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BEACH HEAD

Jako 5éf vysadkové skupiny md3 za ukol dobvt nepfdatelsky
ukryt.

Na silné ozbrojeném neptratelském mofském bfehu si musis
pomoc! deseti lod! a tankd poradit s nepritelem. Uspéch
armddy zdvisi na tobé.

Na poldtku se musis dostat ke bfehu. Mas dvé moznosti.
Bud jednoduchou. to je Sirokym prostorem do zatoky, a ta
téz51 je uzkou zatokou. V té té&231 varianté musis proplout
zaminovanou zatokou, kterd je atakovdna nepfdtelskymi
torpeédy.

Kdyz se dostane3d do zdatoky. musi$ bojovat s neprdtelskou
flotilou.

Mas k dispozici délio raze 40 mm. S jeho pomoci musis
ni¢it neptratelskd utod¢ici letadla. kterd se zvedaijl z
letadlovych 1odi. Jejich polet zdvisl na vybrani cesty do
zdtoky. Po jednodussi cesté Je jich 2Zx tolik co po té
obti{Znd j&1i.

Kazdé netrefené letadlo bombarduje. Kazde 1letadlo
zasdhne tvoji lod 2x. JestliZe je lod zasazena 20x., klesd ke
dnu. Po sestfeleni vSech letadel té& &¢ekd boj s lodémi. Musis
jich potopit 5 a k tomu ti poslouzi délio radZe 250 mm.

Specidlni aparatura informuje o tom., jak daleko dopadla
strela. Jestli to  je napt. 400 yardd blize, Je t¥eba
zvednout dé&lo ¢ 2 stupné 4C0/200.

Dostal ses na breh, nyni musi3 s tanky projet nebezpeény
terén. Jsou tu miny. bunkry. tanky. mosty a podobné. Na
konci této etapy je hlavni bod cesty. Velky bunkr se silnou
posddkou.

Disponujes délem rdzZe 114 mm, kterym mizes stiilet
prekdzky po cesté. Kdyz t& dostancu. musi$ stejnou drdhu jet
dalsim tankem. Kdyz %tesing deojedes k bunkru. musis strilet
do oteviraiicich se otvort. Neni to jednoduché, protoze 2
bunkru na tebe strileji d&lem.

Jednim tankem ale vdechna okénka nevystfilis. Musis jet
dalsim tankem, dréaha vsak bude obtizné33i.

Kdy2 trefis desiteé okno, z bunkru sSe vysune bila viajka a ty
isi viteéz.

Hra md dobrou grafiku i zvukové efekiy.

Dava marnost pouzitil raznych joysticka i klavesnice.
Uchovdva téz v paméti pét neijlepsich vysledkl se Jmény

hyradi.
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CARTOON KIT

{(Petr Bukovian)

Zabavny program, vyudujici deti zdkladum animace ve
skuteé¢ném filmu. Umoz2nuje vytvoreni scény slozené z
pohyblivych objekti a jejich umisténi do pozadi bez néjakych
zvukovych efektu.

Po =zavedeni =z disku a nasledném spustén{ programu se
objevi uvodni scéna s jedoucim autem.

Ve spodnl ¢dsti  obrazovky se nachazi menu. Program
ovladame joystickem. Variantu wvolime tak, Ze¢ S1 na ni
najedeme ukazovatkem a stladime tlaciiko. Zadncewe tedy
popisovat Jednotlivé moZnosti volby zleva doprava. Pro lep3i
priblizeni si ptredstavme, 2e jsme do potitade viozili &istou
videokazetu. Pak:

Sipky uplné nalevo (i napravo) zpusobuji pahyb menu

REW — pretdacdeni kazety na macatek
PLAY — spusténi nadeho zdznanu:
modrd 3ipka - pozpatku

&ervena 3Sipka - normalné

jedni¢ka v krouzku — po jednom snimku



COMBAT SCHOOL

U v3ech dosavadnich her typu COMMANDO jste byli v roli
hrdinného <¢lena komanda. ktery spoustou riznych zbrant
likviduje hordy nepratel. Je ovSem snadné byt hrdinou tohoto
typu., téz23i je ve skutednosti vibec zistat nazivu, takze
¢lenové specidlnich komand musi absolvovat dlouhy a
strastipiny vvyevik 3 newstdly tréning. Musi byt  perfektné
pripraveni na své neberpednéd poslani. Programdtori firmy
KONAMI 1 dali tu praci, aby nam praibliZiis  pravse Lglo
ptipravu, & Lo na ptikladu vycvikové Skoly americké npamo#ni
p&choty.

Vasim ukolem je uspésné absolvovat 7 disciplin, které je
nezbytné nutné zviadnout. Nejté23{ na tom je, 2e neexistuje
#24dnd &ifra. kterd by vam umozZnila pfeiit z jedné discipliny
do druhé ., takze musite zvladnout viechny predchozi
discipliny. abyste se dopracovali k discipliné nasledujici.
Vysledkem potom je vase perfekini zvladnuti viech disciplin.

OBSTACLE COURSE:
Prvni disciplina je mnohym dobfe znadmd pirehkizkovd drdha

(poligon) . musite prekonat rudkovani po konstrukci,
pirekonavani zdi atd. . Nejvaisl pfekdzkou je ale ¢as. kterym
jste nekompromisngd omezeni. Musite proto makat opravdu

rychle. Pokud pouzivate Klavesnici pro ovliddani pohybu, tak

nejrychleji se pohybuijete, jestlize fLisknete najednou vSechny

&tyri klavesy a FIRE vyuziveite jen kdy2 potifebujete skolit.
IRING RANGE 1:

No a iJiste u prvniho testovani svaeii st¥elby. Nachdazite
se na strelnici. Vasim udkolem je trefit cile., kterée se
obievuii ze zemé. 1 zde jste ohranifeni Casem. Polet cila,
které musite zasdhnout je 38.

TRON MAN RACE:
Po trmdceni na poligonu musite projevit své schopnosti i

ve volné prirodd®. Nachdzite se na pustém poli. plndm kameni &
potokd. Scrollovani obrazovky Jje ve sméru dold. Vadim  cilem
je  dosdhnout v  fasovém  limitu kraje pole. V.  prvnd  £asts

vyuZiveijte skoky 2z kamene na Kamen. pokud budete plavat v
potoku &1 Fece, tak ihned zamifte vlevo, abyste se vyhnula
nebezpednym Kamentm. Nejtézs{ npa téta drovnl  jJe to, 2Ze
nebé&zite normdind, ale abyste d#lali kroky, tisknéte klavesy
(neby JOY) nahoru-dolit. O mnoho rychleji se ale Dbudete
pohybovat, nechdteli stisknutou kldvesu pro pohyb deold a
stiskdvate klavesu pro pochyb nahoru.

FIRING RANGE 2:




A nyni kone&né ndco pofadného ~ nideni tankid. Vezméte
svou zbraft (granat?) a bézte na stfelnici, kde vas <¢ekajl
potetné tanky. které musite likvidovat jednoduchym pohybem

vpravoe — vievo a stielbou. Tanky Jedou v raznych formacich,
co2 vdm znatelné zté&Zuje kol. Ale to nejhoridi prijde aZz na
konci této etapy -~ abyste se kvalifikovali dadle. wusite

zni¢it 95 tankd.
ARM WRESTLING:

Toto je wvelmi lehkd ¢ast (koneéné!). Musite absolvovat
péstni souboj se svym pritelem. ktery neni 2z hlediska
bojového mistrovstvi 24dnd kvalita. Poradim vdam, ahyste hned
z kraje stisknulil viechny 4 klavesy (pokud oviem hrajete 2z
klavesnice)l a vas protovnik bude velmi brzy vyPizen.

FIRING RANGE 3:

Znovu se muslite dobfe trefovat do cilda, tentokrai je Lo
ale w2z malinko tézs51. Nesmite trefit cil, kde je naKresleny
vojak. Kvalifikace je 30 zasazenych cilu.

FIGHTING INSTRUCTOR:

Posledni a jedna z nejobtizneéizich disciplin je boj =
instruktorem KUNG-FU. Tady se vam Dbudou hodit  pPipadné
dtiveéisi =zkusenosti ze hry YIE AR KUNG-FU. Potom wvédm. caby
jiz zkudenédmu ¢lenu komanda, nebude tato ¢dst &init  vetsi
potiZe. Musite se ale snaZit.

PENALTY STAGE:

Toto je trestni disciplina. Vasim ukolem je vzeprit se
na hrazdu tolikrdat. kolik vam je urc¢eno, a to v £asovém
limitu. Jeslize se nekvalifikujete v  néktere¢ predchozil
discipling, nastupuje tato disciplina., ale vidy jen jednou, v
pripade¢. 2ze neuspéjete, dostanete znamou zpravu GAME OVER a
musite za¢it vycvik od zalfatku.

Ani  po absolvovdani viech uvedenych digciplin neni vadinm
mukam konec. <¢ek& vas Jjedté jeden zavéredny specidinl ukol.
Zlikvidovat gangstery, ktefl se uchvlili de¢ Biidho domu.
Teprve pak se stanete pravym komandosemn.

Je tfeba si uvédomit. Ze konkrétni implementace programu
mize byt lehce rozdilna od popsane skutednosti. Hra de
doporu¢ena v&em fanatikam, ktefi maji v c¢blibé hry typu
DECATHLON a kteri maji{ dobrou fyzickou kondici.

(Podle <¢asopisa Svet komputera 3/88 a Moj mikro 3/88 upravil
PV SOFT -~ 1989)



CONSTRUCTION KIT

Kone¢né je Lu néco vynikaijiciho. origindlniho. fantas-—
tickéhao! Ted se samozieime mluvi o softwarovém vvtvoru
Jonathana Harea a Christophera Yatese, autard dosud
nepfemozenych programi Wizball a Parailax. Shoot Thew Up Con-
struction Kit je program, ktery vam umozZni viastni tvorbu
her! MaZete ménit mapu. sprajty. zplsolb scrollovani. zvukové
efekty. podet hernich drovni. znakovou sadu., barvy - a to
vSechno pomoci Jjednoduchého ovladan! joystickem. umisténého
dc  libovolného portu naseho C-64. Tak se uz chopte joysticku
a popustte uzdu své fantazii!

Zakladni menu (pc spustént programu} vaia nabidne vybér
nékolika prikazu. Vybérem jednohce kazdého =z nich ziskate
dalsi dil¢d menu podrobné j&i nabidky. Na ¥konci kaZdého
doplinkového menu je piikaz EXLT, kterym se vratite do
uvodnihe menu. Obsluha programu je velmi jednoducha., je tfeba
jen strudéné popsat polezky hlavniho menu. Program dale
obsahuje demonstraci svych velkych moZnosti v podcob&é hry
Shaot Them Up, kterd byla pomoci Konstruction Kitu vytvorena.

1. Edit Sprites

Prikaz slcocuZzi pro praci se gspraity. 2Zvolenim tohoto
pfikazu ziskdte nové menu 1. Select sprite -~ vybér spraitu,
ktervin chcete pohyhoval. 2. Edil sprite - ziskate mfFiZkovany
&tveres., wve kterém joystickem nakreslite sviaj sprite nebo kde
editujete 1i2 vytvoteny sprajt. 3. Edit colour a 4. Select
coiour  isou  pfikazy pro  vybdr &1 zmérmt barvy spraitu a

pozadi. 5. Slide sprite — posunujete telfku po telce sSprajtem
nahoruy & dold ve Stverci pro kresleni. 6. Mirror sprite -
umozni  vytveZzit  inverznil obraz zvolendho sprajtu. 7. Copy
Sprite - kopiruje zvoleny sprait do Jiného libovolnéhe
sprajtu, tak 1lze velmi snadno ziskal nékolik steinych
sprajld. Ty mohou pFedstavovat napiiklad ohjekly na mapé hry.
8. Erase sprite - takto lze smamat sprait, ktery byl vybran
prikazem Select. {(Program wvdm weoXfinuie  definovat z2 126

riaznych sprajtal! )

2. Edit obiects

Velmi vykonny pPikaz kterym =ziskale dal&i menu: 1.
Select object 2. Test object 3. Edit colour 4. Select sprite
and place 5. Edit anim speed 6. Edit anim type 7. Edit enemy
bits 8. Copy object. Témito prikazy ozivujete vSsechny
objekty. které chcete. aby se pohybovaly po obrazovce. Deéla
se to na principu tvorby kresleného filmu na papliru (obrazek
po obrdzku), rychlou zmé&nou obrazku se obrazky ozivuii.

- 7 -



Odpovidajici pocet sprajtd vytvasi pohybujici se obraz ktery
se defunuje pomoci prikazd tohoto menu. Vybirate objekty.
regulujete rychlost pohybu sprajtd a sledujete. 3ak objekt
vypadd v prostiedi na mapé hry. JestliZe potfebujete vice
shodnych objektd na mapé. snadno si pomizZete prikazem Copy
object.

3. Edit background

Editace pozadi hry vam umo2iiuje ménit vsechny nebo
jednotlivé <&tverce, ze ktervch je sestavena mapa hry. MiZete
tak sestavit celou novou mapu, na které se vase hra bude
odehrdavat. 1. Select char 2. Edit char — isou piikazy., Kktere
vidm umozZni wvybér kreslicihe na&¢ini, jejichz vzajemnou
kombinaci Kkresl!lite blok ¢tverce na pravé stranég obrazovky.3.
Test 4. Edit colour - jasné prikazy (lestovédni barvy a
pripadné opravy). 5. Seiect block 6. Edit block - sicuzi pro
vybér @& =zménu Jjednotlivych bloka, ze kterych Jje mapa
sestavena. 7. Edit maep - prikaz, kterym se vybrany blck
umisti do velke mapy hry. JestliZe chcete umistit dalsi blok,
musite ho vybrat pomoci Select block. 8. Paint block -~
kresleni bloku (vybraného), 9. Copy block 10. Copy char -
majl stejnou funkci jako v pfedeilych pripadech Kkopirovéanit
(kopie bloku nebo obrazku ktery vytvari dany blok).

4. Edit sfx

Menu nabizi ptikazy. kterymi stanovite noveé nebce ménite
jiz nadefinované zvukové efekty, které budou slyzet v prib&hu
hry. Mizete definovat nebo ménit zvuk strelby vaseho hrdiny
nebo rakety. =zvuk leticich spraiti. zvuky vybuchu ¢i jejich
strelby atd. . 1. Select sfx —~ ukazuje tabulku zvukovych
efektd a nad ni nékeolik posuvnych potenciometrd podeobnych tém
ve zvukovém studiu. Pohybem joysticku si vyberete Jjeden =z
efektd a volbu potvrdite stiskem FIRE. Zménu daného zvukového
efektu dosdhnele pomoci prikazu 2. Edit sfx - opét si
vyberete ktervkoliv potenciometr a miZete s nim pohybovat
nahoru a dolua. Stiskem FIRFR Xkoutralujete vysledny efekt
provedend =zmény. Vybérem jiného polenciomelru a  jeho novym
unisténim ziskdte opé&t novy zvuk. Kombinaci raznych poloh
potenciomelrd #ziskdte uvuk, ktery v vyhovuije. Vybér
zvukovych efektd Je wvelmi bohaty. 3. Copy sfx -~ umoZfaic
zaménit vas vvukovy cfekt misto predchaziho.

5. Edit players limitations

Touto wvolbou dostanete dalsi nabidku dvou pfikazu, a to
1. Player 1 2. Player 2. Témito pfikazy ménite podminky. za
kterych budou budouci hrd¢i vasi hry hrdat, pripadn® ktervmi
hrdiny budou pohybovat. Madte na vybér potet 2ivetd, ziskani
ndhradniho 2ivota pfi nasbirani 10 000 boda, regulaci
rychlosti pohybu strely. Jjejl dolet. Obtiznost kazde hry
velmi zavisi prdavé od téchto parametra. Deijte si  proto
zaleZet‘na jejich definovani.



6. Edit attack waves

Zde musite uréit postaveni pohyblivych a nepohyblivych
sprajtd, wuréujete Jejich drahm (¢i trasu) poliybu po mapé v
prab&¢hu hry. To vSe vam umoZni pfikazy: 1. Insert enemy 2.
Join enemies 3. Delete enemy.

7. Edit levels

Prikazy =ziskaného menu jsou: 1. Edit level parameters 2.
Edit level map . Témito ptikazy uréite vyvoj hry po
jednotlivych hernich drovnich (nivd). Prvnim prikazem ziskate
tabulku, obsahujici celou mapu rozdélenou do sektord - to vam
umozni uréit prabéh hry. Nabizi se vam 3 moZnosti prace: 1.
trvaly scroll 2. pauza ve scrollovani (cd 1 do 60 sekund) 3.
scrollovdni jestlize pohybujete svym objektem nahoru. Tyto
pristupy miZ2ete wvolné kombinovat a jednotlivé herni drovné
pohybovat na jiny zpuisob. Zmény zanesete tak, 2e si vyberete
ptislusny parametr a pri stisknutém FIRE pohybu jete
jozstickem nahoru nebo dolu.

8. Edit front end

Vytvareni wvasi hry se chyli ke konci. Jesté ale nemate
avodni obrazovku! Lehce to napravite pomoci prikaza:
1. Edit character set 2. Edit message 3. Edit message fx
Prvnim prikazem libovelné ménite znakovou sadu, kterou v
nadpise obrazovky pouzijete. Fantazii se opét meze nekladou,
zkuste tfeba vytvorit gotické pismo! Druhym prikazem napiSete
text pismem, které jste nadefinovali. Tretim prikazem volite
barvu znakk, které jste napsali. Mohou to byt bud standardni
barvy C—-64 nebo barvy s efektem blyskani ¢i mihotani.

Ptikazem TEST GAME miZete otestovat hru, kterou jste
pravé vytvorili. P#ikaz STORAGE vam umozni. abyste kdykoliv
zvolili iednotku na kterou chcete ukladat {(disk., paska) a
abyste si ulozili data. kterd jste zmé&nili (spraijty, =zvukové
efekty. mapu. objekty ...}. KdyZ budete piri5té& pokracovat v
praci na vasi hte. jednodude si zpatky naltete data a miZete
dal pracovat. Jestli jste jiz se hrou kompletné hotovi,
vyberte si prikaz SAVE FINISHED GAME & uloZte si hotovou hru.
Ted u2 vam zbyvd, abyste se a2 do uplného wvyéerpani bavil
Vasi Origindlni Hrou, nebo abyste ji poskyll pFaleldm, zndmym
nebo néjakému softwarehousu ke zpendlenit!!

Shoot Them Up Construction Kit je program. ktery je =za
viech okolnosti nutné mit ve své sbirce. Nabizi wvam totiz
daleko vice uspokojeni, nez jakdkoliv jind hra. Tak
nevdhe jte! Hrdé usednéte k potitadi a udélejte svoji viastni
hru. tak dokonalou, jaka by se vdm zcela ur¢ité bez pouziti
tohoto programu udélat nepodatila.

(Pteklad a uprava podle Casopisu Moj Mikro.6/88 - PVSOFT)




DEFENDER
of the Crown

O hte DEFENDER jiZ bylo mnoho fedeno 1 napsdno, ale to vie
nestacilo k postiZzeni efektivniho reseni této hry.

Samosebou se rozumi, 2e jde o situaci, kdy nepouzivate
verzi hry se =zabudovanym trenérem a spoustite hru pouze s
dvaceti wvojdky. Trenéra lze vyuZit ponze k nacvic¢ovani hernich
situaci, jinak h¥e bere napéti.

Cil hry Je jedonoznaény - je tfeba dobyt a obsadit tri
jizni normanské zamky.

Nezbytné ke splné&ni uvedeného cile je dobfe si osvoijit ti
zdkladni volby, bez jejichz pouzivéni nelze uUspésné hru
dokoncCit:

GO RAIDING se vztahuje ke zplhsobu boje. ktery neni obtizny -
blokddou wutiskujeme protivalka a pak mu teprve =zasadime
uder:

TOURNAMENT chce mit ostré oko a precizni ruku na joysticku.
Kdyz se na vas hrne protivnik na koni, musite ho presné
strefit kopim ve vysi znaku X, Xtery se nachazi na
protivnikové hrudi:

SIEGE musite velmi precizné metat =z katapultu. nebot kazdy
Uspésny z2dsah znaénd sniZuje si{lu ohrdnce zimku.

Jesté Jjedna Qulezitd pozndmka — dfive nes se pustite na
svou vale¢nou vypravu, dobfe si prostudujte a zapamatujte mapu,
hlavné si pamatujte, kdo a kde jsou vasi saskonsti spojenci a
kdo norman3ti nepratelé.

A ted uz do boje!

Prvy tah: prevedte jednoho vojdka do armddy a obsadte tzemi,
které hrani¢i se vsemi tremi moZnymi misty startu hry.

Druhy tah: obsadte uzemi, které se nachazi jizné od vvie
uvedeného.

Treti. <&tvrty a paty tah: volbou GO RAIDING obklidte viechny
tri normanskeé hrady. nejprve stiedni, pak se zajimeite o to,
jestli nepritel cobhsadil nova uazemi. JestliZe ano, utolte.
jestliZze ne. nelitujte nicdeho. nebot koupil! armddu a Jjeho
trezor je prazdny. V kazdem ptipade¢ je jeden z nich zraly na
vase zautodeni. i



Mezi ¢tvrtym a patym tahem je moZné, 2Ze poditad reaguje
tim. 2e vds vyzve na turnaj nebo vam nabidne, abyste zachrdnili
saskonskou princeznu a pote se s nil oZenili.

V prvnim pripadé, Jestlize jste byli vyzvani na turnaj
{vaolba TOURNAMENT). bojuile o uzemi (lehce si date dchromady
kters Gzemi by wvam bylo potiebne), bud abyste =zastavili
normansky udtok nebo abyste ubrdanili vase saskonské pratele.
Mate moZnost bojovat tFikrdt, ¢ilil Sanci viastnit t¥ri uzemi a
pek se stat Sampidnem.

Ve druhém pripadé zachraftuijte princeznu a ozenite se s ni
(existujf 3 princezny - Katefina. Rosalinda a Annpa). O pasledné
jmenovanou se nepokousejte. v programu je na tomto misté bag a
program se blokuje (zdvisi na verzi programu). Svatba vam
ptinese saskonskd uUzemi a 20 vojakd ve vasem domacim hradu.

Sesty tah je velmi dalezity. Kupte armddu., a to nejméné pét
ryt{fa. dva katapulty a za zbytek penéz kupte vojaky. Nynil jste
pfipraveni na prvin{ odlouteny utok.

Sedmy tah -  existujl  dvé moznosti. Jestli?e se jeden =z
normanskych nepratel hybal a obsadil nové uzemi {tzn. jeho
vaiske Je mimo matefsky normansky zamek), vrhufte se s celou
armadou na pochod. jestlize mate mo?nost pfejit pres spojenecka
azemi a4 pfime sa hrad zautogit. Urdité ale také pozddejte o
pomoc  Robina Hooda. JestliZze neni mozny pfimy atok. obsadte
gzemi, ktereé vam to umozni, pritom si ale davejte pozor. aby
vain nepfitel nezautolil na domdci hrad, ktery =zUstane Dbez
ohrany.

Osmy tah -~ pokud jste jii2Z neuspéli v sedmém tahu. za stejnych
pedminek  a  okolnesti  postupujte 1 v tahu osmém. Nejlep2i by
bylo. kdyhyste dobyli stfedni normansky hrad, ale neni  Spatné
obsadit 1 pravy.

Jestli®e =zvitdzite ( a to by bylo zadhodno) kritickcou fdza
hry mate =za sebou a v 90 procentech pripadd Je vitézstvi wvae
(av&em 7a predpokladu. Ze hrajele promySlené a pozornd). Prilis
mpokee netaktizuite.  pokuste  se zoidit 1 druhého neptitels.
Tieti pak ztistane prilid slab aby vém nepadlehi.

7avirem tohoto navodu 51 je LFeba uvaddomit . 2e u kaZde hry

jmou asnche varianiy vyvoje. Poditad se sice lehce odchyluje od
naznadenshoe  schématu, ale v podstal#s se jedna vidy o to zamé.
Prota  doufdime. 2e jsme vam kromé nove chuti do hry atevieli 3

brénu k brzkémn Ziskani titualu krale Anglie.

Padle Gasopizu Rafunari. #.36/1988 upravil PVSCFT/1589)
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FAL.CON PATROL I1

(Ing. Zbynék Juiena)

Hra se odehrdvd nad egyptskymi pyramidami. Mite =za
kol st?e2it se svym letadlem vzduidny prostor.

Po spusténi hry a nasleduijicim stisku spousteé se
objevi popis hry v anglié¢tiné. Po dalsim stisku spousté
zatind hra.

Vase letadlo pfistavda na ¢erpaci stanovisdte a
tankuje. Na obrazovce vpravg dole vidite ukazatel
paliva — GAS, stav munice — AAM, polet helikoptér,
které¢ je nutno sestfelit., aby se preslo na vy3si
obtiZnost hry - HC, soutasnd obtiZnest hry (1-16) - LV.
Vasim ukolem je sest¥elit co nejvétdi pofet helikoptér
a flakovych baterii.

Polet bodd: helikoptéry — 100
flaky - 200

Na obrazovce vlevo dole je vase skére a polet
zivotld, kterych mate na zadatku hry 5.

Ve spodni <¢asti obrazovky vidite &erny obdélnik -
radar, v jehoZz stfedu je bild ¢dra. Ta predstavuje vas
letoun, pohybujici se te¢ky jsou nepratelské vrtulniky.



Ty mohou byt: SOLO - st#ild
TRANSPORT - prepravuji flaky
GUNSHIP - strild

Pomocl radaru vidite, v jaké vysce a kolik
helikoptér se k vam bliZi. Svym letadlem pohybujete
pomoci Jjoysticku vlevo, vpravo, nahoru a dold. spousti
strilite pfed sebe pri vodorovném letu a p#ri Sikmém
letu dolu st¥ilite také Sikmo dolii. Helikoptéry proti
vam prilétdvajl wve vindch. maximaln& viak po 4. Po
sestreleni uré¢itého poctu vrtulnikd se automaticky
zvySsuie obtizngqst LV. Pokud zal¢ne palivo GAS blikat a
vydavat zvukovy signal. midte uZ madlo paliva a musite
natankovat. Pomoci Joysticku se musite letadlem
postavit ¢elem k sobé nad <¢erpacim stanovistém a
klesnout na néj. Letadlo dolerpd pohonné hmoty. doplni
munici AAM a muZete zase vzlétnout.

Pti  wvyssi obtiZnosti LY vrtulniky TRANSPORT
privazeji flakové Dbaterie. které kladou na zemi vedle
Zerpacich stanic. Ty pak po vds st#ili grandty. pokud
jste v mensi vysSce nad terénem. Pak prichdzi na fadu
rudenil radaru, na kterém jsou bilé tecky helikoptér
Spatné vidét a dalsi a dalsi ztizeni hry.

Oviadéni hry:

joystick: vlevo ~ zpomaleni a zrychleni letu vlevo
vpravo — zpomaleni a zrychleni letu vpravo
od sehe ~ let &ikmo dolu
k sobé& - let &Sikmo nahoru
spoust -~ vodorovny let - strelba pfed sebe

— let Sikmo dold ~ stfelbe Sikmo dold

kldvesa CBM - pauza a restart hry



FLIGHT DECK

John O/Brien byl vojakem stare generace. Nikdy
neustupoval pred nepritelem. ani nejedl <¢okoladu. Jeho
neivérnéidim pritelem byla zvrkaci guma v otvoru ustnim. Pil
jenom whisky a silnou ¢ernou kavu.

Na burze vydélal slusné jm®ni a rozhodl se, 2e se
"pobavi” znic¢enim New Yorku. Za tim ufelem koupil nevelky
ostrov v Atlantiku, instaloval radary. vybudoval letisté a
olb¥imi hangdry. Pod zemi umistil laboratore. ve ktervch
zac¢al horeéné vyvijet a konstruovat jaderné rakety.

Americkd vlada <¢innosti Johna ponédkud znervéznéla.
Vybrala si pravé vas. aby jste zakladnu 31ileného Johna
O/Briena zni¢il. Na pomoc jste dostal joystick. respective
supermoderni , ne jvétsi, nejrychlejsi a ne jdokonale jsi
letadlovou lod vojenského namornictva USA.

Jednd se o plavidlo NIMITZ. které je vybavenc dvéma
jadernym: reaktory, umoZnujicimi dosdhnout rychlost 44 uzlh.
Lod je dlouhd 322 m, ale ma jeden pcdstatny nedostatek. Neni
vyzbrojena 24dnymi protiletadlovymi zbranémi. na palubu ma2e
vzit 10 letadel:

— 4 letadla Mc Donnel Douglas F/A - 18A Hornet - vé&ha 12
tun. rychlost 1,8 Ma.

- 4 letadla Mc Donnel Douglas F - 4E Phantom II - /14 tun,
2.4 Ma/. '

~ 2 letadla Vaught A -~ 7E Corsair II - /19 tun, 0,9 Ma/.

Ovladani programu

Pomoci funkénich klaves vybirdte jednu ze tfi obrazovek:
F1 - letadlova lod
F2 - mapa
F3 - mapa ostrova
Hru mizete prferusit stisknutim P a ukond¢it stisknutim
STOP.

Letadlovd lod

Na obrazovce mizete vidét:

1/ Skére - jeho vyska zavisi na tom, kolik napratelskych
letadel Jjste zni¢il. jakou ¢ast ostrova jste zmapoval. kolik
letadel jste ztratil, jestli iste zni¢il nepratelskou
zakladnu a zajak dlouho

2/ Light Landing Device - svételné =zafizeni slouzici X

navadéni letadla na pristant

3/ Zabrany proti poskozeni vyfukovymi plyny

4/ Startovaci rampa - po umisténi letadla pouze stisknout
spoust

53/ Pristavaci draha

6/ Letadla - ma3 k dispozici 4 stihaéky. 4 prizkumnd letadla
a 2 bombardéry. na zacdtku hry jsou vsechna letadla v
hangdru

7/ Redar kratkého dosahu - béhem startu a pristavani
letadla zobrazuje pohled z kokpitu letadla
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8/ Indikdtor vétru — ukazule smér a silu vé€tru na palubé.
P*i startu letadla musi vitr vat podél lodi /nikoli napri¢/
a jeho rychiost nesmi pfesdhnout 25 uzlu. Idedlni smér Je
znazornén na indikatoru vlevo. Pro pristavani plati stejna
omezeni

9/ Ukazatel sméru a rychlosti lodé

10/ Paluba s hangary - Jje =zobrazena na spodnim okrajil
obrazovky. Pokud Jje hangdr Cerveny. probihad na letadle
udrzba

11/ Vvytah dolu -~ slouzi k dopravovani letadel z horni paluby
do hangdrd. Funguje automaticky

12/ Vytah nahoru — dopravuje letadla z hangdri na startovacl
palubu. Nastavte ovladaé¢ na v-tah a stisknéte spoust

13/ Ukazatel pod¢asi

14/ Ovladad - slouZ2i k premistovan! letadel na palubé

15/ Doba trvani vasi mise

16/ Indikator poskozenl

Ovladani:

Joystick — #idi pohyb traktoru (port 2)

spoust -~ ptipoieni nebo odpojeni letadla od traktoru
CRSR nahoru/delia - zvySeni/sniZeni rychlosti lodé
CR3R vprava/vievo — zatddeni lodi

Pozor!. Nepfiblizujte se s lodi vice nez na 9 - 10 mil.
jinak budete napadeni. Budte rovnéZ opatrny pfi manipulaci s
letadly na palubé.

Start

1. Postavte letadlo do startovaci pozice.

2. Stisknulim spousté odpfahnéte traktor.

3. Automaticky se spusti startovaci sekvence. Start mizZete
sledovat na obrazovce.

4. Joystickem kontrolujte start podle informaci indikaéniho
obdeiniku.

5. Po ukonteni startovaci sekvence se na obrazovku vratt
radar. Na ni uvidite svoje letadlo.

Pristani

1. Prepnéte na mapu (F3) a nastavte cilovy bcd letadla na
mate¥skou lod.

2. Jakmile letadle dosahne malerské lodi. okola nekrouzi
2adné letadlo ¢&ekajict na pristdnt a ani na palubé nent
startujici letadlo. spusti se automaticky pristavaci
sekvence. V opacdném pripadé letadlo krouzi okelo lodi a &eka
na poveleni k pristani.

3. Obrazovka radaru zmizi a misto ni se zobrazi pristavaci
manévr. Navadéjte letadlo podle svételné signalizace. Pokud
navddite letadlo sprdavné sviti centralni svétlo. Dobré
pFristani se projevi na vasSem bodovém hodnoceni.

4. Po (spésném pristdni musite letadlc premistit do
hangaru. kde bude provedena udrZba a doplnéno palivo.

5. Na obrazovku se vrati radar.



Mapa

Mapu muZete vyvolat kdykoliv (s wvyjimkou sStartu a
pFistavani letadla) v prabéhu hry stisknutim F3. Nabizi
pohled na 3iroké ckoli lodé se zakreslenou polcohou letadel a
zobrazenim Jjejich stavu paliva. Kontrolujte pravidelné
palivo, aby vam stac¢ile k navratu na matedskou lod.

Jestlize =ztratite letadlo (dojde palivo, je sestreleno.
havaruje nebo opustl oblast mapy. nastavi se ukazatel paliva
na nulu.

Ovladani:

Letadla jsou navadéna kurzorem, ktervm pohybujete pomoct
joysticku. Nastavte kurzor na letadlo a stisknéte spoust.
Vyberte cilovy prostor a opeét stiskné&te spoust. Letadlo se
nyni pohybuje zvolenym smérem. MaZzete navigovat dalisi
letadlo nebo preskoc¢it do jiné obrazovky. Davejte pozor, aby
vam letadlo navyletélo z obrazu.

Ostrov

Na obrazovce miZete vidét krouzici letadla, ¢&asti
ostrova zmapované prazkumnymi letadly. lesy. silnice,
stavby, louky. teky. hory i neptrdtelskd letadla. P¥i prvnim
pteletu, ale ajistite, 2e cely povrch ostrova je 3Sedy.
Jednotlivé oblasti odkry jete teprve fotografovanim z
prazkumnych letadel. Zmapujte cely ostrov i za cenu ztraty
nékterych 1letadel. Pokud va&s napadnou nepritelskd letadla.
brafite se. V prabéhu boje nemuzete fotografovat. K ochrané
priazkumnych letounid a bombardérid pouzZivejte stihacky., maji
vétdl palebnou silu i G¢innost zdsahu. Ov1addni jednotlivych
letadel prepinejte pomoci mezerniku.

Ovladani:

Pomoci joysticku najedte na letadlo a stisknéte spoust.
MizZete =zatacet (joystick vpravo/vievo) nebo zménit rychlost
(Joystick nahoru/dold). Spousti odpalite vrakety. Zbrané
funguil pouze Je-1i letadlo napadeno. Prazkumna letadla.
Kterd nejsou napadena, stisknutim spouzté folografujl povrch
ostrova, bombardéry spoustéj! bomby. Kazdy bomberdér nese
dvé bomby. Chcete-1i #i{dit jiné letadlo. stisknéte mezernik.

Znic¢eni nepritelské zdkladny

Jakmile dokon¢ite mapovani ostrova, mizete odstarlovat
bombardeéry. Ke zni¢eni zakladny stadi jeden primy zasah. Tim
hra koné¢f{ .

Ukon¢it 3ji mb2e rovneéZz znicdeni vadi letadloveé 1odi neba
bombardéru. Jestlize piijdete o videchna prauzkumna letadla
pred deokontenim mapovdni, mazZete spustit svoje bomby
ndhodné. Nadeje na uspéch je ale miziva. Na dokondeni akce
mate 1limit 12 hedin. Pokud v tomto limitu =2dkladnu
nezni¢ite, odpadli pomateny John Q/Brien svoje jaderné strely
na New York.



Napadily a soutastné jednoduchy je sport, Kktery
nabizi tato hra. Nevyzaduje sice bleskurychlé vreakce,
presto wv3ak je =zajimavy. K zdkladnim charakteristikam
této hry pat#il vyiimedné dobrd animace golfového hrade i
mi¢ku a rovnéZ neobyleind presnost trirozmérné grafiky.

Je mozZné hrat a2 ve &tyrech hradich. vybrat si ze 4
ruznych peoli. ka2dé po 18 jamkach.

Nabizi se moZnost =zvolit si hru na vice polich
postupné, v potradl jaké si vyberete.

Tri uarovné obtiZnosti (profesiondl. amatér, novadek)
jsou oviiviiovany Jjak drahou, tak silou vétru. Pri
silnéjsim vétru se micek zad¢ind chovat témér
neovladatelné.

Pomoci JOYSTICU se reguluje sila uderu., smér letu
mi¢ku a pred samotnym udderem i wvolba golfové hole
(joystic od sebe, nebo k sobé&). Hole se 1is1 rychlosti
udélovanou mi¢ku a Chlem odpalu. Nejvétsf md 1W - 250
stop. d&le jsou 3W., 5W. 1I. 2I, 3I. 4I. 5I. 61I. 7I. 8I.
9I a PW - 85 stop. Pro dosaZeni men3i vzddlenosti je
treba omezit dobu po kterou pfidrzite tlaéitko JOYSTICU.
Ten ovlddd codpadleni micku (tlac¢itko). reguluje silu tderu
(volba golfové hole a doba stisknuti tla¢itka) a urculje
smér uderu (maly =zaméifovaci zaméiovacl kriz, ktery se
ovidd4 joysickem doprava a doleva).

Jakmile se Xk jamce pribliZite na wuréitou kratkou

vzdalenost., nastavi se automaticky hal na kratsf’

vzddlenosti. Rovnéz se zméni ukazatel sily dderu. V  tuto
chvili md& velky vliiv sila vétru. a to i1 v pripadé urovné
novacki. Se silou uderu zachdzejte opatrné. Vzddlenost k
dulku (ve stopach) vydélte deseti, vyndsobte asi 1.5 a
dostanete pocet dilka, na které je potreba natdhnout. Pri
uderu po vétru utder zeslabte. proli viétru zesilte.

Pouzivana tilalitka:

? preruseni hry
BUTTON zahdjeni hry, sila aderu
JOYSTIC volba hole. smér uderu

JOYSTIC je nutno pfipo3jit na vstupu ¢. 2.
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I'TR

Letecky trenazér

Je

D

Instrukce pro nahrdvdni programu:
1. Wpnéte a poté zapnéte pocitac.

. Nahrajte prvnl program instrukci LOAD.

\§)

3. Po nahrdni spustte program instrukci RUN.

4. Celé nahrdani trva asi 13 minut.

Pristroie na palubni desce

Kompas — Jje umistén uprostred panelu oznaceny jako HDG a
uddva nastaveni pPids letadla. Sever je 000, vychod
090. 3ih 180 a zapad 270. Smér letictho letadla se miZe
1i5it od nastaveni pfidé z divodld bofniho vétru.

Rychlost letu - rychlomér je umistén v levém hornim rohu
panelu ozn. Jako AS. Udava rychlost letu v milich =za
hod. Pfistroj oznatuje rychlost de 199 mil/h.

Umély horizont - omacen jako "AH". Je umistén ve stedu
panelu nahore. Ukazuje pozici horizontu vzhledem k
letadlu. Je~1i horizont umistén nad symbolem letadla,
je letadlo pridi dolu (klesa). Spolednd pro tyto typy
pfistrojd Jje porucha., pokud je poloha letadla mimo
rozsah pristroje. To 3je  indikovano ndpisem “FAIL"
uprost¥ed pristroje. Podatek poruchy je oznacen tim, Ze
symbol letadla zm&n{ barvu na Cervencu. Umély horizont
miZe byt opraven jen na hlavnich letistich (¢. 1 a 2).

Vy&komér - Je umistén vpravo od umé&lého horizontu oznaden
jako "AL". Udava vysku letadla nad hladinou mote. Mala
Sedd rulka oznaCuje tisice, velkd bild stovky stop. Dvé
¢islice v dolni ¢asti 3sou desitky a jednotky stop.



Podvozek - tii mald svétla ukazuji stav zasunutl podvozku.
Je-11 vysunut, Jsou svétla bila. Je-li =zasunut, jsou
gervend.

Brzdici klapky - indikator je umistén pod vySkomérem a Je
ozmaden malym “f". Graficky ukazuje pozici klapek.

Nastaveni plymu - Jje ve tvaru svislého sloupce na levé
strané panelu oznadeny velkym "F*.

Palivové nadr2e - Jjsou to dva sloupcové grafy na pravé
strané panelu oznadend pismenem "F". Pravd je oznadena
jako “R", leva "L". Sviti to pismeno, kterda na&drz Je
pravé =zapojena. Po pristdni na hlavwmi letisté jsou
nddr2e znovu naplnény.

Pristrojovy pPistdvaci systém —je umistén ve stfedu panelu
pod kompasem. Tento pPistroj ozmatuje polohu letadla
vzhledem k pristdvacimu koridoru na letisté, kterd je
vybaveno timto systémem "ILS".

Stav indikdtoru ILS - Cty?i indikdtory jsou umistény pod
pfistrojem "ILS". Prvni oznafuje. kterd ILS stanice je
prdvé naladeéna. dalsi tri oznatené "0, "M", a "I
oznatujl zda wvnéjsi, stfedni a vnitini znatky signald
1S jsou pfi pruletu neibliZe.

Vertikdlni rychlost - indikdtor vert. rychlosti (stoupani a
klesdni) Jje umistén nad indikédtorem stavu paliva a pod
vyskomérem a je oznalen VSI". Pristroi ukazuje, =zda
letadlo stoupd nebo klesd. Sipka ukazuje doleva tehdy,
kdyZ letadlo ani nestoupd ani neklesd.

Indikator =zatdleni - je umistén pod rychlomérem. MiZete gi
vybrat dva typy ukazatele — Turn and Bark "T B", ktery
pouzivd svislou 3Sipku, oznafujlcl smér a velikost
zatacky.

Twrn Coordinator "T-C*. ktery zobrazuje maly symbol
letadla pro uréeni sméru a velikosti zatadeni.

INS - navigadni systém. Je umistén na spodni &4sti  panelu.
Pozice letadla je oznalena ¢isly pro srovnani s
piiloéeriou mapou leteckého prostoru. Hodnota N - sever
se  zvyd3uje pri letu na sever, sniZuje prfi letu na  jih,
hodnota W - zdpad se zvySije pti letu ne zdpad a
snizuje p¥i letu na vychad.



Automatické wurceni sméru - Je oznadeny Jako “ADF" a
umistény vievo od indikdtoru zasob paliva. Je—1i &ipka
mezi dvéme znackami. leti letadlo primo k ADF stanici.
kteréd byla wvybrdna a je oznatena Cislem nebo pismenem
pad timto pristrojem.

Zatizenl pro méfeni vzdalenosti — je oznaCeno jako "DME" a
unisténo vievo od pristroje pro oznateni velikosti
plynu. QOznatuje pPimo vzddlenost k letidti vybranému
pro ILS v milich.

Ovladant

Ridicil paka (JOYSTICK) se pouziva k tizeni polohy
letadla wvyskovkou a smérovkou. PritaZeni k sob& znamend
stoupdni, odraZeni znamend klesani. Posun péky doleva
znamend levou. doprava pravou zatdcku. Nékdy nem& ovladdaci
pdka 24&dny nebo jen maly vliv na pelohu letadla. Nap#iklad
je—11 letadlo na zemi v klidu nebo pohybuje-1i se jen malou
rychlosti.

Pro presnéjs{ ovladani normdlni pohyb paky =znamena
delsd1 dobu odezvy. pro rychlejs! reakci letount ma  vade
pokyny pouzZijte navic tladitko na ovladaci pace. Je potreba
Jjesté poznamenat, 2e pri zatddeni je pohyb vySkovkou méné
vyrazny a zavisi na velikosti zatadeni.

Klavesnice

Klavesa Funkce

F1 - Ovladani plynu F1 rychle zvysuje nastaveni plynu.
F3 - b F3 pomalu zvy&uje nastaveni plynu.
F5 - " FS pomalu sniZuje nastaveni plynu.
F7 - " F7 rychle snizuje nastaveni plynu.
Q - Nastaven! piidé letadla dolu. Casto se nepouziva.
A - Nastaveni pridé letadla nahoru. Casto se nepouZiva.
I - Prepind IIS mezi letisti ¢. 1 a &. 2. Pravé zapnutd

stanice ILS je oznalena indikatorem pod pristrojem ILS.

R ~ Prepind ADF mezi stanicemi A BC D a letisti 1 a 2.
Po kazdém stisknuti R se pfepne ADF k dalsi stanici. Po
2 je opét A.

G - Zasouvanil a vysouvani podvozku. .Je neudinné tehdy.
je—1i letadlo na zemi.

T - Prepinani nddr2i paliva.



B - Brzdi na podvozku. Jsou neudinné =za letu
letadla.

¢ - Otaleni na zemi — zatdc¢ka vievo. K zapamatovani
1épe (nad.,) nad.

Q — Ctéc¢eni na zemi — zatacka vpravo. K zapamatovani
lépe (nad,} nad.

P - Pause. Akce se zastavi a stisknutim 1ibovolné

kldvesy probihd opét z mista preruSent.
zavinad - Zvétduje vychyleni klapek.

~ SniZuje vychyleni klapek.
X -~ Konec — obdrZeni zdvérelného vysledku

Vsechny klavesy maji opakovaci funkci. tedy je stadi dr2et
pro pokradovanl funkce.

At inicializace

Nejd#ive 3Je nutno zadat roveh zrudnosti (skill level)
v vozmezi 0 — 9. Nula je nejsnadnéisi. 9 nejslozitéisi.
VloZeni trovné zxrucnosti se btykd ndsledujicich parametru.

1. Sila vétru.

2. Maximdlni dovoleny thel klesani p?i pPistani. S wowvni
0 je to 500 stop za minutu, s orovni 9320 stop za
minutu.

3. Maximalni dovolend ptistdvaci rychlost letadla. Je-1i
tato rychlost pfekrotena, dojde k odrazi (bounce). MAX.
ptistévaci rychlost s wovni 0 je 75. pro (woven 9 Je
66.

4. Maximalnl vy3ka pro Ospdsné pristani tzv. propadnutim
(full stall) s drovwni 0 je 1D stop mad terénem, s
rovni 9 pouze 6 stop 6 stop nad ter.

Po vloZen! stupné zrufnosti je nutno =zadat wvollu
turbulace, ¢&im vy3s31 ¢&islo. tim vyssi twbulace a tedy

© sloZitéjsi ovliadddni letu letadla. Poté potitad ozndmi

soucasny smér a silu vétru a nyni si miZete vybrat z
nasteduiicich dvou moZnosti:

stisknutim T ~ okamZity start =z letiste &. 1

stiskimitim E - wolba editoru — pouzivd se pro nastaveni
Jinych nez implicitnich hodnot na startu a pro zmému
indikdtoru zatateni

BEditor E — 3Jsou zohrazeny implicitni hodnoty parametri,

které¢ miZete zménit viloZenim vadmi poZadovand hodnoty a
stiskem RETURN.
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Paramert Minimum Maximum Hodn. letiste 2

ALT - vyska 0 9 999 40
N — soutadnice severu ¢} 255 200
¥ — soufadnice zapadu 0 255 200
AS - rychlost 0 180 ¢}
THR — nastaveni plynu 0 32 1
FUEL - palivo — L a P.nadr2 Q 2 24
HDG — nasmér. letadla-stupné [e] 355 270

Pouzijete-11 funkci editoru. ujistéte se, 2e jste viozili
po¢. rychlost AS vy5s31 nez padovou. Jjinak budete okamzité
padat. VyuZiti editoru (pozn. aut.) -~ trénovani urc¢itych pasdzi
letu. zejména manevru pFistdvani apod.

Zéklady letu

Pro odstartovani stisknéte klavesu F1 pro zvyseni plynu na
maximm. Letadlo zaind rolovat. KdyZ rychilost letadla dosdhne
55, pfitdhnéte ovladaci paku kK sobé. Normalné se letadlo zvedne
pfi rychlosti asi 65. Po zvednuti stisknéte “G" pro zasuruti
podvozku. Pomalu stoupeijte do rychlosti asi 90. Pokud let.ite na
sever uslysite morseovy tény ILS  signdla.  Pokud  je
nepot?ebujete, prepnéte Kklavesu "I" 115 na letisté &. 2.
ProtoZe jste mimo dosah ILS signdlu letiste &. 2. tony
ztichnou. Kdyz jste asi 400 stop nad povichem., posufte pdkou
doleva. =zatinadte =zataCet. Poté povolte paku, kdyz indikadtor
zatacenl ukazuje standardni zatadku cca 45 stupii.

Sledujte kompas a pPestailte posunutim paky doprava. kdyz je
letadlo nmatofeno na 270 stupft - na zdpad. Uvidite, 2e hodnota
zdpadni soufadnice se rychle zvySuje, zatimco hodnota severni
20stava priblizng stejna.

Pokud umély horizont ukazuje. 2e letadlo nestoupa ani
neklesd., ani neklesd na rozdil od vyskom&ru nebo rychloméru
stoupdni. pouzijte kldves "A" nebo "C" k vyrovnani zmény. Nyni
miZete zkoudet rizné moZnosti letu, napr. pouziti tla¢itka na
ovladaci pdce pro zrychleni zm&n v letu. Pro zkouSeni cha-
rakteristik pfi padu nebo vyvrtce pouZijte kldvesu F7 pro uplné
vypnuti plymu. Lefte stéle rovné a &ekejte, aZ se rychlost
snizi asi ma 70. =zadni varovny signal, ktery zndzoriuie
prekroleni padové rychlosti. Letadlo zadne padat pri 56 wmilich
za hod.

letadle se prudce obrati nosem doltl a dostane vyvrtku,
kterou zjistite rychlymi zménami kompasu. Zjistite, 2e pohyb
ovladaci pakou Kk sobé nebo na strany nepfinese 2adné ZnéEny .
Rychlost stdle zistane asi na 55.



Jelikoz jste se dosud nenaucili. jak se z této situace
dostat, havarujete.

Stisknéte 1ib. Kklavesu pro novy let a dvé nuly pro
obtifnost letu a turbulenci. Poté stisknéte "E” - editor a
kldvesu " Sipka nahoru“, ktera rychle mnastavi poCatedni
hodnoty takové. 2e miZete rychle experimentovat s vyvrtkami
~ zeiména vysku 5000 stop. vyvrtky se dostanete tim, 2e
oddalujete pdku ol sebe. Stejnd jako pri klesani. Podle
uklidnéni kompasu poznaie, 2Ze jste se prestali otéacet.

Nyni pritaZenim paky k sobé se dostanete do normdini
letové polohy. Experimenty s pady a vyvrtkami zjistite:

1. Va%e padovd rychlost zdavisi primo Umé&rné na thlu

zatadeni.

2. Padovd rychlost se sniZuje pouzitim klapek.

3. Nastaveni plynu nemd vliv (velky) ma pddovou rychlost.
Varovriy signdl zazni vady asi pfi rychlosti o 10 vy3si

nez padové.

Pouziti klapek

Jsou uzitedné pomérné <asto, napfiklad pro sniZeni
padové vrychlosti. Pouzivajl se ¢asto pro rychlé sniZeni
vysky letu bez velkého zvySeni rychlosti. Maji 5 pozic -
nahore, 10, 20. 30, 40 stupna dolo.

Rychlost nad tzv. ¢ervenou Caru (red line speed) zvana
také VNE nebo nikdy nepfekroditelnd rychlost je rychlost.
pri které se tzv. utrhnou ktidla a je 220 mil/hed. -
zatahnuty podvozek, 180 mil/hod. —~ vytaZeny podvozek.

Manévr pfistdni

MiZete pristdt na libovolném mist&. Na pfiloZené mapd
Jsou ¢&ty?i letisté, dve z nich jsou vybavena navaddécim ILS
systémem a dvé nejsou. MiZete pristat i mimo letisté, ale v
tomto pripadé mate velkou pravdépodobnost nérazu do stromu
nebo jiné prekdzky.

Abyste Uspéfmé pristdli, musite se dotknout zem& s
klesdnim nejvyse 9500 stop/min. v zdvislosti na zvolené
obtiZznosti. Klesejte rychlosti priblizné 80. Jak se
priblifujete k letidti, zpomalujte klesdni, nezapomeite
vytahnout podvozek. Deijte si pozor ma padovou rychlost!
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Kdyz 3ste do 15 stop nad letistém (nebo méné v
zdvislosti na stupni obtirnosti), vypnéte uping plyn a
pritahuite pdku Kk sobé., ne vdak rychle, abyste neziskali
vySia. Po UspéSném pfistani usly5site tén a uvidite slovo
LANDED blikat na  obrazovee. Pokud  pristanete minp
pristavaci drahu uslysite hlub%i tén a uvidite slovo "COFF
RUNWAY" na obrazovce. Po pristani pouijte trzdy na kola
"B" a zataleni podvozkem., pokud je nutné srovnani sméru.

Pristanete-li na leti3ti &. 1 nebo ¢. 2, destanete po
zastaveni plnou zdsobu paliva a navic bude opraven vas
umély horizont v ptipadé, Ze byl poskozen. Novou zadsobu
paliva viak dostanete jen tehdy. kdy2 vas prvni kontakt byl
3iz na letisti.

Pristanete-1i rychlosti nad 75 mil/hod. letadlo se
odrazi (bounce) a za¢ne stoupat. Pfistanete-1i pPi velké
zataCce nebo pridi letadla p?11id sklonénou doll, rozbijete
letadlo.

Dojde-1i va&m palivo, prepnéte nadrz klavesou "T".

PouZiti mapy

Zndzornénd mapa zobrazuje plochu pro vade lety.
Vzdalenosti Jsou v jednotkach. které se rovnajl asi  1/10
mile. Jsou tam oblasti s riznou nadmofskou vyikou. Na mapé
jsou tato 4 letisté:

Letiste Sever Zapad Smér Nadmotrskad vyska
1 50 30 sever—jih 80 stop
2 200 200 vychod—zapad 40 stop
3 166 152 sever—jih 40 stop
4 72 120 vychod-zapad 80 stop

Soufadnice oznatujl stfed pPistdvaci plochy. Letisté &,
2 a ¢. 4 maji pristdavaci plochu 10 jedn. — 1 mili dlouhou,
letisté ¢. 3 - 8 jedn. a letiste &. 1 — 12 jedn.
Na map@ jsou dale &ty?i ADF stanice se soufadnicemi:

A — sever - 165, zapad 83 B - sever 100. z4pad 138
C - sever - 70, zapad 115 D — sever 166, 2apad 134

Dalsi dveé ADF stanice jsou umistény na letistich ¢. 1a 2 v
jejich st¥edech.
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utomat vadéci

Tento systém zpfestuje pristéani na letistich ¢. 1 a 2,
kterda jsou timte systémem vybavena. Prepindni tochoto
systému -~ ILS se prov&dl stisknutim kldvesy I”. Dosah
navadéciho systému je asi 3 mile.

Systém se sklada ze dvou kolmych Car. Vodorovnda d&ara
zndzortiuje relativni vertikdlni pozici letadla vzhledem k
pPistdvacimu koridoru. Je—1li tato &ira pod stfedem. je
letadlo nad koridorem, musite tedy klesat rychleji. Je-li
tato fara nad stredem. mate pfilis malou vyvsku a musite
pferusit kleséni. Svisla Cdra znazormuje relativni -pozici
letadla vzhledem ke stredici &dfe na pfistdvaci plose.

- Pod pristrojem "IL" jsou umisténa t¥i svétla, ozmacend
jako "0", M. "I". Ty oznac¢uji vné€jsi, stfedni a wvniteni
znackovd svétla.

Vndjisi se zapind tehdy. Je-1i letadlo t#fi mile od
nejbliz&iho bodu na  pRistdvaci draze. stPedni  ve
vzdalenosti 2 a vnit¥ni jedna mile.

Pro vlastni navadéni k pfistani miZete rovnéZz pouzit
"ADF" a "DME". "DME" ukazuje vzddlenost od pfistavaci
plochy a "ADF" nasmérovani letadla. To se pPepind mezi
Jednotlivymi kontrolnimi body kldvesou “R". Pro zlepSeni
zrutnosti pfistavaciho manévru pomocl automatickeho
navddéciho systému pouZijte editoru pomoci klavesy "Sipka
nahoru”, kterd rychle nastavi takové hodrnoty. které vas
navedou na pristdni na letisté ¢. 1 z jihu.

st i ¢. 3ac. 4

Tato letist® neijsou vybavena automatickym navadécim
systémem. Musite tedy pouzZit viastni =zrudnosti a =z
pristrojo predevsim vy3koméru a scufadnicového systémi. Lze
téz pouzit blizkych "ADF" stanic, které ale nejsou umistény
na pristavaci plose.

ce mi istavaci plochu

Podatilo-1i se vam pFistat mimo pPistavaci plochu, mite
dvé moZnosti:
- pouzit Pizeni na podvozku k tomu., abyste se dostali opét
na pristéavaci plochu.
— okamZité se snaZte opét vzlétnout a opakovat pFistani.
Pokud Jste se rozhodli pro druhou moZnost, zjistite, 2e
akcelerace je mimo betonovou runway pomaleisi.
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Maniac Mansion

U této hry nezisle2i kterd osoby si
vyberte na pomoc,hra se d& dohrat s
kimkoliv jen se pak 1i3i zpasob.

Napfiklad kdy? si zvolime Bernarda a
Syda,postupu jeme takto:dave se
postavi ke schrance na dopisy a
ostatni poOjdou do domu.Dave bude
venku &ekat a2 b&hem hry nékdo
zazvoni zvenku 3 vezme balifek ktery
se pled nim objevi.Hlavni dvefe jsou
zaméend ,kli* najdeme pod rohoZkou a

dame ‘ho Davemu.Kdy2 ve jdeme
dovnit? Syd Jde hned do dueri
vpravo,kde se nachazi kuchyn.Ale

pozor:je tam Edna a tu musite vylikat
ven a to tak e se k ni pfibliZite aby
Uis viddla,ale nechytla.Jakmile
utetete,muzete se wvratit,protole ul
tam nebude a zalnete si brat wvéci
které budete potPebovat.U kuchyni
vezxmete kapesni svitilnu a v lednilce
plechovku od Pepsi-Coly.Pak se date

pPes wvelikou jidelnu do spile kde
vezmete diban a ovocng
kompoty.B&hem toho se Uam urlité

stane,2e si Ed vzpomene Z2e ma hlad a
bude chtit jit do kuchyné,anebo se
ozve domovni zvonek a on se pOjde
podivat kdo to jde.Jakmile se to stane
musite rychle opustit kuchyf a3
halu.Zajd&te s kaZidym do n&jakého
pokoje a vytkeite a} Ed odejde.S
Bernardem zatim ve jdéte do
salénku,ktery je dplnd wupravo od
haly.Oteviete staré radio a vezmete z
ndj elektronku.U salénku p6jdete stale
doprava a vejdete dvefmi do knibhouny
kde je tma.Najdite lampu a rozsvidte
Ji.Pod kvdtinou kterd je ve stdnd
knihouny je tajny ukryt ve kterém je
prazdnd kazeta.Tu vezmete a date ji
Sydovi.Syd zatim musi patolit diban

vodou,verme kazetu od Bernarda a
pajde po schodech nahoru do
maliPského pokoje.Ten je wlevo u

schodist&.Tam vezrme misu s ovocem a
Pedidlo.Pak pdjde do druhého patra kde
ho zadr2i Tentakel.

MNabidnete mu nejdfive misu s ovoci 3
pak mu date 1 napit.Dite se po
schodech do tfetiho patra a wvejdete
hned do prvnich duefi vieve.Je tam
visilalka a nad ni je plakdt ktery
prfeltete a zapil3ete si Cislo.Ulevec je
Zebfik a po ndm vyjdete na pldu.Je
tam opét zeleny Tentakel,ale ten Uim
nic neud&li.Uezmete si tam starou
gramofonovou desku a 2luty
kliZ.Uy jdete ven na chodbu a dite se
do leva a vejdete do pledposlednich
dveri.Pou¥ijete posilovaci pfistoj a
se jdete do pruniho patra kde se dite

do prava.Je tam pokoj s
klavirem,televizi a starym
gramofonem.Kazetu vio¥ite do

rekorderu a zapnete ho.Pak dite desku
na gramofon a zapnete ho té2.A%

praskne viza na klaviru,vypnete
rekorder i gramofon a kazetu si
vermete.

PG jdete do saldnku a kazetu vlokite
do prehrdvale a pustite Ji.Az
popraskaji okna a spadne lustr,najdete
ve stfepech stary rezavy kliZ.Uyjdete
s Bernardem do haly,a zastavite se u
dvefi které nema ji kliku.Bernard
stiskne pravy sloupek u schodi3té a vy
ve jdete dola do sklepa.Ne jd/ive
rozsvitite svétlo.Uypinal je hned na

kraji u schodfi.Vezmete wvzadu u
pojistek stfibrny kliZek 2 vyjdete
ven.

Urédtite se opdt do spyie kde
st¥ibrngm kl{¢kem oteufrete zamlené
dvefe.Uyjdete wven na zahradu a
dZbinek naplnite vodou z

bazénu.Malymi wvratky se dostanete.ke
gard2i kterou otevfete.Zlutym klitkem
oteuvfete kufr u auta a wvezmete si
narfadi které musite dat
Bernardovi.Jedté mu musite dat
kapesn{ svitilnu,d2ban,fedidlo a
Pepsi.Na poliZce wvezmete vodovodni
kohoutek a vratite se pifed domovni
dvefe.Dole vedle schod® je mfi} ktera
je piikryta ro3tim.Odstranite ho a

oteurete mfii.Ulezete dovnit? a
polkite na Bernarda aZ dojde &k
bazénu.AZ tam bude ,Syd zapne

vodovodni kohoutek a Bernard vieze
rychle do bazénu a vezme tam kliZ 3
rddio.Bernard musi rychle vylézt a:
Syd vypne &ohout.Mite na to asi 2
minuty,pak dom wuylitne do povdtfi.U
2adném pPipadé netisknéte <&erveny
knoflik na dné& bazénu,efekt by byl
stejnyfPak pajdete se Sydem k
Bernardovi a ten Uam d3 kti¢ =z
bazénu,pak nahoru do pokoje kde je

onen posilovaci ptistroj.V této
mistnosti jsou je3t& jedny dvele
které vedou do koupelny. Odsunete

z4vds,namontujete wvodovodni kohoutek
do sprchy a zapnete vodu.R® Uam
mumie uhne,pfeltete si &islo na zdi a
zapifete ho.

Bernard zatim odejde do knihouny a
spravi telefon.AZ bude hotov,Syd se
pfemistni{ ke dvefim Edny.Potom
upto¥i telefanni  EZislo,které bylo
napsano v koupelnd.B&hem rozhovoru s
Ednou Syd vnikne do jejiho
pokoje,vezme maly kliZek na stolelku
a poleze po ebfiku nahoru.Tam
rozsuiti sudtlo a odsune obraz.(Kdyby
Uss Edna nahodou chytils se
ned2 je,proto¥e ten staiy r=
lustru je od vézeni.




Pak musite to uddlat tak 32 ;echite nékoho
chytit a daldi musi Cekat wve vedlejsi
mistnosti.A? Edna oduvede tcho dotyfného,s
dal3im vejdete rychle do pokoje.

Ale POZOR ! dvefe od vdzeni se daji oteufit
jen zuenku,takZe klif od uBzeni musi mit

nékdo  jiny ne2 ten co se necha
z3jmout.Pokud  jsou wve udzeni dua,klil
nepotiebujete.Jeden musi  stisknout tajny

vypinal pod levom zam?iZouanum oknem. a
drubw ktery &ek& prfipraven u dvefi musi
rychle  wyjit,protote dve?s se  po i
sekunddch samy zawou 2. Bernard zatim
vyjde ven nahoru do pokoje s wvisilalkou a
zamontuje do ni lampu z radia a Zekd na
Bavea.Dave pak musi vyldkat Eda venZazvoni
na domouni zvonek 3 a3 Ed pOjde dol@ ke
dvefim,Bernard wunikne do &dova pokoje a
vezme morleklilovou kartu,otev?e kasitku a
vezme z ni viechny mincekKdy? Uas Ed
chytinic se neddje,date mu zpet morde & je
v3% kamaridd.
Pak Bernard pGjde do pokoje na konci
chodby,kde je masolrava kudtina.Pak wyleje
fedidlo na barevnou skurnu na zdi.Pak si
pPipravi si kapesni svitilnuzoteure
ridio,wy jme baterie a da je do
suitilny Zaleje kvdtinu vodou ze dZbanu,pak
ji da plechovku od Pepsi a uvyleze po ni
nahoru
Nahofe vhodi do automatu minca a stiskne
pravy  knoflik.To musi uddlat dvakrat.V
dalehohledu wuidi kus odkrytého obrazu a pod
nim Cislo.Je to liselny kéd od sejfu.Svud
oteu’e sejfuezme z nEj obilku a sejde
dolO.Edna ho zajme a Dave se plijde nechat
zajmout té2.PomOle Sydoui z wézeni,ale sdm
tam zOstaneSyd dd Davemu Klit z
bazénu.Behem hry se stane Ze uypnou na S
minut proud.To je Bernarddu £as.Sejde dole
ke kudtind,oteui'e tajné duefe,posviti si
svitilnou a nafadim opravi potrhané draty.
A% proud opdt zapnou,Bernard dojde do
mistnosti s vysilatkou a wytofi &islo které
je na plakatu.Ozve se my vesmirng policie a
Peknou Ze za S5 minut jsou tam.Pak se necha
od Edny zajmoutlje to rychlejdi ne: se
dobywat do udzeni k Davemud Ted u% jen
zbyus jen fekat a® Dr.Fred pdjde k hracim
automatam které jsou v l.patPe u schodd do
2.patraA? to udsla,Syd tam pojde,ctevre
ob3lku wve které je 25ti centovd mince.Tu
vhodi do automatu Meteor Mess 3 zahraje
si.Rekordni skére je kdéd ke duefim do
laboratofe.Pak vezme maly kliZek,oteufe
agtomat,s vezme zpdt minci a musi se nechat
opét zajmout.KdyX pfijede policie a zjisti Ze
duvefe do laboratofe jsou  zauPené,tak
odjedeAle policistovi vypadne bdhem toho
vizitka.Tu Dave sebere.0Od Syda dostane 25ti
centovou minci,2luty kli® 3 od Bernards
kliCovou kartuXKlilem z bazénu oteufe cbg
zdmky od duvefi do laboratore.Pak zada
vstupni  kéd.Dave wvejde do duefi a d3
fialovému Tentakelovi policejni vizitku.Ten
potom utele a Dave jde do dal%ich dueri.
U laboratofi vhodi 25ti centovou minci do
Pepsi  automatu,napije se a jde d3al ke
<kfini Meritim TrFred <nusti decteukdnd

systém ktery se zapne za 2 minuty.Dave si
vezme na sebe protiradialni oblek a d3
Klitouou kartu do snimala u dvalillejde
devnit? uypne havni Jstid a  vezrme
meteor Dalsim  duefmy  se  dostene  do
gardfe.Tam dé do kufru meteor a pouiije
2oty kli¢ ne auto.R dal....smnadite sami.

Dalsi zpuscb reseni:

Dauve oteure dueife do laboratafe jeidté pled
p?ichodem policie.AZ policie odjede,vejde
dovnity,da  wvizitku  Tentzkelonvezme si
oblek,otevie duefe a uypne hlauni jistil.

Redeni s jinymi osobami:
Michael:

Uezme balitek a did ho Edovi.Pred domem
najde nevyvolany  filmptery si vezmeVe
spyli je ishev s wyuojkeu.Ta se viak rozbije
Jakmile 3ji chce wvzit a protele kandlkem na
zemi do sklepa,kde je kohout  od
bazénuUezme houbu z koupelny a wwojku do
ni namoi{.Jde do fotolaboratofe( je v 2.patfe
vedle schodd do 3.patralkde vpuojku d3 do
misky Zaure duere,ozsviti Zervend svétlo a
vyvold film z kteréhn uddld fotografie.Ty da

Edoui u jeho pokoj.Ed potom Hichaelovi
pomOle v laboratofi.

Wendy:

U  pracovn DrFredalje v 1lpatfe na
chodb® prostfedni dvefeluezme rukopis ze

Zasuvky a v mistnosti s masoiravou kuétinou
ho zpracuje na stroji.V hudebnim salénkuy se
podivd na televizi(aby zjistila adresu)Obdlku
z tresoru musi nejprve Dave vlo%it do
mikrovlné trouby se dibinem s vodou(voda
nesmi byt z bazénu"iiObdlka pak bude
nepopsand.Z  baliku  odlepime znidmku a
nalepime ji na obalkuldendy psk napiie na
obalku adresuukopis do ni vioi a po dé ji
do schranky na dopisi{pled domem)Praporek
na schrdnce musi byt nahofe'Po 10-20
minutdch se ve schrénce objevi smlouwa pro
fialového Tentakela.Dste mu ji a ten Uam v
laboratofi pomadze.

Razor a nebo i Syd:

Uezme nahranou kazetu s ultrazvukem a
prehrajeji  bhudbou na  KlawirPak ji da
zelendmu  Tentakelouvi,od kterého dostane
demo kazetu.Tu steinym zpQsobem odesle jako
Wendy.Tentokrdt prijde smlouva pro zelendho
Tentakela.

VSecbecné rady:
Hru lze dohradt s kterymikoliv osobari,ka?da
osoba nabizi jiné Pedeni.Zadnému z Tentakelt
neukazujte smlouwwu toho druhého! Kazetu s
ultrazvukem neddvejte zelenému Tentakeloui!
Kdy? je nékdo v bazénu,nepoustéijte tam
vodulJestliZe date morfe do mikroving
trouby,nesmi to vEddt Ed' Kdyby jste ndhodou
hledali benzin do pilv.nesnaite se.Neni
tam(najdete ho we hfe”Zak Mckracken™a tam
Uam nenim nic platny U Lucasfilmu nevddéli
nranramAtafi oo dalatM 28




Funkce F tlagftek:

Dave

2.0scba
3J.osoba
urychleni scény

AmTon
~N -

1.suterén

-

Pretlad poveru:

2 prizemi

e
|

m

e

juf

|

f_—~~:’ﬁJm

H

ho—

Legenda:

a vchodoué duere
b kodiny

< dvele do kuchynd
d kuchyfisks linka
e lednitka

f duere do jidelny
g jidelni stol

h duefe do spile

i mfiZka

j police

k dvefe do zahrady
1 kli¢

fal bal

s t

Oftne otewrl (co)
Schlies=e z3ufi (cod
Schliesse auf oteufi {co a &im3}
Nimm vezmi (co)
Gebe dej (co a komu)
Ziehe osufi,odstrant (co?
Gehe zuy jdickam)
Benutze poudi j(co,&im, jak)
Ein zapm (co)
Aus vypni (co)
Repariere oprav (co a &im)
Person osoby (nebo F7)
Lese pretti (co)
tegenda

: schody do sklepa k : periskop

: atomovy reaktor 1 : wéznénd Sandy
: stiibrny kliZ m : ovlddaci pult

: pojiskovd ski'ifh n : sk’ift s oblekem
: vchod do vézeni o : dveie k meteoru
: tajny wwpinat p : &teci zalizeni

: dvefe do laboratofe r : hlauni vypinal

: fialovy Tentakel s 1 elektricky gener:
i : mapa domu t s meteor

j ¢ periskop U : schody do garaze

a
b
[
d
e
f
9
h

m radio

n schodky do bazénu
o branka

p vodoundni kohoutek
r nafadi

s schodiité da l.patra
t pravg sloupek

u dvere do sklepa

v radio a kazetouwy piehravad
w lustr s Klitem

x tajnd schranka

v lampa

Z telefon
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°prwm palro

klavir
gramofon

cassette recorder

televize

prOchod do chodby *

vched do chodby

chodba
' dvere do mistnosti s automaty
Meteor Mess automat

g

tegenda:
schody z pfizemi
dvere do malifského poko je
p misza 5 Vol
&;_? redidlo
o duefe dn hudebnihe =alénku
b

L1 l g%
]

dueld do pracovny
stol s rukopisem

=
schedy do 2.patra

3¢ &ipka (jk) ukazuje smér kterym vy jdete na chodbu.

NTWOO IR T NOOANTN

4 druh¢ patro

Legenda:
: a schody z l.patra
9 b zsbradli
¢ dveie do fotolaboratole
d pracouni stol

) |

d hi; . e zudtPovaci pfistroj
§ miska
i 0 c g Cervené sudtlo
f] a h kartotéka
b 1 schody do 3.patra

ﬁ J zeleny Tentakel




O.treti palro

Legenda:

a schody z 2.patra

b dvere do pokoje

© wsilatka

d objimka na elektronku
e plakat

€ postel

g 2eb¥ik do Tentakelova pokoje
h dvefe do pokoje Edny
i postel

j klitek od automata

k Zebfik k trezoru

1 dvere do Edova poko je
m kasitka-prasitko

n akvdrium s morcetem

o0 duefe do posilovwny

p posilovaci pfistroj

r duefe do koupelny

s umyvadlo z houbou

t duefe do pokoje

u psaci stroj

v masoZravd rostlina

W zamaskované dvefe

x pferulené elektrické vedeni
y ovlddaci pult dalekohledu
2z dalekohled

1 Zeblik z pokoje Edny

2 trezor za obrazem



MATCH POINT

(Ing. Zbynék Jurfena)

Mate pred sebou Jjednu z nejkvalitnéjsich her (po
ovladaci i grafické sitrdnce) simulujicich tenis. Jde o
souboj tenistt na travnatém dvorci ve Wimbledonu.

Po spusténi hry se na obrazovce objevi vybé&r z nékolika
moznosti. Pomoci joysticku v portu 2 vybirdte pohybem vievo
a wvpravo, jestli chcete hrdt s po&itac¢em (1 PLAYER) nebo s
protihrda¢em (2 PLAYERS) nebo chcete ukazku hry (DEMO}.
Pohyby Jjoysticku k sobé a od sebe vybiridte mezi
¢tvrtfindle, semifindle a finadle,. pritemz plati. 2e
¢tvrtfindle Jje pomald hra, semifindle je uz rychlejsi a
findle nejrychleist.

Po vybéru stisknéte spoust a objevi se vadm 2 polidka.
do kterych vepisete pomoci klavesnice jména hradd. Po
kazdém jménu stisknéte RETURN.

Pak se vam jiz objevi tenisovy travnaty kurt se dvéma
hra¢i. V horni <¢asti obrazovky jsou jména hra¢d. probéh
setu. gamu a her. Hraje se na 3 vitézné sety. v pripade
vysledku 6:6 v setu se hraje tie-dbreak.

Kdyz chcete podavat, stac¢i stisknout spoust a pohnout
joystickem do toho sméru, kam chcete mi¢ek odpalit. Pri
odpalovdn!i mi¢ku =ze hry si sta¢i na milek nabédhnout a
odpdlit stisknutim spousdté. Vyiska mi¢ku nad zemi je vidst
podle wvzdalenosti stinu mic¢ku od ne¢j. P¥i umistovani milku
zdlezi na tom, do jakého sméru mate joystick naklondn v
okamziku stisknuti spousté. Micky umistujete 1 razoym
nabihdnim na néj. S hrdacem miZete hrit na siti voleje nebo
zahrat 1lob nebo tésné za sit. Kdy2 midek ziustane v siti.
vstane sbérad. mi¢ek sebere a hra pokraduje.

Po wvyhte Jjednoho z hrd¢id se objevi Wimbledonsky pohar
se iménem hrdace. ktery zdpas vyhral.

Pouzivané klavesy:

F1 ~ preruseni hry a skok na vybé&r moZnosti
F3 - konec hry (skrecovani zdpasu)
F7 - preruseni zapasu. po opétném stisku zdpas pokraduje

Tyto klavesy plni uvedené funkce pouze Vv prabéhu hry!‘!



MEW YORE CITY

Vitejte v N. Y. City, které je jinak 2znamé jako Velké
Jablko. Tato wusp&chand dzungle oceli, betonu a skla poskytuje
okouzlujici podivanou a jesté vice nebezpeli. Neexistuje na
svété 24dné wmésto Jako N. Y.. zatinaje klidnou zelent
Centralniho parku a pevnou pfitomnosti sv&tovéhe obchodniho
centra konce.

Plan hry

Jako turista musite npavastivit 12 objektd v N. Y. bez
zvlastniho urdeni dasu.
Tyto objekty jsou:

OBJEKT SYMBOL
Empire State b. ES = mrakodrap
U. N. Building UN = budova OSN
Grants tomb GT = hrobka
World trade centre WT = svétové obchodni centrum
Citycorpcentre CC = centrum korporaci
City hall CH = utedni budova
Central park Z0OO Z0 = Z00
Post office PC = posta
Automat AU = automat
Market MA = trh
Bank BA = banka
Subway 5U = metro

Banka a metro jsou vZzdy otevieny b&hem hry. Viechny obiekty
jsou otevreny pouze kdyz vidis jejich symboly dole na obrazovce
po nadpisu VISIT (navstéva) (Atari: zprdva je naho?e na
obrazovce po SIGHT (prohlidka).

Kromé té&chto 12 objektw uvidis dalsi 3 objekty.

TAXA: Abys znovu dostal své auto po odtazeni. musii =zaplatit
100$ (Atari: Plati3 90%+20% za kazdych 7.5 minut hry.)

PALIVO a GARAZ: Kdy2z jsi se zapletl do nehody nebo ti vytekl
benzin, tvé auto zUstane zde. Kdy2 si vyzvednes auto. nadrz
bude plnd a ty zaplatis od 50% do 350% za benzin a opravu.

MiZes dobrovolné koupit benzin u parkovisté pri parkovani a

potom se vratit pro své auto (Atari: Abys koupil benzin

vstup do budovy a v&imni si muZe na vrcholu centra na
obrazovce. Potom stiskni FIRE button (tlatitko na

JOYSTICKU) a tak natankujed. Zaplatis 1% za gallon.




NEMOCNICE: KdyZz se vracis pti prochdzce automobilem, nebo kdyz
se tvé auto srazi s (modrym) ndkladdkem., musi3 zde zustat,
aby ses zotavil a zaplatil 200%.

GARAZE: Vzdy na zdpadnim konci centralniho parku.

METRO: Vchody ijsou na ulici, ktera probihé kolem jiZniho okraije
Centralparku.

Oviadani auta

Tveé auto je ¢Cervené (Atari: modré) na stredu obrazovky.

MiZzes ho ?idit vpred zmacknutim JOYSTICKU. Abys zastavil, povol
(pust) JOYSTICK. Muzed se obratit ¢ 45 stupnd z bé2Zného sméru
sto¢enim JOYSTICKU pozadovanym smérem.
Jestlize parkujed a tvaj ¢as uplynul. dostanes sdéleni METER
EXPIRED. Jestlize ti dojde benzin nebc ¢as. tvé. aulo bude
odtazenc do GAZ AND GARAGE (benzin a gardz) a ty se stanes
chodcem.

Kdyz jsi chodec

Abys navdtivil néjaky z 12 objektd. ktery musis navstivit,
musis vystoupit z auta. JestliZe se dostanes do nehody s modrym
ndkladdkem. opustid auto automaticky. Lep3i zpusob je viet na
parkovaci misto a stla¢it JOYSTICK.

Zmacknutim tlad¢itka FIRE vystoupis z vozu. jenom jestlizZe
spravné =zaparkujes nebo ti dos$el benzin. Abys wvstoupil do
objektu, musis jit do ptednich dveii. KdyZ se neobjevi3 uvnilr,
neprosel jsi dvefmi. Aby ses vratil do auta. zastav se na levém
‘konci auta a zmdlkni FIRE. Jestli2e opusti3d své zaparkované
auto na diouhou dobu. buded odtazen.

Objekty
(ES) Empire State Bulding
{UN) United nations building
(GT) e e e
(WT) e o v
(CC) e T e
(CH) e e e

Téchto 6 objektt ma stejnou objektivitu, ale kazdvy z nich
bude v poradi téz31i. Musis udélat svou cestu na vrchol site
plodin (stfech, ramp} a uchopit Zebriky a dosidhnout spodku
obrazovky bez toho. abys utikal muziom, kte?i t& honi. Jestlize
té chyti. ztracid 50% a zac¢inas znovu na spodku obrazovky. Dva
muzi. ktefi t& honi. mohou prolézat diry. kterée by se objevily.
Musis zkusit naldkat muze na pottebné misto.
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200

Neékdo pustil zvirata z jejich kleci v ZGQ! Zvirata musi byt
vstr&ena do jednotlivych ohrazZenych prostora. Abyste je umisti-
11 do ohrady. dr2te FIRE a hybeite s JOSTICKEM. Musis chytit
véechna zvifata, aby byla kompletné ohrazena ohradou nebo zdi.
Muzed zadrzZet zvitata, jestliZe Je presunes na hotejsek obrazov-
ky a zmdckned FIRE. Kazdé zadrZené zvife bude zapo¢itavano.

Musis& chytit wvsechna zvirata, abys splnil tuto <&4st cele
hry. (Atari: Toto stoji 25%.) POZOR!

Zvitata koudou (krom& chycenych) a kazdé kousnuti té& stoil
50% a musi3 zadit znovu nahote obrazovky.

Banka

Nic neni levné v N. Y.! Brzo na zaldtku hry zjistis, kde je
banka, zapamatuj si jak se tam dostat. V jakoukoliv dobu si
muzes vybrat 500% do limitu 4000% (Atari: 4500%). Nane3tésti
pro tebe je tu bankovni loupeZ2 provedena se =zbranémi. Musis
projit kolem hlidek a bankovnich lupi¢d nahoru k TELLER... Kdy2
jsi u TELLER... okna. zmd¢kni FIRE, aby sis vybral 500$. Kdyz
jsi =zasttelen nebo honén néjakou osobou. ztracis 508 a musis
za¢it znovu dole na obrazovce. Kdyz jsi wvybral 500%. musis
odejit a znovu prijit do banky pro dal3sil vybér penéz.

oSt

Po3ta Jje nejtéz2s5i objekt na dokonc¢eni. Cilem je uchopit
dopis, dat ho na podlozku, polkat na orazitkovédni, vzit ho =
podioZky, vysplhat po 2ebfiku a hodit ho do =zelené (Atari:
bilé) postovni schrdnky nahote obrazovky.

Posta je rozdélena na nékolik barevnych pasem. Musi3 pou2it
FIRE, abys vysko¢il z jednoho barevného pasma do druhého. Aby
ses dostal dolua do jiné barvy. jednoduse pohni JOYSTICKEM dolua.

Tvaj prvni ukol je dat dopis, ktery mds, na postu. Musis do-
honit dopis a vyskoéit, je-~li to nezbytné. a dopis chytit. Kdyz
se zmylis, zaplatis 50% a musis zalit znovu dole na obrazovce.

Dadle musi3 prorazit pres mijejici postovni voziky a minout
psa (ni¢emu). Jestlize se dotknes voziku nebo psa, za&inas
znovu na spodku obrazovky. KdyZ té pes bude sledovat.,. nalakej
ho daleko nalevo obrazovky a potom vyraz doprava a zdrovefn se
vyhybei postovnim vozikuam.

Dadle musi byt tvaj dopis orazitkovdn. Cekej, dokud ti
ufednik neorazitkuje dopis., potom vyskod a rychle se dej na
cestu. JestliZe se ti to nepodat#i., buded také orazitkovan,
ztracis O50%$. a bude3 muset zadit znovu. JestliZe je tvaj dopis
uspésné orazitkovan, zaénes s dopisem na razitkovaci podloZce.
kdykoliv budes nucen, znovua.

D&dle musis sebrat dopis z podlozky a hodit ho do zelepé
(Atari :bilé) podtovni schranky na.vrcholu olwazoviy. -
znovu ziskat dopis z podlozky tim, Ze vyskot¢is na podlozku.
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Potom musis vysko¢it pa Zebfik a #idit 2ebrik do té doby,.
dokud nemizes hodit dopis do sprdvné schranky. NemiZel Fidit Ze-
birik pry¢ z obrazovky. KdyZz je to nezbytn2. Jje moZné pfresunout
zebrik pry¢ pouze dotasné. Aby se tak stalo, sestup dold pc
Zebriku zmdc¢knutim JOYSTICKU dolu. Nenech se zni¢it ufednikem!

Automat

Ve 12700 a 4/0CG na hodindch hry se objsvi sdéleni TIME TC
EAT (¢as k 3jidlu) {(ATARI: IT"S MERL TIME - je ¢as na jidlo) «
16/00, 2/60 a 6/00. VSechny obijekty vy’ma AUTOMAT. BANKA. BEN-
ZIN a GARAZ budou potom zavieny. dokud neskoncis tento objekt.
Cilem je snist 10 hamburgeri. Mazes si objednat hamburgry
pohybem nahoru obrazovky a stisknutim FIRE. Pokazdé. Kkdyz
zmaéknes FIRE, zaplatis 10% (Atari: 20%) a hamburger se objevi
na obrazovce. Musis chytit 10 hamburgerd, zatimco se vyhyhas
FELIXOVI HUNGEROVI (hladovy). ktery ma také zajem o tvé hambur—
gery. Kousnuti FELIXE té stoji 50%. Kdyz se tak stane., ozve se
tder. (Atari: CONGRATULATIONS, YOU ARE DONE HERE - se objevi -~
gratuluji, jsi =zde wudeéldn.) Nenech se =zni¢it AUTOMATEM bez
snézeni tvych 10 hamburgerti, nebo v3echny uspéchy se ztrati.

Trh

Na trhu najdes bludisté pobybujicich se zdl a hlidek. Tvym
ukolem Je wvzit preclik na kazdém rohu obrazovky. Chycenim
precliku., stojis pred tim a zmdckni FIRE. Dostan se na Sedy roh
bez toho, aby ses dotkl éehokoliv na trhu. Jakvmkoliv dotykem
platis 50% a musisd =zadit znovu ve stFedu obrazovky. Kdyz
dosdhned otevteny roh. zmalkni FIRE, abys ulozil preclik. Jse&
hotov, jestliZe dad3 preclik na kazdy ze 4 rohi.

Metro

Metre miZe byt otevieno jakymkoliv ze 4 vchodll oznactenych
IRT (ATARI: )

Mazes wvstoupit kdykoliv (Atari: nebudes v2dy moci vstoupit)
a vyima poprve smif nékdy jet zdarma. Jinak musi3 napldnovat
svou cestu dold a vzit si zndmku a3 chytit to tim. 2e zmdcknes
FIRE, tim také vysko®is. Mus{s také skdkat. abys se wvyhnul
kulkam, které té stoji 508, jestlize té trefi a prinuti teé
zal¢it znpovu na vrchu obrazovky. Kdy2 mas zndmku jit na
nastupisté a Cekat na dalsi METRO (Atari: abys chytil metro.
musis stdt pod Sipkou na nastupisti). Nesna se chytit wviak,
kdyz nemd3 zndmku!

CITY HALL

Kdy2z jsi dokon¢il v3echny tkoly. jdi do CH a zadej (hledej)
kl1i¢ mésta!l



FPAPER BOY

Jsem to ja. Paper Boy! Pritel =z obrazovky. Jsem
postakem. Chcete mi pomoci?
Prosim, ale upozorfiuji. Ze je to tézkd prace.

Kazdy den rozndsim noviny a2 do bytu ke stejnym lidem.
Ale pozor. l1idé jsou ¢im dal tim vic vybiravi.

Ne jdrive budou chtit noviny davat do schranky.
Pozdéji budou chtit. aby jim prolétly oknem a2z do ruky.

Udélej to!

Jind véc Jje ta, 2e 1idé¢ plati podle toho. co pro né
udélas. Noviny, které¢ zustanou lezet na zahradce. jsou jen
tvou ztratou.

Davej si pozor'!

Londynsky chodnik miZe byt nebezpednéisi nez Oxford
street.

Dbej o to, aby nikomu nechybél c¢erstvy tisk.
Na mnoha mistech ¢ekd novy balik novin.
Sebher to!

Tvé kolo je preplnéno az tehdy, sebere3-1i1 deset
balika.

Po skongeni roznasky mulis ddl zpravu redakci.
Dam ti radu.
Musis se pofadné rozjet a dat jim to ¢erné na bilém.

Nasledujici den bude obdobny, jen v ném bude vice
prekazek.

Hodné uUspé&chu vdm preje vads PAPER BOY.

el

T T,



PARADROID

Cilem této hry je zni¢it lod plnou rabotu.

Po nata2eni hry se Vdm obievi Uvodni obrdzek a instrukce
v angli¢tiné. Objevi se robot 0061, t.j.robot s nejnizsi
inteligenci nejhor3imi zbranémi. V pat¥e na néj zad¢nou htocit
roboti s lep3im vybavenim. Robota miuZete jednak =zastrelit
nebo se s nim pustit do log. souboje. Zastavite se a zmac¢knéte
tlac¢itko 3joysticku, které pii pohybu funguje jake stfelba
iaseru. Robot zmé&ni barvu. Navédte ho na jindho robota. Na
obrazovce se  zobrazi  informace ¢ Va3em robotu a poté 1 o
druhém, se kterym se chcete spojit.

Log.souboj:

Zobrazi se vzdjemné propojent shérnic. Mate 20s na
vybrani Jedné strany sbérnice. Vybirejte podle umisteént
spo3d., mchou tam byt slepé vé&tve, posilovate (trojuhelntiky
obrdacene ke sbhérnici), invertory (inveruji signal na

protivnikovu barvu), spojky {(spojuji vic vétvi dohromady pod
jednu stfelu).

Na tento souboj mate 100 ¢asovych useka. t.j. asi 20s,
kdy musite odpalit co nejvic vyvodi na svoji barvu. Pocet
strel se 1141 podle typu robota, tzn.. 2e ¢im vys3i ¢&islo
droida, tim bude mit vice stiel proti Vam. Vysledek souhoje
se zobrazi v hornim <¢tverci nad sbérnici. Podle Dbarvy
rozlisite, Xkdo vyhral. V ptipadé remizy se souboj opakulje. Za
vitézstvi mate 100b a wvybaveni poraZenédho droida i1 jeho
¢islo.

Roboti a droidi:

Se rozli3sujl podle ¢iselného oznateni od 001 do 999.
Robot s vysSim ¢islem vét3inou md lepsi zbrané. akumildtory 1
podvozek. Droidi nejsou ¢islovani pravideln&, tfeba 123 a
poté aZz 247. Nejvy33{ je cyborg 999.

Orientace:

Na kazdém patfe Jsou lterwminaly (vvklenky ve =zdech). V
nich se miZete informovat © svém stavu: vase dislo. patrao
lodi v némz e nachazite, pohled na patro shora = wvytahy,

doplitkovd encrgie. terminaly.
V kazdém patr¥e Je alespoft 1 vytah, ktery Vam umoznl
dostat se do ostatnich pater.

Zbrangé:

Nad vroboty miZete vyhrdat nékteré zbrané: dveoiitv laser.
mono laser, beamer - 24714 enaergie.
Cil hry:

Je vy¢istit celou lod (osvohozené patro zhasne).

Mnioho dspéchd preje H.Pasma



PLATOON

Hra Jje vrozdélena do Sesta dila, které pribliZzné

odpovidaii déji stejnojmenného filmu.

Dzungle (1. dil): Vietnam3ti gerilci na vas skddi ze stromi
nebo vam chystaii razné pasti, zalimco vy bleddle cestu
dzungli do vesnice. Na prilozené mape d2ungle jsou
nastrahy nejvice rozmistény na neoznadenych mistech,
proto doporufujeme drZet se cesty oznadenéd na mapd.
Jakmile vam hodn& klesne energie, prepndte coby wvidce
skupiny #fizeni na jiného bojovnika. Kdy2Z vezmete dynamit
a =zni¢ite most, tak nespéchejte ihned na druhou stranu,

ale prodmejdéte neiblizsi okalil, abyste shromazdili
krabié¢ky prvni pomaci, které vypadava ji ranénym
Vietnamcim.

Vesnice (2. dil): Neztracejte ¢as ale prohledeijte opusténé
chy3e. abyste na%li pochodné a mapu. V ostatnich chysich
ijsou  nastrazené bomby a prota do nich =za 2adnych
okaolnosti nelezte. Davejte si pritom pozor, abyste

ndhodou nezabili nékteréeho z neozbraienych vesnicand,

to

by vads stdlo mnoho ztracené energie. Na konci tchoto nivo

projdéte oznalenvym koncem.

Tunely (3. dil}): Na pravé strané obrazavky se nachdzi mapa z
ptedchozi ¢asti hry. tak se ji spazte maximdalné vyuZit.
Znovu hledejte predméty. které vam budou uzite&né

{pochodné a kompas),. zatimco vietnamsti gerilci
skryvail pod wvodou s noti v ruce a v olekavani, e

se
vas

jednoho po druhém pobijou. Zhytedne neplytveijte
strelivem, kterého mite velmi midlc, neilépe je nepfitele

likvidovat jednim pfesnym vystielem.

Bunkr (4. dil): Tato ¢ast hry nejlépe pripomind scény

i

filmu. Nachdzite se ve vietnamském bunkru. nic revidite a

nepréatelé 3Jsou vsude okolo vas. Jediny zpuasob Jak
zlikvidoval drive nez ol zZlikvis
pochodné {svatlice) ziskand v pieds

je
131 vas  je  zazehavat
“hozich  &dstech  hry.

Opét  pamatujie na to. e musiie velwmi Setfit munici, kdyz

budeiec pozorni. tak jedna nebo dvé stfely na nepritele
jsou  dost. Snazte se zlikvidovat co nejvice wutodicich
nepralel., nebot pred koncem tohoto nive hry nepfatele
zvysuji rychlost svého pohybu B zarulené hy wvas

zlikvidovali, kdybyste jim k tomu dali dost prostaoru.




Jakmile =zlikvidujete jednoho nepritele. vysitfelte dalsi
svétlici, abyste vidéli dal3iho protivnika. Kdyz vypnete
doprovodnou hudbu, slysite navic protivnikovu stf¥elbu,

coz je pro orientaci dobré.

Dzungle (5. dil): Kratky vvbuch (?) d7ive nez se dostanete na
novou obrazovku. zniéi nékolik vasich neptdtel. Na
obrazovce, kde Jje plno roznych prekad2ek. =zistanete na
spodnim okraii dokud nezlikvidujete viechny nepfitele. V
misté, kde bylo neprdtel méné. musite projit rychle do
horni ¢asti obrazovky. abyste zbytedné neztrdceli

drahocenny <¢as, ktery iJste promarnili v obtiZnéd3isich
¢astech " hry. Nejrychleijsi cesta je kdy2z na kriZovatce
(rozcesti) =zahnete doleva. potom doprava a na poslednim

rozcestl znovu doprava.

Barnes (6. dil): Na zac¢atku této trovné hry program chvilku
pauziruje. aby vam dal ¢as tro3ku se probrat a soustredif

na posledni a nejtezsdi <¢&ast vasi vypravy - boj

s

Barnesem. Jakmile =zalne akce. ihned sahnéte po rulni
bomb& (grandtu). Musite se stdle pohybovat, nebot Barnes

st¥r1ld  wvadycky =zdsadné presné na misto., kde stoiite.

Je

nutnych pét presnych ptimych zdsahd na Barnesiv bunkr,
abyte " ukon¢ili Uspé3né hru. Potom vyskotite na =zachranny

vrtulnik a obdrzite zpravu, 2e jste na cesté domi.

Mnoho hrac¢d zbyteéné ptedtasné opousti Platoona s tim,
ze je =zmdh& obti2znad prvnti ¢4st hry. To je ale velka chyba,
protoze Platoon poskytuje mnoho zdbavy a uspokojenl z herntiho

mistrovstvi. Pocdteéni obtiZe hry vam pomiZe pfekonat snad
tento navod.

(Podle ¢asopisu Moj Mikro. ¢.6/1988 upravil PVSOFT/1989)
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POOL BILLIARD

(kulednik)

Je  velmi péknd hra. kterd (i nahizi mofnost zahrat si
kulefnik. Reakce koulil po odraZent jeou velmi  pfesné
vypotitany. Hra de urdena pro 12 hrade Po  nahrind
potitad nabidne zaékladni MENU: )

STRAIGHT PoOL BTTLITAR

P¥i tomto nastavent se str{lf nrditou kould do urcité
diry. Nejdtive se joystickem nastavi barva koule, kterog
chces srazit (vlevo-vpravo) {(bilou se hraje). Poton se
nastavi Joystickem dira do které ji chces srazit a jako
posledni se nastavi velikost rany (t¥i arovné jsou
zZivizornény vzddlenosti bild koule od tédga). Po  kazdém
nastaveni stiskni spoudl. Podati--1i se ti srazil urdenou
kouli do wurdené diry a bilda koule ziGstane na stole
pripisou se ti body a pokratujes ve hie. Nepodari-1i se
ti te  pokraduje soupef. Hra konéd pri desa2eni 30 bodu
jednim z hré&d¢d nebho stisknutim RESET {la¢itka. RUN/STOP-
RESTORE se dostanes na zakladnd menua. Bodovani je zde
trechu  3iné nez v ostatnich hr&ch. Za prvui kouli  je 1
bod, za druhou jscu 2 bedy....za Sestou je 6 bodu.

ROTATION

V této hfe poditad vybsre pouze kouli s kterou se
hraje. Body se pfiditaji peuze za sraieni teta  koule.
Hra¢i se stfidaji tak dlouho dokud 31 nesrazi. potom se
hraje s kouli jiné barvy. Je jedno do kterd diry spadne.

Po  srazeni vdech 6 kouli se znovda  rozehriva., Pri
rozehrdvdni je Jedno, kterd koule spadne. Nespadne-1li

2adnad pokraduje druhy hra¢. Hra konéi zase pfi  dosazeni
30 bodu jednim z hri¢d nebo stisknutim RESET tlacitka.
RUN/STOP-RESTORE se  dostaned na  zakladni  menu. Ka2da
koule ma hodnotu 1.

ONE POCKET
Jdakoe  predc

ozl volbda, pouze pofitad misto barvy koule
vybird diru do ey

¢ se strili. Na barve koule necdledi.

A
o~




PLAYER

Je ze vaech her nejjednodussi. Hra¢ hraje tak dlouho
dokud mu nespadne bhild koule dold., neho se netrefi deo
dvou koull. Pri rozehrdni si mi2es postavil kouli kam
chces. Taktéz po padu souperovy bilé koule muzZes
pohybovat bilou koull do stran. Hra konti zsse dosaZenim
30 boda nebo prerusenim.

HUSTLER
Je hra pro jednoho hrade.

TRICK SHOT

Slouzi k tréninku. Nastav si barvu prvé koule., potom
stiskni spoust a umisti kouli kam chce3, potvrd spousti.
Pokrac¢uj s dal3imi koulemi. KdyZ uz 2adnou nechced nastav
barvu koule bilou a umisti ji kam chce3. Dale nastav silu
uderu a strilej. Po dokoneni rdny se té& poditac zepta,
zda md pokracovat nebo sko&it na MENU.

SET-UP
Zde se nastavuijl hodnoty. které chces zménit.

Pouzivana tladitka:

Joystick do stan nastavuje: barvu koule
misto diry
silu uderu

Spoust potvrzuje nastavenéd udaje

RUN/STOP-RESTORE vraceni na zdkladni MENU

RESET vraceni na zdkladni MENU

Joystick musi byt pfipojen v portu 1.



FYJAMARAMA

Cilem hry 3je dobyt kli¢ do hoedin a vzhudit spicihe Wallvheo ze

sSnu.

Magneticky =zdmek na méti¢i se otevird wmagnetem. Na mésic

poletis raketou.

1.
2.

&

N A

Yo Rus)

19.

11.
12.

13.
14.

15.

16.
17.
18.

19.
20.

Vezmi prazdné védro a naplft hoe vodou v koupelné&.

Prenes kvétind¢ s kvéty 1 védro do komnaty s 1étajicimi
pastmi & krabici BP. Pasti pudou nepohyblivé, mizZed
poloZzit védro a vzit nosnik BP.

Abys naplnil nosnik BP, musi{3 nailtt trojuhelnikovy ki1iZ.
Potom s klic¢em a nosnikem vy 3di do prvniho patra.
Prvnimi dvefmi napravo. Napl#t nosnik BP palivem z pumpy.
Pozor! Na Kkonci Jjsou nepratelé. Jedind mo2nd zbrafh proti
nim Je laser. Abys ho dabyl. setkas se s mnoha
nepfi jemnostmi .

Rozm&n libry na pence.

Dones penci na toaletu.

Vezmi kladivko v pohybujicim se pokoijl a vyméns ho za
hasici p¥istroj.

Vyidi z pokoje t¥fetimi dvermi.

Z nasledujiciho pokoie vyidi prvnimi dvefrmi zprava, vyskod na
sktifi, wvyidi oknem. Jdi ptres pokoi, kterym projdes diky
hasicimu pristroji. KdyZ spadne’. odraz se doleva a seber
k1i¢. Kli¢ je ke dverim, za kterymi je ukryt laser.

Jdi do pohybujiciho se pokoje. U sebe musis mit kli¢ i laser.
Jdi do prvnich dveri, které potkds na cesté doprava. Jdi
doprava a vskof do treti skfiné a pak na stal. KdyZ seberes
baterie, laser bude pfipraveny ke stitelbs.

Vy3jdi dolnim vychodem.

S laserem 1 bateril jdi do pohybujiciho se pokoje a vyidi
tretimi dvermi. Jdi do rakety a let na mésic.

Najdi magnet, abys oteviel c&mek a sebral klic¢e k nataZeni
budika Wallyho.

Abys dobyl nazky., wvem zdpalnik a sjed doll po =zdbradli Kk
helmé. Zanes listek do knihovny a vym&n ho za knihu. Knizku s
helmou ti poskytnou nizky.

Kdyz v pokeji s klilem stiskned klavesu HELP, objevi se
skifinn. Ted Jdi s nG2kami a klit¢em do pokoje s baldnem a
kli¢em. Dotkni se niZkami baldénu. Nékdy je tteba pavidit HELP
na ON. Baldén ponese Wallyho. Ve spravné chvili je 1ireba
vysko¢it a vzit klig¢.

Jdi do kuchyné a vymént kli& za magnet .

Jdi na mé€sic na misto, kde zanecha3 laser.

S magnetem vyskod do magnetického zdmku chréaniciho kli¢ k
hodindm.

Kdy2 zmizi kli¢, vezmi k1i¢ a dastan se k hodinam.

Po dotknuti se hodin 3tastné kondi hra.

Malym dodatkem Xk bodovdnil., mazZe byl zbaven!i{ =se zbytednych
predméta.

Dalsi pribéhy Wallyho: EVERYONESS A WALLY

HERBERT S DUMMY RUN
THRE WEEKS IN PARADISE



S ABOTEUR

Tajnd organizace Vas vybavila motorovym ¢ lunem,
hvézdici na vrhani a ukolem ukrast disk se zaznamem tajné

vyroby zbrani.

Po vyskoleni z ¢lunu okamzité vysplheijte po sloupech ke
vchodu do tovarny.

Dejte si pozor na tovarnikovy psy, mohou vds pokousat.
Potom utikejte stdle rovné a likvidujte straZce.
Za chvili byste méli dojit do sloje se strd2nym, psem a
dvéma 2Zebiiky dolu.

Znovu likviduite strdaZzného a pak sejdéte po druhém
2eb¥iku dola.

Dejte se doprava a znovu vystupte nahoru. Budete v
dalsi sloji po likvidaci strd2ného se deite prvnim Zebrikem
dold, a2z k metru <¢&islo jedna. Po nastoupeni se s vami
vagonek rozjede do dalsi budovy. ve které po chvili hledant
najdete metro ¢islo dva.

Do ného opét nastoupite a a2z se vagének zastavi, tak uz
jste dosdhli ur¢itého cile.

Asi o dvé patra vyZe je disk.
Dojdéte si pro néj!
Ziskdte ho stiskem Fire.

Nic se nezdrzujte a spéchejte zpé&t do prvni budovy kde
na Vds upln& na strese, na specialni plosince ¢ekd
vrtulnik.

Vzlétnete, JestliZe Dbudete tlacit joystick smérem
nahoru.

Pozor dejte na svou energii, stale vam ubyva. Naderpdte
ji tak. 2e se zastavite na misté, kde vam nehrozi 2Zadné
nebezpeli. Dam vdm jesté jednu dalezitou radu.

V zahlavi hry b&zi tasovacl mechanizmus bomby. Jestlize

toto vse nestihnete do jeho vyprseni. explodujete s celym
méstem.
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STRIKE FLEET

Osmdesata 1éta tohoto stoleti scu typicka svymi krizovymi

situacemi ~ Iran. Irak. Falkiandy. Afganistan. FPersky z&liv
apad. . Jednou valednou simulaci reagujic! ns uvedend udélosti

je 1 Strike fleet.

A)

Z uvodni nabidky je tfeba vybrat jeden = deselil scénafa
bojovych misi amerického valedného namefnictva. V horni treting
obrazovky vidite &tlyfi mapy. vybér scénafe je mozny pomoci  JOY
FIRE nebo RETURN. mapa pristusici dané misi ie modre
zduraznéna. Po zvolenl scénate hry pfeldi powoci JOY nabe CRSR
na S5TART SCENARIQ & volbu potvrd pomoci FIRE nebc RETURN.

K vybéru jsou ndsleduiici scéniare:

1 STARK REALITY
Tvaj ukol je patrolovat na mafi. MoZné iscu utoky z mofe
ze vzduchu. St¥ilej pouze v sebeoclbrand.

2 ENEMY BELOW
Musid nejit @& zni¢it argantinské ponorky. Z neprfatel té
napadaji jen dva tankery.

3  ROAD TO KUWAIT
Cil1 mise je bezpe®né vyveést tanker ze zdlivu. MazZné Jsou
utoky neidentifikovanych hifdkujicich ¢lunh.

4 TFALKLANDS DEFENCE
Obkli¢ a zni® argentinskou Task skupinu. Utoli na Tebe tri
fregaty vyzbroiené projektily. moZny je 1 utok 2= wvzduchu.

5 DIRE STRAITS ’ )
Vyved svoie lodé ze zdliwvu. C=trelujl té prajektily ze
zdkladny a napadaii te& vychlé dabie ozbrojenéd Siuny.

6 QPERATION CORK
Drz sovétske sily co peijdale od Atlantiku. Napadaji teé
nukledrnimi zbrandmi, bojovymi raketami a stfelami.

7 SURPRISE INVASION
Musis dr2et co neijddle ad abchadniho pristavu nepfatelskd
plavidla a zbozim nalczené lode. Mohutné ozbrojenéd lodstvo
na tebe utodi =ze severu.

8 ESCAPE TO NEW YORK
Za ukol mdgs doplout k vychodnimu  pob¥e2i USA, a to
maximadlnl rychlost{. Napadaji té& valetne lodé, ponorky,
mozné jsou i utoky ze vzduchu.

3 WOLFPACK 1990
Vyved plavidla 4 zbo2im nalozené lodé ze zdlivu a doved Je
na Island. Napadaji té k¥rizniky a bombardéry.

10 MOPPING UP
Najdi a 2zni¢ plavidla nepfitele dfive nmne2z doplavou do
severntho  2alivue  k doplnéni paliva a munice. Napadajf &
mensi skupiny nepratelskych lodi.
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B)
Dalsim ukolem Jje po vybéru scénare hry vybrat lodé do .

tvoji flotily, coZ se uskutednuje na namofni zdkladné.
Ve st¥ednt ¢4sti obrazovky se nachadzi menu:

ABT TF - navrat na hlavni menu (vybér scéndre)

FLAG - vybér materskeé (viajkove) lodeé

SAIL - vypluti, zacdtek zvelenéd mise

CLASS - vybér t¥idy lodi

SHIP — vybér konkrétni lodé ze zvolend tiidy
ADD - pripojeni lodé& do tvojl flotily

DROP - vytazeni lodé z flotily.

DAvej si pozor. abys zvolil adekvatni lodé s ohledem na
druh vybrané -mise a moznych neprdtel. Jestlize jsi sestavil
svou flotilu na zdkladné. miZes vyjet na misi potvrzenim volby
SAIL.

C)

Nachazis se v naviga¢nim odd&leni. V dolni ¢asti obrazavky
Jsou 1udaje o jménu lodé. rychlosti, radaru. sonaru, statusu (0K
nebo poskozeni). V horni &4sti obrazovky je menu:

BRIDGE - odchod na lodni #idici mistek
NEXT dalsi lod

FLEET cela flotila

ORDERS - pfikazy, natizeni.

Volba NEXT a FLEET maj! vztah k zaddvani kurzu plavby pro
autopilota pomoci k#iZe na mapé. Lod¢ mizes v plavbé smérovat
pomoci mapy. kterou je mozno navic zvétiovat (ZOOM) pro
detailné js1 zménu kurzu.

ORDERS m& svoje podmenu:

DEST - kurs pro autopilota pro kazdou lod =zvl1ast
SPEED — rychlost
ALERT. RADAR. SONAR. SPLIT a JOIN.

Joystickem doleva nebo doprava volis, startujes wvolbu
pomoci FIRE.

Sam velitelsky mistek je velimi podobny tomu ze hry P.H.M.
Pegasus. V horni t¥etiné obrazovky se nachdzejl udaje o
nepfiteli, kterého pronasledujes. Z levé strany se nachazi
BEARING (uhel ve kterém se od tebe nepritel nachazi) a RANGE
{(vzdalenost nepritele od tebe). Z prava jsou HEADING (kurz
nep¥itele) a SPEED (jeho rychlost). Uprostted je vyhled podobny
retrovizoru. na Kkterém vidi3 nepritele a udaje o ném (jmeho a
ndrodnost) .
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Ve stredni ¢asti obrazovky Jje vyhled z mistku =
horizontem. Ten ti ale moc uZitedny neni nebot je vzdalen 20 a2
30 km. V dolni tfetineg obrazovky je velitelsky pult s adaji o
vyzbroii a s instrumenty: radar, sonar. dosah radaru. autopilaot
a startovani vrtulniku. LOCK davd signd). %2 neprdtelskd strela
teti na tvou lod. DEPTH upozorfiuje na awiast potopeni . Levy
kraj obrazovky poddva informaci o poskazeni lodé  {(REZT a
ALERT). jménu a rychlosti lodé.

Mazes ovladat libovolnou svoii lod nebo wvrtulnik =z
flotily. Promeénu dosdhned kldvesou C, 3ipkou vievo nebo stiskem
klavesy RETURN. Standardni prikazy Jjsou:

P - pauza
SHIFT Q - konec mise (hry)
znaménka PLUS/MINUS ~ zrychlovani/zpemalovant ¢éasu (1 je

realny ¢as. 128 je nejrychleji)
.F1-F7 - vybér zbrané
- tap (?)
— zap. / vyp. radaru. sonaru. autopilata
- desah radaru (max. 256 km)

—~ radar neho sonar na olrazovce, kdyz se objevi teéka.
je v zorném poli neptitel, pouzijte klavesu T pro vybér
cile (Target).

1 - 4 ~ rvychlost. 0 - zastaveni plavby
v - navrat do navigadniho oddélent.

O QE
ot
o

Pokud je =zapnut autopilot. lod jede v kurzu uréeném na
mape. V opalném pripadé lod Fidte kldvesami "men3i". "vétsi” (.
a ).

Viechny uvedene piikazy lze realizovat i joystickem. ale
chce to velkou preciznost.

Doba trvanl kaZde mise je Casové ohrani¢ena. Pokud
nesplnis kol a nepotopi té, pocdita¢ ti konec oznami. Da ti
udaje o =znitenych nepratelich. Z potdtku sve praxe s vedenim
vale¢néd flotily US NAVY nesmis mit mindrak. Ze té potita¢ po
skon¢eni hry ozna¢l za DECK MOPPER, t.j. ¢istie paluby. Pouze
herni a taktické misltrovstivi té miJe dovést a2 na post admirala
flotily - to je zfeimé jeste dalekd budoucnost .

Samotnd hra Jje dozajista dobfe koncipovana. nenahrdva se
pritid dlouho (FC JI nebo jinou kartu udpojl). grafika i1 zvuk
jsou wvyborné, rychlost je z4vidénihodnd. Je videt., e si
chlapci =z LUCAS-FILM GAMES dali zalezet a pékné si vyhrdli. Ted
uz jen aby sis vyhral taky ty

(Podle ¢asopist  SVET KOMPJUTERA 5/88 & MOJ MIKRO 3,88 apravil
PV SOFT. 1989) '
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Nebyvd d&astym jevem, setkat se na obrazovkdch s hrou
sovétske programdtorské dilny. Proto prindsime wminimanudl
hry TEIRIS, kterd kromé& pobaveni udi i kombinovat a
umistovat tvary v prostoru tak, aby "licovaly”. Cilem hry
Je postavit =z padajicich ¢tyrhrannych plognych  tvart zed
bez Jjediné mezery. Steind prdce jako u zednika. jen “cihly"
Jsou ponékud jinak tvarované. Hra byla napsana pro poatitace
tridy PC, pro Commodore (a jiné poditacde) byla prepsana. Po
natazen! programu stisknéte spoust.

Poté se ckamzité ocitnete ma “hraci plo3e" TEIRISU.
LINES oznatuje, kolik se ndm povedlo vytvoiit perfeknich
tad bez mezer. 3C0RE je automaticky vypotitdvany podet
bodl, ktereé jsme ziskali. Ty se pak prenescu i do tabulky
nejlepsich vysledkd.

Celd hra se ovladd joyst ickem:
VPRAVO — posun Styfhranu vpravo
VLEVO ~ posun &tyfhraru vieva
FIRE - (spoust) ototeni &tyfhranu o 90 stupid vievo
NAHORU - preruseni hry
IOLU - zrychlené poloZeni étythramu
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THE GREAT GIANA SISTERS

Zajiste vyharny program, Kiery se neivice podoba  zndmeé
hie WONDERBOY.

Za ukel mas provést divku Jiénem Giana (pFipadné  je i
sestry! pfes 22 arevnd twy a na koncil mad sebrat zaklety
diamant .

Cestau  Li  pfekad®eil riznéd potvory =& pfidery. kieré jaks
likvidovat strelbou nebo tak, 2e jim Slapnes na hl
kazném hernim nivo musi Giana shromazdovat diamanty. Néktere
z nich jsou voln® rozmisténé v prostoru, jiné jsou ukryte v
oznadenych krabi¢kdch. do kterych musi Giana udefit hlavou.
Ob¢as se v Krabidkdch misto dismantu nachazi jeden z  osmi
moznych predmétia. Tyto pFedméty, pokud je =ziskds. ti1
poskytnou nékterd vyhody:

1lavue.  Na

M1 - umozfiuje hlavou bourat zed

Blesk - st¥elba

Dvojity blesk — st¥elba do cbou sméra

Jahoda ~ strela zaZene (odklidi) nepfitele
Hodiny - na chvili zastavi nepfatele

Bomba - ni¢l viechny neprdtele na obrazovce
Kapka - 5000 bodd jako prémie

fLizatko ndhradni Zivot.

Bomwba  a hodiny se aktivuji stisknutim SPACE (mezerniku).
Na kanci kazde 2tvrté arovné hry se objevi veliky pavouk (na
vyssich urovnich drak ). Tyto potvory mtZes bud  zabit nebc
preskodit a v klidu dojit do préchodu do vyss{i urovné hry.

FPodari~1i se Ui projit vsechny herni uUrovn® a ziskat na
konci 1 velky diamant. ekd té zZprava:

Giana set up. the sun has frightened off the night
Firma Fainbow Arts/Time Warp Ti pleje bexva zdbavu!!!

(Podle  fasapizu Mol mikro. 471988 upravis! PV-50FT, leden
1990) '




THE ROCKY
HORROR SHOW

Noc byla temna a boutrlivd. Prdelo a rozsvécely se blesky.
Silnice byla mokra, a proto Brad jel rychleji nez 350 mph.
Janeta spala vedle nédho neklidnym spénkem. MIjeli vesnice a
mé&sta uz ddvno spici. Ndhle to cuklo a viz spadl do pPikopu.

Dals1 #izeni Dbylo nemozné. Bylo tfeba pot¢kat do réna a

zavolat pomoc. Ted by bylo dobré nékde prenocovat. V dali
stdlo staré staveni. Na zavolani odpovédéla jen sova. Brad
otevtel velkd vrata. Uvnit# bylo temno.
Brad =zapalil zdpalku a za jejiho slabého svitu vesli dovnitr.
Octli se ve velké mistnosti. Najednou v3ak Brad zjistil. z2e
Janeta zmizela. Ostrazité 3el vpred. Dlouho prochdazel dalsi
dvete.

Ocitl se ve svétlém prostorném sdle. Pod sténou byly
zbrané, na sté&ndch obrazy a na stropé visely lustry. Na
podlaze lezely kusy médirytiny.

Tady nékde lezely kli¢e. V dali nékde tikaly hodiny. 5S4l
byl spojen s druhym a tretim. Po schodech se vy3lo do druhého
patra. Na sténé visel teplomér wukazujici 20 pod nulcu.
Teplota rostla. V jednom pokoji si Brad dal za ukol sesbirat
kusy médirytiny a narovnat je pod zdclonu. Snad se né&co
zménl . Jediny =zpusob, jak se dostat =z toho strasidelného
domu. Jje zkompletovdnil té médirytiny.

V tomto domé 2ily d#ive dvé rodiny. Eddie s Zenou a Teddy
s 2enou a dcerou. Eddie byl fotografem a Teddy motocyklistou.
Diky =zdvisti se ob& rodiny vyvrazdily a nyni =zde bloud{
jeiich duchové. Eddie s apardtem je v lednilce a kdyz se
rozmrazi, bé&2i =zabit Brada. Ledni¢ku Jje mo2né domrazit
elektrickym klidem v ledové mistnosti. Teplotu ukazuje
teplomér.

K wvykonani atoku je 100 ¢asovych jednotek. Kazdd m& 15
sec. Cas se v 2zadném pripadé nedd pozdrzZet.

Na dvore 3jsou elektrické zavory. jejich dotknuti je smrtelné.

Je mozZné Jje vypnout elektrickym kli¢em umisténym nad
2ebfikem, ale jenom na chvili.

Potkani zjevu Eddieho Zeny je lLakeé nebezpednéd. Ukrvvd se
v jednom =z pokojl. je tfeba se mit pred ni na pozoru. Ukryt
se pred ni muZzed pouze na ZebFiku.

Méj se ale na pozoru i pred ostatnimi duchy.



- ULTRA-S5MASH

(sportovni superhra)

(David Kares)

Hodné herntho duaviipu, dobrd grafika pozadi a rychlé
akce. to v3e je hra ULTRA- SMASH.

Je to hra vyhradné& pro dva hrdc¢e. Nazev pochdzl =z
anglického “smash” (mr3tit).

Hru nahrajeme a spustime pomoci LOAD"ULTRA-SMASH”.8:RUN.

Nejprve vidime titulni obrdzek a po stisknuti tladitka se
dostavame do herniho prostfedi. Na obrazovce se nachazeji na
kaZdé strané dva hrac¢i. Je zde také informaéni tabule, ktera
nds informuje o stavu a &ase.

Na obou stranach herniho pole se nachdzeji pohybujici se
branky. dco kterych je tfeba strefit mi¢. Ve stifedu herniho
pole je pole silové. které oddéluje hernf plochu na dvé
stejné poloviny. V kazdé se nalézd vidy jeden hraé =a tym.
Kazdy hra¢ md na sohé skafandr., helmu a zatizenl. s jeho2
pomoci se v prostoru pohybuje. Hra¢i stoji na 1libovolnych
pozicich.

Jesté chvilku. a hra je odstartovana...
Ted 1t

Na obrazovce se objevi mi¢ a pohybuje se sm&rem k jedné z
branek. Hra¢ musi vystartovat a musil se snaZzit mid¢ - uchopit.
Dosahne toho tim, 2e dolet! a2z k mi¢i a srazil se s nim. Tim
dr2i mi¢. Nyni md hra¢ 2.5 sekundy ¢as na to, aby mi¢ néjakym
smérem mrstil. Jakmile hrda¢ <¢as pPekrotl, ozve se tén a
dochazl k novému vhazovani.

Pri kaz2dém kontaktu s mi¢em se pohybové zarizeni vypne.
Hra¢ 3je tedy nepohyblivy a md jen jednu moZnost mi¢ n&kam
hodit. Toho dosdhnete tak, 2Ze stisknete tla&itko. Mi¢ leti
takovym smérem, kam ukazuje Jjoystick.

Jak byle jiz dfive popsano. v paloviné hernthe pole se
nachaz{ pole silové. To m& tu zvladsinost, Z2e hodite-1i mi¢
proti nému kolmo, leti mi¢ dal steinvm smérem. Hodite-1li wva&ak
mi¢ jinym smérem, zméni mi¢ v silovém poli svij smér letu.

Na konec Je5té néco:

Nenni dulezité, do které z obou branek bude mid¢ vrZen.
Vitéz Je ten, kterému se podaii v sedmi minutdch nastrilet
vice branek nez soupef.

. Na pravé strané obrazovky se nachazi modrd informadlni
tabule. Ukazuje herni &as, dosazené body a také které muzstvo
mad zrovna mi¢ {zelené nebo bilél.




URIDIUM

(Ing. Zbynék Jufena)

Mate pfed sebou hru, ktera byla vyhld3ena nejlep3i hrou
roku 1986 na Cé64. Ma vybornou grafiku a ov]ladani.

Po spustdni hry se objevi hlavi¢ka programu a po stisku
klavegsy SPACE se objevi uk&zka DEMO. Mate nékolik moZnosti
pomoci funkénich klaves:

F7 - barevné provedeni hry COLOUR
SHIFT F7 - &ernobilé provedeni hry Blck/Whte
F5 - zesileni zvuku VOLUME (1-16)
SHIFT F5 — zeslabeni zvuku VOLUME

Fl1 - hra pro jednoho hré&ée
F3 - hra dvou hraéud po sobé

Po nastaveni stisknéte spoust a hra za¢ind. Se svou
matefskou kosmickou lodi jste se pribli12ili kK planeté a
vystartujete =z ni prazkumnou kosmickou lodi na obhlidku
planety. Pomoci pohybu joysticku oviadate svou kosmickou
lod, Spohsti st¥ilite. Proti vam pluji a st¥ili neprdtelské
kosmické lodi. pfi pruletu nad planetou se z malych okének
na ni vypousti na vds tizené stP¥ely. Vasim Gkolem je zniéit
co nejvice téchto kosmickych téles i letadel na
ptistdvacich plochach. Za kaz2dé zni¢eni se vam pFripisuji
body (skére nahofe na obrazovce).

Do hry vstupujete se tremi Zivoty. ale za velky pocCet
bodd se vam potet Zivotd zvySuje. PPi  zvukovém signdlu
musite s kosmickou lodi ptistdt. Na konci planety je vZdy
volna ptistavact drdha (oznafenad 5ipkami a dvéma
pferu3ovanymi C¢drami).
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Pristdvdte ve sméru Bsipek, a to tak, 2e Joystickem
zpomalite iet nad pristdvaci drdhou pohybem proti letu
kosmické 1odi a pfristanete. Pf#i letu nad planetou pozor!!!
Je =zde mnaezstvi vystuplu a2 vydkovych budov  (poznate e
podle vrhajicich: stind budov). o kiteré se niiZete se svou
lodi rozbit.

Po pristani na planeté wvis Cekd dalsi uvkol. V pyramidé
vam na preskdcku blikaji vzdy ¢islo a ndzev quit. Pomoci
spousté se vam musi podarit zastavit blikani na ¢isle. Pak
vzdy pokrac¢uje blikani na vys3im stupni a Cisla jsou stupen
po stupni vy331. Kdy2 se vam ¢islo uZz nepoda¥i ‘“chytit”,
ptri¢itd se va&m ke skoére posledni "chycené" &islo. Tim si
skére miZete hodné vylepsit.

Tim ov3em hra nekonCi. Proletdli jste pouze prvni
planetou. Téchto planet Jje celkem deset a Jjsou stale
obtiZnéjsi. Na néktervch nekon¢i u2 pristdvaci plocha ve
volném kosmickém prostoru, ale mezi vystupky a budovami, na
jiné Jje prochod mezi budovami tak maly. 2e musite svou
kosmickou lod pfi pruletu naklonit na bok. Postup operact
je uz stejny jake u planety 1.

Po ukonf¢enl hry se objevi tfimistny kdd. Pomoci pohybu
Joysticku si vyberete pismeno a stisknete spoust. Tento kdéd
slouzi k tomu. abyste byli na seznamu 10 nejlepsich
vysledkad podle beodového zisku. Pak pokraduje ve hie znovu
1. hr&¢ nebo pfi nastaveni hry na 2 hrac¢e hrad¢ druhy.

Ovladand joystickem;

vievo ~ pohyb vlevo a zrvchleni

vprave — pohyb vpravo a zrychleni

od sebe — pohyb nahoru, + spoust - lod na bok
k sob& ~ pohyb dold., + spoust - lod na bok
spoust - stfelba

RUN/STOP - prerufeni hry
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WINTER GAMES

Winter Games (=Zimni hry) umofiujl 1 «X 8 hridddm souts2it
v 7 =zimnich sportech. Po nataZzeni a spuétépi probéhne
zahajovaci ceremonidl a objevi se MEN). Pri vybé&ru =

nasledujici nabidky pouZijte joystick.

1) COMPETE IN ALL EVENTS = Soutézeni ve viech disciplinach
2} COMPETE IN ONE EVENT = Soutézeni v jedné discipliné

3) PRACTICE ONE EVENT = Trening jedné discipliny

4) NUMBER OF JGYSTICKS = Poclet joysticku

5) SEE_WORLD RECQORDS = Pfehled své&tovych rekordn

6) OPENING CEREMONIES = Zahajovaci ceremonial

Po zvoleni soutd2e zadajl vSichni scutézici svoje jména a
zvoll si zemi. kterou budou reprezentovalb. Zadavani se ukonll(
stisknutim RETURN bez jména.

Nasleduje podrobny popis jednotlivych soutéznich
disciplin:

Krasobrusleni — krdtky program
(Figure Skating - Short Program)

Jizda za¢ind po stisknuti spouste (tlac¢itka Joysticku).
Cvik se provadi tak. 2e nastavite joystick do zvoleného smdru
a stisknete spoust.

Brusleni vpred umoziiuje skoc¢it Dvojitého Axela - joystick
vpravo nahoru (ziskate 0.6 bodu), Trojitého Axela - Joystisk
vpravo dola (1.1 b.)nebo se otodit a bruslit pozadu -
joystick wvpravo. Ke skokim se cdrdzejte s nohama maximdln®
nakrotenyma .

Jizda wvzad vam dovoluje skoc¢it Dvojitého Lutze - joystick
vievo mnahoru (0.6 b.), Trojitého lutze - joystick vleva dolu
(1.1 b.)., provést wvzptimenou resp. skrlenou piruetu -
joystick nahoru vresp. dola (ob& za 0.7 b.) nebo se otodit a
bruslit popfedu - joystick vlevo. PPri piruetdch provadéijte
ptesné 6 ototek. Ke skokim se odraZejte v okamziku. kdy jsou
nohy u sebe. Prechod z piruety vzpfimené do piruety v dfepu
je ocenén 1.2 bodu. Pted dopadem po skoku a pti ukonéent
piruety dejte joystick do st¥edni polohy a stiskrnéte spous!.

Celkem muZete =ziskat 6.0 bodi. Za kazdy pdd ptiidete o
0.7 Dbodu. za kazdou chybu o 0.2 bodu. N& kratky program mate
1 minutu a je treba kon¢it jizdou vpfed.

Volnda jizda
{Free Skating)

Cviky a jejich oviadani je stejné Jako u krdtkého
programu. Cilem Jje provést tfikrdt kazdy ze sedmi covikg v
¢asovém limitu 2 minuty. Bodova chodnoceni za kazdy uspésny



pokus jsou:
ob® piruety - 0.3 bodu
pirueta vstoje s ptechodem do piruety v dfepu — G.5 b,
dvejity Axel a Lutz - 0.2 b. -
trojity Axel a fatz - 6.4 b.
Za hazdy pad se ode¢itd 0.2 B, a za chybu 0.05 b. Souctem
vSsech bodd vznikd celkova zndmka, kiera urduje poiadil.

Rychlobruslieni
(Speed Skating)

Souteézi dva zavodnici v drdhidch vedle sebe. Po =zcobrazeni
vaseho Jjména stisknéte spoust . Tim 2za¢ne odpoelitdvani.
Jakmile se objevi GO. zalnéte pohybovat joystickem do stran.
Tajemstvi rychlosti spo¢ivd v udr?eni spravného rytmu odrazu
a skluzu. O poradil rozhoduie prirozené &as.

Hot Dog
(akrobatické skcky na lyzich)

Spousti odstartujte skok. Poté nastavte joystick do jedné
7 ndsledujiecich 6-11i poloh:

roznozeni ~ vievo nahoru
zanozeni - vpravae nahoru
salto vzad - vievo

salto vpred - vpravo
zakopnuli - vievo dola
holubic¢ka - vprave doln

Cvik (s wvyjimkou salt) se provadi tak dlouho, dokud
dr2ite Joystick v nvedendnm  sméra. Ukon¢ite he tak, z2e
Joystick  date do strednt palohy. P#i dopadu budte v rovné
poloze. Maximdlinl skdére Jje 10.0 bodi. Za kazdou chyhu
prijdete o 1.4 bhodu. Bodoveé zisky: 1 figura - 6.3 b.. 1 salto
- 7.2 b.. 2 figury (steiné) -~ 8.7 b.. 2 salta (stejnd) - 9.2
b.. 2 figury (razné¢) - 9.6 b., 1 figura a 1 salto - 10.0 b, 2
salta (ruznd) - 10.0 b.

Kazdy =zavodnik md tri pokusy a poradi zdvisi na bodovém
zisku z nejlep3iho skoku.

Skok na lyZich
{Ski Jump)

Po  stisknuti spousté se vrhnete na rozjezdovou driahu. Na
codrazové hrané mustku stisknéte znovu spoust. V pravém harnim
rohu se objevi va3 skokan a chcete-1i ziskat maximwn bodd za
styl. musite neustdle udriovat jeho palohu. Stylové  chyby
opravite nasledujicim zplsobenm:

pokréenéd nohy = joystick nahoru
ndklon doptedu = joystick vievao
zdklon = Joystick vpravo
zkr{zené lyZe = joystick dolu




Skére se vypotitd: vzddlenost * 3 + body za styl. Vzdalenost
zavisi na okam2ziku odrazu a na aerodynamice letu. Kazdy ma
t¥i pokusy.

Biathlon

Odstartujte spousti a pri behu na roviné pchybuijte
joystickem vpravo a vlevo v rytmu lyZate. Nejrychleisi jizdu
z kopce docilite odrézenim obourué¢ (joystick dolG). Pri  b&hu
do kopce pohybuijte Jjoystickem co nejrychleji do stran. Pozor
v3ak na srdce. Bézi se 4 kola a v kazdém je st¥elba na 5 ran.
Pred vystfelem pohnéte Joystickem dolu (otevieni komory).
nahoru (zasunuti ndboje). Poté stisknéte spoust. Za kazdy
nezasdhnuty terd¢ se k <&asu pfi¢ita 5 sekund. O vitézi

rozhoduje celkovy &as.

Boby
{Bobsled)

Po odstartovani spou3ti ridite svaj bob pohybewm joysticku
vievo a vpravo. Na spodnim okraji obrazovky je zobrazena vase
rychlost, kterd zdvisi na perfektnim projeti kazdé zatdéky. O
koneéném pofadl rozhoduje ¢as v jedné ze t#i jizd.

Po ukonteni posledni discipliny budou vyhldseni vitézowvé
Zimnich her. Kone&né poradi zavisi na celkovém =zisku bodua
(ko2dd =zlata medaile = 5 bodd, sti#ibrnd = 3 body. bronzovd =
1 bod). Pokud jste v neékteré discipliné dosdhli svétového
rekordu, Dbude tentc vykon spolu s vasim jménem zaznamenan na
disketé&. Prerusit hru a vratit se do potatedniho MENU miZete
kdykoli stisknutim RUN/STOP + RESTORE.
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WORLD GAMES

Mezindrodni sportovni discipliny Cekaijl na srdnaté
atlety, ktefi se chtéjl postavit této vyzvé.

Nezapomente: To nejsou "domdci hry!
Nastoupite v cizich =zemich do taméisich ndrodnich
sportovnich disciplin.

Zjisteéte, kdo je lepsi — domadci nebo vy. 1 — 8 hradu se
miZe ziCastnit 8 disciplin:

Vzpirani v SSSR
Skok pres sudy v Némecku
Skok z uUtesu v Mexiku
Slalom ve Francii
Zapas na kmeni v Kanadé
Jizda na byku v USA
Hod kmenem ve Skotsku
Zépas sumo v .Japonsku
Kazdy svétovy rekord se ulozi na disketu.
Natazeni
Disketa:
Propojte potita¢ s disketovou jednotkou a zapnéte jej.
Disketu se hrou vioZte do d. j. stranou 1 nahoru.
1 hra¢: ptipojte joystick do portu 2.
2 nebo vice hrafd, pfipojte joysticky do obou porti.
Napiste: LOAD "*" 8,1 a stisknéte klavesu RETURN.
Kazeta:
Stisknéle soutasné klavesy SHIFT a RUN/STOP. Po
odpovidajicim hlaSeni na obrazovce stisknéte tlacitko
PLAY na datassette.
Nejprve se objevi titulni ohrazovka, kterd se po hwihe

automaticky prepne do obrazovky. kde si muZete vyhrat =z
nasledujicich bodd.



MENU:

-~ start ve vdech disciplinach

~ start v nekterych (vami vyhranych) disciplinach

— start jen v jedné {(vami vybrane) disciplineé

trénink jedné¢ (vami vybraneé) discipliny

— vybér pottu joysticka

- pchled na tabuli svétovych rekordd

— oznameni zvoleného cile cesty (prfed kazdou disciplinou) s
informacemi ¢ zemi a sportovni discipliné
Po svém rozhodnuti zadejte 3jména a narodnost, za kterou

chcete nastoupit.

Téd se to mU2e spustit!

I

Vzoirani

Déjistém je Sovétsky Svaz, =zemé pivodu nejlepdich
olympi jskych vzpé&radd. Rusové byli svétovou Spickou od r.
1960, kdy 360 liber té&2ky Leonid Zhabotinsky vzeprfel ve 3
kolech 1262 liber. Vzpirani neni pouze silovy sport, ale i
disciplina vyZadujici Jjistou miru pldnovani a &isty styl.
Béhem tréninku mi2ete druhy =zpisob vzpirdni volit
joystickem, v souté2i wvdak musite nejprve Uspésné
absolvovat trh (SNATCH). dfive nez miZete zaldit nadhoz
(CLEAN ANL JIRK). Nejprve zvolite védhu a pak stisknete
spousSt. Rozhodei =zvys1 vdhu po kaZdém UspdSnd ukondeném
kole 0 5 kg (jestliZe to sam neudini 2adny ze spoluhradn).

Cheete-11 zatit, stisknéte spoust
Kazdy oCastnik md 3 pokusy na kazdé kolo.

TRH: — Sehnutl a uchopeni Zerdé: stisknéte joystick dozadu.
— Zdvih: tahnéte joystick dopfedu.

Béhem zdvihu wvratte joystick =zpst a pak ho opét
stisknéte dopfedu, abyste vahu (&inku) “trhii” nad hlavu.
Kdyz se rozsvitl dvé nebo vice bilych svétel, stisknéte
joystick opét dozadu, abyste &inku postavili.

NADHOZ — Uchopeni a zdvih: viz vy3e
Bghem =zdvihu vratte joystick zpét a pak. kdyz Zerd

le21 na prsou. ve dfepu opét vstafite tak, Ze Joystick
tahnéte dopfedu.

— "Nadhozeni” 2Zerdi nad hlavu: stisknéte Joystick
dozadu

— Kolena opét propnete a zdvih dokondite stisknutim
Joysticku dop?edu.

Hodnocend: viz vyse.
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Vité&zem Jje ten. kdo postupné vzepfe nejvétsl vdhu. P
spéSném  pokusu museil min. dva sudi rozsvitit bilé svétlo.
Hodnoti se také dasomira. '"Vahové" bilé svétlo je znamenim
nijak =zvlast dohrého Casu. KdyZ se vdak rozsviti nardz 3
bila svétla, byl ¢&as perfektni. 5 rostouci védhou bude
pfirozend takeé spravny ¢as tézs1. Dilezité je take sprame
sebehodnoceni. protoZe je Casto lepsi rychle vzeprit lenhtt
&inku nez pfilis pomalu téz31 &inku.

Skok pres sudy

Preskok suda vas =zavede do Némecka. kde bruslafi
soupefi o to, aby v jediném pokusu preskoCili co nejvice
sudl.

Tento druh sportu byl vymySlen asi pPed 300 lety v téch
evropskych oblastech, kde brusleni patfile k dalsim
celodennim zpisobim pohybu.

Béhem spurtu  dosahujl  sportovci nezfidka  Spickove
rychlosti, vice nez 40 m/hod., pPidemZ ti. Ktefi nepreskoli
vsechny sudy. riskujl skuteéné bolestive dopady.

— Potet sudl zvolte joystickem.

- Cbievi se bruslar.

- (dstartujte stiskem spouste.

- Bruslare Pidte pohybem joysticku vpravo/vievo.

- Zelend vlajka na =zemi kousek pfed sudy celkem dobfe
oznaduje miste cdrazi pro vétSinu skoki.

— Pristanete naklonénim joysticku dopredu.

-~ Kazdy hra¢ md 3 pokusy.

Vitézi ten., kdo preskoti nejvice sudl (pfirczend =
Uspésnym dopadem) .

Jedte nejrychleji., jak mizete.

Délka skoku je urcena rychlosti.

Misto odrazu Jje také duleZité. Odrazite—-1i se p#ilis
brzy. Jje moZné, Ze nepreskolite vdechny sudy. Odrazite-li
se viak pfilis pozdé, spadnete dost rychle ma nos!

Kok z Utesu

Utesy slunného Acapulca v Mexiku jsou mistem piavodu
tohoto nebezpedného sportu.

Z wvysockého Utesu., nazyvaného "la Quebrada” (zlom ve
skaldch), se nebojiacni potdpéci vrhajl do hloubky.
Aby sokokani =zabranili bolestivym st¥etim se skalami.
udrznjl béhem svého 118 stop hlubokého seskoku od  dtesd
bezpednostni odstup, ktery £ini 27 stop.
Paul Garcia provedl tento skok vice nez 35 tisickrat.

- 59 -




— VySku seskoku zvolte joystickem.

— (dstartujete stiskem spousté.

— Pred pddem do vody musite joystickem stisknout dozadu,
aby byl skok spravné proveden.

- Vynotite se pohybem joysticku dopredu.

— Ndrazu na morské dno zabrdnite pohybem joysticku vievo.

— Kazdy hrd¢ ma 3 pokusy.

Slalom

Déjistém Jje Chamonix ve Francii. kde se také komala 1.
zimni olympidda v r. 1924. LyZovdni vynalezli Norové jiz
asi pPed tisici lety. Predpokladdd se, Ze také slalom mad
pivod ve starych zavodnich jizdach a bé&zich ptes prekdzky.
které se odnepam#ti konaly v severoevropskych zemich.
Slalomovd jizda testuje reflexy. hbitost, pfesnost a
sebekontrolu. Rychlost je velmi ddlezita, i kdy2z atleti
dosédhnou z#idka vice nez 25 km/hod.

- Qdstartuite stiskem spousté.

- Ridite pohybem joysticku vlevo/vpravo.
— Rychlost jizdy zvySite spousti b&hem fidicich manévra.

Zarovely také rychleji projedete vedkeré oblouky.

Cilem hry Jje projet wv3echny brarky (1 branka = 2
viajkové tyce steiné barvy). Vynechdni branky je chodnoceno
5 trestnymi sekundami . Upadnete—-1i, budete
diskvalifikovani.

ZApas na kmeni

Nastéva v Kanad® nam ukdZe zdpas na kmeni. ve kterém se
dva dfevorubei navzdjem pokousSeil vyvést z rovnovdhy béhenm
doptedu a dozadu na jednom kmeni, plovoucim ve vodé, aby se
Jjeden z nich $el nedobrovolné koupat do ledove #1&ni vody.

Neni nutné fikat, 2e zipas na kmeni vyZaduje dobre
vyvinuty smysl pro rovnovahu a dobrou pohyblivost.

Tento sport byl =zaloZen kolem r. 1840 v Kkanadskych
devorubeckych tdborech. .

Novacek wv2dy dostane od zkudenych ndsledujici radu: Nikdy
nespust z ofi nohy svého protivnika.

Podle wvolby soutéZite bud s poditalem nebo se
spoluhrddem.

— Odstartujete spousti.

— Nohama pohybujete joystickem vpravo/vievo.

- Rychlost otadeni kmene sniZite a stejné tak smér pfi béhu
zménite spousti. i

- 80 -



— Udrzujte stdle rychlost s kmenem!
— KeZdy lirad¢ md 3 pokusy.

Vitézem je ten. kdo nakonec zbyde a jehoz protivnik
kromé& tcho jesté nejrychleji spadne.

Jizda na

Jizda na byku Je asi nejnebezpetnéisi soutdzi pri
rodeu. Tento sport se zrodil pred vice ne2 100 lety na
amer. zapadé, kde kovboijové spolu soutézili pro zabawu
publika v jizdé & chytdni do lasa. Jezdec sedi bez sedla na
htbeté divokého byka, Kktery <asto vazi 2000 nebo vice
liber, a snazi se (pomoci larma. kterého se smi pevné drzel)
nenechat se shodit.

Pokud Jjezdec v soutézi spadne, jsou na mist& ihned rodeo—
klauni a odlékdvajl byka, dokud se kovboj nedostane do
bezpeci.

~ Vybér bykl se provadi joystickem podie jména (prvni je
nejlehéi, posledni nejt&251): Ferdinand, Elmer. Bob,
Tornddo a Earthguake.

— Odstartujete spousti.

~ Pokud byk vyhazuje, pohybujte joystickem doleva nebo
doprava ve sméru pohybu byka.

— Pokud se byk todi, tdhnéte Joystick dozadu tak dlouho,
Jjak se byk to&i Kolem sebe.

~ Pokud zUstane byk stat, drZte joystick v opa¢ném sméru
(nap?. kdyZ ma byk hlavu vpravo, drte joystick vlevo).

Vitézem Jje ten. kdo se na byku udrzi nejdéle s
nejlepsim stylem. Za té&251 hvky je prirozend vice bodu.

Reakce je v&im!

Vypéstujte si odhad nma to, co byka ddle napadne. Pomoc
existuje Jjesté béhem tréninku: jiny hraé miZe ridit byka.
zatim co se ulite reagovat.

- "Trenér" zastréi svij joystick do jiného portu.

~ Joystick dopfedu - ototeni o 360 stupnu.

— Joystick dopredu se stisknutou spousti — otodeni o 540
stupia.

- Joystick bez pohybu — byk vyhazuje a bazq.

~ Joystick dozadu - byk se okamZité zastavi (a zarudené vas
shodi!).




Hod kmenem

Rodistém tohoto starého druhu sportu Jsou viesovisdti
porustlé pahorky skotské vysoliny.

Atleti =zdvihaji kmen, nezfidka vyscky Jako maly
telefonni sloup. a hazi ho co moZnd nejdal od sebe. Hod
mladymi kmeny je velmi zndmy sport Vysodinskych her.

Rozmé&ry kmend se sice obméfuji. ale po Uspeiném hodu se
uz nesméji zménit.

Braeman Caber, Jjedna z nejvétsich skotskych vyzev, Je 19
stop dlouhy a vice nez 120 liber tézky.

— Beh s kmenem a rychlost se #1idi pohybem joysticku vpravo/
vievo.

— Zastaveni a hod — stisk spousté.

- Ukonteni hodu — uvolnéni spousté.

Vitézem e .ton.KG6 hodi kmen nejdal (kmen se pfitom musi

1x otolit).

Z4pas MO

Sumo je starcddvny japonsky sport.
Dva masivni 2zdpasnici se snazi navzdjem shodit na =zem
nebo vystré¢it z kruhu.

Na =zaddtku se do kruhu vysype sUl, aby se symbolicky
vy¢istil. Japonsti mladici musi mit nejménd 13 let a vazZit
alespofi 160 liber. aby byli ptijati uc¢itelem—mistrem. Dnes
vazi profesiondlové v této oblasti neztidka 400 liber.

— Odstartujete spousti.

— Protivnikiv opasek uchopile stiskem a ndslednym drzZenim
spousté.

— Pusténi provedete uvolnénim spouste.

— 62 -



POHYBY

(bez drzeni protivnikova opasku).

predlokti
LY

*
*
tladeni dozadu *¥**xkikxkuxsxx t]aleni dopredu
w ke
* *

*

uder dopredu

*

wier dozadu

¥ % % 4 %

uder

POHYBY
(s drzenim protivnikova opasku)

ucari
*

*
*
tahnuti dozadu ******* chiapnuti dopredu
xkk
* ok ®

zakopnuti vievo * * * zakopnuti vpravo

w

chytnuti

Vitézem je ten, kdo svého protivnika vyhodi z kruhu
nebo ho libovolnym 2zpuscbem donuti k nedobrovolnému
kontaktu se zemi. :

Udélovan] medaili, pfehled medajli a svétové rekordy

Také pri Svétovych hrach se pPirozené vyhlasuii
vitézové, udélujl medalle a rovnéZ se hraje narodni hymna
vitéze. Kdyz IJsou odehrany vdechny discipliny., je =zjiStén
celkovy vitéz.

Chodnoceni medaill: zlatd - 5 bodu
st¥ibrnd - 3 body
bronzovd - 1 bod

Kazdy svétovy rekord se zve&¢ni na disketé&, dokud neni
vytvofen novy rekord.

Svétové hry 1ze kdykoliv znow spustit soudasnym
stiskem klaves RUN/STOP a RESTORE.
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Yak Mlekracken

=7ak Mckracken™ je dalsi hra tupu
maduentures” od fimy  ®lucasfilm Ltd.« a je
to obdoba hry ~HManiac Mansion™. Ustredni
postava je Zachary Mc Kracken, neuindf deniku
~Yhe Mational Inquisitor™. Tento piib&h
zatind tim. 2%e ho 3éf posild do Seattlu za
reportd?i o »duouhlavé veverce”, kterd tam m3
nékde 2it. M3 se také podivat po stopé
mimnzem&and, ktefi tam méli but spatfenv nied
S@ti lety. Pak dostane od Zéfa letenku. Poté co
se Zak probudi z hrOzostraséného snu, zacind
wlastni bra.

Ue svéin pukoji vezme Zak teleforni dletktery je
v zasuwce pod akudriem, akvarium vezme téZ.
zdsuvce v dalZiho stolu je ladiZka, kterou bude
také potrebovat. Pak utrhne kousek tapety (u
dueri’ 3 s il pomoci wutdhne kreditni kartu z
poza stolu. Ue vedlaj3i mistnosti vezme madraci,
kterd ie opfend u 2di vedle televizoru. Z3
madraci <e cbjevi pfipojny kabel od teleuvize. Pod
drutwu madiaci je zapadnuté ddlkové ovladard od
TU. To si vezme. zapoii kabel do sité a poulrje
ovladaZ. '} televizi se objevi Annie, divka x jeho
snu, klers 23dd o pomoc pfr pdtrdam  po
nartefaktech«, Pak se u televizi objevi Mellisa a
Leslie, kcsmonautky z Marsu.

U ledricce vezme Zak vajicko, otevre skfidku pod
kuchyishou linkow a vezme pendl ¢ je v ném pouze
3lutsd turtksd. Rybu z akvéria pusti do difecu. U
duer; vezme klitek od schrinkv na dopisv. Jakmile
yjde wen,jde do do levs k pekafstui. Tam musi
zvomt tak dlovho, a2 se pekar rozdili a hodi po
ném turdo chléb, Ten uezme. Pak pAide do prava
na rch 13, ulice. Vejde do cbchaduy, kde si koupi:
klobouk, kytaru, oblek, masku s brvlemi, golfovou
hol 3 brazny < nifadim. llraduy vedle obchodiy je
kadeinicky saldn. Fonwed kledti z odfadi ucwskne
velkou reklamni sponku do vlast. Pak se wrati ke
svému  domu. Vedle jeho dcmu je  pobelka
teleforini spolefnosti. Nez vejde covnitd, nasadi
<i klahok a masky. Pak jde rounmy ke duefim u
pultu,stevre je a poulije polital k zaplscen:
telefonniho uctu. Pak se dalsimi duefm dostane
do tajné mistnosti. 2astauvi ce pfed mapou cudty
a obkresli si p Hutou tulkou ra kousek tapely.
Urati se k sobé da butu, oteufe naradi a pomoc:
Erouboesku otevres odpad umypwadla. Do dfezu wloXi
turdy chleb a stisine tlatitko na - zui.

Z chleba se uddld stravhanka a ta <i vezme, U
lo¥nici je pod telefonem =x4znamnik hovor®, ve
kterém najde vzkaz od své matky. Fak vyide z
domu 3 jde k autobusu. Laditkew vrbudi fidice
autcbusu a zaplati jizdné. Rutobusem se dustane
na letidté. Na letist1 koupi od Inda knihu a mOze
letét do Seattlu.

U letadle jde na WC. Toaletnim papairem ucpe
adtok  umuvadla, pusti wodu 3 stiskem knofliku
pfivold letusku. Pak ze rychle wiati ke =zvému
mastu. Jen co letuska doiwde na WIC, Zak ruchle
dojde k mikrouind troubd, otew’e H a3 ulodi do ni
vajitko. Zapne troubu a wrdti se. Tine se mu
podari opft odlakat pozormnst letufku, Uezme
polZts? ze zedadly pfed suym mistem. Ze zedadla

onarwre yanalaasX o ban o

zavazadlowgch prostrrdrh kuslikows plictrag UZe
musi Jelat rychley nobot nemid moc asu.

U Seattlu uvyjde z letidtd a wydd se k jeskyni.
Pred jeckyni ulomi ze stromy udtew, Jakmile se
pribli®i k Jeskyra, objeui se duojhlavd veverka.
Té se zbavi tim , ¥e i1 d3 oriskv, které dostal v
letadle. U&twl roz2ifi otwor, 3 vejde do jeskyné.
U jeskym je tma, a proto nwsi rozdélat ohed.
Hned na krajl jeskund (nad jeho hlavou) e ptaci
hnizdo. To pomoci vitve zunds dold a di obd vici
do ohmsté. Pak rozdela chen. Upravo je na sténé
tajemny znak. Ten musi obtshnout 2utou tudkou.
Otewrcu se lajné dJdvere. cak vejde a poulije
dalkovéd ovladdni na televizor. leprue potom mQie
vzit modry krystal (artefakt). Urdti se xpét na
letiste, a koupi 51 letenky o fnami.

Tam 4 Iebriakown kmbij, 3 za to dostane od néj
lshev whisky. Koups zi1 letenku 2p&t do CSan
Franciska. tam 1de ke dverim wveale obchodu, a
vhodi 4o schranky modry krystal.

FPo chuill se objevs Annde a poudkuje lakuwl za
artefakt. Od této chuile isou ve hre: Zak, Anme,
Melliza 3 Leclie. Mellica a Lexzlie jsou na Marsu.
Zak d3 RAnnie lahev whisky. Fnle s1 vezme svoji
kreditni kartu, kterd 1o pod podlotkou na stole.
Psk se oba vydaji na letistd. 2ak opdt probudi
ridice ladickou. Do autobusu musa peidrive sInnie
a pak teprue 23k, Wlerd zaplat{ i za Annie. Na
letilty zi koupi v aulomaty letenku do Lorndyia.
tetv mimo Gzemi Spo enuch stéto americk¢ch jsou

(dorany. Kady | jsou k manusle, 2

Londyna let: Zak do tlepaslu. U Nepalu jde ke
strafi u duefi, d3 il knibu 3 pak mote it dal do
dormu. Jde ke starci, ktory ho zasudti do oulddini
modrehu krystalu. S tamto krystalem moze ovladat
2uifata, thdde wen 7 domg, 3 zapalouatem podpali
kupkis  sene. Tim oyldkd nastraho poliastu ze
stanice, 3bv mu mohi vzapet: ukradnout prapor na
zdi prlizejni stanice. Pstom jde k y3kovi, 45 mu
kredilni kartu a ten no ovdueze na letidté. ootud
odleti do Zaire. U 73ire proide d¥ungli a dastane
se do vesnice. Uejde do Zsmanovy chyZe a daruje
mu qgolfovou hal. Ten mu zato ukaze stary tanec,
kterjt cumholizuje otuirini zacferwich duesi., Zak
s1 musi zapamalovat v jakém pofadi ce domor udel
skrfuli. Nuni ma Saman rfekne. abv nasel 2lutv
krystal 3 pfinesl mu jej. 23k ze wrSti na letaZtd,
a odleli Jo Hexika.
U Mexaky apét projde d2ungli 3 veide da Mauskeho
puebla. 2apsli pomnci =apalovate pochodné na
zdich. W labyrintu chodeb mus: nant mistnast s
mayskou sochouy,
U tulo chedli mwusi Leslie a tMellisa Jlézt do
raketoplanu. vzit recorder. kreditni kartv (ysou v
pfirutni zchrdnce na palubni Jesce?, pojistku a
DAT-kazetu s radiopfehravate. {Lehce se stane Ze
jedna z kosmonautek odmitne uzit wdc té druhé,
proto se muzi kouZet <o kterd patfil) Dak jdou
obé k zakladne. Leshie s1 koupi Juvé |azdenky u
monchity, krerd 2 vedle zdladny. Jedr: mingy 93
potuft ”e lize. Fak L€ e piou Jdu gak
pomoci Jizdenky-mince olewle og
wwpinalom, vezme ponstky 3 ¥
L3 IENC R LN
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seeackne  tlaZitko. Olevfou se duefe do
Leslie sundd lepici pasku ze
2 ni si vezme kapesni

3 opes
jruhd  mistnosti.
sk*ind a otevre ji.

svitalnu. Udkryie pefinu, a vezme s1 kodté. (Bude

torcdit, e to  je nebezpetné ale nakonec to
udeld.s Hakuec vezne Zebfik, a obé uyjdou ven.
Procedura s duermi se kond v obriceném poiadi.
Jdou crafrem ¥ raketoplinu, aZ dojdou k wvelkym
dueiun. Leslie postavi ke dverim febfik a zacne
knaflsky v pofadi, u jakém tancouvali

tanec JdueriT.

tickruaat
durns wdos v Zalre
Poté co se duere oteurou, veidou obé kosmonautky
dounit?,  dn obrouskéhn  =3lu. Leslie pOjde &
£ wti uie ouskym duerfin, vezme lebrik a postaus
ho ke <sloupu. Stiskne kPistalovou kouli a oteuwou
se cbrowskd duefz.

Leshe =1 rozsvati baterku a ve jde do labyrintu. U
1aburintie chndeh musi najit nejprue mistnost se
strojem. Jakmile ho najde, zapne obd p3ky. Po
chvily s1 mohou kosmonautky sundat helmy. Leshe
musi najit plistraj wlas, jinak hrozi 2e se udusi
pro edostalek kysliku. Fotom Leslie nwusi nagit
mistnost se sfingou. Ha zdi je tajemrw napis
ktery <i prohlédne 3 musi zapamatovat. Poté ce
uydd du velkeha salu za HMellisou.

Annie mez1tim odleti do Londdna. U Londond v jde

ven = letittd. 2ak nakresli Zlutou tulkou ns
tajernrv  n3pis  znak, ktery @ na Marsu v
mictnosti ze sfingou. Jakmile a3k wlini sochs

upndd Cast 2utéhu krystalu. Jak ji vezme a uydd
se na letiftg, odkud poleti do Peru. U Peru proide
prslecem 3 dostane se na planinu. Tam nasype
strovharkum do kimatka. Jaknule tam prilets ptik,
Zak na ndi pouFiie madnd Lrostal 2 Fmo o zafne
ailadat toho pliks. S ndm vletl sm@rem k
obrouské sose za rekou. Uleti do do levého oka,
kde wverme papirucouy suiteb. Prileti nazpét ¥
Zakovi, dd mu svitek a niusi se pronénit v Zaka.
Zak pak rvchle odeide z planinv, protole za
chuily e tam objevi mimozenitan a ten by ho
zajmul. Urdti se na letiétd a poleti do Londyna
73 Annie. )

Arrde  dd hlidajicimu  vojskouy ldhev ‘whisky.
Uojak se po nm opiye a usne. Zak mble psk
wupnout  elektrickyy proud, ped ktervm je  jidtén
plot. Ten prestriline kieZt&n z naradi. Fak se Zak
i Annie vudaji dirou v ploté k balvantm. Jakmile
tam dojdou, 2ak vloXi vlajku na kamenou desku a

oba kusy 2lutého krystalu. (Jedenn dostal od
samana A driuhd  je . Peru.d Pak 44 Rnnie
papirusovy svitek 3 ta ho pfelte. Tim se jim

podarilo spont oba kusy krystalu. Uba se pak
wrdti n3 let12td,

Zax odtantud puleti spdt do Jewve, aby nwolidl Jdst
Zamanowv luty krustal. Ten ho nauli s pomoci
utého kryctslu telepatichému ceostouvani. Pau3ije
2luty keystal a na mapé ukaie Feru. Tim se tam
pfemistni. Ohjeui se o lewdm ok sochy, kde
pfedtim vzsl papirusovy suitek,

Je tam esté »kandelaber«, driak na krvstalu. len
werme,. Ddtamtud ce pfemictni do Seattlu. Ohjens
se v jeskpra kde wzal predtim maodry krystsl.
Jojde na letadté a poleti do Bermund. (HNe
vdechny lety jsou pfimé, je tfeba pfestupouvat a
hlauné kombinovat lety tak aby se Zak a Anme
finantné  nepolofill. Tabidka  leta,  kde  je
wznateno odkud kam se dd leldt a hlaung za
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kolik, je na konci manuilu. Jeliko? ted natum
pendzi nebudou  slaund nba dua;, Zak letiy do
Bermund, aby uylep3il finantni zituaci. Mohlo by
se totiz stat, 2e treba tinme bude muset nekam
letét, a npebude n3 to oot D Do Bermond let]
duouplodrukem. Cestou  se  stae  Ye  zadne
vunechduat motor. a letadle =e dostane do husté
mity. Po chuili je zalne pfitshoust bosmacky
korab samozemstardd. Jak rychlde doyde ke duedim a
pilot letadla odleti prod. Zak zazuoni na ruenek

deefi. Otevf'e joden @ mirwoomitang, 3 ten bo
uvede ke krali. Zak mu vénuie kytaru. Za to mu
kr3l poddtuje 23 fekne, fe ho moOfe kdskolin

navitivit. Fak hu jeden 2 namwzendtanQ zavede
ven 3 ukdZe mu Jak se ndtamtud dostane ven. Zak
<i musgi zapamstouest Jakim pofsdi 3 kterd
tladitka mamozemstan macks. Fak se Zak wratr
doumit?, doide L Lotto-1-Mat sutomaty a3 pledte
si jaks Zigla wyjdou = lottu. Psk =z urati ven,
namackd svou kombinaci a .prenese se tim doma.
fgtamtiyd cyjde ren 3 jde Ao obhehodg, Tam usadi
Lotty, {puvel ThupTa ukdle e na ndgs LGTTO).
Wyide ven 3 musi Cekst.

Mezitim Melicca nebo Leshe wezme lepici picku a
pouiye Ji na DAT- kazetu. Uloli p do recorderu
a 7zapne nahravani. Jedna z ¥osmonautek wuleze

po febfida na sloup a opdt stizkne kFfiZtalouvau
kouli. lTim se nahraye zvuk kterym se oduiran

duete. Pecorder <e pat muci vwpnogt, Pokud ce
P nale &vdre duere  zavdou, musile  je  opit
oteurit. Mellisa pak doie k druhé welké sofe a
problidne =i d3l%{ tajemny nipiz. Ten <i muzi
zaparmataovat.

73k pak ueide apdt do chrhadie, Yda ebdrEi hlaun;
vphru v lotty, tj. 12230 . Potom odleti do
Miam a odtamtud znovu do Bermund. Nedoleti
uZak do konce, ale poulije paddk béhem letu. Jen
co pristane ve vudd, poulije laditku. Fo chuili se
tam obrevi deltin. Jsk na néi poulije modry
kryersl. Pak poplave jako delfin na dro mofe, kde
je potopené mésto. U pravo jsou v proniubni Fasy,
kterd odstran{. 73 mmi s» obieyi bloskajici se
pfedmet. Ten vezme a da ho Zakovi. Pzk se
preméni v Zaka a ten rychle pouZije 2luty krystai.
Pomoci ndho <e ryrhle pfemistni do Egypta. U
misliwosli kde se objevi, polodi na pudstavec
bliskaiici se predmét a na né) di »kandelaber«.
Pal: prijde Gplng vlevo k ypinfi. Ydy? he stiskne,

objevs se sciwody. Pu mich se dostare do
podzenmnihn  laburninty. Mosi jit  stdle uprave
(pokud to jde-jednou pdjde wvlevo). Tim se

dostane z laburintu ven. FPak se vuda pa letiste a
odtambnug do Londyna 73 Anme,

Koups n lelenku o leld spolu Jo Egypta. (FMusi 1x
prestupovatsy. Pak v Eguptu pGidou oba ke
Sfirgre,k levéd noze Zsk nakresli flutou tulkou na
tajemny napss cbrazec : flarsu na cbrouské sofe.
Objeui <e tajnG uchord 2 23k 1 RAnnie ve jdny do

labyrintu. Musi najit mictnost kde jsou nad
duverrm  nakrelenvy oCi. (fHeiwdrave se dann do
laborynty 3 musi napt nad duefmy cbraz se

symboly pustavy a slunce. Tok e dostancu do
mistrnsti s ofima. Kduz budou grochizet zpét,
jsou to symbely t73 postav. T&€snd prad vstupem
Jdo chodby kterd vede ven, je to symbol lodé.) U
této mistnosti  mosi Annie  pfelist  nedfjue
hyeroglify, sby se dozu&déla v jakérm pofadi Zak



bude tisknout tladitka. Objevi se mapa Marsu a tu
si 2ak nakresli na mapu.Timta mOZe zadit
cestouat i na Mars. Anniz vyjde ven, a pOjde do
mistnosti v pyramidé, kam Zak postavl na
podstavec »kandelaber«. (POjde - nejdPive
vievokam to pdjde- jednou vpr avo-pak stile vlevo
a pak po schodech do té mistnosti.)

23k =e pomoci *utého krystalu pfomistni na
Mars. Objeui se u labyrintu, kde preatsm byla
Leslie. Musi <e dostat do veikéhn s3lip, Potom ca
ze sejde 3 Mellisou & Leslie, pOjdou k druhm
abrovskym dverym. fam jedna z kosmonautek zapne
recorder. Jakmile se <spusti melodie, kteroy
natwdli u prunich dJdvefi, druhé Jduefe se olevrou.
Lesli veide dounit?. Na konci chodby je mistnost
se sochou, kde vezme kliZ. Urdti se ven a3 pak
jdou vdichni k poslednim obrouskym dvefim. Ty
otevfou stejnum zpiscbem. Leslie se vwdd opét na
konec chodby do mistrosti 5 kliZi. Leslie vloii
kli¢ do zamku. Tim uwvolni pristup ke kliéom na
2di. Uezme malyr zlaty klil, ktery pak di Zakoui.
MNa stole je pifisloj a len spusti knoflikem. Je to
holografické wvideo. 2 n&j se dozvi hodnd
zajimaého (smy<l hry) N =i e prohlédne, wrati
se do velkého salu.

Ted <i 73k oablékne ablek, kterd zakoupil o
obchod® v San Trancizku. Masadi si kyslikavou
masku z letadla a zapne ii. Nasadi s1 také
prazdné akudrium na hlawy, které musi utdenit
sadou tEsndni z bradny na naradi.

Pak se véichni uypdajl ven k zdkladné. Leshe
otisti koitdtem »bessen-wessend soldrni &lanky
pfed & ladnou. Mok =i Tak Youpf{ u monolitu
1izdensir. Kazda z vsob musi mat vlastni Jizdenku
" Pal i¢ichni nastoupi de olskye 3 zaplati. Je na
to asi 15 sehund a je dGleXité, aby odjeli vdichm
" Ulak ie odueze k pvramidé. Leslie kodtétem
odmete pisek. Zak oteuPe duere velkou reklamni
vldsenkou. Fak wustoupi vdichni do  pyramidy.
Bludiaté e stejné jakn na Zemi. AF budoy viichm
u miztnasti se sarkofagem, Melliza stiskne nohu
sarkotagu. Ulevo se objevi schody. (Jelikoi je
tam tma, je lep%i kdy: md baterku Zak.) Zak a
Leslie vejduu po schodech naharu. Pak musi
Mellisa odstoupit od sarkofiqu, aby schodv
zmizeli 3 23k mohl ctevtit zlatym kliCkem
schranku. Pak se postavi pred bialy krystal. Leslie
stiskne tlatitkn ve schrance 3 Zak musi rychle
yzit B9 krysral. (je na to asi 5-7 sekund ! pak
by musela Leslie stisknout tlac¢itko znowu-je
nejlepti  a nejrychlejii pPepinat osoby F-
Ualitkatuy a pausou (mezermih) zastavit dé),
naiet na prisludns pouel a pak pokratovat).
Jalonile 23k zisk§ bily krystal, pfenese se
telepaticky do Egypta za fnnie. Annle muss
vupnout schndi&té uupinaéem iiping vleuvo, Pak <e
postavi k levé pace. Zak si rychle sundd akuarium
a masku, nnak by mu dosel kyslik ! Pak vloZi
uZechny 71 kry=taly do  »kandelabru«, Zapne
pravou pdku a Annie levou. A dal2...

HAPPY END

Prehled 1etﬁ a ceny letenek

San Francisce,Califernia-U.S.A.

Lima-Feru 937
London-England 8es8s
Mexico City-Mexico 295%
Miami,Florida-U.S.A. 305%
Seattle Washington—1i.G.A. 260%
Seattle Washington-U.S-A.

Miami Florida-U.S.A. 407¢
San Francisco,California-U.5.A. 260$
Miami,Florida-yU.S.A.

Cairo-Equpt 13163
Londgon England s
Mexico City-Mexico 2Nz
San Francisco,Laliforma-U.S.R. 3e5%
Rermunda triangle-l).S.A, 99¢%
Cairo—Egypt

¥.athamandu-Nepal 1033%
Kinhasa-Zaire 644%
London-Fngland 795%
Miami,florida- U.S.A. 13163

Kathmandu-Nepal

Cairo-tyypt 1633
Kinhaca-Zaire 1399%
Landon-England 1589¢

Kinhasa-Zaire

Cairo-Eyypt 644%
Kathmandu-Nepal 13939%
Ltendon-England

Cairo~Fgupt 795¢
Kathmandu- Hepal 1589%
Mexico Lity-Mexico 1798

Miami Florida-U.S.A. S1i%

San Francisco,Califarida-USA. gO8%
Mexico City-Mexico

Lima-Peru 691t

London-England 779%
Miami,[lorida- U.G.R. 271%

San FranciscolLalhiforma-uU.S.H. 295%

Lima-Peru
Mexico Citu-Mexice 691
San Franciccs,Califormia-U.S.N. 93I7$

Upozarnéni:z

Podtrient lely jsou ¥édevany tabulkamy
=ZAPTEM Il Exil VUisa Securily System™ o
jsou soutdsti tohoto manuadi-. %> -x“dnd
tddu mite i pokusy.




Preklad powvela

Anglickd verze NEmeckd verze

Push stiskm Druck stiskm
FPull odsut Zieh odsuft
Give dej Gebe de
Open otevii Offne oteuri
Close zauti Schligsse =3Pl
Read pletta Lies . preiia
Walk fo . jdi Gehe it jdi
Pick up vezmi Nimm vezmi
What is ' o je... Was is o je...
Put on zapni Schalt ein . 73pni
Take off wypni Schalt aus vypni
Use poudi j Benutze poutij
Turn on oblékni Zieh an oblékni
Turn off sulékni Nimm ab svlékni
Sell M prode j Uerkauf prodej
Buy . kup Kauf kup
Person osoby Wechsle osoby

Funkce F—klaves

2 Zak

- 33 Arsraie

- S Mellisa

- 7 Leslie

- 2 Save,l_oad
- 8 NosA s
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