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Zlatnozuti
Da programeri nisu samo
preckupirani intelektualno
radom, vec¢ da se bave i fizié-
kim aktivhostima, svedoéi
ova slika fudbalskog tima
¢kipe programera US.
Gold"-a. ampioni Kupa
programera, ,,U.S. Gold" tim
ubedljive su nadjacéali ,Lea-
suresoft” sa 11:3, dok su mre-
#u ekipe ,Ocean-a totalno
izbusili - § pogodaka! Nasu-
kani Ocean"—ci bili su toliko

Spektrum
dzuboks

I Spectrum dobija moguc-
nost da svira, stvarno da
lepo svira. MoZete na nje-
mu praviti muziku i dzin-
glove, Zajedno sa Music
Machine" dobijate 1 digi-
talizer, $to znali da moze-
te bilo koju muziku utita-
ti u RAM, Potom je moze-
te cbogatiti razliéitim
efektima i brzinama rep-
rodukovanja. Takode ste
u mogucnosti da  sami
kemponujete bilo kakvu
vrstu muzike, Imate ugra-
dene ritmove i instrumen-
te, a svako dugme na tas-
taturl ima svoje znatenje
u ovom programu, Narav-
no, imate i anlaz i izlaz za

audio-sistem. Cena je
49 99 funti. e
V.P.-N.M.

s
i &

Lama
5 i
b

smugeni da je konaéni rezul-
tat bio 9:0

U meduvremenu, na pro-
gramerskom polju, US
Gold” priprema nekoliko no-
vih hitova: LINE OF FIRE,
E-SWAT, UN SQUADRON i,
najvazniji, STRIDER 1. Za
ovaj nastavak ideja je potek-
la uprave iz U.S. Gold"-a,
ali toliko je dobra da ce po
njoj ,Capcom” napraviti igru
za automate,

M.V,

Gle ko to govori

Veé smo pisali o CD Rom
Amipi —~ CDTV-u, i fenome-
nalnim mogucnostima u po-
boljfanju audio—video doZiv-
ljzja u igrama. Cinemawa-
e, firma fuvena po sjajnim
igrama, priprema CD verzije
igara IT CAME FROM THE
DESERT i WINGS. (Inade,
ova firma ima u planu da us-
koro izda jog jednu igru koja
bi se zasnivala na zanru koji
do sada nije upotrebila — ves-
ternu.)

U pomenutlim igrama, kao
prvo sklonide sav tekst, i
umesto njega ubaciti govor,
gto za kapacitet kompakt-
~diska (podsetimo se, oko
660 Mb) nede predstavljati
problem. Zatim, muzikua ée
izvoditi pravi simfonijski or-
kestar i potom ée biti prene-
ta-na CD - naspram dosa-
dagnjih melodija ovo zaista
deluje impresivno. Ista stvar
ved je pokusana prilikom iz-
rade demoa za DEFENDER
OF THE CROWN na CD-u,
medutim, ljudi iz Cinema-
ware"-a nisu imali tehnolo-
giju podesnu za prebaciva-
nje tog zvuka u igru. Sada
imaju. L

N.V.

Definitivna

Dva hardverska fuda” 1989,
racunar Sam Coupe | Konix
Multisystem konzola od svo-
je pojave do danas nisu ni
priblizno prodrmali triiste
kao 5lo se ofekivalo. Zasto?

Masina bez softvera je
potpuno neupotrebljiva, a u
ovom sluctaju u deficitu su ig-
re. Konix jos od kraja prosle
godine ne pominje bilo &ta o
razvoju softvera. Kompanija
~system 3" je uspela da na-
pravi verziju THE LAST NI-
NJA II, ali ne zna Sta da radi
sa igrom, jer keonzolu niko
ne kupuje!

Ostale firme, shvativii ita
se defava su jednostavno za-
ustavile svoje projekte, ofe-
kujuci razvoj situacije. Ne-
dostatak softvera i nezainte-
resovanost za Konix Multi-
system fesko su objasnjivi s
obzirom na kvalitete koje
madina poseduje i dodatke
koji su na raspolaganju -
motorciklisticki i automaohil-
ski wvolan, avio yoke, stolica
u THUNDERBLADE stilu...

Da je Konix" jo& i dobro
profao dokarzuje MGT (Miles
Gordon Technology) koji je
pred bankrotom zahvaljuju-
&1 Sam Coupeu. U vreme ob-
javljivanja ovog teksta tre-
balo bi da bude pronadena
kompanija koja &e otkupiti
jadnog, Spectrum-kompati-
bilnog Sama.

+JHompanija je napravila
gresku, a ne proizvod®, re-
kao je Alan Miles, jedan od
organizatora MGT-a. ,,Dugu-
jemo kupeima, aulorima i
sami sebi da pronademo
snazniju kompaniju da pre-
uzme Coupe i proizvode koje
smo nameravali da stvori:

mao.

Kao sto je sluéaj i sa Ko-
nix-om, Sam Coupe je kvali-
tetna masina koja je starog
Spectruma trebalo da podig-
ne na znatno visi nivo, ali
nedostatak softvera utinio je
svoje, Verovali ili ne, za Sam
Coupe, za sada, postoji samo
jedan komercijalni program

- igra DEFENDERS OF
THE EARTH! Zivi bili, pa se
naigrali. ]

AP,

Spi-$pi-$pi-Spijun koji me je voleo

o najnovijem S0=
mark"-ovom ostvarenju po
filmu o DZemsu Bondu THE
SPY WHO LOVED ME auto-
ri se vrlo uspesno poigravaju
sa nekim simbolima ovih
filmova. Tako je 17-togodis-
nji Metju Fdrnes, zaduZzen
za muziku u igri, obradio pos
znatu Bond temu u rep—ver-

ziji. Spica vizuelno poinje
Jklasiéno”, jer je digitalizo-
vana iz filma, medutim, mu-
zika je ,donekle” razlidita
Za ostvarenje ovog neuobi-
tajenog efekta Metju je ko
ristivc Amigu, muzitki pro-
gram Soundtracker i Rolan-
dov sintisajzer, [ |

N.V.
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Ni dzojstici nisu
...5to su nekad bili. Neke naj-
novije proizvode firme
Spectravideo” moZete samo
intuitivino prepoznati  kao
diojstike. Kao, na primer,
madel 120 - Junior Stick, za
koji biste prvo pomislili da
stoji nacpako, dok ne uvidite
da je klasiéna drika sa leZis-
tima za prste, u stvari posto-
lje. Model 125 - Superboard
pored 10 mikroprekidada (ta-
ko da moZete pucati rukama,
nogama i nosem, ako ste do-
voljino savitljivi) ima i éasov-
nik. Tako mofete znati kad
je vreme za klopu, a ne da
ljutita majka dode i ugasi
vam kompjuter na posled-
njo] prepreci 3846, ekrana
9899-tog nivoa. Jod Zefdi od
njega je 128 — Megaboard, ili
iz miloste ,beli ubica”, Ako
vas zanima prolazno vreme
Pakmena, pracenog sa detiri
duha, u najduiem hodniku
sa-ili bez tafkica, moZete to
bez wvedeg napora ubvrditi,
jer ,beli ubica” ima, pored
svih dodataka kao 125 - Su-
perboard, jo& i &topericu.

Nama je ipak najlepsi
diZojstik Pede Milicevica sa
naslovne strane, |

N.V.

Dosta je bilo sale

Igraéi nisu bas preterano po-
iten deo ljudske vrste. Kada
je& neka igra teska, koriste se
raznim pomagalima - pou-
kovima, Siframa, pritiska-
njem  kombinacije tastera,
ugradivanjem dodataka koji
ugporavaju igre.. Ovo vaii i
za kompjuterske i konzolske
igrace. Ipak, varalice na Ni-
ntendo” konzolama ée izgle-
da ostati kratkih ruku, ukoli-
ko ved nisu nabavile Game
Genie,

Ret je o proizvodu koji se
doskora legalno prodavao u
Americi i predstavljao je ve-
liku pomoé¢ igratima, jer je

‘uspevao da .prevari” vedinu

JMintendo” igara. Na primer,
u igri MARIO BROS, koris-
tedi Game Genie igrad moZe
da preskoéi nivoe koje je veé
presao i da zapoéne igru od
zeljenog nivoa. Ako ni to ni-
je dovoljna pomod, igra se
mode usporiti uz pomoc po-
menute spravice.

Mocénom  Nintendo™-u se
otigledno dodatak nije naro-
Gito svideo, pa je doslo do
privatne istrage koja je na
videlo iznela interesantnu &i-

njenicu. Kompanija koja
prodaje Game Genie u Ame-
riel nosi naziv ,Lewis Baloob
Toys". Ime vam verovatno
nifta ne znati, ali ako vam
kafemo da je ista kompanija

radila pod pokroviteljstvom

jedne druge firme -  Code
Masters"”, stvari postaju jas-
nije i samim tim povoljnije
po Nintendo",

Covek iz Joode Masters™-a
zadufen za kontakt sa. jav-
nostu rekao je da ,ne moZe
ni potvrditi ni ppovrgnuti da
li je proizvod njihov”, ali je
priznao da je sve to bila Ju-
kava legalna situacija”.

Brajan Mur, éovek iz ,Ni-
ntendo"—vog predstavnistva
«Serif'-a objasnio je zasto je
kompanija tolika ozlojedena
dodatkom za pomoé igraéi-
ma; JAutori igara provode
pgromno vreme starajuci se
da sve bude u redu. Cvo je
ozakonjavanje prekriaja.”

Posle napada na ,Code
Masters” pominje se éak i &i-
njenica da su u razvoju slig-
ni dodaci i za jos neke kon-
zole. m

AP,

Muke sa svastikama

Najnovija simulacija bitke
za Britaniju firme ,Lucasfil-
ms"” po imenu BATTLE OF

~BRITAIN (THEIR FINEST

HOUR) jedna je od najboljih
igara te vrste uopéte. Uprkos
tome, igra je u opasnosii da
bude potpuno zabranjena za
prodaju u SR Nematkaj,

Radnja se odvija u toku
Drugog svetskog rata i pred-
stavlja borbu engleskih pilo-
ta sa Nemcima. Kao 5to je
obiéaj, uz originalne igre ku-
pac dobija i detaljino uput-
stvo. U ovom sluéaju, dobija
se i cela knjiga o Drugom
svetskom ratu. Ono Sto je

i #

Boot Blocker

Sa wvirusima vite nema
problema. Ukljuéite ovaj
kertridZ u Amigin disk
drajv port i zastitice vam
sve drajvove od svih do
sada poznatih virusa. Ne-
mojte vise da se mudite
da sami otkrivate | skida-
te viruse; to sada radi ma-
gina. MoZete ga nabaviti
u Englesko] po ceni od
14,99 funti. [ ]

V.P-N.M.

nateralo nemadke viasti da
povikuy igru iz prodaje jeste
pojava svastike” (kukastog
krsta) na kutijii u knjizi. Po
nemadkom zakonu, zabra-
njenc je javno prikazivanje
ovog simbola, kao i bilo kog
drugog snaka koji asocira na
Tredi Rajh.

Lucasfilms" je brzo rea-
govao i uklonio kukasti krst
sa kutije; ali su pedantni Ne-
mci izbrojali jos&, ni manje ni
vige, 32 svastike” u knjizi i
uputstvi! Prodavnicama je
naredeno ili da vrate igru, ili
da uvredljivi simbol oboje
markerom! 4 :

Commodore
fudbalski sponzor

Posle proglogodisnje vrlo lo-
ge sezone, britanski fudbal-
ski klub Celsi nada se bo-
liem uspebu uz pomoc dva
aduta - kupljena su dva no-
va igrada i potpisan sponzor-

ski ugovor sa Commodore-
om na 2 miliona funti. Posle
isteka prvog, trogodifnjeg
ugovora, novi je produZen na
pet godina i predstavlja naj-
skuplji posao ove vrste u bri-
tanskom fudbalu, a8
AP,
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NAGRADNA IGRA

Kroz igru do Amige

.Svet kompjutera”, u saradnji sa ,Beosoft”-om i ,Octopus”-om,
nudi vam priliku da na jednostavan nacin dodete do neke od
vrednih nagrada, u nagradnoj igri ¢ija je super-premija Amiga

GLAVNA PREMUWA,

dar ,Beosoft"-a:

1. Amiga 500 - standardna
konfiguraclja [mis, diskete
Workbench i AmigaBasic,
uputstvo na srpskohrvat-
skom jeziku), sa A510 mo-
dulatorom za prikljucenje na
televizorski prijemnik, zatim
dZojstik QuickShot Il, kao |
garancija ,Beosoft"-a od
godinu dana.

500 sa TV modulatorom!

NAGRADE

OSTALE NAGRADE, dar ,Octopus”-a:
2. Prodirenje memorije za Amigu sa satom i baterijom (2
nagrade),
3. Spoljagnji disk—drajv ,Saturn” za Amigu 500
4. DZojstik ,Competition Pro 5000 Star”, sa opcijama ,au-
to—fire", ,rapid-fire", mikroprekidagima (2 nagrade).
5. DZojstik ,QuickShot Il Turbo™ sa opcijom "auto—fire" |
mikroprekidagima (4 nagrade).
6. Mi5 .Logitech" za Atarija ST ili Amigu, sa podlogom.
7. Disk Cleaner disketa od 3.5 inta, sa fluidom za cidcenje
(2 nagrade).
8. Disk Cleaner disketa od 525 inta, sa fluidom za giscenje
(2 nagrade).
9. Mouse—pad, podloga za misa (4 nagrade).

UTESNE NAGRADE,

dar ,Sveta kompjutera”;
10. Godisnja pretplata na
.ovet kompjutera”

(3 nagrade).

11. Polugodisnja pretplata
na .Svet kompjutera”

(3 nagrade).

i

Sponzori nagradne igre, ,Beosoft”, ,Octopus” i, naravno, redakeija ,.Sveta kompjutera” fele vam puno uspeha u nagradnoj igri!

izvoda

Beosoft

Kompjuterski kiub za prodaju programa za
Commodore 64/128 je ve¢ dve godine prisutan
na YU —software sceni. Za dve godine smo us—
peli da postanemo vode¢a grupa za prodaju
software—a za Commodore 64/128 &to potvrduje
preko 6000 zadovoljnih clanova. Medutim, to ne
znati da smo time zadovoljni, ve¢ nasu uslugu
stalno poboljsavamo, kao i asortiman nasih pro—

Osim Amige 500 koju poklanjamo u na-—
gradnoj igri svaki kupac nasih programa dobija
specijalni novogodiSnji pokon.

Nazovite nas, Beosoft ima vremena za Vas.

Beosoft
(<] Rade VranjeSevic 3,
11050 Beograd,
= 011/421-355

Veliki
literature i

obaveitenja pronacicete u nasem katalogu (10 din).

izbor

Dok svi

mozete liéno uveriti.
AMIGA

Tel Ot / 195-510
E & H Smajic
Svetozara Pepica /20
11186 Zemun

igara,
prateceg  hardvera.

obedavaju kule i
reklamiramo samo ono §to sigurno imamo u sta se

usluznih programa,

Kompletna

gradove, mi

ATARI 5T
Tel Ot / 512-170
Branko Jekovic
Sinise Stankovica 16/N
11000 Beograd

E. stranica
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PREDSTAVLIAMO

C-64,legenda Zivi(3)

Trojka je u naslovu jer smo pre dve godine u
wovetu igara 3” | dvobroju 7,8/88 objavili dva
teksta pod istim naslovom; bavili su se

- retrospektivom igara na Commodoreu 64,

igrama koje su postale ¢uvene, i sa kojima se i
danas porede sve nove igre. U meduvremenu se
pojavilo jos mnoge novih i interesantnih igara.

Recé—dve o njima.

ofetkom septem-

bra "88. pojavila se

igra ROAD BLAS-

TER koja je ujedi-
nila vratolomnu voZnju auto-
mobila i Zestoku pucadinu u
jednu novu cjelinu, koju ée
mnoge igre pokuiati dostidi
(sa vise ili manje uspjeha).
Auto je gledan iz OUT RUN
perspektive, a testo ste mog-
li pokupiti i specijalne dodat-
ke koji su, takoredi, padali s
neba,

Amerikanei se nisu mogli
pomiriti s porazom u Vijet-
namu, pa su odluéil da u
svojo] igri 19, PART ONE -
BOOT CAMP cbufe igrate
za rat u diungli. Bilo je tu
tréanja & preprekama, gada-
nja iz snajpera, vratolomne
voinje dZipom i tufe sa prga-
vim narednikom. Igra je iz-
bacila COMBAT SCOOL iz
konkurencije i zasjela na
tron s kojeg je mofe zbaciti
samo 1% PART TWO, ako se
ikada pojavi.

Migidavi Barbi i njegova
izabranica Mariana udruzili
su svoje snage da u BARBA-
RIAN-u II srede pokvare-
nog tarobnjaka. Ovog puta
protiv sebe imali su gomilu
cudovista koje moke izmisliti
samo psihodelitan progra-
mer. Okoli je odlitno na-
pravijen kao i veliki sprajto-
vi neprijatelja. Igra je obilo-
vala crnim humorom kao 5to
je podrigivanje zmaja, izleta-
nje Barbijeve oglodane loba-
nje iz rupe, kotrljanje glava i
drugih ekstremiteta itd.

Gomila bjesnog naroda
rekla  je FERNANDEZ

MUST DIE! I vas je zadatak
da oslobodite nekih stotinjak
zarobljenika i rasturite 8 sta-
bova, a pri tome se borite sa
pravom vojskom neprijate-
ljia koji imaju i awvijaciju,
mornarieu i artiljeriju. Kada
vas zabole noge, sjednete u
dZip i vozate se okolo, COM-
MANDO Eklon, ali mora se

. priznati — najbolji. Da je ta
igra napravljena ovih dana
garant bi se zvala SADAM
MUST DIE.,

Uz veliku reklamu u nase
kuée je dosao THE LAST NI-
NJA 11, i to bolji od svog pre-
thodnika (ako je to moguce).
Nind#a je prepusten uZasi-
ma velegrada, a gradani mu
bas nisu naklonjeni, ni poli-
cija, ni pankeri, 5ta drugo
moZe? Kréiti put katanom 1
éakama [ dodi do zlofestog
Kunitokija koji mu je zbri-
sao u prvom djelu, ali ovaj
put nece,

SLAM DUNK BASKET je
kofarka koju pratite iz za-
dnjeg reda dvorane, ali ova
kosarka je donijela sebi sla-
vu gomilom detalja koji su je
izdigli iznad mnostva osta-
lih, Glavne fore su nervozno
getanje debelih trenera uz
teren, bacanje papira na te-
ren [,bengalke” su izostale) i
tuta medu igradima. Prije
utakmice mogli ste vjeZbati
gadanje, dodavanje i zakuca-
vanje, a sve to pod budnim
okom trenera.

Zuje meci

Ratatatatata, oglasi se Uzi u
igri OPERATION WOLF, a

programeri ,Ocean”-a ved
slave epitet igre godine, Cilj
igre je human - spasiti taoce
iz ruku neprijatelja, ali je
sredstvo nehumano: na sva-
kom nivou 50 ljudi gine. Ali,
cilj opravdava sredstvo, Sta
se tu moze. Igra je Zestoka
pucadina koju gledate ofima
komandosa, tako da po ekra-
nu pokredéete niSan svoje
masinke.

Znate li da je RACK'EM
BILLIARD najbolja simula-
cija bilijara? Sve igre na bili-
jarskom stolu sadrzane su u
ovom programu, kao i editor
za “pravljenje trik-udaraca.
Najveda zamjerka ovom pro-
gramu odnosl se na vrlo niz-
ak nive realnosti: svaki uda-
rac sprema kuglu u rupu, a
JHrupmiri® su sasvim nor-
malna stvar, ali to ée u bu-
ducénosti ispraviti 3D POOL,

BATMAN, raden po stri-
pu, dolazi nam u 2 dijela. U
prvom  doviek-5iEmis mora
rzaustaviti pomahnitali kom-
piuter, a u drugom mora os-
loboditi svog prijatelja Robi-
na. Krasna grafika i odliéni
sprajlovi odlike su ove po-
znate igre iz Ocean”-a.

RAMBO III se iz kino-
-dvarana preselio na C-64,
ali pri tome je ostao sakat.
Igra se odvija na 3 nivoa i
trebalo bi da prati film, ali
osim tamanjenja .glupavih”
Rusa sliénosti nema. Prvi ni-
vio je donekle zanimljiv i sa
dobrom grafikem, ali drugi i
tredi su..

Treba obratiti paZnju na
drugi filmski hit koji je pre-
baten na kompjutere, a {o je
ROBOCOP. Cini se da je
wDeean”u bilo dosta plando-
vanja pa su napravili iz-
vrsnu igru koja je postala le-
gendom, Svog konzervira-
nog policajca” treba provesti
kroz 3 (opet) nivoa i zausta-
viti bujicu zlotina. Koliko se
+Oocean” usosio sa RAMBO
III toliko ga je izvukao RO-
BOCOP, :

1 s e e e ST m T g | g sy - el
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IGRALI SMO

FPonove u sluibi zakona.
Igra TEHNOCOFP postavlja
vas u ulogu policajea budug-
nosti, lovea na ucgjene koji
ima zadatak da privede najo-
korjelije zlotinee. Naizmjen-
ce ste vozili auto 1 hodali po
zgradama i stalno suzbijali
zlodin. Igra je ostala zapam-
¢ena po dobroj grafici i nape-
toj atmosferi,

Kad smo kod vofnje auto-
mobilom i dobre atmosfere,
moramo  spomenuti  igru
LED STORM. U dalekaj bu-
dudnosti dobijate zadatak da
u svom supervozilu otpremi-
te lijekove lzvan radijacijske
zone, a u tome cée vas poku-
savati omesti gomila opas-
nih, krvoZednih vozada, Vas
auto pretvarac se u moto-
¢ikl, mogao je skakati i raz-
bijati ostale automobile,

Nova strateska igra LA-
SER SQUAD donijela je do-
tad nevideni faktor realnos-
ti, napetu atmosferu i origi-
nalne scenarije. U ulozi ste
vode grupe komandosa koji
se u dalekoj buducénosti bore
protiv raznih neprijatelja. [z-
vedba igre je spektakularna,
a grafika plijeni, O ovom hi-
tu se ne moZe pritati — on se
mora isprobati.

Imali ste priliku da ispro-
bate i ,drumske viadare” po-
put Porschea 969, Ferrarija
F-40, Lamborghinija, itd.
Jaegno, rije¢ je o igri TEST
DRIVE II. Za razliku od
svog prethodnika, TEST
DRIVE II raspolaZe opeijom
2a promjenu staza i automo-

bila. Do sada su se pojavila
dva scenario-diska i disk sa
automobilima. Iza volana bo-
rite se sa kompjuterom ili s
vremenom, sve je mnogo bo-
lje napravijeno od prvog di-
jela. Jedna mala zamerka
odnosi se na drumsku polici-
ju koja vas prestigne brzi-
nom od - 300 km/h,

34D POOL je bilijar naprav-
ljen u Freescape sistemu
{vektorska trodimenzional®

na grafika) i omoguéava roti-
ranje i gledanje siola sa svih
strana sto je donijelo veliki
faktor realnosti. Na ovom
programu mogli ste nautiti
sve o 'felfevima', igranju od
martinela i osnovnim pravi-
lima.

Nakon teroristitkog napa-
da na ambasadu, grupa spe-
cijalaca poslana je da oslobo-
di zatofene taoce, odnosno
HOSTAGES. Sjajna ideja {e
od ovog programa napravila

hit, U prvom djelu ste raspo-
redivali svoje ljude na polo-
zaje oko ambasade, a u dru-
gom djelu snajperima polkri-
vate svoje kolege koji su se
ubacivali u zgradu, oslobada-
te taoce i ubijali teroriste.

Jo jednu originalnu ideju
predstavljala je igra ROCK
STAR ATE MY HAMSTER,
menadZerska simulacija,

Nalazite se u ulozi menadie-
ra popularne pop—zvjezde. U

igru je ubateno finansiranje
koncerata, gostovanja, sni-
manje plo¢a, reklame, itd.
Dobra ideja, odliéna grafika
i velika doza humora odlike
5U ove igre,

KICK OFF je simulacija
nogometa koja je pokrenula
mnoge  difojstike, Swvoju
momdéad pratili ste iz pti¢je
perspektive, hilo je tu faulo-
va, penala, futlth i ervenih
kartona. Imali ste pogled na
1/10 ekrana, a posto je ske-

ner (kao na Amigi) izostae,
morali ste udarati loptu na-
slijepo.

Agent 007 ponovo se CEO a-
vio, i to 0 igri LICEN '
KILL koja je napravljena
uzoru na film, Odlika ove ig-
re je raznovrsnost nivoa: g. :
prvom vozite helikopter, pa”
onda pjesatite, letite avio-
nom, plivate, ponovo letite, |
da biste se na kraju ponavg 4
nadli iza volana. Mnogo siro-
ve akcije koja tefko dosadi.

Mali zdepasti dovetuljak
koji podsjeca na karikaturu
Indijane DZonsa motao se po
piramidama i ratnim logori-
ma u igri RICK DANGERGQ-
US. Jadni Mali Rik imao je
protiv sebe prokletstvo Azte-
ka, Egipéana, a natoy
jos i naciste na vrat. Nasta-
vak nestrpljiivo éekamo (dok
ovo Citate moZda se ved poja-
vio). .

Nakon svog karikatural-
nog prethodnika pojavio sei
pravi Indi, i to u igri INDIA-
NA JONES AND THE LAST
CRUSADE. Ponovo po ugle-
du na film. Veéina nivoa je
platformsko-labirintskog -
pa, a ovaj put je Indi mlatio
Sadave naciste, a sve zato &to
im je bila potrebna ohi¢na
drvena ¢asa (danas su Hudi
zadovoljni i sa plastiénom).

Kosonaéno jedna original-
na ideja u moru jednoliénos-
ti, RAINBOW WARRIOR..
ulezi 'Zelenih' morali ste is-
kazati svoj protest protiv za-
gadivanja Zemlje, Protiv vas
su bili radnici, Eskimi, pali-
vija, vlasti, a uz vas je bio..
niko nije big.




T Betmen - po drugi
put medu nama

Nakon velikog uspjeha filma
= . Betmen", ,Ocean"-ovi pro-
Eameri otkupili su prava za

radu igre i napravili apso-
lutni hit: BATMAN - THE
- MOVIE. Coviek-&i&mis mo-
' rao se boriti sa poludjelim

Diokerom i njegovim otrov-

nim plinom, spasavali svoju

AeErenicu.

“Bpijunski avion U2 na jed-
nom preletanju Kube snimio
je silose za rakete! Zlodesti
Rusi pokusali su se prisuljati
Amerima, ali ovi su poslali
svoju oklopnu jedinicu da
malo 'protutnji’ preko Kube,
tek tako radi utiska. Sjedate

;J za komand:u Al%l.’.[l Abrams i
L __simecete-u-boj. To je uvod-u
7 igru STEEL THUNDER koja
vas stavlja u ulogu posade
tenka u borbi protiv Kuba-
naca i Rusa. Odliéni zvutni

ugodaji, super grafika i vi-
L sok nivo realnosti driao je
- __igrata uz ovu igru sve dok ne
rasturi sve rakete,

Igra PROJECT FIRES-
TART je pravi nastavak
filma .Aliens”, Morate istra-
#iti svemirsku laboratoriju
koja vrvi od odvratnih stvo-
remja koja su nastala kao
produkt genetskih istrafiva-
nja, Uz to morate osloboditi
ljupku djevojku iz ruku ne-
kog pomahnitalog tipa i, na
~kraju, obratunati se s isim
tipom u hladnom svemiru -
igra za b+

STUNT CAR RACER je
nova  simulacija voinje po
stazi koja se nalazi na viso-
kom zidu, Izvodenje i grafi-
ka doprinose atmosferi igre.
Staza je uska i puna prepre-
ka i pravo je umjece izdriati
cijeli krug bez greske,

TUSKER nam donosi gra-
fiku koja je melem za ofl.
Miadi pustolov u potrazi za
blagom prolazi kroz 3 nivoa i
bori se sa Arapima, Indijan-
cima, kao { Neandertaleima i
njihovim Zivotinjskim sluga-
. :

Jot jedan filmski hit po-
stao je hit i na kompjuteri-

. o
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ma! Rijeé je, naravno, o igri
THE UNTOUCHABLES, jo3
jednom . Ocean™—ovom  us-
pjehu. Radnja igre prati
film, a nivol su raznoliki | za-
nimljivi. Konaéni cilj je, kao
i u filmu, unistiti Al Kapo-
nea i njegova mafiju.

Kao #to ste u TEST DRI-
VE-u isprobavali -najbolje
automohile svijeta, tako dete
u BOMBER-u isprobavati
najbolje avione, Odliéna "pu-
njena’ 3D grafika i pogledi iz
svih mogucih perspektiva
glavni su uzroci uspjeha ove
igre. Na raspolaganju su
vam vodedi avioni USAF-a i
Sovjetskog Saveza.

MYTH donosi bizarnu ide-
Jju: putovanje kroz vrijeme i
borbe u najokrutnijim raz-
dobljima povijesti. Zbunjeni
tinejd#er propao je kroz vre-
mensku rupu pravo u Gréki
Ad, zatim se borio sa Vikin-
zima, peo se po piramidama,
navukao na sebe prokletstvo
faraocna, letio kroz vremen-
ski kontinuum i borio se s
cdvratnim Damarcnom, da
bi na kraju dobic samo po-
hvalu od princeze.

Nakon goooooomile bezus-
piesnih pokusaja napokon
hit - PINBALL POWER,
vrhumgki napravljena simu-
lacija flipera. Loptica je per-
fektno animirana i doprinosi
realnosti i atmosferi igre,
Jos ako kazem da je u pita-
nju 2D fliper - sve je jasno!

VENDETTA je, 8to se gra-
fike tite, nastavak THE
LAST NINJA, ali ovog puta
ste u ulozi antiteroristickog
komandosa, kojil naizmjenie-
no drii u rukama mitraljez i
volan. Dakle, malo pucanja,
malo jurcanja autom.

I tako, dosli smo do najno-
vijih igara, od kojih nedemo
izdvojiti nijednu, jer suvise
je rano da se kaie koje de
pasti u zaborav, a koje se
prepriéavati s kolena na ko-
leno”. Jednog dana, kada za
to dode vreme, ponovo éemo
se psvrnuti i podsetili vas na
LiEre vage mladosti®.. [

Dominik LENARDO

RETROSPEKTIVA - AMIGA

Nikom nije lepSe
neg’ je nam’

Jos od pojave Amige o njoj se govorilo kao o
kompjuteru koji "kao da je stvoren za igre”.
Odli¢na rezolucija, veliki broj boja, izvanredan
zvuk, specijalizovani éipovi... Pa ipak, trebalo je
dve-iri godine da se igraéi napokon odvoje od
svojih Speciruma i Commodorea, jer su imali
stotine i igrali hiljade igara za njih. Amiga je
ipak izdrzala, i za tih nekoliko godina sakupilo
se pregrst igara koje su bacile u zasenak
osmobitne protivnike. Interesantno je pogledati
dosadasnje najpopularnije igre na Amigi.

miga se nafla na

triigtu sa odlitnim

kvalitetima, ali ni-

ie hilo programera
kaji bi umeli da iskoriste sav
njen potencijal i naprave hit.
Nakon toga firma "Cinema-
ware” zlatnim slovima u isto-
riju igara upisuje DEFEN-
DER OF THE CROWN. Do
tada nevidena arkadno—stra-
teska igra, koja igraéa stav-
lia u ulogu viteza na engles-
kom dvoru, brzo je pokupila
naklonost svih vrsta igrata,
U igri je potrebno pobediti
kankurentske vitezove, pro-
nadi krunu i zavesti red u
kraljevstvu. Predivna prafi-
ka i animacija su DEFEN-
OFER OF THE CROWN uéini-
li jednom od najveéih legen-
di medu igrama uopste. Po-
stavii i najvedi uspeh "Cine-
maware -8, doprinela je da i
buduce igre ove firme pose-
duju jedinstvenu fleksibil-
nost keja igradu dozvoljava
da ide drugim putem i otkri-
VA nove mogudnosti.

Ako je prvi hit na Amigi
imac radnju smestenu neko-
liko stotina godina unazad,
drugi hit, R=TYPE bio je sus-
ta suprotnost — standardna

svemirska pucadina. Velikoj
popularnosti ove igre dopri-
nela je i tinjenica da je to
konverzija Sa istoimenog au-
lomata koji je bukvalno za-
palio igrade Sirom sveta, Taj-
na uspeha je u raznovrsnosti
neprijatelja - od malih kugli,
do azdaja velitine pola ekra-
na kaje palacaju jezikom |
izbacuju po. 20-ak vatrenih
lopti odjednom,

Raznorazne sportske olim-
pijade oduvek su bile popu-
larne medu igradima. Logic-
no, SUMMER OLYMPIAD
je na Amigi doneo nov kvali-
tet, predivnom grafikom i
novim nacéinoem izvodenja za
skoro svaku diseiplinu. Jer,
kolike god se trudili autori
na Spectrumu i Commodo-
rey, ipak nije mogucde napra-
viti sportsku igru koja bi i
priblizno bila dobra kao
SUMMER OLYMFIAD, u
kojoj je "Sminka" prvoklas-
na,

Da je neko pre pojave igre
PORTS OF CALL vrsio anke-
tu medu igrafima, malo je
verovatno da bi iko trazio da
bude u ulozi vlasnika broda
kojim treba da trguje po sve-
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tu, PCRTS' OF CALL je,
ipak, postigao ogromnu po-
pularnost. U pomorskom Zi-
votu igrada mogu zadesiti
stotine nevolja - od obitnog
tajfuna do pacova na brodu.
Ono &to je najvainije za PO-
RTS OF CALL jeste to da ig-
rad odlutuje o svemu ito se
tice njegovog broda, sto igri
daje posebnu dozu realnosti
i priviatnosti.

Posle uspeha svoje pre-
thodne igre, "Cinemaware"
je napravio jo& jednu arkad-
no—stratedku igra - ROC-
KET RANGER. Ljudi su u
21. veku shvatili da je drugi
svetski rat bio velika greska,
i da bi svet bic mnogo na-
predniji da su Nemei hili
spreféeni na o vrerne.,  Zato
Rocket Ranger biva poslat u
proslost sa ciljern da u &to
kradem roku sredi naciste.
Za tu svrhu Ranger je op-
remljen specijalnim raket-
nim rancem, laserskim pis-
toljem, satom "a la Diems
Bond" itd. Letedi od driave
do driave, Ranger treba da
pronade otetog naudnika, de-
love rakete, unidtava Nemce,
i sve u svernu, ludo se zaba-
vi. Uraden dobro, skoro kao
film u kome igraé¢ uéestvuje,
ROCKET RANGER je "Cine-
maware"-u  doneo pregrit
novea i veliki respekt u ig-
rackim krugovima.

Pucaj, sine!

Skotivii -sa B8-bitnika, pro-
grameri su u prvo vreme na
Amigi pravili, osim ¢&asnih
izuzetaka, iskljulivo igre sa

dobrom spoljasnjoséu; a sla-
bim idejama i izvodenjem. |
tako, po ugleda na COM-
MANDO i slitne ubijatine,
na Amigi se pojavio HYB-
RIS. Izvodenje je krajnje tri-
vijalno {svemirski brod leti
nagore, dok ga hiljade nepri-
jatelja napada), ali igra je,
jednostavno refeno, zaraz-
na. HYBRIS je, po prvi put,
unes kvalitet pucatina kao
na automatima, u domaove ig-
rafa. Nekoliko godina kasni-
je dobili smeo i HYBRIS 11,
ali tada je taj nivo igara. ved
bio prevaziden.

OBLITERATOR je unista-
vadé koji je zapalio igrafe.
"Paygnosis" se svojski trudio
oko grafike i reklame hazira-
ne ba# na toj grafici. Tako je
za kratko vreme ova igra po-
stala poznata kao "ona sa di-
gitalizovanim ' ortakom sa
pucam”, Ova arkadno-avan-
turistitka igra donela je
"Psygnosis"-u i vedéu popu-
larnost, narofito na polja
grafike.

Navedene igre su, moie se
redi, pofetak uspesine Amigi-
ne karijere. U vreme pojave
INTERNATIONAL KARA-
TE-a za Amigu su usledili
bolji dani. Popularnost radu-
nara je porasla | broj igrata
se povecéavao. Tako je IN-
TERNATIONAL KARATE
bio prvi mega-hit po proda-
vanosti (desetine hiljada
prodatih kopija). Reé je o,
danas klasifnoj, kung-fu ta-
batini umotanoj u divou gra-
fiku, animaeiju i zvuk.

Po luna-parkovima jedno

vreme harala je igra sa do-
padljivim melodijama i fan-
tasti¢énom grafikom. Sustina
igre je voinja automobilom,
ali dovoling je redi OUT
RUN, pa da igrafima zasija-
ju oti. Konverzija tog "Sega”
hita uradena je i za Amigu i,
naravno, postigla neverova-
tan uspeh. Jer, zasto da se
igra¢i mufe u luna-parku i
troSe novac, kad isti kvalitet
dobijaju na Amigi? Postoji
neka priviaénost u toj ludoj

- ¥oznji sa plavusom na pred-

njem sedistu crvenog Ferari-
ja, koja je proslavila Amigu i
firmu "Sega” i bila najproda-
vanija igra svih vremena u
sledede dve godine.

Treci "Cinemaware"-ov
hit THE THREE STOOGES
definitivno je pokazao da
ova firma ne pravi osrednje
igre. Isti stil, samo potpuno
nova ideja, po uzoru na po-
pularnu seriju, Tri drugara,
svi jedan smotaniji od dru-
gog, kredu u grad da zarade
novac kaoji je potreban da zli
g-din Funkcioner ne bi sru-
gio sirotiste. THE THREE
STOOGES je jedna od naj-
boljih, ali i najsmesnijih iga-
ra. Svaka zarada novea za-
hteva od igrada da zavrsi od-
redenu podigru, a s izu-
zetno kvalitetno i m vaﬁwitn
napravljene. Posle ROCKET
RANGER-a, "Cinemaware”
zadrzava tradiciju dugadkih,
izvanredno uradenih, uvada
u igru.

Brza, popunjena 3D grafi-
ka sa mnodtvom boja i super
zvukom bila je nepoznata do

pojave STARGLIDER-a. I to
je bas ono &to je teralo igra-
¢e da provode dane | nodi
utamanjujuci neprijatelje u
raznoraznim raketama i 8at-
lovima. Brzina Amige i gr
ka uneli su novu dm'nenm;u

realnosti u igre, Zato se, 1

dan-danas, sve igre radene

po ovom principu porede sa
STARGLIDER-om.

Ako se OUT RUN "pro-
svercovan” da postanesh
zho
j ST DRIVE je postsg

hit iskljuéivo zbog svog kva-

toga Sto je bio konverzi-

liteta. Pogled na put je iz ko
la, igrad pred sobom ima vo-

lan, menjaé, instrument tab:
u... U zavisnostli od odabra-
i unuirag-

nog automobila,
njost i karakteristike su dru-
gadije, A tek kagd zaws

tor! Za razliku od trkaéh:.h
simulacija, TEST DRIVE ja
prava simulacija voinje au-
tomaobilom, { kao takva ugla
je u legendu. Nema Sale sa
milicijom, pa da se Porge

"nagari” do daske - mora ge

poftovali ogranitenje brzine.
Istina, ako ste dobar vozad,
"drug plavi’ moze samo da
gleda za Porfeom 858 koii
odlazi u daljinu. TEST DRI-
VE je posle nekog vremena
dobio i naslednika = THE
[.'!T..TEL1 a na osnovu ove dve
igre, "Accolade” je napravioi
simualeiju trka Formule 1 =
GRAND PRIX CIRCUIT, i
sve su bile vrlo uspesne.

Novo doba

Drugi deo razvojnog puta
Amiginih igara bio je za-
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HL vréen pojavom igre SWORD
|| OF DAN. Ova arkadna
avaniura svojim kvalitetom
doprinela je da i ostali pro-
grameri zapnu i stvore igre
prve klase, ali sada u sve ve-
¢im kolitinama. Postala je
normalna éinjenica da svaku
“pd komponenata igre radi
tim od 10-ak struénjaka.
SWORD OF SODAN kao ide-
ja nije bio nimalo impresi-
¥ -xan, ali je postavio nove kri-
| terijume u kvalitetu izvode-

nja.

Ako ste ikada imali bilo
kakav kontakt sa igrama, ve-
rovatno ste fuli za TETRIS.
Red je o ruskom &udu koje je
zapalilo svet. Razliditi oblici
padaju sa vrha ekrana, igraé
ih po jednostavnom principu

i tako od jutra do sutra.

Ono &to je najinteresantnije

-za fenomen TETRIS jeste da

ju, iako krajnje oskudnog iz-

“gleda, zaludeo i vlasnike

Amige, navikle na digitalizo-
vane slike i zvuk,

BARBARIAN II je igra ko-

ja je od svojih sledbenika za-
htevala efekte. Ko jednom
zatuje "insert disk two" i vi-
di kostur iz ove igre, shvati-
¢e kolika je moé Amige i po-
#eleti da vidi sliéne efekte i u
buduéim igrama. Osim po-
tetnog, ova borilatka avan-
tura obiluje impresivonim
efektima - zavijanje wvetra,
odgrizanje glave, gputanje is-
te, podrigivanje, krckanje
- kostiju.. Sve u svemu, ova
igra nije preporuéljiva ljudi-
ma sa slabim stomakom, Za-
to je igradi i vole!

Jedan od najpoznatijih au-
tomata uopste, sigurno je
DRAGON'S LAIR - arkadna
avaniura sa megabajtskim
kolitinama grafike i anima-
cije. Kako je popularnost po
"gsalonima zabave" rasla, bilo
je logitno da se pojavi i na
Amigi, jer je idealna za kon-
verziju. Zbog jednostavnosti
igranja i izuzetno dobre gra-
fike, izvodenjem vide podse-
ca na ertani film, jer igraé
manje uéestvije u igri a vige
e divi lepoti prizora. Ubrzo

je po istoj Semi uradena igra
SPACE ACE, a sledila su i
dva nastavka DRAGON'S
LAIR-a: ESCAPE. FROM
THE SINGE'S CASTLE i
DRAGON'S LAIR IL

Posle TEST DRIVE-a,
stvarno je bilo teiko napra-
viti simulaciju voinje auto-
mobila koja bi bila bolja. Ta-
da se neko dosetio automobi-
la za kaskadere, i eto novog
hita. Igra je radena u filova-
noj 3D grafici, brza je i za-
razna. Suluda staza prepuna
skakaonica, rupa i opasnih
krivina éeka vestog vozata.
Posebna pogodnost je mo-
guénost  povezivanja dve
Amige ili Amige i ST-a, éime
je STUNT CAR RACER do-
zvolio i moguénost takmide-
nja sa prijateljem na dru-
gom kraju sobe ili grada.

Ako postoji kompjuterski
horor, onda su ga sigurno
stvorili dZinovski mravi-mu-

tanti u igri IT CAME FROM .

THE DESERT, firme "Cine-
maware”. Glavni junak nala-
zi se u pustinjskom seocetu
u &ijoj je blizini pao meteor,
usled fega su mravi postali
vieliki desetak metara. Neve-
rovatnu realnost i draZ daje
mogucénost da igraé postupa
potgeno po svom nahodenju,
bez Gnapred zadatog nadina
igre. Ako se za neku igru
mofe reéi da je perfektno
uradena, onda je to IT CA-
ME FROM THE DESERT.
Pre 6 meseci pojavio se i na-
stavak (ANTHEAD), u kome
se sve deiava nekoliko godi-
na kasnije, i to jos strasnije.

Od igara na Amigi obitno

se oéekuje da imaju, pre sve-
ga, prvoklasan zvuk i grafi-
ku. RICK DANGEROUS je,
ito se toga tide, sasvim pro-
sedan. Ono &to ga je udinilo
hitom jeste platformsko iz-
vodenje koie svoju zaraznost
crpi jo&§ od vremena MANIC

NER-a i JET SET WI-
LLY-a. Svaki ekran ima svo-
ju smicalicu, samo se treba
setiti kako, Sta i gde. Izvode-
nje je jednostavno, ali zara-
za potinje ved posle prvog iz-
gubljenog Zivota.

Posle niza kvalitetnih iga-
ra sa sliénim izvedenjem, na
tréistu se pojavila strateska
legenda zvana POPULOUS.
Mnogobrojne opeije dozvo-
lavaju igrafu potpunu kon-
trolu nad paréetom -zemlje,
odnosno stavljaju ga u ulogu
Boga, suprotstavljajudi ga,
naravno, Pavolu. Kako cete
privoleti stanovnidtve svojoj
religiji, zavisi umnogome od
strategije.

Najzad pravi fudbal

Sliénom temom bavila se i
igra SIM CITY. Igrat ima za-
datak da izgradi grad na po-
stojedem zemljistu. Poéinje
52 od druma, pruge, a za-
vriava se trinim centrima i
ostalim drangulijama, kako
bi se &to vise ljudi doselilo.
Jednostavno uradena, ova
igra u igratima budi velike
kreativne sposobnosti.

Na pravi super-fudbal na
Amigi igradi su tekali neko-
liko godina, Tada je "Anco”
stvorio KICK OFF, jednosta-
van, ali uzasno zarazan fud-
bal. Godinu dana kasnije,

pojavio se i dodatni program
EXTRA TIME, zatim KICK
OFF 11, i jos savréeniji klpn
PLAYER MANAGER. XICK
OFF je, bar za sada, defini-
tivno najbolji fudbal, i kao
takav, doneo fe firmi "Anco”
veliku popularnost.

Proile godine je svetom
prohujao tornado "Betmen"”.
Zapotevii sa filmskim me-
ga-hitom, Bet-manija je za-
hvatila sve na #ta je naisla, i
dotla je i do igara. "Ocean”
je, posle podebele svote pla-
¢ene za licencu, napravio iz-
vrsnu igru BATMAN: THE
MOVIE, poito je prethodno
ved imao verziju po stripu o
¢oveku — slepom mifgu. Igra
je za vrlo kratko vreme po-
stala pravi hit, ne samo zhog
Bet-manije veé¢ zbog svojih
stvarnih kvaliteta.

Firma "Psygnosis" je za
Amigu napravila nekoliko
stvarno kvalitetnih igara, ali
postala je opite poznata svi-
ma posle proglogodidnjeg hi-
ta SHADOW OF THE BE-
AST. Ret je o arkadnoj avan-
turi sa fenomenalnim izvo-
denjem i interesantnim Zi-

vuljkama koje spopadaju
glavnog junaka — zver.
"Cinemaware” je prosle

godine ponovo zasenio igrad-
ku publiku kofarkaskom si-
mulacijom po imenu TV,
SPORTS BASKETBRALL.
Kako i dolikuje ovoj firmi,
igra poseduje sve kvalitete -
od odliéne igre do raznoraz-
nih.efekata. Interesantno je
da je po prvi put u nekoj si-
mulaciji koSarke postalo mo-
guce izabrati broj igrata (2
do 5). Dugo éekana, ova igra
je potpuno opravdala sva
ofekivanja.

Poznavaoci Amiginih iga-
ra verovatno ¢e ovom tekstu
zameriti u stilu "nije pome-
nuta ova, ili ona igra”. Zeleli
smo, medutim, da pomene-
mo samo najprodavanije i
najpopularnije igre, nikako
ne osporavajuci kvalitet svih
ostalih ekstra igara na "pri-
jateljici”. | |

Aleksandar PETROVIC
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3D MISSILE DEFENCE

U redovnim brojevima ,,Sveta kompjutera”

pomno pratimo sve vise aktuelne SEGA masine.
Ako volite da se igrate, a ne Zelite da se
zamarate programskim jezicima, formatima
disketa i traZenjem slova na tastaturi, SEGA je
prava masina za vas (po sistemu: utakni i igraj).

Za . Svet igara”, specijalno
izdanje, spremili smo i speci-
jalnu SEGA igru, Osim osta-
lih kvaliteta koje SEGA igre
imaju, ova raspolage i dodat-
nim zanimljivostima, u obli-
ku svetlosnog pistolja i nao-
¢ara za simuliranje trede di-
menzije,

Svetlosni pistolj koji se ko-
risti u igri veli¢ine je Magnu-
ma 357 i deluje =zloslutno.
Koliko zlosluino, moZete za-
kljutiti po tome Eto nam je
pistolj oduzet pri ulasku na
aeprodrom Hitrou u Londo-
nu, sa obrazloZenjem da se
on nikako ne sme unositi u
avion. Pistol} je zatim odgo-
varajuda sluzba zapakovala i
nezavisno od nas poslala za
Beograd gde smo mogli da
ga podignemo. Sve to | pored
tinjenice da je napravljen od
plastike i da ima na drsci na-
stavljen kabl.

Naofare ni malo ne zaos-
taju za pistoljem. Izgledaju u
?(otpunnatj kao one koje nosi

lint Istvud kao .Prljavi Ha-
ri”, Veé amo éuli komentare

objektivnih posmatrada, da
bi veoma lako mogle da se
nose kao prave naocfare za
sunce, samo kada im ne bi iz
jednog kraja visio kabl. Ova-
ko, sa kablom to je nekako
vife Terminator stil.
Sadriaj igre je veoma jed-
nostavan. Sa dva para lan-
sirnih rampi lansiraju se
projektili koji napadaju dva
grada. Obratite paznju, gra-
dovi koji se napadaju u igri,
zovu se Istoéni grad i Zapad-
ni grad. Da li to ima veze sa
detantom? Da li to neko tredi
napada i Ruse i Amere?
Rakete prolaze tri ehrana
pre nego 5to stignu do grada.
Jedan je pri uzletanju, drugi
pri preletu nad nekom terito-
rijom, a tred¢i pred samim
gradom. Kroz nacofare one
zaista izgledaju kao da se
priblizavaju 1 udaljavaju.

Bez naofara, one se povre-
meno udvajaju pa od jedne
rakete nastaju dva komada.
Na# ranije pomenuti drug
Danilo, koji je igrao | pre-
thodne igre sa nama, bio je

sl R R
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"Terminator style”™ naodare.

priliéno razotaran Sto uspe-
va da obori po dve rakete, a
da dobije poene samo za jed-
nu. Posle smo mu rekli i za
naodare,

Ako uniétite sve rakete ko-
je su krenule na prvi grad {u
prvom krugu ih ima 20}, sle-
di isto to sa drugim gradom.
Ako i njih unistite, tada se
sa prvog lansirnog mesta po-
krede 30 raketa. Zatim i sa
drugog. U sledecem krugu ih
je 40, a na samom kraju 50.
Verujte, kada uzleti 5@ nak
ta to izgleda kao roj muva.
Onaj ko uspe sve da ih pobi-
je dobija od nas flagu soka
od Sargarepe.

Izludujude je to 5to od ni-
voa sa 40 raketa, rakete podi-
nju da se kreéu krajnje sulu-
do, da idu u cik—cak, naglo
poniry ili jednostavno izadua
iz ekrana. Takode imaju ne-
zgodnu naviku {a sve su ra-
kete takwve), da se iznenada
okrenu { krenu prema vama.
Ako vas pogodi viSe raketa
nego §to imate rezervnih la-
sera igra je Za vas golova,
Poéinjete sa tri lasera, ali
nakon uspesnih gadanja do-
bijate po jedan nagradni.

Kada smo citali reklame
da su SEGA konzole idealna

zabava za &itavu porodicu, f——
je delovalo kao uobhitajena
reklama. Jer, kaji kompjuter
nije reklamiran kao odliéna
stvar za G&itavu prodicu?
Stvarnost se pokazala dras-
titnijom. Imall smo wvelikih
problema da igru odigramo
do kraja, posto smo prvo mo-
rali da od konzole milom ili
silom sklanjamo reditelje,
koji su se za igru zapalili ,na
prvo igranje”. Zanimanje je
bilo takvih dimengzija, da u
reklami za 'SEGA konzole
slobodno mogu da napigu da
je ovo idealna zabava za ro-
ditelje, a povremenc mogu
da se igraju i deca.

Ukratko, sa ili bez naota-
ra, 3D MISSILE DEFENCE
je jedna od najadiktivnijih
SEGA igara koje smo do sa-
da igrali. Svetlosni pistolj je
tako dobar i kvalitetan doda-
tak igri, da savetujemo svi-
ma koji se igraju na SEGA
konzolama da ga pod hitno
nabave. Kad ga nabave, ne-
ka ga sakriju od svojih rodi-
telja, a ako zavrie igru neka
se jave za svoj sok od Sarga-
repe. [ |

Jelena RUPNIK
Branko DAKOVIC

Foto: Nebojda BABIC

R ———————
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Posle WATERLOO-a i AUS-
TERLITZ-a evo i trede igre
iz ciklusa simulacija najve-
¢ih bitaka Napoleonovih ra-
tova. Borodinska bitka dogo-
dila se 7. 0. 1812, g. i spada u
najkrvavije bitke XIX v. ma-
da je taktitki ostala nerese-
na.

Prethodno je Napoleon sa
svojom ,Velikom Armijom"
od 675.000 ljudi i preko 2.500
topova napao Rusiju optu-
#ivEi je za krienje kontinen-
talne blokade kojom je Fran-

' cuska felela da ekonomski

porazi Englesku, kada joj to
vet nije uspelo na bojnom
polju, Ruska vojska pod ko-
mandom mardala Kutuzova
izbegavala je bitku i povlati-
la se na 100 km od Moskve,
kada je Kutuzov, pod pritis-
kom javnog mnenja, prihva-
tio bitku kod sela Borodina.,
Ali, iscrpljujudéi mari kroz
‘ruske stepe desetkovao je
francusku vojsku tako da su
se kod Borodina sukobile ug-
lavnom iste snage. Francus-
ka vojska je brojala 112.000
djudi sa 570 topova, a ruska

=" 111.000 Yjudi i 576 topova.

Bio bi to kratak uvod u ig-
. Komande i izvodenja su
isti kao u prethodne dve si-
mulacije, opisane u ranijim
brojevima ,Sveta igara®.

Kao Kutuzov, komanduje-

te marsalima: Toll {artiljerij-
ska rezerva = 6.000 ljudi, 240
topova), Raevski (14.400 I3,
48 t.}, Karpov (1.800 1j.}, Uva-
rov (2.000 lj., 16 t.), Sivers
(2,000 1, 16 t.), Laurov (garda
- 13200 lj), Osterman
(11.000 1., 48 t.), Kreits (2.200
Ii., 16 t.), Dokhturov (8.000 1j.,
48 t.), KEroff (2.800 1j., 16 t),
Golitsyn (3.600 1j.), Borozdin
(12.800 1j., 32 t), Baggovut
12.800 1j., 48 t.), Tuchkow
9.400 1j., 48 t.), Platov (4.200
1j.), Kutaisov (10.000 1j.). Oni
komanduju slededim jedini-
cama;

Toll: Reserve—A (art.), Re-
serve-B  (art), Reserve-C
(art.), Reserve—D (art), Re-
serve=E {art.).

Raevski: Vil-foot-art
(art.), Paskevicj (pe3.), Vasi-
lichikov (pes.), VIl-cavalry
(konj.}.

Karpov:
(konj.)

Uvarova: I-horse-art
{art.), Chalikov (konj.), Cher-
nyshev (konj.).

HI-Cossacks

Sivers: IV-horse—art (art.),

Krmts III-horse-art (art.),

Panchulidyev (konj.), Ema- Scalon {konj.), ebek
nuel (konj.). (konj.}, Dorokhev (konj.)
Laurov: Rozen (pes.), Kan- Dokhturov:  Vi-foot-art
takuzen (ped.), V-cavalry (art), Kapstevich (pes), Lik-
{kﬂnj:l hachev (pes), VI-cavalry
Osterman: IW-foot-art (konj.)
(art.), N-Bakhmatev (pes.), Korff: Il-horse-art (art.),
A-Bakhmatev (pes.), IV-ca- Davydov Skrmq} Panchuli-
valry (konj.) dzev (konj i
T ol B
. '
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STRATEGIIE

Golitsyn:  Depreradovich
(konj.), Duka (konj.).

Borozdin: VIlI-foot-art
{:rt,], Meklenburgski (pe&),

everovski (ped.), Vorontsov
(pes.).

Baggovut: ITfoot-art
(art.), Viurtembergski (pes.),
Olsufev (pes.), II-cavalry
(konj.)

Tochkowv: ITI-foot-art
art.), Honovitsyn (pe&.),
troganov (pes.), ITl-cavalry

(konj.).

Platov: I-Cossacks (konj.),
II-Cossacks {konj.).

Kutaisov: Lebedev (pes.),
Markov (pe&.)

Kad igrate kao Kutuzov,
pobedu dete najlakie odneti
ako trupe rasporedite na sle-
deéi nadin! artiljerijom oja-
fajte svoje poloZaje kod Utit-
sa, Fleches, Semionovoska-
ya, Redoubt i sela Gorki. Ra-
evskom i gardi naredite da
brani Hedoubt i selo Semio-
novoskaya. Korpusu De-
khturova, ojadanom konji-
com Uvarova | Platova, nare-
dite da zawmzmu Borodino.
Korpusima Borozdina i Bag-
govuta naredite da brane
Fleches a korpusu Tuchko-
va, ojatanim konjicom Kar-
pova i pesadijom Kutaisova,
naredite da brani Utitsa. Ko-
njicu Korffa, Golitsyna, Kre-
itsa, Siversa i korpus Oster-
mana po potrebi angaZujte
ake Francuzi negde probiju
odbranu. Do kraja bitke (19
h) trudite se da zadrZite lini-
ju Utitsa - Fleches - Semio-
novoskaya - Redoubt — Boro-
dino i bitka je dobijena,

Ako igrate kao Napoleon
bitku je teZe dobiti. Na ras-

laganju su vam; Davout
KIG!?.UUI} 1j, 64 t.), Ney (17400 1j

4 t.}, Lefebvre (mlada g
= B000 1j.), Mortier (stara g.nr—

da 28400 1., 84 t.}, Nansou-
{Eﬂﬂl} l] s lﬂ ’t] ibossie-
re rtiljerijska rezerva -

2000 JJ 122 t.), Latour-Wau-
bourg [EE:H]I} Ij., 16 t.), Mon-
tbrun (5800 1j, 16 t.), Ponia-
tovski (8400 1., 48 t.), Eugen
(23800 1j., 98 t.), Junot (9800
1j., 48 t.), Grouchy (5800 1j., 32
t.}. Oni komanduju:

Davout: Pernety (art.), Fri-
ant (pe&), Razout apeé.},
Marchand (pei.), Girardin
(konj.)

Ney: Foucher (art.), Ledru

(ped.), Razout (pei), Mar-
chand (pes), Moelwarth
(konj.).

Lefebwvre: Curial (pe&.).

Mortier: Sorbier (art.), Ro-
guet (pes.), Claparede (pe&.),
Delaborde (pes.), Bessieres
{konj.). g

“
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STRATEGIJE

Nansouty; I-art (art.}, Bru-
yere (konj), St-Germain
(konj.), Valence (konj.).

Laribossiere: A-Reserve
{art.), B-Reserve (art.).
Latour-Waubourg: IV-art
art.), Rosinski (konj.), Lorge
konj.).
Montbrun: I1-art (art.), Se-

bastiani (konj.), Wathier
(konj.), Defrance (konj.).

Poniatovski: Pelletier
{art.), Zayonczek (pes.), Ka-
mienski (pes.), Kaminski
(konj.).

Eugen: Danthouard {(art.),
Morand (pes.), Gerard (pes.),
Delzons (ped.), Broussier

pes.), Lecchi (pes.), Ornano
konj.).

Junot: Vandamme (art),
Tharreau (pes), D-Ochs
(pes.), Chabert {konj.).

Grouchu: IIl-art ({art.),
Chastel (konj.), Doumerc
(konj.}, Houssay (konj.).

Na potetku bitke artiljeri-
ju Davouta, Neya i garde po-
Zaljite da bombarduje Flec-
hes. Pesadiju i konjicu Neya
i Davouta ostavite u rezervi
u selu Shevardino. Artiljeriji
iz rezerve zajedno sa artilje-
rijom konjitkih korpusa i
Poniatovskog naredite da ot-
vori vatru na selo Utitsa. Ar-
tiljeriju Junota, Grouchya i
Eugena poSaljite da bombar-
duje Redoubt. U 18 h posalji-
te pefadiju i konjicu Davou-
ta da Zauzme Fleches. Kor-
pusu Poniatovskog i konjici
Latour-Maunbourga naredite
da zauzmu Utitsa a Mon-
thrunu da napadne 1/2 milje
severoistoéno od Utitsa. Ney
i Nansouty naredite da zauz-
mu selo Semionovoskaya.
Kad vade jedinice zauzmu te
poloZaje naredite Junotu da
zauzme Redoubt a Eugeno-
vom korpusu potpomognu-
tim konjicom Grouchya da
zauzme Borodine. U 13h ras-
poredite artiljeriju wva&ih
korpusa da brani zauzete po-
lofaje na liniji Utitsa-Boro-
dino i po potrebi uputite pe-
#adiju garde na krititne taé-
ke,

Ako do kraja bitke zadrii-
te zauzete poloiaje dobicete
poruku: ‘Well done sir, Jo-
sephine will be proud of

;oul” Apsolutno romantiéno!
%elimo vam dobru zabavu do
sledede simulacije. |

Slcbodan MILJKOVIC

THE PRESIDENT IS MISSING

U poslednje vreme u rubrici
» &ta da radim...” dosta ita-
laca se javlja u vezi sa ovom
igrom. Najveél razlog je ve-
rovatno neposedovanje ili
rerazumevanje uputstva bez
kojeg je ovu igru skoro ne-
mogude igrati, Evo prevoda
tog uputstva. Original moze-
te naruditi na slededu adresu
(i br. tel.): Cosmi 431 N. Figu-
erda St. Wilmington CA
00744 %  (213)B35-0687
800-843-0537 Outside CA %
800-854-8829 in California.
Cilj igre je da spasite pred-
sednika i nekoliko evropskih
driavnika i da otmitare
predate pravdi. Formalni
metod koji se koristi u ovak-
vim slufajevima jeste da re-
konstruigete zbivanja oko i
samu otmicu, i da utvrdite
identitete svih osoba umesa-
nih direktno ili indirektno u
otmicu, DuZnosti istraZitelja
su odredene jzvrénom na-
redbom” iz Bele kude,

Ime nadzornika koje vam
se traZi na podetku igre je
WILLIAM H. SULLENS.
Vaino: Da bl se saduvala si-
gurnosna i korisnitka mo-
guénost pristupa podacima,
procedura napuétanja pro-
grama mora biti upotrebljes
na kad god su podaci zatvo-
reni ili neaktivni. Svaki put
pre nego &to dete iskljuéiti
kompjuter vratite se na kon-
trolni- ekran sa 'RESTORE'.
Upizite CLOSE na ,Requ-
est"-u, ubacite disketu i pri-
tisnite '"HETURN'. Ako pro-
cedura iskljufivanja nije
upotreblijena pri iskljuciva-
nju, podaei i sigurnosni ko-
dovi mogu biti izgubljeni.

IstraZite sakupljene doka-
ze i stavite ih na raspolaga-
nje, poéinjuéi sa izvestajem
o otmici predsednika i dru-
gih evropskih drZavnika.
Owaj izvestaj je u ,Documen-
ts", Analizirajte metode, tak-
tiku, oruZje, vozila, osobe i
moguce krivee, i procenite
sta vam od toga moZe pomo-
¢i da dodete do redenja. Ispi-
tajte fotografije napadatkih
poloZaja koje su snimljene iz
vazduha i od strane tajnih
sluzbi, i nadite na njima de-
talje koji vam mogu koristi-
ti. Uz original se dobijaju i
audio kasete, tijim preslusa-
vanjem saznajete jog& neke
podatke.

Posto imate pristup do po-
verljivih podataka, koristite

te izvore za traZenje koris-
nih informacija, kao sto su
imena, mesta, Sifre i dr. Pra-
tite osobe za koje mislite da
bi vas mogle navesti na pra-
vi trag. Koristite agente u
potrazi za informacijama ko-
je ne biste mogli dobiti iz ne-
kog drugog izvora, Obratite
painju na naclonalne i svet-
ske dogadaje jer vam neki
od njih mogu pomodéi u istra-
zi.

Belegite sve tragove i do-
kaze na koje u istrazi naide-
te, u opeiju Files”. Ove be-
ledke ¢e organizovati i olak-
Sati vasu istragu.  State de-
partment” i drugi agenti
imaju pristup tim podacima,
a njihov sadrfaj ¢e uticati na
postavke nacionalne politike
i uticaj politiéara na ovaj slu-
caj.

Da biste sakupili, uporedi-
li i analizirali informacije na
organizovan nadéin, morate
kreirati ,Case Files". Jedna
ili vide praznih disketa bice
zatraZena za smeitanje faj-
lova. Biéete obavesteni ako
novi disk treba formatizovati

Gornji deo ekrana je re-
zervisan za komunikacije,
obavestenja i poruke. Status
linija prikazuje ime projek-
ta, kod i dan. Vreme ispod
status linije je radno podrué-
je

Poruka ,HRequest" pokazu-
je da sistem feka na neku od
komandi:

Files - pristup sigurnos-
nim informacijama 1 onim
vezanim za sludaj

Agent - otvara komunika-
cije sa agentima

Codes -~ pristup sekciji za
desifrovanje

Comms — otvara komuni-
kacije sa ovlaséenjima

Komunikacije koje dcete
uspostavljati sadrie poruke

iz - ,State Departmenta”,

CILA, F.B.1, Justice Depar-
tment” i drugih ukljudenih u
sluéaj, kao i poruke za infor-
misanje istraZitelja na nado-
lazecée unutrainje i svetske
dogadaje koji imaju ili mogu
imati uticaja na istragu.
Drugi tip komunikacija su
izveitaji agenata koji su pod
komandom istraZitelja. Ter-
minal mora biti u koman-
dnom modu da bi primio po-
ruku. Ako je dolazeda poru-

ka pitanje ona ée uvek biti_.

prikazana u ,Yes, No" formi.
Da biste odgovorili, pritisni-
te X" ili N". Ako je poruka
poslana od strane nekog
agenta posiljalac ée se iden-
tifikovati svojim kodom (Zif-
rom). Pritiskom na 'F7', tekst
poruke bi¢e prikazan na ek-
ranu. Svaka poruka ima svaj
broj. Kada je poruka pri-
mljena, do nje mofete dodi
tim brojevima, koji su izlis-
tani pod Reports”.

Kada na glavnom skrinu
upisete , Files" prikazace se
slededa lista:

1. Subject — dosijei osoba i
njthovih aktivnost:

2. Photographic - razne fo-
tografije

3. Document - sluzbeni pa-
piri, naredenja, izvjestaji

4. Records - podaci vezani
za policiju, bolnice, gkole, pa-
s08e | transport

5. Case Files - informacije
vezane za istragu

6. Audio — materijal sa au-
dio kaseta

7. Reports - izveitaji age-
nata ;

8. Confidental - kodirani
pristupni fajlovi {potrebna je
gifra).

Upisite broj odabrane op-
cije, zatim ubacite odgovara-
juci disk i dobicete spisak
fajlova koji su vam na raspo-
laganju. Odaberite potrebni
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fajl brojem i on ¢e se prika-
zati na ekranu. Foto fajlovi
sadrze fotografije i njihove
tekstualne opise. Tasterom
'F1' karistite lupu koju po-
merate dfojstikom u portu
dva.

Imate na raspolaganju
osam agenata koji su zadu-
Zeni da individualno sakup-
ljaju dokaze bilo gde u svije-
tu, kako vi zatragite. To su
istrenirani, iskusni udi, od-
redeni od strane najvaZnijih
viadinih ljudi da sludaju va-
fa naredenja. Oni su tajni
operativei i mopu jedino da
istrafuju, Ne mogu uhapsiti,
pritvariti, napasti ili na hilo
koji drugi natin uticati na
asumnjitene, Kada na glav-
ngm skrinu upisete  Agent”
fmmuce se lista njihovih

Odaberite agenta
brojem i komunikacijski ka-
nal do tog agenta de biti us-
postavljen, Zatim upisite na-
redenje.

Priroda i struktura nared-
be treba da budu odredeni i
treba da se slafu s kategori-
jom osobe koju istrazujemo.
Delimitna ili nekompletna
naredba smanjice efekie
agentove istrage.

— Ako je predmet istrage

mjesto, onda mora biti jedna
odredena lokacija. Ako je to
kuda, apartman ili zgrada,
onda adresa treba biti data u
obliku: broj, ulica, grad (npr.
1499 Carlson, London), bez
prostora izmedu redi (broje-
va). Ako to mjesto ima ime,
kao Calrington Hotel, onda
upigite ime taéno onako ka-
ko pise tamo gde ste ga pro-
ditali.

Stvari takode moraju biti
odredene & ne generalizova-
ne, kao Boat ili Car. Ova ka-
tegorija je svakako teska za
preciziranje, zato vas samo
eksperimentisanje moZe do-
vesti na pravu lokaciju. Naj-
bolji vodi¢ je izvor te infor-
macije, Ako ste je nasli ufaj-

lu, jednostavno je prepigite.
Ako se nalazi na slici ili na
audio kaseti, onda forma za-
visi od vase slobodne volje.

Kada ste zadovolini nared-
bom koju ste napisali pritis-
nite 'RETURN’. Naredba ce
biti poslana agentu. Vreme
potrebno da agent zavrii is-
tragu varira zavisno od pri-
rode objekta koji istraiuje.
Lista agenata ce se prikazati
nezavisno od toga da li su na
zradathou.

Mozete komunicirati sa
wState Department”—om pre-
ko sigurnosnog nadzornika.
Na glavnom skrinu upisite
Comms” i prikazade se dve
vrste zahteva koji mogu biti
predani:

1. Detain and question
suspect

2. Capture and secure pre-
mises

Ako osumnjitenog treba
pritvoriti 1 ispitati, pritisnite
1. Zatim upidite njegovo ime
i prezime, IzvjeStaj de biti
predan u arhivu istrazitelje-
vog ureda nakon zavrietka
akcije. Ako treba neku loka-
ciju osigurati od napada, pri-
tisnite 2 i upisite adresu u

formi: broj, ulica, grad. Na--

kon zavrietka akcije dobice-
te izvjestaj.

Dbavestenja koja su skup-
ljena tokom istrage mogu bi-
ti Sifrovana. Tip koriSéenja
sifre je nepredvidiv. Postoje
dva natina da ih refite. Prvi
je da materijale posaljete
sluzbi ,Cad Section at Lan-
gley”. [zvestaj o nadenim po-
dacima bice vam poslan na-
kon analize. Drugi naéin je
da upotrebite masinu za de-
gifrovanje. Bice zatrazeno da
upifete materijal. Materijal
koji treba dekodirati je napi-
san na ekranu u maniru ,Ca-
se File”, Na ekranu ée se na-
¢i onaj deo materijala koji
moeZze stati u radni prostor.
Kada je materijal na ekra-
nu, pritisnite 'FT" da proces
zapodine, Upisite sve Sto pro-

gram zatraZi i rezultat de se
prikazati na ekranu. Nakon
toga proces degifrovanja mo-
Ze biti ponovljen ili restarto-
van. Da bi ponovili proces
dovoljino je da upiSete novi

TURRIGAN

Posto prvi nive ove igre
predstavlja lak zalogaj za is-
kusne igrade, neéemon se pu-
no gnjaviti sa njim. Drugi ni-
vo je ved nedto komplikova-
niji, Medutim, evo jednos-
tavnog redenja za zavrietak.
Nivo 2-1: Sa startne pozici-
je krenite levo gore i pokupi-
te dva 1-UP-a. Zatim kreni-
te dole, kroz rupu na podu
kaoju éete napraviti muanjom,
U zatvorenim sobama do
energetskog bloka dolazite
jednom munjom. Nastavite
da idete dole driedi se desne
strane nivoa, dok ne naidete
na #iljke koji se pomeraju
gore—dole. Prodite Siljke na
levoj strani. Nastavite dole, i
opet levo, do lavirinta. Iza la-
virinta je gigantska pirana.
Da biste ubili piranu, kao i
ribice pre nje, pretvorite se u
tiroskop ¢im stignete do ve-
likog bazena. Predite preko

= gvih malih riba i one ¢ée ne-

stati, Da biste unistili veliku
piranu uradite sledeée: drii-
te se¢ desne strane ekrana i
kad pirana bude prolazila
pored vas ispalite joj grana-
tu u usta, zatim nastavite da
je &ibate energetskim udari-
ma i laserskom paljbom, dok
se ne priblizi. Na kraju joj
posaljite jednu munju u usta
kada bude hila direktno iz-
nad vas i brzo se sagnite, ka-
ko vas ne bi zahvatila donja
feljust. Kada je ubijete, sa
desne strane dée se pojaviti

KORAK PO KORAK

materijal, Restartom vrada-
te desifrovani materijal u or-
ginalnu formu i podinjete po-
novo proces. Pritisnite 'F7'
da histe ovo izvréili. ]
Zoran MILOSEVIC

izlaz. Prvo se spustite niz
cev, zatim idite poprilitno
desno i na kraju gore kako
biste se najzad domogli eti-
ri 1-UP-a. Sada se vratite
dole i, sledeéi cev, zavriite
nivo.

Nive 2-2: Pomeranjem.
nadole i udesno polinjete da
se priblizavate najopasnijim
protivnicima do sada. Idite
levo i munjom pogodite
energetski blok. Nastavite
desno i prodite filjke koji se
pomeraju gore—dole. Koris-
tedi dobijenu energiju, skoéi-
te u lift koji ée vas odvesti
gore do sobe u kojoj vas Ge-
ka Sest 1-UP-a. ﬂ’okupite
prvo 1ri sa jedne, a onda i tri
preostala sa druge sirane,
Zatim skoéite dole desno na
postolje, pazeéi na siljke koji
Zeljno i&féekuju vas pogresan
korak. Nastavite put desnag,
prethodno  dobro  proracu-
navél vreme za prolazak
kroz &iljke. Da bi prosli hod-
nik sa kamenjem koje pada,
na koji éete upravo naidi, na-
pravite veeeliki skok preko
ambisa. Kamenje ne molete
zaustaviti, ali moZete zaradi-
ti poene gadajuéi ga munja-
ma dok pada.

Kada ovo uspesno zavrii-
te, spustite se dole, a zatim
desno do kraja, gde su skri-
vene energetske jedinice.
Skotite gore i prodite kroz
otvorenu prostoriju. Da biste
preéli éetiri kocke, upotrebi-
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te Ziroskop. Ne savetujem
vam da ih gadate jer ée pode-
ti da se kredu, oduzimajudi
vam brzo energiju. [za vas
opet deka proviatenje kroz
giljke, a iza mutantni rak.
Imate dva refenja protiv nje-
ga. MoZete stajati sa desne
strane iviee, blizu izlaza i ko-
ristiti sva sredstva koja vam
stoje na raspolaganji, ili se
pretvoriti u Ziroskop, priéi
mu iza leda i gadati ga sa
distance. Preporufujem dru-
gu wvarijantu jer monstrum
moZe da primi mnogo udara-
ca i da nastavi da se krede,
Tako bi vas ubrzo zgazio ia-
ko biste istroili .cec Sarzer”
na njega. Za unigtavanje ko-
ristite kombinaciju granata,
energetskih snopova i na
kraju munje. Sada vam je ot-
voren put u slededi nivo, ko-

jim femo se pozabaviti ne-
kom drugom prilikom.

Mine koristite da se oslo-
bodite barijera ili vanzema-
ljaca koji vam ne mogu priéi,
ali se zato nalaze na nezgod-
nim mestima. Za bilo Sta
drugo su beskorisne. Ener-
getski snopovi su najbolji za
unistavanje jata letec¢ih ka-
rakond#ula, a dosta doprino-
se i ubijanju wvelikih mon-
struma, Odlitan efekat sno-
povi daju u kombinaciji sa
granatama. Kada jednom
ubijete éudoviite, ono se ne-
de vife pojavljivati, bez obzi-
ra koliko puta budete tuda
prolazili. I jo3 jedan savet za
kraj: gde god da se nalazite,
ne gubite mnogo vremena,
jer ga nikad nemate onoliko
koliko vam se &ini. ]

Marina MARINKOVIC

LITTLE PUFF IN
DRAGON LAND

Evo najlakeg nadina da re-
Site ovu fenomenalnu igru za
Spectrum:;

Pojedite treinje i idite des-
no da pokupite napitak za
vatru. Zatim idite levo dok
ne stignete do panja. Dunite
i vatru sunite na njega i na-
stavite levo. Skoéite dole u
rupu i prizemljite se na levoj
strani slededeg ekrana. Idite
levo i skodite na kutiju. Sa-
cekajte da kornjada prode, a
zatim sidite sa kutije i poku-
pite je, Idite dalje levo i
spustite kutiju blizu ivice.
Skotite na nju i pokupite po-
jas za spasavanje. Uzmite
kutiju i krenite nazad, Idite
desno sve dok ne stignete do
rupe. Preskotite je i nastavi-

te desno dok ne vidite otva-
rat za flage. Pokupite ga i
nastavite desno. Preskodite

jeia i pokupite pismo. Idite _

ponovo desno i preskoéite
rupu. Dtvorite slededu sobu,
pustite otvarad za flafe i uz-
mite noinu pumpu.

Sada krenite levo i skotite
u rupu. Pojedite hamburger
i nastavite levo. Skoéite bez
straha u vodu, jer imate po-
{as za spasavanje. Nastavite
evo sve dok ne stignete do
obale. Dok plivate, éuvajte
se jaja kojima vas bombar-
duju. Protréite izmedu crva.
Pojedite grozde i otvorite ko-
libu. Pustite pojas za spasa-
vanje ili noinu pumpu, pa
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pokupite &eki¢. Pokupite
svaki predmet koji ste ispus-
tili i izadite napolje. Pritisni-
te gore dva puta i ponovo ce-
te biti v kolibi. Razlika je u
tome &to su sada vrata otvo-
rena. Proverite da li imate
pojas za spasavanie i noZnu
pumpu pre nego 5to nastavi-
x te dalje. Idite levo i prodite
kroz rupu. Vradate se na lo-
kaciju obelefenu na mapi
slovom A. Pokupite otvarad
za flage, idite levo i padnite u

b

rupu.

Opet idite levo i skofite u
vodu. Nastavite do obale.
Predite ceo prethodni put,
sve do sledede rupe. Presko-
——tite je i pojedite banaru, a
zatim novim skokom preko
rupe, iza jeza, do nove koli-
be. Otvaorite kolibu, Pustite
pojas za spasavanje ili noZ-
nu pumpu i pokupite flasu
koja se nalazi pod abaiu-
rom. Pokupite pojas za spa-
savanje 1 nofnu pumpu jer
¢e vam koristiti jod jednom.
Idite desno, preskodite jeza i
rupu, i skotite u slededu ru-
pu. Ponovo ste na poziciji sa
slovom A. Idite levo i skotite
u rupu, Pokupite limeni Se-
Zir i ponovo plivajte levo do
obale, a zatim do prve rupe.
Preskotite je i otvorite koli-
bu. Stanite kod vrata i pritis-
nite gore jednom. Trebalo bi
= da ste izaili iz kolibe blizu
startne pozicije. Idite levo
dok ne stignete do rupe. Pre-
skodite je i nastavite levo.
Kada budete prosli ispod ko-
kosovog oraha, on ée pasti
Pokupite ga, kao i pismo,
! Spustite limeni Sedir. Prove-
rite da li imate pojas za spa-
savanje, nofnu pumpu i ko-
kosov orah. Idite desno i pre-
skolite rupu. Nastavite des-
no do kutije sa strelicom na-
gore, Skotite na kutiju i sa-
tekajte da padne na zemlju.
Tu ostavite kokosov orah,
Zatim idite levo do kolibe.
Stanite kod vrata i pritisnite
gore jednom. Nadi cete se u
prvo] kolibi na donjem ni-

vou. Idite levo i preskotite
sledede dve rupe. Nastavite
levo, iduéi iza jea dok ne
udete u kolibu. Nastavite le-
vo sve dok ne vidite pismo.
Pojedite jabuku i pokupite
pismo. Idite desno sve do ko-
libe sa vratima. Stanite kod
vrata i pritisnite gore jed-
nom.

Opet ste kod gornje kolibe.
Idite desno do kokosovog
oraha koji ste ostavili. Poku-
pite ga i nastavite desno.
HKod ogromnog zmaja ostavi-
te pojas za spasavanje i nod-
nu pumpu. Nastavite desno
dok ne stignete do testere.
Uzmite je, testera sa kokoso-
vim orahom éini zlatni nowv-
ti¢. Idite desno i naiéi dete
na drugog velikog zmaja ko-
ji govori ,Toll", Bacite novéié
ito bliZe zmaju i on ¢e nesta-
ti. Krenite preko mosta des-
no. Preskaéite rupe, ali op-
rezno da ne biste udarili u
striljena iznad vas ili u mor-
sku zmiju. Nastavite desno
dok ne widite svoj slatki
dom, Udite u kolibu i pro@i-

tajte poruku. |
Marina MARINKOVIC
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CASTLE MASTER

Dopunjujemo deop resenja
koji je dat u jednom od pro-
glih brojeva, Zbog Eitalaca
koji taj broj nisu kupili (si-
gurno se razgrabio za par sa-
ti}, nelke detalje ¢cemo pono-
viti. Inade, red je o verziji za
Amigu.

Avanturu poéinjete u div-
ljini blizu zamka (Wilder-
ness). PribliZite se mostu i
pogodite crni kvadrati¢ po-
red njega. Time ste spustili
most. Ali, nemojte joi unut-
ra. Posetite prvo éarobnjako-
v kolibu (Wizard's Hut), po-
kupite hranu, popnite se na
stolicu i pokupite prvi kljug,
Odmaknite zatim tepih i pro-
padnite u katakombe. Tu de-
te sresti i prvog duha, Uklo-
nite ga 5to pre. Osvrnite se
ckolo, tu je negde i vas pen-
tagram. Imate mapu kata-
kombi ispred sebe, posetite i
ostale éetiri lokacije obelede-
ne brojevima i uklonite du-
hove na lak naéin, jer pri pa-
du u svaku prostoriju duhovi
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lete pod nezgodnim uglom i
brzo gutaju vadu energiju.

Da biste zavrsili igru po-
trebno je naél deset kljufe-
va, deset pentagrama i oslo-
boditi zamak svih duhova
(ukupno 27 duhova zajedno
sa zmajem i Magisterom). U
katakombama se nalaze pef
pentagrama i do njih stiZete
padom sa rgznih lokacija.

Poito ste uklonili duhove
iz prostorija obeleZenih sa
brojevima, idite sad do Cel-
lar Korridor i udite prvo u
Wine cellar. Prostorija je
viaina zbog moguénosti ob-
navljanja energije pijuéi (sa-
mo po tri puta) iz donje flade
na polici. Ostale su ili prazne
ili sa otrovom. Posetite za-
tim prostoriju za mucenje
(Torture Chamber), uklonite
duha i zatvorite vrata sa 3ilj-
cima, Dobijate grumen blaga
pored stola. U tamnici (Dun-
geon) imate samo duha (idi-
te do sredine tamnice i tragi-
te ga dole). Pored tamnice je
mali otvor u zidu, Ceprkajte
rukama unutra i dobicete
grumen zlata, Ponovite ovo
jo& pet puta jer zlata nikad
dosta.
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Potragite izlaz (prolaz sa
zelenim okvirom) i popnite
se na prvi sprat. Prvo idite
do Vault Vestibule i sa zida
pokupite drugi kljué, U ovaoj
se prostoriji nalaze sakuplje-
ni pentagrami. Sakupivii ih
deset, modete otvoriti bela
vrata, Krenite zapadnim
hodnikom i izadite iza ko-
vatnice (Smithy). U Stali
(Stables) uklonite duha i po-
kupite treéi kljuf, Da vam
olaksam, puzite malo ispod
konja. U prostoriji sa senom
{(May Barn), pored duha, na-
lazi se i éetvrti kljué. Idite do
bunara, pipajte u mraku i
evo i petog kljuéa. Bunar je
ujedno i prolaz za katakom-
be i za joi jedan pentagram.
Bez obzira na poboZnost,
vreme je da posetite kapelu
{Capel). Kod krsta éete pri-
metiti dupli zid. Prema to-
me, udite u Belltower i po-
zvonite — evo jod jednog pen-
tagrama. U kapeli se nalazi i
otvor za katakombe odakle
moZete pokupiti jo& jedan
pentagrarm.

U kuhinji (Kitchen) obno-
vite energiju i pokupite i Ses-
ti kljué. Do ostave (Larner)
stizete ako puzanjem (pri-
metili ste, u ovoj igri se mno-
go puzi} udete u kamin izme-
du lonca i zida. Kljufem iz
kuhinje otvoridete Igorovu
sobu (Igor's Chamber). Time
tete povrediti njegovu pri-
vatnost, i zato ne ofekujte
ljubaznost od njega, &ta vize,
budite vestiji od njega. Po-
tom moZete otvoriti kovéeg i
pored blaga pokupiti i sedmi
kljué. U bazenu (Hot Bats)
aktivirajte polugu da se is-
prazni bazen, unutra je ot-
vor za katakombe i za jos je-
dan pentagram. I da se ko-
naéno resite katakombi, uzi-
majte hranu i piée dok ne
postanete jak kao Herkul, te
napolju, van zamka, odgur-
nite stenu. Ispod nje se nala-
zi peti i zadnji otvor za kata-
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kombe, Sa ovim pentagra-
mom imate ukupno Sest,

Iz katakombi dodite do
mosta, namestite se na ivieu
i zatvorite ga. Evo vas na
krovu kapele. Tu je osmi
rijué. Padnite kroz otvor do!
e,

Na drugom spratu prvo
idite do biblioteke (Library) i
pomaknite gornju levu knji-
gu. Time ste aktivirali meha-
nizam koji okrece zid. Os-
vrnite se gkolo, U biblioteci
se nalazi i stolica. Popnite se
na nju i eve vas u Shrine.
Ovde se nalazi deveti kljud.
Do kljuéa stiZete ako se po-
pnete na uski driat zlatnog
grumena, Sad idite do mosta
{pazite, na drugom ste spra-
tu i lako moZete pasti dole) i
pokupite sedmi pentagram.

Na treéem spratu u Stores
otvorite frizider {dobro, vige
nedu spominjati duhove jer
su stvarno postali ugrofena
vrsta) i, puzedi naravno, ula-
gite unutra u sobu za molit-
ve. Tu pogasite svede. U Sto-
res stifete sa tevrtog sprata.
U Inn obnavljate energiju iz
boce na stolu. Ostale su ot
rovne, U Jung Room nalazi
se osmi pentagram i to na
drugom pregratku police,
Uzecete ga uz malo vise na-
pora.

Na fetvrtom spratu prvo
izadite na terasu (Courty-
ard) i gadajte zastavu, brzo

pogled gore i ... detvrti sprat
stvarno obiluje duhovima.
Ako ste spremni za okriaj (a
morate biti), udite prvo u
Lobby, te u Cranary, zatim u
Spirit's Abote i na kraju u
Gymnasium. Zasigurno de
biti gusto. Vratile se do Gra-
nary i sklonite pesak. Pred
vama je kovieg. Puzedi udite
unutra i zatvorite poklopac.
Na tre¢em spratu padate u
Display Chamber. Pored sil-
nog blaga i bodice za energi-
ju; pokupite i deveti pentag-

‘Fam.

Ponovo idite do éetvrtog
sprata i to do igralista (Ball
Room). Pored vratiju za jus-
ni hodnik nalazi se uski, jed-
va vidljiv prorez. Padnite do-
le i prodite kroz oba gola. Pa-
zedi na zamke stiZete do
Dragon's lair gde dete ubiti
Zmaja unidtavajuci mu rogo-
ve i zube. U Dragon’s Hoard
otvorite kowvéeg i pokupite
silno zmajevo blago. Na kov-
tegu se nalazi i deseti pen-
tagram. Idite sad do otvora u
podu blizu Display Chamber
i propadnite. Evo wvas na
prvom spratu blizu Vaulst
Vastibule. Sad mofete otvo-
riti bela vrata i iz Pentacles
Vault pokupite i deseti kljué
i blago.

Sad vam preostaje sukob
sa pajjatim protivnikom -
Magisterom koji ¢uva prin-
cezu (ili princa). Dobro se
snabdite energijom i krenite
u napad. Ako primetite da
vam energija nestaje, a on
jo& nije pokleknuo, izidite
napolje i ponovo se snabdite
energijom. Dolazi do izraza-
ja vaZa ranija umerenost u
jelu i picu. Kad saviadate
Magistera osloboden vam je
put do princeze,

Za kraj joi par napomena:
festo snimajte status, nisam
vam otkrio dosta prepreka
da se ne bi izgubila draZ ig-

m

re; jo§ jednom, budite racio-
nalni sa energijom; svaka
prepreka je logicki osmislje-
na.

Moja verzija CASTLE
MASTER-a ima bag jer ne-
ma zavrinicu. Nadam se da
cete vi biti bolje srede, B

Marin GASPAR

CRACK
DOWN

Jedinstvena prilika: tekst s
odnosi i na verziju za Amigu
i za Commodore 64.

Na pofetku igre imate 20
metaka za top ili mitraljez.
Po dodatnu municiju skredi-
te samo kad vam se pokazi-
vad pribliZi nuli, bolje cete je
iskoristiti. Transportne tra-
ke omogucavaju da se vojni-
ci sa mitraljezima pojavljuju
periodiéno. Drzite se zida ko-
liko je to mogude, a narobito
kada neko puca na vas. To
¢e vam u mnogome povedati
fansu da predivite. Elektris-
na vrata se otvaraju sa male
razdaljine i zato dobro pazite
na neprijatelja sa druge
strane. Na visim nivoima (od
8. pa nadalje) se neprijatelji
pojavijuju niotkuda (7). Top
je efikasniji od mitraljeza
jer njegovo zrno prolazi kroz
neprijatelje i tako dobijate
vedi bonus. Kredite se dija-
gonalno da biste se brie sak-
rili iza kola, barijera, zgrada
i ostalog Sto pruza zastitu od
vatre,

Brojevi u zagradama ozna-
favaju kolike bombi treba
da postavite na tom nivou,

1. nive (3 bombe): Lep i lak
nivo za pofetak igre. Obrati-
te pafnju na strazara. Idite
do vrha izbegavajudi genera-

20, stranica

e R R R R e Ry o T W7 e LS

SVETIGARA &



tore iz kojih se pojavljuju
rijatelji.

m.é:: l:lni'.rr:r (2 bombe): Opet
vrlo jednostavno. Pazite na
neprijatelje koji se pojavlju-
ju iz automobila. Ne Stedite
bombu kada naidete na gru-
pu ljudi kod izlaza.

3. nivo (3 bombe): Pazite
na kiseline i straZare sa ma-
ginkama blizu izlaza. Udah-
nite duboko wvazduh kada
prolazite pored straZara sa
bacatem plamena. Bilo bi
najbolje da se driite podnoz-
ja (koliko moZete), a zatim
se odiunjate nagore do po-
slednjeg mesta sa bombom, i
&to brie pobegnete napolje.
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KORAK PO KORAK

4, nivo (4 bombe): Na ovom
nivou prvi put nailazite na
elektricna vrata. Pazite na
toveka sa druge strane, a ta-
kode pazite na traku kod iz-
laza jer se tu odjednom po-
javljuje veliki broj neprijate-
lja. Savet je da se krecete di-
jagonalno jer vas tako najte-
e mogu pogoditi, I ovde se
preporufuje koriséenje bom-
be kod izlaza.

5. nivo (5 bombi): Posto
treba da postavite 5 bombi
ne gubite vreme na hergj-
stva. Kao i na drugom nivou
pazite na ljude iz automobi-
la. Da biste se pomerili sa
poda koji se krece, idite jed-
nostavno duf zida sve dok
pod ne poéne zatvarati, Vlas-
nicli Amige mogu imati pro-
blema sa lete¢dim loptama
(kada eksplodiraju), dok su
vlasnici C-64 liseni tih mu-
ka.

. nivo (5 bombi): Nailazite
na strafare koji vas mogu
uniititi na velikom rastoja-
nju. Za njih je korisno imati
pripremljen top. Driite se
kraja zida kada se Sunjate
ka strazarima. Takode se
preporuduje sakrivanje iza
kutija. Obratite pafnju na
jame i straZare koji kontroli-
gu raskrica i mostove.

7. nivo (4 bombe): Na ovom
nivou postoji dosta pukotina
na podu koje mogu biti po-
gubne za vas. Modete ih vi-
deti u obliku razgrnute zem-
lje, Koristite donji put jer
ima manje pukotina. Pojav-
ljuju se i kung-fu borel iji
vas jedan udarac ubija. Pu-
cajte u uredaj za kontrolu
mosta kako bi se most otvo-
rio.

8. nivo (4 bombe): 1 na
ovom nivou nailazite na
elektrifna vrata koja ¢e vas
veoma zabaviti. Put izlaska
sa nivoa je dosta kompliko-
van i zato dobro zapamtite
mapu. I ovde ée vam posao
dosta ctezati ljudi koji se po-
javljuju niotkuda.

. 9. nivo (4 bombe}: Na ovom
nivou nailazite na prenosne
kaigeve. Pomerite dZojsik na
suprotnu stranu i zaustavite
kretanje, Zatim pokusajte
da na kraju prostorije prede-
te traku na mestu na kojem
ona izlazi iz zida, Budite op-
rezni na treéem prelasku jer
ga fuvaju petorica straiara.
Takode pazite na straare
na koje cete naidi na izlazu,
Savet je da par bombi imate
pri ruci.

10. nive (5 bombi): Vrlo
opasan nivo sa mnogo stra-
Zzara. MoZe vam se desiti da
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upadnete u unakrsnu vatru.
Budite na oprezu i ne preki-
dajte kretanje kako bi vas
teze pogodili. Driite se zida
ito fefice, a narofito kada do-
lazite do ugla. I ovde vas na
izlazu Gekaju strazari koje
cete najlakse unistiti bomba-
ma. -

11. nivo (5 bambi); Ovaj ni-
vo je jako slitan prethod-
nom. Koristedéi radar otkrijte
gde se nalaze straZari iza
grupe pokretnih traka, Budi-
te uz ivicu kad prelazite po-
slednju, tetvrtu traku. Posto-
ji zaseda iznad mosta, tako
da je najbolje da je raznese-
te topom ili bombama.

12, nivo (4 bombe): Nepri-
jatelji se nalaze praktiéno
svuda i zato vam je potrebna
puna koncetracija. Pazite na
prelaze preko kiselina. Samo
je poslednji deo jednosta-
van, ali i matevanje kojim
tete se ovde baviti moZe biti
smrionosno. Budite strpljivi,
bolje stidi na izlaz malo kas-
nije nego ne stiéi uopite.

13. nivo (5 bombi): Na
ovom nivou topovi pucaju
nasumiee. Kada budete dosli
na njihov domet brzo otpuzi-
te do ugla, pomerite se nado-
le van domasaja i prodite ih
kada to bude bilo mogude.

14, nive (10 bombi): Ovaj
nivo je dosta tefak samim
tim &to treba da postavite 10
bombi. Pojavljuju se i masi-
ne koje proizvode neprijate-
lje, tako da ni za trenutak ne
moiete da predahnete.

15. nivo (5 bombi); U sredi-
ni nivoa je dugaéak lavirint
pun neprijatelja. Opet se
driite zidova. Naiéi dete | na
lasere koji rade slededim re-
dosledom: 1 dole, 2 dole, 3 do-
le, 4 dole, B gore, 7 gore, 8 go-
re i na kraju 5 gore, Ovo se
ponavlja periodiéno.

16. nivo (nema bombi}: Bi-
¢e vam drago kada vidite da
na poslednjem nivou ne tre-
ba da se postavi ni jedna
bomba. Dobro procenite vre-
me da biste prosli mreZasta
vrata. Idite do sredine i pro-
tréite kroz njih kad poénu da
sg otvaraju ne zaustavljajuci
se ni za trenutak. Kad prela-
zite preko prenosnih kaifeva
pazite na strazare.

Za svaku bombu i Zivot ko-
ji vam precstanu po zavriet-
ku igre dobijate odgovaraju-
¢l bonus (5000 za svaku
bombu i 100,000 za svaki Zi-
vot). Na osnovu toga dobija-
te odredenu zavrinu ocenu
{poruku). Protitajte je i pro-
bajte da slededi put budete
bolji. |
Marina MARINKOVIC
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SHADOW OF THE BE

Radnja igre odvija se u Sred-
njem veku, kada su velika
glad 1 siromagtvo naterali
mnoge porodice da lutaju ne-
poznatim krajevima u potra-
zi za boljim Zivotom. Takav
je sluéaj bio i sa junakom ig-
re, On se sa majkom i ses-
trom = bebom doselio u Ka-
ramoon, zemlju na samoj ivi-
ci pakla. Jedne kisne nodi iz-
nad njihove kude pojavio se
Zelel, ogromno fudoviite iz
mraka. Ukralo je bebu i po-
tom nestalo. Tada junak igre
krece u akeiju. Animaciona
sekvenca koja predstavlja
scenario, ne moZe se opisati

redima, To se mora videti,

Igra se odvija na ogrom-
nom prostoru i zahteva mno-
go prakse i iskustva kako bi
se mogla kompletirati. Po-
javljuje se mnogo likova od
kojih su najvaZniji:

Barloom - plemeniti zmaj
kome su nestale najholje slu-
ge, 1 koji fuva magiéni per-
gament

Ishran - zao zmaj koji je
kidnapovao Barloomove slu-
ge sa namerom da ih pojede

Old Man — starac koji je
spreman da za junaka igre
napravi oruzje kojim bi po-
bedio Zeleka. Medutim, za to

mu nedostaju prsten i perga-
ment.

Goblins - odvratne kreatu-
re koje su starcu ukrale
prsten i éuvaju ga u Crystal
Landu

Snail - pu koji Zivi u ne-
kom drugom svetu gde via-
daju mir i blagostanje

Zelek — tudoviste koje Zivi
na krajnjem istoku Karamo-
ona i koje éuva bebu, Zelek
je slpga Maletotha, zveri nad
Zverima

_ Sa svakim bidem mogude
je komunicirati posredstvom
dva tastera:
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dizajn

A (Ask}) — postavljate pita-
nja

O (Offer) = nudite likovi-
ma stvari koje posedujete

Taster S vam daje infor-
macije o0 vasem novéanom i
bodovnom stanju. Pomodu
tastera F1-F4 vriite prome-
nu predmeta koji trenutno
koristite.

Za dobijanje besmrtnosti
potrebno je otiéi desno do
Pigmeja i postaviti mu pita-
nje ,The Pints". Energija se
nece trositi. Kada u toku ig-
re budete nailazili na men-
zure sa energijom, odmah ih
iskoristite da vam ne bi sme-
tale.

Sa startne pozicije idite le-
vo sve do mosta sa pirana-
ma, Kada ga predete, ugle-
dacete [shranovog slubu koji
pokusava odneti Barloomo-
vog slugu posredstvom sta-
tickog elektriciteta. Skatite i
pucajte. Ubicete Ishranovog
slugu dok ée Barloomov pas-
ti na zemlju i onesvestiti se,
Safekajte da se osvesti. On
¢e vam se zahvaliti na pomo-
¢i i reci kako je njegov drug
zarobljen od strane Ishrana,
kako je put opasan i kako
postoje nekakve poluge. Upi-
tajte ga za polugu (SWITCH)
ion ée vam redi koju morate
povuci: gornju (UPPER) ili
donju (LOWER). Zapamtite
§ta vam je rekao i sputite se
niz korenje.

Skotite na prvu platformu
leva. Kredite se levo sve dok

ne ugledate jod jednog Ishra-
novog slugu koji leti u smeru
odakle ste dosli. Vratite se
za njim i ugledacete ga kako
pokusava da prereze ufe niz
koje ste se prethodno spusti-
li. Ubijte ga i stanite na ivicu
platforme. Sadekajte da se
pojavi nekakva kreatura ko-
ja gura zid. Ubijte je i nasta-
vite levo. Dolazite do jog jed-
nog Ishranovog sluge koji
puca na vas. Smaknite i nje-
ga i uzmite kljué koji ée mu
tada ispasti. Popnite se na
uze ispod koga se nalazi
klackalica i skoéite desno.
Upotrebite kljué i nastavite
desno dok ne dodete do mes-
ta gde se nalaze dve poluge.
Povucite gornju ili donju (za-
visno od toga $ta vam je re-
kao Barloomov sluga), Spus-
tice =se lift. Udite. Lift ée vas
podiéi u nekakav zamak, Idi-
te desno i preskoéite rupu.

Pokupite kljué, novac i ener-
giju. Vratite se do rupe.

Potrebno je uskoéiti u ru-
Pu 1 pucanjem oferati jo3
jednog Ishranovog slugu pre
nego ito ovaj povude polugu
i onemoguéi vam izlazak iz
rupe. Povucite DONJU polu-
gu i vratite se sve do klacka-
lice. Produdite levo i naidi ce-
te na tri poluge koje sluie za
upravljanje kukom na dizali-
ci. Koristedi te tri poluge
prebacite veliki kamen na
desnu stranu i ispustite ga
sa visine, Kamen ¢e se ras-

pasti, i od njega ée ostati ma-
nji kamen, Qdgurajte ga do
klackalice i postavite ga na
jedan njen kraj, a zatim s
uzeta skodite na drugi. Ka-
men ¢e odleteti uvis, Idite
brzo levo i stanite na lift koji
se tu nalazi, Popedete se od
Ishrana, koji u vredi drzi za-
robljenog drugog Barloomo-
vog slugu. Ubijte Ishrana, a
slugu oslobodite,

Barloomov sluga ¢e vam
reci lozinku koja vam je ne-
ophodna da biste doili do
Barlooma. Zapamtite je i
vratite se sve do mesta gde
ste ubili Ishranovog slubu
koji je pokufao da prereie
uZe, Spustite se dole, a zatim
idite levo. Dodi cete do
kréme. U njoj pokupite pivo.
Vratite se do uZeta i produgi-
te desno. Doéi éete do kame-
lrcle kapije i izgovoriti lozin-

u,

Nadi cete se u Barloomo-
vim odajama, Tu uzmite no-
vac, energiju i pergament.
Vratite -se do startne poziei-
je. Idite desno do ulaza u
Crystal Land. To je tanka
platforma na koju treba sko-
titi 1 koja se pri tom raspad-
ne. Pomodu viseéih platfor-
mi popnite se do mosta po
kome hoda neko éudoviste i
izpaljuje lopte. Ubijte ga. Po-
kupite energiju, novac (na
dva mesta) i sekiru, Ako ne-
mate dovoljno mesta za sve
predmete ostavite perga-

ment, ali sekiru obaverno

morate uzeti. Udite u Crystal
Land. Idite levo i pokupite
novac, Trebalo bi da sada
imate ukupno 38 zlatnika.
Nastavite do mosta na ko-
jem sedi Goblin. Kada vas
ugleda, poéede da bezi. Tréi-
te za njim i dodi dete do mos-
ta koji se pofinje uvlagiti.
Sekirama ubijte Goblina ko-
ji ublaéi most. Razbijte zid
koji vam smeta i produtite
levo. Popnite se uz lance { u
zidu cete ugledati polugu,
Povucite je i idite levo. Povu-
cite polugu koju dete tu nadi
i vratite se do lanaca. Spusti-
te se dole. Tu éete nadi mno-
go Goblinsa. Pokupite kljud
kaoji se nalazi desno i idite le-
vo. Na vas pada kavez i biva-
te zarobljeni.
Goblinsi vas vode u zatvor
i bacaju u éeliju sa jo& jed-
nim zarobljenikom, Cuvaru
ispred celije ponudite pivo
koje¢e on prihvata. Kada se
tuvar napije 1 zaspi, zarvali-
te vrata i ubijte ga. Uzmite
kljué, popnite se uz ule i
skotite levo. Oslobodite joi
jednog zarobljenika i zatim
se uZetom popnite do kraja
gore. Skofite levo, pobijte
Golinse i uzmite prsten. Vra-
lite se do uzeta. Skoéite des-
no, otkljuéajle vrata i nasta-
vite sve do izlaza iz Crystal
Land-a. Uzmite pergament
{aka ste ga prethodno ostavi-
li} i sidite do reke.
Preskadite sa ostrva na os-
trvo, Iz vode izlazi éudoviste,
Sredite ga i nastavite desno
sve do mosta, gde Amiga udi-
tava dalje podatke. Nakon
toga ugledacete dZina sa no-
Zem. Namamile ga na most i
on ¢e ga svojom tefinom pro-
valiti. Preskoéite rupu na
maostu i idite desno do Old
Man—a. Dajte mu pergament
i prsten pomotcu tastera 0"
On ¢e vam napraviti oruije
za Zeleka, Vratite se do mos-
ta i upadnite u rupu. Dodi ée-
te u neki drugi svet, gde cele
na¢i rog. Pronadite pufa i
upitajte za Karamoon. Puz
ce vam reci da vas moZe vra-
titi tamo, ako mu prethodno
platite. Na sva njegova pita-
nja odgovarajte se . YES".
PuZ ée vas transformisati
na mesto gde se nalazi Old
Manova kuda, Idite desno do
cudovista u obliku zmije.
Desno od njega nalazi se mo-
re. Upotrebite rog i iz vode
te izadi éudoviste u obliku
patke. Stanite na njegova le-
da i on ée vas prebaciti do
Zelekovop zamka. Dalje je
sve formalnost, LE]
Predrag MAKSIMOVIC

Mioljub JOVANDVIC
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A STA DA RADIM.

Ispunjavajuci brejne zelje éitalaca, i u ovom
specijalnom izdanju objavijujemo
kompilaciju saveta, objavijenih u rubrici ,,A
sta da radim...” od broja 5/90 do 11/90.
Nadamo se da cete pronacdi eno $to vas

zanima.

A

ACE I3 ZX o Pre podetka igre
ukljuti Crash Detection CH, Zatim se
spusti na visinu do 100 fita. Kompju-
ter oo s spustit no 0 fita i gadacd te.
Da bi lzbegao njegova rakelu popni
s visoko van njegovog domagajs |
zotim se spusti | unisti ga.

AAARGH # Najpre porusl sve kali-
he i kipove i pokupl prodmete igpod
njih. Onda se boris protiv dinosaury-
sa | kad ga pobedis ides na slededi ni-

i,

ACTION FIGHTER % C—64 & Pritis-
kom ni 'CTRL dobijas sva oruija od-
jednom.

ADVANCED PINBALL SIMULA-
TOR = ZX w Pozalii lopticu tako da
prode preko slova MAGIC, | siova ée
se pretvoritl b zveedice. U isto vreme
dobices i knjigu sa éarolijama, Poru-
i pverdice 1 knjlga se otvara. Porusgl
ret Cast, pojavite se svezdics, a poske
njih ret Spell. Carclija je SPRIMNA.
M levoj strani ekrsna su pravougan-
nici kafi, kad ih pogodis, naprave ops
rivestis, Tednost de pofedl da se zagre-
vii, & kasnije | da lsparava: Pogada-
njem pravougaonika sa desne strae
ne, ruEis deo dvorca alog tarobnjala.
Pirebno je da zamak srusis do te-
melia, Posle svega toge, probaj da u
desnom gornjem ugla eXran poru-
il loptice koje  kagraduju natpis
End. Dok rugis pryi red, podinle da
s gradl seoska kudics, kofa simbo-
litno predatavlja tvoje selo, Kad lop-
tica pogodi End, jgri je kraj.

LAFTER THE WAR % A & Sifra za
drogi nivo je 101068, & ZX # Sifra za
drugi nive jo ME3EE61. Misicavka na
kraju nivoa unittides sa 40-tok uda-
rack nogom u glavu, Taster z8 nogu
namestl na podetku igre, jer so ne
moze igrati samo dio)stikom,

AFTERBURNER = 16 = Pauxiraj
gea | ootkucaj THUNDERBLA-
IPE. Kad podned ponovo da igras,
koriati aledede tastora;

G - ehstra projektili

'N' = sksira Eivol

‘<" = glededt nivo

=" ~ préthogni nivo

ALTERED BEAST 4 % Da bi unis-
tio cvet”, kad ubijes 4 mathe uzmi
ono Blo iza njih ostaje | prelvorices
se u zmaje kojl izbacuje munje. Sta-
ni ispod eveta” toko da moded da
unitavad bele kugle koje baca, i uk-
ljugi auto—fire". :

ARCHIPELAGOS & 18 & Kad biras
arhipelag, izaberi 4214 peitisni ‘BEN-
TER: dvy puta. Sad moies da birag

bilo koje ustrvo od 1 do G99, = A &

Od 10 nives igra postaje slodenija,
D bi pokupio, odaogno wnidiio, svo
kamenje, moras da spajis sva ostrea
na-kojima su jaja sa patreom na ko-
me je obelisk. To postizes pritiskom
na 'F1' dok je kurzor na vodi.
ARCHON 11 {ADEPT) = Da bi do-
hin vife energtie, ne sumom poéethu
beleporiu] se na kvadrate koji svetls,

Evadrali ée ostatl ma istom mestu sa
mo-dva potera. Onda se opet telepor-
tuf i uskoro &g Eneti mnogo vide
energije od protivonika,

ARKANOID Il w A w U high=score
upisi DEBRIE 5. |

B

BARBARIAN = 16 = 1T naslovnom
skrinu otkuca) 04 08 5% (s6 ruzmaci-
maj in bezbroj Zivota,

BASIL % ZX & Cil] igre je pronadi §
predmets — nod, pistolj, kljud (ili aihi-
ee), opusak i otisak, kojl ée nslobdditi
Dr. Dawsona iz ruku zlog profesora
Ratigana. Predmeti se nojéeddce nala-
2 u kutijama (monjim) ili teglama,
Pritiskom na < SPACE =, Bazil é¢ se
sagnuti i ako tu postedi neki predmat
Eijavide se u donjem delu ekrana.
Sad tasterima za gore | dole odredu-
jes da li éed usetl predmet ili gs osta-
vith. Kad skupig § predmeta, pritis-
kom na 'C' u lupi se pojavijuje braj
potrebmnih predmeta od tih 5. Pri sva-
kom kontaktu sa ostalim pacovima,
Bazil gubi energiju koja se nodokan-
duje komadidima sica,

BASKET MANAGER = Kompjuler
prvo izbaci lmena 10 |graca kaje po-
sedujes, Mozes da kupujes i prodajes
lgrade, Kao | da uzimas i vracesd za-

jam {Loan). Pritisnd bro| lspred peve

oprije. Ako sl kupio jos igrac¢s. sad
ces odredith 10 igraéa, ispizivanjem
njihovih brojeve. Kad odeedis tim,
napigi ¥, Tad birag prvu petorku, a
petorica ostaju rererve. Kad menjag
rézurve, upisujes i igrata kaji tzlazi,
Za zavrietak opet upisi 99. Ne igraj
s lgradima kojima je energija ispod
10, & moral ispod 8. Trebo do izabe-
res i tektku, MNajbolje je rukovoditi
se prema taktic | vesting (Skill) pro-
tivnika, Vaino je da shir vestina tvog
tima bude bolji od protivaidkog naj-
manje za 2,

BEATMAN (3D} ¢ ZX & Da bi poku-
pic dizme 28 skakanje moras prodi
pored vukodlaka tako da i samo po-

loving stopala jedne noge bude na -

stazi kojom on hoda, Kugle obavije-
ne liséem obavesno pokupi jer praa-
Ju mogudnost nastavka igre od mesta
nd kom =l Ih’gokupm.

BATMAN THE BMOVIE % Moras
sklopiti proizvode tako da dole pise 3.
% C—64 3 Baci betkuku pod uglam od
45* kad se popne na vrh merdeving. g
ST # Za bezbroj fivotu othucaj u na-
slovnom skrinu MATIET.

BATTLE SQUADRON &' A % Za
besmringst u igri pritisni < SPA-
CE> a ako to ne upali upiéi CAS-
TOR.

BATTLE VALLEY % 16 & Cikucaj
ROGER MELLIE THE MAN ON
THE TELE: za bezbroj tenkova,

BEACH VOLLEY & 16 & Za vreme
igre otkucaj DADDY BRACEY, i onda
se s ‘Tl mofes prebacivall na slede-
&8 nivos.

EETTER DEAD THAN ALIEN =
L4 w Kao Password upisi HOTLI-
NE i slovo od A do £ za odredeni ni-
A,

BETTER DFEAD THAN ALIEN =
Kodovi za nivee: ELEKTRA, SYZY-
GY, DRAMBIIE, PLUG, SOPRANOD,
MAYONAISE, FAUCET, POTATO,
WOOMERA, NARCISSUS, DEBU-
TANTE. FIRKIN, ACOUSTIC, TRIP-
TYCH, JABBERWORKY, WHIMSI-
CAlL, PUNJABI, TIDDLY POM,
KEWPIEDOLTL, SEFULCHRE, EUR-
HEMISM, GRAMMARIAN, CROS-
SWORD, QUARANTINE,

BEVERLY HILLS COP s C-64 =
Ma prvom nivow cilj je svojim kelima
sustici auto keiminalaca | pubsti u
njih. Strelice u dnu ekrana pokazuje
trenulnu poriciju njibhovib kola u od-
nosl nie bvoje,

BLOBBER & C-84 w Pritisni "AUN-
FSTOF wa paury, & zatim "€ | prols.
zif na shededi nivo.

BLOOD MONEY % A % Kad se po-
Javi uvodna slika ukucaj PEYGNO-
815 | imates neograniten broj loteli-
ci. Ako to ne upali, tad 2 vremes ig-
ranja pritisni "DEL' taster, Tasterom
'HELF postizes da svaki pul kad pri-
lisnes '1" dobijes po 100 dolars.

 BLOGDY AFTERNOON = A = U
nekim verzijama igre, piratl nisy is-
pisali na podetku  #ifru, Ona glasi;
G645,

BLUE MAX « XE % Kad se pribli-
&% pisti, na komandnom baru se po-
Jjavljuje slove Liili R. Nakon toga tre-
ba avion spustiti do oko 30 metora i
satekati da se na ekranu pojavi pis-
ta. Kad ugledas pistu. polako sma-
njuj visini avions dok ne sletis, Ako
donji deo ekrana podne da treperi, ne
mazed izvediti sletanje i moras sade-
katl slededi aerodram, U slufsju da
nastovis sletanje faka donji deo ekra-
na treperd, razbices ae.

BOEING 737 & C-64  lgra se ne
startuje ga BRUN, ved sa SYS2076.

BRIDE OF FRANKENSTEIN = ZX
& Potrebno je nact Frankenitajne i
ofivetl ga ludskim delovima kaje uz
put nades, Do bi ih prona&ag, potre-
han je alat: lampa, lopats, kramp, &
neophodns o je § elektrodn kako bi
ciiven Frankenstajna. Tasterima 7' i
' biras predmet za koritéenje. Had
sialeupia svih pel delova toveka, otva-
rice se vrata na vrhu dvorca, jedina
koja ne moies othljutati khjudevima
koje pronades uz pul, kao ostala vra-
ti. Tamo je Frankenstajn,

BUTCHER HILL ¢ C-84 % Cilj jo
probiti sekroz diunglu. Nigan moZes
da pomeras tek kad wsput pokupis
hooe koje t donose munieiju i ener-
giju. Mokes da gadas samo korenje,
pucanje na ostalo nema efekia, Avi-
on koji se pojavljuje lshacuje paket
sa municijom, "

C

CABAL % Kad se u donjem delu he-
likoptera otvore veata bz kofih pucaju

na lebe, vavraty paljbom o njik, dok

skalau dou ekrana ne dode do kraja.

CALIFORNIA GAMES = Surfing,
& vedl bra] bodova namestl dzojstik
takio din se kreced vodoravno, tad pri-
tigni pucanje i leve | ckrenudes se u
vazduhu zn I60°,

CAPTAIN TRUENO # ZX = Sifra
#a drugl deo je 370453,

CAFTAIN FIZZ % ZX 4 Barijere ze
uklanjaju tako dto se okrugh Hubi-
casti krugovi (ima ih 4, nalaze se u
gornjem levom dolu mape) dodirno
odrédenim redom. Kako knjl aktivi-
ra%, upali s po jedna zelena lampica
na desnoj strani ekrona, Koad wpalis
sve lampice, tréi do barijere - nestala

je.

CARRIER COMMAND = A # Upigi
THE BEST 13 YET TO BE i kad to-
kom igre pritisned <SPACE> poja-
vite se poraka Cheat Mode Active,
Pritiskom nn "4' postejed lmumn na
proftivnikowve rakete,

CASTLE MASTER % C-84 3 Put do
2 kljutn: U kucici pored zamka, Wi-

Uredufe Nenad VASOVIC

zard's Tut, neulazi odmak u ropu is-
pod krpe ta podu, ved se-papni na sto
I pogledaj na wrh koviega sa avie
dom. MNa njoj se nalazi kling za Stalu
{Stables) u dvorigtu zambka, U Siab-
les dodi jspod konje i naci des kliue
za High Ledge, =a vratn na 11 spram
u Barracks. Kad otkljufas vrata, nadi
cel se na sidinama zamka. Kljud od
koviega s blagom je ispod stene
van zamka, Bo smajeve jazhine dola-
2l ovako: lkieknes fapred vrata, po-
E]&das dole, namestis pogled tako da
rsti¢ atojl tafno na sredini- uzan
profaza, o sotim praded preko, Kgg
upadnes u sobu ispod bunars, okreni
se. ubij duha, polkupi kljué i lzadi
preko plavog zida, -

CHANRIOTS OF WRATH = 16 &
Kod dobijes poruku da pritisnes pu-
canje @i poletalk, gurni déojsiik
unapred © imades bezbro] Zivota.

C E HQ. % A & U toku igre,
driedi levo dugme mise i pucanje nia
diojstikn, stkucaj GROWLER, Posle
toga, preitiskom na "', vreme se po-
mera na il sekundi, g C-04 = Kad ug-
ledas auto-metu, pokasade s¢ skala
njegovog oftecenja, Udsraj ga sv-
jim okloplenim autom i uskoro de sy
zapaliti 1 2eustavitl, -

CHUBBY GRISTLE w 18 % U na-
alovnom . skeinu othucaj BUUURRP
24 bezhroj zveta.

CLEYER & SMART & £X & Ampay-
metrom deaktivicad bombu na slede-
of nadin: ukljudi ampermetar akein-
nim tasterom i dobiées pot prekidsta
kofi imaju meérad jadine struje. Po-
meraj gore=dole merad i kad lonlj
ki skodd, tasterorm ugasi prekidag,
Tako uradl sa svim prekidacims,

COROSARIUS 2 = ZX = Prvog pro-
livnika prelazid skokom s tvice vehae
levog jarbota, Sekiru i nod i@begni
sklanjanjem levo ili desno sa njene
putanje,

CYRERNOI & 16 4 Othucaj w ms
slovnom skrinu RAISTLIN za be®
brod Eivota,

CYBERNOID 11 = A & Upisi u
uvidneg slici NECRONOMICON, do-
hices beamrinost a sa "W ides u sla-
dedi nlvo,

D

DEFENDER OF THE CHOWN % A
# Kad osvojis neku teritorija pritisad,
dok drajv radi) istovremenc H, J, K
L, i dobided 1024 vileen,

DIE ALIEN SLIME # Cilj-je saku-
pitl 5to vide SCR znakova po planeti.

DIE PIRAMYD & C=64 % #n prels-
zek trece sobe, stani na ivicu televi-
z2ora” i gurnd diojstik nagore, zatim
brzo desna | iz merdevine.

DIZZY 1 % Da bi pokupio movétd B
viode, treba prethodno da vsmes mas-
ku za ronjenje l-'il}ﬁl j& na drvetu,

DOGS OF WAR & 16 @+ Otkucaj

TIMBO pre atarts, § 'F5' e ti dats =

bazhroj Zivata, f
DOMINATOR # 16 & U high—score
upisi SHAFT za bezhroj fivota,
DRACONUS #w Prvo uzml Morph
Melix, zatim Eve of Serkos, pa Shi-
¢ld i onda Stafl of Findl. Da bi ubin
poslednje cudoviste morad imati sva
4 oblaka energije. Ubijas ga tnko 3o
u-skoku pritisned dole + pucanje i
tako sve dok ga ne ubijes.
DRAGON NINJA & 164 U toku ig-
re otkucaj TERRIFIC, Posle toga,
pritiskom na 'FI° dobijag bezbrof &i-
verla, 4 'L e prebacuje na sleded ni-

Vi,

DRAGON SLAYER % C-84 & 7a
preskakanje vesih provalija pritisni
¥, | pretvorices e u fabu,

DRAGONSCAPE % A # U toku igre,
'ALT' i tuster za kurzor nadole preha-
cuju te na slededt nivo;

DUOTRIS & C-64 4 Kad popunis
odjednom tri linije, moies do biras
slededi ablik, lako Sto dZojstikom na-
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A STA DA RADIM..

o

a

gore menjad Wk u gornjem desnom
cogku ekrana: Kod popunis Getlel 1i-
nije dobijag bombu koju diojstikom
negire pustavis ma feljeno mesto i
pritisnes puconje, Bomba ce razneli
kockice v bliZo] okolind.,

DYNAMITE DUX = Cilj je da Plo i
Bin zajedno -ili cdvojene - oslobode
svog prijalelja iz kandii Euvara ta-
me, prelazedt iz grada u grad {tf. iz
nivoa 1 nivo] pomocu vremenskih
vrata, Na sredini | kraju nivoa beka-
ju te opaki protivoici, prolazis ih ta-
ko &L staned skroz levo i pucas.

DYNASTY WARS & C-64 & U toku
igre, pritiskom na 'F1" ili <5PACE >
Eruku ckrana prolede orudje koje po-

ije sve neprijaielje.

E

ELITE 5 C~# % Za Guloctic Hyper-
sp pritisni. 'H', driedi taster
'CM'. Planeti se dalje priblitavas
g pomod lastera W, eve dok se u bli-
zint ne pojavi neprijatal], Kad uklju-
€% pausy pritishom na INST/DEL',
dobijud nove meguénosti: 'S’ = uklju-
ten zvuk, @ = iskljudton evek, T -
promena komandi po X i Y osama
{gore postaje dole, itd.). 'F — planets
u Lyl dimenzije, ‘HU ISTOP - kod
igre preko tastature, sluli za biranje
izmedu sporog i trenutnog veadanja
komande u normaini polodaj, A -
ave komande ng tastaturi postaju
osetljivije 1 brod brie reagule na
njih, T pa ‘M’ = muzika u samoj igri
ili samo FX, B’ - muzika | FX ili =za-
mo muzike 2= 5T & Dve nove opeije:
Identity ~ podaci o brodu no koji na-
letid, korisno kad treba otkrid da li
si radi o asteroidu iti Cargo Candste-
ri; Retro Rockets, npotrebljive samo
4 puta.

EMLYN HUGHES INTERNATIO-

NAL FIKTHALL & C-64 & Ako 52 u
ok Igre pojave brijotine no ekranu,

resetyj  kompiuter  (RUNSSTOP |
'RESTURE') i ponovo  startuj =i
SYS2044,

EMPIRE STHIKES BACK & 168% U
naslovnom skrinu dreii ' HELF i othu-
L'Eg KIFARGROTCEY {odnosna VEC-
TORGHRAFIX otpozadi). i tokom igre
pritigak na odredene tastere prousro-
]n:ue odredene sivarl. Recimo, 'L, T

I¥ prikazuju slike Luka Sk:um:lke
m CIPO-a i Darta Vejdera.

EXOLON = 16 = Upisi s¢ u high-
-seore hao AT ASTHA

F

F=18 HORMNET 2 C=f4 & Komande
5a tastature; 'F1' — dobijanje podata-
kno trenutnej misiji (u kaseino ver-
ziji program se biokira kod biraoja
misija); 'F¥ - sutomatsko izhaciva-
nje pilotske stolice (koristi je samo
kad promafid nosaé aviomo); ‘F5' iz-
hacivanje tersta (hrana za pilote obo-
renog transportera no Grenlandu ili
bomba ra culsnje mosta u Panami i
Indoneziji); 'FT' = uvladen]e § xviate-
njeitotkova, ' = pauza, '€ = neaad,
1" = napeed, '"CTRL' - levo, '2' - desno,
<SPACE> = pucanje,

FALCON & 16 U toku letn, driedi
WSHIFT i 'CONTROL', popunjiva-
Ju se zallbe orufja,

FERRARI FORMULA ONE » C-
% Brzine se menjaju tako 5to gurnes
dipjstik nagore | pritisnes pucanje,

FIGHTER BOMBEN & A » Nekoli-
ko varijanti za besmringst, potpisi se
s YAWN, BUCK AROQO, VERSION
ili S0 WHAT IF 1 DO,

FORCE SEVEN # C-84 == Cilj je po-
mocu sedam istreniranih 1mtieajuca
spasti 2arobljenike (dovalino ;98
prako njih) na dalekoj planeti. Ta bi
Zavriio igru, potrebno je unistil sva
tudovisto [bacadem plamena ili autg-
matskom pushom) hojl aamnozavaju
matice (njib unesth granatamal,

FOOTBALLER OF THE YEAR I & Podaci zp opeiju Double or nothing™
Podaci o dmovima (ime menadiera, nadimak, stadion)

Manchester Utd, -

Abﬁrﬂf?n - My, Scolt. Dons, Pitodrie

Arsenal - Mr, Graham, Qumners, Highbory Park
Aston Villa = Mr. Tavlor, Villas, Villa Park

Cardlff City' = Mr. Burrows, Bluebird, Ninian Park
Celtic = Mr. McMNheil, Bhoys, Celtic Park

Chelsea = Mr. Campbell, Blues, Stamford Bridge
Dundes Uitd, — Mr. McLean, Terrors, Tenadice Park
Everton = Mr. Harvey, Toffeman, Goodison Park
Leeds Uid, = Bremner, United, Elland Road
Liverpool — Mr, Daglish, Poola, Anfield

Mr. Ferguson, Red Devils, Old Tralfford
Neweastle Utd — Mr, McFaul, Magpies, Saint James Park
Norwich = Mr. Stringer, Canartes, Carrow Road
Nothingam Forest — Mr. Clough, Reds, City Ground
Rangers — Mr. Souness, Gers, Throx

Shefield Wed, = Mr. Atkinson, Owls, Hillsborough
Sunderland — Mr, Smith, Aokerties, Roker Ground
Swanses - Mr, Yorath, Swans, Wetch Field
Totenham = Mr. Venables, Spurs, White Harl Lane
West Ham Utd, — Mr. Lyall, Hammers, Upton Park
Wolferhampton = Mr, Turner, Wolves, Molineaux

Podaci o ludbalerima {!,EI'-H?:_ godine, rezultati u F.A. kupu)

19fif. —~ Best, EVERTON-WBA (1

L), = Me
156

17T, = Charlton, CHELSEA-TOTENHAM 12
1969, - Mackey, MANCHESTER CITY-LIECHESTER 240

1878, = Bremner, CHELSEA-LEEDS UTD. 2:1 }
19711, - MeLintock, LIVERPOOIL-ARSENAL 1.2

1872, = Branks, LEEDS UTD-ARSENAL 1:0

10873, - Jennings, LEEDS UTD.-SUNDERLAND {1

1974, - Caloghan, NEWCASTLE-LIVERPOOL i3

1875, - Mu]len_. WEST HAM UTD.-FULHAM 2:0

1974, - an, SOUTHAMPTON-MACHESTER UTD. 14

1977, - I[ug es, MANCHESTER UTD -EIVERPOOL 2:1

1978. - Burns, ARSENAL-IPSTWICH TOWN 1

1978, - Daglish, MANCHESTER UTD-ARSERNAL 32
ernot, WEST HAM UTD-ARSENAL 10
= Thitsen, TOTENHAM-MANCHESTER CITY 3:2

1983, = Perryman, QPR-TOTENHAM 01

1883, = Dalglish, BRINGHTON-MANCHESTER UTD, i1
1884, — Rush, EVERTON-WATFORD 2.0

1085, = Sountial, EVERTON-MACHESTER UTD. 11}
1886, — Lineker, LIVERPOOL-EVERTON 3:1

1967, = Allen, COVENTRY-TOTENHAM 32

1808, - Barns. WIMBLEDON-LIVERPOOL 140

1668, — Micol, LIVERPOOI-EVERTON 3.2

Knmundu si fastature:

F-13 PROJECT STEALTH FIGHTEH % ZX # Ako ne uspes da na poéetku
lgre zvedls identifikaciju aviona, kod program zatradi de wiitad mizsije,
prekini s& 'BREAK' | tkucaj CONTINUE (ENTER) i ponovd izvedl identi-
tikaciju, Ako ne uspes, ponovi pestupak, Tadna identitikacijs omogudava
da na keaju ubitavan]a birad misiju i stepen teding.

'!' 4 - l.e.bq:ur erudja
'F.i- = lofnite

'L' = pall (gasl) motor
= flapa
G' — ol kot

‘H' = ubrzanje vremenskog 1oka
T - bljeskalica
'.I - -,rrmn}ujp SAAFY MOLTa

< povecovi Snagu motora

R - BECM

'8 - status

T - dentifikacijas mete ne zemlji
= izvindi fuvlngéi) naoruianje
W~ pogledi

W' = popis orudja

¥ - HLUD {on/off)

A = menja domet rodara

Indikutori:

mamac 2o neprijataljske rokete

M' - identifikacijo aviono w dometiu rokete
W - ukllueaje [iskljuéuje) navigacionl sistem

SYMBOL SHIFT = gkok s padobranom

A = ubrzen vremenshki tok
WH — stanjé oruija u lrupu
L = todleosi

FLP - {laps

SB -~ kodmice

G = nigsan 2o top ne HUD-u
B - nifan za bombe

M - nisan 24 cakele

ECM - ECM onfoif

TRJ = bljeskaliga ondafl
DY = mamei 2 rakete

W = spisilk orudja

5 - generalng stanje aviona
HWH -
IWR -

F - identlikocija neprijatelja na Info CRT-u

nalazls se w dameiu neprijaieljskog radara
nolazis se v snopu infracrvenog aradenjo

FORGOTTEN WORLDS & 16 & Ot
kucaj ARC u naslovnom shrinw i-pri-
tiani 'HELP. Tokom igee, tastes "S' ie
prebacuje odmah u radnju a ‘N na
slededi nivo.

FUTURE WARS: TIME TRAVEL-
LERS % 8T 4 Sifra kofu treba ukucati
i aanstavljonje spustajuteg plafonn
jer 015,

G

GARFIELD & ZX ¢ Kad poacov do-
de do kraja ili podethks koviega [(nika-
ko dok je na sredini) baci mu ham-
burger. pu tek tad otvori sandulk.

GHOSTBUSTERS II 2 Na prvom
nivou najpee shupl sva W dela za-
mke, § kad se spustis dole stani mir
no. - Kompjuter. e te samy peebacitl
dalje, Aka Uoovo pe upali pdmah, vz
mi pistolj i dezi pritisnuto pacanje.

GHOSTS'N'GOBLINS & C-64 ¢ Na
pryvom nivou, kod poslednjeg spome-
nikn na brdu, idi do merdavina, tutni
Ispred ojib | putaj u grobnicu 14 pu-
ti. Kod vreme dode do 002 minula,
. 2 sekunde, pucaj i 15 put u grobni
cu, Postajes kosturiu nultoj sekundi,
ali magija te oXivijava 1 dobijas bos-
konaéng vreme, Ako se sprajt defor-
misan, onda ne treba preskakatl ru-
pu posle plosveceg ostrvn § nemoj se
vige shginjaki,

GHOULS'N'GHOSTS o A & Otk
caj RAREN BROADHURST za bez-
broj divota. Kad atvoris koveeg ne-
moj ubijuti Corobnjaka, povratice
enmgl.]u Na drugom nivou, za prela-
2ak mosta neprekidee skadi; 1 on ée
se otvarati iza tebe. No trecem nivou,
treba dekatl da pivi kasi Jestk tred
put krene, pa zatim kreniiti. Ne bri-
ni-za vreme, bide ga dovoljno. & C-G4

1 Countersign:

& Ma potethu igre vrati se do spome
nika. s Hristom, stanl lspod lefa o
skati, i kovieg izl iz zomlje.

GIANA SISTERS = C-64 = Do bi
predao lopticu koja skakude, pre-
thodpe pokupl casovnik, a zatim sa
<SPACE > zaustavi lopticu &to blize
zemlft, | onda je preskodi

GLOBET ER = A =« Pritisni
"KM i <SPACE> za pauzy, a "<,
UKL 1Y za prefazak uoslede
o nive.

GOLDRUNNER & ST = U toku %-
re, I' te prebacuje u bonus nive, a "o
u sledadi nivo.

GHAVITY FORCE = 16 & Kad upi-
sujed lozinkw, otkacaj WARPxx, pri
cemu je xx broj feljenog nives.

GUNSHIP = (4 nacruianja do-
voljni su AIM-2L i Hellfire rake-
e, Peiadiju, mitralieze | topove
godaj dmm topam, 1z daljine od
pko 1500 km. Ostale gadaj Hel-
live raketama, Kod povratkn u
bazu, na Password koji dobijas u
oplsu migije treba dad s]{sde-dl

PASSWORD . . . COUNTERSIGN

ACDCENT vauvvrs TRAMPOLINE
BILLBDARD ... . KICKBANK
CHOMAGNON ,, MELODRAMA

DAROTR 5 Cdadais ONSTAGE
ELECTRA _....... .. ¥EHTICAL
FOOTHOTLY INSOLENT
GRENADIER ..... NOCTURNE
HEDGEHOG . .. LOCKSMITH
e A e T R WILLOW
KNOCKROUT . . ..., PUUREBRED
LOZENGE. . ... ... ROMANTIC
MAZURBCA ol YELLOW
HEBULA ......oope GUAKER
OVATION" ... ... .. UPSTAGE
PENTHOUSE . . ., . SYMPHONY
QUARTZE | ..y . EEBRA

i NOVEMBAR 90
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GREAT GIANA SISTERS & C—84
Pritisni  zajedno 'SHIFT, 'RUN-
/ETOP, 'CTRL, &', 'F', 'C' | preci el
u slededci nivo.

GREEN BERFT & C—64 & Pse pre-
lazié tako o legned sa leve sirane
podmornitke kupole i dofekijes ik
na noE, prvo sa leve onda sa desnoe
strane. Postofi i bag, kad le#id | pas
dode do tebe, a # ustanes pas de pro-
€l krog tebe | ne gubiz fivot.

GUADALCANAL & CPC % Najvas-
nije su grupacile sa nosacima avie-
na. Ako predvodid Japance, nosade
aviona postavi u gornju ivicu ekrana,
kod kanala,

H

HACKEHR = C-84 = Sifre se kuca-
ju ovim redom;
L MAGMA, LTD, (sa razmakom)
a2 AXD-0314478
3 HYDRAULIC
4. AUSTRALIA

o X % Sve sifre au izte, osim dru-
get ANDRI04TH,

HYBRIS & 18 & Othucaj COM-
MANDER u high-score, pozsle toga
te t FI-FF amogucitl svu opremu,
'FO' te prebaciti na siededi nivo, a
'Fi0' dat besmrinost. & C—64 = Pritis-
ki na ‘RETURN mitriljesi se ragi-
re i imaju diri dijaparon delovanja.

|

IMPOSSAMOLE & C—64 4 Glavnog
neéprijatelja na kraju nivoa treba
udariti dd-tak puta, Na prvom nivou
treba ga udacatl samo dok su mu no-
Eive rasirene,

INDIANA JONES & THE LAST
CRUSADE # ZX # Lijane prelazis ta-
ko 5to satekad da neprijatel] na

wwaf ljani krene nagore. Skobis na
ijonu i ided za njim, sve dok niz sle-
decu lijanu ne krene drugi neprija-
telj. Ondn se prebacis na sledaedua lija-
nu i ided nagore. Isto uradis i sa tre-
tom lijanorm, Kod se popnesd do kraja
treca lijane, samo skodi ulevo | igraj
dalje. = C6d = Na voru, sa pofetns
pozicije krent desno. Na tredem va-
gonu naidi ced na tirafu koja izbacu-
je svoj vrat kroz lerov. Pridi joj
da Indijéva nega bude na polovind
njuike dirafe | skodl kad ona skroz
spusti glavu, Ma slican noaéin predi i
nosorogn. Zatim te feka jof jedna &i-
rafa i onda dovek koga treba da uda-
ri% pusnicom.

INTERNATIONAL RUGHEY w ZX %
Kad s& gol pojavi u krupnom planu,
obrati painju na zastaviee — one po-
kazuju smer vetrs; po uvek sutiraj u
suprolnu stranu gola

0 % C—64 = Svemiraki brod na kra-
ju prvog mivoa sastoji se iz 4 dela: ku-
pole, 3 krila 1 kagle, Unistavas ik na-
vedenim redom. Pucad u deo sve dok
JEmazid" ne pripuca laserom, tad se
brzo pomerig gore ili dole, zavisna od
cilja, pa e vratll, pucas, bezig.. i ta-

ko dok ne unists sve. Kuglu koja ba--

ca bombe treba pogodith 15 puta,
IRON LORD & C-64 % Prvi deo:
Chatenay Malabry — osvoji kiip (Cup)
idaj ga travaru, Lorando = kupi ru-
bin [Buby) i oklop {Armour). Toran-
tek — Pobedi u obaranju rukw i devoj-
kGt doti lantid (Pendant). Lanéié,
rubin i oklop daj placeniku. Dobides
finu pgelicu (Collar), Borando = ogrli-
cu daj trgovew, Chatenay Malabry -
od travars kupi lek (Antidote). Tem-
plars Abbay - monshu daj lek, ovaj
¢e pridobic éuvars hrama sx tebe |
prodace vine [(Wine) krémani, Loran-
do = krémar ée vratiti dug mlinara,
Mill = mlinar de bitl na tvojof strani.
Drugi deo: U borbi-imag na razpola-
ganju 10 jedinica, Mogude je spaja-
nje jedinica koje zajedno imaju ma-
nje od 500 [udi, Trect deo: Nadi tzlaz
iz B lavirinate, skapljajudi odgovara-

jude kljuéeve za vrata. U prvom po-
hupd 2, u drugom i tredem po jedan, u
Cetvrtom 11, u petim 2 i u Sestom 10,
Ma kraju svakog lavirinta je nond ok-
riaj: Lo razgovor sa licem, aktiviraj
opciju Diseuss vise pata, Mete se po-
meraju sa oko 15 koraka, Nu primer,
u sve tri runde prva mets je na 57-50
{jatina izhatajn = druga ikona), dru-
a na T1=73, treéa na 85-87 | tako re-
om {ovo vadl za svisinu luka 207, U
borbi sa vitesom udarac zada| kad se
javi amblem sa desne strane, Go
o War — [kona sn mufem predstay-
lja stanje napadnute strane. Jedinice
koje zajedno i u manje od 3 Lju-
di modes  spojiti™. :
IT CAME FROM THE DESERT %
A Da bi snimio poziciju na disketu
mocas je formatiratl kap  DSAVE",

J

JETSONS # Da bl mogas uci u au-
Lex, potrebni st kijubevi kol se na-
loze u derkingg sobi isped njenih cl-
pela. Kad razgovara$ s razbesnelim
ls::l‘nzuﬂ, budi penizan i pun sarmokriti-

B

JOE BLADE & C-64 % Ako uzrmes
bomba, morad sloZid dobijena slova
po abecednom redy (slizes ih u pa-
v}, Onda moZes [skoriatiti o,

KARATE KID 1l s 16 4 Tasterom
‘P prebacujes se na slededi nivo,
KENDO WARRIOR » ZX = Ako

slaned tafng isped lasera nede modi
da te pegodi. Cevi na plafonu koristi

hao lift.

KENIGHT TIME  ZX = Nalazié se
na svemirskom brodu USS Pisces u
XXV wveku, Pomodéu vremeplova mo-
rag se vratiti u svoje vreme, Sa star-
In¢ pozicije idl desno i naredi brod-
shom kompjuteru da 6 pomogne

kao reku s damesm, ovog puta tamac
& plowit rekom,

LEGEND OF SINBAD o C-64 =
Silre 20 vide nivoe au COSMO i
STORM,

LASER SQUAD & CPC & Valler
Diwelina naoruiavad 1ako $to ga
nekoliko poteza ne pomeras, a
onds ga gaclas nekim orugjem.
Uhvatice ga i modi da puca ke i
ostali, & C—6d # Misije su sledede:
1. ASSASINES = Treha da udes
u kudtu i pronaded mafijaga po
imenu Sterner Regnix, koge tuvs
telezna straza Combat Diroidi.

2. MOONBASE - Cilj je unistitl
uredaje Analyser i Databank.

3. RESCUE FROM THE M-
NES - Treba da izbavig svoja i
zarobljena prijatelja pomodu ak-
sploziva i odvedes ih do Elevator
Door-a. *

4. EXPANSION - Spredl Battle
Droidn u unistavaniu Core palja,
Battle Droid ima jak oklop spre-
da i a8 strane, i zato ga gadaj u
zudnji deo. Ka samoj desnoj ivicl
ekrana je mala prostorija u kojoj
e otvoreni kovéeg, U njemu se
nolaze Gren Key | Purple Key.
Pomodu prvog otkljutavas kovie:
g, » drugim zakljutavas veata,
3. PARADISE VALLEY - Cilj je
da komandosa koji nosi Security
Device odet do krajnjeg desnog
ekrana | pipnes ga.

fi. BTARDRIVE - Komandnae
treba odvest! u desni kompleks |
provalitl tajna vrata pomodu Las
Cuts. Kad udes, pobij sve infinje-
re i pretrafujudi njihove leseve
pronadi - Stardrive, odnesi na
krajoji levi deo ékrana i dodlieni

ER. |
1. LASER PLATOON - Pobiti
swe protivnike, Armoury Deoida

gadaj u zadnji deo.

Linskog, Igra pofinje 20%1. godine
kad od njegove derke Silvije dobijag
10.000% da nades ubicu, Od osumnji-
tenih imai Stiva Klemoentsa koji
bredi da ana svedoka koji je video
ubistvo, Tu je i Delores, profesorova
verenica. Na potetku siu nekom vioe-
ilu bududnosti koje pokreded su '+ |
=\ Prilishom na tasier '€ dobijas
komandnu tablu, Daojatikom pokre-
ced kurzor, 4 sa '+ 1~ wvedsvis, ti
umanjujes mapu. Ako opet pritdisnes
' ompjuter de ti zatrasiti koordi-
nate mesta na koje felig da odes, Pu-
canjem se veacad o auto. Pritiskom
na 'V pozivad Vaneau, koda je zaljub-
liena u fehe ti sve podatke daje
besplotnn, Sa 'L stupad u kontakl sa
Li Cen koja nije zaljubliens u tebe
pa joi moras pletiti 25 0% #a infor-

mociju. Iz Communications Panclla —

izlazid pritlskom na 'Y, Neke od koor-
dinata: Carl Linsky NC 4880, Sceve
Clements NC 4680, Delores Lightho-
dy MC 4820, Sylvia Lingky N1,
Pri raspitivanju veoma je vazno upi-
sith puno lme osobe,

MICKEY MOUSE & ZX w Cilj je
vratiti Merlinoy tarobni Stap keii su
otele Eetirl vedtice, Delovi stapiio su
na vrhovima &etirl kule, Sa <SPA-
CE* menjas oruijs.

MIKIE w Cilj je pokupiti sva srea
1z udionice, tako 8t im prides otpoza-
di i pritisned pucanje. Kad pokupis

sva sred idi do levih veato, povucl pa-

licu nagore | pritisni pucanje, Nadi
ces 5 u hodniku, Treba uéi na vrata
fa kojimn pide In", Posle 5 predenih

fivoa stic ée4 do svoje devojke, St

je cil] igre. m C<64 = Najvede sree sa
uzima toko &to prided stolu sa lave
strane, postavis se tako da 11 Je glava
u ravni sa sreem, okPenes se prema
njermnu i -4 puts pritisnes pucanje.
MILLENIUM = ST # Hapucitet
skladista je cgraniten, zato pokuba
sledede: prebaci lasere u nekl brod,

proisvedl nove, i zatim |h vrath ne-

KILLEDY UNTIL DEAD % Retenja prvog dila ima nekoliko, jer radunar menja whistvo pri svakoj novojigr,
Slutaj Ubica Friva Oruije Soha Mativ
A case for the birds:  Claudia Mike bomba Milkeova He blew vour boa awoay
Banana follisg Agatha - Milke olray Mikeova You wanted Mike's chimp zippy
Beaujolals or bust Agatha Mike bomba Peterova Mike filled your chamborpat

: : with oil
Fast food fight Iike Sydney olrow atrijum He would've ruined McBurgers
Haold the mustard Mike Peler noé Agathina Petor was blackmailing vou
Mars needs wo- Perer Clau- platolj Pelerova Claudia gave you & lousy
men dia prediction
Weight watchers Svdney Agatha bomba Mikeova Agatha ate last of catmeal

(Help). Dade ti 1D kartu. Uzmi ribu
koja se natazi w to] proatorifi. Madi
kamaru i 8a svom lom opremom idi
dao robola Klinka, Daj mu kameru i
film i naredi da ti pomogne, Uzmi za-
tim fotografiju koju ti je uradic i do-
bices ispravou 1D kartu. Od Saraba,
kod komandnog mosta, uemi tablete
i farolijom Fortily dobices uvek pung
energhje.

L

LAST DUEL = 16 % Startuj igru, pa-
uglraj =a 'FO, drdf 'HELP. levi
'SHIFT i 1% Nastavi igru, 1 korist
funkcijzke tastere za nivoe, 'F8' 4 da-
e B Eivola,

LAST NINJA & C=64 # Na diraj pa-
uka na 4. nivou, Cilj je predi zidy pa-
ukavoj blizini, Preluzis g uz pomot
uzets koje si pokupio na podetku ni-

W,

LAST NINJA I o C-64 i Da bi pra-
shodio irohu reku na prvom nivow,
sa ekrana na kojem je reka vrati se
na prethodnd i kreni krivadoavom stas
zom, Cuvaj se peela. Kad doded do
kraja staze, na tom ekranu skodi §
nagi fel 38 na ostrvu S susednog ek-
rang, Kra) njega je tamae kome ne
mozes pridd zhog granja, all ga udard
miotkom [pucanje + dole) i on te kre-
nutl, Veati s& do reke | predl je isto

LEONARDO & C—84 w Password|
su: L1 - MOONWALEK, L20 - FOOT-
BAL, L3 - BLITTER,

LICENCE TO KILL w X 4 MNa dru-
Bofm nivou potrebno je ubitl sve ban-
dite. Pucas na njih deianjem tagtera
=0 pucanje | pomeranjem nisana tas-
terima za levo | desno {u smeru ka-
zaljke na satu, tj. supraino). Kad na-
nifanis, pustis pucanje. Usput sakup-
ljuj Sariere, 6ifi broj vidis pored bro-
Jo ZFiveta. Kad predes pot | stignes do
asrodroma, prelazid na sledect nivo,

LOST DUTCHMAN MINE w A
Da bi malo olakies (gra, snimi posi-
ciju, resetuf radunor, uditaj neki mo-
nitor | wditaj snimlfenu pozicijn L
f{ime pozicije) 40000, Zopidi zaveinu
adresy  pozicije | prepravi adresu
ACHRBO: OO0 (b8 BO00 0D D0 G000
OOiHy 0000, Sve ove enimi nezad nn
digketu: 8 (ime pozicije) 40000 za-
vrina adresa. Polom proveri svoj ra-
fun u bancl | dogivedes ugodns izne-
nadenjea.

M

MANCHESTER UNITED = A w Gal
najlakse postizes sa strane. Ne kupuj
shaut. Diim Lajton je najbolil gol-
man u lgl,

MEAN STHREETS  C-84 4 Cilj igre
je da nades ubioy profesora Karln

zad. Orbitalni laseri su efiluaniji od
lovaca, ali nidta te ne brani od mar-
sovskog nepade. Za vedi postotok
provi sto vige baza na drugim plane-
tama.

MISSION ELEVATOR = Nivo pres
lazig skupljanjem tajnih dokumena-
ta iz svih aoba, Stanes pored creenih
wvrata, pritisnes pucanie + dole i
udes unutra, Kad pokupis sva doku-
menta sidi HHom do prizemlija zgra-
de. Tamo te tekaju sportska kol ko
12 ce te odvesti do drugog nivos,

MOONWALKEHR # 44 Na dru-
gorm fivouw, tipu s puskom pridi iza le
da i pregazi ga. Predmeti se-skuplja-
ju po odredenom redu, Predmet koji
slededi treba pokupiti svetlucs na
mapi. Stanes na predmet | ugmed ga
sa dole + pucanje. & ZX » U prvom
nivou, stalno dezanje tastera 24 puca-
nje te znadaing ubrzava

MYTH = C-64 & Vail sa disk-versi
Jui Resetuj kompjuler § ukuca) 5YS
222TT (SHT00). Ueiade se sledect nivo
#a disku.

N :

NATO ASSAULT % ZX # Kad e {g-
ra uita, pritisni ‘I, odaberi treéu mi-
siju i fejasni se da i felid da unidia-
val sve oko sebu ili gamo protivoitke

4
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NEUROMANCER & lce-breaking programi za razbijanje Ioea u Cyberspa-
teu nisu svi podjednako uspesni, Najslabiji su Decoder {kog nabavijas u
Metro Holografixu), Blowtoech (verziju 3.0 nabavljas kod Panther Moder-
nsa) i Hammer fisto kao | Blowtoreh), Uspeéni sa Deill fverziju 1.0 nabay-
ljaé u Metro Holografizu), & super-uspesni au Beptheharge I Logic Bomb,
Kod Julivs Deanu moded kupiti zanimljive tipove tako $to mu postavis pi-
tarje ;What do you know about skill ehip?”. Kod njega s6 mogu naci slede-
ti Bipovi: Bargaining, Peyhoanalysis. Psihalosphy, Phenomenalogy, Piyho:
analysis je vrlo koristan | obavezno ga imaj kad kreces u Cyberspace, 5
njien otkrivas slabe tacke lika koji se pojuvi kod nekih baza podataka fnpe.
Psychologist), Slaba tadka log Lka je filozofia {Philesophy). Tsto pitanje
(. What do you know about skill chip?™) postavi Finnu iz Metro Holografi-
i jer on takode ima éipove (Debug i lee Breaking), Déojstik koji kupis u
Metro Hologratinu daj svesteniku iz Pong hrama, o on ce t zausvral dati
besplatno Eipove Sophistry i Zen, 2a Bank of Zurich | Justice Booth nema
Sifri, ved pomody programa Sequencer 10, Gim e Spajis sa bazom podita-
ka {nemoj pritisnull <SPACE> ) pritisnd Itéms i upotrebl program. Sifes
zi drugi nivo Asanc Compa Je Vendors, 8 za Full - Romeards.
% C—6d & Larry Moea upilaj sledece: ,What do you know abaul Coptalk?,
Prodace o Coptalk Skill Chip koji modes podici na Level 2 u SAE. Prosti-
tutka (Lonny) pada™ na sledede redi: (Do you know onvthing atiout. ")
f =T Lanny, Zone, Microsolts, Hardware, Soffware, Softeares, Hitachi, Justice,
Luw, Lawyer, Judge, Cyberspace, Matrix, Massage. (Where i5..}) Cyberspa-
ce, Shin, Shin's, Pawn Shop, Massage, Manyusha Wana, Gentleman, Lo-
ser, Chenp Hotel, Hitachi, Fuji, Hosaka, Musabori, Sensenet, Sense/net.
' Zion Cluste, kod starea (old man} koristi sledede reél: Banking, Freeside,
fank, Banks, Wintermule, Maelcum, Gemelnschaft; Dub, Musician, Mu-
sie, Babylon, Fion, Odsviraj mu ,DUR" (musicianchip) -+ Magicum ce te
besplatno prebaciv svojom letelicom {Marcus Garvey) na Freeside. Da bi
s¢ ubiieio u sisterne Rank of Zurich i Justice Booth, nabavi Sequencer 10,
Startuf Comlink, upisi pozivai link, pritisni tagter T (Imventory). ili aktivi-
raj drugu ikonu a z8tim i Sequencer 1.0, U Bank of Zurich otvorl Faéumn.
Ubaci se u sistem Bank Gemeinschaft {level 2). Mo jedhom racunn URTAOE-
no je 30,000 kredita, Startuj opciju 6, § baci se na poukovanje. Laksdl nacin
je do od Lupusa Wonderbays  Jovuces” brof racuna [A46328206401). Posto
ukucad kombinaciju, dobides izvedtal o staniu na ratuny, Sad unesi link
banke u koju prebacujes novae {Bozobank), zatim sumu i bro| ratunn
(T123454 50184}, Ostaje 1t jof samo da pokupis novac iz Bank of Furich, Sif-
ra za ulazik u trezor banke Gemeinschaft (Freeside) je BG1068. Obratl
painju na porubie u Sistemu | Paxu. Svaka poruke ima svoj smisae, neke
su komiéne, a neke putokazl”. Proveri da 1l je dofao novi dan pritiskom
na taster "M’ (mode} {li diojstikom pomeri kurzor do gornje ikone, Novi
dan donosi nove porike v Paxu, Tako na pofetku, titnjudi poruke u Poxu
{Bulletin Board) nadi ced interesantnu poruku od Armitsgea: , Trazi se ka-
uboj feljon avanture i dobar sa radunarom..” Pozalfi poruku (to Armitage)
i upisi avol Bama 1D (056308118). Na ovaj radun bicé t upladena suma od
10600 kredita, { dobiced poruku - zabvalnion na odzivu | $o pre dodi na
sustinak sa General Armitageom, preko puta Matrix réstorans {a tu je za-
tyor). Ako to uradig, Robocop de te poslatl u Justice Booth, zato balje satie-
waj-da dode novi dan | modi ced se slobodno kretatl pored Matrix resiora-
na, Ako te Robocop prvi put privede na sud, ponove podalii poraku Armite-
geu ali ovog puta ne furi do Matrixa. U sistemu mofed da saljed poruke
same ko postoll opelje Send Messages, Modern Bob nudi link kodove z2a
Sea, Hitachi | Regular fellows, Nije svejedno odakle éed uéi u Cvberspace.
Gridpoint je baza podatake koja je dostupna iz Sense/nets,

Baza Lokacija Koord. Programi Jaf, leda
World Chess Cheapo 180, 860 N
¢ Psychologist Cheapo 8 32 K
= Consumer Review Cheapo 33, B4
Choap Hotel Cheapo 112, 112
Asano Computing  Cheapo 18, 112
Panther Moderns  Cheapo 23, 113 Thunderhead 1
Cybarspace 1
Decoder 2
Blowtorch 3
Gentleman Loser  Loser 418, #4  Slow 1
' Injector 1
5. E A . Loser 152, - Coptalk 4
Egrataeabod Loser 364, 32 ' Thunderhesd 2
Tooku Loser 480, A  Driji 2
Acid 1
Blowtorch 2
Copenhagen Uni-  Loger 320, 32 Doorstop 1
varsity
Probe 4
LR.5, Laoser 272, 84 Mimie 1
Jammies 1
Tactical Police Loser 268, 112
¢ Fresmatrix Loser 368,112 N
Cean. Justice Losar 418, 112
HASA Loser 448, 32 N
Sense’ Nat SenzelNet 48, 320 N HEH
Gridpaint SenseNet 164y, ¥20 N )
Musabori Hi-Tech 08, 28 0N A
Hosaka Hi-Tach 44,180 N el
Hitachi Hi-Tech 33, 192
Puji Hi-Tech 112, 240
Mihiligt Bankgamein 416, 368 N 1000
LN.5.A, Bankgomein 4406, 320 N 1000
Bankgemeain Bankgemein b L T T 1000
Bozabank Bankgemein 336, 368 N
Tessior Azhpool Tessier Ashpool 384, 416 N
Phantom Tessier Ashpool 320, 44 N
Allared Tech Tesslor Ashpool 432 484 N
Bank of Berne Bank of Berne 336, 1840 N 400
Free Sex Union Bank of Berne® 288, 208 N 400
DAREO. Bank of Berne 336240 N 400
Turing Registry - Bank of Berne 432, 240~ N 400
Sereaming Fist Bank of Berne 464, 180 N 400

1ZGLE DA DA BAM
MALKG JACE
PovUWK AG
RUCICU. ..

jedinice, Tvodi su ernl | plavi, o borig
se protiv creenih. Svaka jedinics ima
svaje Action Points (kolike moke da
se krece, okrete | puca), Ammunition
{municija) i Armour (oétedenje), Tas-
terima 'I' | 'P' gkrecesd jedinicu koja
treperi, sa 'O pravig korak o sa 9 pu-
cas Jednom jedinicom upravijag sve
dok ima# Action Points, Nakon togs
pritisni < SPACE> [ dolozid u mao-
gucnnst da upravijes narednom jedi-
nigom, U toku igee, pritislkom na "W
mirees videti kako je protivnik orga-
nizovan snage. Kad rasporedis snoge
pritisni 'E', da bi rafunar izvréin BV
raspored. Igra se wavriava potpunim
unigtenjem jedne od strana, -

NEMESIS & C84 & Zn dobijanje
posubnih orufja pokupi svetled ék-
ran i pritlsnt derni 'SHIFT',

NEW ZEALAND STORY o 16 % Pri-
lisni "DEL, zatim "M’ | jednu od dve
sifre: DRATSABIWIENEKCUFREH-
TOM {olpozadi jo vrlo bezobrazno) ili
FLUFFY KIWIS. Dobljas beebroj #i-
voLs.

NIGHTMARE ON ELM STREET
C-64 & Cilj je pronadi Fredijewu ku-
cy, Idi dole-leve, njegova kuca je la-
ko prepoznatljiva jer iz mje srac
svetlost.

NINJA MASACRE 4 -84 # Sifre
zi nivoe!’ 5, HTLA, 10, HTLB, 15
HTLC, 20. HTLD.. .. 45, HTLIL

NINJA SPIRIT & A = Pritisni 'FQ’
a pouzu, napisi TSURKIKAGE, pri-
tisni levi 'SHIFT' i dobijas neranji-
wosl,

NINJA WARRIORS # A v Drii pri-
thanut levi taster misa dok se ne poja-
vi glavna uvodna slika, U toku jgre

ritisni "CAPSLOCK i onda upisi ne-
Eu od slededih &ifri: MONTY PYT-
HON, il SKIPEY, ili A SMALL
STEF FOR A MAN, ili THE TERMI-
KATOR, il STEVEN AUSTIN, Po-
wom pritisni ‘CAPSLOCK ponovo, w
ST 2 Drzi "ALT dok kucag difred CA-
SABLANCA, i1l GENISIS OF THE
DALERS, ili prve &etiri za Amigu,

0

OLLIES FOLLIES & C-64 2 Pro-
pusnice su FRANK, TANDA,

OLLY & LISSA M & ZX » Lupu
upotreli pored jedne od velikih kapi-
la. Poneka vrats vode u vise prostori-

Jji. zato ih otvarai vide pula,

OMNI PLAY BASKETBALL #% C-
=84 + Kod kasetne verzije. ne trebaju

b dve zasebne igre, za jednog | dva
igrata, jer pritiskom na ‘F8' moges
sam podedavatl ove parametro, Tuj-
maut jé na "FA.

OPERATION HORMUZ % Na bhazu
sleced zaustavlisjudi avion da lebdiu
mestu [pakca levo—desna) iznad ha-
ze. Potom povucl palicu nadole | sle-
teced. 1 napunitd gortve | municiju,

OFPERATION THUNDERBOLT w
18 # U high—score upigi WIGAN NI-
N A za bezbroj Evots, T2 prebacuje
te na sledadi nivo.

OPERATION WOLF & C44 % Do
daci koje dobijad skupljunjem slova:
P - enorgija, F - pucanje bes lroge-
nja sl ie,

OUT RUN % Komande sa tastature
s A= levo, ' = desno. 'Y - gas, ‘T -
menjenje breing. s 8T @ Tokom igre
otkucaj STARION, i onda koristi las-
terd: 'S za slededi nive i T va veeme.
w A U inky igre otkucaj HEDG BAR-
CHETTA. taster *T" duje dodatnn vre-
me, 4 G alededi nivo.

P

P=4T & A & U high-score upisi 2E-
BEDEE. Ako posle toga u igri prifls:
ned 'F1' prelazis no slededt niva, a sa
'T'E dobijas novi avion,

PACLAND & 18 w U nasloviom
sheinu otkucaj AVALON e bezbroj
ivita,

PARALLAX o C—84 ¢ Da bl presan
na slededt nivo moraé prethedno da
iskljudis sistem na glavnom rafuna-
ru, & za to je potrebna lozinka, Miu
dobijas ked kartu (ID) keju uzmed od
nuucnika, ubacid u najved! kompius
ter. Ukolike je-karta [spravoa dobi-
oef jedno od slove loxinks | niegou
poziciju. Pronadi bandin ratunar i u
njega ubael istu karticu - dobices no-
vae (kredite), Ukljuéenjenm u provou-
gaoni koempjuter, za st novsc Kupl
opremu (Bonanzs Pack) u kojof se iz
medu ostalog nolezi Fdrogs: Kidna-
puj naudnilin, drogiraj ga, dovedi do
%lavnng kompiulers 1 ukucaj $ifru.

regled 2iri dobijad pritiskom na
‘RETURN. 'HUN/STOPF - paues,
<SPACE> - gear up/down, 'FT' -
shields onfofl. gri!_re su-l, EJECT, 2.
FORTY, 3. MOIST, 4, RAISE, 5 GLD-
BE. Ako imad Cracktop werziju,
umeszto MOIST ukucaj CODHEX.

FIPE DEEAM = C-64 & Passwordi
su; 4= HAHA, 8 - GRIN, 12 - HEAP,
18 -~ SEED, 20 — GROW, 24 - TALL,
a8 -YALL

PIPE MANIA # A ¢ Kodavi su HA-
HA, GRIN, REAP, SEED, GROW,
TALL.

POPULOUS % A w Da bi unistls
profivaitkog vileza iskopa) nekialiko
rupa lspod njega, dok ne padne u vo-
du. Prethodno u meniju Options for
God podesi opeiju Water is fatal, »
5T # Sifre z& prvih 18 svetova: 2,
CALMMEHILL, 3. SCOQUEMET. 4.
BURWILCON, i BILCEMET. 8. BA-
DACON, T CORPEHAM, b QAZITO-
RY, % SHIDIEHOLE. 10 TIPE-
OLD, 11 EOAMELAS, 12, NIMOUT-
JOB, 13, ALPLOPOUT, 14 VERYE-
LIN, 15 DOUPEBAR. 10. 'SCON-
PHILL. 17, KIMLOPILL, 18 ALPI-
KEHAM,

PORTS OF CALL & A w Brodolam:-
oe najlakde spasavas ako brod raus-
tavid u njithovoj -blizing | pritekat da
ti b vetar dionese"”,

PRESIDENT I8 MISSING = C-64
# Sifra’za Nationai Securtty Council
[NSC) je 48038, & 28 Ceatral Tntelli-
Rénce Agency (CIA) = TIM021.

PUFFY'S S8AGA ¢ 8T & Pritisni 'F5'
| 'FH jstovremenssqmive 7. a UNDO!
Zd - nivo i,

R

R-TYPE u A w Othurs] kao swaje
Ime SUMITA. (52 tsékem na krajul).
za bezbrof 2ivota

EEEFEEﬁB&R ’Eﬂ stranica 27,
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A STA DA RADIN..

RAID OVER MOSCOW & ZX & Tdi
polako nalewvo, zatim nadesno i okre
¢l g0 prema jzleza gde je obeledenc
s+, Povuei palice nadole § izle
(u L8

RAINHBOW WARRIOR & C-64 %
Igra ima B nivoa

SLup Acid Rain - Skupljas slova
iz nasleva nivoa | nosis ih na vrh
jednng od 4 tornja.

Ozone Depilation - Cuvas owon-
ski omotaé wnidtavajucéi bodice,
pucanje + gore. Neprijatelje ubi-
jas so pucanje + levo'desno, o
pingvini su hezopasni dok ih ne
oevetli ultraljubliasto zradenje,
Seal Culling = skupljas boju i
njome premaduies foke. Pazi na
Iovee na foke, cuvaj se podmorni-
ca koja ispaljuje rakete i pazi na
led

Oeesn Dumping = juri gliserom
zagadivate mors. Namesti gliser
uz brod, pucanje + gore, | popni
s N svil i akrana,
Pipeline Blocking = u morekim
dubinama blokiras odvedne cevi.
MNamesti se na otvor i pritisni pu-
canje. Cuvaj se morskib éudovis-
ta, elektricne mrede i izlozi na
ovrsing da wdahned vazduh,
legal Whaling = gore + puca-

njem praviid znak (Greenpence-a,

RAMBO M % C-84 # Strujo se is-
kljuduje pritiskom na polugu u obti-
ku sipke u zidu koja se nalazi u jed-
naj ol prostorija, s 16 & Upisi RENE-
GADE uw high-score i onda pritisni
1, 2 '} ea nivpa,

REDY HEAT 4 C=84 % Za lomljenje
kamenja koristl Lastere X6 V.

EEFTON @ Sifre; 2. ASP, 3. CROD-
CODILE, 4. EARTHWORD, 6. SEAS-
MAKE, 8. ANEMONE, 7. BASILISK,
§. CEPHALOPOD, #. ANNELID, 10.
LEVIATHAN, 11. QPHIDIAN. 12.
KING COBHA.

RETROGRADE # Cilj igre je unis-
Liti sve fuvare podzemija, na kraju
svakog nivoa, Prolazis keoz niz tune-
la, u kojima treba unigeit §to vise ne-
prijateljs. Ulazis u prodavoiee koje
su- dobro skrivens i tu obnavljas
orudjs | nabavljai nova.

RETURN OF THE JEDT & 16 = Lpu
5w high=score DARTH VADER, pri-
tiskom na F2© preskabed nivoe.

REVEAL » Kad popunis sva palja,
jedno polje u sredini fe samo jednom
zusvetiotl, Treba da ga pronades da
bi presan no eledeci nivo.

ICK DANGEROUS % A £ Kad do-
des do otvors u gornjem desnom ug-
lu na pryom nivow, popni 88 na sred-
nje mardevioe §sa njih skodi na ste-
penik prema otvoru, a cdotle na' ot
vor. Da bl t o uspelo, stani na levu
stranu stepenika, pa krend desno §ou
hodu skodl no otvor, @ C-84 @ Postoje
dve sobe sa bakljama na drugom ni-
vou, Kod prve, po ulaska o nju od-
mah fuéni i postovi se tolo do 1 so-
mo dlanovi viee van kamena na ko-
me stojis-cucia Kad strela iz zido
krene, odmah shol ka ngoj, dvaput
uzastopnio. Sladed na jedan plote. Tu
opall merak, &iljel iznad merdevina
du nestati | mozes izad, U drago) so-
hi stoni na kamen, opali metok i ke
man Lo krenutl, pa tastad | opet kre-
nuti. Kad cpet stane odmah skaél ko
i#lazn, dli pazi da ge prilikom kreto-
nja - pokreces wajedno sa kamenom,
jerie oo pe nosi na sebioe ZX ow Do b
profgno pored buldogn, treba da silo-
#i5 polake niz merdevine | kad cujes
#wuk slicon adarcu, breg se pophni no-

vie | sadeka] da buldog nestane ozt
du

ILUH‘I BLASTER & 16 4 U toku ig
re otkucaj LAVILLASTH, ";'\f-i-'";'if‘.l
Taster 'S prebacuje te no slededi ni-
vo. 'F! daje goriva, a1 oruzla,

ROBIN HOOD & Cifj je oslobodit:
tedd Merijen | ukrasti zlato princu
Tidonu. Prvi mive: Gaded neprijsteljo

lukom 1ostrefom. Kad U ponestane
strela, idi malo desno od Sume @ predi
preko njih da ih-pokupis. Kad ubijes
svie neprijatelje prodi most. Deugl ni-
vio: Borid se matem protiv neprijate-
lja, Stant na njegov pravac kretanja
{avi neprijatelii su na istam praveu) |
pusti ga da 1i pride i ando udarac, jer
te te promasiil. Sad U udarl njega i
ubi¢ed ga. Tredi nivo: Trebo da lu-
kom | strelom oborid per plafenika
princa Diona sp lzvidoice, Onda ga-
daj pravougacni crveni predmet i
spustice se¢ most, Cetvell nive: U
dvorcu si, bex orudja. Idi od vrala do
vrata i tragi slato i ledi Merijen,
HOBOCOP 4 18 o U toku igre dea
UNDO, 'HELP i ' BACKSPACE' i ot-
kucaj ALEXMURPHY, Levo dugme
mitfa popunjava energiju, Ako pauwzi-
ras igrw i otkucad BEST KEPT SEC-
RET imus besmrinost,
ROCK'N'ROLL % A ¢ Koo ime upi-
s DOUNTRY, modi ¢es da éujes avih
& odliénih melodija, @ C=64 & Na sle-
dede  nivoe prelazid mtwrﬂmamm
ritiskom na < SPACE=,'>" """+
be korist no kvadratnim 1,&1-
formama za razbijanje zidova.
verzija = prifisni istoveemeno 2, T. FJ.
B, <SPACE = iprelazia na sledeci ni-

v

ROCKET RANGER & Do copelina
dolazis toko Sto se uz pomod mlaznog
rancy i pistolja probijes do nemad-
kog steatara. Ubij ga, ali ne pisto-
ljem jer &os unistith | oeepeling ved
obitnim udarcima: & C=64 & Da bi do-
&an do cepelina treba prvo da prona-
des sve delove raketnog nosata kofi
su razbacani po celom svetu; Dok
trdis da bi uzleteo, pritiskaj pucanje
g gvakim novim korakom, Koad ou-
jes signal, povaci palicu nagore i po-

lateo sl

HUNNING MAN 2 C-f4 & Hupu na
drugom nivou prelazid slicno kao i je-
zeroe no prvom. Doteraj Arotja do
riupe tako do jedna noga visi iznad,
Gurni diajstik nagore 1 Arni ée pre-
shotiti. Nikako ne koristi pravae go-
re—deasnno.

S

5.0 2 5T o Othuca] ALERIC u
high-score i onda funkcijskim taste-
rima blraj nivoe.

SABOTEUR M % U svaka] misiji
razlitil je zadatak (proéitaj ga prili
kom startovanja mistje), Potrebno je
da pazid na energiju i yreme koje do-
sta spore prolasi, Orydle sakupljas iz
sanduka, pritiskem na pucanje. U.do-
njem levom delu ekrana je nrudjeko-
je nosis, & u donfem desnom oraije
koje si nesan, Strofare moras vise
puta udaritl kako bi lh usmrtio. Kad
wmaj dode ienad rupe, prilisnl puca-
nje. Kod padnes, kreni levo do mar-
devina, pa dole, onda desno merdevi-
nama skroe dole. Desno merdevina-
ma dole, onda levo merdevinama do-
le, Levo do lifta, stani na seedio 16-
ta i povuch palicu nadole, Onda desno
do merdeving pa dole. Dodi éed u
mratni tunel, kreni levo, Kad dodoes
do motora, stani uz sediste i povoci
palicu nagore, Molot ée sam krepuli
premaoizlazu i ta je kraj pree misije,
24 majbrzi beg, sadekaj dok se ni-
ndza sem ne otladi od deltaplana, idi
lgvo po konopon, pa triput dole pa le-
vo {tu je strazar), pa dole, paleve |
tad padni; lake je vising velika nedes
lemuahiti MRoRe eriergije, Sad jos dva-
puta leve | je cil),

SAMURAT WAHRIOR w C-84 w
Ako se poklonis svesteniku dohifes
rognd obivesionja,

SATAN == X £ Sifra za drugi nive
i DHRDE0g .

SAVE NEW YORHK & C-64 » Kad

sakupis adveden bro] bodova, Eudo-

vists poénu do izhacuju fajs iz kejih

e sooeletl manjs tudoviita protiv

kojih se boris u podzemlbiv.
SCORPION # 16 & Upisi u high-

=seore IMPORTLIGAT za dodatnih
10 EHvotn.

SECURITY ALERT # C—# = Cim
otvoris sef stalno menjaj predmete,
meti (ad eve da th uzmed i uz o dohi-
jng movae. Sifre za alarm su 90, 91,
03, B4 Ta bi uzeo predmet iz sefn, =a-
mo doved] ruku do osefa i dva puta
brzo pritisni pucanje. U draguljarnici
obavezna uami ogrlicn. 8w muzeju
statuu, Ako pisi oblo sve sefove | po-
kupin sve vrednosti zaveices u ra-
twogrw. Digltron sludi za otkrivanje
gitri

bHﬂDOﬁ OF THE BEAST & A =

ehaj dok se pojavi poslednji wrodni
skrim, i onda deil levo dugme misa i
pucanje na diojstiku dok kompjuter
ne zacradi promenu digkete,

SHINORI # Sefa na keaju nivoa
najlakse ces ubiti ako ostones na
mestu gde te kampjuter postavi, Tre-
ba samo da tuines i tekos da ti se sef
priblizi na oko 2-3 piksela, i da ga
pritiskom na pucanje udaris nogom.
0= & Kad se bijes savelikim pro-
tivmicima, a svakom od njih treba 2a-
dati pet  jakih udaraca, pritisni
<SPACE =, Tad ced morati da.ih po-
godis samao tri puta. & ZX & Traba da
pokupis kidnapovanu decu, tako éta
preded preko njih. Nekad su deca is-
pod nekog protivoika, pa morad prvo
ubiti njega (nojéedce pritiskom- na
<SPACE>) pa tek tad uzet dete.
Kod pokupis svu deco dobices poru-
ku da ides na kraj nivoa, gde ce se
ostatak energlje il vremena pretvo-
rith u bonus, 334

SIDEWALK & C-84 & Da bi nasno
prodnji todak, najpre nadi Wacka i
pitaj ga: JWhat coan you tall me - for a
Fiver?' Zatim potrafi Snakea i reci
mu; SThe man with the flail sent me."

HBedi ce ti da auto-mehapiéar lma

todkove, Tdi do njegoye radionice ko-
jn je pored natpisa Coar-Broakers.
Udi i upitaj go: Hove you got any
motorhike wheels? @ on e ti za b
['untllﬂodml Ik,

SILKWORDM = Da bi igrati dva ig-
rata, tn?ha pritisnuti pucanje i za
uan{-.ﬂp] i ea helikopter (Hell). = A

biranja  uprovijanjo wpisi

SCRAP 28,

SOLOMON'S KEY & 16 & Posle po-
ruke Press any key to load, pritisni
HELPF.

SORCERER LORD & C—64 ¢ Ko-
mande 5o tastature:
L = severorapnd

= severnistok
'K' = jugorapad
'8 = zapad
'F' = istok
'MW = mapi

'T! = podatak na éijaj a1 teritark]l
' - regrulaciio vojnika (tastor
1) ili poslavljanje stroge (taster
) =samo ako 8] u zamlku
D= pokretanie jedinica;  nor-
malnim (taster ‘17 1 forsiranim
mardom {1asier "2
'O = rwvrsavas potez = potom
dobijas memni:

1. napustanje lgre

2, ubitavanie pozicije

3, snimanje pozicije

4. nastavok igranja,

SPACE ACE w A o D bi video Citay
ertani lilm, ukucaj u glaveom meniju
PO DEMO- DEXTER. Kudide u peci-
ni izbegavas tako ato ided gore, des-
no, gore. Onda desno, lewvo, levo, des-
i, Furu i udi u brod,

SPACE HAHRIEHR w 8T & Osvaji
na high-score tabeli pretpostednju
poziciju i enda olkuca] RAF

SPACE ROWGUE 2 C—=64 % Na stani-
cu sleded teko Sto usporid | polako
udarig u nju.

SPEED KING i C- 3 Pri prolas-
ku kroz kraj krugn ieadi van staze 1
vreme ce dodi na 94 1 ostade tako.

STAR FLIGHT w C-84 = Za sniima-
nje trenuine pozicije pritisni ‘Com-
medore’ | RETURN istoveemenn,

STAR TREK & C-84 & Brod se pus-
ta u pogen lako o lzabered Sulua.
Onda izaberi svezdanu mapu, odeedi
ni koji sistem putnjed. Odoberi ope:
ju Set Course, Prebaci se na podesa-
vanje brrine. Pridesi Warp i brod jeu
pogony, & ST & ZMX Device | Hod
Shot Device moded nadél u romulan-
skom sistemu Carrek, ali prethodno
moraé predi u Orbital Discontinuum,
kako bi se nagao u sdgovarajudo) ga-
laksiji.

STARQUAKE & CPC & Najvainiji
pradmetl su kartica i kljué, menjaj ih
tek na kraju, kad ti pstanwe jos dva
predmeta #a ceo brod, Delovi se me-
niaju n Keopsovoj piramidi. Diojstici
donose Zivole,

STEFL THUNDER & Ako se L
pradstavis kao ACCOLADE voj=
nik, preskaces Kubu i boris seu
Sielji. s C—84 & Komande sa tas-
tature:

‘4" — gtart tenka

1" = motard (on/ofl)

‘¥ = infrocrveni filter

'Y = vorad

' = tobdzija

' = mitraljeznc

T = povrede dlanova posade i o8-
tedanjn tenln

A = holifina orutja

¥ = kartn

"M = kompjuterska kontrola pu-

canja

'N' = filter poriskopa

W' = stabilizator topovske cevi
7 = dimne bombe |

'F1' = gasne bombe

'F¥ = top/mitraljez

'FY - udaljenost

FT = topovske granate

STRIDER & C-84d = Lager se unig-
taven tako o se pride kompjutery sa
kuglom iz koje izlaze lagarski zraci i
puca. Kugln ce preouti i tu je kraj
P nivoa. Cilj igre jo stici dodaaje
1 ubiti veliko robol-Cudoviste, pucs-
judi v njega. @ 36 & Scartuj g b peg-
zZivaj sa F¥. Drii 'HELP', levi
SHIFT i T istovesmeno, Kad pocnes
igru, tu,sten.mu od 'T=§ prolesis n'1

vedu kroz doticni nivo.

STRIKE FLEET = C-64 = Koman-
de za upravijanje:

1'='q" = jucing brodskih motora
' - promena nacing  upravija-
nja

'C - promena broda i helikop-
eTa

‘G = pokazivanje nisana

‘H' - slanje helikoptera u misiju
T = sonar

™" - prafenije rakele preko ek-
rand e nifanjonje

B - promeny radijusia rodrr=—.
5 - siatus

T' - promena mete

' = radar

'K = ukljutivanje i iskljutivanje
ekrany zu niganjsnje |

STRIP POKER # C-64 % Telista)
program | pronadi liniju 844, lzme-
nom podatka AMT =10 menjad de-
valéinu sumu noves, a na LA =100
BV,

SUPER CYCLE % ZX & Na visim ni-
voimi g se ne maoze seéi Krivina,
izadi sasvim na levu stranu & kom-
piuter ée te prebacit ma desnw

SUPER GOLD RUNNER = ST =
Paopziraj igru sa "BACKSPACE' | oe-
kuca| PINK-FLOYD-ARE-GOLS,

SUPER HANG ON 2 85T ¢ Otkucaj
2075 u high-acore, Powm pritisni re
dom ‘CTRL', 'ALT, &1 T za slededi
nive, & A 4 Isto. ai: otkucaj u high-
—seore THL.

SUPERMAN & C-84 = Oruije s
menja sa < SFACE =,

SWORD OF SODAN & A ¢ (Mkucaj
u high—seore NAMNCY za besheo] diva
ta, a 'ENTER' te prebacuje na sledec
nivis,
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TEMPLE OF TERROR = C-64 *
Teleskop nalazig pretragivanjem pa-
lube {Examine Deck).

TENNIS CUP % A h Vrhunske igra-
te uglavnom pobedujes ovako: $aljl
dijagonalg sve dok me primid lopla
oko sredine terena. Opali revno u
protivoika | on ¢ istréati na mredy,
Jo& jedns paralels u suprotni ugan i
15 za boljeg.

THALKEN OF GALL % C-84 &
Amiju koja duva krunu proél ¢e5 tako
sto nodes frula u zamku | zasvired
jnj. Onda wxmi krunu i bedi.

THE DETECTIVE # Medaljon ot
vori srafcigerom, U Javebou u kuhi-

~ il su tanjirl sa osthcima makarona
58 sirom,

THE MUNSTERS % C=64 w Cilj je
spasti devojku Merilin, prijateljiou
porodice Munsters. Na preom nivou
triebn kupiti predmets, ubijati mala
tudovisis za dobljanje ¢ini {desna bo-
€a s& puind futom tefnodéu), pomodu
kejih ubijas ona veca,

THE SEVEN GATES OF JANMBA-
LA # 8T w U naslovpom skrinu otlku-

cenj YICKE YACKE HIHNERKAC-

KE, dezi levi 'SHIFT, pritisni ‘1", ot-
pusti pryo 'l onda otpusti levi
SHIFT. Naslov e poplaveti. Startuj
igreu, 'G' A daje zlato, '1-"T" su nivoi, a
FI-F3 oruija. Proveri | ostule fun-
keijshe tasoere,

THE UNTOUCHABLES % ZX w
Upigi w high-score THEQ DEVIL i
pritiskom na '@, W' | 'E' istovreme-
no. prelazis na slededi nivo.

THEATRE EUROPE & C-84 & Po-
sle nuktlearne eksploeije, kad b War-
comp  odstamps  podatke  pritisni
<BPACE > i nastavi igru, Ake se de-
sile vige uzastopnih eksplozija (First
Plan Kiszs), Warcomp ispige Goodbye,
i igrije kraj.

w—EHOMAS TANK & C=-84 & Cilj je da
#tignes do druge stanice koja je
skroa desno. Prethodno morad da
pronades | pokupis vagon,

THREE WEEKS [N PARADISE &
ZX @ Pritisni P, 'D' | 'SYMBOL
SHIFT dok je iznad Valijeve glave
natpis OOOHH (posle izgubljenag 2i-
vila) i neces vige gubiti Zivole.

THUNDERBIRDS w C-64 @ Pred-
meti se upotrebljavaju pritiskom na
RETURN. = A # Kodovi za nivoe su
RECOVERY, ALOYSIUS, ANDER-
SOM

THUNDERBLADE = 16 o Otlkucaj
CRASH u naslovoom skrinu, Pritig-
kom na "HELP prelazié nivos,

TOBRUK # ZX % Pri komandnoi
fazi uvek odreduj skidanje minskog
polla bez obzira na gubitke, Gubici
su manji ako bombardere prati vedi

—-Broj lovacs,

TOTAL ECLIPSE % C—6d w Cilj jo
pokupiti 13 delova statue, Nalize se
u prostorijama  u kojima plie
JBphing parl here”,

TRAILBLAZER & 16 & Dr#i pritis-
nube redom: "HELP, 'T'. '17i '2° § aotku-
ea] CHEAT. Potom koristi 'Y za ot-
klanjanje gravitacije, 'FS' za prome-
mu oblika lople, 'FE za promeny lopti
drugog igraca, i "HELF da fujes sme-
Junje.

TRON w C=64 % Pritiskom na pucn-
nje dobijng super-brainu, Kolicina je
predstavljens ¢riom iznad broja $ivo-
ta

TT RACER % ZX # Ako igroad preka
tastature, tasteri su slededi: '4' — leva,
W - desno’, 'O — kodnica, 'P' - gas i
<BPACE > - hvagile. Na potethu, u
glavnom meniju, mogu da se adrede
stagl, dodaci za motor, stepen ledine,
braj krugova i nadin takmifenjo. Ako
neded nistan da menjng, upidi fme i
pritisni ‘ENTER'. Da bi motor poden
da s krede, pritisni gas u prvoj bral-
nl, & kad krened moies ubselvati u
vets breing. U boksovima pored star-
tne pozicije mode da se dolije henzin

‘[taamr 'Ry ili da se promene gime
tastor T

TURBO OUT RUN & C-84 % Dia b
prefag detvriu stasy neophadne L je
vise vremend, Precstalo vreme- iz
svake prélhodne staze sabira se sa
BoVIm yremenom 28 sledecu stazw, i
zelo moras befe voziti v prethodne
Iri staze kako bi skuplo doveling vre
mena.

TURRICAN # A & 7a menjanje
orisija prifisni <SPACE>, dohijag
pregradu kaja unidtava sve $to dodir-
ne. 'Amiga' - ispalivjed metak koji
prilikom udara unidtava sve na ekra-
nu, Pucanje + dole + suprotan pra
vie o onagu kajem si pkrenut = pa-
stavljds minu. <SPACE> + dole
uknso = pretvarad se u neunistiu
kuglu koja unistova sve fro dodirne,
U normalan oblik se vrodag ako po-
vules dinjstik gore. @ C-84 % Prilis-
kom na <EPACE> iznad tehe se po-
Jawljuju dve pregrade kojo se kredu y
suprotnim smerovimo i unitavaju
vedinu neprijatelja. Pritiskom na I'7°
ispaljujes bombu koja unigtsva sve
na ekranu. Minu postavljas kad fus-
ned b dekil pucanje, ]

TUSKER n C—64 & Prodmeti se uzi-
maju sa <SPACE> ili pucanje +
pravac, 1 lsva toko 1 upotrebljavaju,
ali u drugom sludaju o prozoréicn za
oruzje mora biti- namedtena aka.
Promena  predmets  vi§i  se  sa
'FI-'F1'. Cudovidte koje izlozi iz zem-
If ne moZed ubiti, morad prodi pored
njega. Predi na goroju iview skrana
gde fudoviste ne mode dopreti i tuda
prodi. The Village: Sa pocetne lokaci-
je idi pet puta levo i uzml kljug. Idi
Jof jednom levo i udi u kalibu. Peodi
kroz mali otvor § idi dve purs desno.
Eljuéem otkljutaj vrats | udi. Uzmi
tarobini napitak, zadi, levo, udi u ot
vor iz koga izbijaju plamenovi, & za-
tim idi irl puta desno. Daj vradén na-
pitak i éovel kra] njega ¢e ofiveli. a
L dué dobiti kljué, Veati se do keliba,
izodi i idi tri puta desno, Levom stra-
Zaru rls'ull kljue, udi i tu je kraj drugog
niven. The Temple: Posm je ulazak u
hram ved bio opisan (o Svetn 1gara
7'}, prelazimo na satmu unutragnjost,
Kad udeg u hram. idi gore i iz yode
ugmi prey figuricu, Zatim idi dole,
fesn, dole i stavi figuricu na tredi
procep u stolu. Gore, gore, desno i
pazedl na, biljku messdderku uzmi
drugu figuricw. Vrati se do stola | sta-
¥i m Fguricw na drugi procep, Gore,
desno | uzmi dasku, a sa stuF Bk,
Levo. dole, levo, pa fekicem otvori
sanduk i uzmi treda figurios, Desng
do stola i stavi figuricu na pevi pro-
cep. {Hvara se prolaz na desnom zi-
du. Kad udes, dolazis do provalije. Sa
£S5PACE > spusti dasku i predi pro.
valiju. Jod jednom desno i tu je za-
dunji problem < podivijala vaga. Na
nju stavi grumen zlata, |di nadesno i
igra je ravriena,

TV SPORTS: BASKETBALL w A
Alen e za vreme prelaska preko sre-
dine terena posove tajmaut izvode-
nje lople vril se ispod protivoitkog
kota = korisno ako do kraja ostaje
nedovaljng vremena za zavréetak ak-
cije. Tajmaut posivaj i u drugim kri-
litmim situacijama (3 sekunde, pre-
sing. itd..} a takede | kad =& lopta od-
bije od obruta ijo& e u letu - obiéno
pripadne tehi,

TV SPORTS; FOOTBALL # A # Sa-
iela pravila ragbija: tvoja ekipa tre-
b di dode do protivaikovog gola, od-

nosno da igrad sa loptom u ruci dode

u prostor dga golun. Ovo veedl § bodo-
va, Tod se dobija slobodan udarac
koji, uspeino izvedon, vredi 1 hod,
Teren je dug 1M jardi (oko M m) i
podelien je na 10 delova od po 10 jar-
di. Tik 10 jardi tvoja ekipa teeba da
prede o 4 pokufaja, a prolivoici e
svim silame spreéavaju u tome, Ako
uspes dobijas novih 10 jardi | nova 4
pokusajo, u protivoom lopta pripada

protiviiku i uloge se z.umén_m_iu Tal;-
tika nopadaodbrane bira se pre sva-
ke akclje.

U

UP PERISCOPE ¢ C-64 w Ko
mande za upravijanje;
HUNSSTOF - pauza

TN - torpeda

'=' = zumiranje mape

'E — sumiranje vilin preko peris:
kopa

‘X' - promena  TDC  brodskog
kompjulera

B - promens motora

T - jafina matora

‘B = zaranjanje

T - lzranjanje

'F' = podmornica naleva

'H' = podmornica nadesna

‘R = iskljudivanje sata u TR =u
M - uklutivanje sata u TDC-u
' = ubrzavanje vremena

A - usparavanje veemeni

'S' - lagunije usporsvanje vre-
mena

'~ perishop nolevo

'=" = periskop nadesno

Vv

VENDETTA & A & Dok drii pritis-
oule < SPACE > vreme lede, o pro-
tvnile i ti slojite i energlja se obnav-

lja.

VENOM STRIKES BACK 2 Na
prvom nivou idi samo desno | kad vi-
did vrata stani na njih i povacl diaj-
stik nadole~ posle krade paude bices
prebaten na drugi nivo,

VIAJE » ZX 4 Kad pravilno slogis
slagalicen, prelazis na drugl nivo. De-
vojka fe napuniti duturicy kad u vodi
jednom pritisnel "N, Pri dufem padu
inajmanje 3 ekrana) posle drugog ek-
rana nekolike puta pritisni pucanjs @
predi ded taj nive,

VIGILANTE # A = Upi4i s¢ u high-
=seore kap GREEN CRYSTAL. 'F1°
povedava fivote & TR prebacuie no
alededt nivo. & 8T & Isto, ali upidi PO-
OEY IS MY PAL,

YINDICATORS = ZX w Ako startu-
jes agru za dve Lﬁru&n. i jednom po-
nestane goriva, drugi tenk moze da
mu obndvi nive gorlve pucajudi u
njega. Ne treba proterivati.

W

WARMACHINE  C=64 @ Cil; {e sa-
kupiti 4 Pod Parts-a. U prostoriji sa
mapom upisi lozinku nadeno u toku
igranja. Kod za mapu (00 ju 963, za
mapu 1 je 321, a za 002 je 149, Kad
g2 ohrened u skoku, fekicem na za-
dnjemn delu glave unigtavas cigls u zi-
du i stvarad platforme za skokove na
sledede nivoe, Skupljas i kljubeve ka-
Ji slufe ea prolazak krow kapije.

WEIRD BREAMS # 16 = 17 sobi sa
ogledalima, u trenuthu kad prolazié
krog. ogledalo, olkueaj tasterom
'HELF signal S05 Morzeovam azhu-
kom  (kratko-kratko-kratko, dugo-
—dugo=dugo, keatko—kratko-kratho

WEREWOLFES OF LONDON » C-
=64 = Da bi stigao u zatver, u obliku
vukodlaka dodi do policajea § odmah
ded 28 naci iza brave. Odatle mozes
izacl tek ujutru kod se prechrazis u
toveka. o £X % Kad te policijn uhvati,
oduzima ti sve predmete. Iz zatvora
idi na julnu strapu i otvori Saht
Sahl moded de otvorié samd ako
imas polugu-kod sebe. Nadi je na po-
fetnof lokaciji 1 kad je imad kod Eah-
La, pritiskaj dole | pucanje, pa && sp
obtvariti. - Upaideé unutra, u mrak.
Treba ti lampa. 1a] na levo dokle mo-
E0s (fuced po gvuku) i shodi. Tako ted
izagi i& zatvora, Dok s b ludskom

STA DA RADIM.,

obliku, nadi- kuku kojom oocaras
Sanl i lampu-Idi kroz podzemije do
zatvora | La astavi lampu, Trebace ti
ked 1 uhvate. Ako e policajei rane,
u porky modes nach kutiju prve pos
maoti ux woju ée prestall krearenje,
Karticu kaju nalszis kod nekih fres-
vi loristis za otvaranje prolazs ka
pokretnim stepenicama u el

WEST BANK £ C-64 w Iznad glav-
nog ekrana je jok jedon, sa hrojesvi
ma od 1-12, lspod brajeva se naloze
prezna mesta, u kojims se ispisaju 5,
Kad prve tri poljo badu ispunjens 2
[5i0 e desava kad na sva trojs veata
ude klijent i donese novac), pritis-
kom na 'OF il P, koo | pomeranjem
palice gore + jevo ili desna, biras nia-

a vratn, Brojevi zeleny boje aenafa-
waju do kojih vrata si stigao, Po pre-
lagku nivos elekuje te dvoba], Sofe-
kaj da neki od protivaiks proi poviste
pistolj § onda ga ubij, Ides na slededi
nivo.

WHO DARES WINS & X & Na po-
fetlou idi na levis stranu gkrans & kad
dodes do keaja drii taster 24 lovo. Po.
stades besmrion, ali samo dok drils
leve, Moied teke da s pomerad go-
re=dole. Kad pucas budi opresan, jer
tad moras pustiti taster za levo,

WHO FRAMED ROGER RABITT
@ C-t & U drugem niveu skupljss
pozivoice sa stolova tako Eto prilis-
nes pucarnje kad proded pored nje.
Pazi se gorile-izbacivats | némog uzi-
mals {adiow sa pléem, for Zeha Ro-
dier podiviia od alkahola:

WIND WALKER & C-f 4 Tasteri
A0 g trening=-dealu;

2 = levn

T - dusno

"=’ - malto wlevo-ili udsrae mot-
Kot U slomak

"= - splto udesno ilj
motkom po nogama

'K - udarae nogom iz okreta

L' — udarac nogom u visinl. sto-
miska .

T = udarae rukam il Stapom u
glavi,

Kadl izgubif svn anergiju deil K
| #5% slucajeva dobioesd [of jed-
no fansu da pobedis,

X

X-OUT # A & Kod ne vidls zemijo
pritisni 'ESC' taster i prelazis na sle-
dedi nlve,

XYBOTS = 18 & Upizi u high-score
ALY za beshonatnu energiju,

Z

ZAK McKRACKEN o C=64 = Do hi
zhegan éekanje kod gurusa vemi ak-
varijum i upotrebi na njega Duct Ta-
pe. Pami Oxygum Tank { sve to stavi
ng sebe pre nego $to oded kod gurua.

ZODIAK STRIP 3 ZX & Umesto da
ﬁugaduﬁ braj, kake bi skinuo devai-

o, pritisni T,

udarae

ZUB w Teleportovi su sledeci:
nivo 2-3-2
. miva 1-1-3
. hiva 1-2-4
niva f§-6-3
. Rive 4—fi—4
. nlve 7-4-5
nive d--f

L mivi T-B=T
Lnive T-10-8
L fivo 9=,

N2

30 POOL 4 C—84 3 Tosterom "1 se
breo prebacufes na suprolnu stranu
stola, Kurzorakim tasterima postize
s udmljovanje i priblizavanje. ]

S T

—
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AVANTURE

TIMES OF LORE

Pre nekoliko meseci pojavila
ge najava ove igre kao .gra-
fitke avanture sa 150,000 lo-
kacija u polrazi za nekak-
vom tajnom’.

Igra se ufitava iz 4 dela:
intro, prita, lik i igra. Intro
je vrlo zanimljiv i vredi ga
pogledati. Priéa predstavlja
zaplet avanture i obhjagnjava
cil] igre (0 njemu malo kas-
nije), izuzetno fino je ilustro-
vana. Na kraju price odabi-
rate lik koji dete da vodite,
viteza, valkiru ili varvarina.
Lik objasnjava karakteristi-
ke lika. Igra pofinje nakon
snimanja pozicije. Cilj je
pronaci tri proricajuca ka-
mena (foretolding stones),
skupiti delove tarolije (scrol-
15) te osloboditi Archmaga,
carobnjaka i s njim wvratiti
Visokog Kralja koji ¢e zaves-
ti red na tvom astryu.

Na pofetku se nalazite po-
kraj kreveta u sobici sa ka-
minom a malo dalje su ste-
penice (izgledaju kao nakriv-
ljena harmonika). Swvoj lik
gledate iz ptitije perspekti-
ve. Ekran je podeljen na dva
dela, glavni (vedi) na kojem
se odvija igra i manji deo
{ide u L) koji je u stvari me-
ni. Svedom je prikazana
energija koja je kod svakog
lika iste veliéine ali svaki lik
ima razliéitu ,tadka umira-

Stefan Papdi

i, e i R Y B

nja". Kada se plamen svece
zamrzne, mrivi ste. Malo je
fudo 5to ste pokretljivi i kad
umrete (doduse svi vas igno-
risu a u meni ne mofete uéi).
U meni se ulazi pritiskom na
'BREAK'. Sad o znafenju
ikona,

Ikona sa okom slu#i za is-
pitivanje predmeta koje lik
nosi. Vreda je u stvari inven-
tar, pokazuje koliko hrane i
novea nosite. Hrana se trodi
tri put dnevno i kad ste
umorni {posle dufe jurnja-
ve), Noveem kupujete hranu,
placate prenodiste i kupujete
predmete od seljaka (boots).

Usta (logiéno) slufe za raz-

ovor sa svim likovima
fusim sa Orcima). Postoje
dve glavne opcije. Ask ques-
tion i Chitchat. Prvom se
raspitujete o glasinama (rou-
mnmu?)’ o nekom pojmu ko-
ji ne razumete, Glasine su
vrio vaine, jer vas usmera-
vaju na neke korisne objek-
te (hut, sorcerer tower). Chit-
chat je ¢askanje sa likovima
{Are everything all right wi-
th you! I'm fine, thanks, itd.),
ponekad vrlo korisno {oh, by
the way...) jer saznajete vrlo
korisne informacije. Hazgo-
var je vrlo fino uraden, nji-
me zapravo poéinjete igru.
Kad sidete niz stepenice,
shvatate da ste u krémi. Pri-

lazi vam prior i pita da li ée-
te vratiti foretolding stones.
Razgovarajte opecijom say
ves (ikona s ustima). Zatim
s¢ raspitujte o svemu kod
starca, 1 kod seljaka. Peta i
festa ikona su Pick i Drop a
ona do njih je Use opcija.
Sledi snimanje pozicija i re-
zultata (kaseta) i Give/Take
opcija (ispruZena Saka).

Najbolji lik je Varvarin,
Vitez je brz na putu i brzo
udara, ali je ofajno spor u
polju. Valkira je podjednako
brza {spora) na putu i u polju
i nosi maé malo ukofen te je
nezgodno boriti se njom.
Varvarin je brz na svim tere-
nima brzo udara ali mu je
oruZje kratko, ima najnizu
Latku umiranja”.

Vaino je da ubijate Orke
jer ostavljaju korisne pred-
mete, hranu. Scrolls skup-
ljajte, trebade wam za Ar-
chmaga. Potions vam popu-

njavaju energiju. Bag of gold
i Food su odigledne namene.

Ne ubijajte seljake. Tad
svi seljaci pucaju na vas i ne
moZete udi u meni - ukratko,
gasite rafunar (&to je posle
35 min. uditavanja Stragno)!
No¢ prespavajte u kriémi
Vrlo je lako izgubiti se jer je
gemlja ogromna, opkoljena
morem a sve su lokacije slic-
ne. Cuvajte se planinskog
zmaja, 1 logora Orka u plani-
ni (tamo jedino zavirite zbog
nekakve urne koju valja po-
kupiti). Najbolje je da sve
poruke zapisujete. Coveka
koji spava hladnokrvno ubij-
te, jer nosi koristan pred-
met.

Originalan bejzik ne valja.
Kucajte: 10 CLEAR 6199%9:
LOAD ™ CODE: RANDOMI-
ZE USH 62000 i pustite pro-
gram od bejzika.

]
Ranko TRIFKOVIC

LEISURE SUIT LARRY

Na potetku pridite kamenaoj
tabli ispred travnjaka i po-
gledajte je (LOOK PLA-
QUE). Zatim pogledajte kroz
teleskop (LOOK THROUGH
BINOCULAR). Idite desno
pa levo (putem koji pokazuje

svetleca ruka) i naéi cete se
ispred svoje bivie kude. Sle
di prepirka izmedu vas i va-

Se bivée Zene koja vam govo-

ri da vas ostavlja zbog Bobi-

ja. Ali, ubrzo saznajete da je

Bobi Zensko!

Sada idite dva puta desno
i tu Lari odluéuje da zabora-
vi sve ovo i zapofne novi Zi-
vot, Iz zemlje izlazi telefon-
ska govornica (M7}, Lari ulazi
u nju i oblaéi svoje ved fa-
mozno ,leisure” odelo. Sada
idite desno, pa levo (opet pu-
tem koji pokazuje strelica) i
nadi éete se ispred preduss-_.
¢a u kojem ste nekad radili.

Udite unutra i recepcionar
¢e vas poslati kod Sefa koji
vas upoznaje sa svojim no-
vim hobijem (razlog je &to
ste, navodno, ostavili njego-
vu cerku Kalalau) i dobijate
otkaz. Kad izadete iz predu-
zeda idite natrag do svoje
kuée, atvorite sandude
(OPEN BOX) i uzmite kre-
ditnu karticu (GET CARD).
Idite do fontane (kod predu-
zeda), uz put uzmite komad
drveta desno od kuée (GET
WOOD), pa dole. Nadi éete se
na plazi. Pridite devojei na
peskiru, Ali, posto ona ne
moze da odoli kupovini, tre-
nutne je yvise zanima proda-
vac nego vi. Kad prodavac
ode pogledajte je (LOOK

3[' siranica
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~ KNIFE ON S
- ‘veoma oftar. Idite levo, pa

 dini ekrana

-

AVANTURE

‘TAWNI), a zatim pri¢ajte sa
njorn (TALK TO TAWNI).
- Dajte joj svoju karticu i ona
fe u znak zahvalnosti podeti

da vas ljubi (prethodno dée
* vas oboriti na peskir). Ali ub-

i
E rzo nailazi prodavac noZeva i

devojka ustaje. PoSto nema
~ dovoljno para prodaveu daje
vadu karticu, a zatim noZ da-
F vama i nastavlja da vas
~ ljubi. Ali to ne traje dugo, jer
- vam rak ulazi u pantalone i
vi potinjete da igrate od bola

i muke. Ubrzo vadite raka,

T aliipored pokudaja da se op-

ravdate, djevojka se ljuti i
vraca na peskir bez reféi.

Izadite sa plaze (levo) i
- stanite na stepenice. Posto
vam je noZ koji vam je de-
- vojka malopre dala veoma
 tup; naoitrite ga (SHARPEN
RS} i bite

desno i isecite travu na sre-
CUT GRASS
WITH KNIFE), a zatim je

. dobidete suknju od trave.

- povedite (WEAVE GRASS) i
i. ldite do fontane pa desno

~ (izz stepenica) i nadi cete se
d kupatila. Stanite kod
umivaonika, pijte vodu i uz-
mite sapun, a zatim udite u
kupatilo, obucite suknju
 (WEAR SKIRT), izadite i ise-
itd. komad drveta koje ste

| weli u umi (CUT DOWN),

- Idite na plaZu. Sada se Lari
" pretvara da je prodavac i
prodaje devojei figuru od
drveta za njenih preocstalih
_ 20 dolara. Zatim izlazi sa
plaZe, Idite opet u kupatilo,
udite, obucite odelo (WEAR
SUIT) i opet idite na plafu,
uzmite peskir koji je devoj-
ka zaboravila (GET TOWEL)
i lezite na njega (LIE ON
TOWEL). Kada vam kompju-
ter prijavi trec¢u poruku usta-
__nite i idite levo, pa desno.uz
stepenice.

Nagi ¢ete se u kasinu. Pod-
ite gore, gore-levo, pogledaj-
te se u ogledalo {(LOOK MIR-
ROR) pa opet levo. Pridite
recepcionaru, pokagite kartu
(GIVE TICKET) i on ée vas
pitati za Sifru na nekoj stra-
ni imenika. Sifre mosZete
proditati u okviru ovog tek-
sta. Ukueajte Sifru, recepcio-
nar ¢e vas pohvaliti, ali de
vam reci da su sva mesta za-
uzeta. Dajte mu onih 20 dola-
ra (GIVE MONEY) i on te
vas pustiti unutra. Sledi veo-
ma dosadna predstava kaoju,
na Zalost, morate odgledati.
Kad se predstava zavrsi, iz-
lazite i kredete prema hodni-
ku, ali u tom trenutku iz gar-
derobe izlazi Ceri Tart, zvez-

¢

da predstave. Pridite joj i po-
gledajte je. Pridajte sa njom
i ona ée vam kazaii da bi vo-
lela da ode daleko od eivili-
zacije na neku farmu. Recite
joj da imate takav komad
zemlje (GIVE LAND) i ona
¢e otici u gardercbu, a vi iza-
dite iz kasina'i idite levo, go-
re, i naci éete ge ispred advo-
katskog preduzeca (DCH).
Udite i trazZite od recepeciona-
ra dokument o zemlji (GET
DEED i on ée vas poslati kod
wadvokatice” Suzi. Kad udete
u hancelariju sednite i pri-
tajte o zemlji (TALK ABO-
UT DEED). Zatim ustanite i
izadite iz preduzeéa pa pono-
vo udite i traZite dokument.
Recepcionar ée vam ga dati.
Idite apet do Ceri {u gardero-
bu) i pokucajte na wvrata
(KNOCK). Ceri vas pudta
unutra. U znak zahvalnosti...
(znate veé ita sledi). No, uzi-
tak se ubrzo kvari kada se
svetla ugase, a spiker najavi
predstavu, Posto nista ne vi-
dite u mraku, oblaéite prvo
na &ta naidete (a to je Cerin
kostim) i umesto u predvorje
izlazite na binu. Jadni, ne
znajuci ta éete, poéinjete da

igrate {DANCE), i ubrzo pub-

lika potinje da baca novéice
na binu. Kad pokupite novéi-
e, zavriite igranje i izadlte
u predvorje. idite kod advo-
kata (u kostimul} i trazite po-
tvrdu o razvodu (GET DEC-
REE). Sada dajte recepcio-
neru pare koje ste skupili od
igranja (GIVE MONEY), i on
¢e vas opet poslati kod Suzi.

Ali ovog puta ona zatvara
vrata i govori vam da se ras-
komotite (nastavak je po-
znat). Ubrzo bivate prekinuti
dosadnim zvonjenjem telefo-
na koji se spusta sa plafona
(M. Posle nekoliko uzastop-
nih telefonskih poziva vi us-
tajete, oblatite se i izlazite.

Uradite kao i proshi put
(izadite iz zgrade, pa udite) i
uzmite potvrdu. Ali, ovog ﬁlél:
ta opet izadite pa udite.
cepcioner je negde otiao, pa
iskoristite priliku i pretragi-
te papire na stolu (LOOK
PAPERS). Naéi éete Suzinu
karticu za veibaonicu (FAT
CITY). Idite natrag do garde-
robe (u kasinu), otvorite vra-
ta, udite i obucite svoje ode-
lo. Izadite iz kasina pa idite
levo, dole-levo, 1 udite kita u
usta (M?). Naéi fete se u Fat
City-u. Stanite kod levih
vrata i upotrebite karticu
(Use card). Vrata se otvaraju
i'vi ulazite u lavirint naprav-
ljen od ormarida. Idite kroz
lavirint i gledajte broj orma-

rica ([LOOK NUMBER), dok
ne naidete na ormari¢ sa
brojem 89, Zatim okrenite
karticu (TURN CARD) i do-
biéete imena tri preduzeca.
Otvorite ormarié  {(OPEN
LOCKER) i ukucajte tri &if-
re. To su brojevi stranica na
kojima se nalaze ove firme -
gifre na kraju teksta. Kad se
vrata otvore obucite trener-
ku (WEAR SWEATS). Oba-
vezno zakljufajte ormaric¢
{(LOCK LOCKER) jer ¢e vam
u. suprotnom neko ukrsti
odelo, Prodite kroz desna
vrata 1 nadi éete se u tereta-
ni. Sednite na neku od spra-
va (SIT). Veibe radite na
ovaj nacin: pritisnete streli-
cu nagore, pa kad se teg dig-
ne pritisnete strelicu nadole.
Sve veibe je potrebno uradi-
ti sedam puta. Kad uradite
sve veZbe i ustanete sledi ve-
oma duhovita i zanimljiva
sCena.

Nakon nje podite napolje i
idite do ormariéa, pa ga otvo-
rite i svucite se (GET CLOT-
HES OFF). Zakljuéajte or-
maric i idite u kupatilo (leva
vrata). Stanite na sredinu zi-
da nasuprot vratima i od-
vrnite ventil (TURN ON FA-
UCET), Stanite ispod tusa i
operite se sapunom (USE
SDAP), Zatim zavrnite ven-
til (TURN OFF FAUCET),
izadite u predvorje, idite go-
re do vrata i otvorite ih karti-

com, Uél éete u sobu za asro-

bik. Pridite devojei i pogle-
dajte je (LOOK BAMBI). Po-
mozite joj (HELP HER WI-
TH VIDEQ) i gledajte sta ce
da se desi.

Kada se ovo zavrsi idite do

mesta gde ste isekli travu

{na potetku) pa levo udite u
pedinu, Uzberite cvede sa zi-
da (GET FLOWERS) i veiite
ga (WEAVE FLOWERS). Do-
bicete ogrlicu od cveca. Idite
u kazino pa gore, desno, des-
no. Udl dete u prostoriju gde
Peti, ena vaseg Zivota, svira
klavir. (U ovoj prostoriji po-
nekad moZete naiéi i na RHo-
diera Vilka - SPACE QU-
EST i Kralja - KING'S QU-
EST, koji nemaju nikakve
veze sa ovom igrom.) Sedni-
te na prvu stolicu do Peti, i
pogledajte je. Dajte joj po-
tvrdu o razvodu (GIVE DEC-
REE) i ogrlicu (GIVE LEI) i
otkucajte: MAKE LOVE, Pe-
ti ée vam dati kljué od svoje
sobe i redi vam da donesete
vino. Ustanite | opet idite do
mesta sa travom ali sada idi-
te desno i udite u bar. Popri-
tajte sa producentima igre -
sede odmah levo od ulaza
{TALK TO MAN). Upigite bi-
lo &ta i oni ée nestati. Sedni-
te za sto u sredini i uzmite
vino (GET WINE), Zatim &i-
tajte viceve koje priéa Pol
Pol, kojih ima oko 40, i koji
su veoooor:a glupi. Za na-
gradu (razlog je &to ste iz-
driali dok gnjavator nije za-
vriio sa svojim glupim vice-
vima) Pol ée se pretvoriti u
patku, a vi dobiti 100 poena.

Idite natrag u kasino, sada
idite desno od ulaza 1 stanite
kod lifta. Pritisnite dugme i
tekajte da lift stigne. Kad
udete, otkucajte broj 0 1 otiéi
tete na deveti sprat gde vas
teka Peti. Ctkucajte GO IN
BED i Lari ¢e ostaviti fladu,
gesti na krevet i piti vino za-,
jedno sa Peti. Sledi veoma
glup i dosadan deo koji mo-
Zete da prekinete pritiskom
na taster F8. Posto obave
ono 5to tréeba (najzad jed-
nom do krajal) dugo coboje
razmisljaju i Peti uskoro pa-
da u san a i vi se spremate.
Ali, Peti u snu slutajno izgo-
vara ime svog bivieg ded-
ka", i pod Larijevim skalpom
javlja se misao da ona voli
drugog Coveka, zato ustaje,
oblaédi se i odlazi u nepovrat.
Peti se budi, i shvativii da
nema Larija izlazi na terasu.
Ubrzo u daljini ugleda svet-
lucanje, pogleda kroz teles-
kop, videv&i Larija kako ide
kroz bambusovu Sumu,

Sada se nalazite u ulozi
Peti sa zadatkom da prona-
dete Larija. Odmah stanite
iza zavese za presvialenje i
obucite se (WEAR BRA, WE-
AR DRESE, WEAR PANTY-
HOSE) pa idite do stodida sa
praznom flagom i uzmite je
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AVANTURE

Strana Broj Ime preduzeca
2 - The Punk Flamingo
5 55011 All Systems
6 30004 Native Crafts of Nontoonyt
g 18608 Community Cender
10 25685 Island Computer Centar
11 32841 Dining Out
12 00993 Chip'n'Dale's
13 - Island Office And Voodoo
Supply
14 - High lights
16 - Dewey, Cheatem And Howe
17 - Witch Doctor
18 49114 Piggi's Coffe Shop
19 33704 Nontoonyt Native Advisory
Board
23 62503 Fat City
24 = Rent-a-Bike
27 32614 TB's Aphrodesiags

(GET BOTTLE). Udite u lift _

{dole) i otkucajte broj 1. Kad
stignete na prvi sprat idite
do klavira i sa table pored
ulaza uzmite marker (GET
MARKER), a sa klavira na-
pojnice (GET GLASS). Idite
do kupatila {iza kasina) i na-
punite flagfu wvodom (GET
WATER) na fesmi, pa idite
do peéine i éuvaru ispred ba-
ra dajte napojnice (GIVE
TIPS). On ¢e wvas pustiti
unutra. Kad udete, sednite
za najblizi sto i gledajte
striptiz  koji izvodi wvlasnik
bara Dejl. Nekoliko trenuta-
ka posle predstave Dejl ée se
pojaviti medu stolovima, Us-
tanite, stanite ispred njega i
pritajte sa njim. Opet sedite,
on ¢e sesti pored vas, pogle-
dajte ga (fisto da biste dobili
1 poen) pa prestanite da ga
gledate i izadite iz bara. Idi-
te desno, pa-gore desno, pa
gore levo. Maéi cete se u
bambusovoj Sumi {da biste
prosli koristite mapu). Kad
prodete ovaj lavirint nadi de-
te se na litici kraj nekog
brzaka. Stanite na ivicu oba-
le i pijte vode, pa idite gore.
Skinite hulahopke ﬁGET
PANTYHOSE OFF) i vedite
ih za veliki kamen pri vrhu
ekrana (TIE PANTYHOSE
FOR ROCK]}.

Peti c¢e ih vezati, a zatim
se spustiti niz kamen hula-
hopkama kao jo—jo. Kad se
hulahopke rastegnu do polo-
vine kanjona, Peti se pusta i
pada.

Kad ustanete, idite do bilj-
ke u dnu ekrana i uzmite je
(GET GRASS). Poito je to
marihuana (a ona je protiv-
zakonita) kompjuter vas pita
ita dete sa njom da uradite.
Sada cete se setiti kako se
pravi kanap od marihuane
pa ga napravite (WEAVE
GRASS). Sada se popnite na

desno drvo (CLIMB TREE),
uzberite kokose (GET CO-
CONUTS) i sidite (CLIMB
DOWN). VeZite kanap Za
drvo (TIE ROPE - FOR
TREE). pa ga bacite
(THROW ROFE). Peti ée na-
praviti laso i pokusati da ga
nabaci na kamen sa druge
strane kanjona, ali bezus-
peino. Nakon dva propala
pokusaja ona se naljuti i us-
pe da zakadi kanap. Poderite
donji  deo haljine (TEAR
DRESS) i podite preko kana-
pa (CLIMB ROPE), Kad
predete na drugu stranu, idi-
te gore i naci ¢ete se na obali
reke. Ubrzo dolazi svinja
(koja bas i ne lii na svinju) i
polazi prema vama. Brzo ski-
nite brushalter (GET OFF
BHRA) i stavite orahe @ njega
{PUT NUTS IN BRA). Bacite
brushalter (THROW BRA) i
pogodicete svinju koja ce
pasti u reku. Idite desno i
udite u vodu pa stanite kod
stabla koje se zaglavilo me-
du granjem (u vodi, narav-
no). Izvucite stablo (PULL
LOG), sednite na njega (SIT
ON LOG) i spremite se na
veoma dugu voinju po reci
punoj panjeva i kamenja {na
Amigi se ovo moZe prekmuh
pritiskom na F8, ali na PC-
—ju ne moZe).

Kad prodete brzake i stig-

nete u mirne delove reke, po-
trafite mesto za pristanak,
ali Amazonke bacaju mrezu
i skafu na vas. Ubrzo vas iz-
nose iz vode i stavljaju u ka-
vez Sa.. Larijem, nAaravno.
Posle razmene nekoliko re-
féenica ispred hkolibe se po-
javljuje vraé i poéinje da ,le-
ra komarce”. Brzo upotrebi-
te marker (USE MARKER),
Peti ¢e nacrtati vrata i proéi,
a Lari za njom, i oni poéinju
da padaju, padaju.. ]

Bojan ADAMOVIC

IGRALI SMO

MIDNIGHT

RESISTANCE

Dok ste radili na ,Top Sec-
ret” planu vage vlade, vas de-
da i jos pet élanova porodice
oteti su od nepoznate strane
gile, Naravno, pofto se viada
nimalo ne zanima za njih, vi
ste taj koji preuzima stvar u
svoje ruke i stavlja se u pozi-
ciju da bude pokretna meta
raznim neprijateljskim sna-
gama. Suofavate se sa opas-
nostima koja vam donose de-
vet nivoa ove fenomenalne
igre.

Posle dugo vremena, othri-
li ste trag otmidara i smislja-
te plan kako da ih zaskotite,
Sa druge strane, ni oni ne se-
de skritenih ruku i saznaju
da ste im usli u trag. Zato
vas napadaju, ne dajudi vam
vremena da dobro razmisli-
te. Budite se iz slatkog sna i
na ulici éujete hordu razuz-
dalih razbojnika Zeljnih da
vas linfuju. Uzimate svoje
oruZje i kredete u akeiju.

NaoruZani ste samo ma-
finkom (na poéetku) ali
skupljanjem kljudeva sa tela
neprijatelja koja su ostala
iza vas, dobijate priliku da
dobijete neko bolje oruije,
Zadatak wvam nije nimalo
lak: protivoici su vam naoru-
fane neprijateljske trupe,
oklopna wvozila i veliki broj
mitraljeskih gnezda. Kad do-
dete do oruzarnice, mozete
birati wvelika i vrlo ubojita
orufja: tzv, .shotgun”, bacaé
plamena, samonavodece ra-
kete, nitroglicerin (!} i jo5 ne-
ka vrlo moéna oruzja, Oruz-
je koje koristite prikazano je
u donjem delu ekrana, zajed-
no sa municijom kojom ono

IGROMETAR

UERZIJR

VDESR

GRAF IKA
ZHU
ATHOSEEAR

raspolaie. Kad se municija
istrofi, u rukama de vam g
naéi vade prvobitno orudje
(sem ako niste pokupili do
datnu municiju).
U principu, MIDNIGHT
RESISTANCE je odliéna ig:
ra sa fenomenalnom grafi-
kom, ali smeta to §to je ideja
wdenu ve¢ sto puta. Zato,
kad budete ugitali ovu igry,
verovatno dete  pomisliti
LAh, ]ns jedna odvr
caéina”. Medutim, nije tako.
Momak koji je programirac |
ovu igru, programirao je i
BATMAN-a, tako da ovo nes
&to obecava. Svaki spraji
ima svoju .senku”, tako da
nefe biti preklapanja boja.
Treba samo da uzmete dzoj
stik, da sednete uz svoj omi-
ljeni Spectrum (koji se job
uvek drfi) i da utivate. Nao
ruana vozila koja vas napa-
daju s vremena na vreme,
vrlo je tesko unistiti, tako da
je potrebno nadi pravo orui-
ie za njih. Grafika je stvarno
impresivna, svi sprajtovi i
pozadina su lepo uradeni, ta-
ko da verujem da ¢e mnogi
dosta vremena provesti uz
ovu igru. Preporufujem sva-
kome. |
Viadimir PECELJ
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BACK TO THE FUTURE

Igra napravljena po drugom
dielu filma ,Povratak u bu-
dutnost” tek je sada pred na-
ma, iako smo veé pogledali i
tredi deo. Igra prati film i
sastavljena je iz 5 djelova
I:pji su u stvari sasvim razli-
fiti &to je vrlo pohvalno, Prvi

3

ulr_ dio je igra koja podsje¢a na

A

igre tipa SKATE OR DIE,
~ samo je ovdje rijef o Anti-G
I';ukejtu koji klizi na magnet-
! skom polju iznad zemlje.
Marti i Dok su stigli u bu-
‘duénost i Marti je upao u
‘guivu sa Bifovim prijatelji-
 ma i pokugava im umadi na
* Anti-G skejtu. Ulice su pune
| ratobornih prolaznika, pasa,
omobila i drugih prepre-
8, Svaka pogredka kainja-
% 5e oduzimanjem energije
ija s nalazi v donjem des-
om kutu ekrana a moze se
avijati sakupljanjem raz-
predmeta ili kocke na
j je veliko P. Vrijeme se
' nalazi dole lijevo. Marti mo-
i uzvracati udarce (puca-
ije) | preskakati neprijatelje
 prepreke.  Automobili su
eca opasnost i morate ih
paziti.

jicn zgrabila je policija i
“strpala ju u zatvor, a na va-
“ma je da ju izvedete i to tako
i1 kombinirate otvaranje
- wrata i premjestite Cuvare
ko dalje od éelije, a zatim iz-
* yedite Martijevu prijateljicu.
‘Pokretanjem palice birate
koja ce se vrata otvoriti, a sa
- putanjem ih otvarate, pri to-

me morate paziti da se u so-
bi koja graniéi s vaSom ne
nalazi nijedan fuvar, inafe
¢e vas pdmah napasti. Ovaj
dio nije teZak i savladat cete
g8 sa malo vietbe.

~ Tredi deo je u mradnoj, al-

ternativnoj sadasnjosti.

IGROMETAR
G 55
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GRAFIKA

ZvuK

ATHOSFERR

.Martija gledate sa strane i

morate ga voditi na desno
dok vas napadaju razni pan-
keri i gangsteri, Ovaj nivo je
tipa RENEGADE & Co,, éto
bi znaéilo .suva” tuta do kra-
ja nivoa. Na raspolaganju
imate par udaraca i skok, ali
vam to nede biti od korist,
jer vas osim bujice neprija-
telja napadaju jo& i razni
predmeti koji iznenada ulije-
¢éu u ekran i oduzimaju vam
energiju, Nakon nekog vre-
mena napasée vas neki bu-
dista sa M-16 pugkom i tu
vase putovanje najéesce za-
vriava, Ovo je izuzetno te-
Zak nive, ali u njemu vlada
dobra atmosfera zbog dobre
muzike koja ddprinosi {jezi-
vom) ugodaju.

Pretposlednji nivo je pono-
vo u 18565, na poznatoj Zurki
koja je zadala tolike muka
Martiju u prvom djelu filma,
Ovaj put je pred vama slika
koja predstavlja bend koji
svira na zabavi. Trenutak
kasnije slika ¢ée biti rasture-
na, & na vama je da je slozite
za 4 minute. Desno se nalazi
umanjena slika benda da
pravilno sloZite original,

Poslednji nivo je slifan
prvom. Opet je u pitanju An-
ti-G skejt i ludiranje ulica-
ma koje vrve od neprijatelja
i smetala. Nakon duge voi-
nje dolazite do tunela i prola-
zite kroz njega i tu vas deka
Dok sa. svojim autom. Uz
prasak automobil polijeée i

‘?»fz

slijedi poruka u stilu ,Vidjet
cemo se opet”! Najverovatni-
je u tredem djelu.

Igra ima osrednju grafiku
i animaciju, ali valja pohvali-
ti odliénu muziku na prvom
nivou. Izgleda da je iz lodeg

filma iza%la debra igra, pa se
moiemo nadati da ce tredi
dio biti jos bolji... ako ga bu-
de, a sigurno ée ga biti, naj-
verovatnije, ta vise sigurno.
||

Dominik LENARDO

TORVAK THE

WARRIOR

Pratecdi uspehe Konana X i
Rastana, programeri ,Core
Design"-a su odluéili da na-
prave jo& jednog mifidavog
junaka po imenu Torvak.
Ova igra sigurno zasluiuje

da se nade u vado] keolekeiji
igara koje se nikad ne baca-
ju. Naime, TORVAK THE
WARRIOR je jedna od naj-
boljih igara ove vrste i najvi-
Se se igra (barem to vazi za
mene).

Dakle, Torvak je dobio za-
datak. Kakav? Pa, bogovi su
mu odredili da putuje kroz
zabranjenu zemlju sa ciljem
da dode na drugu stranu, tj.
da je prede. Usput, svaki po-
gredan korak za Torvaka,
jednog od najhrabrijih i naj-
snaZnijih varvara na Zemilji,
bite poguban, jer je zabra-
njena zemlja puna najrazli-
¢itijih opasnosti. Oblast u
kojoj se odvija radnja igre
podeljena je na fest stotina
ekrana, a oni su opet pode-
ljeni u pet razlititih nivoa
koji su sastavljeni od nekoli-
ko sekeija. Ekran se skrolu-
je u sva éetiri pravea. Probi-
jajuci se kroz neprijateljske
obruée i sekudi svojim ma-
tem sve 5to stignete, skup-
ljate bonus poene i razne do-
datke koji se nalaze u kame-
nju, Naime, treba prvo svo-
jim oruZjem razbiti kamen,

pa pokupiti ono &to se nalazi

IGROMETAR
UERZ LIR

IDEJR

F4FTS

u njemu. Neprijateliski ka-
rakteri su veoma lepo animi-
rani: od onih najmanjih do
najvec¢ih. Postoje i neki ne-
prijatelji koje ne mozete ubi-
ti jednim udarcem, kao na
primer odvratni mutanti, i
veliki zombiji kod kojih je
potrebno dva—-tri udarca da
bi skviknuli. Naravno, na
kraju svakog nivoa, otekuje
vas ogromna i gadna Zivo-
tinjka, koju je, ne treba po-
sebno napomenuti, vrlo tes-
ko ubiti, tako da dete tu ima-
ti malih problema.

U igri moZete skupiti mno-
go korisnih stvari, Tako na
primer, pofetno oruije vam
je standardna sekira, a kas-
nije mozete nabaviti mag, te-
kié, ili ono to ja najvige vo-
lim, buzdovan na lancu. Ta-
kode moZete skupljati speci-
jalnu energiju pomodu koje
moZete ispaljivati vatrene
kugle ili bombe.

Sve u svemu, vrlo dobra
igra, koja de se svideti onima
kojima se svideo RASTAN
ili BARBARIAN, Nabavite
Je za vasu Prijateljicu i za
sebe, i

Viadimir PECELJ
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GOLD OF THE AZTECS

Legende kafu da su Asteci
&ivali veliko blago po pragu-
mama na svom teritoriju. To
blago je, medutim, vjerovat-
no jod uvijek safuvano, po-
5to onoga tko se upusti u na-
laienje tog zlata ¢Eekaju
mnogobrojne opasnosti. Po-
&to ste izveli ovakav zaklju-
céak, iznajmili ste privatni
aviongid i uputili se direktno
prema Astedkoj teritoriji sa
jasnim ciljem: ZLATO!

Te bi, ukratko, bio sadrZaj
igre GOLD OF THE AZ-
TECS, koja - je ostvarenje
jedne manje firme u surad-
nji sa poznatim ,U.5-
Gold"-om. Nakon &to ste po-
gledali dosta debar uved, te
fuli prilitno mistiénu muzi-
ku (koja u potpunosti odgo-
vara sadriaju igre), nasli ste
se na glavnom ekranu. Tu
postoji 5 ikona, od kojih su
dvije najvainije: ikona sa
mapom, te Epr"vm ikona slije-
va. Dgtale slu?e za dobivanje
informacija o igri i slitno.

Za poéetak bi najbolje bilo
da pogledate mapu, kako
biste znali 5to vas ofekuje,
Mapa je prili¢no velika i tre-
bat ¢e vam dosta truda,
strpljenja i koncentracije da

biste pronasli to zlato. Na-

kon &to ste se nauZivali skro-
lovanja mape u svim smjero-
vima, i pribliZno si predoéili
5to vas ofekuje, izaberite
prvu ikonu slijeva: njome
prelazite na ,pravu’ igru.

Igru podinjete visedi na
drvetu, posto vam se zakva-
tic padobran. Odmah dete
primjetiti gomilu malih As-
teka, naoruZanih otrovoim
strelicama (efekti i posljedi-
ce jasne), Ne treba ih potcje-
njivati samo zato to su dup-
lo manji od vas: otprilike to-
liko puta su i spretniji. Na
srecu, i vi imate malo vedci iz-
‘bor oruzja. Najefikasniji je,
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naravno, pistol] {kolitina
municije je ograniéena, zato:
RACIONALNO!). Osim nje-
ga, na pofetku imate i sab-
lju, koja ba# i nije suviie ko
risna, naroéito protiv otrov-
nih strelica malih Asteka.
Prva veca prepreka je slon,
Kako ga se rijediti? Taj pro-
blem cete morati rijesiti sa-
mi, &to ¢e uostalom biti samo
djeéja igra prema nekim os-
talim stvorenjima koja ce
vas pokusati sprijeciti da iz
vriite svoj naum,.. Od ,oruz-
ja" imate jos i udarac rukem
{ef}kasno samo protiv Aste-
ka).

Kao &to ste vierovatno
proditali u ,Bice, bi¢e... Ami-
ga", programeri tvrde da je
samo za animaciju glavnog
junaka potroseno oko 1500
sprajtova. ‘Primili smo to s
priliétnom dozom pesimizma.
Sada, kada je igra dola, mo-
femo reci da grafika i ani-
macija izgledaju zaista dosta
dobro. Tesko je provjeriti ko-
liko je sprajtova poiroseno
na animaciju glavnog juna-
ka, ali neke scene (recimo,
ona kad vas neki Astedic
upuca) izgledaju zaista lije-
po. Manji problemi javljaju
se u hodu (kad ipak izgleda
da je animacija mogla biti
bolja), te kod vedih objekata
(sprajtova) kao 5to je slon. 1
pozadina je lijepo nacrtana.
Muzika je, kao &to smo ved
rekli, mistiéna (5to i odgova-
ra igrama tog tipa: sjetimo

se samo igre AZTEC CHAL-
LENGE za Commodore 64),
a ukoliko vam kad-tad dosa-
di, moZete ju iskljuéiti dru-
gom ikonom slijeva u glav-
nom meniju. Treéa ikona sli-
jeva koristi =se za ukljudiva-

njeliskljudivanje  zvuénih

efekata tokom igre.

Sto sad jod éekate? Zlato
nece tekati na vas, netko bi
vas mogao preduhitriti... H

Dario SUSANJ

STORMLORD I -
THE DELIVERANGE

e :

Pre neito vide od godinu da-
na pojavio se izvanredni
STORMLORD., Zahvaljujudi
svojoj  grafici, animaciji
gvutnim efektima i zanimlji-
vosti, brzo je postao hit. Pri-
ta je bila klasiéna: tu je bio
herpj, Gospodar Oluje, 1
mnogo zlih neprijatelja, a i
pravedna stvar za koju se
nafa junaéina borila.

Drugi deo uraden je po is-
toj Semi samo su popravlje-
ne neke gretke i dodata ne-
ka poboljfanja. Ovoga puta
Olujko treba da, probijajuci
se sleva nadesno kroz tri ni-
voa porazi Sile Mraka i spasi
lepu vilinsku princezu,

Ekran je podeljen na dva
dela. U gornjem se odvija
radnja a u donjem su Oluj-
kova slidica, podaci o poeni-
ma, broju Zivota, oruiju koje
koriste i portret lepe prince-
ze.
devet a gubite ih pri najma-
njem dodiru sa protivnicima,
Olujko na svom putu mofe
gsakupiti i razna poboljsanja:
bombe, samostrel, eksploziv-
ne kuglice koje skakuéu po
ekranu ili ptiturinu  koja
omogucava Olujku da leti.
Potrebno je za svakog nepri-
jatelja provaliti .Semu" i do-
bro isplanirati svaki svoj ko-
rak jér su Sile Mraka nagem
Olujku spremile vrlo lukave
zamke.

Karakteristiéno je za sve
nivoe da posle svakih dese-

Zivota na potetku imate
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tak ekrana prestaje skrolo-
vanje a na Olujka kreéu hor-
de kreatura, orlugina, ,noga-
tih" jaja, .pametnog” kame-
nja, davolaka i drugih éudo-
vigta iz no¢énih mora, Tu je
joi i bonus nivo u kome Jg
potrebno, skacuéi po sreima
koja vam baca lepa vilinska |
princeza, stici do nje. ,
Prvi nive je slitan prvom -
delu STORMLORD-a. Oluj-
ko napreduje na desno kroz
horde zlih neprijatelja i
skuplja figure princeze pre
nego &to padnu u reku uZare-
ne lave, Za svaku izgubljenu
figuru Olujko gubi dragocenl
#ivot, U drugom nivou naseg
junaka opsedaju letedi stvo-
rovi i pokudavaju da mu of-
mu dotiéne figure. Ali Olyj- |
ko na njihove namere odgo- |
vara kisom wvatrenih kugli,
Ovaj nivo zahtevd super
brzinu i snalaljivost i snaz
ne misice palca desne ruke,
neophodne za dugotrajno
pritiskanje dugmeta na dZoj-
stiku, ili ,auto-fire” mod

i
L.
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Tredi nive zatite Olujka u
njemu familijarnoj sredind,
na nebu. Olujko je spreman
z8 konatni obrafun sa Sila-
ma Mraka. Na kraju nivoa
naseg junaka éGeka
mraféna vestica koju je naj-
lakse ubiti bombama. Jos
par koraka desno do sveite-
nika, skok na princezu pre
nego odlebdi i igra je gotova.

NUCLEUS

Hmm.. Sve me viSe zabri-
njava nasa buducénost. Ako
moZemo vjerovati progra-
merskim umovima, u budué-
nosti ¢emo se zabavljati ta-
manjenjem neprijatelja koji
imaju pretenzija prema na-
50j Zemlji i planetama koje
¢emo do tada imati kao kolo-
nije (Mars, Venera..). Za-
nimljive je, medutim, kakwvu
pricu imaju takve igre. Obié-
no se kaze da ste vi jedini
koji moZe spasiti Zemlju, itd,
itd... a mjesec dana kasnije
pojavi se igra istog progra-
mera i s istom temom (teska
pucaéina). I, da li ste onda u
prethodnoj igri bas vi bili po-
slednji koji je mogao spasiti
Zemlju? Ne podsjeda li vas to
g= fuvenu SF-pritu: ,Po
sljednji &ovjek na svijetu
sjedio je u svojoj sobi. Od-
jednom, netko pokuca na
vrata..."?

Salu na stranu (istinu u

-sredinu), stiZe nam jod jedna

pucalina. Autori ove igre su
iz firme  MicroTec Enterta-
inment/Mutant” (koja je pri-
liéno nepoznata igistima,
a sumnjamo da ¢e ovom ig-
rom postiéi neku veéu sla-
vu). Moto firme je, inade,
JIransforming Dreams into
Reality”, iliti otprilike: ,Od
snova do stvarnosti = Micro-
Tec". Na zalost, stvarnost
kakva nam se nudi je daleko

zla i

Ono ito je karakteristicno
za STORMLORD-a I i I je-
su izvanredni vizuelni efekti.
Dlujko se mrtav raspada u
delove koji polako nestaju,
kada pokupi figuru princeze
oko njega lete srca i dr. 1
zvutni #fekti su dobri, ali
melodija koja prati igru brzo
dosadi. =
Bosko CIRKOVIC
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od odlitne pucafine, ali za
snove je fisto solidno...

Nakon sto ste obavjeSteni
da je Zemljica napadnuta, a
kapetan vam mnije dozvolio
da sami krenete u borbu sa
svojim svemirskim brodom
na nuklearni pogon (, Nukle-
us” iliti od milja: Nuki), a po-
&to ste posudili” par tona ra-
dioaktivnog Urana i utrpali
ih u Nukija, odluéili ste da
ipak sami krenete u bitku.
Odluka mozda i nije bila pa-
metna, kad wvidite Sto wvas
ofekuje!

Prve asocijacije: DARIUS,
KATAKIS, R-TYPE. Sarena
pozadina. Smetala svih vrsta
i oblika, koje moZe smisliti
samo programer koji konti-
nuirano pati od noénih mo-
ra. I ovdje postoji mogucnost
dodavanja deodatnih oruija,
kao npr. pucanje prema na-
trag (koje bad i nije od velike
koristi) i slifno. Na kraju
svake postave éeka vas éudo-
viste koje je par puta veée od
vas, a treba ga unistiti na éu-
veni Atos: pucati u njegovo
oko (on bljesne), zatim vi da-

|

lje pucate {on bljesne} i tako
ponavljate prethodna dva
koraka sve dok wam: a) ne
dosadi; b)se ne unisti dioj-
stik; ¢) ne nestane éudovista
sa ekrana. U slutaju da je is-
punjen uslov c) presli ste po-
stawvu.

Za ljubitelje spomenutih

IGRALI SMO

igara (R-TYPE itd.}, a koji-
ma joi uvijek nisu dosadile
igre ovog tipa, NUCLEUS ce
dobro doci, kao X-ti nasta-
vak serije pucaéina. Vrijedi
li na njega potroditi jednu
disketu, morat ¢ete ocijeniti
sami. ]

Dario SUSAN.

THE SPY WHO

LOVED ME

Tko je gledao film, znat d¢e.
Karl Stromberg pokuSava
zavladati svijetom uz pomod
nukearnih podmornica. Po
obitaju, potreban je junak,
tj. ja, odnosno vi, koji ¢ée u
ulozi DZemsa Bonda sprije-
fiti takvo nesto. U tome ce

L e

mu pomoci ruska Epijunka
Anja Amasova, a Mister @ i
opet ce se pobrinuli da uz
Diemsa Bonda budu sve one
neophodne i fudnovate sitni-
...

Nivo I, prvi put: Diems i
Anja stigli su na Sardiniju.
Vozedi luksuzni auto koji
mo#e sve, Diems treba da
stigne do hotela i putem
skupljati razne svjetlece
kvadratiée (stvarno ne bih
znao o je to). Treba paziti
da ne pogazite nekog tovje-
ka {radije ga upucajte, ako
ste vedé Zeljni krvi), a na putu
ce vam smetati baéve (koje
jednostavno mofete porusiti,
bez posledica na energiju),
te mrlje ulja (zbog kojih dete
za kratko vrijeme izgubiti
kontrolu nad autom i zaletiti
se u stablo - 8to se itekako
odrafava na vaiu energijul).
Milake vode nisu opasne, ali
usporavaju auto, Nakon vog-
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nje autom, sjedate u nekak-
vu letjelicu (vierovatno heli-
kopter) i vozite se iznad div-
nog plavetnila Atlantskog
okeana, dok Sunce obasjava
nebo svojim prekrasnim sja-
jem... Hm, nije sve tako ro-
mantiféno: stvari stoje daleko
logije. I ovdje, takoder, treba
skupljati one kvadratice, ali
treba i paziti da se ne zaleti-
te u neku rivu (da biste je
preletjeli, dZojstik naprijed
¢im se pojavi na ekranu).
Ovdje vas veé podinju ome-
tati i vozila (letjelice) Karla
Stromberga, koje ¢e vas na-
stojati: a) upuecati, b} gurnuti
u mostove (rivu). Naravno,
isto moZete i vi ufiniti nji-
ma...

1 tako se nastavlja igra. Iz-
medu ostalog, bice i voinje
autom i to pod vodom, Ne Ze-
lim opisivati svaki pojedini
nive, jer je bolje vidjeti ih
ligmao,
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Konverziju sa filma na
kompjuterske magnetne me-
dije obavio je, naravno, ,Do-
mark” jer su oni otkupili li-
cency za sve filmove o
Dzemsu Bondu. Svi elementi
koji tine dobru igru (grafika,

ideja, zvuk) su prisutni, a
grafika je dosta dobra, tipié-

na za sve igre ovog tipa.
Film je {kao i ostali} za-
vriio sretno, a kraj igre ovisi
iskljudive o vama. u
Dario SUSANJ

SLY SPY SECRET

AGENT

Ova igra je u stvari mjesavi-
na sekvenci iz filmova o 007,
Diemsu Bondu. Grafika za-
dovoljava: sprajtovi su dosta
veliki, a vag agent je preciz-
no detaljiziran, pozadinska
grafika je odliéna (posebno
spomenik Abija Linkolna na
drugom nivou). Jedino je
animacija zabrljana, dok ig-
ru prati neka alternativma
mugzika, Nivoa ima osam |
svi su razligiti.

Dok letite avionom iznad
Vasingtona, dobijate poruku
da se teroristi spremaju da
napadnu. glavnu vjedénicu i to
iz zraka Navladite padobran
i skafete u plavetnilo neba
naoruani svojim pisteljem.
Dok padate, oko vas se pogi-
nju skupljati sumnjivi tipovi
koji takoder padaju, ali vas
jo§ pokufavaju i pogoditi.
Sly Spy je pametno zaklju-
tio da su to teroristi i sada ih
mora, koristeci pigtolj, to vi-
ge poubijati, Ubijanje tipova
je lagano, toliko ih ima da
svaki metak nekog pogodi.
Nakon nekolike minuta slo-
bodnog pada vas se padob-
ran otvara i vi se bezbjedno
spuitate na krov gradske
viecénice, a tu ujedno pofinje
i drugi nivo.

Vjecnica vrvi teroristima i
sada je potrebno poubijati
sve negativee. Ovaj nivo je
dosta kratak i nezanimljiv,
ali se zaustavite ispred Lin-
kolnovog kipa da se divite
sjajnoj izvedbi, ali pazite da
vas ne zakaéi koji metak.
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Glavni negativei uskaéu u
svo] Mustang i bjeZe s mjes-
ta zlotina, ali Sly Spy je sjeo
na motor i sada potinje bez-
glava jurnjava ulicama gra-
da. Napadaju vas tipovi sa
motorima i tipovi koji lete uz
pomoé raketnih ranaca. Sve
njih moéete odstraniti svo-
jim nerazdvojnim pistoljem.
Pred kraj nivoa pojavijuje se
automobil iz kojeg izviruje
tip sa bacatem raketa, Kad
ispali raketu vi se sagnite, a
zatim mu pucajte u zadnji
dio (auta, ne terorista). Kada
ga dovolino puta pogodite,
auto eksplodira. Dok izbijaju
poslednji plamitei, a wezraku
ge osjeca miris ¢evapa u lepi-
nji, Sly Spy spozna da su ga
teroristi dovukli u luku i to
pred jedan vrle sumnjiv
brod.

Dok straZar, provjetrene

glave, pada u vodu, Sly Spy .

se polako uiunja u 3. nivo, j,
na teroristitki brod. Ovdje
se tuvajte debelih vojnika
koji bacaju bureée na vas, a
treba ih vise puta pogoditi,

Na kraju nivoa pojavijuje se
golemi {duplo vedl) siledZija
koji vas nastoji pretvoriti u
paladinku. Gadajte ga pisto-
ljem dok vam ne ponestane
municije, a zatim ga dotucite
mae—geriem.

Sly Spy oblaéi  ronilatko
adjelo i vz gromoglasni po-
vik ,Sve za BuZa i domovi-
nu” baca se u tamnu dubinu
okeana. Pod morem krstare
ajkule i naoruZani strafari, a
tu su i podvodne mine, sve u
stilu Bondovih filmova. Ako
pogodite strafara s podvod-
nim motorom, moZete polu-
piti motor i onda se kredete
puno brze. Na kraju se po-
javljuje ajkula keoju morate
vise puta pogoditi u ralje da
bi zakovrnula, ;

Kroz jedan uski tunel Sly
Spy ileranja u pedini koja
vrvi teroristima. Sve je puno
naoruzanih strafara i izglad-
njelih doga. Samo hrabro na-
stavite dalje, jer smo veé na
kraju 6. nivoa.

Ulaz u stari rudnik je sa-
mo kamuflafa., Staro okno

puno strazara vodi u pravu
bazu za podmornice. Dok ta-
manite neprijatelje, bacite
pko na usidrenu podmornicu
koja ima veliku crvenu zvi-
jezdu na boku. Aha, tu smo
dakle! Lukavi Rusi sakrivaju
ovdje svoje nuklearne pod-

mornice. Ali, tu se stvari

kompliciraju: pojavljuje se
tip iz filma ,Goldfinger” sa
svojim Sedirom, &iji obod, u
stvari, naltikuje na cirkular,
Gadajte ga u lice dok nema
Sesir i stvar je rjefenal
Po drugi put Sly Spy obla- '
&1 ronilatko odjelo i zaranja
u dubinu, Ponovo ga napada-
ju ronioci i morski diukei, a
na kraju se pojavljuje Mr. X
u svom super-ronilatkom
odjelu (imali ste ga prilike.
vidjeti u filmu ,Samo za tvo-
je oti"). Gadajte ga u prozor-
¢i¢ na glavi i pazite se njego-
vih projektila. Nakon vide
godaka, X se rudi u oblaku
krvi, dok Sly Spy odlazi sa
syojom djevojkom.. Sta?,.
Nema djevojke? Better luck
next time, 00X! =
Dominik LENARDO

CORPORATIO

CORPORATION, igra fime
Joore Design” stavlja vas u
budu¢nost. Buduénost koja
je ve¢ potpuno automatizira-
na (roboti i slitne sitnice),
buduénost u kojoj roboti &i-
taju ,Svet ljudi”, dok je jubi-
larni  pet-milioniti ,Svet
kompjutera” preimenovan u
+Svee robotike”., Buduénost,
koja nije nimalo svijetla: iz-
vjesna korporacija ima neke
sumnjive i mutne planove,
pa ste vi odlugili da je ,bolje
sprijediti nego lijeéiti” i tako
se odluéili otisnuti u beskra-
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jan lavirint spomenute Kor-
poracije. Dotiéna Korporaci-
ja je takoder tehniéki napre-
dovala, tako da vas ofekuju__
stvartice poput golemih ro-
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bota (par puta veéih od vase
malenkosti), zatim metalni
paukovi (ne mislim pri tom
na ong paukove 3to odvoze
aulo koji ste parkirali na-
sred ulice, ved mislim na ro-
bote-paukove koji su daleko
opasniji), a svaki vas pokret
dobro je nadeziran (kamere
na stropu), Iz zvudnika koji
su svuda oko vas Sire se pri-
jaini zvukovi pjesme ,Lepa
Snefs nagazila jeza”.. Hm,
toga na sredu ipak nema. Pi-
tam se zamo kako je ta rece-
| nica tu zalutala...

| Na pofetku birate svoga
| junaka, odnosno junaka koji
t* te imati srec¢u da junak po-
[ put vas preuzme njegovu
ulogu. Za one kojima je pre-
thodna recenica bila suviZe
- komplicirana, treba izabrati
lik koji vodite. Njega moZete
odabrati na osnovu nekoliko
karakteristika: snaga (Stren-
= gth), viestina (Dexterity), iz-
driljivost (Endurance), inte-
ligencija (Intelligence), po-
kretliivost (Movement), te
visina i teZina (Weight/Heig-
ht), MoZete birati izmedu ne-
koliko ljudskih likova, te 2
robota. Roboti imaju visoku
inteligenciju, ali im neki os-
tali parametri (izraZeni bro-
==jexima od 1 do 10) nisu za-
vidni. Nakon &to ste obavili
tu formalnost, ¢eka vas jod
jedna - odabiranje naoruia-
nja. Na raspolaganju stoji
nekoliko vrsta pidtolja, za-
._tim razne hombe, branate,
~ jet-pac (tko je to igrac na
Spectrumu, zna o femu se
radi, zar ne?), gas maska...
itd. Sada ste konaéno sprem-
ni za polazak u lavirint.
Primjeticete  prvo dvije
svoje slike: lijeva {Damage)
pokazuje oftecenja (ozlijede,
vkoliko se radi o ljudskom
bitu, & ne o nekom glupom
robotu), dok desna (Equip-
ment) omogucéava izbor op-
@ i pokazuje 5to nosite i
e to nosite (na ruci, no-

!‘T

- Kroz lavirint se kredete
girelicama u donjem dijelu
“akrana. Moguée je kliknuti i
ugao kvadratiéa u kome su

dtrelice, pa se tada okredete
ko svoje ose, dok kliktanje
8 krufic rezultira staja-
numjestu. Pomoéne iko-
su ikone sa strelicama go-
dalje, jer njima moZete
ati prema stropu il u
lkona sa francuskim
sluZi za popravlja-
netega, dok ikona sa sli-
n fovieka u horizontal-
n polofaju {vierovatno)
za odmor-spavanje.

Kafem . vierovatno” jer se
nakon nje pokazuju razne
zvjezdice po ekranu, Sto bi
moglo liéiti na san. Ukoliko
kliknete na ruku, koristite
neki predmet. Tako, npr,
ukoliko nosite bombu uza se-
be, na taj nadin je moZete is-
koristiti (ali pazite: vrijeme
na njoj se namjedta u sekun-
dama, pa radunajte da vam
treba par minuta dok se uda-
ljite s tog mjestalM).

Prva prepreka koja wvas
oftekuje je ogroman robot
Prvo cete ga vjerovaino po-
kufati upucati, pa éete tako
izgubiti par sati, a onda dete
se sjetiti jednostavne idefe
do koje sam i ja dosao; zaohi-
dite ga sa lijeve strane. Dva
robota koji nakon toga slije-
de jednostavno upucajte, a
poZelino je unistiti 1 kameru.
Municija je ogranifena, vo-
dite o tome raduna, a ukoliko
Vam je opnestane - uvijek
se moZete posluziti Sakom
(pitanje je samo koliko je to
efikasno protiv robota?). Do-
gadat ée vam se da budete
neoprezni pa zavriite u za-
tveru, ili da vas neki robot
jednostavno pojede za doru-
¢ak. Prva varijanta je bolja,
jer time ne zavriavate igru,
ali je iz zatvora tesko izadi.

Igra se odvija po principu
legendarnog DUNGEON
MASTER-a, a i grafika je u
tom stilu. Zamjerka Sto se
toga tite jest &to je vidno po-
lje suvise malo, u 5to ¢ete se
i sami uvjeriti. Ali, naviknut
dete se. Netko ée vierovatno
odmah odbaeciti igru zhog tog
nadina igranja, ali to ne bi
bilo u redu, jer CORPORA-
TION predstavlja igru u ko-
joj treba i misliti. Jedina za-
mjerka koju za sada moze-
mo uputiti autorima ove igre
jeste gvuk: toéno je da se éu-
je svaki va# korak i pucanje,
ali bi neka futuristicka melo-
dija valjda jo3 stala na jednu
od dvije diskete koje pro-
gram zauzima. Inade, kao
5to ste mogll proditati u jed-
nom od proslih brojeva , Sve-
ta kompjutera”, ukoliko fir-
mi ,Core Design" poZaljete
svoju sliku, dobit éete natrag
disketu koja sadrzi karticu™
sa vasim likom koja se sve
yvrijeme nalazi na ekranu
(dok igrate CORPORATI-
ON). Ovime ée firma vjero-
vatno uspjeti privuci kupce
na Zapadu, ali kod nas... ni-
kako.

Ukoliko ipak imate (dosta)
Zivaca, nabavite ovu igru, W

Daric SUSANJ
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Neko je pre dve godine u
wovetu komjutera” za ovu ig-
i napisao: ,Ove je jedan od
retkih pravih 16-bitnih pro-
grama koji po mnogo femu
svojom sloZenogéu iskljutuje
moguénost da ikada bude
preraden za 8-bitase” (11/88,
HAmigin kutak").

Pa, evo, posle dve godine
JFirehird" je mapravio ovu
igru i za (verovali ili ne) ZX
Spectrum (128/+2/+43). Od
verzije za Amigu razlikuje
se tek rasporedom ikona, ne-
dostatkom muzike i boja
(svet je open crno-belo-
=plav). Grafika je izvrsna 3D
linijska (delimiéno ispunje-
na), zvuéni efekti su fino
uradeni {rakete, eksplozije),
a atmosfera je sjajna.

Posto cilj pretpostavljam
znate (osvojiti sva ostrva)
prelazimo na samu igru. Na
potetku, dok gledate svoj no-
saf kako se rotira, birate iz-
medu Akcione igre {(osvojili
ste pola arhipelaga i na redu
je konaéni obradun) i Strate-
gijske igre (poéinjete sa Vul-
kana). Pre nego to poinete,
preporucujem da definiiete
tastere za kontrolu brzine na
tastaturi.

Nosatem upravljate tkona-
ma. Raspored ikona je dobro
uraden { brzo dete naubiti da
upravljate brodom. Na levoj
strani su ikone kojima izabi-
rate objekat upravljanja

rod, top, manta vozila, am-

ibije), desnim ikonama od-
redujete operaciju ' (lansira-
nje, ukreavanje oruZja, up-
ravljanje), a donje ikone su
izvrine,

Brod nosi 4 Manta—letelice
i 4 Walrus-amfibije, a moge-
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te operisati sa maksimalno 3
odjednom. Posedujete tako-
de veliki izbor raznih vrsta
raketa, lasera, bombi, koje
{kao i gorivo) moZete obnav-
ljati na ostrvu-skladistu
{stockpile island), pod uslo-
vom da ste prethodno fabri-
kama odredili fega i koliko
da proizvode,

_ Rad na mapi (druga desno
ikona odozgo) izuzetno je va-
fan. Kada na karti kliknete
kursorom na Zeljeno odre-
diste, potrebno je da odredi-
te brzinu (visinu) vozila i
kliknete na ikonu Prog. Ta-
ko cete izabrarti ostrvo-skla-
diste. Prvo na ikonu Resour-
ce, zatim na Zeljeno ostrvo i
na kraju na Prog ikonu. Ob-
ratite painju na to da de se
sve rezerve na biviem skla-
distu izbrisati a proizvodnja
¢e krenuti iz podetka.

Kako zavrditi Stratesku
igrull Tesko, zato &to dugo
traje, fabrike sporo proizvo-
de, objekti se i ne grade, za
tas vam nestane pgoriva, a
crveni prosto jedu ostrva,

Akciona igra je vedé neéto
laksa. Potinjete sa napadom
na neko od pograniénih os-
trva (Fulerum, Taksaven).
Cilj vaSeg napada na ostrvi-
ma je (pored vulkana) najve-

stranica 3/.
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¢i objekat (ACCB gradevi-
na). Rasturite je sa -7 Ham-
merhead raketa koje ispalju-
jete sa broda. Kad centar ne-
stane svi cete se odjednom
sruéiti a ostrvo ¢e postati slo-
bodno. Zarotirajte brod za
180 stepeni i izbacite Walru-
sa natovarenog ACCB objek-
tom na obalu, Kada stignete
na odredigte (pratite na ma-
pi) iskljutite autopilota (iko-
na sa dfojstikom, A ikona @
ikona), dovedite strelicu na
krajnju desnu ikonu (neko
je to opisao kao jaje prikate-
no za trup aviona), prebacite
se u Control mod (prethodno
definisanim tasterom) | pri-
tisnite pucanje. Nakon poru-
ke , ACCE destroyed”, vrati-
te Walrusa na brod.
NajvaZnije je da uniitite
neprijateljski nosaé (jer bez
njega crveni ne mogu osva-
jati ostrva). Nakon &to oslo-

bodite ostrvo, pofurite na
skladifno ostrvo. Stigli ste
usred napada. Ispalite sve
Hammerhead rakete na erni
brod, naoruzajte Mante As-
sasind raketama i lansirajte
ih na neprijatelja. Procedura
upravljanja mantama je ista
kao i kod amfibija. Cim uzle-
te, ukljuéite rakete i predite
na rufno upravljanje (ove
akcione sekvence su zaista
sjajne). Posle poruke ,Ene-
my carrier destroyed” moZe-
te nastaviti sa osvajanjem
ostrva, Kad osvojite posled-
nje ostrvo dobijate skor i po-
ruku ,all islands frendly".
Sve u svermnu ovo je dobra
igra, vredi je imati, Akecioni
deo vas moZe driati par da-
na (ja sam je igrao nedelju
dana), dok ne dosadi. Stra-
teskoj igri éete se uvek vra-
éati (u trenucima dosade). W

Ranko TRIFKOVIC
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Jah! Cvo se zove alternativ-
na igra. U ulozi ste nekog
jadnog, slabasnog mladica
kaji je zalutao u alternativni
svijet crne buducnosti. ,Poli-
cija misli" sa svojim respira-
torima za mozak, veliki tam-
nozeleni kiselinski strcavac i
deaktivatori — svi su protiv
vas.

U gornjem djelu ekrana
nalazi se vasa faca koja pola-
ko trune, ovisno o teZini po-
vreda. Do nje se nalazi pro-
stor za ispisivanje poruka i
upozorenja (,Mirko pazil Sa-
monavodeni projektill”). Tu
je 1 broj preostalih Zivota, a
ispod se nalaze lobanje koje
slufe za smjestanje predme-
ta (7) i veliki natpis sa ime-
nom ipre, da ne zaboravite
Ata igrate!

Pozadina je puna detalja,
ali to i smeta: iza drveta se
moZe nalaziti bomba, a vi to
ne vidite. Muzika je totalno
uvrnuta, tj. sastoji se od
mnoétva haoti¢nih tonova,
Eto pomaie opéem utisku,
Radnja se odvija u sumi ko-
ja je puna ostataka neke
drevne civilizacije. Policija
je opremljena tragafima,
pistoljima i bacatima plame-
na, ali kada im se pribliZite
tuku se, tj. tulku vas, ruka-

ma. MozZete ilm uzvradati sli-
jededim udarcima: palica u
smjeru kretanja + pucanje
= udarac rukom, a palica
dole u smjeru kretanja +
pucanje = udarac nogom,
palica gore + pucanje =
skok. Skokom se koristite
pri preskakanju mina i rupa
iz kojih izviruju ruke nekog
tipa po imenu Bersecer. Mo-
#e se dopoditi da pronadete
pistolj, ali municija je stra-
hovito ograniéena. Ponekad
u ekran uleti granata ili tem-
pirana bomba. Po nivou se
moiete kretati i kroz  vrata”
koja nalikuju slovu P. Povre-
meno tia i tamo izbije vatra
ali vam to, na sredu, ne moze
Skoditi.

- Igra nije revolucionarna i
ne donosi niSta novo, ali
tamna Suma, jezive kreatu-
re, munje i muzika daju ovoj
igri neku posebnu &ar. ]

Dominlk LENARDO

DAYS OF THUNDER

Kao #to smo vas veé obavi-
jestili, firma ,Mindscape” ot-
kupila je od ,Paramount Pic-
tures’—a licencu za pravlje-
nje igre po istoimenom
filmu, u kom (izmedu osta-
lih, koji nisu ni bitni) igra
Tom Kruz. Kad ugledate ig-
ru, ona vas vjerovatno uopce
nede podsjetiti na film, jer
psim istog naslova i iste te-
me (trka automobila) nema-
ju nista zajednitke (pa &ak
ni jednu jedinu digitalizira-
nu sliicu, poito ,Mindsca-
pe” nije dobio dozvolu da ko-
risti lik Toma Kruza u igri}.

Option Screen nudi nekoli-
ko opeija. MoZete izabrati
broj trkata na stazi, zatim
broj krugova potrebnih za
Jkvalifikaciju, te jof neke
propratne parametre. MoZda
najzanimljivija  mogucnost
je Player VS Player, kojom

IGROMETAR
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moZete igrati udvoje, ali na 2
kompjutera povezana lin-
kom preko serijskog porta
{ukoliko izaberete tu opciju,
a nemate link, pojavljuje se
poruka {Check Serial). Sa
Go To Trials krecete na sta-
Zu.
Pogled na stazu je iz auto-
mobila, Komande su stan-

SVET IGARA
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dardne: diojstik unapred ub-
rzava, a pucanje prebacuje u
idutu brzinu {postoji 5 brzi-
na + rikvere). Nakon ito ste
se kvalificirali (bar za trede
mjesto), slijedi prava utrka,
koja je dodatno oteZana dru-
gim trkatima na stazi. Staze
su inaée, prepune krivina i
razli¢itih uspona koji pred-
stavljaju  wveliku opasnost
ukoliko u njih uletite punom
brzinom, Te & rezultirati
naglim opadanjem brzine,
pa vam je potrebno dosta
vremena da ponovo postig-
nete maksimalnu brzinu,
Nakon &to ste zavrsili utrku,
slijede moguénosti da ,frizi-
rate” svo] auto (dodavanje
raznih dijelova), time mofe-
te postidi vede brzine. Za vri-
jeme trke, u gornjem des-
nom uglu moZete proéitati
koji krug vozite, koliko dugo,

ATOMIX

Necete verovati! Ova igra
vam moie pomodi da uverite
svoje roditelje da igranje
igara nije samo ,bezvezno
gubljenje dragocenog vreme-
na", ved da iz njih mo#ete ne-
to i da nautite. Cudite se?
Mislite da je sve 2ala? Kada
proditate ostatak teksta, sve
¢e biti jasno...

Po startovanju igre ugle-
dacete priliéno lepo nacrta-
nu glavu Alberta Ajnstajna
(i nemojte samo da mi kafe-
te da ne znate ko je to). Pri-
tiskom na <SPACE> poéi-
njete igru. Ideja je vrlo origi-
nalna. Svaki nivo je u stvari,
mali lavirint. Zadatak je sle-
deci: po lavirintu se nalaze
razbacane razlitite kuglice
{kad bolje pogledate, na sva-
koj od njih dete uofiti po ne-
ko slovo, H, C, O a u kasni-
jim nivoima i F itd). Kao &to
verovatno 1 zakljufujete, to

te koliko iznosi najbolje vri-
jeme za jedan krug (Best
Lap).

Igra je dosta dobro na-
pravljena, posebno sto se ti-
¢e grafike. Naime, ovoga pu-
ta ona je (a 5to je neuohita-
jeno za simulacije voinje)
vektorska. To de vas viero-
vatno podsjetiti na STUNT
CAR BRACER i HARD DRI-
VIN', pa u stvari mofemo
tvrditi - da je DAYS OF
THUNDER mjesavina te
dvije igre. HARD DRIVIN
predstavljao je ,normalnu”
voinju, STUNT CAR RA-
CER akrobatsku, a DAYS
OF THUNDER je negdje iz-
medu). I uvod u 1gru takoder
je napravljen u tom stilu, a
ni zvuk ne zaostaje za grafi-
kom. To je igra za koju vrije-
di Zrtvovati jednu disketu. B

Dario SUSANJ
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su atomi razli¢itih hemijskih
elemenata. Na svakoj od
kuglica uofidete i po neku
crtu sa strane, Te erte pred-
stavljaju veze (naravno, he-
mijske). U kasnijim nivoima
nailazicete i na dvogube ve-
ze: Vi po ekranu vodite mali
kvadrati¢ koji zahvata po
jedno polje lavirinta, u koje
staje po atom. Kad dZojsti-
kom dovwedete kvadrat na od-
redeni atom, i pucate, moZe-
te ga pomerati po lavirintu.
Potrebno je sastaviti he-
mijsko jedinjenje, od onih
atoma Koji se nalaze u lavi-
rintu. Ali, atom ne moiete

pomerati gde god vam je vo-
lja. Kad jednom ’‘pogurnets’
atom on ¢e se kretati do kra-
ja staze kroz lavirint, tj. dok
ne udari u zid lavirinta, ili
dok ne udari u neki drugi
atom. Upravo tu vam je po-
trebna masta i dosetljivost.
Morate dobro razmislit ka-
ko éete atom voditi lavirin-
tom. Da biste ga skrenuli,
treba da odaberete mesto
gde cete dovesti drugi atom,
kajim éete prepreéiti put ato-
mu kog premestate. Kad
prepreéujete put nekim ato-
mom, najlakse to éinite tako,
Sto taj atom dovedete iz
pravea kojl je normalan na
pravac kretanja onog atoma
koji treba da skrene na neku
stranu, 1 da krene drugim
hodnikom lavirinta. Postoje
i drugi naéini, ali se svi ug-
lavnom zasnivaju na opisa-
nom. U prvim nivoima, gde
ima malo atoma, jedinjenja
moZete i sami sastaviti, po-

smatrajuéi polofaje veza na,

atomima. Medutim, u kansi-
jim nivoima, kada budete u

IGRALI SMO

lavirintu imali ¢tak i oko pet-
naestak atoma, sve postaje
teze, Upravo zbog toga, u do-
njem uglu ekrana postoji sli-
ka jedinjenja koje morate
sastaviti. Naravno, za svaki
nivo imate i ogranjéenu vre-
me, kaje se menja od nivoa
do nivoa, zavisno od toga ko-
liko vam je teZak zadatak.
Posle svakih nekoliko nivoa
imate i bonus nivo gde ne
gubite #ivot, ali dobijate poe-
ne koji vam nose i dozvolu
da nivo koji niste zavrEili na
vreme, igrate ponovo. U bo-
nus nive slaZete neke boce,
ispunjene tednoséu do razli-
titih visina, Prvi i drugi bo-
nus nivoi su laki ali veé tre-
Gi...

Ova igra je dobra iz viie
razloga. Kac prvo, moiete
neito da naudite, jer buljedi
tolike vremena u sva ona je-
dinjenja nema onoga ko sve
to ne bi zapamtio. A kao dru-
go, igra vam ne dozvoljava
da vase mozdane vijuge uhv
vatl paudina...

Rodeljub IWiBIHD\"Ic

FIRE AND FORGET Nl

Nevjerojatno kako progra-
merima nestaje ideja. Dodu-
e, ne tvrdim da su ih nekda
i imali, ali... Ponovo se nala-
zite u automohbiléicu kojemu
240 ‘km/h ne predstavlja ni-
kakav problem. Medutim,
kako se igra ne bi svela sa-
mo na voinju, potrebno je
putém i upucavali razne pre-
preke, zatim nekakve letede
robote i sliéno. Po ideji ée
vas ova igra vierovatno pod-
sjetiti na OVERLANDER,
samo 5to je on bio daleko re-
alniji.

Nerealnost u FIRE &
FORGET 1II ima mnogo.
Prva je, recimo, upravljanje
automobilom: izletjeti sa ces-
te moZete samo namjerno, a
nikako sluéajno, kao sto je u
drugim simulacijama vo#-
nje. Jos vide mi se dopao bi-
ser u vezi zavoja: moZete ko-
motno uletjeti u zavoj sa pu-
nih 240 km/h i pustiti dZoj-
stik = Amiga ¢e se sama po-
brinuti da ne izletite sa ces-
tell Ne morate dakle, niti
malo pogurnuti diojstik lije-
v ili desno da biste saviada-
li zavoj: Amiga misH za vas.
Zgodno, I nerealno. [ smijes-

. no. I tugno.

Vrhunac svega je, ipak,
moguénost da (pritiskom na
desno dugme misa) jednos-

IGROMETAR
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tavno poletite (&ime postife-

te maximalnu brzinu od 320
km/hlll}). Igra je suvise brza
da biste se koncentrirali na
svaki objekat koji vam sme-
a. Cak mislim da FIRE &
FORGET Il nede dulje za-
drZati niti ljubitelfe pucaéi-
na, posto OVERLANDER iz-
gleda (a bogami i jest) dale-
ko bolje, a ima i istu temu.
Grafika 1 zvuk su prosjed-
ni. Pesmuljsk je dobar, ali
zna dosaditi, pa pritisnite
2. Isto vrijedi i za zvuéne

efekte (F3). ®
Dario SUSANJ
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GREG NORMAN'S
ULTIMATE GOLF

Posle duZeg zatifja konalno
se pojavila nova simulacija
golfa na koju vam moramo
skrenuti paZnju. Svi oni koji
su htjeli ufivati u pravom
profesionalnom golfu doli
su na svoje. Igra ima gomilu
opcija, odlitnu grafiku s ma-
lo sporim iscrtavanjem i veli-
ku dozu realnosti.

Poito je opcija puno, ob-
jasnidu samo one najosnov-
nije i one koje su nepoznate.
Ekran je podjeljen na dva
osnovna djela koji se, po po-
trebi, prekrivaju drugim op-
cijama, U samom vrhu nala-
ze se opeije od kojih je prva
Club i ovdje se bira vrsta 5ta-

pa. Ovdje su, veé poznati, fe-:

litni i drveni Stapovi, ali za
svaki koji odaberete iscrta
se njegova slika, tako da
znate's &im igrate. Takode se
pojavijuje i razdaljina u jar-
dima za koju je ovaj &tap
predviden. Druga opcija je
Swift i u toj opeciji birate
vrstu felsa” koju dete pri-
mjeniti na lopticu. Takode
moZete podesiti jadinu zama-
ha, a tu odmah dobijate i di-
jagram s praveem vjetra.

Opeilja Map vodi vas po tere-
nu koji gledate iz pti¢je per-
spektive. MoZete odabrati
mjesto na koje éete odietati

i

it
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i onda baciti oko na poloZaj
rupe. Slijedeéa je opcija in-
formacija o stanju wvjetra).
Ovdje moZete jod povudi svoj
posljednji udarac, promjeni-
ti teren, broj rupa na koje ig-
rate, itd. Od opcija su ostale
jo§ samo Sound/FX (Eija je
namjena sasvim jasna) i
Exit u kojoj moZete odustati
od igre, snimiti ili uitati ne-
ku stazu ili se vratiti u igru.

Nakon ovog silnog na-
mjestanja konaino dolazite
na opeiju Play. Pojavljuje se
velika figura ¢ovjeka i skala
koja djeluje na slijededi na-
&in; prvim pritiskom na pu-
canje odredujete snagu
udarca koja je predodena li-
jevom zelenom crtom koja
raste {pazite da ne pocrveni).
Kada pustite pucanje, desna,
ljubi¢asta skala poéne se
spustati, a crta koja skade u
dnu ekrana predstavlja mo-
gude odstupanje koje morate
svesti na minimum, tj. da
pritisnete pucanje kada se ta
crta poklopi s crtom u sredi-
ni.

Igraliste je prekriveno vo-
denim i pjestanim zambka-
ma, & teren vise nije ravan
kao u prethodnim simulaci-
jama, nego je brdovit. Ako
zastavicu ne ugledate na po-
tetku igre idite na opciju
Map, pa proufite teritoriju
igralista 1 sve mogude za-
mke. Kada ubacite loptu u
rupu kompjuter komentira
vase igranje. [ ]

Dominik LENARDO

SHERMAN M4 A3

lako je vreme II svetskog ra-
ta odavno pro&lo, nostalgija
za velikim i slavnim bitkama
jos traje. Firma ,Loriciel”
nam to dokazuje svojom, za
ista, izvanrednom simulaci-
jom ameriékog tenka Ser-

4[!. stranica

man. Tradicija U.S. armije
je da se novim tenkovima
daju imena amerifkih slav-
nih generala. Tako je dobio
svoj naziv i model M4 A3
Tenk je relativno nova pri-
doslica na bajnom polju. Po-
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javio se tek u I svetskom ra-
tu 1916. godine u bici na So-
mi. Od tada, pa do II svet-
skog tehnika pravljenja ten-
kova je mnogo uznapredova-
la. Primer tih novih tenkova
je i na% M4 Ad. Serijski je:
poteo da se proizvodi 1841,
godine; a projekat je preuze-
la kompanije ,Ford”, pa je
tako sve do 1944, godine na-
pravijeno ukupno 55.000 ko-
mada u 11 razli¢itih verzija.

Masa mu-je bila izmedu 38 1
4( tona. Bio je naorufan to-
pom 76 mm sa bojevim kom-
pletom od 71 granate. Tu su
jos bila i dva mitraljeza 7,62
mm {M 1919 Browning) — je-
dan spregnut za cev topa.
Razvijao je maksimalnu
brzinu od 52 km/h.

Treba pomenuti i protivni-
ka, sa duZnim postovanjem,
famoznog Tigra. Najvecu za-
slugu za razvitak ukupne ne-
macke tenkovske industrije
imac je Hajc Guderian. Ti-
gar je izagao na bojiste 1942,
godine i masovno je upotreb-
ljavan na svim frontovima.

Teiine 30 tona sa topom ka-
libra 88 mm i dva spregnuta
mitralje:a-7,.92 mm, Do 1844,
godine napravljeno je 1.355
komada. Sto se tide ostalih
tipova pogledati u tablicu,

fektna animacija i snaZna
eksplozija na samom poéet-
ku obecavaju najvecu mogu-
¢éu zabavu.

Sama igra ne samo da od-
litno graficki podraiava sve
tipove tenkova, veé i njihove
realne osobine. Uvodni skrin
je lepo uraden i daje posmat-
raéu priliku da u i
Sermana. Nakon uditavanja
ulazimo u meni gde odredu-
jemo opcije koje nas zani-
maju. U prvoj opeiji (View of
Sherman} dobijamo sgredst&-
wvu o obliku samog Sermana
kao i kokpitu {cokpitu) U
drugoj (Viev of enemy) vidi-
mo neprijateljske tenkove,
njihov oblik i karakteristike
(veoma je znalajno zapamti-
ti ublik]}. Preporutljiva je
uporediti ih sa Sermanom. U
«Demo mode" je isto to, ali
sve zajedno. ,Campaigns"

predstavlja izbor ratista na

kojem se ratuje: Severna Af-
rika (1943g.), Normandija
{jun, jul 1944.5.), Ardeni (zi-
ma 1044.g.).

Od samih komandi na tas-
taturi se koriste: F1 - prome-
na pogleda komandir - voz-
at, F2 - dvogled i identifika-
cija, F3 - o&tedenja, F4 - tak-
ticka mapa, F8, F7 i F8 - po-
gledi levo, desno, otpozadi.
F10 - pauza. Samim tenkom
se upravlja pomeodéu diojsti-
ka, a rotacija turele topa je
uproidena i podrazumeva ro-
taciju celog tenka. Sto se tice
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rasporeda  instrumenata u
kokpitu sleva na desno ima-
mo: kompas, meraé goriva,
indikator spremnosti topa i
broj tenka. Najvainiji su
kompas i kolitina goriva.

Izaberemo li jednu od po-
nudenih misija ulazimo u
novi meni u kome vriimo
odabiranje stepena realnosti
simulacije, U , Level of reali-
sam’ podeSavamo kolidinu
municije, goriva, moguénosti
forsiranja  reke, automat-
T skog punjenja topa i identifi-

kacije neprijatelja. Ako se
uzme moguénost forsiranja
reka, brzog punjenja topa i
e identitikacija i-ako imamo u
vidu da je prednji deo Ser-
i mana graficki predstavljen
slitno tenkovima T-62/64
ruske proizvodnje, onda je
ova simulacija primenljiva i
na danagnje vreme, U ,Alli-
ed forces” odredujemo broj
~ nagih Sermana i izvidackih
diipova, a u ,Enemy forces”
iskustvo i moral trupa i po-
tencijalnog komandanta (op-
ponent = Rommel, Guderian,
Rudenstedt).

L8 pobedu, painju treba
obratiti na prednost i razlike
izmedu Sermana i Tigra. Po-
red ostalog, treba voditi ra-
una i o vrsti zemljista, jér

: od toga zavisi brzina kreta-
nja. Osnovna prednost Tigra
je kalibar topa (88 mm pre-
ma 76 mm). Usled slabe ok-

| lopljenosti oba tenka prepo-

I rubljivo je Tigru prilaziti s

5 ‘leda ili boéno (nikake éeo-

no). Treba obratiti painju i

na lovea na tenkove (Jad-

r) i na juritni tenki

Sturmgeshuz). Izborom Se-
verne Afrike bitka se preno-
si na pustinjski teren. Zbog
brzine treba koristiti sve po-
stojece puteve za brie kreta-
& nje, 5to vaZi za sva bojna po-

lja. U ulozi ste slavnog ame-
ritkog generala Patona i bo-
rite se sa svoja fetiri tenka
protiv penerala Ervina Ro-
mela — pustinjske lisice. Ob-
ratite paZnju na Stuga, jako
brza manevrise,

Na bojnom polju se mogu
pojaviti minska polja. Treba
ih maksimalne zaobilaziti,
Za detalinije podatke o sva-
koj od pet misija pogledati u
tablicu 2, i u taktiékn mapu.
Sa nje se moze vriiti global-
na komanda nad celom ten-
kovskom grupom (i dva dii-
pa) pomocu tastera 1-6 gde
vriimo izbor vozila koje us-
meravamo, To radimo tako
5to beli kursor dovedemo na
poziciju gde usmeravamo
tenk i pritisnemo pucanje.
Time smo stavili u pokret
vozilo i usmerili ga prema
belom kursoru. Ovaj sistem
treba koristiti samo u mar-
sevskom kretanju do poloia-
ja za cilj, a nikako i u borbi.
U borbi treba izabrati i boriti
se sa jednim od tenkova.

Sto se tite rata u Norman-
diji i Ardenima oni se nado-
vezuju. Nakon iskreavanja u
Junu 1844, g u Normandiji
opet ste u ulozi Patona i vo-
dite svoje tenkove protiv Ne-
maca predvodenih  genéra-
lom Guderianom. Sve vazi
kao i pre, s tim &to de ovde
biti wvife puteva (koristite
ih!}, ali i bunkera, utvrdenih
tenkova, komandnih bunke-
ra i artiljerije. Naroditu pag-
nju treba obratiti na remon-
tne centre i komandne pun-
ktove (videti taktitku mapu),
Takode, potrebno je maksi-
malno koristiti mostove, ali i
rusiti ih pred nadolazedim
grupacijama Panzera. Samo
zemljifte dozvoljava lako
kretanje tenkovima. U trecaj
opciji u zimu 1844, g Nemei

INDK ATDR SPREFMOST | TEMG A

Bird._l-ETliKI IS AN BROJ TENKA

=
Fi

- \ = 1!-
17

F

bt

=i

lcooo|

3%

(&
oy

 PORAZIVAL DDMOS A
FOTISE A NA OBE GUSENICE

KOMPAS ™ PALICE T4 UPRAVLJANK
MERAL KOLICINE CORMA

SERIISK] BROL TENK A

WOVEMBAR 90

se odluéuju na ofajniéki po-
kusaj olanzive u Ardenima
nazvane jof i StraZa pre
Rajnom”, Nemadcki tenkovi
prodiru na zapad pokufava-
judi snafnim udarima da us-
pore ofanzivu saveznika.
Protivniéki komeandant je
Ruden#tat. Treba obratiti
painju na Sermane koji su
zarobljeni od Nemaca i nose

DAMOGLES

DAMOCLES, odliéna trodi-
menzionalna igra predstav-
lja treé¢i dio poznatog MER-
CENARY. Izvodenje je osta-
o isto kao i u prethodnim di-
jelovima, ali dodata je i mo-
gutnost leta kroz svemir, ta-
ko da sad vige niste vezani
za jednu planetu. Smjesteni
ste u solarni sistem zvijezde
Dialis u ¢ijoj orbiti kruZi 9
planeta sa njihovih 18 mje-
seca, pa tak i jedna kometa,
MoZete oti¢i skoro na sve
planete, 4 i na komet. Na
sunce [veliki bijeli krug bez
sjene) ne moZete sletjeti, a
ako pokusate mimoidi dete
je. :

Komet Damocles skrenuo
je sa svoje ugbitajene puta-
nje i skrenuo ka planeti Fris,
Jadni stanovnici odmah su
ostavili svoje domove i po-
bjegli "na obliZnje planete,
koje su, uz put, logih uvijeta
za Zivot (Eris je jedina pla-
neta koja nas podsjeéa ‘na
Zemlju). Neke planete nema-
ju atmesferu, na nekima je
prehladno, na nekima pre-
vrude- itd. Uglavnom cilj je
spasiti kometu ili Eris, & naj-
bolje obaje.

Sveukupno, postoji pet na-
tina za rjeSavanje problema,
Va#no je napomenuti da igra
nikad ne zavréava, ¢ak i ako
je Eris unisten, a rijelenje
jednog ﬂrnblema uvjetuje
daljnji tok igre. Naravno mo-
guce je i snimiti poziciju, a
ukoliko imate MERCENA-
RY I ili IT, mogude je uéitati i
poziciju iz tih igri jer je for-
mal zapisa isti. To su bile os-
novne napomene o igri
Upustit ¢emo se u detaljniji
opis i opis jednog od nadina
za rjefenje problema.

Komandna tabla: primije-
tit dete razne instrumente i
pokazivade, U sredini se na-
lazi lijep natpis ,Damaocles”.
To je ekran koji ée biti akti-
van kada koristimo predme-
te (ne upotrebljava se za sve
predmete).. NA KRAJEVI-
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americke oznake, u sektoru
F9 kod ameritke baze (na
takticko] mapi).

Ovaj program predstavlja
dobru arkadu, ali i odlitnu
stratesku simulaciju. Origi-
nalna verzija je napravljena
za 1MB, ali kao &to je i sa
mnorm sluéaj zavrsio sam je i
na hl2 KB, [ ]
Daniel MIJALJICA
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- MA se nalaze 2 pokazivata

sa oznakama T i, P" kdji
pokazuju temperaturu i pri-
tisak na planeti. Tu su jos i
kompas, pokazivaél brzine,
gradskih, planetarnih/sve-
mirskih koordinata, indika-
tor visine, inventorij pred-
meta, ime planete, vrijeme
do udara komete u Eris, 3
kockice od kojih srednjoj ne
znam znafenje, Ostale dvije
su indikator koji se ukljuéu-
je kad je visina manja od
100, i oznaka za hodanje -
tréanje (ukljuéeno je tréa-
nje). Naravno, tu je i koligi-
na kredita (8000 na pocethku)
a na vrhu je prostor za Ben-
sonove poruke,

Kretanje u igri; Kretanje
izvan vozila ukljufuje hoda-
nje i tréanje. Tu odmah pre-
bacite na mod tréanje jer ce-
te tako bar donekle ubrzati
priliéno sporo kretanje. Kre-
tanje izvan vozila ukljudujei
voZnju liftom koji izgleda
kao soba s vratima kraj ko-
jih je iznutra broj kata. Da-
lje tu su automobili, avioni i
svemirski brodovi. Auto je
spor, ne ide unazad i vezan
je za zemlju. Avicni su neito
praktiéniji jer prilitno brzo
savliadavaju udaljenosti, mo-
#u se kretati unazad ali =u
vezani za planetu na kojoj se
nalaze. Svemirski brodovi
imaju iste karakteristike
kao i avioni samo su jod brii
i mogu se kretati svemirom.

Za svako vozilo potrebno je
imati odgovarajuéi kljué u
inventoriju. Kretati se moze-
mo i pomocu teleporta, Oz-

stranica 41.
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nafeni su brojevima. Npr.
nalazite se kraj teleporta
broj 4. Da biste do#li u tele-

port broj 5 udite u 4 i sa one

strane na kojo] je broj 4 sa

strelicom na gore. Takode
vrijedi i obrnuto, U teleport
moZete uél i vozilom pod us-
lovom da je teleport izvan
zgrade,

: mapa _:_Zvun.ﬁ,ﬂ Tesic

DANMOCILBESE

dizajn: Goran Krsmanovic

Komande (koristi se dzojstik
u portu 2 i slijedece tipke):
R -tiréanje/hodanje

B - ulazak u vozilo (u liftu -
odlazak u podrum)

G - prizemlje u liftu

L. - napuitanje vozila {avioni
i svemnirski brodovi moraju
biti prizemljeni)
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0 - kad vam Benson postavi
neko pitanje, potvrdan odgo-
VI,

<3PACE > - zaustavljanje
vozila

F1 do F10 - brzina unazad
kurzor gore/dolje — uzimanje
i spustanje predmeta

kurzor lijevo/desno - biranje
predmeta u inventorij prozo-
g |

ESC - izlazak iz atmosfere
planete unazad (brod mora
biti na nekoj visini)

+ /- — fino namjestanje brzi-
ne vozila

+ /- na numeritko] tastaturi
- razne funkecije kod korigce-
nja predmeta

ENTER na numerifkoj tas-
taturi — koristenje predmeta
{za neke predmete njihova
upotrijeba se podrazumijeva
samim uzimanjem})

# na numeritkoj tastaturi -
odabrani list neke knjige i
slidno &itate

1 do 0 — brzina vozila

1 do 9 {u liftu) — broj kata

1 do 0 na numeriékoj tasta-
turi - ako nadete i aktivirate
detonator [Timed Detonator)
ovim tipkama podeSavate ja-
finu Explosive

HELP - nakon pritiska dobi-
jate meni:
F1 save
F2 load
F10 quit (vraca vas u svemir)
Za savel/load dobijate pita-
nje 'save/load number (-9
fime birate feljenu poziciju.
Oveo se moZe koristiti 1 kao-
pauza jer vrijeme ne tece. Iz
Help menija izlazite pritis-
kom na bilo koju drugu tip-
ku,

Orijentacija i vrijeme:
Prateci kompas i kredudi se
u nekom smjeru oko planete
primijetit ¢ete da se izmje-
njuje jedna od dvije koordi- -
nate. U svemiru se takoder
kredete pomocu kompasa (?)
ali jo& modete idi i malo gore
i malo dolje. Kad su koordi-
nate'crvene onda su negativ-
ne, dok su crne pozitivne. Na
pofetku vremenski brojaé je
postavljen na 4 sata i 10 mi-
nuta. Kad wrijeme dode do
nule Eris bi trebalo biti unis-
ten ukoliko ga niste spasili,
Dalje wvrijeme tefe unapri-
jed. Vodite raéuna da kad le-
tite kroz svemir vrijeme
brze teée na planetama nego
u brodu zato jer se vas brod
kreée brzinama  bliskim
svjetlosnoj. Nakon 2 sata (ili
nedto prije) mofete se vratiti
po svoj brod jer za njega ne
trebate kljué¢ (omaj stari u
kojemu ste na potetku slet-
jeli).

42,
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Planete: Svaka planeta je
drugafija, Neke su prekrive-
ne morem sa nekoliko otoka,
koje cete lako uoditi. Dvije
imaju toliko wvisok pritisak
da na njih ne moZete uopde
ni sletjeti. Na nekima nema
nitega. Neke su bez mora pa
tete morati  traZiti malu
svjetlucavu todkicu koja oz-
natava polozaj grada (na
. svakoj planeti koncentracija

stanovnistva je u gradovima,
l mada postoje i neke lokacije

izvan gradova). Navodno, i
na samom kometu Damocles
postoje neke lokacije. Vedi-
na ih je bez atmosfere (naba-
vite Heat Hesist Suit, Ther-
mal Undies, Preassure Suit).
U gradovima postoje razne
- lokacije i nije preporuéljivo
sve pregledavati. Npr. nadi
! éete planetu na kojoj je iz-
gradenc 16 miliona potpuno
E identiénih piramida. Ali ako
| ugomili plavih kuéa naletite

- na crvenu, bilo bi dobro da
pogledate u nju. To je prin-
tip kojeg se driite kod pre-

ledavanja gradova. Bilo hi

bro kad biste odmah na
* poéetku uzeli A-Z Computer
~ koji de u wvedini slutajeva,

-l

ako neka zgrada sadrii ne-
Sto odmah ispisati ime te lo-
kacije. Jedan grad je fak i
muzej starih svemirskih bro-
dova.

Gradovi: Oznafeni su
gradskim lokacijama radi
lakseg snalaZenja. U njima
cete nadéi razlidite tipove ku-
¢a. Najbitnije su;

Liftovi - obifni kvadrati
koji vire iz zemlje ali ako se
spustite moZete naéi nedto
korisno.

Visoki neboderi - mogu bi-
ti istraZivaéki centri, labora-
toriji, . TV=studiji. Obi¢no
ima ne&to na prvom, tredem,
detvrtom, petom, devetom
katu ili u podrumu.

Trgovine - obitne kude sa
izlogom npr. na planeti Men-
tor. Kroz izlog se vidi ono &to
se prodaje, sa cijenom ili
prazno gdje mofemo nesto
prodati. Dok smo u vozilu ne
vidimo kroz izlog, on se otvo-
ri tek kad izademao.

Casino - udite i ako ste
sretne ruke (dfojstika_ ud-
vrostrudit dete koliéinu nova-
ca (izgleda da pali samo jed-
nomyj.
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(B8 | MIDAS, ACHERGN
Spasavanje FErisa: Nadite

Novabomb, 4 Novatrigeer—a,

sletite na Damocles i ostavi-

te bombu. Vratite se u sve-

mir i sve Trigger—e postavite

na On, Jafina Novabomb

jednaka je jadini 8 kutija

obi¢nog eksploziva (pomocu

ovog eksploziva moZda bi se

mogla skrenut! putanja Da-

moclesa i tako spasiti Eris.

Alio je to toéno koji su ostali

nafini za spagavanje Erisa?

Ako ih netko otkrije neka pi-
Se rubrici A 5ta da radim...".

éssai

=
BiE

S
= [EEs

Na pocetku pogledajte de-
mo koji prikazuje slijetanje
na Eris. Kad brod konaéno
sleti, udite u obliznju zgradu,
i pokupite kljué za auto. Udi-
te u auto. i odvezite se ces-
tom koja je na lijevo od iz-
laska iz zgrade. Kod prve sli-
jedede lokacije zaustavite se
i udite u zgradu. Idite prvo u
sobu lijevo od ulaza i prodi-

tajte Damocles File: Zatim
idite na drugi kat i udite u
sobu na kraju hodnika. Tek
sad ¢e vam bitl ponuden za-
datak za spafavanje Erisa

Prihvatite ga i krenite u pod-
rum po kljué za svemirski
brod. Nastavite voinju au-
tom i krenite cestom nasup-
rot izlaza. Slijededa lokacija
je merodrom gdje vas feka
svemirski brod za koji ste
uzeli klj. Slijedeée &to prepo-
rutujem jeste da Sto prije
uzmete A-Z Computer i An-
tigrav. Antigrav slu#i za pod-
izanje tefkih predmeta. Ta-
ko molete pokupiti svoj
brod, nositi ga kroz kudu,
proci kroz teleport; izidi iz
kude i dalje letjeti. MozZete
ponijeti i teleport i premjes-
titi mu lokaciju po potrebi,

Daljnji tok igre ovisi o vama,
Za one koji Zele istraZivati
neka pronadu planetu na ko-
joj je Eris Bank Repository i
neka otkriju zasto je ona to-
liko éuvana, da vas éak, éim
uletite u atmosferu napadne
jedan brod.

Jedan &tos za kraj: poku-
Sajte upaliti televizor. Zelim
vam ugodnu zabawvu, do
MERCENARYIV.. =

Zvonko TESIC

| Mapa je veé objavljena pre 3
| Bodine ali zbog tefine igre,
i objavljujemo je ponovo, ka-

| ko bi i novopeteni vlasnici
| kompjutera uzivali u njoj.
| Po prostorijama se kredete
| tako da pritisnete prvo neki
| broj (kazuje za koliko se pro-
| storija pomjerate) pa onda
| jedan od pravaca N, E, S, W
| ever, istog, .
| Poslije toga prebacite se sa-
mo na neki drugi lik u igri
ritiskomna R, B.1, G, V. H
pley, Burke, Bishop, Gor-

?ﬂquez, Hitz[ks‘,i.}U oz-

no Eru-smriji 248} nala-

1CA. 2
Nikola LIUBOJEVIC
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Zahvaljujerno Vam se 8to ste se pri kupovini ratunarskih programa obratili upravo nama. Nastoja¢emno da Vam izademo u susret i ispuni-
mo sve vale 2elje. Da ¢emo u tome uspeti garantuje nam preko 5.000 zadovoljnih 2lanova iz cele Jugoslavije. Sta Vam Beosoft nudi:

1. Kvalitetnn uslugu i fer odnos prema musterijama. Najvedi izbor programa u Jugoslavij: igara, usluZnih, korisnigkih, obrazovnih, Isporu-
ku na Vatu kuénu adresu najkasnije za 7 dana od dana kada ste naruéili programe.

2. Na svaka dva narutena kompleta treci dobijate besplatno po Vasoj selji (placate samo praznu kasetu). Molimo Vas da nam naglasite kada
narudujete programe da li Zelite i tredi sa popustom.

1, Svaka nafa poiiljka je brizljivo zapakovana i sadr#i: uputstvo za uéitavanje, uputstvo za rukovanje katalog na 16 strana, turbo 250, pro-
gram za Stelovanje glave, spisak programa na kaseti sa brojem obrtaja svakog programa.

4. Mi smo tu ne samo da bi smo prodavali programe, veé i da Yam pomognemo. Ukoliko imate neko pitanje, slobodno nazovite i nal progra-
mer ¢e pokusati da reti Vas, a samim tim i nas problem,

5 Clanovi Beosoft cluba postaju svi oni Iu:ul jednom kupe programe kod nas. Koje su pogodnosti nagih &lanova: nagradne igre koje se organi:
zuju samo za tlanove kluba, poprustl pri popravei ratunara, kasetofona, dZojstika, veliki izbor hardware-a .. dobijanje svakog meseca spiska
EA NOViM programima .. snimanje programa na novim TH{ ili SONY kasetama ..

6, Garancija za sve nase usluge je 1 godina. Ukoliko neki od gore navedenih uslova ne ispoitujemo Beosoft garantuje povracaj novea.
Razmislite: Zar se ne isplati dati malo vite para za novu kasetu i kvalitetnu uslugu i biti siguran da programi rade i da ée te ih dobiti,
najkasnije za sedam dana uz garanciju od godinu dana, nego kupovati jeftinije (777) kod sumljivih prodavaca lote kasete koje cete dekati me-

sec dana i na kraju ih dobiti u pocepanoj koverti, bez uputstva, spiska i sa programima koje necete moci da utitate jer su lote snimljeni.
Zaito tek onda da shvatite da ste odmah trebali naruéiti programe kod nas, jer smo mi jedini pravi izvor svih kompleta. Zapamtite, origi-

™t korisni€ki kompleti

Art Btwdle I rrldhr- omogucava CAD 88 Omogucevs minci u 30 draph 84 Progr femafiinm,
Hmkongm %uﬂ alkowm,  praficl Burelan mnprm hmhﬂd:"nmm

e 5 O oo oy oy B MO0 e ST St oot et

NTE I (Lol =)
@[ﬂ‘iy’E fi"ﬂﬁl@ﬂ Mmm‘mmmmm,mm—mmﬁmmmhhq”—

f “ > [ ——— e m Guiter 54 Ollidpn progrem 2
ﬁ{wz@;@} mn. deonkce, W program neprasdon wm”"‘m uteno svirania na “ﬂmu;uw
b ilm Iwivlingfrer] Frovi nt ra mﬂn:uunww#ﬂm Emooth Criminal Od sada | Vad C-84 svirm
KOMIPLET - fabienll A Bo ok of i n ped S s S Mt oo
F gk}
mmm.m‘m-mmmm luﬂ.ﬂulur...
fimon s Baskc basie ra O-fd Velld MIM!MMIwm;Iﬂﬂ L doaad

r%’@m}fﬁfkﬁ?@ brof mﬁrm tmmu w narecbama za Awbo h.r:a. “ﬂ:ﬂd&r‘r ::t.u: na G654 poricidsmo gu

Simon » Mwwnmmm:wm Ex basis .Jod jpdno prodiranis
JEZIC] [SRED. o Tigrind 1 Vet ks s ke kot ot el rorc Pt o
mnmmmmmnmm&mmrm_

Data .nﬁr: Oclina m-rduuh Ram mabﬂﬂl‘mmaﬂll TTr-Copy AN hﬂg
Irakiey m anl‘l
program e ¢ . ommwww ::. “ﬂ: mll'll.u'.u'.lhu s
L1
i fac “ ﬁum IHMMMD-:: radunarake -

ﬂ-d:lnrm mmm program ca be sigumo kor progrem. “mdﬂm
Mosdior 84, An-ﬂ.umlﬂ; Resssosliler ...

obvady Vira Write Poboli WE&M YU Text 84 Fropram 1a obrads loksla
..Wmulﬁduwa hrdehr.u kavaliarife - lak o m‘ kmuﬂmnm"uhﬂmlbni’:
mumm iﬂm ik 2 rudobsnie.
prqn.mn
it Sros ot Guibe, o U porcd Phe | ety prograrina.
Omaga Writer, Bpasd Script, Prefy Tex 2, Letter Wriler .

e
-,
W

- MAE 2 burslten ra prawe hakers, he prafezaiako da je Biutans mogucnost Dinosswmiriar 24 looff wole o éaprikajr
PROCAAMI ZA RAD U] St St Eie gy s e SO n i | Py 5o
.Idhr Odlidan  monior . r Za kol vola da
MASINSHON JEZR S ol e " e ot
ﬂ-:ﬂ.. Compresar, Sprite Magic, intre Cracker, Thwe Cruncher, lntrs Designer, Yods, Nalfulstor .

B L

Cena jednog kompleta sa TDK ili SONY kasetom i stampanim uputstvom za svaki komplet
iznosi 100 dinara. PTT troskove snosi kupac. Za ove komplete ne vaZi popust 2+1.

obrazovni kompleh
|Eﬁw&'m“‘ -'*ﬂlmnrmmmwm:m | IMMMhM

Cena jednog kompleta sa TDK ili SONY kasetom iznosi 100 dinara. PTT troskove snosi
kupac. Za ove komplete ne vazi popust 2+1.

Beosoft, Rade Vranjesevic 3

Radno vreme od 08 do 21 svakog
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igre

Tiger Aoad, Technoooop, Denger Froak, Brave
Star Mavy Moves Lo My 2 Hoslsgos,
Viglante, Tiper Rosd Bulcher HE _

Nort Ses ol Minle Spilt Crack Down,

Toa! Driva 2 Supsr Trucker Gran Prix Choud
Wec La Mans, #44 off Road Rscing Crary Cam
2 Out Aun, Pole Position £ ..

Chass HO Wrbo Owl Run, F-40 Pursull, Power
Dvift, Contirental Cirous. Forrarl St Car
Racorn. Calformia Drive, Tesl Drive 2

Marcanary Tola! Eclips | & 2 Postman Palh Joa
Blade 2 Andy Capp Dwemic Duo Jow
Nobamska, Pac Land Dasn Dare 2

Ball Jackal, Gama Ovor Shadow Forca, Hard &

AANTURISTIC!

BESMETN
Ransgace 3 Aing Side. Dragon Miys, Smos!
BORILACH) s
P St Xt o dene S o

. | GRUANI

p— Pinbal Power Arcanold 2 Jumping Cubos, Cash
i _I DRUSTYVENE |:;*:;am:*m-:m_mm

Seooby Do, Mastorsl, Flinsions ..

Prodactoe Tron, Dueris, Balistls, Chrcus Alraction
m Lost Duol Jot Bike Stmulstor Mnjs Masacr: Ring

Sicte, Serva & Wolny Spaco Kilor _

Rob
Roxd Hast 007 Feturn of Jedy Spiiting Porson
Aambo B BUX Koz Peycho .

8 Coop, Moon Wekor Die Hard, Baiman, Karate
Kid 2, indyana Jones 3 ..

Rick Dangerous, Fraa & Dirrg Dan Dace 3, Gemo

Takrls, Torr & Jorry Robocoop, Joroen we Bind
Talst Drive 2 Renagade 3, Welerpolo, Operation
Woll Rack am, Alter Bumer

Kick Of Buffss BE Crery Cam 2 Indyena
Jongs 3 Passing Shool Tonns Shihobl Tima

ST Eltes, Bowtdor Dash, Sebotoue Malch Day 2 Weat
Lh Bank, Super Teal Match Poit, BMX Simdalor
Spy Hanios Kang, Rambo, Taam Spod -

na | subotom i nedeljom i praznicima

= e Chuckly Egg. Bruce Les. Phoanic, Miss Pecman,
Lodke Runar Comanclo, Boulder Dash 2 Space
Imadiors, Stop Expross, Moon Cresia ..

- - Pung digisizovandy atka, prans  pokam o
svaicans, Svadska erfoka seks dou, Samants
Fax: :

r P-&Z Soramblo Spil Cabal Dragon Spint
Afigrburner New. No Morcy MG 29 Taget
Super Tank, WKiling Maching _.

Operation Woll Arcade Flight  Simulstoc
Formandes Mus! Dis. Typhoon, Siafograd War
Bringec Sky Shak .

. Supnrman, Predefor Sinbad Plstoon. 1

Ghousthastars 2 The Unlouchables, Beverly HEl 7

= : ﬂm Tia ma;‘ﬂ[:'mdﬂrxrm‘
STRAN=CHE

Shoot, King of Beach. Mind Golf Watarpola

Camar Command, LSS J Young Red Okiobar
War in Miidie of the Earth, Lip Poroop, Johey
Ratr £ Rome Barbardsn, Assoal _

DOreadt Noughl. Doa Warrlor Cansls of Mars,
FPogoiron, Arcede Clasic, 5B Worm, Moge Mova,
Liricllaer

. SVEMIRSKI

Magic Jomson Beskaihall Workd Trophy Soccet
Ponally Soccor iy 90, Adidas Champ Folibhal
mmmnm@-nsmn._

Cireus Games, Aun for Gaunbiel, Postman Path,

Batie Chess. Chess Shamp Cheasmaslor War
Aoom. Chessmaster S900 20 | 30 Collosis
Cheas. Cyrue £ Sragan 3, Chesmasior 2000 _

= Blades of Sieel F-i Head Bw  Bal

| I Chergamasior Wer Aoom, Pay Day Yogl Karate
d o Kid 2, Jof Ski The Broak. Mogaleirls _

Baach Vollay Aowked Simuinfor Sex o Crima,

Posggidon 30 inkl Torns, Killng Meching, Work

Cup 83, Dan Dare 3, Pinbal Powar _.

Ski or [hp, Dominahion, Vandets, Gate of Down,
AtomixTive Soklior Ghoust 0 Goblhe 2
Wirripanp, Sedge Hammar V 20 _,

Kick of 2 Escape From the Robol Monstor
Spaghaly Wastern, Two on One, Cancd Race
Sin. Blood Wich, Fuil' 8 Reddy .,

Quilsw. Logo, Drefon Potrovid Baskethall T-
BirdlLittip Pufl Dragon & of Flam, Flimba Ouest,
Oparation Hanol Pars Academy _,

Back lo Fulurs 2. Dollveranca, Atom Ant, Motor
Cycls 500 Artlary Telee of Boom Gusrdian
Angol, Puznle Shufita, Bonzieed, Touch Light _

T . y MTY Rewmole Control Sy Spy Hard Driving,
&Wﬂ Ismlm«ammm
g : F Frison Riot, Sterray i Acro J Simulator -

Apocelypsa, Monly Pytoon Flying Circus, Barl

1050 Beograd 22 < 011/421-355

| NOVEBIMIEAR 2 Jiomie S

Wavriors i Emplre Stricks Back, Virus, Helirole

Darko Wolf
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il

Isporuka odmah - ISTOG DANAL Snimci 100% bez "load error’! Narutite ODMAH!na telefon 011;71 1"‘358 ili pismen

A - TR
[ercenary, Tatal Eclipae 112,

Fostman Path, Joe Blade 2,
Andy Capp, Dyvnamic Dua. .

Akeloml 1

Buffala Ball, Running Man, Ingiana
Jopes, Storm Lord, Muncher,
Bun Runner , Liv, Daylights,

T W

Akeloml 2

Morh Sea inferno, Binja Spieit,
Crack Down, Hamerfist, Cowhoy
Kidz, Black Tiger, Foad Burner

Besmrtml

Ball, Jackal, Game Over, Shadow
Forco, Hard & Heavy , Minja
Commando, Jr. Facman

BOKS

Auto-mole 1

IR1 Ferrari S40, Qally Faght Hight. Ring Side, knockout,
Crpee, Callfornig Test.Drve, Trat Baxing, Brung Bexing

s S e

B

Auto-moto 2 Karate
Chase HO, Turbs Out Run, F-40 &
Farsuit, Power Deift, Stunt Car :

Racers, Test Drive 2. IEUIIJ]I] Fu

e c.cxf R

Crtami Tilm

ropal, Aster i, Roger Rabbit,
Batman. Tom & Jerey | Scookry Doo,
Mickey Mouse, Gar figld....

DUEL .

Pockat Ball Pitstop2 One or Ong,
Yig Alr Kung Fu, War Play,
Earbarian Mew Basket,Top Qur..

Strava 1 wZas

The Muncher Templea of Terroe,
Ahost'niGonling

Momte Karle

Finball Power , Arcanold 2,
Jumping Cubes, Cash & Grab,
Tetris, Rack'ém, Dame, Risk

Fllmski 1

peturn of Jedy, Rambo, Robocop,
EStar Trek, Predator P latoon,
Suparman, Death Wish,

FPillmskil 2

Ghosfousters 2, The Untouchables,
Beverly Hills Cop, Moonwalker,
ig Hard, Batman, Karate Kid 2

A T B s

Logi@kl

Rick Dangerous, Tres &Dizzy | Darl
Care 3, Game of Harmony, Tusker,
Pastman Fat 2, Key Finder,,

Svemirski 1

[iread Mought, Dna Warrior, Canals
of Mars, Pogatron, Arcade Classic,
Silk Worm , Mega Mova, Ur1|:|1g._=lqa_...

Avanture

Spiderman, Eric Tha Wiking,
Habit, Yera Cruz, Draculs

_ e s Eop e
Borilackli "

Strget Adwinn Kppo b Mastary
Barbarian 2, Box Professional,
Firg Side, Slate Smash

Pueakkl

F-47, Scramble 3piril, Cabel,

MenazZerski

World Cup %0, Baskel Managar,
5im City, Reck Star |, End Zona,

Footbal Manager ... Mo Mercy, MIG 2%, Target .

pRriodr sisten, \ra-
2enle elemenala,
porov. Znanja; kyia

1, &0 programa 2a
gredn] ok olcs
2 aritmetixg

aibei) dislaimnl borianid Ppeods . .

COMMODORE 128 CPAM+ Microsoft Bastc, Sroh Fasoal, Wordstar
dBASE 11, Hevada Tobol, Turbe Pascal, Fortrzn £6

COMMODORE |28 MEGR=GEQS (45U slova, Geswr ite 2.1, GecPaint 21
GaaCale, 20 YU fontova, 4 disketa + uputstea 200 dind, Bees 128 {lekst

procesar, or afiks 640200, Basic Comoilar, Woro'srier | Duta taneger tena 380 din, sadr2! fenPaint 2.0, GecWrita w20, Geolalt, GeoFils, 40

i Swiftoals, Superscript §teksiprocesor ), Protexl (7L tekst pracesor ),
Superbace  baza podataka, 1286, Top Ass [ moh, 885

COMMODORE &4 Fhansody { baza podataras, Demo Demon, Video Fox

nane plotice, biblioters eleetranskin glemanata s, Carra “lak ar {12 ac
vided igara), Music Shep, Kewaseky Rhwihm Rocker  Sort-r
£k13, Fast Load { ubr zanje diska 10w, Benegade Cooy | nigor 20 copy

program ), Hi Edi+ (CADVEAMD, 3 in 1, Drse Manntenssss, Mint fca

Biurﬂun. Agrusur &4 inai b. keselna haza podatoka 2a C&

46, stranica

Dragon Spirit, Afterbusner New,

ratnik 4000 redi
+ kurs

_samnogo slielon i 30 vrsta slova), Werdster 64 ( tekstor soesor ),
{rad 58 videomn, kudng novinasstvod , Dertifikate Maker 1 pazivnice, tastike Supertase | baze podataka), Geos YU {tekst procesor sa nasim slovima,
valendari.. ), Supsrwr itars! izrads ntroa | demoa b, Eleclronic f0it @ Stam -

LI LMl

. Easyscript {text procesor), Hi—Edis (CAD/CAM), Picasso ( grafi
Future Composer 2.0, Horoskop, MegaP ascal, TurboPascal, Dalaselle Digitizer {digitalizacije govora, pesme), Fortran 77 (pro
jezik), Oxford Pascal, CAD 64 (CAD/CAM), Giga CAD+ { projektovanje), Home Yideo Producer i ¥. Titles (rod sa videom: Spice,
kalalozi), Chartpack {grefikoni i dijagrami), Graphic Adventure Creator (napravile avaniuru), Giga Paint, Amica Paint, Yiza
write YU (tekst procesor), Simon's Basic 1 i 11, Copie 202 {copy disk /trekn/disk), Megatape ( kepiranje zestitenih programa)
Profi Asembler ., Monitor 49152, Stat (stalistika), Multiplan, Practicalc { spreadshests), HMAE 1l asembler, Geos YU, Mega—0e
GRADEYIMNSKE| PROGRAMI: RAYDE -ram u ravni, P-DELTA-teorija 2. reda, BRAMA-branasti okvir, RAYPAL—plota u ravni, RAVOE
ravninski okvir, PROPAL -plote u prostoru, GONT -kontinuirani nosati, ELAST-nosatl na alastitno} podlozi, NOSAC-nosat, STRI

Luma-park

Ciragon Minja, Tiger Road,
Flying Shack, Buerilia'¥ars,

Led Starm , Qut Run, Peretrator..

Svemirski 2

Cybernoid, Excaleron, 5D,

Typhoor, Terafightar, Last Missi
HMega Apocalypse, Black Thurite

Univerzalmi

Cireue Games, Run for Gauntiat,
Fostrran Path, Maw Cars, Xano
Wonderboy, Incr. Shr. Sphars,.,

Timskil

Magic Jonson Basketball, World
Triophy Socear , Fenalty Soccer,
[taihy 20, Kick Off, Team Sport..

Il 5pregrems
2 slanjs

B03 1m-._.l_|1l ,u||.il 2
asar ., baza podatake, soreadsnest ), Fortmaster 1 (lekst prog, o
28 risk i nebrejskim 14d), Wor i Ceographry, Demo Designar, 3
Intre Designer, Waird Utility ( paket demo-mekeral, Fast Hack'sm {kapird
svel Miam Wice | peket copy | razhijeckih programed, Besstie Boys
Utility Gisk { paket reghijsts ind, CAD 64 ( CAD/CAM ), Megatbeos (200, §

rovih fardowa,, b, Edison Cnastavak Print Fox-a, Home ¥igso Producar -
Eradsa videorn, 4pice, ketalozl, efekty. ), Stop The Prass | tekst procesor

do 135 zlova u rady, mesanis teksta i slike, Kalkulator, notes +

odiitan [rogram za ortanje), Fortean 77 (programskd jezik),

The Mew'sr oo L Eucna v inarstva ), Microprolog, Platine, Gige CAD

{ CAL/GAM ¢, Dhart Pack {qgrafikeni i dijagrami), Audio-Yideo Klub {orogr
7a vadenje audin-widen kluba, evidenciia tlanoya 1 muzike, stampanje cmain
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i“ldm" ajkﬂvski '90, p.p.15, 11210 Beograd mmlj:ﬂ;;::;::::r?p::c:;&:::;z ij:., r:::-}
Porno igre Olimpijade

Snimame na novim BASF ili Omega C-60 kaselama
4 Gemes Porng Movie Par ty Bir] § #Winter Clympiad, Summer Jlyrp, | |UZ svakua kasetn dobijatespisak programa, tarbo,
Fuck Dirty Movie, Mude Qirls, ¥ratilo, Bk Tizam, jitimaé azimata i upulstvo za apsoluine potetnike.
Warira Have Fur, Porno Gk ko U o, Frepane.

KUPI JEDAN KOMPLET, DOB!CES DVA

", ﬁ P s o
Strateglje Fudbalski Sporiskl mﬂ Hmra 88
War in the Middle Earth, Kanmy [mhg“sh FUUttIﬂ”.E:"-.":':.-' EspiFast T Soonar 3 Lpadan = s sl
Rome And Barberians, Hugres Socrer | S A Side, Soccar :3:.1f_:_-...- _L |4 Hock sy r i e r h :.__ _E.;;rﬂ.?. C
E!.Izmark.up Periscope., Supremo, Soccer 4 EursSocs L Metch Bt 0T Supar f=ei Bied, Test Drive 2, Be « 5
T WY e
S— i
Zimski 1 S 3
- Head 3, Pratectar, Navy letnjl sport Svet Igara & }fﬁ?ﬂﬂrﬂ%ﬂ'@ mj&_ﬁgﬂi
s, Lestrover Escort, Terrorist Klizanie, bistlon, ski. boh. O & Spissng i St i Bt
 Straka Force Cobra, ACE.. atletika. matawanie. Dimneasiita Swetiy g N E kel -
tmsanz — —
{Simulacije Fae A(
lotemnja KoSarke Svet lgara 7 || Naj-1grs 90
F=16,F 18 Hornet, A.CE., Gre Cin Ore, Basketosl) |1, Fast A e e s “ieEren Fower Boat, Baach
| Praect Stealt Fighter, Top Gun, Break, Omni Play Baskettall SR l ybies Rainbaw Slang, Fick ©
; i S—— el e

- - = |[N&ibol)s lgre)
Svel 1gara 3 ||gyin VrSmena

SAH
Hrutlhacness Chess Champ:,
A skar Wae Spam, Dhess-

PoCetmiZlki

Chuckie Egg, Eruce Lee, & hoen s
“izz Pacman, Looes Eunrer | Soxe

. J..":”-""':'J\:' Foart by by
Iveaders, Commr anda Bt W ph e i. ke Yara S g 'I.';
T _
AT
NOVOGODISNJI 2 NOVOGODIgNdI . NOVOGODI% NJI 4
Hard Drivin, Time Machine, Doliverance 1-3, Alom Ant, Dre2en Petrovic Baskel, Slar
Hong Kong Phooey, Havoc, Back 1o Feture I -5, Star Ace, Steel Eagle, Operation
Python C. 1--4, Thang, Kentacky Racing, Slar Glider 2 § fForce, Molorcycle S00, Pull, Hanai, Pera Academy, Double I
o, Big Feal, B-Boobs, Skala Wars, Super Kid, Priso- Arlillery, Puzzle Shiffle, Grey Dribble Basket 1-2, Oul Law,

retares, Heal Seeker, Cup
itball, Vires, Turn it. Julivs
r. Djsnge, Empire Sirike
k. Phantasm 1-2, lkary
friors 111 1-6, Aidon 1-4...

nel, Revolution, Vardan, Greg
Mormans UL, Gelf 1-2, Mighl

Breed. ATV Aem, Control 1-2.
Sly Spy Secrel Agent 0OT 1-8,
Midnighl Resislance 1-5_..

:h' e
I0VOGODISNJI 5 ) NOVOGODISNJT 6

[tk OFf 2, F. Baresi World C. Ski Or Die 1-5, Machesler
Fastball, Esc.7.L. Planel of Lhe United, Top Cross, Kenny
Robol Monst., Super Stock Car Dalglish Foolball, Demination,
Bleod Wish, Klax, Ruff&Reddy, Veadaln 1-7, Gake OF Dawn,
Dynamoid. Canoe Race Simul., Elile Squad 2-3, Time Soldier

Sloke 1 2 Heederei, Intruder,
Eeys Ta MHarsmon, Towch Light
1-5, Bonzieed, Pulfy Sage 1-8
Die Hard 7, Wombles, Tales of
Boon, H. Coder, SMON CO0O0. . Lords OF Chaos 1-3, Escapa..,
SR = .

NOVOGODISNJI 7] [NOVOGODISNJT 8 )

Beach Volley, Rad Ramp Bacer ] | Yogi's Great Escape, OlisLisa,
Fratball Manager w.C. Edilian, Head The Ball, Space Bike Sim.
Gorgjan Tomb 1-2, Dominion, Cyber Dyne, Hiss. Imposabuble )
Eilling Nachine, Block Qut 1-23 | Blades OF Steel 1-3, Insects no
30 Ial. Tennis, Raster Runner. | § Space, Super Rally. Dle Hard,

T-Bird, Little Purf, Salan 1-2,
Deadly Evil, Hicro | eague Base
ball 2, Shadow Werrior 1-4,
Flimbo Guesl 1-6. Lego 1-40,

ndial 90 sim.. Wings of Fur 1-6, Fruit Mechine 2, 6P Tennis Manager 1-2, Block italy 90 1-2, Tie Break 1-2,
« o flwo To One.Galany Force 2 Ghosl'n'Gablins 11 4-5, Graph Edil ., Roulette Simul F-16 Combel Pilot 1-5, Super
14 *5, Spooky Castie, Dynasty Sledge Hammer v2.0, Vower OF Terror 1-4, Blood Spy, Chessmaster 2100 -3,
y : 1-8, Terricane B-13... Turricane 1-7.., Hq‘..lnty | -5, Ball Mania 1-5___ Test Drive 2 1-5, Pipe Mania. .,
3301 UaluAnIh PrOFgrains Paket + kasela + Stampana uputsiva = 90 din.

LTl D Tl T Tl Chart : i
~ & + g5 T
Esigner , Demo Sreator | Graph. Adv. Creator, Shoot'ec Up u s "'E'”L'_ a5 ! -:I .H- __:
Crazy Writar Construction Kit, Gama Maker | Hegaieds, garain . Am ica
: Faint, Homs ¥ 1den r"'ffﬂul"z-"-'
Garme Graphics Desigrer F e ek ]

filer 1 17 Intro Makera .
b AT
Programal jea. | [Scalidil progr.
FORTRAMNT T, TurboPascal, Forth,

E Pirgesy Ard Stucio, Orephid
xf Pascnl, Pascaled, Microprolog

ool IoHi-Edi+, Koaia
SimonsBazic | 111, Graphic Basic, Pairter, viceo Titles, Zaled

MnSana Joall
FrofifAssembler , Monitar4a 152
MAE & asermbier , CHIE Mon
Mar 64, Azempler, Disasams e
A
cx=

Deog

A0 -2k programa Easeacmipt,

Yitest £4, & |nireDeztgner

LOMGE esnr ), Asemblar:
ey

Des g by Jad
e —— it m——— P T S p— S ——
stranica 47.
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COMMODORE A R 5 =]

IMA ZA VAS SVE 5TO [E PO-
TREBND ZA RAD KAO 1 IGRL:
Kaserne i disk igre (od 1983)

Usluzni pm%rsmi i kasetu, disk
Jowstici - 5

Grickalice - 200 D

hiskete 5,25

Programi § saveli za pobetnike.
Uverite se i sami, jer mi smo tu
thog vas

A RS SOFT

DRUGI BULEVAR 34/52

11070 NOVI BEOGRAD

Tel: 011/131-641,

C=64: [zaberite: (22 prg. + kaseta = 359
din): (44 prg. + kaseta = &9 din}™ +
Potarina. 1@ "Specijalea™tl  Tel.
090/ 224-508. Adresa: Mitrov Lazo, Ko-
Fuv 1, 924000 Strumica.

GREMLINSOFT 011/424-T44
- THE LEGEND CONTINUES -

COMMODORE 64. Gremlini su se veatlli u nade bioskope, 3 GREMLINSOEFT
pasle jedoogodisnje pauze na nade softversko triidte. Tako je vada omiljena pi-
ratska grupa ponove ofivela | nastavija sa radom jod holje 1 joi kvalitetnije ne-
prel Oni kol su ranije kupovali od nas 2naju da mi posedujemo APSOLUT-
{0 SVE (1981-1990) kasetne i disketne programe, ukljipujudi i najnovije su-
perhitove, da ih prodajeme isklutivo FD]EDlNﬁdNO. i da e snimumoe me-

- POnann
ORI bbbl

COMMODORE 64/128: Majvedi iz-
hor igara i usluinih programa za
kasern Bkl disk, sa wputstvimalll
ORIGINALL SPECI] A PONL-

LGHIN

moariliski na original azimute’ Dakle, nudime vam VEHUNSET KVALITET
gnimanjall ' WE AKE COOL, WE'RE TOUGH, WE'RE NEVER GET ENO-

GREMLINSOFT, Milana Rakita 28, Beograd, 011/424-T44,

DA 10 ORIGINALA + KASETE =
280 diparalll Pomod potetnicimall!
Tel 0115417371,

B-5 SOFT C-84. Veliki izbor starih i
nowvih kasetnih § disketnih igara, uslud-
nih programa, tematskih 1 mesetnil
kompleta. Katalog besplatan. Pohorska
11721 11070 Dﬁmﬂ Beograd, tel.
011/602-193,

AIWAS SOFT - VALIEVO's C6d &
Amiga, Majnovijl programi, povoline
cene, 1009 bez virusa, diskete, kasete,.,
Mazovite!!! Dragoljub Miledé, Milova-
na Gligida 7644, 14000 Valjevo. Tel.
014/38-207 ili 25-710.

Madl najboljl kasetnl HIT orginall: LAST NINJA REMIX (najnovija igra tirme Sys-
femd. hit mesata i goding '90), THE SPY WHO LOVED ME 007 (Domark, 5 odlic-
nih niveal, STORMLORD 2 (Deliveranca), MYTH, BACK T. FUTURE 2, HARD DRI-
ViIN, VENDETTA, FLIMBO QUEST, DYNASTY, WARS, LASER SQUAD 2, TIMES
OF LORE, DING WARS, FLIGHTER BOMBER, F-19 STEALTH, TURRICAN, TUS-
KEA, PIRATES, IRONLOAD, SILENT SERVICE, OP. THUNDERBOLT, BATMAN,
:IJ:IEDUDHAELES. Splsak ootalih (200) originala s nalaze u nafem MEGA KA-
QG

Kanetnl furbo komplet! (30 igara + turbo/Toom 4 spisak + Stimed azimuta)

Komplet 113; Last Ninja remix [6p), Spy who loved me {Gp), B=baobs, Julius Ca-
sar {2p), Atomic Robokid (4p), Exorolst, Blgtoot, Thangram {2p). Starglider 2,
SWIS [silkwarm 4), Inscnyn, Curse of RA (4p], Valentino 3p), Skylark, Conaect 4,

2y,

Komplet 112: Monty Pyton, Vyrus, Aircop2000, Pathal + editor, Transporte, Zo-
Zoom, Halihole, lronman, Tube, Kentucky r, Super kid, Revolution, Haatseeler
{fp), Phantasma (2p), Rebel. Honk k, Phooay, Cup football, BP.1, Dicky's Dia-
mond, Tales boom, Aick DANGEROUS 2 (4p), Snake for ans {Bpl... [
Komplel 111: Django. Tuna! of terrar, Parancm, Augbu manager, Cuadra Hard
Deivin, Celuloids, Intrsder, Kamikara, Side Winder 2 Buck Rogers (2p), Turmn it,
Aidan [4p). Clue Master Detective, lkari Warricrs 3 (4p)..,

Na TR naruéena kompleta dobijate CETVRT komplet po izbory BESPLATNO.

Swe Igre 1z ovog broja su iz nadeg tematskog kompleta SPECHALAC B

Disk igre: na & narudenit strana dobijate 2 str. BESPLATNO. Hitovi ovoqg mese-
ca: SPY WHO LOVED 1D, ATOMIC ROBOKID 1D, CURSE DF RA 20. IRON MAN
10, LAST NINJA REMIX 20, B-BOBS 10, JACK NIKLAUS [scenery disk) 10, HE-
AT SEEKER 10. THANGRAM 10, SNOW STGRIKE OK 20, AIDON 10, RICK
AANGERDUS | 10, WALT D, ZOO 30, MONTY PYTHPON 10, BUCK ROGERS
a0, IKARI WARRAIORS |l 10, Naravno ove kgre su za nas ved stare, nazovite | pi-
tafte za novijal

Zn AMIGU 500 posadujeme sve igre iz ovag broja. Cena: Igra + disketa je 50 di-
nara + pit,

Jadan komplet, disk igra b arginal (sa kasetam (Il disketom] je 60 dinara + pit.
Zovite: 024/21-152 YOIVOD, 21-557 MARKIZ ili 44-583 ALF |za pojedinacne Ig-
ra) ili pigta na: PAPDI STEFAN, Cara Dudana 3, Subotica i

ORION SOFTWARE CLUB - daje vam mogufnost da sve nadele na jednom
mesty, po povaljnim cenama, uz brza i kvalitetny isporku. Nudimo vam:

- TEMATSKI KOMPLETE sportski, western, filmskl, menadZerskd, olimpijade,
uliéne tude, porno, crtani, duel, deudtveni, aubo-moto, svemirskd, svet igara
1-BL.

- MESECNI KOMPLETI: Svakop meseca sortiramo 2-3 kompleta sa igrama u
kojima pema DEMO-a, PREVIEW-a, | programa kojl se zablokdraju nakon
starta.

- DRIGTMALL Retype, Test Drive, G.prix circuit, Plrates, Def. of the crown...
_uge;RETPLﬁTA: modete se pretplatiti na meseéne komplete, sa popustem od
9 ’

- CEME: Komplet -
25 din, katalog sa opisima
originala - besplatnil

- ADHESE: Dejan Marié, Rumenatki put 27, 21000 MNowi Sad, el
021/311-351, Scdan Tlevit, Romenadki put 25, 21000 Novi Sad, tel.
021/318-740.

35 din, kaseta = 25 din, pyjedinatno =3 din. original =
1500 igara = 25 din, spiskovi tem. | mes. kompleta §

&%‘%1 %s PR éj;; s
B e e 2 TR AMIGA & ATARI
KON TIKI

ul JRATEA MITROVICA 96
11920 BEOGRAD @11/516993

i

auper asccer
mach daw I

hat trick Vaderbard 1

L CEF F taimashal C@alfl
TR prewiss dombat Echaol
miei e [T

Wiatlen =8 basket mchaol
shalo sy basket alley
beb mile race

smpwr biker
grand s.baasemsl
relerbosrd Wik ETarT 3
Weach Blamker petrovic hacket

d.l-'-‘ﬂ’ JMJEWEE E?

wC muigang ko
t

wisher Socanr I
Tabie Socoer

[ TRLARA_ e
Aurhs 758
kigk off Z

filadas of f stewl
head vhe Ball

raff ' reddy pEy day Tecmill knarkast
SHEET TN NEELEFD riw hrach L e o
frank baresh Brarh uwoley pladiaters

T Tepnke Imte dec tiam ahangy worriars
diw Wgard cambogha hawian kRilBimE =
dulls dragom 2 eraansfirs rignn mimia
cosibow kidd CimE FunREE rine wide 1.0
Bowb jadk 3 aET ICAD ANOTERES reneRade 3/

L]
saper  Tank renagade 343, 3,

pinkall powsr
gloks froter

Et8p acids rain
rainboe inland
g0 caF simulater

a2
Al imaki L

"

fernasdes mas

s e

stslovenjss gisvsf hattls valamd ﬂll-uﬂu' wlawe | atEum

tiger warriors 2 [|Rings ELLESS 1 1,8.2 surops
i phanien ass purha sur rus ||| % 8.2 dtaly

war bebnser 1.3 H| chaapsr con Talbe sut rus 3 a2

war b inaee 4, 38 paul derhal ,Plﬂl priw wim; [ 4.d.2 suies

sral hngrsd wal of The haust -4 por che AL F dewvahland
sky shark arsad pric master| shase ha 2

resl phoust Basd, mmeer drifa whage ha 3

san combat alm. | contiseniml Gir shese Bg 4

ferere |
ferari pratice
mldniwhy patrel califarnim drave

Cena komplets sn fesstom | PTT trofkovima je 80 din.
svi kompleti imaju odétampanu etiketu (spisak igara i poziciju brojtanika)
T:Fﬁmmmi :upfmmw na SONY i%ENmthlf:amg]

speration hermul
sliam Fiuhter

M
speration uwalf
T

ASTRO SOFT - Veliki [zhor programa
za Amigu. Cena diskete 18 dinara, ani-
manp & dinara, Kvalitetna usluga, Ka-
Tal§ besplatan. Prodaje se nova Amiga
sa dodacima (drajv, memorija, diojst
ci..) Astro Soft - Veselina Maslele
118742, 21000 Novi Sad,
021/314-9%4 {Draganj.

tel,

48. stranica

Majrovifi programi, povoline cene
[Amiga 5 din, Atar 10 din} profi
usluga, katalog besplatan, 1004, bez
virusa - za savele | ostale informa-
cije rovite: - nas 1el.
011/154-8386, Robert i
011/163-49411 Tihomic

AMIGA

DISKETE .S —
PFROGR SAWMI

KATALOG =aA PREKO
100 FROGRAMA L1OdAdm.

011 7~ 493661

2T dixs.

n"-:ﬂ

J0h
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M&3% Soft Novi Beograd
C-64 & AMIGA

Kompletna ponuda prograrma na Vasim |
nasim diskstama za C-84 1 AIMIGLI,
Trazite besplatan katalog.

Telafon: (0ll) 146-=744

Adresa:
LM&E Soft, T.bulevar 120153, 11070 N .BGD

il gl

PREFORUCTHEMO: Int. Soccer, Supremacy,F-19 Stealth, Avesom
Rick Dangerous I1,Monty Pythons,Lotus Turbo,Kick Off Extend
Gremlins 2,M1 Tank Platoon,Speilbound,Nitro,Indianopolis 500
CHfice Page, Virus Cope,Diskmaster V3.0,ACU 28, Amiga Vision

Artiko Nebojsa , Vojvode Stepe 25

TA

AMIGU 500

SR
KWL
NAROVIN
7 DINARA
PROCRAH
DL WHHSA
WA VERELE 1.3
CODEEVIDNE e
JER RIS
R A DS
oL TELERCH O11/143-858
* AMIGA literatura, hardver- Amige; naj-
 fmornija literatura {originali); jedi-
-ww tevor. Povoljnol n Boii-

tel, 034/60-088.

/]

amiga

FROGRAMI I UPUTSTVA MNAJNIZE
CENE BPISAK BESPLATAN
»x NOWD <4
ORIGIHALNT PROGRAMI UPLITSTVA
MILICEVWIC DEJMAN-27 MART 26/B
11000 BEOGRAD -MALJENSKA &
TEL: 011/332-875 ILI 777=300

11000 BEOGRAD , Ql1/237-11-01

TUMOR FOR AMIGA
Minlimo najnovije programe za
AMIGL po najniiof ceni u J la-
villilll Igra <+ Disketa = 24,00, us-
hizni + disketa = 26,00, Od dru-
gih najusluga nudimo najkvalitetnl-
ju (svaki snimak proveravamo 2
puta, & Virusa nemamo 100%), Naj-
brEa usluga-(Baljemo 2 dana nakon
narudibe). Kod nas modete nabavi-
tl i uputstva za rukovanje sa pro-
gramimalll Katalog #aliemo bes-

platno.
Eoloviki Viktor, 81000 Skopje, N.

‘Borsa Kidrita 39/3 34000 Kra-

fl
,,:_, i [ o L
FILIPSOFT vam nudi sve najbolje pro-
ﬁ;umu po ﬂ“FWW|gI“|I|'ﬂ cenama. [is-
ita 3,57 svega 20 dinara, snimanje
simbaolitno 5 dinara, PTT 10 dinara. £a
stalne mufterije predvideli smo i speci-
jalne poklone | popuste! Mi ne driimo
svadta, vec samo najkvalitetnije progra-
me za 512 KB | 1 MB. Imena nadih naj-
novijlh hitova neéemo navoditi jer su
do izlaska ovog broja oni ved zastareli.
Sve programe wverifikujemol Katalog
igara | utility rograma je besplatan.
Sve usluge kod Filipsofta su zagaranto-
vane!ll Nasa adresa je: Goran Fili
DuZana Vukasowvlta 57/34, 11070 Novi

AM.G.

AMIGA - Prodajemo najnovije, sta-
rije igre. usluzne i uTlIIrir programe.
Programi su ispravnl | 100% bez vi-
ruga, Disketa 3.5° samo 20 dinara.
Ma deset narufenih disketa jedana-
esta je besplatnal Pomod 1 savet
pofetnicima. Garancija za svaku
snimljeny diskety. TrogodiSnge is-
kustvo sa Amigom garantuje kvali-

splatnl katalog sa
objafnjenfima, Tek: D21/715-928 &
021/715-484.

AMG. JE POTAM KVALITETA |

tet. Marudite

Beograd, Telefon 011/175-858.

L3
Q%\ﬁ";} BeOMIQa ﬁif‘zof 7
@?" diskete, saveti, literatura “"e‘_:,
katalog je BESPLATAN
Karadjordjeva 91, 11000 Beograd

Front 8/13, tel. 091/211-369,

SAVETI,
POMOC,
USLUGE,

HAR

DWARE

$ e

9
<
© n
w
L > ZA E
o
| - M@
45 8 N RACUNARE LT p
195 oo - = :
T~ 2 aQ i A > % : z
185 B 9 "-J 2820
B © o o ; I NEL
= "E L 7 g 2 o
g s R = , - 58 g
L. ! &
& Y : 5
ki o
| < THE NAME YOU cAN TRUST  :
| L Zasvega DESET dinara koje posaljete u pismu, dobicete nas kompletan N
s katalog u kome cete naci sve sto Vas interesuje u vezj programa, %
0 ; uputstava, saveta i ostalih nasih usiuga.

stranica 40,




NAJBOLJI programi za Amigu, Pozovi-

s @_? o
e A ﬁg § te 011/561-564 1 011,/545-207. AMIGOSI
- AR FRaozmenjujem ili prodajom iskljutivo
DRIGINALE FROGRAMA ZA

AMIGA 1 C-64. Majvedl izbor igara, rok ; AMIGL (=3 uputstvima).
isporuke 24 fasa, besplatan katal AMIGA RUDH, 061/482-285
Branko Stanié, Bulevar Avnoja 39/8. Majnovije igre | ustulni programi.
11070 Novi Beograd, tel. 011/130-654. Snimljena disketa 20 din, Soimange

nHauva j disketi 7 din. Prazne dis-

e - 16 din/kom, kutija 140 din,

TIGER S0FT - mm, 13 ."'I.l!l'.l:l Trodkavi pnﬁtarlne!ﬂdjjn. il Dunﬂ_ﬂﬂft Epllltru_n 48/’123k
500, Peﬂ'nnljwtf?m mrann E-J ie -besplatan.  Jurit - Dejan, Wajnoviji programi u konpletima,pojedinacno na TDK,SOWY,BASF ..
fa . 25/1-9, 014/22-162. Besplatan hatalog novih programa i temaiskih 100 kom,i za 128k !
011/476-985, Kow. 217 Vendela,Klax Hanchester United Mazemania,Borsak the Dr.°

Kom 218 .Cycles,Pouer magic,Count dracela, Bim.p.tennis Chay Lee-
L N 3 Kom.219.Tetris 2,Italy “90 Bilver gun,Ch.golf Assasion,Deja-vu
AT ARI ST velik izvor najaovljlh PIO- | yon  220.P~47, Tine out,Esape from rob.monsters,Zuly wars,En.San.*
ﬁ;,g Tel, 041/718- ﬂﬂhmul:;lfu 566, ¥om-221 .Double drag.2,Dinasty war W-C.boxing menanger ,Sonic boom |
Kom. 222 Fud .men.-world cup sdition,Gunslinger,Gaver Mango Jons- .*
Kom-223 .Morld soccer,Kenny Dag-soccer match, Hamerfist,Colloseun.

Kom. 224 Contin.circus 48k Mundial’90 1,2,Ballipoli,Colditr stary

¥om. 225 Back to fulure 2,Int.3d tennis, Hong Kong Phony Mythos. .-
Kom. 226 - Mew York warriors,Garfield-winters tail,Sir Wood 174, ...
fom. {129k X-43 . Mundial *%0,5ir Wood,Back to future 2.8olaris
Kom. (128k )X-44 . Bhadow warrior,Mew York warriar, Mytos,Bolaris 2
Tematski honpleti-Arkadne ip.3,Fliperi i bilijari,Minje,Spott 7,

AGENCIJA SA HI.J“ELl. IZBOACM SOFTVERA | HARDVERA UYLIY 3 ‘ 3
NOVI - KATALOG ILUSTAOVANIM . PREGLEDOM MAJAKTUELNIJEG Birategije 4% Akcije 9,Platforme 4, Auto voznje 4,Junaci filma &

SOFTWAR-s NA SVETSKN SCENI [55slranal 30 dinara! Postanite clen kluba,imajte i vi pogodnosti !Trazite obavesienjs
PRACVEDEND UPUTSTVO FA CALAMUS SCAIPT 2, TECHND CAD YU, WRITEA ST,TURBD kako pbstlti i hiti clan.Kako dobiti mececne besplatme bhiltene |
C w20 GFABASIK ».2.3 RETOUCHE PROFESSIONAL , ALADIN » 3.0 . ZELITE DA MABAWLJATE TGRE IZ PRVOG IZVORA,SAND TZVOLITE,TU GAM |

Firat geecipumoun Firat

Svi programi za vai SPECTRUM na jednom mestul!l Cena kompleta je 28 dina-
ra + kaseta (18 dinara} + PTT (pojedinatno program je 5,6 dipara), Kvalitet je
zagarantovan, rok isporuke je 24 Casalll

PRODAUA KOMPLETNIN ATARI ST KONFIGURAC1JA: B I T o e T LR

STFM , STE , MEGA 1, MEGA 2 , HARD MEGAFILE CH... e " SRS
I 1 Ko 161: GUNBLINGER, FMENAGER W.C.EDITION...

40 .ﬁﬂﬂh » MOUSEPAD , FILTERI ZA MONITORE ! Kn:'[;lﬂ 160: DINASTY WARS, W.C.BOXING, EMILIO SANCHEZ GRAND

dipling.DUSAN BUCALOVIC , 11000 BEOGRAD , PETRA GVOJICA 4 SLAM.

BUDITE ZAKORAKISPRED OSTALIH SA MP-SOFTOM Komplet 158 TETRIS 2, P 47, SILVER GUN, SOLARIS, STRIP JACK POT..,

Komplet 158: ITTALY 1990, MIDNIGHT RESISTENCE, DESTINY MISSION. .
Komplet 157: CYCLES, POWER MAGICE, CHAY LEE, SLAPFIST...
Komplet 156: MANCHESTER UNITED, VENDETA, KLAX, MAZEMANIA.,
Komplet 154: MAGIC JONSOM MSKE'I' DEF, OF EARTH, BARBARIAN 2.,

Sortirani kompleti: AUTO MOTO 'IR.KL HORILACKE VESTINE, RATNE 1G-
RE 1.2, SPORTSEE SIMULACIIE 1.2, SIMULACIJE LETENJA 1, 2 SAHOVL ]
nRU%WF“T‘IﬂE IGRE. Kompleti USLUZNI 1,234,567 sa cko 200 adabranih
programal

PREDRAG BENADIC, D. Karaklaji€a 33, 14220 Lazarevac, tel, 011/8121- 206,

o pos { NAINOVUJE I NAJBOLJE IGRE Pirat Pirat

USLUZNI PROGRAMI " - -

—t" NAJNIZE-CENE Nﬂl 011 8121 208 N!!].

Jagodi¢ Nikola POPUSTI I DO 20%  Gladit Milos

1'11uun Buowadn o M * %ﬂaﬁ‘gﬁ fﬂ CRAZY CRACKER SOFT-PC & C64
g ; %

= OI/ABE.B06 “o4F B mELLW AL KGU0 o nee e hlajrssite e RNt Mgt b %’ %ﬁ?@ A7

A
% *’% st ééﬁé*ﬁ’%«

AMSTRADOVCH Kompleti peograma
K35: Myth, Stunt Car Racer, Indiana

) =] Jones3, Beverly Hills Cop... K34: AM-

= . CIL, F16 Faleon, Rally Cress Simulator

’ Boxing ‘u'[anaﬁ: Hagar... K33 Lh'r,ahﬁ

A . HQ, Freddy Hardest 2, Batman The
, ﬂ5 m w m Movie, Rainbow 1sLands AME... Luk’

Me.hn.ndar JZmajevacka 3621 ili 32
Beograd. Tel. 011/504-363.

POVOLING (ol

Commodore 128 sa ka-
setofonom; dizk deajv
1571 Amisirad CPC464
za zelenim monitorom,
‘ndeo rekorder Sharp
sa dalj. upravljadem

172-234
Tol Oli/¢isS

_ - ia. ir.r.'mic.'l - SVET IGARA§

.””°'
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SPECTRUM - CASSET,







