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POZOR!

Ctéte pozorné licenéni podminky firmy PROXIMA pfedtim, neZ porusite obal diskety
(kazety). Potitatovy program zaznamenany na disketé (kazeté) je autorskym dilem chrénénym
ustanovenimi ¢s. autorského zdkona a mezindrodnimi smlouvami. Porudenim obalu diskety
(kazety) se zavazujete dodrZovat ustanoveni ndsledujici smlouvy mezi Vdmi a firmou
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1. UtZivatel je oprdvnén instalovat a provozovat pocitalovy program na jediném

potitadi a smi si pofidit jedinou bezpe&nostni kopii obsahu nosného média.
2. V pfipadé zakoupeni multilicenéni doddvky pocitaového programu je uZivatel

oprdvnén instalovat a provozovat program na takovém-poctu pocitatdi, jaky je uveden v
multilicen¢ni smlouvé.

3. Firma PROXIMA neru¢i za bezvadny chod programu na amatérsky
upravenych pocitatich a pocitacich spolupracujicich s nestandardnimi perifériemi v&etné
interface vlastni vyroby.

4. Je zakizdno pofizovat kopie manudlu k programu.

5. Nehodldte-li respektovat ustanoveni této smlouvy, vrafte software v
neporudeném obalu tam, kde jste jej ziskali. Bude Vdm vrdcena &dstka, kterou jste zaplatili.
Podminkou je vriceni do 10 dni od zakoupeni a pfi vriceni je nutno pfedloZit doklad o
zaplaceni.
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George K.

HEROES

Mala storv Gvodem....

Nezndmd zemé, nezndmé misto, neznamy rok, ¢tvrtek odpoledne.

Nezaméstnany programdtor Tim Coleman kone¢né ziskal praci. Md se to snad chdpat tak, Ze uz je
konec se viemi Podrazy...? Na to je jesté brzy odpovidat, protoze Tim Coleman zmizel - nebo pfesnéji-
byl unesen. K dnosu se pfihldsila teroristickd jednotka Dizzy, kterd uz n€kolik let nelibé nesla, Ze jeji
pfib&hy byly na Zebfi¢ku popularity zatlateny do pozadi kdejakym Colemanovym podrazem; a tak odmitla
svého zajatce vydat - do véci se nanedtésti vloZil nechvalné znimy ¢arodéj Zaks, viechny z Dizzylandu
potrestal a samoziejmé se piedtim nikoho z nich nezeptal, kde Colemana ukryvaji....

Jde ki (klap, klap) a had (33, 38). Na co jdou?

Existuje spousta detektivi, ktefi mohou pfipad tnosu bez problémi vyfesit (namdtkou jmenujme
Sherlocka Holmese, Dicka Tracyho nebo majora Zemana), jenZe feknéte: nebyla by to nuda? Ur¢ité byla'
To pfece neni uméni fegit pfipady, kdyZ na to mate naddni - proto bylo najiti Tima Colemana svéfeno
nékomu, kdo k tomu talent zaru¢ené nemd, a pfece to nakonec dokdZe - tim nékym nemuze byt nikdo jiny,
neZ insp... efinspektor Jacques Clouseau! Tento detektiv neustile ispésné felici daldi a dal$i zmizeni a
krddeZe nesmirné cenného klenotu RiZovy Panter, se naposledy objevil v pfipadu tajemného kldStera
tajemnych jeptiSek tajemného Fddu, tedy ve Jménu RiZe (zde RiZovy Panter "vystupuje" jen okrajove)
byl od té doby nékolikrit suspendovin a op&tné povy3ovdn - to podle toho, zda jeho pfimy nadfizeny,
komisaf Dreyfus, byl v sanatoriu nebo v prici... nakonec si pfece jen vybral sanatorium, a insp... (pardon!)
§¢finspektor Clouseau dostal novy pfipad. Tento.

(Mald pozndmka tykajici se Jména RiZe: Zfejmé si kazdy pfedstavuje pod pojmem "erotickd hra"
néco jiného. Jd napfiklad odvdzangjii sexy-humor a nékdo... no, az budu nékdy pfist¢ délat néco
podobného, slibuji, Ze to bude doopravdy P. Howg.)

Jde ki (klap, klap) a had (33, 35). Na co jdou?

Clouseauovo pétrdni za¢ind v Colemanové pracovné, kde ziskdvd spoustu bezcennych informaci
(jak jinak), v¢etn& n&jaké pfiblblé otizky o jakémsi koni a hadovi... o Simpdnech a plombéch ani zminka!
Setkdni s vedle &ekajici sekretitkou uZ miZe byt piijemnéjdi, a hele - budova je vibec plnd
nejpozoruhodngjsich postav - dokonce i vzpominany had se tu najde, ale po koni ani Colemanovi neni
pamdtky - a pfitom se Clouseau nemiZe zbavit dojmu, Ze je nékde hodné blizko... Kde hledat? Ale pravé
od toho jste tu Vy, abyste vedli jeho kroky spravnou cestou aZ ke §tastnému konci.

Jde ki (klap, klap) a had (33, $3). Na co jdou?

Ov3em ani Tim Coleman zatim nezahdli - a¢ se nachdzi v pomérné malém prostoru, neni zas tak
tiplng€ bezmocny a musi nevelkou (ale o to dileZitj§i mérou) pfispét ke svému osvobozeni... a opét jenom
Vy miiZete fidit jeho potindni spravnym smérem.

At se Vdm to tedy podafi.

Ovladani

Ovladdni hry je pomérné jednoduché, vystalite s p&ti kldvesami (QAOPM) nebo s kempston
joystickem. Na obrazovce je Sipka, kterou miZete jezdit, jak se Vim zlibi, ale smysl to md jen ve spodni
tfetiné, kde je pfikazovy fidek, piikazové ikony a roletové menu. Do hornich dvou tfetin je vypisovdn déj,
ktery se pravé odehrdvd (nebo informa¢ni hla3eni); je-li najednou vypsdno vice jak osm fadkid, vypis se
zastavi, abyste méli moZnost si text pfe¢ist, a po stisku kldvesy (nebo stfelby na joysticku) vypis bude
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pokratovat. Vratme se ale ke tfeti tfeting: V jeji levé ¢4sti je nakresleno celkem osm ikon a nad nimi je
napsano slovo Prikaz, za n&j se bude vypisovat pfikaz, ktery vystihuje smysl ikony. Ikony jsou: 3ldpota
(jdi), Sipka nahoru (vezmi), &ipka doli (poloZ), lupa (prozkoumej), symbol jin a jang (bud nékym jinym),
Zdrovka (poutzij), blesk (konec), otaznik (ostatni) a slabé Sipky nahoru a dold.

Jde ki (klap, klap) a had (38, §§). Na co jdou?

Vyberte si, co chcete provddét (to zni sice likavé, ale hlavné dév&ata bych chtél upozomit, Ze je to
mySleno pouze v ramci ikon, a tam nic takového neni!) a stisknéte stielbu. Klitové slovo "ztuhne" a
zidstane vypsdno, i kdyZ z ikony Sipkou odjedete (principielng se to podobd Jménu Rize, ne?) - krom toho
se vedle dzkych Sipek objevi roletové menu. To miZe byt:

1) prizdné (pak se neobjevi nic) a to znamend, Ze ke klicovému slovu neni co dodat

2) krat§i neZ p&t poloZek

3) delsi nez &tyfi polozky

Jde ki (klap, klap) a had (38, §8). Na co jdou?

Konkrétngji: vystielite-li na Vezmi a nastane situace podle bodu 1), chtél tim program fici, Ze v
této mistnosti nejsou Zadné véci, které by se daly vzit (z ¢ehoZ logicky vyplyva, Ze odpadaji hlaSky typu "“to
se nedd vzit", "tam se nedd jit", "to se nedd pouZit" atd., protoZe se vidy vypisi pouze ty pfedméty, se
kterymi poZadovanou operaci provést lze). Situace podle bodi 2) a 3) je skoro stejnd - pfedméty uréené k
operaci existuji, oviem zatimco v pfipadé 2) se vejdou do roletového okna viechny (tj. 1-4 pfedméty), v
pfipadé 3) ne - a tehdy se aktivuji $ipky napravo od ikon a Vy se miZete po okn& posunovat nahoru a doli.

Ted najedte na polozky roletového menu (existuji-li) a vida, poloZka, na kterou ukazuje Sipka je
inverzni a navic za slovem Prikaz: zatal vznikat smysluplny povel, napf. Vezmi balalajku. Stiskneme-li
ted znovu stfelbu, pfikaz se provede (celkem pohodiné, ne?), jinou moZnosti je posunovat se v roletovém
menu nahoru a dold (stfelbou na tizké Sipky), oviem za pfedpokladu, Ze je v n€m aspoii pé&t poloZek) nebo
najet na jinou ikonu (stdle je jedt¢ aktivni staré klitové slovo) a stfelit - klitové slovo se zméni podle
vybrané ikony.

Jde ki (klap, klap) a had (38, §8). Na co jdou?

NeZ si povime né&co bliziiho o klitovych slovech, nebude na $kodu fici si par slov k popisu
mistnosti. Vstoupite-li do mistnosti, vypiSe se v hornich dvou tfetinich obrazovky jeji charakteristika,
obsahujici zpravidla i nékolik pfedmétl, které se vétSinou nedaji vzit, a také sméry, kterymi lze mistnost
opustit (ne vidy). Potom ndsleduje sdéleni bud Jinak nevidi§ nic zvldstniho nebo Vidi§ [seznam
predméti).

Pro ilustraci si vezm&me prvni mistnost, kde ;je konferenéni stolek. Klasickd textovka by ohldsila
Vidi§ konferenéni stolek, ale v Heroes bude to druhé sd&leni, protoZe o stolku se hovofi v popisu mistnosti
a je zbytedné jeho pfitomnost oznamovat 2x. Nejjist&jsi je dit Prozkoumej a v tu chvili Vam bude jasné, co
viechno za véci v obraze je.

Podivejme se podrobngji na jednotlivd kli¢ovd slova:

Jdi - asi bude zbyte¢né vysvétlovat, co to znamend, na to jist& pfijde kazdy sdm. Roletové okno k
pfikazu Jdi muZe byt prazdné (pokud neni kam jit - pak nezbyva neZ ekat, jestli se néco nestane a neobjevi
se novy vychod nebo zagit znovu, protoZe hra se dostala do slepé uli¢ky), nebo plné nejrizn&jsich smérd.
Viimn&me si, Ze stereotypni sever, jih, vychod, zdpad, nahoru a doli byl nahrazen daleko vystiZn&j§imi
pojmenovanimi Vasi dal3i cesty - do pracovny, do kanceldfe, zpitky...

Jde kan (klap, klap) a had (3§, §). Na co jdou?

Vezmi - vzit se smi vie, co potita povoli, maximdlng se smi nést §est vé&ci, pfi pokusu vzit
sedmou v&c Vam potitaé ozndmi n&co veselého... snad.

PoloZ - poloZit samozfejm& muiZete jen to, co mate u sebe (okamZitd inventura nesenych véci);
spojeni jako Polo# sekretdfku uz nefunguji, ale pgkné jsem si s nimi uZil.
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Jde ki (klap, klap) a had (3§, §3). Na co jdou?

Prozkoumej - prozkoumdvat Ize dvé skupiny pfedmétd - 1) ty, které mite u sebe a 2) ty, které se
nachézeji v mistnosti - to znamend, Ze véc nemusite mit u sebe, abyste ji mohli prozkoumat, sta¢i, kdyZ se v
obrazu, kde jste, nachazi. Pfi prozkoumani mizZe dojit k objeveni nového pfedmétu, ktery jde zpravidla vzit
(ale nemusi). Objeveny pfedmét se vzdy poklidi do mistnosti a roz8ifuje vypis Vid(s [seznum pFedmétrii].

Bud nékdo jiny - zajfmavd myslenka (ne tplng origindlni) - mbZete stiidav€ hrit za dvé osoby: za
Jacquese Clouseaua a za Tima Colemana. Oba dva musi vzdjemné spolupracovat, aby se doSlo ke,
zddrnému konci.

Pouzij - s pouzivdnim je to podobné jako s prozkoumdvianim, i zde staci, aby se pfedmét nachézel
v mistnosti, neni bezpodmine¢né nutné mit ho u sebe. ... a také tentokrit jsem eliminoval spojeni jako
Poulij sekretd¥fku a podobné...

Jde ki (klap, klap) a had (3§, §§). Na co jdou?

Konec - ukongeni rozehrané hry, pro jistotu se v roletovém menu objevi moZnosti Ano, Ne a vy
musite jeSt¢ vystielit na tu poZadovanou.
Ostatni - tady jsou schoviny viechny ostatni pfikazy, které se vypisi v roletovém menu, jsou to:
Inventura - dvé dileZita sdéleni - totoZnost a nesené predméty
Rozhlédni se - zopakuje popis mfstnosti
Pomoc - ne Ze by Viim pomohlo, akorit to nadtve
Cekej - cekdni je dileZitou véci; a¢ se nékteré mistnosti tvifi, Ze se v nich nebude nic dit,
nemusi to byt pravda, stagi né€kolikrit "pockat” a.... vibec.

Jde ki (klap, klap) a had (3§, §8). Na co jdou?

AY hudba - zapind/vypini "128k" hudbu pro hudebni obvod AY (if Melodik). Pozn.: AY
hudba... off neznameni, Ze je hudba vypnutd, ale Ze po odeslani tohoto pfikazu se vypne,
to jen tak, aby nebyly zbyte¢né dohady.

Load pozice - existuji tfi moznosti, kam mizZe byt pozice uloZena - disk, pdska, pamé(. Do
paméti to jde vidy: 1/O zafizeni se vybird podle toho, odkud byl program nahrin. Vyhoda
uloZeni a zpétného natteni pozice je zfejmi - nemusite hru zacinat vé<né od zacitku, ale
mizete pokratovat tam, kde jste si pozici naposledy zaznamenali. Pozice uklidané na
pasku nemaji hlavi¢ku, pozice uklddané na disk ano. Katalogu diskety nelze z programu
dosdhnout, niazev pozice si prost¢ musite zapamatovat. Nahrdvani se provaddi pfimo ve
strojovém kddu (Zidné skoky do BASICu), jediné, z ¢eho program nebude nad3eny, jsou
oteviend dvifka disketové mechaniky, nenaformitovand ¢i polkozend disketa (ostatné,
miuZete si to osobné vyzkouset). Nechci nikomu kfivdit, ale uklddani pozic je tu proto, aby
uleh¢ilo hrani a ne proto, aby se ukdzalo, co viechno program vydréi.

Save pozice - stajné juko Load pozice. Pozice se stejnym ndzvem jsou automaticky
pfepisovdny novymi (na disketg).

Jde ki (klap, klap) a had (3§, §3). Na co jdou?

Klavesnice - ovladini Sipky kldvesami.

Kempston D-40 - ovlidini joystickem pfipojenym pfes disketovou jednotku.

Kempston IF - ovlidini joystickem pfipojenym do pocitate - ve vlastnim zdjmu si nevolte
ovladdni, které nemate; uz byste se Sipkou ani nehli...

Jde ki (klap, klap) a had (3§, §3). Na co jdou?
Prvni, posledni a jedina pomoc
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ProtoZe ne kazdy musf mit s hranim textovych her zku3enosti, cht&l bych Vam dait n&kolik dobfe
minénych rad:

- zdkladem je prozkoumavat viechno, co pfijde pod ruku, ale pozor, prozkouman{ je jev nevratny,
tj. pokud napf. prozkoumanim ko3e objevite odpadky, tyto pak do kose jiZ nikdy nevritite... vite, kam tim
mifim? Co kdyZz odpadky (na rozdil od kose) nejdou vzit a Vy byste je potiebovali v jiné mistnosti...?
Zamyslete se nad tim - neni problém na to piijit. (Prozkoumani mize ziidka pfivodit i smrt.)

Jde kin (klap, klap) a had (33, §3). Na co jdou?

- dalsi dilezitou ¢innosti je pouZivani v&ci. Vzhledem k oknovému principu ovlddini HEROES se
toto zna¢né zjednodusuje, na rozdil od klasickych textovek, kde chodite z mistnosti do mistnosti a zkousite
pouzit kdeco metodou pokus-omyl. Pouzijete-li v HEROES véc a nic se nestane, pak vézte, Ze jste na
$patné adrese...

- pokladani pfedmétd mize mit své zaludnosti. Ne vZdy je upustény pfedmét polozen na zem - v
98% ano, ale ta dv& zbyvajici procenta mohou byt daleko dilezit&jsi, vzpomeiite si, co se vyvddélo se
zapdlenou vétvi v Indiana Jonesovi L.

Jde ki (klap, klap) a had (33, §8). Na co jdou?

- nepodceiiujte ¢ekani, fakt ne.

- ve hie je 31 logickych (34 fyzickych) mistnosti. Ne viechny musite navstivit (n&které byste v
zdjmu zachovidni Zivota ani navit&vovat neméli), ale vé&tSinu ano (ono to stejné nejde se jim vyhnout).
Jenom, at se, proboha, zase neobjevi nékdo, kdo dojde do haly a napiSe mi - prosel jsem viechny mistnosti a
nic se nestalo... od toho jste tu Vy, aby se néco stalo!

- zde jsou n&které postavy, které v prib&hu hry vystupuji; trochu Vam to usnadni pfemysleni nad
tim, zda jste vibec nékam pokrocili: Clouseau & Coleman (vida, néco uz mdte za sebou), lemming, Bat
man, kroti¢i duchu, krtek Monty, Haberman, a asi jeté patnict dalSich, jim podobnych i o8klivéjsich.

- v HEROES zddny kifi nevystupuje, tak ho zbyte¢né nehledejte.

Jde kin (klap, klap) a had (88, §8). Na co jdou?

A na samotnv zavér

Ti bystiejsi z Vs si urit€ v§imli, Ze obcas (spi§ zfidka) se textem lehce mihne takovd doopravdy
piiblbla otazka...

Jde ki (klap, klap) a had (33, $5). Na co jdou?

...to byla zase ona. ProtoZe ale nejsem tplné jisty, jestli vite, na co mize jit kafi s hadem, nabizim
Vam pdr moznosti, které jsou nejcast€j$imi ($patnymi) odpov&dmi testovanych jedinct a kolektivd.
Odpovédi jsou fazeny naprosto nihodné a je mezi nimi i jedna spravnd. Asi se ted divite, pro¢ tohle
viechno, ale to poznite, aZ se dostanete do urCité fize hry a pak Vds moc za¢ne zajimat, na co takovy ki
(klap, klap) a had (33, %) jdou. Ze jste se v odpovédi zmylili, nepoznite hned, ale aZ za chvili, aZ se p&kné&
rozmaznete...

na vlak, na pivo, na piru, na nadrazi, na to, na autobus, na nakup, na disko,
na shledanou, na nervy, na zivody, na koupali§té, na navitévu, na vylet,
na Slovensko, na pisek, na zahradu, na nic

Kdo hledd moznost na svacinu, je na fale3né stopé...

Poznamka: Soutéini hra HEROES 92 (viz HEROESdemo) ji skoncila, FeSeni proto nepostlejte.

strana 4



Hry HEROES & spol. 1993 PROXIMA Ust nad Labem

Hit Soft

ARCHEO

Trocha historie nikoho nezabiie...

Gymnazidlni profesor déjepisu, kterému jeho studenti pfezdivali "Archeo" sedél u velkého psacnho
stolu a tige premy3lel. Stolni lampa jen ztéZka profezdvala pruhem svétla dusivé Sero kabinetu.

Mnohokrite studoval v knihovnach a zatuchlych archivech pisemné materidly, které po sobé
zanechali nasi pi‘edkové Nejvice ho viak fascinovala podivuhodni civilizace mayskych indidnd. Mnoho
ndm toho po ni nezbylo. Opusténd mésta pohltila bujnd vegetace, hrobky panovniki rozkradli zlodéji a
knihovny spalili $panélsti dobyvatelé, ktefi se na novém kontinenté v zaslepujici touze po zlaté a bohatstvi,
chovali hif neZ barbafi.

Mayové, to nejsou jen bélokamennd mésta s propracovanou architekturou, ale také nevidané
znalosti matematické a astrologické. V matematice pouZivali pojmu nula dfive neZ arabové a indové, uméli
presné predvidat zatméni slunce ¢i mé&sice, odlévali pfedméty
z kovu, pouzivali velmi sloZité hieroglyfické pismo (ukizku

miiZete vidét na obrizku). ’q
V' sedmndctém stoleti ctiZddostivy aristokrat don ‘

Martin de Ursua y Arismendi, guvernér na Jukatdnu,
skoncoval s poslednim nezdvislym indidnskym stitem.
Obsadil mésto Tayasal, zajal veleknéze a panovnika a spilil
knihovnu vzdcnych rukopisd, kterd se ve mésté nalézala. Tayasal obyvali potomci Mayd, ktefi si uméli
véZit moudrosti svych predki a dtok Spanéla &ekali. Lze tedy pochybovat, zda se knihovna nalézala v
Gplném stavu, kdyZ Martin de Ursua dobyl mésto. Od té doby se na americkém kontinenté vystfidala je3ts
tada dobrodruhd riznych ndrodnosti, hledajicich vysnéné ELDORADO.

Mnoho tajemstvi vSak zistalo skryto zraku cizich dobyvateld. Poloostrov Jukatin je dnes
archeologickou pokladnici, ktera vydava krok za krokem svédectvi o néfem velkolepém, co existovalo v
ddvné minulosti.

Pan profesor se rozmyslel dlouho. Nakonec v¥ak uznal, Ze ni¢eni nervové soustavy nékterymi
méné bystrymi studenty nevede ke $tastnému a spokojenému stifi, a pak trocha dobrodruZstvi nikomu
neuskodi.

Co je cilem

Jako pan profesor "Archeo”, miZe$ se nyni i TY, vdZeny hrali, vypravit na poloostrov Jukatin v
nasdi textové-grafické pocitatuvé hie. (zavedme Tykdni u her tohoto typu jako fedni jazyk). Na potitku
hry je potfeba zvolit si ovldddni kurzoru ve tvaru 3ipky, kterym jezdime po ikondch. Vystatime se sméry
vpravo, vlevo a vlastni aktivaci ikony. Pokud
chceme ovldddni kurzoru zménit, stiskneme ve
chvili kdy je na obrazovce dvodni text kldvesy
BREAK (CS+SPACE) a AKTIVACE a tim se
dostaneme znovu do predvolby ovlddani
kurzoru. Jsme-li s pfedvolbou spokojeni,
stiskneme libovolnou klivesu a hra odstartuje.
Pokud jej mdte pfipojen, miZete definovat i
kempston joystick, musite viak zajistit, aby v
okamZiku definice ovlddani byl v klidovém
stavu (IN 31 = 0). Po dvodu hry a nékolikerém
stisku “aktivace” se v dolni &isti herni
obrazovky objevi osm ikon, po nichZ jiZ
miZeme pohybovat kurzorem. Prvni &tyfi ikony
zleva voli smér, kterym chceme jit. Dalsi dvé
slouZi k odloZeni nebo sebrani predmétu. Za
nimi je ikona pro volbu pfedmétu, s nimi
chceme manipulovat. Posledni ikonou zvoleny

. fotoaparat
{i kapesni svitilna

1] |

T
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predmét pouZivdme. Sloupec vlevo vedle ikon ukazuje, kolik energie zbyva v kapesni svitilng, kterou
samosebou musime pouZitim rozsvitit, dostaneme-li se do podzemi, kde je tma. Sloupec vpavo vedle ikon
zase ukazuje, kolik energie zbyvid ve fotoapardtu (od pogdtku je tam energie na pouhé Etyti snimky).

Co muze hrace potkat?

Samoziejmé nehoda &ihd na kazdém kroku. Je potfeba si uv&domit, Ze piiroda v jiznim Mexiku je
pravd divocina. Pak tady lze potkat hrdé domorodce, kteii se domnivaji, Ze jsou potomky Mayl a Aztékd, i
kdyZ to nenf pravda. Proddvaji jako suvenyry rizné ptedméty, pfipominajici za$lou indidnskou sldvu. Po
t&chto predmétech jsou la¢ni turisté, ktefi sem miii ze viech koutd svéta. Ale moznd Ize nékde potkat i
prapotomky ddvnych indidnskych kultur. VZdy( pfece prdvé staii mayové dokdzali svd tajemstvi pfeddvat z
generace na generaci a tak je docela dobfe moZné, zrovna tak jak je to neskute¢né, Ze n&kteii domorodci

znaji dtrzky jednoho ddvného poselstvi.

Pojdme tedy zkusit najit vzdcné rukopisy davné civilizace a obohatit tak pozndnf lidstva...

VLK.

ORION

Oc¢ tu bézi

Orion je klasicka stiflecka
R-TYPEovského typu. Prosté letite doprava a
stiilite na vSechno, co se hybe - hlavné dfiv,
neZ to vystieli na Vis.

Ve hie na Vs Cekaji rdzni nepiitelé,
nékteré lze zni¢it jednim zdsahem, do jinych
musite stiflet déle. ObCas miZete narazit na
jakysi vesely oblicej - nevdhejte a seberte jej,
ziskdte n&jakou ptridavnou zbran (homi a dolni
§tit, véjifovy rozptylovac a dalsi).

Ovladani

Po nahrini si muZete poslechnout
péknou AY hudbu (pokud mite hudebni
interface MELODIK) a pak se dostanete
rovnou do hlavniho menu (polozky volite
stiskem pismene pred textem):

YV Volba tlaéitek - zde si miZete navolit vlastni ovlddani, po nahrani nejsou klavesy navoleny
K Kldvesnice - spuiténi hry s ovldddnim navolenymi kldvesami

J Joystick - spuiténi hry s ovladdanim kempston joystickem

Q Quit - vymazini hry z pocitace (program se jeSté ujisti o opravnénosti volby)

Zaveér - rada pro hleda¢e pouku

Veskeré instrukce Id a,3, Id (hl),3, Id (ix+N),3, 1d (iy+N),3 a podobné s podtem Zivotl doopravdy

ani tro§ku nesouvisi.
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UTOK BILE MYSKY 1

Na uvod

Mald bild my3ka je véznéna ve vyzkumném istavu a snaZi se uprchnout (kdo by se ji také divil, jen *
si pomyslete, co ji tam asi tak muZe &ekat). Vaiim ikolem je vZit se do této situace a pomoci mysce k
titéku. Budete pfi tom muset vyfesit nékolik problémi, potkdte se s nékolika postavami a kdyZ se Vam to
podafi, octnete se venku.

Po nahrini se objevi malé menu:

1...Klavesnice - start hry s ovlddinim kldvesnici, na zat4tku je definovino OPQAM
2...Joystick - start hry s ovldddnim pomoci kempston joysticku

3...Volba tlatitek - definice vlastniho ovladani

Jakmile se hra rozbéhne, objevi se dole v rdmecku obrizek mistnosti s mySkou - tu ovlddite
klasicky. Nad obrizkem mistnosti je jakysi
maly panel, na kterém je napsino jméno hry,
pod nim sedm poli¢ek (prvni tfi prizdnd, v

dalich jsou né&jaké obrizky, dostaneme se k
nim pozdéji). Pod tim je jakdsi obrazovka, kde EDI_:“
jsou vypsdny néjaké texty.

Stisknete-li  volbu  (stfileni na
joysticku), objevi se Sipka a policko, nad nimz
se nachdzi, se rozsviti. Sipkou mizete
pohybovat po celém panelu. Nyni si
vysvétlime smysl jednotlivych policek: Prvni
tfi politka jsou urlena pro predméty, které
myska nese, dalii policko (pfeskrtnuté)
znamend chozeni, nédsleduje mésSec se Sipkou
dovnitf, to znameni seber a mé3ec se Sipkou
ven, coZ znamend poloZ. Posledni ikona
zndzoriuje povel pouZij.

Budete-li chtit néco sebrat, dojdéte k
pfedmétu, stisknéte volbu, ukaZte 3ipkou na
ikonu "seber" a stiskn&te aktivaci, pfedmét se objevi v jednom ze tii levych policek (v prvni mistnosti
miuZete sebrat napiiklad Etyflistek - vyskolte na stdl k nému).

Pfedméty se poklidaji podobng, jako se sbiraji - musite nejprve vybrat ikonu “poloZ” (ve
vypisovacim okénku se napie slovo poloZ) a potom jedté ktery pfedmét cheete poloZit.

PouZziti pfedmé&ti se nelisi od poloZeni - opét zvolite ikonu "pouZij” a potom pfedmét, ktery chcete
pouZit. Pokud pouZiti piedmétu bude mit néjaky efekt, dozvite se o ném v textovém okénku, pokud ne,
dozvite se to stejnym zplsobem.

Nékolik rad

Nipis ins. card na vytahu znamend "vloZ kartu" - vytahem se d4 jezdit, néco ale potfebujete.
Kdyz polezete do tmy, je dobré mit s sebou néjaké to svétlo.

Jsou mista, kam se dostanete jenom tak, Ze se nécim podloZite.

K dohrdni viibec nepotiebujete celkem tii pfedméty.
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JET MAN SILLY

Zacatek
Co uvést do zacdtku - JET MAN SILLY je klasickd stfilecka. Dle autorovych slov navazuje na hru
GALACTIC GUNNERS. JET MAN SILLYho ptivodné ohlisil ji2 CYBEXLAB, ale aby to nedopadlo jako

se hrou MIRE MARE (slibenou slavnou firmou ULTIMATE. Hra byla zminéna hned v nékolika jinych
hrich, ale dodnes neexistuje a existovat nebude), chopil se jejiho vytvofeni Jirka Brabec.

Hlavni vypravéni

Sem by asi patfilo uvést néco o
ovldddni:

Na zacitku si zvolite ovlddani (z
pomérné bohaté nabidky, nemiZete si ale
navolit vlastni klivesy) a maZete hrat.

Par rad do hry
Stfilejte na viechno.
Stfilejte.

Stiilejte. ——— mmm———

Stiilejte.

Zavér

Co fici na zavér? Snad jenom, "stfilejte”.

Jak hry nahrat do pocitace

Nahravame z kazetv

1) Vyresetujte pocita¢

2) Vloite ptikaz LOAD "' nebo LOAD "jméno hry" - jména jsou: HEROES, ARCHEO,
ORION, J-M SILLY aMYSKA |

3) Hrajte

Nahravame z diskety
I) Vyresetujte pocita¢
2a) VloZte ptikaz LOAD *"jméno hry" - jména hry jsou stejnd jako u kazety

2b) Nebo zadejte pfikaz RUN a po nahrdni univerzilniho programu RUN si vyberte hru, kterou
chcete hrat (stisknéte odpovidajici pfsmeno nebo ukaZte 3ipkou a stisknéte ENTER nebo 0)

3) Hrajte
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Laracn/ a relamacni podmwinkw

na programy z produkce PROXIMA - software Usti nad Labem

1) veskeré dotazy zodpovidime pouze pisemné; - telefonicky servis k programim
nezaji$tujeme

2) na fyzické vady disket, kazet a manudld které nebyly zpisobeny nevhodnou manipulaci
uZivatele poskytujeme zdruku 1 rok. Vadné manudly (napf. s chybéjicimi strdnkami)
vyméfiujeme pouze kus za kus

3) do 1 mésice od zakoupeni je nahrini nové verze programu nebo opraveni vadné
nahrdvky na kazeté (disketé) zdarma

4) po této dobé ultujeme na nové nahrdni programu poplatek 20,-- K&

-> &dstku 20,-- K& ndm mdZete zaslat jednim z t&chto zplsobi:

-> zelenou sloZenkou typu "A" na na8i adresu, &islo ctu je 28846-411/0100 a kontroln{
ustfiZzek pfiloZte nebo

-> pfiloZte k zdsilce v hotovosti (napf. papirovou dvacetikorunu), nebo

-> pokud nebude &dstka poukdzdna nebo pfiloZena, vracime reklamovanou kazetu
(disketu) na dobirku, takZe wctujeme 20,-- K& + 30,-- K&s dobirkovy poplatek

5) v ptipadé neoprdvnénych reklamaci dftujeme stejnym zplsobem jak bylo uvedeno
vy3e, manipula&ni poplatek 20,-- K&

Prosime Vds o pochopeni tohoto opatfeni. BohuZel Zidny autor programu a tim také jeho
distributor nemiZe rudit za to, Ze v programu nebude jedind chyba. Pfesto nale firma udéld
maximum pro to, aby Vdm program slouZil k Va$i spokojenosti. Pro srovndni: nové verze
programd (UPGRADE) se v oblasto "velkého software” (ceny jsou zde fidové 20 aZ 50 krdt
vy33i) proddvaji vlastnikim starSich verzi za ceny rovnajici se 1/2 aZ 2/3 plné ceny programu.
Didle Vis prosime, abyste se na nds neobraceli s dotazy, které jsou dostatedné vysvétleny v
instruk&nim manudélu; na takové dotazy nebude brén zfetel.

PEOX A - &00[L‘wa/‘e, post bow 24,
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