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B Chaloupeckého 1913
160 00Praha 6
RADA C 64
GAMESET C 64 1 + joystick + hra v modulu
ce4all Domsci poéftad, 64 KB paméti.
Magnetofon DR 1535
Disketova jednotka 1541 Disketovi jednotka 525¢,
Barevné monitory Commodore a Anitech
Joysticky QS II Plus, QS Apache 1, Python 1
Plotter XY 1541 + kabel
Zasuvné moduly velky vybér zésuvnych moduli
Superreset Reset tlaéitko, studeny start
Propojeni
Printerface Emulitor rozhrani CENTRONICS (IBM a
EPSON)
AV kabel Propojeni po&. a SCART konektoru TV
Kryt na poéitac =
. Kabel k disketové jednotce

Herni programy
Kazeta her 1-12
Naftova pole

Kazeta i disketa, textovd hra pro celon rodinu

Diskety s hernimi programy 1 az 65

Programy vyukoveé
LANDI

ABAK

CSL
Babychem
Babymat

Programy uzivateliské
Domaci ucetnictvi
VIDEOHELP

Kondiciogram
Kazeta uZivatelskych programi

Uceleny systém jazykovych programu ve dveu
jazykovych mutacich (A, N), kazeta i disketa
Vyukovy slovnik, velkd kapacita slov (A nebo
N), moinost dopisovini slov, kazeta i disketa
Procvicovini Ceského jazyka (kazeta i disketa)
Kazeta i disketa, vyuka chemie pro ZS

Kazeta i disketa, vfuka matematiky pro 1.—4.
tiidu Z8

Disketovi verze

Kazeta i disketa, databanka pro video a
audio kazety

Kazeta i disketa

cca 80 uZivatelskych programii



TURBO JRC

Turbo. je systém, umoZiujici uZivatelim kazetovych magnetofoni
ukladat a naditat programy 2 magnetofonu 10x rychlejsim zpisobem neZ
standartnf pfikazy LOAD a SAVE. Tento systém je mezi uZivateli znacné
rozsifen v riznych verzich. KaZdd verze md své klady i nedostatky.
Proto jsme pfipravili nadi origindlni verzi, dJ&isté podle na&ich
predstav. Jmenuje se TORBO JRC a je plné kompatibilni s ostatnini
verzemi pokud jde o format ukladani programd na pasek. Navic umoZiuje
ukladani ur&itého tdseku paméti a jeho opétné nacteni od urcité adresy,
coZ se bude hodit pokrodilejSim programdtortm, pracujicim se strojovym
kodem. Navic jsou vykonné rutiny TURBA JRC ulozZeny v nepouZivanych a
téZko pfistupnych oblastech paméti, coZz sniZuje riziko kolize
s programy pracujicimi pfimo s paméti a umoZfuje nahravat i velice
dlouhé programy.

Po spudténi TURBA JRC mdte k dispozici nékolik novych piikazu
BASICu. VSechny zacéinaji znakem "<~" (Sipka vlevo).

<~ 8§ "jméno™ [ , podatedni adresa , koncovid adresa ]

Tento prikaz slouii k uloZeni programu ha kazetu. 2a prikaz "<-S8"
_ musite napsat jméno, pod kterym bude program ulozZen na kazetu. Jméno
se skldda z jednoho aZ Sestnacti znakil uzavfenych do uvozovek. Pokud
za "<-3" napiSete pouze Jjméno, uloii se program v BASICu. To, Ze se
jednda o BASIC, bude také zaznamendno a pfi opétném nadteni se program
uloZi na spravné misto v paméti, urdené systémovymi proménnymi
(podatek programu v BASIC ~ $2B) a bude také provedeno vSe potrebné
pro jeho funkci. Pokud za jméno napiSete &éarku, pak desitkové adresu
poéatku, éarku a desitkové adresu konce bloku paméti plus jedna (tedy
adresu prvniho byte, ktery uz do bloku nepatri), uloZi se na kazetu
tento blok paméti, bude poznamendno Ze Jje to pamét a prfi zpétném
nacéteni se data uloZi na stejné misto v paméti, odkud byla ulozZena.
Existuje i moZnost na&ist data Jjinam, viz niZe. Obsluha magnetofonu je
stejnd jako u pfikazu SAVE, tedy na vyzvu stisknout =ziaroveh PLAY a
RECORD. .

<~ L [pocéatecéni adresa}

Tento prikaz provede nacteni programu uloZeného prikazem "<-s".
Pokud za prikaz nenapisete nic, nahraje se program tam, kam ma, tedy
program v BASYCu od pocdtku paméti pro BASIC urceného systémovynmi
proménnyni a blok paméti na svou puvodni adresu. Pokud za prikaz "<-L"
napisete jeSté dekadickou adresu, ulozi se data od této adresy bez
ohledu na jejich typ. Obsluha magnetofonu Jje stejnd Jjako u prikazu
LOAD, tedy na vyzvu stisknout PLAY. Poté se na obrazovce objevi modré
prouzky a na¢itd se hlaviéka programu. Pokud je nalezena, vypisi se
tidaje o nalezeném programu, tedy jeho Jjméno, oblast paméti kam se
uloZi a jeho délka. Umisténi je vypisovano hexadecimdlné, protozZe je
uréeno pokroéilym programatorim a pro né je sSestniactkovd soustava
daleko prehlednéijsi. Naopak 32zadavani adres Jje desitkové, protoie
zadavani Sestnactkovych &isel d&la problémy interpretu BASIC. Navic je
takto moZné zadat adresu jako matematicky vyraz, véetné proménnych
BASICu. Po vypsani Gtdaji o programu program ceka a vy mate dvé
moZnosti: Budto je to program, ktery jste chtéli nahrat, stisknete
tedy SPACE (mezeru) a program se nahraje. Pokud to neni program ktery
hledate, stiskem STOP se nahravani pferusi. Pokud chcete nahravani
pferusit, lze to provést stiskem RESTORE, ale prili$ to nedoporucuji.
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Tento p¥ikaz vyuZiji asi Jjen pokrodilej&i programatofi. PFEikaz
obnovi ukazatele zadatku a konce programu v BASICu na hodnoty, které
nély pred pouZitim "<-L", Typicky pfiklad pouziti: Mate v pocitaci
program v BASICu a . potfebujete nahrat do paméti rutinu ve strojovém
kédu, aniZ byste o BASIC priSli. PouZijete tedy v klidu "<-~L"™ a po
nahrdni rutiny do paméti zadate "<-0". o

<-Q

Tento prikaz nenavratné zrusi TURBO JRC.

HLAVOSTAV

Hlavostav je program pro nastaveni kolmosti hlavy magnetofonu podle
nahrédvky programu tak, aby ji poéitaé& spolehlivé nacetl.

POSTUP PRI NASTAVOVANI HLAVY

Po spusténi programu se objevi obrazovka. V jejim.levém hornim rohu
je okénko, ve kterém se graficky znazorfuje kvalita nahrdvky. . Vlioite
do magnetofonu kazetu s nahravkou, podle které chcete nastavit hlavu
magnetofonu a stisknéte PLAY. ProtoZe program pracuje na principu
méreni rozptylu délek impulsd signdlu pfichdzejiciho z magnetofonu, je
bezpodminecné nutné, aby 2z magnetofonu néjaky signdl prfichdzel, tedy
nesta&i pouze stisknout PLAY, ale Kkazeta v magnetofonu nusi byt
nastavena na nahravku néjakého programu. Nejléper se nastavuje podle
programu nahraného systémem TURBO, protoZe tento systém 3je také na
Spatné nastaveni hlavy magnetofonu nejecitlivéj$i. Jak tedy pri
nastavovani postupovat? Nejprve popisi postup nastavovani  podle
nahravky v TURBU, protoZe je nejpouzivandjsi.

V okénku vlevo nahofe se pri prichdzejicim signdlu objevuji malé
tec¢ky, které se pohybuji smérem nahoru. Pokud Jje kolmost hlavy
nastavena vyhovujicim zplisobem, tvofi teCky dva tenké svislé pruhy
oddélené Sirokou mezerou. Podet tedek v pruzich je zdvisly na nahravce
programu, dtlezity v3ak neni Jejich pocet, ale jejich umisténi.
Jekmile jsou néjaké tecky mimo oblasti pruhd, 3je to s kvalitou
nahrdavky na povaZenou. Pokud chcete ziskat pfedstava o tom, kde by
nély telky byt, staéi si zapnout zobrazeni Zadoucich oblastf klavesou
<F3>. Vypin& se klavesou <Fl>. Pokud by vam ani to nestacilo a myslite
si, %e nejste schopni posoudit kvalitu signdlu, pomohou vém dvé
Zabiéky po strandch obrazovky. Tim jak se tvafi vam daji jasné najevo,
jak to s nahravkou je. KdyZ nepfichazi 24dny signal z magnetofonu,
maji océidka zaviena a spi. V opadném pripadé by mély koukat pfimo na
vas. Pokud Zabicka obdas ' obrati o&i v sloup, Jje to §patné. Pokud se
zatvafi vykulené, je to strasné! Ted tedy vite, jak pozndte kvalitu
nastaveni. Nyni k samotnému nastavovéni. .

K tomu potiebujete tenky kfiZovy Sroubovid&ek. Hlava se nastavuje
otdéenim malého stavéciho Sroubku, ktery se objevi pod dirkou
unisténou mezi dvirky magnetofonu a ovlddacimi klavesami po stisku
PLAY. Timto Sroubkem pomalu otadejte a sledujte kvalitu nahravky.
Nejlepsi metodou je najit polohu, kdy se kvalita nahravky zaéind jevit
uspokojivou a polohu, kdy uZ zase uspokojivou pfestdva byt. Sroubek
pak nastavte presné doprostfed mezi tyto dvé polohy.

Pokud jde o nastaveni kolmosti hlavy podle nahrivky ve STANDARTU, je
postup stejny. LiSi se viak &iry - jsou jinde a jsou t#i, z nichZ ta
vpravo je velmi nevyraznd. Tvar &ar zjistite po stisku <F5>. Nastaveni
podle standartu je obtiZnéjs{ a nebyva tak kvalitni.
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Pokud mate kazetu, které byla nahravana na jiném magnetofonu, ktery
ma& vyrazné odlisnou rychlost posunu pasky, miZe dojit ke komplikacim
- Gary budou mirné posunuty na nékterou stranu. V tomto pripadé se
nemiZete spoléhat na Zabiéky ani na vyznadené &ary a musite si hledét
jediné toho, aby ¢ary byly co nejtendi a co nejdal od sebe. Pokud bude
toto splnéno, nemél by byt problém ani takto Spatnou kazetu nacist.

POZOR!

Pii =zastrceném Sroubovaku musi byt mechanika magnetofonu  stédle
vysunuta. Nesmite s ni manipulovat, pokud mdte zasunuty Sroubovik.
Nedoporucujeme nechat nastavovat hlavu malym détem. (tedy hlavu
magnetofonu)

720

Jste-1i nadSenym fandou skateboardu, 3je hra 720 pravé to, co
potfebujete. Tato hra vam umoZni se na vratkém prkénku s kolecky
poFadné vyradit! vasim tkolem je pomoci zac¢inaji- cimu skateboardovému
maniakovi ziskat mistrovstvi v této sportovni discipliné, vitézstvi na
zdvodech a veSkeré potfebné vybaveni profesiondlniho zavodnika. Na
gadatku své kariéry se ocitnete uprostied parku, pouze se svym starym
otfiskanym skateboardem, tfemi vstupenkami na zavody a stem dolaxd
v kapse. Jak velice rychle zjistite, Jje tento park pravym rajem
skateboardisti. Je plny spousty nédhernfch te- rénh a prekazek, které
jen cekaji aZ je zdolate na svém ska- teboardu a dokaZete tim sveé
mistrovstvi. Navic na dJ&tyfech strandch parku Jjsou specializované
prodejny vybaveni pro skateboardisty a obtas se tu pofadaji zavody
v nékolika discipliniach tykajicich se skateboardu. Neztrdcejte tedy
&as, kariéra vola!

Podivejme se nyni na ovladani hry. Po spusténi hry a odplacnuti
tivadni hlaviéky klavesou SPACE se ocitnete v menu, kde si miZete
navolit nekoneény éas (infinite ti- mer), neomezené mnoZstvi vstupenek
na zévody (infinite tickets) a maximdlni vybaveni {(all equipment).
Pokud chcete odpovidajici podfuk aktivovat, odpovézte klavesou "¥",
pokud ne, odpovézte "N". Tyto volby se hodi jen na ndcvik hry, zkuSeny
hra&é, tzv. "paran" se bez nich klidné obejde. Po odmadknuti posledni
volby se objevi uvodni obrazovka hry. Tady je vidét tabulka sedmi
nejlep3ich skateboardisti. Pokud stisknete fire (hra se ovlada
joystickew v portu &. 2), ocitnete ve hfe. V hoxni &asti obrazovky Jje
okno, ve kterém vidite svého hrdinu a nejbliZsi okoli kolem néj.
Pomoci joysticku ovlddate smér a rychlost jeho pohybu, pokud navic
stisknete FIRE, provede skateboardista skok. Pokud pedrzite Joystick
na nékterou stranu, bude skateboardista zrychlovat. Pokud za)edete na
néktery éerny ovdl s napisem "MAP", objevi se mapa parku. Na ni si
vSimnéte umisténi prodejen s vybave~ nim a mist kde se konaji zdvody o
penéZité ceny. Jednotlivé discipliny jsou: RAMP - zdvody v akrobacii
na U-rampé, DOWNHILL -~ sjezd, SLALOM - projiZdéni branek a JUMP
- skoky na specialnich rampach. Navic Jje na mapé vase momentalni po-
zice v parku oznadena bilou Sipkou a napisem YOU ARE HERE. Z mapy se
dostanete stiskem FIRE. Nyni se podivejme na itidaje ve spodni ctvrtiné
obrazovky. Ze)mena duleZité jsou tyto udaje: TIMER -~ ukazuje zbyvajici
&as, CASH - tady je aktualni stav vasich financi, TICKETS ~ ukazuje
kolik mate jesSté vstupenek na zavody, SCORE — ukazuje kolik méte bodnu,
NEXT TICKET AT - ukazuje, pfi kolika dosaZenych bodech dostanete dalsi
listek na zdvody. Pokad si chcete vydélat néjaké penize, musite se
umistit v nékterém zdvodé na prvnim af t¥etim misté. VySe finanéni
odmény zAavisi na vasem umisténi. Za ziskané penize mazZete nakoupit
lepsi vybaveni, co% se projevi na lepéich jizdnich vlastnostech vasSeho
ska- teboardu. Pokud potrebujete novou vstupenku, potfebujete do-

3



sahovat vysokého skére. K tomu miZete pouZivat razné "fraje- finky".
Ty se provadi- tak, Ze se provede vyskok, nejlépe na néjaké rampé&, a
rychiym todenim joystickem provedete otodku o 180 stupiid (nebo. i vic,
mij rekord je 8 otodek). Nejdile- Zitéjsi je, aby borec byl p¥i dopadu
otoden ve spravném smé- ru, jinak nasleduje tvrdé pristéni. Pokud véas
onrzi ponékud drasava hudba, miZete ji vypnout klavesou Fi. Klavesou
SPACE se zapina pauza. To je vSe, pfijemnou zabavu!

A.T.F.

~Na_nasi planeté zufi celosvétova valka. VAléici strany jsou rozdéleny
na dva tabory, bojuje se na vdech kontinentech. Po&ateéni ddspéchy
nasich spojenclt ndm davaly nadéji na vi- tézstvi, av3ak nynl se
situace obraci. V souc¢asné dobé& jsou sily téméF vyrovnané, avsak
situace nasich jednotek se rychle horsi. Vitézstvi se kloni na stranu
nepritele, spoje- necké -vrchni veleni je zoufalé. Viechny rezervy jsou
vy~ ¢cerpany, véechny zdalohy jsou vriZeny do boje. Zbyva posledni nadéje
- nékolik prototypl supermcdernich bitevnich letadel typu "A.T.F.".
V tyto stroje vkladalo spojenecké taktické veleni velké nadéje, avsak
ukazalo se, Ze nestihneme zavést jejich hromadnou vyrobu dfive, nez
situace skon&i rozdrcenim nasich Jednotek a rychlym  vitézstvim
nepfitele. Nékolik nejlepsich piloti spojeneckého 1letectva bylo
staZeno z bojl, aby se zudastnili posledniho pokusu o zvraceni valeéné
si- tuace. Pomoci - poéitacové analyzy bylo zjisténo, 2e jedinou nasi
nadéji je bleskovy utok nékolika prototypy "A.T.F." na  nejdulezitéisi
pozemni a ndmofni objekty nepritele. Prototy- py "A.T.F." spojuii
rychlost a vysokou manévrovaci schopnost stihacich letadel s vysokym
doletem a obrovskou palebnou si- lou bitevnich stroji. Navie jsoun
vybaveny nékolika tajnymi systémy pro automatické kopirovani terénu,
vyhledavani dosud nezjisténych nepratelskych objektt a pro nideni
utoc¢icich raket odpélenych z nepfatelskych letadel a pozemnich stano-
vigt. Navic jsou vybaveny databazi vlastnich a nepfitelskych objekta,
ktera je v neustdlém spojeni s centralni databdzi letectva. Ta je
dopliiovana o fdaje ziskané& pruzkumem, coz zvySuje efektivitu utoku
letadla a umoZiuvje . likvidaci néko~ 1lika cilua béhem jednoho néaletu.
Tim, kdo povede tyto proto- typy do boje jste VY.

Po spusténi hry se objevi uvodni menu:

START GAME ~ spusténi hry

HALL OF FAME - tabulka nejlepSich pilotd
PILOT RATING - nastaveni obtiZnosti
SOUND - vypinani hudby a zvuka

Po zvoleni START GAME poditad chvilku vymy£li rozmisté&ni kontinentkt a
vileénou situaci. Potom se objevi mapa svéta s . rozmisténim
spojeneckych a nepfatelskych jednotek. Dale se po stisku fire objevi
prehled o poméru spojeneckych a nepifa- telskych jednotek a poté uZ
miZete zacéit s vybavovanim svého letadla palivem a vyzbroji. Pohybenm
joysticku nahoru a doldi se pohybuiete po Jjednotlivych poloZkich,
joystick doprava pfiddva a doleva ubiria mnoZstvi na palubé:

CANNON MAGAZINES - zasobniky do palubnich kandnt
ASRAAM MISSILES - protiletadlové rakety
MAVERICK MISSILES - rakety proti pozemnim cilam
FUEL ) - palivo



Optirdlini kombinace je podle mého ndzoru: Plno paliva, mave-- ricka
kolik to wunese a misto toho posledniho mavericku mnabrat nédboje do
kKanéni. Rakety ASRAAM jsou podle mne zcela zbyteéné, staci kandny a
téch také nemusi byt wmoc, protoZe skoro pokaZdé se da utokum
nepfatelskych stihadek uhnout. Po - zdarném naloZfeni letounu vEim
potfebnym stiskem FIRE uZ wi~- Zete' startovat. Letadlo je pFi 1letu
vidét zezadu shora. )

Nejprve popis ovladani z kldavesnice:

Q" - pfidava plyn
“A" - ubira plyn
"g"* - vyndava a zandava podvozek
" - zapind a vypind autom. Kopirovani terénu
"L" -~ zapinda a vypina autom. pristavani
"N" -~ prepinani mezi raketami ASRAAM a MAVERICK
"F1" - zména typu zobrazovani krajiny
"J* - spudténi likvidatoru nepfatelskych raket
"Cc" - ptepindni mezi mapou, databdzi, ukazatelem stavu
zbrani a ukazatelem poSkozeni
“p*" ~ prepinani mezi spojeneckymi a nepfatelskymi objekty
“"EY ~ pfepinani druhu objekiu v databazi
YR¥ -~ prepindni mezi jednotlivymi objekty stejného druhu
Postup pfi boji: V databazi vyhledat nejbliZsi nepratelsky objekt,
vzlétnout, letét maximalni rychlosti k cili, kdyZ vzdalenost klesne
pod 100 zpomalit a praZit mavericky dokud neni cil znicen. Pokud vés
prepadne letadlo zezadu, zatd- cejte pofid smérem od ndj a bidak se do
vas netrefi. Konec briefingu, rozchod!

ARENA 3000

Do arény se s rachotem v¥itilo nékolik nablyskanych a nasupenych
robotid. Cyborg v roli. toreadora s laserem Vv ruce strili okolo sebe

jako Si{leny. Prvni zasaZeny robot pada k zemi......ted druhy, t¥e ...,
nadSeny halas divikd se zménil v souvisly fev. Do krajnosti rozzufeny
robot trhd cyborga na kusy a hazi je mezi divdky.....

Tak takhle néjak vypadaji by&i zapasy v daleké budoucnosti. Hra ARENA
3000 Vam umoZni stat se jednim z toreadorii-cyborgii. Stadi jen uchopit
joystick (v portu 1) a miZete zacit bojovat s roboty o své 3 Zivoty.

Po. uvodnim textu a stisknuti space, zvolite kldvesami 1 nebo 2 pocet
hrada. Poté za¢inad vlastni hra. 2likvidujte vSechny roboty a
postoupite o urovefi vyS§. S kazdou dalsi durovni se 2zvySuje pocet
roboti. Nékterym staéi jeden zasah, ale Jjsou i jini co nezdolaji ani
dva nebo tri vystrfely. Idea hry spodiva v prokousavani se stale
téigimi a téz&iwmi drovnémi, aZ do Vaseho uplného vycerpani.

ARTILLERI DUEL

V dalce vidét tmavé hory...
oblaéky nesméle plujici- oblohou...
les jehoZ vétvemi Seveli vitr...
Proti sobé stojici dva tanky.

Artillery duel je klasicka hra typu "dhel, sila". Je ur&ena pro dva
hrade, kteri maji v oblib& balistiku. Player 1 (joystick v portu 1),
Player 2 (joystick v portu 2}. V dGvodnim menu si navolte obtiZnost
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(Private, Capitain, General), coZ v praxi. znamend silu vétru, ktery
zana§i Vasi stfelu. Pak se obévi vyse popsand obrazovka. Pohyby
joysticku vlevo a vpravo si volite mezi BARREL (uhel), POWDER (sila) a
FIRE (pal!). Joystickem nahoru a dold nastavujete hodnoty - BARREL a
POWDER. Méjte vzdy na paméti silu vétru (vpravo nahofe), neb ten Jjest
zradny.

vas ukol je jednoduchy i kdyZ ne snadny. Nastavit rychle thel a  silu
(pozor musite pracovat sviZné, nebot Vam ubihd ¢éas - na ridicim panelu
dole uprostred). Nastavit FIRE, pak jen stisknout tladitke a pal!
Kazdy zdsah je vyobrazen v procentech. 100 ¥ 2znamend Ze jste vaseho
kamarada rozstfilel na mraky, tedy jeho tank a stal jste se vitézem.

I kdyZ podobnych her jsou desitky, vérim Ze pravé tatc Vam zp¥ijemni
alespon par chvil. Pevnou musku!

BEACH HEAD

Mate naladu proniknout s vlastni flotilou na nepratelskd uzemi,
proplouvat skalni soutéskou plnou torpéd a lodnich min, sestfelovat
protivnikova letadla a bombardovat jeho 1lodé nebo ]ako velitel tanku
se prostfilet aZ k nepritelovu hlavnimu stanu? P¥i hfe Beach Head
niZete toto valecéné dobrodruZstvi proZit na vlastni kuZi. Stacéi jen
uchopit joystick a nechat se vtahnout do déje hry.

Po Uvodnim obrédzku se zobrazi menu obtiZnosti pro jednoho (klavesy 2
- 4) nebo dva hrdce (klavesy 5 - 8). Stisknéte pfislusSnou kldvesu a
jedem....

Objevi se mapa z&livu. Ty &tyFi tedky nahofe v pravo je vase flotila.
Pét tecek blizko u sebe je nepfatelskd flotila. Uprostfed na severnim
okraji poloostrova blika éerny bod, to je maly priliv mezi skalami. A
nakonec Jjesté céerny ctvereéek vlevo dole ve vnitrozemi to je
nepfitelav hlavni stan.

Pomoci joysticku v portu 2 (pokud miate navoleny dva hrace, pak se
musite o joystick podélit se svym kamaradem) plujte se svoji flotiiou
smérem k prialivu mezi skalami (blikajici &erny bod uprost¥ed severniho
okraje poloostrova). AZ se dotknete okraje poloostrova dostanete se do
prilivu. (POZOR! pokud nechcete podniknout namdhavou cestu soutézskou
vplujte zvesela do zalivu a rovnou napadndte nepfitelskou flotilu) Na
obrazovee ted vidite mo¥e mezi skalami plné torpéd a namofnich min.
Jedna 2z vaSich lodi je vpravo dole. Proplujte s pomoci bo2i aZz do leva
nahoru a vyplujte 2 obrazovky. Tim Jjste dostali Jjeden vas bojovy
k¥iZnik do zdalivu, Takto pokradujte az provedete celou flotilu. Dole
na obrazovce je deset tedek. Ty tmavé jsou vasSe logdé, bilé jsou lodé
propluvisi do zalivu.

Pokraéujeme dal az k nepratelské flotile. Té se uZ vyhnout nemizete
nebot hned jak se p#ibliZite vyrazi Vim v ustrety a zbavit se ji u2
nelze. Po kontaktu se obrazovka zméni na odsfelovaéské stanovisté.
Z letadlové lodé uprostifed obrazovky na Vas zaénou uto&it nepratelska
letadla. Joystickem nahoru a dolli nastavujeme tuthel, doleva doprava
smér strelby 2z protiletadlového kulometu. Protivnikovy bojové letouny
vZdy na vas vystrnli jednu davku a klidi se Pry¢ z dosahu VasSeho
kulometu (pokud je dfive nesestfelite). KaZdy vdm udéleny za&sah se
ukdie dole na panelu v &islech (DAMAGE). Pokud dosdhne hodnoty 20
jedna Vase lod to odnese potopenim. Nebraiite se pfilig horlivd nebot
kulomet se musi dobijet (AMMONITION). U malé obtiZnosti maZete st¥ilet
jak je vam libo, ale u vyiSich obtiZnosti trvd dobijeni déle.
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Protivikova fleotila se nedd jen tak. AZ 3i dojdou 1letadla, =zacne
bonmbardovat Vasi flotilu ze svych kfiZnikG. Stejné jako u letadel
nastavite idhel (jeho hodnota se zobrazuje v prave na panelu -~ DEG
ELEV} a smér. Pokud strilite prilis blizke napiSe vam poéitaé hléaseni
~ XXXXX SHORT. Pokud strilite prilié daleko, podd hl&Seni XXXXX LONG.
Toto ¢islo ve skutecnosti znamena podet polovin stupné, o které musite
dhel upravit. Potopte vSechny nepfatelské lodé a2 dostanete se zpét na
mwapu zalivu.

Dopluijte na pldaZ pfed hlavnim stanem (blikaijici d&erny &tverecek) a
dostavdte se do predposledni faze hry. Tankem musite projet
nepratelské \uzemi aZ k hlavnimu stanu. pokud narazite cestou do jedne
2 mnoha bariér, najedete na minu, nebo dostanete zadsah od neprfitele
- ztratite tank. Zatndte zuby a dojdete ‘aZ2 k hlavnimu ' stanu. Na
obrazovce uvidite bunkr protivnikova velitelstvi. KdyZ se otevie jedno
z okének, co nejrychleji do néj strfelte. Nad bunkrem Jje umisténo
obrovské délo jehoZ hlaven se na Vas natadi a nataci a BUM! tank jJe
Vv pr... Nevadi, miZete se probojovat s dalSim tankem k bunkru a
strilejte do okenek o stoSest, aZ se objevi bilad vlajka, coZ jak jisté
vite znamend, Ze se nepfitel vzdava. Inu de]te mu’ tedy milost a dals1
naroény boj je &tastné za Vani. : v

BRUCE LEE

Tato hra je pFibshem znamého mistra KUNG-FU Bruce Leeho. Tentokrat se
nas mily kungfista rozhodl vylep&it si finanéni situwaci tim, 2Ze porazi
v boji zlého démona, ktery sedi ve svém palaci Vv horach na hromadé
zlata. VysSel tedy do hor a po delsim hleddni démoniv palac nasel,
protoze ten byl plny sviticich lampidni. Aby nebyl, kdyZ démon by se
bez sviti- cich lampidénd rozplynul! A co takhle démonovi vSechny
lampidénky pozhaset? To je ono! A nas Bruce Lee za&al pobihat po paléci
a zhasSet lampidnky. Brzy se v3ak ukazalo, Ze to nebude tak jednoduché,
protoZe se za jeho zddy zjevil prizrak cerndho ninji a zadal ho
ohroZovat svym nesporné vy- soce Xvalitnim meéem. Cha cha, zasmal se
Bruce Lee a poslal ninju nékolika pfesnymi \dery kung-fu do véénych
baZin. Usmév mu vSak zahy ztuhl, kdyZ se po nékolika minutach nln]a
objevil znovu a s neztendéenym zé]mem pokraéoval ve své, jisté nad jiné
oblibené, éinnosti. Navic se 2jevil jesté né- jaky zeleny, pochybné
vypadajici tlustoch a zacal  si na ne- bohém hrdinovi zkouset dudery
karate. No, to teda bude fuska, Fekl si Bruce ILee, a dal se do
préace.,.

Po spuéten1 hry si miZete vybrat, zda budou hrat jeden nebo dva hraci,
pomoci klavesy "F3"., Navic si mlZete vybrat, jestli zeleného tlustocha
zneprijemiujiciho hraéi Zivot bude ovladat pocitaé nebo druhy hrac, a
to klavesou "F5". Potom se ‘hra spusti Kldvesou "F7". Bruce Lee se
- ovlada joystickem v portu 1] pro hréac¢e 1 a v portu 2 pro hrace 2. Pokud
.je zvo~ len . oponent ovladany druhym hracem, ovlada se druhym
joystickem. Pokud se oponent pFedstavovany druhym hrad¢em delsSi dobu
. nehybe, prejde automaticky pod Xontrolu pocitade a druhy hraé ho uz
nebude moci ovladat.

Palic je plny pasti a tajnych dveri, které se oteviraji zhasnutim
uréitého lampidnku. Pokud lampidnek blika, musite ho sebrat ve chv111,
kdyz sviti. Na. jednom misté paldce se daji sebrat Zivoty navic, maji
podobu dvou symbold jin-jang nad sebou. Pozor - finta! KdyZ se pak do
mistnosti vratite, Zivoty tam jesté nékolikrat budou! Brzy je budete
potfebo- vat... i



COBRA STALLONE .

Je klasicka arkade na motiv filmu "Cobra®" se Silvestrem Stallonem
v hlavni roli. $Sileni, psychicky vysinuti zabijdci co ohroZuji Zivoty
zpousty nevinnych 1lidi, ale i Zivot sliéné divky, kterou vézni, budou
pro Vis té&Zkou pfekdzZkou. OvSem s propujenou postavou chrabrého
poruc¢ika Cobratti to plijde o néco lépe. .

Na pocatku jste vysazen z amutomobilu beze zbrané a s holyma rukama.
P#i bloudéni po opusténé tovarné nachdzite rizné zbrané, které se hodi
k boji s vSudypritomnymi Silenci. PFedméty co vypadaji jako hamburgery
pridavaji nasemu hrdinovy tolik pot¥ebnou energii. Zbrané lze pouiivat
tak dlouho, dokud jsou dole na obrazovce zobrazeny.

K dokonéeni se musite probojovat &tyrfmi Wrovnémi, které brani tri
bandy cvokit nadrZenych na vasi krev. Postfilejte je a zachrahte divku.
Davejte, ale pozor na nevinné 1idi co se obias p¥ipletou do cesty. Nic
vam neudé&lali a potom je to nehumidnni.

P&kna grafika a animace Vas jisté pritahnou na dlouhé hodiny
k pocitaci.

DIZZY

Ticho vSude jen ticho a tma. Obdas zafi&i vitr, nebo zasumi kfidla
netopyra. UZ dlouho svirda zlé kouzlo obyvatele tohoto Yra;e. PEi¢inou
)e zly carodéj ARXX, ktery uzurpu)e kraj i lidi. Ale kdo jiny neZ Vy
jim muZe pomoci? Kouzelnik md tuhy kofinek, ale specialni jed, ktery
mu navarite ze tfi indicii mu zlomi Zivot. .

Pa kraji se pohybujete pomoci jousticku v portu 2. Joystickem doleva a
doprava - chuze tamtéZ, nahoru - vyskok. Predméty sbirdte a pouZivate
pomoci FIRE. Jakékoll véc ktera se pohybuje je smrtelné nebezpecna uzZ
‘pri dotyku.

Hru za¢indte v mistnosti &.1. 2de si miZete vSimnout kotle na pfipravu
jedu. V mistnosti ¢.2 veméte ' hofici pochoderi (A BURNING TORCH) a
zapalte s ni ohefi pod kotlem v mistnosti &.1. Jdéte de ¢&isla 19 a
seberte mazaci pistoli (A MUCKY GREASE GCUN). Pokradujte v cesté dale a
pouzijte 3i k promazédni voziku v &.21. Nyni miZete jit do dolu (é&.23).
V nistnosti &€.24 vezméte laser na duchy (A GHOST HUNTERS LASER) a
v &.25 zabljte ducha. Zde seberte plast do dei&td (A PLASTIC RAINCOAT)
a v &.22 pifejdéte padajici kapky, ¢im2 je znigite na vidy. U pavouka
" zahodte plast jdéte do €.36. Tam vezméte pacidlo (A STRONG CROWBAR).
Jdéte spét do G.22 a pacidlem otevite kandl pod pavoukem. Zahodte
pac¢idlo a seberte znovu plasSténku naceZ skotte do kandlu. PYejdéte pod
kapkani a v c 35 pladt vyméfite 2za stroulek Sesneku (A GLOVE CLOVE OF
GARLIC). S nim miZete nidit misZi diry. Vratte se do dolu a tam vezméte
X11& od h¥bitova (THE GRAVEYEARD KEY) a snim jdéte k hrubu &,10. Ale
pozor! Most v &.3 musite pPeskikat jinak se propadne a v4m nezbide ne%
klavesa "Q" - ‘Quit navrat na zaGdtek hry. Na hrobé oteviete dvefe.
V éisle 12 je konev s insekticidem (2 can of insekticide). Kterou 1lze
ni¢it pavouky. V &.13 najdete prvni indjcii - Upi#i perc (VAMPIRE DUX
FEATHER). Zaneste ho do kotle v €.1 a opét Jjdéte do dolu. V £.30
seberte truhlu zlata (A PURSE OF GOLD). V &.8 s nim zaplatite pokoj
s vvhledem. Sko&te si do &€.9 a tam ziskdte druhy komponent - stribrnou
obrubu cblaki (CLOUDES SILVER LINE) odneste ji do kotle. V &.28 skodte
2 vyvydeniny - spusti se deska. Seberte olejnidku (A CAN OF 3 IN OIL).
Tu pouZijte v €.13. Nyni mifete cdejf{ na hrad. V &.15 sebexte dalsi
idicii - lahev odvaru (FLASK OF TROLL BREW) a hodte ji také do kotle.
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Jdéte zpét na hrad. Seberte zlomené srdce a dejte 'z dévieti ( A
BROKEN HEARD) , dévée ti za odménu otevie tajné dvefe. V .40 vezméte
diamant (A SHARP DIAMOND). 5 jebo pomoci rozbijte sklo v &.33. V &.38
seberte smaragd (A CLEMING EMERALD) a odneste ho Zlutému bohovi do
&.11. V &.7 seberte motyku (THE GARDENES SPADE) pouzZijte ji v €.5 a
jaste do ¢.32. KleStémi odStipnéte Fetéz a skocte na jakysi vor. Vv €.
46 se nachdzi posledni indicie ~ carovné pirko (LARRECHAUNS WING) a
Sup s nim do kotle. Jdéte do ¢&.3 a seberte 1lahvicku. Naplhte ji
obsahem kotle. Tim ziskate plnou lahev (FULL BOTTLE). Ke kouzelnilovi
ze dostat nemiZete, nebot se brini kouzly. Odlozte si tady lahev a
v &.35 vezméte lahev ledu (A BOTTLE DRY ICE). V ¢.46 vym3hite vodu :za
led a v €.47 seberte Amulet 3jako ochranu proti kouzlim (PROTECTING
AMULET). S nim 2znié &arodéje v .18 a vratte se pro plnou lahev.
Postavte ji pred hlavu &ernoknéinika. Ten se propadne do zemé a Vy
jste vyhral.

Mapa DIZZIX

38-37

36-35 07-09 17-18
48-49-34-33-22-21-20-19-01-02-03~04-05-06-08-10~11-12-13-14-15
47-46-39-32-31-23~24 52-51-50-44-43-45 53-42-40 16

25-26~-27-28-29 41
30
DRUID

Je to hra, kterd si svym 2ajimavym dobrodruzZnym pochadkovym namétem
z{skd mnohého hraée. V podstaté se jedna o boj dobra a zla a zniceni
pekelnych démonii, vietnd jejich 4 knizZat. Grafika a hudba je dobra.
V horni &asti obrazovky Jsou udaje 6 Zivotech, kouzlech a dosaZeném
skore. Hra ma i tabuli cti, ale aZ od "udné" vyse. Ovladani pres JS i
.klavesnici. Hra pro 1 ~ 2 hréace.

Na pohddkové planeté Belornu byla pohoda, klid a mir. Teprve
piichodem 4 pekelnych kniZat, ktera pronikla branou a usadila se na
hradé zloducha ACAMCNTORA se situace zménila.

Cilem vaseho snaZeni Jje prostrednictvim sympatického fousatého
Druida a za pomoci kouzel znié¢it knizata, uzaviit branu, ziskat titul
Mistra a obnovit mir na planeté BELORN. Pfi hledani kniZat ukrytych ve
sklepenich hradu vam v tom budou brinit pekelnd monstra. Najdete tam
také truhlice obsahujici{ kouzla, kterd védm pomrchou dosdhnout cile.
J=ou zde kouzla pisodici na dialku voda, ohefi, blesk a dale kiic,
golém, chaoc a neviditelnost. Energii pro svii i ¢olémiv Zivot miZete
do&erpat v rotujici péticipé hvézdici.

Druid se ovliada J5 v portu 1, kli¢ klavesou 1, neviditelnost
kldvesou 2; golém klavesou 3 nebo JS5 v portu 2, chaos kliavesou 4. Hra
se zastavuje kliavesou 4.

Vlevo nahofe pod délkami Zivotld Jje dosaZené skore. Vpravo kouzle,
které je k dispozici.

Dojdete-1i k cili, dosihnete nejvysSsi hodnoty druidskych hodnosti.
V opac¢ném pripadé bude vaSe duSe bloudit ve sklepeni hradu a musite to
zkusit znovu a lépe.

THE DUEL

Ten pohled 2znal. Ostatné znal ho kaZdy, kdo v téhle drsné zemi Z2il
od narozeni, Ten pohled véstil dJen smrt. Souboji uf se asi nevyhne.
Jack Horkd Stfrela odstoupil o néco dozadu, aby mnohl lépe nifit.
Cizinec jen prihmouil obodi a uvolnil pfezku na pouzdfe koltu.

9



Diouhé minuty stdly za priserného  ticha a hledéli na sebe s témi
nejhorsimi mySlenkami. Jack se odhodlal. Cizinec zareagoval o setinu
sekundy pozdéji. Na horkém slunci se zableskly dva kolty a zahfmély
dva vystrely. Jack védél, Ze trefil. Cizinec ucitil na levé strané
hrudi ostrou bolest. JeSté staéil pomyslet na nedopitou lahev Whisky,
co mél ve vaku pFipevnéném na sedle a zemfel. Jack dlouhou chvili stél
a pozoroval mrtvé télo cizince. Tentokrdt to pfeZil, ale nemiZe to
takhle jit do nekoneéna, Jjak dlouho jesté, "proklaté jak dlouhu
jesté", zaklel, vyskoCil na koné a uhdnél k Sedavym hordm, rozrizeje
%k nesneseni horky, tetelici-se vzduch.....

Kohe lakaji povidky o nepremoZitelnych cowbojich z divokého zapadu
pfijde si u této hry ur¢ité na své. Po odklepnuti vodniho scrollu
{space) pocitaé zablekotd néco ve smyslu Ze pijde o Zivot a uz stojite
na rozpdleném pisku tva¥i v tvafF svému protivnikovi. NeZ zaénete
strilet musite si nabit kolt. To provedete opakovanym stisknutim FIRE.
Mate-li viech Sest komor plnych maZete zadit strfilet. Plati jen ¢isty
zasah do téla. Budete-1li stfilet do nohou, zemfete podle pravidel
divokého zdpadu. Ve strelbé Vam brani kaktusy a projiddéjici wvihz.
Pokud budete vytrvale stfilet do kaktusfi, tyto nejdfiv zeZloutnou, pak
zbélajl a zmizi. Hned jak vysrilite vSech Sest ndboji, musite nabijet
znova, Po smrti Jjednoho z hradd poditaé opét zablekotad par slov a
nuZete zaéit novy souboj. Dole na obrazovce je bilimi pismeny napsdno
score. Pokud se stane, Ze padnou oba pistolnici najednou score se
vynuluje.

FLASCHBIER

Hezndmd zemé, vsude kolem kameny, zdi a jesté ke vSemu cizinci kteri
vam usiluji o Zivot. Ne nenechdm se odradit. BéZim do prava, za nnou
padaji s prisernym treskotem obrovské balvany. Dalsi prekaZka- spousta
zlocincl. Jak jim ¢lovék wuvolni vychod, okamZité po ném jdou. Slava’
vyhnul Jjsem se. UZ je to blizko, padraiim posledni balvan a vychod Jje
na dosah ruky. Ale neeee!, dosel mi ¢&as. UZ jsem byl tak blizko, tak
blizko......

Podobné zaZitky muZete mit i vy pokud si propujéite potavu RuaZového
pantera pfevleceného za inspektora Clouzota. Neznamy kraj md své
zakonitosti a aby jste se v ném mohli Uspésné pohybovat, dam Vam péar
rad. Tak zaprvé vasim udkolem je se z mista kde zaéinidte, dostat do
unikovych dvefi. Tyto v$ak vedou do dalsiho nebezpec¢i a tak dale, aZ
vyéarpate fantazii tvirce hry. Kamony miZete podpirat, ale nesméji na
vas spadnout 2z Jjakékoliv vysky. Zlocéinci vidy bezcilné koluji
v prostort, ktery jim maZete rozsSirit. Pozor 2zlocinci jsou na dotyk
nebezpeéni. Zdi nelze nijak pFekonat tém se musite vyhnout at se Vam
to libi nebo ne. Néjaky obsahly navod zde nemé& smysl. ZaleZi na VaSem
givtipu jak daleko se se svymi deseti Zivoty dostanete. UkaZte Ze jste
stateéni bojovnici =za prava sluénych obcani a vydejte se za
dobrodruZstvim. Prijemnou zabavu!l

ARCHON

_Véény souboj dobra a zla dal zfejmé podnét K napsdni této hry. Koho uzZ
omrzely obycejné Sachy, wiie si zkusit podobnou hru, ve jménu dobra é&i
zla podle toho na jakou stranih se prida. Ukolem jest =zlikvidovat
viechny nepratelské figury, které stejné jako Vase maji riznou silu, i
bojové schopnosti. Nebo zvolit jinou taktiku a - obsadit vsech
5 magickych poli na Sachovnici.
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Uvodni menu: F3 - 1/2 hraéi
F5 - strana pocitacde (svétld, tmava)
F7 - START

Dobro ovlada figurky: 1 Kouzelnika
1 D2ina

1 Fenixe

2 Jednoroice
2 Lu¢istnika
2 golemy

2 velkyry

7 rytira

Zlo ovlada figurky: 1 carodéje
1 vikodlaka
1 Draka

2 Bazilisky
2 Troly

2 Manticory
2 Hasky

7 Skfetd

Pravidla:

Pohyb figurkou po hraci ploge Jje omezen. Pokud Jjakoukoli svoji
figurkou obsadite poli¢ko, na kterém uz stoji Vas protivnik, dostanete
se do arény, kde si je musite poctivé vybojovat. Pri boji se po
stranach obrazovky obévi dva sloupce, které ukazujl velikest sily obou
bojujicich figur. Pckud jeden z nich klesne na nulu, znamena to smrt
figurky a jeji ztratu. Figurky ovladajf podle jejich druhu Silovd pole
*ouzla, ale 1 obyéeijné stfely jako jsou Sipy nebo kameny.

Nejsilndjsi figurky jso kouzelnik a c¢arodéj, kteri ovladaji mnocnd
kouzla kterd se uréité& budou hodit. Jejich pomoci miZete zpét na hraci
plochu vratit ztracené figurky nebo specidlni potvory ze zélohy,
teleportovat figurky i za hranici jejich dosahu a dalsi kouzla, na
kterd jisté prijdete sami. Kazdé kouzle jde pouZit pouze jednou proto
je dllezité odhadnout okamZik na jejich vyvolani. PFi boji se méni
barvy ziabran a pozadi podle nichi je ve vyhodé jedna ze stran.

Na sSachovnici se pohybujete pomoci joysticku. a stisknutim FIRE
vyberete figuru. Dole na obrazovce se cbjevi jméno postavy a pocet
poli, o kterda miZe postoupit. Pokud se figurka nemGZe pohybovat na
cbrazovku se vypiSe YOU HAVE MOVED YOUR LIMIT. Zvolite-1li carodéje
nebo kouzelnika, objevi se vedle jména i napis TELEPORT. Zvolte misto
kam se mA figura teleportovat, nebo stisknéte FIRE a bude Vinm
nabidnuto néco kouzel:

TELEPORT: Stiskem FIRE oznacime figurku a misto kam se ma telepartovat
HEAL: Doplnéni energie ztracené figurce

SHIFT TIME: Prenechate svij tah soupefi

EXCHANGE: RoSada

SUMMON ELEMENTAL: Specialni potvora na soupefovy nejsilnéijsi figury
REVIVE: Vrdceni ztracené fiqury zpét do hry. Je proveditelné pouze
tehdy, pokud mate jednc volné polic¢ko vedle magického pele na VasSi
strané.

IMPRISION: Zpischi 3e zvolend figurka "zatuhne" a nelze s ni pohybovat
po dobu platnosti kouzla.
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NINJA

Vidycky jscu v tow prachy nebo Zensky. Tak by se dala charakterizovat
ve struénosti vétfina her pro poéitace. BAni chrabry NINJA se tomu
nevyhnul. Ted stoji pfed palacem nékde v orientu a pfemysli jak dostat
véznénou princeznu na svobodu a do své naruce. Pokud ho povedete Vy
pak se mu to urcité podar{.

Nebude to vsak lehké. Sami se presvédcéite. Cesta za priceznou je plna
tvrdych bojovnikil. VSsude se vali plno dyk a hvézdic, které se budou
hodit pfi boji. Hazeji se - Joystick proti sméru chize a FIRE. Pohyb
- joystickem doleva a doprava, sbirani pfedmétd - joy k sobé.

ovladani pri boji (stisknuto fire)

skok~dder

vysaké kopnuti - sek meéem vysoké kopnuti ~ sek mecem

N\

vodorovny kop — —— vodorovny kop
nizky kop \nizky kop
nizky vypad
Cestou jesté musite posbirat vsechny medly (IDOLS) a dilo je dokonano.
Pro vybornou grafiku a animaci si hra jisté ziska i vas.
ONE MAN AND HIS DROID

Vypravil jste se k planeté Andromed, kde Ziji bytosti jménem Ramboidé,
abyste jich nékolik dopravil na 2Zemi. Tyto bytosti mohou aktivné Z2it
pouze dvacet minut. Pokud je chcete pochy-~ tat v dobrém stavu a dostat
je na zem, musite jednat rychle. Vadim - pomocnikem ‘Jje wva&§ Droid
- specialni robot ovladany na dalku. Zatim co hé&di ¢as, musite provést
Droida mezi stovka- mi volné plujicich Ramboidd a dostat se ke vchodu
do jesky- né. V jeskyni Je systém vodorovnych i svislych chodeb, ve
kterych Ramboidé 2iji. V jedné koncové chodbé je umistén te~ leport,
do kterého musite Ramboidy dostrkat. Tabule vlievo ukazuje, v Jjakém
poradi musi byt Ramboidi do teleportu natlac¢eni. Staéi 4 Ramboide
spravné srovnani a miZete do dalsi Jjeskyné. Ramboidé jsou hloupi a
pohybuii se jen dvéma zpuseby (vzhiru, vpravo - bummss, nebo’ dola,
vlievo - bummss). Droid ma tFfi moZnosti, Které jsou ukdzany dole na
kontrolnim listu. Kratky stisk spousté méni zpUsob pohybu od letu na
ponofeni a tunelovani. Pokracovani preruSené hry vam umoZni. systém
hesel.

1: NONE Z: BUBBLE 3: COMMODORE 4: FINDERS
5: GENETIC 6: ZAPPED 7: MEGASONIC 8: TIMEWARP
: ECTOPLASM 10: GORGEOQUS 11: SEASIDE 12: GIZMO

13: KINGKONG 14: HOLOGRAM 15: CURRYRICE 16: COFFEE
17: CASTETTE 18: TELESCOPE 19: COMPUTER 20: EDACREADA
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XENO

A mame tu novy sport. XENO je hra pro dva hrac¢e, néco mezl carlingem a
bowlingem. Po nahrani pfi ivodnim obrazku stisknéte "SPACE" nebo "G".
Pfi volbé "G"” se dostanete do menu které ovlidate Joystickem v porta
1.

Podet hraéa (1/2)

Ovladani hraé 1 (joystick/ klavesnice)
ovladani hraé 2 (klavesnice/ poéitaé)
TIME OUT

Délka jednoho kola

Handycap poditace {0 - nejinteligentnéjsi)

Stigknété FIRE nebo mezernik a dostanete se do hry. Cilem jest dostat
puk do protivikovy branky. Brdna &erveného je vlevo a modrého vpravo.
Nastavte blikajici Sipicku smérem, kterym chcete aby klouzala a pokud
narazite do puku, tento leti smérem podle zakona - Udhel dopadu se
rovna udhlu odrazu. Pokud se strefite do soupecrfovy branky, vypiSe se na
obrazovku napis "goal" a dostanete bod. Pokud se strefite do vlastni
branky ziskava bod a slavu Vas coupef. Takto se hraji celkem 4 kola.
Po ¢évrtém kole uz jen ovace a hra se vrdti zase na zacddtek. Preruseni
hry provedete stiskem "F" navrat 2z preruseni stisknutim téhoZ. Pokud
si v wenu nastavite pro ovladani klavesnici, dluZim Vam jesté popis
funkci jednotlivych klaves.

Hraé 1: Q - nahoru, A - dold, 2 - doleva, X - doprava
Hraé¢ 2: * - nahoru, ; - dolu, . - doleva, / - doprava

Klavesou RUNSTOP zrusime souboj a vriatime se zpét na zadatek.

AZ Vas omrzi vdechny stfile¢ky a boje, véfim 2e si radi odpocinete
pravé u této hry.



TURBO JRC. ..ot eeneennssesacesnsoranuansnscaeoseseanenasonsannneesneansanss i
HLAVOSTAV........... S e s reaacmsacieanans Metesseassansanas s ceesreanae 2
7200 e envesennronennans B N P 3

COBRA STALLONE . ¢ v v et vt vtsaseseeannannassesanennnnnansasensnneensns 8
DIZZYervenuean. e e et g
Mapa DIZZI..... e e e Ceeeie..S
03115 4+ SN e 9

NINJA......... ceerecaanas G racsee e recaaaactattananan ceastiaracenen 12
ONE MAN AND HIS DROID............. e esaneactaaneanan ceesens seeesal2
KENO. .« it iiitttacananannacanconansnnss Chceteasc s e e 13



o~

- L ~——— )
Chaloupeckeho 1913, Praha 6
PSC 169 OO, Tel.: 354 979




