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Soubor her "TINNY" PROX MA - software Ustfnad La e

Ciéte pozorné licennf podminky firmy PROXIMA pfedtfm, neZ porusite obal
diskety (kazety). Potitatovy program zaznamenany na disketé (kazet) je autorskym
dilem chrdn&nym ustanovenimi &s. autorského zdkona a mezindrodnfmi smlouvami.
Poruienfm obalu diskety (kazety) se zavazujete dodrZovat ustanoven{ ndsledujfci
smlouvy mezi Vimi a firmou PROXIMA.

CNi UWJEDNANT

1. Uzivatel je oprdvnén instalovat a provozovat poc&ftatovy program na
jediném potftaCi a smf si pofidit jedinou bezpe&nostnf kopii obsahu nosného média.

2. V pifpadé zakoupeni multilicendnf doddvky pocitaového programu je
uzivatel oprdvnén instalovat a provozovat program na takovém poftu pocftacd, jaky
je uveden v multilicendnf smlouvé,

3. Firma PROXIMA neru¢f za bezvadny chod programu na amatérsky
upravenych poéitadfch a poé&ftatich spolupracujfcfch s nestandardnfmi perifériemi
vietné interface vlastnf vyroby.

4. Je zakdz4ano pofizoval kopie manuélu k programu.

5. Nehodl4te-li respektovat ustanovenf (éto smlouvy, vrafte software v
neporu$eném obalu tam, kde jste jej ziskali. Bude VAm vricena C4stka, kterou jste
zaplatili. Podmfnkou je vrdcenf{ do 10 dnti od zakoupeni a pfi vricen{ je¢ nutno
pfedlozit doklad o zaplaceni.
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TINNY je akéni (to tak trochu), ale pfedev3fm graficko-logickd hra. Jejf
princip spolivd v pfesunuti uritého barelu na ur€ité misto. Bareld je tady ale vic,
miiZete je pod sebe riizné podstrkovat,... kromé toho jsou zde také rizné prfSery, které
vis nejen ohroZujf a miZou v4s zabit (jak uZ to byva zvykem), ale také vam tfeba
miizou pomoci pfi feSenf néjalé situace.

Po nahrit{ programu klasickym zpiisobem LOAD "*" nebo RUN (pro disketu)
se objevi nasledujfci menu; polozku volfte vZdy stiskem prvniho pfsmene.

Probereme si to od konce...

INTRO...

obsahuje riizna podé€kovanf, pozdravy, nactiutrhané pomluvy a nesebekritické
vychloubdnf. Je to hodné kilobajtd rolujfcfho textu a zpét do ivodntho menu se
dostanete, kdyZ stisknete libovolnou kldvesu nebo poté, co cely text dob&hne.

OvVUADANI

tady si miiZete navolit, jak chcete program ovlddat: objevf se jména a obrazky
moZnostf, které volfte kldvesami 1-5. KdyZ zvolite 5 (zmé&na kldves), musfte si jeté
vybrat tlalitka pro jednotlivé sméry a pro stiflenf. Nevybirejte si ale prosfm kldvesu
E, kter4 je vyhrazena pro vasi sebevrazdu. (Reknu to trochu lip, i kdy? ne pfesné - pro
"vypadnuti” z rozehrané mistnosti.)
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HRA!

Potital se vds zeptd na heslo, které je potiebné do dal3ich mistnostf. Hrajete-li
ipln& od zaldtku, zmdCknéte rovhou ENTER a budete zalinat v prvn{ mistnosti.
Pokud jste napfiklad sprdvné heslo zapomnéli a potital vdm vade chybné heslo
neZere, zmitknéte BREAK (CAPS+SPACE) a vritite se zpé&t do dvodniho menu,

Jestlize jste zadali sprivné heslo, dole se objevi pét &isel pro jednotlivé
mistnosti. Jedno &fslo je zvyrazn&no kurzorem, kterym miZete pohybovat smérem
doleva a doprava (Pokud jste si vybrali joystick, tak joystickem, jinak navolenymi
kldvesami.), mistnost si vyberete stiskem FIRE nebo tlaitka pro stfilen{.

Na zaldtku mdte S
niabradnich Zivotd a poc&atetni
skére (= &islo mistnosti =«
1000), to aby vdm, aZ budete hrat
od vy3%i drovné, nebylo byt lito,
Ze mdte mélo bodd...

Pokud se v prdb&hu hry = -
dostanete do né&jaké situace, ve :':5_-'- :'-
které uZ mistnost nemdZete ' :
vyfesit, Zivotu se zbavite stiskem
E a kdyZz to nebyl v43 Zivot B pte o e i s s
posledn{, miZete se o tu samou

mistnost snaZit d4l.

Jestlize  jste ztratili
v3echny Zivoty, hra pro vds konéf a pokud na to vaSe skdre stali, miZete se zapsat do
tabulky rekordd - a to i s hd¢ky a ¢drkami! Pismeno s diaktrikou se zad4v4 souasnym
stiskem CAPS SHIFTu a pismena, u pfsmen ¢ a u jsou druhé moZnosti na klivesdch
fav.

Hru miZete také ukontit, a to tro¥ku del¥fm sti§t¢nim BREAK (CAPS a
SPACE). V tomto piipadé se vracite piimo do ivodniho menu.

F NYNI ST HRU POPISEME PODRORNE]I:

Obrazovka je pokryta cihlami, zbytek tvofi volné mfsto, kde se miZete
pohybovat vy a spolu s vdmi i viechna havé(. Uréitd plocha cihel miZe byt trosku
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odlidena, tvoff Informa&ni pancl a je urfena pro informaci o ¢asu (To jsou ta
ubfhajic{ &fsla - na za&4tku je tam 2200 a d¢€I4 to pfibliZn€ 10 minut, coZ je také limit
pro vyfeSenf jedné mistnosti. KdyZ limit vypr3{, ztracfte Zivot.), pod potitadlem je
volné okénko, kam se bude ukl4dat stfelivo, které seberete. UpIn& dole se mohou
nalézat dvé okénka, do levého se vypisuje &islo mifstnosti, do pravého pocet Zivotd
navic. Naopak tpln& nahofe je mfsto pro vypsédnf skére. Informacn{ panel miZe byt
rizné velikosti, takZe se tam také néktery z vySe uvedenych ddajd nemus{ vibec
objevit a v mfstnosti také nemusf byt viibec Z4dny Info-panel! (To piSu pro jistotu,
abyste se nelekali, aZz tam Z4dny nebude. Ted totiZ bohuZel nevim jist&, jestli jsou
Info-panely viude, nebo ne.)

FRED

Roztomild koule se jm¢nem Fred pfedstavuje V4s, hri¢e. Pokud Fred zatlatf z
boku na celou plochu bareln, a vedle barelu je mfsto, barel se posune patfitnym
smérem.

HUEZDICE

Hvézdice slouZ{ ke stiflenf pifSer. KdyZ hvézdicf{ nic netreffte, spadne
normalné na zem, kde ji miZete znovusebrat. KdyZ hvézdice leZ{f na zemi a piejde
pfes ni pifSera, nic se nedgje, hvézdice bude leZet na svém mfsté dil. Ale pozor!
Kdyz pfes ni pfesunete anebo na ni spadne barel, hvézdice vaAm zmiz{ v nendvratnu!

BARELY

A nisleduji barely. KaZdy barel, pokud pod nfm nic
nenf, pad4 doli k zemi. Pokud se pod nfm nachdz{ Fred nebo
DF{Sera, rozmacka4 je na padrt.

Bily barel je ten "urlity barel”, ktery musfte dopravit na podloZku - ono "uréité
mfsto”. Zpravidla byv4 v mfstnosti jen jeden a nejde rozbit.

Naopak ¢erny barel nejde také rozbit(!)...

Sedy barel m4 tuto zdkladnf vlastnost: kdyZ na ng&j z kterékoli strany zatlatfte a
on se tfm smérem nemiZe pohnout, tak se rozbije.

PRISERY
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Ted si budeme povidat o pfiSerdch. Pamatuijte si, i kdyZ pfiSera vypad4 na
prvnf pohled mirumilovn& a miZe byt tfeba i uZitetnd, vZdy, pokud je jest& pfiSera,
vds miZe zabft! Pokud na pffSeru spadne barel, tak pifSeru zlikviduje. (Je to oviem s
jednou vyjimkou.)

Sed4 molekula nem4 Z4dné specidlnf vlastnosti. Po zasaZenf hvézdicf se na 10
sekund zastavi na mfst&.

Cernd molekula je ta nejprotfelejsf a nejneptjemndjsf hav&(, protoZe at jste
kdekoli, vZdy se pohybuje sm&rem za vami. (Tak si na ni ddvejte pozor! Hahaha!)

Sed4 plechovka se po zastfelenf zmé&n{ v Sedy barel.

Cern4 plechovka se po zastfelenf proménf v derny barel.

Hracf kostce vézdice vibec neublfZf, takZe pokud vdm kostka n&kde moc zavazf,
mus{te na ni shodit barel.

Pokud vim dort nepfipada jako dort, pak lituji, ale nemdte viibec Zddnou fantazii!
Zikladn{ vlastnostf dortu je, Ze nejde zavalit barelem. Po zasaZenf ivézdicf se na 10
sekund zastavi na mfst&.

Jablko je sice uZ trochu okousané, ale to mu nebrén{ v tom, aby z n&j po zasaZen{
hvézdicl nevznikly dv& hvézdice nové. (TakZe celkové vlastné jedna hvézdice
pfibyla.)

Na obrdzku vpravo vidite obrdzky vSech objektd, se kterymi se ve hfe miZete
setkat. Jsou tam (zleva doprava po fddcich) Fred, Sedy barel, ferny barel, bily
barel, $edd molekula, ¢ernd molekula, 3edd plechovka, &ernd plechovka,
okousan¢ jablko, kostka, dort, podlo¥ka a hvézdice.

Mfstnosti jsou rozdéleny do skupin po péti a po vyhran{ celé pétice s¢ pro ni
dozvite heslo, které vam umoznf za&ft od jakékoli mistnosti v této pétici, aniZ byste
musel hirdt v§echny pfedchdzejicf mistnosti.

A na ty z vas, kteff dohrajf hru aZ do konce, &eka prekvapen(!!!

Hru naprogramovala Genial Computing Company (to su ja) a pfi tvorb&
mi{stnosti mi pomdhalo n&kolik lidf - ale to si pfe&téte v INTRu!

A up!n& na konec: vSechny mistnosti jdou doopravdy dohrit, sdm jsem si to
pro jistotu zkousSel a trvalo mi to asi dvandct hodin... Jak dlouho to bude trvat vdm?
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MLUVICI B,

Miluvicf balik je textovd hra napsand na motivy stejnojmenné knihy znidmého
pifrodovédce Geralda Durrela.

Kouzelntk H. H. Veleboule vystudoval Magickou tkolu, obor. Mytologickd
zvifata. Brzy ale Zjistil, e na né lid¢ prestdvaji véFit, a tak se rozhodl zaloZit Fisi
Mpytologii, néco jako rezervaci pro mytologickd zvifata. Vsichni Zili v mfru...

Aviak nynf se vzboufili baziliSkové, tvorové s kohoutf hlavou a draltm télem a
rozhodli se, Ze budou vlddnout sami.

Pomocntka H. H. Papouse zabalili do baltku a hodili do vody. Balik nasli na
pobief mofe sourozenci Petr, Simon a jejich sestFenice a rozhodli se Mytologii
zachrdnit...

Vasfm tkolem je jim v tom viem pomoci.

UvoD - NAHRANI B SPUSTENT

Hru nabrajete z kazety tradinfm pifkazem LOAD "" nebo LOAD “MLUV
BALIK", Z diskety pak pifkazem LOAD *“"MLUV BALIK" nebo tak, Ze
vyresetujete polftat, zadidte piftkaz RUN a po objeveni se menu s programy si
vyberete MLUV BALIK (bud stisknete kldvesu s pfsmenem, kterd je pfed timto
programem vypsdna nebo pomoc{ kurzori najedete 3ipkou na ndpis a stisknete
ENTER.

Po nabrdn{ bry se objevf uvodnf{ informace a zafne hrat hudba. AZ si
dostate&né uZijete hudby, stiskné&te n&jakou kldvesu, bude-li to kldvesa "L", miZete si
znovu pietfst tvod do bry, bude-li to jakdkoliv jin4, hra se spusti.
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HRRA

V prib&hu hry je v hornf tfeting obrazovky nakresleno toto: vlevo je obrdzek,

ktery se vziahyje k mifstu, kde
se pravé nachdzfte, uprostfed
je kompasovd ridZice, kterd
vam fik4, kterym smérem
miZete jit, a vpravo je obrdzek
se jménem hry. Pod timto je na
obrazovce  nakreslen  list
papfru, kam se vypisuje
viechno - to, co pfSe poéftaé
vam, i pitkazy, kieré zad4dvite
pocitaci.

Hra se ovldda tradiénim
zpdsobem - pitkazy typu
sloveso + podstatné jméno.
Hra rozumf t&mto slovesim a
smérim:

SEVER
VYCHOD
VEZMI
VYPIJ
oTo¢
VYCISTI
NAOLEJUJ
USEKNI
ZATRUB NA
SAVE
NASTUP
ZLIKVIDUJ
PISKEJ NA
HREJ NA
UTRI

Jdd 2 Jiha
Sel jsi na Jih.

Jsi na malém pldoku, ze viegh stran
seurendm vysokymi _skalnimi sténami .
0poddal haldy uytiZend zeminy postdvd
skupinka nohQd, Je tu jeftd pohdzend vada
rdzného nitadi, rteré nohouéd pottebuyf
ke suvé prdci.

Vidi& skupinu nohd, t&2ebni vozik,

* hromadu hdrodi .

JIH ZAPAD
JDINA ROZHLEDNI SE
POLOZ VYLIJ
ZNESKODNI ZAHRAJ NA
ZAPISKEJ NA ZAVRI
OTEVRI ODMONTUJ
UTRHNI VYLEZ NA
OCHUTNE] ROZBLJ
VYSTUP INVENTURA
LOAD KONEC
ZNIC ZABI]J

HRAJ NA NAPUST
PISKNI NA VYPRAZDNI
ZAHRE] NA OTRI
ODEMKNI ODSROUBUJ
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NAMAZE]J PROMAZE]J URVI
STOUPNI SI NAVLEZ NA UTNI
SEBER PODEJ ZAMKNI

Jak sami vidite, je slovnik sloves Siroky - spoustu v3ak tvofi synonyma a
vétsinu pouzijete jen jednou na vhodném misté. Podstatnd jména se dozvite v pritb&hu
hry - pouZivejte vZdy cely ndzev (v&etné pfidavnych jmen). Misto kaZzdého slova stali
prvni &tyfi pismena, u zaddni sméru stac{ dokonce jen jedno pismeno.

PFi hranf se snaZte pomdhat viem bytostem v Mytologii (kromé& baziliski),
vé&tsina z nich se vam za to odmén{ nebo vdm pomiiZe.

Ciéte pozomé& viechny texty, které se objevuji na obrazovce - jsou tam
obvykle ndvody k dal§imu postupu (napriklad kdyZ trpaslicek mluvi o tom, Ze md
itzen, asi by chtél pit, kdyZ navic na jiném misté najdete limonddu, je jasné, co asi
mdte délai).

Nékteré predméty nejsou patrné na prvni pohled a proto kaZdy pfedmét
prozkoumejte, miZete objevit n&jaké dalii.

Hru miZete uklddat (pfikaz SAVE) na kazetu nebo do paméti (3 riizné pozice)
- tuto moznost pouZivejte vZdy, kdyZ se vdm né&co podaff, v pfipadg, Ze n&co zkazite
nebo vis nékdo zabije nebo sni, nebudete muset zaginat znovu.

Je dobré kreslit si mapku (tady jsou viude jen Ctyfi zdkladn{ sméry a miZete si
dobre kreslit &tvercovou sif s jednotlivymi lokacemi) a zapisovat si, co nebo kdo se
kde nachézi.

Pokud mdte hru na disket€ a nechcete pouZivat k ukldddni magnetofon,
pouZijte tlatftko SNAP (to je vhodny zpisob i u jinych her, miZete tak uklddat
"pozici” i u her, které nemaji tuto moznost).

ZAVER

To je ke hie Mluvicf balik viechno, co jsem vdm chtél fici, na ostatni uZ
musfte pfijft sami. Hru vymyslela, nakreslila, zhudebnila a naprogramovala firma
Genial Computing Company.
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DUENTURER

Hra Adventurer (dobrodruh) patii mezi ty, které jsou na Spectru (Didaktiku)
spfSe ojedinélé, Odehrdva se v jakémsi podzemi (bihvi jak jste se lam dostal) - vaSim
ikolem je dostat se z n&j ven, v cest& vdm stojf rizné prekdZky a ndstrahy, které
musite postupné prekonat.

NENRENG & i : l
SPUSTENT

Hru nahrajete z kazety I | l
piikazem LOAD ** nebo LOAD

"ADVENTURER", pokud budete
chtit vidé&t INTRO k tomuto

programu, muiZete jej nahrat l
piikazem LOAD *"* nebo LOAD Sy

“INTRO". V pripadech, kdy -“ [__
neuvedete jméno  programu, i
musite mit oviem kazetu . iEEREENe zapavxy

nastavenu na sprdvném mistg. U

INTRA po stisku kldvesy dojde k nahrdni vlastniho programu (jsou na kazet& za
sebou).

Z diskety nahrajete hru bud piikazem LOAD *"ADVENTURER" nebo
pomocf{ pifkazu RUN (ktery nahraje z diskety univerzdlni program run) a nislednym
zvolenim tohoto programu (stiskem pismene pfed jménem nebo ukdzdnim Sipkou na
jméno a stiskem ENTERu). Stejné& jako v pfipad& kazety, i na disket je INTRO,
které miZete nahrdt (po jeho skoneni se viak ofekdvd program z kazety a prolo
vyresetujte po&itaC a nahrajte program sami).

UUODEM - €0 CINIT PRED TiM, NEZ ZNENETE HRAT

PopiSeme si, co se na obravce objevi, kdyZ se program nahraje - je toho
spousta a na viechno byste moznd sami nepfisli:

V levém hornim rohu je okno (je nejvetsi), ve kterém vidite to, co vidi n4s
hrdina, ob¢as se tam také vykresli n&co jiného - tfeba mapa nebo stav energie apod.
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Pod velkym oknem je Sest malych okének - jsou tu (zleva doprava a shora
dold) népisy nebo obrazky: demo mode (kdyZ ukdZete rukou sem a stisknete volbu,
hra bude sama hrét, n&co se tak dozvite ndzomné), start (kdyZ chcete hrit sami, zvolte
si toto), lupa (ta se hodf, kdyZ chcete néco prozkoumat), dvé& noty (kdyZ zvolite
tohle, zatne hrat hudba), SLOV (slovensk4 verze) a ENGL (anglick4 verze).

Déle na obrazovce vidite obrdzék pandfka (to je nd§ dobrodrub, vypadd
celkem sympaticky, ne?) a okolo n&j jsou &tyfi okénka - vlevo nahofe nenf nic a mé v
této chvili priblizné tentyZ vyznam, vpravo nahofe je bublina s nédpisem CESK,
znamen4 to, Ze je nastavena Ceskd verze hry (veSkeré texty v CeSting) - miZete ji
zménit na slovenskou nebo anglickou. Vlevo dole je pirko a znamend to obtfZnost
(snadnd hra), miiZete sem premfstit zdvaZ{ (t€Zkd hra). A kone¢n& vpravo dole je
obrdzek se zvolenym zpisobem ovlddan{ (po spultén{ hry jsou zde kurzory) - miZete
si zvolit Kempston joystick, Sinclair joystick, Kurzorové klivesy nebo Kldvesnici
(klavesy Q, A, O, P a M). Zména nastaven{ se provadf tak, Ze ukdZecte rukou na
néjaky obrdzek (verze textu, ovladan{, obtfZnost) a stisknete volbu (zpoldtku je to
kldvesa 0), ruka se zmén{ na vybrany obrdzek, nyn{ pfesunete vybrané na misto, kam
to patif a stisknete volbu - pivodni volba se piemist{ pry¢ a zistane zde volba nova.

Pod obrdzkem pandCka je dalich Sest okének tentokrat se Sipkami, které maji
nésledujici vyznam - zatoené Sipky slouZi k ot4€enf pfi hie, rovné Sipky slouZi k
chiizi vybranym smérem.

Pravy sloupec je nyn{ vypln&n druhy ovldd4n{ a obt{Znosti.

HRA - OVLADANI

Kdyz si zvolite start, zmizi obsahy vé&t§iny okének a nahradf se jinymi (nebo
zlstanou prazdnd). Pod hlavnim oknem je nyn{ obrdzek paZe (kdyZ si ji zvolite,
dozvite se, jak je na tom na¥ dobrodruh s energif, jidlem a pitim. Déle je tu obrdzek
ruky (ten slouZi k tomu, aby se kurzor zménil na ruku), Obrdzek lupy miZete pouZit k
prozkoumdni n&jakého pfedmétu nebo ikony (zkuste si to), obrdzek kompasu vim
pomiiZe s orientacf v bludiiti - je tam také mapa. Nakonec jsou tu dvé& nezardmovand
okénka - v tom levém je pfedmét, u kterého stojite, v tom pravém je predmét, ktery je
pred vami (ovem jen v pifpadé, Ze takovy piedmét existuje).

Vpravo je nyn{ p&t prazdnych poli¢ek - to je "batoh”, sem si miZete ukl4ddat to,
co cestou najdete a co se vAm miZe n&kdy pozd&ji hodit. Pfedmét, ktery je v jednom
ze dvou okének (u vis nebo pfed vdmi), miZete vzit a pienést do batohu.

Pokud chcete n&jaky pfedmét pouZit - vezméte ho a pieneste na sprdvné misto
(odévy piendSejte pifmo na obrdzek pandtka, jidlo do okénka vpravo vedle hlavy,
kdyZ budete chtit naplnit Cutoru vodou, ukaZte nejprve na ruku (pouZij), pak na
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Cutoru a Cutorou na obrdzek fontdny - ten dole, podobné pouZijete i jiné pfedméty,
tfeba kdyZ budete chtft zap4lit pochodeit sirkami, ... ).

Sipky pod panstkem slouzf k pohybu bludistém a k otd¥enf - nenar4Zejte
zbyte&né do zdi, stojf to energii.

NENOLIN RAD PRO HRANI HRY

Kreslete si podrobnou mapu a prozkoumejte viechna zdkoutf bludist&, takika
viude se nachdzf néco, co budete n&kde jinde potfebovat.

Oblegenf vam udrZuje télesné teplo a tak Setfite energii.

Dejte si pozor na smrt hladem nebo Zfznf.

Kazdy pfedmét prozkoumejte, ob&as vés to uchranf pfed nepfifjemnostmi.
Kdyz je n€kde tma, tak je dobré sehnat si n&jaky zdroj svétla.

Sehnat vodu je obvykle problém, vezméte si radéji néjakou do zisoby.

Hru ADVENTURER naprogramoval Marek Trma¢ (the Markware) a dvodn{
obréek nakreslil Pavel Pospf3il (G.C.C.).

Koky je logicka hra, jejfZ hranf se &4stetné& podobd skldddnf Rubikovy kostky.
Na obrazovce vidite kostky a midZete s nimi otdfet ve vodorovném nebo svislém
sméru, va$fm ukolem je natolit vSechny kostky bud stejnou barvou nahoru nebo
dokonce viechny stejné. Asi sami tusfte, Ze to nebude tak jednoduché - otaéfte totiz
celou fadou nebo sloupcem najednou.
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avoD - NAHRANI B SPUSTENI

Hru nahrajete z kazety tradi®nfm pfikazem LOAD "" nebo LOAD "MLUV
BALIK", Z diskety pak - -
pfikazem  LOAD * "MLUV
BALIK" nebo tak, Ze
vyresetujete  po&ftat, zaddte
pfikaz RUN a po objeveni se
menu S programy si vyberete
MLUV BALIK (bud stisknete
kldvesu s pismenem, kterd je
pfed timto programem vypsina
nebo pomoci kurzori najedete
Jipkou na ndpis a stisknete
ENTER. Po nabran{ se vypifsf
informace o autorech a zalne
brét hudba, po stisku libovolné

kldvesy se objev{ dvodni menu,

UUDDNI MENU

Zde si miZete nastavit ovladdnf, které vam vyhovuje (k dispozici méte
kempston, sinclair 1 a 2, kldvesnici - vlastnf klivesy), vypnout (zapnout) zvuk pfi
hfe a spustit hru (pismeno, které je pred volbou start hry je S a nikoliv 5).

HRA

Po odstartovdn{ se na obrazovce objevi hernf plocha s kostkami a vlevo
sloupedek s informacemi - vidite rozloZenou kostku s kurzorem (vidite i stény, které
jsou odvrdcené), zad4dn{ dkolu (co mdte sloZit), obtfZnost (Cislo ukolu) a Cas, ktery
vdm zbyv4 na sklddani. Z kostky na kostku se kurzorem pohybujete pomoc{ smérd,
obc¢as musfte kombinovat vodorovny a svisly smér - kdyZ je kurzor na né&jakém okraji
hraci plochy a vy zad4te smér ven z hracf plochy, objevf se kurzor na opatné strané.
Radou nebou sloupcem kostek ot4Zite tak, Ze stisknete st¥elbu (fire) a n&jaky smér.

Pfi hfe si miZete vyvolat menu a vybrat konec hry, ovliddéni (miZete je
zménit i uprostfed hry) a zp&t (ndvrat do hry).
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MoZnd se vam bude zd4t skldddni t&€2ké - nenf to tak hrozné, stali, kdyZ si
uvédomite, Ze kdyZ provedete tfeba nahoru, doprava, dolu, doleva, tak se zménf jen
nato&en{ kostky s kurzorem - ostatnf kostky zistanou beze zmé&ny. KdyZz v n&jakém
pofadi vysttiddte viechny sméry, ototfte néjak kostku s kurzorem - ted uZ staci, kdyZ
si zjistite potfebné tahy.

THYER

Hru naprogramoval Michal Jandéek, dvodnf obrdzek mu nakreslil Josef
Roubfk a hudbu ke hfe napsal Miroslav Hlavi¢ka. Doufdm, Ze se vdm hra bude lfbit
alespoil jako mé - dohrdl jsem to aZ na konec, zkuste to také.

Posledni hra, kterou miZete na kompletu her TINNY najft, je hra XOR.

NAHRANT B SPUSTEN]

Predtéte si totéZ u né&jaké pfedchozi hry - je to \pIn& stejné - pouze jméno
programu je jiné.

OVLADANI

Po spustén{ hry si miZete vybrat ovlidan{ - kempston, kldvesnici (QAOPM),
sinclair nebo kurzorové kldvesy. Tfm, Ze si zvolite ovldddnf se hra také
spust{.Objevf se ndpisy a hra vds bude mystifikovat tfm, Ze napiSe Stiskndte
mezernfk, pravda je, Ze miZete stisknout i stéflenf. Ndsleduje seznam logickych
problémd (mistnostf), které musite vyfesit - je jich celkem 30 a maji opravdu
zajfmav4 a ldkav4 jména (obvykle dobfe vystihujf, o co se v dané irovni jednd).
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HRA

V kazdé mifstnosti mate zdanlivé jednoduchy ikol - sezbirat dany polet
smé&jicich se masek. Jste predstavovan dost netradi¢n& erbem - vlastné dvéma erby. Z
jednoho na druhy se miZete
prepinat  kldvesou stiflem
(fire). To, Ze mdte erby dva,
skryvd netuSené mozZnosti, na
které jist& sami pfijdete.

Na pergamenu vpravo
naleznete nésledujici daje:
nizev hry, aktivn{ erb (ten, se
kterym zrovna pohybujete),
pocet masek, které jste jiz vzali
a polet masek, které madte
celkem sebrat. Nahofe madte
pocet tahd, které jste uZ ujeli.
Hru miZete kdykoliv opusti
stiskem kldvesy SPACE.

A co vam vlastn& ve sbir¢  vadi?

RN NPTy T

i

Samozrejmé zdi, kteryr nemiZete projfzdét.

SLEPICE A ZAVAZI

Slepice 1ét4 zprava doleva a pokud naraz{ do jadnoho z vaSich erbd, tak je to
v4§ konec. Podobné to plati i pro zdvazi, to viak (diky gravitaci) pad4 dold. Pozor! je
rozdil, kdyZ do vas narazf nebo kdyZ se (tésn€) pfed né postavite - to se vim nestane
nic. Nesmite pak v3ak tfeba ujet z pod zdvaZi dold - zdvaZf totiZ spadne a zatije v4s,
totéz platf analogicky i pro slepici. Slepice i zdvaZ{ miZete posunovat (tlagit) pred
sebou po rovnych plochéch, o které se opfrajf.

CTVERCE

Dal3f zajfmavé objekty, které vdm budou zt&Zovat Zivot nazveme &tverce. Jsou
zde dva druhy:

strana 14



Soubor her "TINNY" PROXIMA - software Ustf nad Labem

prvnf jsou oznaCeny rovnob&Znymi Carami shora dolll a miZete je prorazit (projet)
ve sméru pravo-levém (i levo-pravém). Ve sméru svislém se oviem chovajf stejn&
jako zed.

druhé jsou oznaCeny rovnob&Znymi Carami zleva doprava. MiiZete je prorazit ve
svislém sméru.

Stejné jako na vés, plsobf tyto Ctverce i na dal3f objekty - slepice, z4vaZf,
bomby, rakety a panacky.

PANACEN

Je jednfm z nejneikodné&jSich objektd - stoji na mfst€¢ dokud do n&j nevrazite,
pak letf do nejbliZ8f zdbrany.

ROMBY 1 RBNETY

Bomby a rakety jsou pravy opak panitka - rozhodn& nejsou "ne$kodné".
Bomba pad4 stdle dold, podobn& jako zdvaZf, s tfm rozdflem, Ze po dopadu
vybuchuje. Vybuch zni&f viechny objekty, které bezprostfedn& souvisf s mistem, kde
se bomba pfi paddu zastavila. Bomba vybuchne také v pfipad€&, Ze do nf naraz{ zdvaZ{
nebo slepice nebo vedle nf dojde k vybuchu. Pokud do bomby narazf{ panitek, bomba
nevybuchuje, paniCek se o nf pouze zaraz{. KdyZ bomba dopadne na &tverec, bud ho
prorazf nabo se na ném zastavf - také nevybuchne.

Pro raketu platf stejnd pravidla jako pro bombu, jediny rozdil je ve sméru
pohybu, raketa se pohybuje stejné jako slepice - zprava doleva.

DVERE

Dvefe jsou velice dileZity objekt - musite se k nim dostat poté, co sesbirte
veSkeré masky - tfm také sp&3n& dohrdvdie mistnost. Dvefe lze, stejn& jako viechno
ostatn{, zni¢it bombou nebo raketou, dejte si proto pozor, aby se vdm to omylem
nepodafilo - jinak totiZ kon&fte.

ZAVER

Hra XOR je prvn{ hra ve strojovém kédu od firmy the MARKWARE, nemus{
se za ni styd&t, $koda jen, Ze uzZ ji nikdy neopravi. Pffjemnou z4bavu pfi hran{!
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ZARUCNI A REKLAMACNI PODMINKY

na programy z produkce PROXIMA - software Usti nad Labem

1) velkeré dolazy zodpovidime pouze pisemng; telefonicky servis k
programiim nezajiStujeme

2) na fyzické vady disket, kazet a manudlt které nebyly zpsobeny nevhodnou
manipulaci uZivatele poskytujeme zdruku 1 rok, vadné manudly (napr. s chybégjicimi
strdnkami) vyménujeme pouze kus za kus

3) do 1 mésice od zakoupeni je nahrdni nové verze programu nebo opraveni
vadné nahravky na kazeté (disket&) zdarma

4) po této dobé uCtujeme na nové nahrdni programu manipulaéni poplatck
20,-- K&s

- &4stku 20,— K&s ndm mizZete zaslat jednim z t&chto zpisobu:

- zelenou sloZenkou typu "A" na na$i adresu, €islo dctu je 28846-411/0100 a
kontrolni ustfizek priloZie (stadi jeho kopic) nebo

- piiloZle k zasilce v holovosti (napf. papirovou dvacetikorunu), nebo

- pokud nebude C&dstka poukdzdna nebo pfiloZena, vracime reklamovanou
kazetu (disketu) na dobirku, takZe dctujeme 20, K&s + poplatek za dobirku

5) v piipadé neoprdvnénych reklamaci G¢tujeme stejnym zptisobem jak bylo
uvedeno vy3e, manipulalni poplatek 20,— K¢s

Prosime V4s o pochopeni tohoto opatfeni. BohuZel Zidny autor programu a
tim také jeho distributor nemiZe rucit za to, Ze v programu ncbude jedind chyba.
Pfesto naSe firma udéld maximum pro to, aby Vam program slouZil k Vasi
spokojenosti. Pro srovndni: nové verze programi (UPGRADE) se v oblasto "velkého
software" (ceny jsou zde fddové 20 az 50 krdl vy3si) proddvaji vlastnikiim starSich
verzi za ceny rovnajici se 1/2 az 2/3 plné ceny programu. Ddle Vds prosime, abyste se
na nds neobraceli s dotazy, které jsou dostateéné vysvétleny v instrukénim manudlu;
na lakové dotazy nebude bran zietel.

PROXIMA - soltware
post box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem
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