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ACE OF ACES

Program ACE OF ACES se sklada z péti <&asti, které se
postupné nahravai{. Program nahrajeme takto: LOAD"ACE OF
ACES".8,1 nebo pouzi jeme raznych zkrécenych variant
nahrdvéani .

Za malou chvili po spusténi nahrdvani se nam objevi prvni
obrazovka, kde se nam predstavi firma a autori, kteri tuto
hru vytvorili.

Chceme-1i, aby se nahrdvani urychlilo, tak stiskneme
kiadvesu SPACE. Tento krok musime  udinit, abychom ddle
pokradovali.

Z2a né&kolik vtetin se ndm na obrazovce objevi zmatek.
ktery Jje predstavovdn smésici inverznich pismen. Toho se
nemusite bat, protose to je nahozeni graficke obrazovky., peo
které nasleduje obrdzek, jenz predstavuje dvé stibacky letict
proti sob&. Vie je provadzeno zvukovymi efekty & ke Konci
hudbou. Zruseni této obrazovky provedeme stisknutim tladitka
na joysticku. Tento zdkrok neni podminkou. Chvili poékame !

Objevi se hlavni menu. které tvori1 dastojnik s huldickou
nabizejici mozZnosti hry. Diky jeho ochoté =i maZeme vybrat ze
dvou moznostt:

1. PRACTICE
2. MISSION(3)

1. PRACTICE - cvié¢ny let

Zde se muZete naudit ruzmé manipulace a varianty letu
primo v bojové akci. PFi zapnuti této ¢asti hry jste uz v
bezprostfedni blf{zkosti protivnika a z tohoto divodu se let
jevl obtiznéjsf.

V této Casti hry nedostavate v celkovém hodnocen! body za
ptilet na matefské tetidtd. Mizete si vybrat ze t#{ moZnosti:

1. ~ DOG FIGHT
2. TRAIN
3. U BOAT . ]

Po zvolenf jedné ze tf{ moZnostf u2 mite automaticky

naderpané pohonné hmoty a naloZenou munici.

2. MISSICN(S) — mise, valetnd vyprava

Zde jJsou k volbé& Styfi varianty:

1. V1-ROCKET
2. BOMBER
3. TRAIN
4. U BOAT
5. BEGIN GAME

V této <&asti si  zavolite jednu ze ¢&tyf moZnost! a
powvrdite 31 moZnosti pét. Napfiklad si zvolim TRAIN, = volby
vyplyva, 2e budu utofit na vliak, to ale neznamena, Ze cestou
nepotkame tifeba stiha¢ky. Po zvaeleni a potvrzeni vém bude
dana informace o letiz.

Na obrazovce se ndm objevi tento text:
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1) INTELLIGENCE V1 ROCKET

C1l letu: Samonavadécti rakety typu V-1 se zakladnou u Patige.
Polasi: Bez boutrky.

Vyzbroj: Nalozit rakety a plnou zdsobu ndboji pro kanon.
Bamby ne.

Rozkaz: Leté&t na jih ve vy#&ce 5.000 stop, utk&t se s V-1 a
2nidit je.

2} INTELLIGENCE BOMBER

Cil letu: Junkers JU88 vychodné od Parize a messerschmidt ME
109 letici od Beware.

Pot¢asi: Boutka nad kandlem.

Vyzbroj: Omezené mnozstvi raket, maximum stfeliva do kanonu.
Bomby ne.

Rozkaz: Let na jih ve vysce 5.000 stop. Najdi a zni& JU88 a
ME 109.

3) INTELLIGENCE TRAIN

Cil letu: Viak POW v Mnichové a vzdusnd podpora ME109.
Pou¢asi: Boufkové mraky nad Pari2i. Vychodn& v 6 uzlech.
Vyzbroj: Bomby/rakety/kanon.

Rozkaz: Najdi a zni¢ vlak. Vyvaruj se POW (vagény se svétlym

- k¥izem). Vyrad MEL109.

4) INTELLIGENCE U-BOAT

Cil letu: Nepéatelské ponorky severovychodné od Berlina.
Potasi: Bourka zapadné od Mnichova.
Vyzbroj: Omezenéd mnoz2stvi raket, bomby, kanon.

Rozkaz: Let v mracich ve vySce 2.000 stop. Zni¢ ponorky a
vyvaruj se ME1Q9.

Zaklady létani

Pro zcela zdkladni létani se pouzivaji dva organy rizeni -
knyplik a plynova pdka. Knyplikem se #idi wvyska letu a
plynovou pdakou rychlost. Knyplikem se provadi zatacky.
stoupani nebo klesani. Vychylenim knypliku doprava zpusobime
vychyleni letadla také doprava. Kdyz vratime knyplik do
stiedu, zustdvd letoun stdle naklonény a pokraduje v zatacce.

Pro navrat do ptrimo¢arého letu je tkeba knyplik vychylit
na opa¢nou stranu. Vychyleni knypliku vpited se letoun sklépi

nosem dold  a bude klesat. Naopak vychylenim knypliku k sohé
se letoun zveda nosem vzhiru.

Popis piistroju v kabiné

Na hornt poloving obrazovky se zobrazuje pohled »
pilotovy kabiny. Z tohoto pohledu miZeme spatfit svého
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protivaika,. jak ﬂémdm?éi 8- 7novu ‘se obJevuJe
boutce: ; Vdeobscngi? 'emnam “ilkazuje ' pohled’. dop?edu
pouzitim prislusnychiipovelt se mazeme divat i do stran
Spodni ¢&ast obrazovky je vénovana palubui
pristroji .iVasehe: boisv&ho Tetoutiu’ Hod:ny'vpravo pieds :
vydkomér: - Kazdy dilék stupnlue odpovida ’sx vyéce 000 sfop .
co®-jésasi 300 metrad: y
Hodiny vlevo predstavuji rychlomér s rogsahem 0
uzbd  (milshed). #Mezitémito pfistrOJz se  nachazi. |
ktefy nam:drduje pettht-letadla Vpravo ddle’ je radar ktery "
je rtvoren wRrahemt '8irudidkow. ‘Vedle rychloméru i€ kompas.,‘
ktery . je vybaveaiPyskou pro“navigaci. Jestlize Je‘ ryek‘,_ e
sthedui: kompasu, “tak“Iétfme na nejblizd{ 11’ Pod" kompn sei  je
signaliza¢ni k#riz, ktery nds upozorfhuie na- zévady ‘nebo’, na*
2 obravaka na pohlud' do, |

pt f:tomnost & prot VHEKa TeKdy's p?epneté
stran. “tek se objévi: dald{ pristroje; 7/
FUEL: wukazuje obsah paliva v nadrsi. -Kazdi 'nédrh‘,fungnje‘
samostatn® (!t 0 ¢ - :

RPM: taliumotior e R h e :

FLAPS: Kkt id¥lkd na kpfdlechs 0 ¢ 7 & o L

BOOS: zvy3uje otadky motoru. ; '.;:l .
FIRE EXIT: posledni pomoc pf] hofeni motoru ]etounu < Vypne
motor. o L
GEAR: podvozek. -

TRIM: vyvazZeni.

TANK FUEL: nadr2ina ipabive 1,2, 5. .
CLOSE~OPEN: ‘otevr {t'va ‘zaviit dvitka.- P P L
GUN/ROCKET: naboje do kanonu/vakety: -~ -~ - .0 o Coa

,mgpeciatnt’povely;

1 pahled doptedu.: !
"~ doleve. cast1 kabtny

3 ~"~ Ao praveé: éaet'.kahlny
4 ~"- pa'mapu. couuo
5 ~"- do prostoru s nnun(i

6 steiné jakos4l.ur -
SPACE piepne ne slutus vcrpen
F1/F2 ukonéi hru..

F3/F4 zapnuti a vypnutI hfu
F7/F8 jako space.

RESTORE jako F1/F2.

Rady-pred—letem

Volba TRAIN / U-BOAT ’ :
Hned po nahrdni hry ve volbé MISSION(S) musime =jistit
polohu va¢i vilaku. To se provede prepnutim na mapu, kde
zjistime, Jjak Jsme od viaku odchyleni. Tato ¢innost ma  Jen
orientadnt charakter, proto provedeme navedent letadla pomoct
kompasu. Polom pfepneme na obrazovka s nmnict, kde otevieme
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advitka pactkou OPEN-CLOSE. (Nad Xazdym nadpisem, v nafem
pfipadé open-close, je koletko, které presuneme na poZadovans
misto pomoci joysticku. Pak stiskneme tladitko. které drZime
a udéldme Joystickem pohyb doleva nebo doprava, tim dvitka
otevieme nebo zavieme.) .

Pokud mdme sprdvny smér a spravnou vysku {asi 250 stop -
75 m), tak se nam za malou chvili objevi koleje s viakem a se
zaméfovatem uprostfed. Pomoci joysticku miZeme hybat doptodu
a dozadu.

se hazi automaticky stiskmutim tialitka ha
joysticku. Vagén a lokomotivu mOZeme zasahnout vicekrat. ale
pozor, abychom ziskali body., tak musime trefit vagén oznateny
tmavym kiiZkem. Jakmile zmizi viak s kolejemi. tak zavtete
dvitka, pridejte rychlost na 6 a snaZte se co nejdfive
vystoupit nad mraky. :

Je velice pravdépodobné, Ze po vaSem uspd&ném idtoku na
vlak vas napadne stihad¢ka. Mate pak dvé moZnosti: bud ji
sestielit nebo ji uletét.

Jakmile se dostanete nad mraky, tak okamZité lette na
letisté. To se na map® projevuje jako blikajicli krouZek v
bifzkosti Londyna. Jakmile jste doletéli domd, tak se objevi
na obrazovce:

CONGRATULATIONS ON RETURNING ALIVE

Pak uvidite svoje bodové chodnoceni.

Volba U BOAT se 1is1{ pouze tim, Z2e nedélate nidlet na
viak, ale na ponorky. Pri shazovani bomb je tteba hiazet bombu
tésné pired ponorku. Ponorky maji jednu neptijemnou viastnost.
Ze se schovavajl pod vodu, ale i v tomto momenté jsou
zranitelné a je moZno je zasdhnout. i ’

Volba V1 ROCKET / BOMBER

Prvni, c¢o provedeme, bude setizenl kompasu, ktery nis let
nami#i pFimo Kk nejbliZ2Simu cili. Svého protivnika =zjistime
pomoci radaru a signalizad¢ni ra2ice. Jakmile se vam je)
podafri =zijistit, tak srovnejte letadlo. vylette nad mraky a
snaite se =zautolit co nejdiive. To provedete tak, Ze objekt
podletite a hned, jak se stihatka nebo V1 raketa pFriblizi k
zamérovadi, tak spustite palbu.

Stihatka vam miZze zpusobit poruchu altlmetru. radaru,
kompasu, flaps, motoru atd.

Celd akce stihatky kontt tim. Ze dostanete t#i kulky do
¢elntho skla a celou hru tim neslavné kontite.

ove noceni :

V1 raketa 150 hodl
Bombardér 100 %~
Stihactka 500 -~

Vagon 320 -"-
Ponorka 250 ~"-
Navrat 2000 -
Bomba 50 -
Raketa 30 -

N&dr2 paliva 10 -/-



BOOT Y

Plavéik Jim musi na své cesté palubou posbirat razne
pfedméty, které jsou po iodi roztroudeny. (Predmety
automaticky sebere, kdyZ jnmi projde). Kdy? nashromazdi
véechny pfedméty ze viech 28 prostor Cerneého Galleonu, ma
45 sekund €as, aby vyhledal bronzovy kli¢, aby mohl prohledat
dalét patro. Kdyz je korfist pndruhé a potfeti prohledana,
nalezne se  stitbrony  a zlaty  kli€, priéemz se hra stava
rychleysi a nebezpecnejéi. im bude neodvratné zamt, kdy? ho
zasahnou padaci dvere, kousne ho krysa, dostane zohikem
kapitdnova papouska, probodne jej) duch pirata, vyleti do
vzduchu (nékteré Casti koristi jsou vybusné) nebo pouzije
dveri, které vedou do prazdna.

Natazeni programu

Stisknéte SHIFT a RUN/STOP Vaseho € 64
Zmacknéte PLAY na Datasette.

Navod ke hie

Pavéikem hmem maZete puhyhova! po Cerném Galleonu bud’
erztickem nehe ,n"'nr‘"'zmm tladitky:

fishora vidchny b Ia'-n'esy Vo Padé
Chlt iy klavesy v A Fadé
Spravo. vievs o wiechny klavesy w Z Fadd
Vzit pfedméty  mezerntk (joystick spoust)
Htart 1l nebo spoust

Prerudent g

Pokracovani mezernik

Hudhn F3

Prastory jsou nakresleny riznymi barvami a jsou pfipusing
pouze pomoci kliCe stemné barvy. Pristi prostora je pripustna,
pn kdyZz hmo stojil pfimoe ve dvefich. Dvere se olevrou
klavesou KETURN nebn spousti.

Ie zde te? k dinpnmicy tréninkovy modus.




COLLAPSE

MNa kazdé obrazovece se Vanm objevi modely = gedych tyéek a
wistkd., Uelem je pomoci Zenovi pr’*elsreslit vBechmy tyéky namodro
a poté pouiit Zenova kouzla vyslat ROTEX do akce sklapdt viechmy
tucky Jednu po druhé pfes vrchol.

Kdyi Jsou viechrny tyéky wvymazamny, presunou se na - Novou
obrazovku. Na kaZdé obrazovce jsou dva cizinci, kteff kdy? se Vis
dotknou, odierpaijf 100 jednotek €asu z hodin. KdyZ Vam vyprst éas,
ztratite jeden ze t&{ ¥ivota.

Jak_hrat

COLLAPSE miZete thrat Jjoystickem napojengm na port 2 Vaseho
©C b4,

Rizeni je docela sloZité, snadné isil ovlddéani docilite troachou
praxe. Jsou pouze dva zpdsoby Plzenl - kdyZ Zen ma& kouzlo a kdyd
ho nema.

1. Rizeni bez kouzla - Zen je %luty
Joystickem budete pohybovat Zenem v po2adovaném sméru, kduyz
prejdete pres dSedon tyékuw, tyéka zmodra. Kdyz stisknete
spousdt, IZen rozhygba své kouzlo.

2. Rizeni s kouzlem -~ Zen je cerveny

Joystick: vievo - polfybuje vdievo
vpravo -~ pohybuje vpravo
" nahoru - zastavuije kouzlo

~dolad - ro;pr_as'c.cje kouzelmy prach

Edy? stisknete spoust a Zen je kouzelmd, miie byt postaven
mistek v pofadovaném sméru, nebo kdy?z existuje v tomto sméru modra
tuyéinka, ROTEX se da do pohybu.

Kouzelm) prach dotasné zmrazf{ cizince, kdy¥ se ho dotknou a
miie byt vyuZit pro tvorbu extra bodd. Extra body jsou ziskany,
koy®  cela obrazovka zkolapsuje najednou. To je moZné u viéech 96
obrazovek.

Bluskajici se diamant se obfas objevi a mife ukoristit ¢as na

vic.

Ovladaci prvky

L - start
5 - potet hrada — (1--4)
5 - obtiZfnost



COLOSSUS 4

Jednd se o jeden =z nejlepsich &achovych programi na
po¢itac¢ich Commodore. Jeho hraci sila byla odhadnuta na 1750
ELO bodu, coZ se blizi 2. vykonnostni ti#idé hrade Sachu.

Program umozfiuje hru v nékolika typech &asovych kontrol
(od klasické turnajové rychlosti aZ po bleskové partie na
nékolik minut) i PeSeni Sachovych uloh (v&. samomatu a
pomocnych matd). Program ovlddd rosadu (uvddi se jako tah
kralem), brani mimochodem (en passant - uvadi se jako
normdlni brani) a na rozdil od v&t3iny ostatnich sSachovych
programi umoZfiuje i tzv. slabé promény (proména pé&lce v jinou
figuru neZ v ddmu). Program ddle rozpoznd remizu (DRAWN)
trojim opakovénim pozice 1 remizu pravidlem padesati tahu
(partie skon¢i remizou, neni-li v padesdti po sob& jdoucich
tazich bran 24dny kamen ani neni taZeno 2&dnym péscem),
samozre jmé ohlasuje mat (CHECKMATE) i pat (STALEMATE).

Program ‘“premys11i" i v dob&, kdy je na tahu soupet, a to
rychlosti 520 pozic za sekundu.

Tahy Je moZno provadét tremi zpisoby:

1. Primym zdpisem =z kldvesnice. Zapiste napr. C2 (kurzor
sko¢1 na toto pole) a stisknéte RETURN. Nyni napiste, do
kterého pole m& pé&sec prejit (nap¥. C4) a po dalsim stisknuti
RETURN se tah provede. Tento zpisob nelze pouzit pri
vytvadreni pozice (viz volba SHIFT/A).

2. Kurzorovymi kldvesami. Najedte kurzorem na pole C2,
stisknéte RETURN, prejedte na pole C4 a opé&t stisknéte
RETURN. Tah se provede.

3. Pomoci joysticku (port 2). Najedte kurzorem na figuru,
kterou chcete tdhnout, a stisknéte spoust. Posufte kurzor na
pole, kam chcete figuru umistit, a znovu stisknéte spoust.

Zakadzany tah je indikovan hlasenim a zvukovym signalem.
P¥i tahu pésSce na fadu promény se program zeptd na figuru, ve
kterou se pé3ec proméfiuje: Q = ddma, R = vé&z, B = stfelec, N
= jezdec.

Vdechny @&alsi funkce se aktivuiji soucasnym stisknutim
SHIFT a prislusné klavesy. Pokud jsou ve funkci pouzZity
proménné hodnoty, lze Jje ménit Kurzorovymi kldvesami a
nebo Joystickem nahoru a dold. Pro provedeni funkce stisknéte
RETURN nebo spoust.

Seznam jednotlivych funkci

SHIFT/A - Nastaveni pozice (Alter position). Vhodné pro
teSeni matovych koncovek apod. Jednotlivé podfunkce se
voll stisknutim klavesy (bez GSHIFT). Barva stavénych
figur je urc¢ena ndpisem pod Sachovnici.




S -~ Zména hrade, ktery bude provadét zasah (bily Jja
éerny).

W - Smaz&ni celé Sachovnice.

G ~ Ndvrat figur na Sachovnici, ijak byly pfred pouzitim W.

C — Smaze figuru na zvoleném poli.

E - Ukon¢{ zmény a odstartuje hru. Na tahu je ten. jeho
barva zustala zapsana pod Sachovnici.

Navedte kurzor na pole, do ndhoz chcete umistit
figuru, a stisknutim klavesy figuru usadite: K = kral. Q
= dama, R = vé2, B = strelec, N = jezdec, P = pésec, C =
maze figuru.

SHIFT/B - Vraceni posledniho tahu (Back).

SHIFT/C — Nastaveni barev (Colour). Postupné nastavte
¢islo barvy pisma, pozad{ a rdamu.

SHIFT/D ~ Load/save prub&hu partie na pdsku.

SHIFT/E - Udadva hraci ¢as pro bilédho a &erného.

SHIFT/F — Opétovné provedeni tahu vrdcendho SHIFT/B
(Forward) .

SHIFT/G — Potita¢ provede jeden tah (Go). Pouziva se

hlavné po obrdceni sachovnice, kdy2 mite &erné figury a
po¢ita¢ =zahajuje hru. Pri pouziti v prub&hu hry provede
podita¢ tah za vds a zdarovenl se otoéi Sachovnice.

SHIFT/I — Hra naslepo (Invigibility). 0 = vde vidét, 1 =
skryty <¢erné figury, 2 = skryty bilé figury, 3 = skryty
bilé i ¢erné figury.

SHIFT/J - Zapind/vypind oviAddni joystickem (ON/OFF).

SHIFT/L — Zobrazeni legalnich tahda (Legal) té figury, na
niz 3je kurzor. Figura musi byt té barvy. kterd je na
tahu.

SHIFT/N - Ukon¢eni probihajici partie, zat&tek nové hry
(New game) .

SHIFT/OQ -~ Oto¢eni sachovnice (Opposite). Pokud m& po&itad
za¢it hrdt bilymi., je nutné pouzit funkci SHIFT/G.

SHIFT/P ~ Automaticka hra (Program game). Je moZnd jen do

typu hry ¢&islo 4. Po¢ita¢ hraje sa&m proti sobd, rezim je
mozno ukon¢it klavesou

SHIFT/Q - Nastaveni reZima hry.
Book - 0/1 = zdkaz/povoleni uziti knihovny zahajeni.
Prediction - 6/1 = zdkaz/povoleni premysleni poditade

v dobé ptemySleni hrace.
Line depth — 1 a2 15 = hloubka propo¢itavani.

Dimension - 2/3 = dvou/troirozmérné zobrazeni
Ssachovnice.
Draw score - Mtrl -9 aZ 9 (material), Psnl -60 a2z 60

(pozi¢ni prvky) - temperament hry (nastavené hodnoty
povazZuje poc¢itad za vyrovnanou pozici).

SHIFT/R - Prehrdni celé partie (Replay). Ve skutetnosti si
po¢ita¢ pamatuje ‘"pouze" poslednich 120 tahu, coZ ve
vétsing piripadad bohaté stad¢t. Lze zvolit rychlost

provadéni tahd (0 - 20 sekund). Prehrdt muZete i partii
ulozenou na kazeté.
SHIFT/S — Hra dvou hré&éu ~ lidi.



SHIFT/T - Volba typu hry (Type).

1 = turnajovy rezim (prvni a pak dals&i casoveé kontroly) (

2 = potita¢ hraje s prumérnou dobou tahu (¢as. kontrola
po 60. tahu)(

3 = bleskovy ¢i aktivni Sach (Casovy limit na celou
partii)(

4 = hra s rovnym &asem (potitaé¢ dald tahy stejné rychle
Jako hraé)(

5 = hra s neomezenym &asem (pro koresponden&ni $ach) -
prohli2i aZ do hloubky 14 tahu(

6 = problémovy méd (Fedeni tloh az do 7. tahu) - Typ
problému: 1 = p*imé maty, 2 = samomaty, 3 = pomocné
maty.

Hodnoty viech ¢asovych kontrol lze libovolné
nastavit, za jejich nedodrZeni vsak (krom& bleskové hry)
neni hré¢ postihovan. Po¢ita¢ limity prisné dodrzuije.

SHIFT/U - Vracen! a zmé&na tahu (Undo). Po&ita& vrati svij
posledni tah a zahraje jiny.
SHIFT/V - Nastaveni hlasitosti (Volume) pro zvukové

signaly (0 - 15).
- Ma dvé pomocné funkce:
1. Ukon¢eni probihaiici automatické hry(
2. Ukon¢i premysleni poditade v prub&hu normdini hry a
provede tah. :

SPACE — prepind ze Sachovnice do strdnky se zapisem hrané
partie a zpé&t. V horni ¢asti je uveden ¢as obou hradd od
po¢adtku hry. Pod nim je z&pis vSech tahd, véetnd oznadeni
brani figury, ohroZeni damy nebo &achu. Ve spodni ¢&asti
pod vodorovnoun ¢arou jsou dalsi dulezité udaje:

ASSUMED -~ tah, o kterém po¢itad predpokladd, ze
provedete (viz SHIFT/Q oddil b) prediction)(
CURRENT LINE - ozpamuje tahy obou hra&u, které jsou v

dané chvili nejlepsi pro vyvoj situace(
BEST LINE - je volné pokrac¢ovdni CURRENT LINE. Zde jsou
uvedeny dalsi tahy vhodné pro rozvoj partie.
POSITIONS - zobrazuje &as od pod¢dtku tahu v zakladnich
hodnotdch inter ¢asu TI.
Na této strance je mozné provést tah pomoci kldvesnice.
Pozor wvsak, p#i provaddéni zdpisu neni nic vidét a teprve po
kone&ném odeslani se tah zapife do tabulky.
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ELITE

1. 0vod

Elite ije hra, spojujicl prvky takticko~-strategické s prvky
akénimi. Stanete se kapitdnem vesmirné lodi. Cilem je 2bohatnout,
at jiZz poc¢estnym obchodem se zboZim, pasovanim drog, otrokd nebo
zbrani, ¢1i jako pirdt prepadaiici ostatni obchodniky, a 2zatadit
se tak mezi ELITU.

Po natazeni a spudténi programu uvidite rotujici vesmirnou lod
KOBRA Mk3. S touto lodi zaénete cestu prostorem. Stisknete
kldvesu N, protoZe jesté neni uloZen 2&dny herni stav. Ve druhém
titulnim obrdzku stisknete mezernik nebo spoust na joysticku. Na
obrazovce se objevi informace o stavu hry. Tuto informaci Ilze
vyvolat béhem hry stisknutim klavesy 8.

Present system Jje ndzev planetarniho systému, ve kterém se lod
pravé nachazi. )

Hyperspace system je cilovy planetarni systém pro skok
hyperprostorem, na ktery ja nastaven navigaéni poditaé.

Condition jsou informace o stavu lodi a okoli:
Docked — lod v doku kosmické stanice

Green — lod ve volném prostoru
Yellow -~ jiné kosmické lodi v okoli
Red - lod pod palbou

Fuel udava, na jakou vzddlenost sta¢i ziscoba paliva.

Cash je mnozstvi pen&éz na hotovosti.

Legal status je policejni zarazeni
Clean - ¢isty
Offender -~ provinilec, prondsledovdn policeinimi lodémi
Fugitive — uprchlik, prondsledovan viemi

Rating je uroverfi:

Harmless - neskodny Competent — zkusSieny
Mostly harmless - vé&t&inou neskodny Dangerous — nebezpedny
Poor - chudy Deadly — smrtici
Average - prumérny Elite — elita

Above average - nadprumérny

Equipment je vybaveni lodi dopliikovym zafi{zenim.

2. Navigace

Na 2000 planet v osmi galaxiich je sdruZeno do Galaktické

. spolednosti.

é Galaktickda mapa - klavesou 4 B8 vyznatenou pozici 1lodi a
- maximadinim doletem. Kurzor 1ze nastavit na libovolnou
E planetu.

‘ Data planety - klavesou 6 informace o: vzdalenosti - Distance;
ekonomickém ~ Ekonomy a politickém - Government z¥izeni;
technické darovni - Tech. Level; populaci ~ Population;

celkové produkci Gross productivity v miliénech korun a o
pruméru planety — Average Radius.

Lokdlni mapa - kldvesou 5. O posune kurzor do centra, D zobrazi
vzddlenost mezi lodi a planetou, na kterou Jje nastaven
kurzor. fl start lodi ze stanice. V prostoru fl pohled
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dopfedu, f2 dozadu, f£3.f4 wvlevo a vpravo. Pro fizeni lodi v
prostoru slouzi joystick nebo kladvesy , . X 3. Mezernik zvysuje a
/ sniZuje rychlost. Byl-1i na mapé nastaven cil, stiskem H
provedete prostorovy skok do blizkosti zvolené planety. J umozni
krdtké skoky v prostoru. Nelze pouzit v blizkosti planety nebo
jiné lodi. Mezi galaxiemi ize skdkat hypergalaktickym
prenasedlem, aktivace CTRL H.

3. Ptistani

Ptistavaci tunel stanice usti proti planetd. PribliZite se ke
stanici a pak letite k planeté; v dostatedné vzddlenosti obratite
lod a letite na pristdvaci tunel. Pozor na vysku nad planetou,
abyste do ni nenarazili. Tésné pted stanici vypnete motory a
vyrovnavate rotaci vasi lodi 8 rotaci stanice. Pristavaci
zarizenivas vtdhne do utrob pfistdvaciho tunelu. Na planetdch s
vysokou tech. drovni lze koupit Docking computer, ktery umoZfiuje
ptistdani automaticky (aktivuje se stisknutim C pted stanici).

4. Vyzbroji
Qfenzivni zbrané

Pulse laser — pulsni laser:

Beam laser ~ paprskovy laser;

Military laser - vojensky laser;

Missiles -~ raketové stiely (max. &tyri), ovlddaji se: aktivace
klavesou T, deaktivace U, po aktivaci zamérit cil zamérnym
kii{Zzem laseru, navaddéci pocital potvrdl pipnutim =zaméieni
cile a raketu odstartovat klavesou M a potita¢ automaticky
navede raketu na cil;

Energy bomb - energeticka bomba, po stisknuti CBM ni¢i véechna
tédlesa v okoli lodi.

Pagivni obrana
U stanice jste pod ochranou policejnich lodi (signalizuje to 8

v pravém dolnim rohu radaru);

Extra Energy bank - urychluje regeneradni schopnosti
energetickych stita;

ECM - antiraketovy systém, stisk klavesy E ni&i viechny raketove
strely v okoli (i vlastni). Je-li tento,systém aktivovdn v
levém rohu radaru sviti E;

Escape capsule ~ za&chranny ¢lun, Sipkou vlevo opusti lod a
dostane se na nejbliZ2s1 stanigi, zustane penéZni hotovost,
poijistovna vybavi novou lod, prijdete o naklad, zmiz{ zaznamy
o legdlnim statusu a jste opét CLEAN.

Zvlastni vyzbroj

Fuel ~ palivo; :

Fuel Scoops - lze &erpat palivo ze slunce, jste—11 u néj blizko:
Cargo bay extension -~ rozsifuje tond2 z 20 na 35 tun:
Intergalaktic Hyperdrive - mezigalakticke skakadlo, aktivuje se

CTRL H.;
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Mining Laser - rozbiji asteroidy. ulomky je pak tfeba udrzovat v
dolni poloviné obrazovky a tak je pritdhnout. Timto Zpisobem
rovnéz pritahujete Cargo z rozbiteé lodi.

S. Podnikani

Legalné lze piepravovat:
Food -~ potraviny Alloys - slitiny,
Textiles - textil Furs - koZesSiny.
Radioactives - radioaktivni latky Minerals - mineraly
Liquor/Wines — likéry a vina Gold ~ zlato,
Luxuries - luxusni zboZi Platinum - platinu,
Gem—-stones — drahé kameny Computers - poditade
Alien Items - mimozemské zboZt Machinery - stroje

Jednd se o mendi zisky, ale bez nebezpeti 2zvydendho =z&imu
policejnich lodi o nds. P*i ndkupu je nutno brat v uvahu tech.
vyspélost cilové planety, zpisob  vyroby (agricultural -

zemé&délsky, industrial - prumyslovy), politické =z#izeni atd.
Pasovdni zakd&zanych véct jako Slaves — otrokt, Narcotics — drog a
Firearms - zbrani prinasi vétai zisky, ale i vétsi rizika
stihani.

Zkusenéisi mohou lovit pirdty (za pirdtskou lod je odména) ,
nebo sami loupit a proddvat ukradené zbozi. Také lze rozbijet
asteroidy a sbirat je. To je viak minimdlni zisk.

Klavesy:
1 - nakupni méd
2 - prodeini méd
9 - seznam zboZ2i na palubé&
7 — seznam, mnoZstvi a ceny zbo2i na planeté
Chcete~1i me dostat =z prodejniho ¢i kupniho médu, uzijte
klavesu INST/DEL.

6. Ovladaci panel

Navigace:
CT ~ teplota kabiny
AL - vyska nad planetou
SP - rychlost
RL DL - signalizace smgru pohybu lodi )
S - v pravém rohu radaru je ochrannd zéna stanice

3D RADAR - okolil lodé, tmavé body jsou asteroidy., svétlé body
Jsou nédkladni lodé a blikajici lodé pirdti

KOMPAS -je~1i bod v kompasu tué¢ny, letite smérem ke
stanici, Jje—~li slaby letite od stanice (bod se
snaZzte drzet uprostted krise)

Fuel - palivo -
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Bojové informace:

FS AS - energie piedniho a zadniho ochranného &titu

STATUS -~ stav raketovych 3achet, fialova = 2adnd raketa,
zelend = raketa v 3achté, Servend = aktivovanad
raketa

1 az 4 — banka energie. Doplituje se z kosmického prachu

LT ~ teplota laseru

Souhrn #idicich povelu

Letové fizeni: , . X 5 nebo joystick - oviddani sméru letu;
Mezernik - zvy&ovani a / sniZovani rychlosti. :

Bojové f#izeni: A nebo joystick - stielba z laseru:; T - aktivace,
M - start, U - deaktivace raketové stiely; E - aktivace ECM:
CBM - energetickd bomba; 3ipka doleva - start z&chranného
¢lunu; pristdvaci poditaé¢ C - zapnut, P - vypnut.

Navigatni +tizeni: H - hyperprostorovy skok: J - prostorovy skok;
CTRL H - mezigalakticky skok; 4 — galaktickd mapa; 5 -
iokdlni mapa; D - mé&feni vzddlenosti; 0 - kurzor na mapé do
centra; F —~ vyhledani planety: 6 — data o planeté.

Celkové tFizeni: INST/DEL - pteruseni, CLR/HOME - pokradovdni hry;
zavina¢ - ulozZeni stavu hry na disketu nebo kazetu (jen ve
stanici).

Obchod: 1 - nakupni méd: 2 — prodeini méd; 3 — vybaveni lodi (v3e
jen ve stanici); 7 - ceny zboZ2i na planetd; 8 - stav; 9 -
inventas.

Ostatni #izeni: Tyto kKontroly lze pouzit jen pfi prerudeni hry
INST/DEL. K - prepindnt ovlidddni klavesnice - joystick: Y -

reverzace jednoho kandlu joysticku; J - reverzace obou
kanalu; Q - =zvukové efekty vypnuty a S - =zapnuty; F -
zddraznéni d¢ervené a 2luté barvy blikdnim (pro &ernobilé TV);
P -~ plastické zndzornéni planety:; Sipka doleva - start nové
hry.
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GHOOTEBUSTERS

Nejprve se na obrazovce objevi ndpis GHOSTBUSTERS.
Stisknéte RETURN a mate moZnost vybrat si néktera zatizeni,
kter& se Vam mohou hodit na Vadi cestd., Na prvni vyzvu
potitaée napiste své Jméno a p¥ijimeni a stiskndte RETURN.
Druhou otdzkou se Vas poditad taze zdali mdte zaloZeno konto
v bagcg. H{ajete—li ?oprvé nebo novou hru od zatadtku
odpoveézte stisknutim klavesy N (no) a RETURN. Po&itad Vam do
zatatku daruje 10 000 $. MAte-1i konto zaloZeno stisknéte Y
(yes) a RETURN. Poté udeijte poditadi ¢islo Vaseho konta.

Nyni si vyberete vozidlo,se kterym budete jezdit. Vozidla
31 mi2ete prohlédnout opakovanym stisknutim klavesy SPACE.

Nabidka vozidel

1. Malé auto. Nejvys8i rychlost 75 mil/hod. Uveze 5 pasti na
duchy. Kupni cena 2 000 $.

Pohtebni viz zroku 1963. Max. rychlost 90 mil/hod. Uveze

9 pasti. Cena 4 800 $.

duchy. Cena 6 000 §$.

Vykonny vaz, Max. rychlost 160 mil/hod. Uveze 7 pasti.

Cena 15 000 $.

Auto koupite tak, Ze stisknete &islo ptislusného auta a
RETURN.,

2.
3. Doddvka. Max. rychlost 110 mil/hod. Uveze 11 past{ na
4.

Dalsi-zafizend

1. Hlidaci =zatizeni: PK ENERGY DETECTOR - varuje pted
ptichazejicim duchem (nazyvanym SLIMER) tim, 2Ze budova
zruzovi, kdyZz 3ji mijite. IMAGE INTENSIFIER (zesilovaé
obrazu) - dé&l4 duchy lépe viditelné, kdyZz se je snaZite
chytit. MARSHMALLOW SENZOR - varuje pred ptichodem
ibisdkového muze (MARSHMALLOW MAN). Budova u které se
nachd&zite se stane bilou.

U kazdého ptistroje je vpravo napsand cena.
Joystickem 1ze ovlddat nakladaci vozik a koupend zarizeni
uklédat do svého auta. Chcete-1i prejit do dalsi ¢&asti
nakupu stisknéte 2.

2. Chytaci =zavizeni: GHOST BAIT -~ vnadidlo na duchy (zvané
ROMERS), . kteti se shlukujl, aby vytvorili MARSHALLOW
MANA. Bez vnadidla ho nemiZete zastavit. GHOST TRAPS -
pouZivaijl se na chytdni a uklédani duchit (SLIMER). Do
pasti se vejde Jjen jeden SLIMER. Bez pasti nemiZete
ziskat penize a proto je nezbytné koupit alespoft Jjednu.
GHOST VACUUM -~ nasdvd potulné duchy (ROMERS) pri Vasi
cest® wulicemi. Zplsob ndkupu je stejny jako u hlidacich
zarizeni. Poté stisknéte 3 a RETURN. PORTABLE LASER

3. Ukladaci zarizeni: ~ uvézni 10 duchd ve vozidle, aniz
byste se museli vracet do GHO.

Jestlize jste koupili vSe potiebné stisknéte RETURN a
objevl se Vam usek mapy mésta.
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Mapa

Na obrazovce se objevi mapa mésta se strasidelnym zamkem
ZUULY  uprostfed a Vade stanovisté GHO je dole. Rudé blikajici
budovy ukazuji ptitomnost ducha (SLIMFR) v této budovs. 8vé
vozidlo #idte co neikratsi cestou Kk jakékoli blikajfci
budové. Cestou se pokuste zmrazit co nejvice ROMERS, kteri sc
pohybuji k ZUULU tak. Ze se jich dotknete za jizdy autem.

Chcete-1i se dostat do budovy, pohndte joystickem do
daného sméru a stisknéte spoust.

Jizda-ulicemi

Navddé jte vozidlo na ROMERS, které jste pfi cesté mapou
zmrazili. Stisknutim spousté je muZete vsat.

Chytani—duchi

Po piijezdu na misto udéldte toto:

a) Nasmérujte svého prvniho muZe smérem ke stredu budovy a
stisknutim spousté poloste past na zem. Pak muZe odvedte
vlievo a znovu stisknéte spoust.

b) Objevi se druhy muz. Zavedte ho doprava a otoéte ¢elem k-
pagsti. Stisknéte spoust a oba chyta¢i =zapnou své
ionizatory.

c) Pfiblizujte své muze k sobé, aby se Vdm podatrilc dostat
ducha mezi proudy paprsku. POZOR, paprsky se nesmi
zk¥izit!!

d) Kdyz 3je duch nad pasti, opét stisknéte spoust. Jestlize
past stdhne ducha je v3e v porddku, JestliZe ho v3ak
nezasdhne, duch zabije jednoho muZe.

Kazdy chyceny SLIMER zvy3uje castku na Vasem uctu.

MnoZstvi vydélanych penéz zavisi na rychlosti Vasi reakce.

Dalezité~bezpetnostni —rady

Stisknutim klavesy SPACE dostanete zpravu o Vasem stavu.

Kdyz zaéne v dolni ¢asti obrazovky blikat ndpis
MARSHALLOW ALERT, ROMERS se za¢nou rychle sbihat, aby
vytvorili MARSHALLOW MANA. Stisknéte klavesu B (odhodite kus
vnadidla) d¥ive, neZ MAN zni&i kteroukoli budovu.

Konec—hry—!-3Svatyné-Zuulu

Hra kon¢i jednim ze t¥i zpuasobu:

1) Dvetnik a kli¢nik se spoji u svatyné Zuulu. Nevydélali
jste vice penéz nez jste mé&li na zalatku.

2) Dvernik a kli&énik se spoji u Zuulu. Mate dostatek penéz,
ale nedostanete dva ze svych muzd do vchodu Zuulu.

3) Provedl jste dva svoje muZe vchodem a dosidhl vrcholu
svatyné Zuulu.
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GRANDMASTER 64

Tento starsi Sachovy program firmy KINGSOFT z roku 1982
je dosti rozsifen, prestoze jiz existuje mnoho novéjsich a
schopné jsich programd (viz napriklad COLOSSUS 4). Mezi hlavni
vyhody GRANDMASTER 64 pat#i predevidim snadné ovliadani a
ndzorné =zobrazeni. Program je urden pouze pro hru partie,
nikoliv pro problémovy Sach (nelze stavét pozici). Hrdt lze s
deseti stupni obtiZnosti.

Obrazovka obsahuje kromé &achovnice s pozici a firemnich
textt také dalsi uddaje: promy3leny pultah poéitade, resp.
jeho posledni pultah, ¢as obou hraé¢d, za pismenem M troj¢isld
zobrazujici <¢islo tahu a indikdtor Lx Py, kde x je ¢islice
uréujici stupeft obtiZnosti a y je hloubka v paltazich, do
které program potita.

Tahy se =zadavaji na vyzyvaci znak jako dvojice poli,.
nap¥. E2E4 a RETURN. Rosada se zaddvd jako tah krale, brani
mimochodem (en passant) jako obydeiné brani, promé&na pésce je
automaticky v dédmu (nejsou moZné tzv. slabé promény). Chybné
stisknutou klavesu lze zrusit pomoci DEL, nemozné tahy Jjsou
samoz¥eijm& ignorovdny. Program rozeznavd (a pfipadné predem
hldsi) mat a pat, nepozna vS8ak remizu trojim opakovanim

pozice ¢i pravidlem padesati tahd Sach Jje samozfe)imé

indikovan.

' Specialni-funkce- amu;

CTRL 0 - zahdjeni nové partie s opaénymi barvami figur.
F2 - automatickd hra — poé¢ita¢ hraje sdm proti sobé. ‘e
F3 zména barvy textu a zobrazeni pozice.
F5 ~ zména barvy pozadi.
F7 - zména barvy ramu.
~ wvraceni jednoho tahu (dvou piltahd) - nelze vratit vice
tahu.

t

? - papovéda - po¢ital¢ napovi podle svych vypottd nejlepsdi f -

ah. Ten lze bud potvrdit a zahrat (return) anebo p#epsat
jinym tahem. .

L - stupefi obtiZnosti — nasledné¢ je tfeba stisknout nékterou
¢iselnou kldvesu 1, 2, ..., 9, 0. Nejleh¢i stupen je 1{
&im t&251 stupefi, tim dels! je promérnd doba pfemysleni
potitade (stupefi=¢as: 1=5 sek, 2=15 sek, 3=30 sek, 4=50
sek, 5=1,5 min, 6=3 min, 7=5 min, 8=30 min, 9=2 hod,

O=hodiny/dny) . v koncovce si program automaticky
nastavuje vyssi stupeit hry,
STOP - ukonéeni premy3leni politade — provede se tah, ktery

do té doby povazoval program za nejlepsi. RovnéZ ukonéeni
automatické hry.

Pozn.: V némecké verzi programu je misto indikdtoru Lx

zobrazeno Sx a zdroven se misto klavesyL pouzivd ke zZméné
stupné obtizZnosti hry klavesa S.
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IMPOSSIBLE MISSION

Cilem této hry Jje nalezeni utrzka dérnych stitkd a jejich
nasledné slozeni. Tyto ¢dsti dérnych stitkt jsou uschovény v
jednotlivych mistnostech, Kkteré ijsou propojeny chodbami a
vytahy.

Orientace v mistnosti:
V kaZdé mistnosti se nachdzi jeden nebo dva terminaly

pomocnych funkci a dalst kusy nabytku (knihovny, sk#ifiky,
postele, lampy., vany, WC, odpadkové kosSe, TV, psaci stroje
atd.). Ve vBech téchto vécech je nutno hledat dérné Stitky.
Pohyb v mistposti nam. zté&2uji{ roboti, kté&¥i nds pfi stietu
spdli. Roboty je moZné na chvilku zmrazit pomocl spreje.

Prohleddvani nabytku:
Zastavite ptred ndbytkem a naklopenim joysticku dopredu (od

. sebe) =zad¢ind hleddni. Vedle ptislusného kusu ndbytku se objevi

okénko s napisem SEARCHING - hleddm a s grafickym udéanim doby
pot¥ebné k nalezeni nééeho. Po uplynuti této doby se v okénku
ukdze co jste nalezli. MiZete nalézt utrzek dérného &titku,
sprej na roboty, uvadé¢ zdviZnych desek do puvodniho stavu
nebo nic — Nothing here.

Orientace na obrazovce:

Vzdy kdyZz se nachdzite ve vytahu nebo v chodbé je v dolni

¢asti obrazovky ovladdaci panel. Vpravé &¢asti . panelu je 9
ovlddacich tla¢itek, vlevo 3 tladitka a ve stiedni <¢&asti Jje
zobrazen labyrint chodeb a mistnosti. Zobrazeny jsou jen ty
chodby a mistnosti ve kterych jste ji2 byli.
V piipadé, 2e se nachdzite ve vytahu nebo v chodbé muzete
stisknout spoust. Timto se =zméni stiedni ¢&¢ast @ ovladaciho
panelu a na tla¢itku OFF v pravé ¢asti obrazovky se objevi
ruka, touto rukou se potom ovladaji veSkerd funkéni tladitka.
Na stifedni ¢dsti panelu jsou nynil ndsledujici udaje:

Vlevo nahote -~ zé&sobnik utrzku dérny stitka
Vpravo nahote — volnd plocha pro skladani dérny Stitka

Vievo dole - SNOOZES + ¢islo — potet spreji na roboty
PSW: na tomto misté slouzi se slo2i heslo hry
Vpravo dole - LIFT INITS + ¢islo ~ potet jednotek, které
uvadi zdviZné desky do ptivodniho stavu :
Ubéhly ¢as

Ndvrat do labyrintu chodeb se provede nastavenim ruky na
tla¢itko OFF a stisknutim spoust.

Pouzivani pomocnych terminald v mistnostech: .
Kazdy termindl md dvé funkce: 1) zmrazovdni robotl
2) ndvrat zdviznych desek na
puvodni misto
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Postup:

Chcete—1i pouzit nékterou z t&chto funkci =zastavite pred
tg;minalem. Joystick naklopite od sebe se termindl rozsviti a
udéva:

SECURITY TERMINAL + ¢islo -~ bezpeénostni terminal
SELECT FUNCTION .= vybér funkci
RESET LIFTING PLATFORMS ~ ndvrat zdviznych desk na
puvedni misto
TEMPORARY DISABLE ROBOTS - do¢asné zmrazeni robotd na
i misté

Vievo dole se nachdazi #&ipka u symbolu LOG OFF, opust
termindl. .

Pohybem joysticku nastavite poZadovanou funkci a stisknete
spoust. Pokud je nd% poZadavek mo2ny (midte-1i kartu se sprejem
¢i se zdviznou deskou v zdsobé) terminadl ukol provede a oznami
PASSWORD ACCEPTED - po2adavek splnén. Nemdte—1i k dispozici
pot¥ebnou kartu termindl oznami PASSWORD REQURED — pozadavek
nesplnén. Poté vratite 3ipku na LOG OFF a stisknete spoust.

Mistnost s Sachovnici:

Tato Sachovnice ndm pomahd k dalsimu zjiskani karet sprejt
a zdvizZnych desek.

Zastavite pred klavesnici, ktera Jje uprostied pod
Sachovnicl. Ddte Jjoystick od sebe a na Sachovnici se zaénou
rozsvécovat nékterd pole doprovidzend zvukovym signalem. Po
odeznéni v3ech ténd musite seradit pomoci pohyblivé ruky tény
do spravného potadi vzestupné do oktavy.

Postup: rukou najedete na pole stisknete spoust, =zazni tén,
ptejedete rukou na dalsi pole atd.

Kdyz tény sestavite sprdavné Sachovnice se rozblikd a hadani
tont  se ukonéi. Za ka2dé spravné uhodnuti skupiny tént ziskame
jednu kartu se sprejem nebo zdviznou deskou.
pti prvnim vstupu zazni t#i tény, po kazdém dalsim se jeden
tén piridd. Pokud si jiZz nevite rady najedete na ¢erveny pruh
pod Sachovnici a haddni se ukonéi. Po ka&zdém zakonéeni hadani
miZete z mistnosti odejit.

Kdyz jste probé&hli vSechny mistnosti a posbirali vSechny
dérné Stitky mizete pitistoupit k jejich skladdni.

Skladani dérnych Stitku:

Zastavite ve vytahu a stisknete spoust, tim se opét zméni
st¥edni &ast panelu, jak je vyse uvedeno. Nyni provadite razné
ukoly pomoci ruky, kterou na dany Gkol nastavite a aktivujete
stisknutim spousté.
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Funkce levych tladitek:

Pomoci dvou $Sipek se proji2di zdsobnik utrrzka v levé ¢asti
asttedni plochy. Dolni tla¢itko md dalsi pomocné funkce. Po
jeho stlaceni se zménil stfedni &4st panelu a objevi se dalst
t#i tladitka. Horni tladitko otadi utrzkem, ktery se nachazi v
hornim okénku zasobniku do sprdvné polohy.

Sttedni tlat¢itko ném oznami zdali k tomuto uUtrZku mate Jjesté
t¥i zbyvajici uGtrzky. Kaz2dy dérny stitek se totiz sklddd =ze
styr atrzka!

Dolni tla¢itko tyto dvé funkce vypne a vraci zpét na skladani.

Funkce pravych tlaéitek:

V horni fadé jsou dvé tlac¢itka pro otadeni dérného &titku
na plose pro skladani, jedno tla¢itko pro odeslani Gtr2ku =z
plochy =zpét do zasobniku. Uprostied tlaéiko OFF pro opusténi
panelu, tla¢itko s vyktié¢nikem vrdti{ na plochu udtrzek, ktery
byl 3jako posledni vracen do zésobniku.

T¥i klavesy dole slouzi pro zménu barvy utrzku.

Skladdani dérného Stitku:

Rukou najedete do =zAsobniku a prenesete jeden GtrZek na
plochu pro skladani. Ze zdsobniku pak odeberete dalsi utrzek,
ktery polozite na predchdzejici. Bud se tyto spoji nebo ném
po¢ital ozndmil, 2e k sobé nepat¥i. Musite proto zkusit tento
atrzek oto¢it a znovu prilozit, nebo jej vrdtit =zpét do
zdsobniku. Ze zdsobniku poté odeberete jiny a postup
opakujete.

Kdy2 se nam podati slozit dérny Stitek, musite Jej Jjesté
cely oto¢it do sprdvné polohy. Poté se Stitek aktivuje a my
ziskdte jednopismeno =z hesla hry.

Kdyz takto slozite v&echny 3titky ziskdte heslo hry.

Nyni opét vstoupite do labyrintu chodeb a mistnosti. kde
naleznete mistnost v jejiz spodni &a&sti je velké okno, které
bylo po celou dobu zaviené a nyni nam otevielo cestu Kk
vitéznému konci.

Nékolik rad zdvérem:

1. V mistnosti se pohybujte opatrné, dédvejte si pozor na
roboty

Spraye pouzivejte s rozvahou, neni 3jich mnoho

Karta se zdviZnymi deskami také Setri

Ponechte si jeden sprej na zavér hry, jinak se vam mize
astdt, ze se nedostanete k oknu

Koule, kterd je v nékterych mistnostech nejde zmrazit

Pri vchodu do mistnosti dobfe sledujete jak rychle a kam se
roboti pohybuji

S AW
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KENNEDY APPROACH

Tato hra simuluje #izeni letového provozu v oblasti
velkych americkych mé&st. Ve funkci letového dispe&era tidite
vzlety a pristdvdni ¢t¥{ typh letadel na zvoleném letisti.
Utelem hry Jje umoZnit co nejvice letounim start, pristéani
nebo prilet oblasti bez kolize.

Program se natahne a spusti prikazem LOAD"*",8,1,
Stisknutim ¢&isla zvolte obtizZnost (1-5) a joystickem vyberte
jedno letisté. Pro zatatek zvolte obtiznost 1 a letiste
Atlanta.

Dale po¢ita¢ poZaduje vlozeni kédu (ENTER COMPUTER ACCES
CODE x). kde x je ¢islo od 1 do 16. Podle jeho hodnoty
zadeite poéitac¢i kéd: 1=FAF, 2=ADF, 3=INS, 4=MSL, 5=VHS,
6=TCA, 7=AGL, 8=8ST, 9=ISL, 10=CDI, 11=VPR, 12=HSI, 13=DCA,
14=MDA, 15=ASR, 16=IAF.

Obrazovka

Nejvétsi ¢&ast obrazovky zabird mapa ¥izené oblasti. Je
tvorena vytedkovanou sitf, kde kolmd i Ghloptiénd vzdalenost
te¢ek je pro pot¢itat 1 mile. Na okrajich jsou pismeny
ozna¢eny vstupni a vystupni body (mista, kde letadla normalné
vstupuji a opousté&ijii vasi oblast). Pismena jsou vidy zkratkou
ndazvu sousedniho letistd. Na pribliZovaci strané kaZdého
letisté je véz VOR, kolem které prilétavajiici letadla krouZi,
nez dostanou povoleni Kk pristdni. Na mapé¢ jsou rovnéz
zakreslena poho#i, oblasti Spatného podasi a zakazané zény.
Nad mapou je umisténa prikazovd radka, kterd slouzi vasi
komunikaci s letadly. Vlevo nahote se zobrazuje &as. Vase
sména kon¢i v celou hodinu. Simulace probiha v redlném &ase.

Mezi hodinami a p#ikazovou tadkou se nachazi poplachova
signalizace. Zde Jjsou ohlasovany v&echny nebezpedné situace
(nespravné vysky vstupu a vystupu, srazky, kolize atd.).

Vpravo nahofe jsou zZobrazeny letove plény letadel
nachazejicich se ve vasi oblasti:

A - oznateni letu (odpovid& znaku na mapé)
A - oznaduje misto vychoziho letisteé

T - zna¢i misto cilového letisté

X — ¢1islo uddvaijicl vysku v tisicich stop.

Pro letadla <¢ekajici na povoleni ke startu je misto
&islice *.

Letouny, které jsou ve hte, Jjsou vyznaéeny tmavé,
letouny, které se piipravuji, svétle.

Letadla
Existuji 3 typy letadel:
1} Mala sportovni letadla (nejmensi silueta) - provadéii
pouze mistnl lety a pohybujl se rychlosti 2 mile =za

minutu.
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2) Dopravni a proudova letadla (véts1 siluety) - vytvareil
hlavni sou¢dst herni situace (rychlost 4 mile =za minutu).

3) Supersonickad letadla (siluely se sklopenou pridi a delta
kiidly) - pohybujl se pouze v okoli Washingtonu a New
Yorku. Rychlost je 8 mil za minutu.

Stoupavost vadech letadel je 1000 stop na 1 mili, polomér
obratu 1,5 mile, efektivni thel obratu 45 na 1 bod (mili).
Cely obrat lze tudiZ provést 8 otdé¢kami kurzu o 45 v kruhu o
praméru 3 mile.

V hernim plédnu je kazdé 1letadlo zndzorndno siluetou,
kterd se méni v zavislosti na sméru letu. Pod obrysem jsou
¢arky uddvaijici vysku letadla v tisicich stop. Vedle obrysu
je pismeno, pod kterym najdete letadlo v letovém pldanu.

ﬁizeni letového provozu

Ze sousednich oblasti vstupuj!l do vasd1i zény prilétavajict
letadla. Jejich letovy pldan se zobrazf minutu pred vstupem do
vasi oblasti. Po vstupu zméni letovy plan barvu ze svétlé na
tmavou a na obrazovce se objevi silueta letadla. Vyska Jje
5000 stop. Letadlo smé&fujict k letisti navedte na
pristdvajici drdhu a deijte povel k pristdni. Stisknéte na
kldavesnici kdéd letadla (misto siluety letadla se- objevi
Sipka) a Jjoystickem nastavte poZadovany smér a vysku. P#i
prristdvani nastavte vysku 0 a v komunikaénim #4dku se objevi
LAND. Po nastaveni sméru a vysky stisknéte spoust a letadlo
provede pozadované manévry. Pristdt lze pouze =z priletové
strany (od véZe VOR). Pristavaci drdhu miZe pouzivat v jednom
okamziku Jjen Jjedno letadlo, a proto pripadné dalsi musite
umistit do ¢ekaci pozice (krouzeni kolem vé&ze VOR).

Letadlo startujici =z letistd ve vasd{ oblasti vytiskne
sviaj letovy plan vrovnéz jednu minutu pred pripravenim ke
startu. Misto udaje o vysce je znak *. V okamZiku startu
letovy plédn =ztmavne. stisknéte na klavesnici identifikadni
kéd startujiciho letadla a pomoci joysticku predeite
informace Xk prechodu na poZadovanou vysku a smér. Po
stiskputi spoustdé se objevi letadlo, které odstartuje. Na
jedné dréaze nelze sculasné startovat a pristavat!

Komunikace s letadly

Kazdému pilotovi musite pteddvat presné prikazy ke zménam
sméru a vysky. Spojit se mizete s kazdym letadlem ve va3i
oblasti. Spojeni lze navazat dvéma zplsoby: stisknutim
klavesy, kterd odpovidd identifikaénimu znaku uvedendmu na
mapé nebo presunutim Kkurzoru pomoci joysticku nad siluelu
letadla a stisknutim spousté. Po nastaveni sméru (vpravo.
vlievo) a vysky (nahoru, doll) opét stisknédte spoust. Pilot
ozndmi ROGER (rozumél).
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Pokud nastavite kurzor na letadlo a dlouze stisknete
spoust, obdrzite vizudlni a akustické hlaseni pilota o
poloze, vyS8ce a sméru letu. Pri hl&seni EMERGENCY, které je
zpisobeno nedostatkem paliva, je uddna doba, do které must
letadlo pfistat bez ohledu na cil letu.

Dulezitd letovd omezen

1) Ve steiné vysSce se letadla nesmi p#ibliZit vice nez na 3
mile.

2) Minimdlni vySkovy rozestup je 1000 stop. NedodrZite-li
body 1) a 2), objevi se hlaseni “konflikt"”, které se
neptiznivé projevi na vasem hodnoceni.

3) Oblast 1lze opustit pouze ve vyice 4000 stop v urceném
koridoru. P#i dodrieni eméru a vysky zmizf letadlo po
opudténi oblasti 2z mapy a letového planu. V opaéném
ptipadé se objevi hlaseni WRONG EXIT.

4) Nad obla¢nostl (Denver) je nutno letét neiméné ve vysce
4000 stop.

5) Pokud se vyskytne boutrka, zdsadné se ji vyhnéte. Jinak
hrozi havarie (CRASH). :

6) Letadlo prileti vzdy ve vySce 5000 stop.

7) ©Stejnd letadla leti steiné rychle po diagondle i po
kolmici.

8) V oblasti WSH je ¢kteba se vyhnout Bilému domu.

9) V ockamZiku vstupu m& letadlo palive na 15 minut. Rdyd danr
klesne pod 8 minut, je nutno provést nouzové pristdni na
nejblizsim letisti.

10) Nad horami musi letadla létat nejméné ve vysSce 4000 stop.

11) Hru urychlite pomoci mezerniku.

Hodnoceni

1) Je—~li doba konfliktu del%i nez 2 minuty (u NY 1 minutu),
obdrzite nevyhovujici hodnoceni.

2) Doba zpozdéni a potet odbavenych letadel oviivni vy3i
vaseho platu.

3) CRASH a WRONG EXIT jsou vzdy duvodem propusténi funkce
dispecera.
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FINMG — FONG

Hru miete hirdl na pét riacnyoh obtdl
drahémnu hradi.

nostd proti poddtadl, 0

Rizent

.
EN
N

ra se Fidi jovstickem v portu {1 nebo 2. Veisho O

Jostick: nahora -~ Lift, Topspin, Servis
dola -~ Chop, Tedeny Gder
vieva ~  Backhand
vpravo -~ Forehand

Fire - tder

Servis

Yyhodte micdek pomocd posice “servis". Zvoalte  Foreband nebo
Rackhand pohybem Joysticke bad doleva nebo  daprava. Hoadera
pouiiite pozici "tofeny uder” nebe stisknéte spoudt.

Pokyny a tipy

Smash - Melml ryvehly dder poudivend protil o retuwrmo,
Drive - Gder poua dvany pFa sur T midiong,

rdunég  tofit s umistoval

Cut - PFomaly Gder,

oot d b d

» packhanda rix

Forehand nebo Backhand -~

caprads e je Gfinng  Jen  kdvd de mifelk na strang

s Sete ptioud

protifedde, nabo kdvi ho

strarg na Jjabkow choste.

Terminologie FING - FPONMGU

In —  Podé&nd nebo return jsouw dobiré.,

Qut ~  Podand nebho return jsou

Net -~ Fadarny mifek rasdhne =18 .
Duce - Nerozhodné shdre na 16-10 .

Love all - &kore de 98 na
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PITSTOP 11

PITSTOP II je hra simulujici zdvody Formule 1. Je urCena pro
jednoho nebo dva hrace, kteri oviadajl svd vozidla pomoct
Joysticku.

Po nahrdani hry do po¢itate (LOAD "*",8,1) se na obrazovce
objevi hlavni menu. Pohybem joysticku nahoru a dola volite
prislusny tadek (oznadeny Sipkami) a pohybem vlievo a vpravo pak
vybirdte jednotlivé nabizené moZnosti.

Timto =zpisobem zvolite na prvnim *adku podet hrddd (1, 2).
Na dalsim Padku je mozno si zvolit jeden z ndsledujicich okruhi:
Brands Hatch, Farmingham, Anglie, 2.65 mile
Hockenheim, NSR, 4.80 mile
Sebring, Florida, USA, 5.20 mile
Watkins Glen, New York, USA, 3.38 mile
Rouen-les-Essarts, Elbeuf, Francie, 4.36 mile
Vallelunga, Roma, Itd&lie, 1.65 mile
GRAND PRIX - zavod na v#ech okruzich
Didle miZete nastavit délku zavodu (3, 6 nebo 9 okruhi) a
jeden =ze t#i stupnu obtiznosti. Mite-1li nastaveny v&echny
podminky 2zdvodu, odstartujte hru tak, 2ze presunete Sipky na
radek START THE RACE a stisknete spoust.

Na obrazovce se objevi vuz. Prvni zdvodnik zadd svoije Jjméno
a stiskne spoust. Podobn& zadd jméno i druhy zdvodnik. Je-1i hra
uréena pouze pro jednoho hrdace, je druhy viz ovliddédn potitacdem.

SNOYUT A DN

Ovl14dani vozu

Smér Jjlzdy ovladdte pohybem joysticku vlevo a vpravo.
Rychlost je mo2no ménit pohybem joysticku vpited (zrychleni) a
vzad {(brzdéni). Chcete-11 dosahnout maximalni akcelerace,
posufite joystick vpred a stisknéte spoust.

Na obou polovindch obrazovky Jje v pravé ¢asti vyhledu
zobrazen pldnek okruhu s oznadenim startu, cile a s indikaci
okamzité polohy vaseho vozu. Krom& toho je na obou polovinach
obrazovky uveden prubézZny ¢as, okamzita rychlost vozu a stav
paliva.

Vasim wkolem je co nejrychleiji absclvovat predepsany pocet
kol. Vyiedete-1i mimo trat nebo narazite-1i do soupetova vozu,
ztratite rychlost a poskodi se prisluind pneumatika. Opotfebeni
pneumatik je indikovdno zmé&nou jejich barvy. Barva pneumatik se
postupngd méni od <¢erné az po bilou. Je-li pneumatika zcela
zni¢ena, exploduje a pro jezdce zavod konéi. Lze tomu predejit
ve¢asnou vyménou pneumatik v depu.

Prdace v depu
V prostoru startu a cile se drdha rozsifuje na tri jizdni

pruhy. Zajedete—1i do levého krajniho pruhu, ocitnete se v depu.
Zde je mozno doplnit palivo a vyménit poskozené pneumatiky.

Kursorem (velantem) najedete na prislusného mechanika a
stisknete spoust. Posunete mechanika ke kolu s opot¥ebovanou
pneumatikou, mechanik je uchopi. Pneumatiku vyménite za novou a
kolo opét nasadite. Po stisknuti spoustd se op&t objevi kursor.
Podobnym zpusobem doplfiujete i1 zdsobu paliva.

Chcete-1i opustit depo., presufite kursor na fidi¢e v kokpitu
a po stisknuti spousté se ocitnete opét na trati.

Zaveér
Dosdhnete-11i c¢ile, =zastavi se vam ¢as a viz automaticky
vajede do depa. Na zavér po¢itad¢ zobrazi vysledkovou listinu.
Zavod lze kdykoliv prerusit stisknutim klavesy RESTORE.
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EOWER AT SEA

Vzijte se do roku 1944, kdy =zadalo namofnictvo USA
rozsdhlé akce v Tichém ocednu a Japonské lodstve utrpélo
obrovské ztraty. Mate za ukol ovladat konvoj sloZeny ze t¥i{
lodi a ubrdnit ho proti neptdtelskému utoku ze zem&, z mote a
ze vzduchu.

1.Nalodéni

Po natazeni se na obrazovce nakresli okénko nalodéni
(vdechny hodnoty Jsou optimdlné& nastaveny): 5000 - vojaku
(TROOPS), 50% - paliva (FUEL), 12 - stihac¢ek (FICHTER). 3 -
bombardéry (BOMBERS3). Po nastaveni vsech hodnot zvolte DONE a
hra se rozbdhne. Zobrazil se zprdva v podobé novinového ¢ldnku
z 23. listopadu 1944. Pojedndvd o bojich v Tichomoii.

2. Kapitdnsky mistek

Po natazeni této ¢asti se ocitnete na kapitanském mustku
se svymi podfizenymi . Zleva sedi radista, navigdtor,
dangerman a stratég. Joystickem nebo funkénimi kléavesami
zvolte Jjednoho =z nich. Zpét na kapitdnsky mistek se miZete
vratit pomoci SPACE.

3. Radista

Radiesta poddvd informace o prubdhu plavby.

4. Navigator

Na mapé vidite pozici vasi flotily a kurzor. Joystickem
zvolte misto, na které chcete plout, a stisknutim spousté bod
vyznatte. Maximdlné muzZete urdit 3 body. Déale mite k
dispozici tyto funkce: 5 - rychlost, D - vymazanl posledniho
bodu, R -~ kurzor zpét na pozici lodi, X — konec hry a P -
pauza.

5. Dandgerman

Informuje o poskozeni flotily. Joystickem volite lodé: 1 -
bojovy k#iZznik, 2 — letadlovd lod a 3 - vysadkova lod.
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6. Stratéq

Tento muz vam doporuc¢uje taktiku boje:

Launch planes - boj lodé proti lodi(

Man large guns - bombardovdni nepfatelské flotily(
. Man anti aircraft - protiletadlovd obrana(

Asault base - pozemni bitva(

Return to bridge - navrat na mastek.

Db WN

7. Rady pro Kapitadna I.a t¥idy

Praporek s ¢islem (na mapé) predstavuie nepratelskou
zdkladnu.

Jestlize se na vas nektery z pod#izenych otoéi, md pro
vas zpravu.

Launch planes: Klavesou F1 ptepindte oviadani lodé a 120 mm
kanénu. : |

Man large guns: Zvolte potet stihadek a bombardérd. Pocitac
natdhne simuldtor bojového letadla: stihad¢ky (FIGHTERS)
nebo bombardéru (BOMBERS). U stihatky navedte lod do
sandfFovate a sgpoulti vystrelte salvu. V  bombardéru se
pfiblizte v minimdlni vySce k lodi. Jakmile zamérovaci
kiriz =zb&l4d, stisknéte spoust, uvidite vysledek vaseho
naletu.

Man anti aircraft: Palte rychlopalnym protiletadlovym kandénem
na nalétavajici nepratelskd letadla.

Asault base: Utok na pozemni =zdkladny. Neijprve =zautocéite
lodnim délostrelectvem. Joystick nahoru a dold uréuje thel
vyst¥elu, vpravo a vlievo tidite rychlost lodé. Po
ostrelovdni zvolte, kolik vojdki chcete vyslat do akce
(max 1200). Nyni vam nezbyvd nez ¢ekat na vysledek akce.

Hra koné¢i kdyz:

1) se lod potopl a vy bidné zahynete(
2) se lod potopl a jste postaven pted valeény soud(
3) jste povysen!!
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SPIKY HAROLD

Musite pomoci jeXkovi Spikymu Haroldovi pfi jeho pifipravach na
zimnt spanek. Kaida z 57 komor pod kfovim obsahuje néco Kk jidlu
pro  Harolda. Musi vB8ak vdechrny mofné bytosti a véci jako kastany,
mraky siry, skakajifci micée a jiné odstranit = cesty.

Na sve cesté naleane Harold eventudlng par minci, které zlepst
Jjeho Sance a sklenici vina po které se opije. Kdy® jste Haroldovi
pomohli pfri shromadddént véech S7 potravin, musite ho pfinést do
Jeho domovské jeskyné, kde se ma& wlofit kb zimnimu  spanku. FOZOR:
Je predpovézen krutg mraz, takife Harold mus{ usnout béhem 24
hodin, které budou ukazamy na hodinach.

Jak bhrat

MiZete pouzit Joystick nebo klavesnici, abyste Spikymu
Haroldovi pomohli na jeho okruiznl cesté. PFokud checete pouiift
Joustick, musite bho zapojit do Fortu 2 Vageho C 64. Fokud choete
poufit klavesnici, mifete si nadefinovat klavesy podle svého prani
nebo poufit nasledujicl naprogramované klavesy:

z vievo
X VP ave
mezernik shkok
Nasledujicd Rl kawy plati Jak pro joustick, tak pro

klavesnici:

SCTRL
<CTRL >
CRETURM - hudba zapnuta/vypnuta
CRUN/STOR »+<RESTORE > skonéenti hry

+ “H» prerugeni hry

+ {85 pokratovanl hry
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Summer Games II

Tento program obsahuje n&kolik her sportovniho typu a
umoziiuje tak 1-8 hradam soupefit v osmi sportovnich
disciplinadch. Program zaroveh uchovdvd nejlep3i dosazend
vykony v kazdé discipliné.

Napiste:
LOAD"*",8,1 RETURN
RUN RETURN

Po =zahajovacim ceremonidlu (pokud se vam nelibi,
stiskndte spoust) si vyberete z ndsledujici nabidky:

1) COMPETE IN ALL EVENTS = Sout&Zeni ve vSech disciplindch
UmoZni soutézit v 8 nebo 16 (viz volba 6) disciplinach.
Zadeijte svoje jméno a vyberte zemi, kterou chcete
reprezentovat. Opakujte tato zaddni pro kazdého hrace. Po
poslednim stisknéte RETURN beze jména.

2) COMPETE IN SOME EVENTS = Soutézeni v__néktervych

disciplinach .
Postup je stejny jako v bodé 1 s tim rozdilem, 2Ze muZete
soutézit v disciplinach, které si vyberete (joystickem
nebo Kkldvesnici). Kdyz vybér ukon¢ite, nastavte kurzor na
DONE a stisknéte spoust. .

3) COMPETE IN ONE EVENT = Soutéleni v jedné discipliné
Postup stejny Jjako v bodé& 1 a 2. Soutézite vsak pouze v
jednom sportu.

4) PRACTICE ONE EVENT = Trénink jedné discipliny
Vyberte sport, ktery chcete trénovat. Pripadné svétové
rekordy nebudou registrovéany. :

5) NUMBER OF JOYSTICKS = Podet joysticku
Spousti nebo kldvesnici vyberte 1 ¢i 2. Pouzivate-li

. jeden joystick, musi byt pfipojen do portu 2.

6) SUMMER GAMES I EVENTS (YES or NO) = Discipliny Summer

Games I
Pokud mate 1 Letnf hry I (SUMMER GAMES), vyberte YES.
Nyni miZete souté2it v 16 disciplindch Letni olympiddy.

7) SEE WORLD RECORDS = Piehled svétovych rekordud
Zobrazi prehled nejlepsich vykoni ve vsSech disciplinach.

8) OPENING CEREMONIES = Zahajovaci ceremonidl

9) CLOSING CEREMONIES = Zavérelny ceremonidl

Dadle ndsleduje popis ovladani jednotlivych sportu.

Trojiskok (Triple Jump)

Rozbéh zahdjite stisknutim spousté a ddle ho nemusite
Fidit. Na odrazové C¢afe pohnéte joystickem VPRAVO, p#i druhém
odrazu opé&t VPRAVO a p¥i tretim VLEVO. Bé&hem letu dejte pdaku
VPRED. Pohyby joystickem must odpovidat krokim atleta. Mate 3
pokusy, zapotitdva se nejdelsi. : .
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Veslovani (Rowing)

Zavodite na skifu bud proti jinému hracdi nebo proti
po¢ita¢i. Obrazovka je rozdélena na horni a dolni polovinu. V
jedné =2z nich se objevi va3 veslar, pod nim vase jméno.
JestliZe vas zdvodnik blikd, stisknéte spoust. Jakmile totéz
u¢ini i druhy hrdd, za&ne odpotitdvani. Na signdl GO =zadénéte
pohybovat joystickem VLEVO a VPRAVO (za&néte vlevo). Rychlost
jizdy =zavisi na perfektnim rytmu pohybu joystickem. O vitézi
rozhoduje ¢as.

Hod ostépem (Javelin)

Hod ostépem je jednou z nejlepSich a nejzajimavéijsich
disciplin Letnich her. Spousti odstartujte rozb&h atleta po
drdze. Béhem celého rozbghu madkeijte rychle spoust. Pred
odhodovou ¢drou deijte Joystick VLEVO, atlet se za&ne
naprahovat. Cini tak stale, dokud drzite joystick vlevo. V
okamZiku, kdy paku pustite, odhodf ost&p v Ghlu, do kterého
jste ho nechali nap¥dhnout. Pozor na presiap. O délce hodu
rozhoduje rychly rozb&h, misto a uhel hodu. Mate 3 pokusy, =z
nichz se zapo¢itavd nejdelsi.

Parkur (Equastrian)

Jedna =z nejtézsich disciplin té&chto her. VyZaduje znadnou
zruénost a sousttedént . Stisknéte spoust, sledujte
odpoditidvdni a jakmile se objevi GO, dejte joystick VPRED.
Ptesnd pred prekdzkou pohnéte joystickem VPRAVO. P#i pristdni
dejte joystick VLEVO, jinak kai upadne. V pfiadé, Ze se kan
pred prekdzkou =zastavi, deijte joystick VZAD. Nechte koné
trochu vratit a pak pohnéte opét joystickem VPRED. Kdy2z
spadnete, stisknéte 2x spoust. 2Za kazdou chybu se vam
zapo¢itavajl trestné body. Steiné tak za ptekroéeni &asového
limitu. Za kazdy p&dd - 6 boda, za opakovdni skoku ~ 20 b. a
za kazdou sekundu nad 50 s - 1 b. KdyZ podet trestnych bodu
ptesdhne 99 nebo celkovy ¢as prekrod¢i 100 s, Jste
diskvalifikovani. Vitézigbrac s nejnizsim skoére.

Skok vysoky (High Jump)

Na poc¢atku je latka nastavena na minimdlni vysku. Chcete-
li na ni skakat, pohnéte VPRAVO. KdyZz ji chcete wvynechat,.
dejte Jjoystick VLEVO. Poté, co se rozhodnete skdakat,
ovlddeijte Jjoystickem rychlost a smér rozb&hu: VPRAVO -
rychlejsi rozbéh, VPRED -~ nabéhnuti blize k latce, VZAD -
nabéhnut{ na latku pod 3irSim uvhlem. Stisknutim spousté se
odrazite ke skoku. Pokud spoust nezmalknete, miZete skok
opakovat. Po odrazu dejte joystick VPRED, abyste se prenesli
pres latku. Po t¥ech nezdarech na jedné vysce pro vas souté?
kon¢i. Po neuspédném pokusu si mhzete zbyvaifici pokusy
schovat na dals{i vysku.
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Serm (Fencing)

Soutéz Je usporaddna formou turnaje. Jména dvou
soutézicich se zobrazi na vysledkové tabuli. Levy hrad ma své
jméno nahote., pravy pod nim. Stisknéte spoust a misete se
branit soupefovym vypadim nebo uto¢it. Qbrana: Pohybem
joysticku VPRED a VZAD nastavte depel do stejné vyse jako
soupet. Pohybem VPRAVO nebo VLEVO nastavte &depel do jedné =z
krajnich poloh a dirazné machnéte kordem na druhou stranu.
Pri spravném nastaveni jste zablokovali soupeftv vypad a
miZete ihned =zautodit. Utok: Vsechny pohyby p#i dtoku
provadéite pii stisknuté spousti. VPRED - provede vypad a
vradti se do obranného postoje, VZAD - provede vypad a
postupuje vpred, VLEVO ~ postupuje vlevo, VPRAVO — postupuje
vpravo. DFive neZz stisknete spoust, dejte joystick do stredni
polohy. Vysledkovd tabule ukazuje potet zdsahd, ktereé
ustédrili oba soupeti. Vitézem se stavd ten, ktery soupefe
vicekrat =zasahl. Souboj je ukonden po uplynuti 3 minut nebo
po patém =z&sahu jednoho ze Sermitu. Pokud je po uplynuti
¢asového 1limitu stav nerozhodny., pokraduije scuboj 1 minutu
systémem ndhlé smrti. Po ukonteni stisknédte spoust joysticku
&¢. 2. Celkovy potet bodu se vypotitd: (vitézstvi—
. pordzky)*10000 + (vlastni zdsahy-zdsahy soupeie)*1000

Cyklistika (Cycling)

Kdyz se objevi ndpis PRE3S YOUR BUTTON, stiskne hrdaé,
jehoz . jméno je na dané polovind obrazovky. svoji spoust.
Totéz wu¢ini i druhy hra¢ a zalne odpotitdvani. Na signdl GO
zaé¢néte Slapat, tj. tod¢it joystickem ve sméru hodinovych
ru¢i¢ek. Sledujte &Slapky svého kola nebo Sipku a otddejte
joystickem ve steijném rytmu. Vitézi hra¢ s nejlepsim dasem.

Vodni slalom (Kayaking)

Stisknéte spoust. P#ri kazdém pohybu joysticku zabere
kajaka® jedenkrat padlem v daném sméru. Nap#. pokud chcete
jet vpred, pohybuite Jjoystickem opakované VPRED. Cilem je
projet v3echny branky, pokud mozno bez trestnych bodad. P#i
spravném projeti mate ¢ervenou ty¢ku vZdy po levé ruce.

Existujl 3 typy branek: Poproudu normdlni - proijizdi se
popredu a Jje oznafena ¢ervenou vievo a modreou vpravo, Dpo
proudu_ reversni - (Zlutd vlevo, tervend vpravo) otoéte kajak
proti proudu a projedte ji pozadu, proti proudu - (modra

vleve, ¢ervena vpravo) branku objedte a projizdédjte ji 2z
opad¢né strany. poté kajak otodte a pokraduijte po proudu.
Neprojizd&ijte branku opakovand! Pri projizdéni branky proti
proudu nepadlujte dozadu! Za kazdou neprojetou nebo Spatné
projetou branku dostanete 20 trestnych sekund. Po projeti
cilem se zobrazi vyhodnoceni celé jizdy a celkovy ¢as. Vitézd
hrad¢ s nejkratsim celkovym ¢asem.
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Hra vds =zavede do Francie v dob& hitlerovské okupace.
Prakticky celou =zemi ovliadaji némeckd vojska. Vy sami se
stdvate ¢lenem odboje a zucastnite se dobyti obrnéného vlaku.

Zatindte Gtokem na Zelezni¢ni stanici METZ. P#itel Pierre
musi pirehodit vyhybku a va%im dkolem je chrdnit ho pted palbou
neptatel =z oken stanice. Jste vyzbrojeni kulometem. Jakmile
Pierre pitrehodi vyhybku, mizete volit obtiZnost hry. Brante
kolegu, dokud se ve zdravi nevrédti. Vase problémy vdak teprve
za¢inaji. Po vstupu do lokomotivy pfed sebou uvidite mnoZstvi
pdk, prepinatd a budikid. T&Zko se domyslet, co K &emu slouzi.

. Jednotliva zarizeni se voli joystickem a ovlddaii pri

stisknuté spousti:

1) TROTTLE (=tah) - nachazi se vlevo nahote a slouzi Kk
regulaci rychlosti. Od sebe nulova, Kk sobé& maximdlni. Pfimo
umérné dochazi k poklesu tlaku pary.

.2) FURNACE DOOR (=dvete od kotle) - pod pdkou tahu. Joystickem

k sob& se dvere oteviou. vpravo se priklddd, od sebe se
dvetre opét zaviou. .

3) FORWARD REVERSE LEVER (=skf1h tazeni) - umisténa v pravém
dolnim rohu. Volite pouze dvé rychlosti, vpred a vzad.

4) STEAM BLOWOFF (=vypousténi pary) — 1lezi vedle tazeni.
Slouzi ke snizovani tlaku pary.

5) BRAKE (=brzda) ~ vpravo od dveii kotle. Brzdi se joystickem
k sobé.

6) WHISTLE (=pistala) - zcela vpravo nahote.

Vievo vedle pistaly je ukazatel mnozstvi vody a signalizace

nastaveni vyhybky. O néco niZe jsou méfici ptistroje: PSI

(=tlak pary), MPH (rychlost) a TEMP (=teplota kotle).

Pamatujte na ndsledujici rady:

- brzda m& omezenou Zivotnost, je t¥eba zachdzet s ni Setrné.
Brzdéte prerusované a pouze pri nulovém tahu;

- je =zakdzano radit bé&hem jizdy, jinak zpusobite =zablokovani
skFiné tazeni (GEAR STRIPPED);

~ nezapomefite, 2e pri rozjizdéni musite mit pdru, potom
odbrzdéte a pridejte tah;

- vyhybka (SWITCH) se prehazuje pouzitim pistaly (WHISTLE).

V pruabéhu cesty vas potkaji dalst potizZe: utok
neprdtelskych letadel, nepritelem obsazeny most nebo
2eleznidni stanice. Pe&livé sledujte zprdvy na spodnim okraji
obrazovky :

STATION - blizite se ke stanici. Zdrovefnt je uveden udaj o
vzdalenosti. Chcete-1i na stanici zastavit, nastavte nulovy

tah a =zabrzdéte v okamZiku, kdy je vzddlenost 0 km. Jakmile
stanici dobudete, ziskdte pristup k telegrafu a miZete vyslat
nasledujici zpravy:
TAKE STATION - 2adost o bombardovani nasledujici stanice;
AKE BRIDGE - 24dost o bembardovani ndsledujiciho mostu;
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NEED REPAIR -~ 24dost o opravu viaku;
NO MESSAGE - 24dn& zprdva. :
Obratem obdrzite odpoved s udanim ¢asu, kdy bude pozadovana
akce vykonana. Zbombardovanou stanici nebo most obsadite
bez boje. PFi =zastaveni ve stanici se v lokomotivé
automaticky doplini voda. )
ENEMY BRIDGE BETTER STOP - blizite se k nepratelskému mostu,
bude lépe, kdyZ zastavite. Bojujete se <&tyfmi neptdtelskymi
lodémi. Sti#ilejte vzdy po té, kterd padli na vés.
BRIDGE - s tdajem o vzddlenosti signalizuje blizici se most.
FIGHTERS ATACKING FRONT - =zeptedu na vas Gto¢i stihadky.
Stisknéte 1 a braifite se stielbou z protiletadlového kanénu.
FIGHTERS ATACKING REAR - utok stihadek zezadu. Stisknéte 2 a
brafite se jako p¥i utoku zepfedu.
FURNACE TEMP LOW ~ nizka teplota, (ADD COAL=) prilozte do
kotle. :
STEAM PRESSURE LOW - nizky tlak pary. (CLOSE TROTTLE=) uberte
tah.
STEAM PRESSURE HIGH - p¥ilis vysoky tlak pdry. hrozi poskozeni
kotle. Zvyste tah nebo (BLOW OF STEAM=) vypustte trochu pary
(STEAM BLOWOFF') .

Dals

i ridici kldvesy:
1 - pohled vpred
2 - pohled vzad
3 - strojovna
4 - mapa

F1 - zastavi hru a umoZni jeji pieruseni
F3 - zapnout/vypnout zvuk

F7 - informace o skére, poskozeni apod.

Hra kon&i po ptijezdu do stanice Riviere nebo predCasné,

pokud =zahyne jeden z vasich lidi, pt#i zna¢ném podkozeni vlaku
nebo po dlouhém stani na kolejich.
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IWIN TORNADO

Tento program mdZe byt pougit v  Jjednoduchém reZimu
(jeden poditad) nebo ve zdvojenédm (dva politade). V druhém
ptipadé Jje nutno aplikovat specialni kabel, ktery lze, dle
komentare ke hre, zakoupit na adrese P.0.BOX 66, EAST
PRESTON, WEST SUSSEX. BN16 2TX.

Letové pristroje na palubni desce
(zleva doprava)

RPM -~ otd¢ky motoru. Po zazehnuti stupnice z¢erveni.
HDG - kompas od 0 do 360 stupitt ve sméru hodinovych
rut¢idek. 0 = sever.
- smér k pristdvaci drdze nebo k letadlu nepritele.
Kdy2 wukazuje dold a vpravo, objekt se nachazi vpravo =za

vami .

BRG -~ smér k cili. N

SERNO -~ ¢islo vaseho letadla. Kdyz jej znid¢ite, dostanete
noveé.

ASI - velikost tlaku (odporu) vzduchu na letadlo zplUscbenou

jeho rychlosti. Jakmile bude letadlo nabirat vysku, ASI
bude ukazovat stdle méné&, nebot hustota vzduchu klesa.
(IAS=indikator rychlosti vzduchu.}

MACH - rychlost letadla v poméru k rychlosti zvuku. 1 MACH
= rychlost zvuku.
HORZ - umély horizont. Nachazi se ve stredu panelu

uprostted pristrojit a ukazuje pilotovi postaveni a naklon
letadla. Mensi ¢dra ve stredu reprezentuje letadlo vidéné
od ocasu dopredu a je vzdy fixovdna na ostatni ukazatele.
Véts1 ¢&4ara predstavuje horizont a sleduje polohu redlného
horizontu vzhledem Kk letadlu. Jestlize letadlo stoupa v
pravé =zatddce, maly symbol bude nad 1linkou s pravym
k¥idlem bliZe k ni.

ILS ~ pristavaci zatrizeni pro p¥ijem signalu z runwaye. G/S
(displej radioclokatoru) Jje vlievo od umélého horizontu a
slouzi pro vertikdlni navadéni na runway. Radiovy majdk je
nad umélym horizontem a slouZl pro horizontéalni navidéni
na runway.

DIST ~ vzdalenost k runway nebo k nepriteli (v namornich
milich). P#i pribliZzovéant k runwayi by mé&la byt vyska
letadla 300 stop na kazdou zbyvajici mili (300 FT/NM).
Nap?. 900 FT na vzddlenost 3 NM.

V51 - indikdtor rychlosti stoupani nebo klesani. Je vleve
od horizontu.
ALT - vyska letadla ve ‘stopach. Digitaint &ast displeje

ukazuje tisice stop, =a ¢arkou jsou stovky. Jedno oladend
ru¢id¢ky je 1000 stop.

E/ALT - vyska nepritele zachyceného RMI.

FUEL - mnozstvi paliva v nadr2i. Dosdhne—-1i 0, motory
zhasnou. Pak mi2e byt rychlost udrZovdna prechodem na
klouzavy let a je moZné nouzové pristat.

AMUN - stav munice.

FLAP - pozice brzdicich klapek pro pomaly let.
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GEAR -~ davd informaci o poloze podvozku. Maximdlni rychlost
s vysunutym podvozkem je 300 uzld.

WING - uhel kiidel ve stupnich. Pro rychly let je nutné
maximdlni sklopeni dozadu.
BRAKE - brzdy. Dvojity indikdtor ukazuije A pro vzduchovou

brzdu a W pro brzdu kol. Obcoji miZe byt pouzito soudasné a
nezavisle kontrolovano.

Letova-kontrola !

JOYPORT 2 ... #idici{ knipl a st¥elba JOYPORT 1 ... plyn nebo
tlat¢itka ".,” a "/".

mezera...... kolovd brzda OFF W....... vzduchovd brzda OFF
B.o.......... kolovd brzda ON S........ vzduchov4 brzda ON .
R........... klapky OFF T (za letu) podvozek zatazZen
| klapky ON G.......... podvozek vytazen
Q... strelba vypnuta Ho.o........ zatazeni ktidel

A (za letu). strelba zapnuta ) S roztazeni ktridet
E...... ..., ruéni Skrtici klapka

Dol automatickd sSkrtici klapka

RETURN. .. ... katapult

Kontrola simuldtoru

... dalekd viditelnost 2., kratkd viditelnost
3. . denni viditelnost 4...... no¢ni viditelnost
6 (na zemi) pokles ohtevu 7.(na zemi) vzestup oh¥evu
[ N pozemni navadéct oo oblast runwaye

stanice mimo provoz jen pro DB
Fil(na zemi) nastaveni moédu e neni vidét zem
F3......... revers kniplu

Nastaveni médu

K dispozici jsou 3 médy a 17 stupntd obtiZnosti, které
jsou vybirdny prisludnym nastavenim (F1) na titulni strdnce a
dle predlozlenych instrukctl. 3

Tréninkovy méd:

FS5 ... Priblizeni letadla ke stredové &ate runwaye. Nastavena
automatika pristant. ®

F7 ... Priblizeni letadla do blizkosti letisté.

RETURN ... Nastaveni letadla na runway.

Médy vzdusného souboje

P ... Povoluje se pristani.

Médy zdvoijené hry (2 pocitale)

RESTORE ... Resetovan! simuldtoru a nastaveni na zacdtek.
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Sklon-ktidel

Letadlo TORNADO muZe ménit uhel rozevieni kiidel od 25 do
68 stupit. Pro pristani a hlidkovani pti malych rychlostech
je kridlo nastaveno doptedu k dosazeni maximalniho vztlaku.
Pir1  vysokych rychlostech je staZeno dozadu k omezeni odporu.
Pii rychlostech pod 220 uzld by méla byt kridla maximalné
roztazena a nad 0.6 MACH je tteba je stdhnout. Kridla musi
byt nastavena doptedu pred pouzitim klapek a Klapky musi byt
zatazeny pred sklopenim dozadu. K#idla nemaji byt posunuta
vpted pti rychlostech vétsich jak 350 uzlu.

IAS v uzlech dle rozevieni kiidel

minimadlni rychlost a plné klapky — min.120, max.250, norm.150
minimdlni rychlost a plné klapky - min.150, max.250, norm.200
maximdlni rychlost a bez klapek - min.220, max.730

Priprava ke startu

Pro svaj prvni let zOstatiie v tréninkovém médu a
procvitte si pristant. Nejd¥ive pouzijte priblizeni ke
stiedove ¢&are runwaye, potom pr¥ibliZeni K prostoru letisté,
Zkuste se =zorientovat podle uGdajd na pPistrojové desce.
Automatickou 8&krtici klapku pouzivejte pokud moZno Co
ne jéastéji. :

Poznamky pro pilota

PojiZdéni: Uvolnéte kolovou brzdu, zapnéte Skrtici klapku a
udrzujte rychlost pod 50 uzla.

Vzlet: Zméfte si  délku runwaye, zabrzdéte kola, zruste
vzduchovou brzdu, klapky vytahnéte naplno a kridla
nastavte dopredu. Motory dejte na plny wvvkon a pak
odbrzdéte podvozek. P#i dosazeni rychlosti 130 uzla se
zvednutim nosu odlepte od zemé, zasuifite podvozek a berte v
ivahu vétrné podminky. Dejte knipl doptedu, abyste
zvétsili rychlost stoupdni (VSI). P#i 190 uzlech IAS
zatdhnéte Kklapky a akcelerujte na 0.6 MACH. Pri 0.4 MACH
v3ak musite nastavit kfidla dozadu. Potom sklofite knipl Kk
sob& a vystoupejte na svou letovou hladinu.

Letovéd hladina: Zmensete tah motord a sklofite nos letadla.
¢imz omezite stoupani. Pro udrzeni roviny letu pouzijte
ptistroje ALT a VSI. Zorientujte se padle vneéisiho a
umélého horizontu.

Pribligovani se k runwayi: Jakmile bylo dédno poveleni Kk
pristdni, simuldtor bude prizpusobovat letadlo, aby bylo
schopné ptriblizit se k-zadatku osy drahy. Béhem
pristdavaciho manévru musi pilot navadét letoun do stiedu
ILS radiového signdlu a klesat k runwayi na rychlest 160
uzla. Pritom je nutné mit kifidla nastavena dopredu,
vysunuty brzdici klapky a vysunuty podvozek. Klesejte
rychlosti 300 FT/NM.

- 35 -



Pristani: PobliZ runwaye zruste automatickou &krtici klapku
a sniZzte rychlost na 130 uzla. Ujistéte se, =zda je
podvozek vysunut a zda je uvolnéna kolovd brzda. Jakmile
se dotknete =zemé, posufite knipl dopfedu a dosednéte té2
pridovymi koly. Stale se drite stfedové ¢dry na runwayi.
Zkontrolujte, zda je vypojena automatickd Skrtici klapka.
aktivuite kolovou brzdu a vypnéte tah motort.

Oblet: Po vzlétnuti zasulite podvozek, nastavte klapky dolu,
zapnéte automatickou skrtici klapku a stabilizujte let wve
vySce 1000 stop p¥i rychlosti 130 uzlt. Nahnéte se Jjemné

. doleva a otofte se o 180 stupfit. Runway budete vidét vlevo
od letadla. Udr2ujte smér a vydku, dokud vzddlenost na DME
neprekro¢i 4.0 NM. Nyni je ¢as se otodit nazpatek k
runwayi. Pokud se manévr povedl, bude runway leZet vedle
nosu letadla a musite se jesté otodit, abyste se dostali
do sméru osy. Jakmile se vzddlenost JjeSté zmenst,
sestupujte tak, abyste v 3.0 NM mé&li vysku 900 stop, ve
2.0 NM 600 stop, v 1.0 NM 300 stop. Pouziti ILS bude
podstatnou ¢dsti v této pristdvaci fazi.

Soubor_ instrukci pro ptipad nebezpedi

Ve viech pripadech poskozeni stroje v bitvé =zkuste
prerusit souboj a pristat na misté uréeném pro:opravy.
Poskozenil ptistroju:

Jste—1i dezorientovani v nizké vysce, katapultujte se.
Poskozenl kontroly:

Pokud neni bezpetné pristdt - katapultujte se.

Selhani motoru:
K¥idla vysufite dop¥edu ponékud d¥ive a zasufite podvozek a
klapky. aby se minimalizoval odpor. Lette ve vétsim uhlu
nes normialné&. JestliZze jste prehlédli pristdavaci drahu
miZete se pokusit o dalsi oblet. Pokud ptristdni neni mozné
- katapultujite se.

Porucha klapek:
PribliZuite se rychlosti 200 uzld a ihned po dosednuti
pouzijte kolovou a vzduchovou brzdu.

Pristani se zataZenym podvozkem:
Vzhledem k vysoké pristavaci rychlosti neni moZné Dbez
podvozku pfistat a katapultdze se v malych vyskach
vyvarujte. Také pri naklonu pod 90 stupfia Jje katapultaz
mimo mez bezpelnosti.
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YIE AR HFUNG Fu

YIE AR FUNG FU je testem S$ikovnosti v d&lné-vycochodni  boiové
twe.  Hrdinow Jje Oolong, ktery e pobkougdl byt Velaistrem o t d
gtaré tradidnd hfe, jako ileho otesz, ktery se  3i% pFed nim stal
mistrem HUNG-FU.
Neivyédim cilem hry Jje stit se Velmistrem.

dusdhli. musite porazit Ffade protivndlkd, - michi b y

hezpeinédigl nef jeho pfedochidoe. Tito protivoici  wlastnd
arné@ a oviddail raznow techniku boje. Musite bojovat v
16 raéaznych  forem napadeni. Hra se #1id1 joystickem a and !
den nebo dva hradi.  Hra  zadina, LkdvE se prfedstavite  swoém
protivoikovi. Vagimi protivniky Jjsous

BRUCHU -~ obrovsky zapasnik, ktery #Fidi evé Gtoky voduchem
STAR -~ prebkrasnd bhojovnice, kFlerd se specializulde na vrbdnd

I

sart icioh hvérd neboli SHUR

NUNCHA ~ mistr NUNCHAKA - nechodte do jeho bliztocthi
POLE - bojuwie tradidn! tyd! neboli BO

CHAIN -  de obvzlasgt vyovidé

ny v boji se smrticim Fetérem

CLUB -  tento bojovndk je vyzbrojen Stitem, ktery advraci VYa
ddery a jednim kyvlem, s Lterym mife vratit dder

FAM - jegtd jednow Zensky protivnik, kterym Je experthkse s
HINIAFAN

SWORD -~ protivolk nosici med, ktery je stragny a smriici

TONFUN —~  vyevigeny v boii s ddernou ty@ i neboli TUNFUN

BLUES - wam mistr EUNG-FU ovliédaifcl véechny u
pohyvby Ooloanga, : véal pfitom mnobem
syvete - porazili  tohoto protiviiba s vvhra

stanete Velmistremn.

oz ledrnd

bisd, porom se L

Stav a poéitani hoda

avcoven Vam ubkaru e soudacny bodovy
brdik Fiveld WYam afp
bodech.

boddl na ohr
v podet  bodd
anete pii 29 4

dednot Livde pohy

sl shkoku Flang 2
1w otodlou Found He ek
Eogs noian Leg S
Foprnutl wiere Ground Kick i
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Nizev

l —m——tm it e
Action Biker
Action Force
Altigate Blagger
Alligate Blagger
tnibriator
Matiriad

Apollo Nissios
Rpsei

Arabian night
Arabian »ight

548949
2049.173
3360,8 * 3574,44:33264, 126
§3204,126 ¢ 3562,234:3561,234
6295, 11

33147, 165: 30553, 165

12961, 253

357444

2631,173:2632,141: 2633, 169:
2634,89

19228, 44: 23116, 44

Atack

Axions 17388,173 ¢ 7065,238
% L X% 116390

Baby Berks 9364,0

Bagitman 19013, 189:22236,255
Bandits 91,177

Bat attack 11061, 234

Battle trough tise 22045, 255
Battlezone 8909, 100

Beach havk 8289,99

Beack Buggy 34790, 199

Berks 9759,0

Berks 3 9846,0

Beyond the Ice Palac  8132,77:9568,0

Big Mac 12992, 234:12993,76:12994,201: 12995,50
Bizy beez 5889, 255

Black hawk 8289,99 ¢+ 2771,230
Black havk 8289,99:8296, 255
Blager 3560.8

Blagger 3066,48

Blaze 8787,226:8789, 220
Blue woon 7316.a

Bonb jack (819,173

Booty 16 9013, 96

Boulder dash I
Boelder dash I1
Boulder dash 1
Boulder dask III
Bruce Lee

Bruce lee

Buck rogers
Bungeling bay
gumin rubber
Captain starlight
Cavelon

Cavelon

Chiller

Chimera

China miner
China mimer
China miser
Choper
Choplifter
Circus Charlie
Clowins joy
Clown You
Clowns

Combat

Commando
Coxmando
Commando
Commande 11
Congo bongo

16494, 1 * 16494.169
25112, 163#23114, 25525008, 250
16470, * 15334,250
16494, n * 16494.169
5672,128 * 5472,99 * 5686,128
5686,128:5677, 12847462, 165  ~
8825,36 * 2490,9 * (399,255
47465176 * 47465,170
18432,173
13368,173
23789, 235 * 13458, 255
25459, 255 * 13789.99
22501,18¢

- 11487,76:11488, 203: 11489, 59
34623,234 * 34624,234
3462344433301, 245: 33457, 255
35462,10 * 34625,234
22092,173
8611,173
3739,173:4315,173
366,235 ¢ 23789,253
33300
23789,255 * 1366, 255
32765,42
13197, 220
13590,0 * 21800
2409, 44 * 9906.n
15427,173
3442, 234 * 36559
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TN EERSTEEIYCASRASSSRSTSTCRSETASLESETrSROnESSE

Crazy cavems
Crazy kong
Crises mountain
Cross fire

Cross fire

Cross fire

Crogs fire
Crystal castles
Cuthbert in space
Cuthbert in t. jung
Cybernoid

Dallas star
Danger Fresk
Dare devil demmis

3332, 255

30624,173

2665,238 * 3144,238
27625,173

33400 * 5353,44

6168, 734:6169,169:6170,0
6186, 234:6187,169: 6186, 0
5643, 255

726,255

2639,5

25233, 165

10692. 220

21,0

44154, 175: 44135, 175: 40135, 255

29173,235 * 17958, 1

u=polet chyb do 255
brani pted potvorami
bréaf pted stielami

Death Race 4369, 220.4370,57

Decathion 9450,173

Defence 14433, 226

Defender 3006,n * 3005,5 * 2614,235  w=polel lodi do 255
Denarius 17614, 255

Diagon 9606,0

Dig dug 10473, 255

Dimension X 8564,129 * 8645,129

Diskey doo 12296, 16511989, 9911989, 18
Donkey kong 12118, 24

Dorks Dilema 13058, 220

Oracoass 40135,255

Dragoa havk 377,255 * 17958,7

Preibs 8813,255 ¢ 110445, 250
gropzone 2468, 255 - 2465.255

fagle eapire 21958, 169:21959,0: 22418, ¢
Tagle eapire 214,50 24345, 173: 21937, 243
Eacouter 304309

Bscape 554,21

Evolution 5947, 235 .
Exalon 1215,73:5492,7X:4110,0
Exercit 75,26

Exterminator $908,76:550,88.
gneuintor 5916,23:5911, 24

Pelcon patrol [ 16764, 234: 16785, 24

Fatcon patrot |
Falcon patrot If
Finers Halone
Fire ant

Flak )

Flask Bier
Formula 1

Fort apocalypse
Fort apocalypse
Fort apocalypse
Fort apocalypse
Fort apocalypse
Frantic Preddie
Frogger

G —

Galaga

Galags
Galaxions
Galaxy

Galaxy Terror
Gangster
Gangster
Galeway to Bpsa)

16764, 36:14795,2 start 5Y5 16640
9564, 234. 9596, 234

101878

14975, 191

14697, 0:14760, 8: 36366, 0
36339, 15341469, 0¢36366, 153
36339, 258

36365,234: 36364, 234

36365, 234: 36367, 234¢36366, 234
34535, 24431887, 255+31887,50
22341173
17383173

17388, 1734177688, 165

7065, 230417288, 165

3369, 23043378, 230

2080.n

5374,44¢533264, 12643574, 44
5989, 58453264, 123

2264,99
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Rizev POKE Porsluda

Geri the Gern 20,1 start SYS 2304

Chogt Chaser 2669, 250

Shostbusters 220149

Shostbusters 24440,40-73 jeéoc RETURN - za konto 458 & RETURM
Ghouls 8367, 255*8367, 50

Goonjes 3602,173:16005,173

Gorf 7240,234: 7241, 234

Greea Peret reset 4868, 96 tront aig

Gridder §757,173

Syroscope 37246.173¢38274.8

Gyroscope 11 36638,173

:yrm 3999, 200

g.2.0.0. 14652, 25

Barbour Attack 6506,0

Hard Hat Mack 16887, 173016877, 23448472, 100

farrison Tord 15764,167

flells Aage! 19678, 234: 19079, 234: 19080, 234

Herly 7191, 255

Hexeakueche 30471, 0:30467,0

Hexenkueche 11 26282,165

High Roox 18033, 255

fouse of Usher 7070, 6046721, 238

Hovercraft 12141-12150:169,0, 234,234, 234 169,70, 234,234,234

Hunchback 1704,173%22321, 4447870, 60

Henchback 9521,234:9522, 234:9523, 234

Hunchback 9521, 4445704, 13645704, 50

Henchback 11

21748, 234: 21749, 234: 21750, 234

!llnter Patrol 7282,166

Icile Yorks 4548, 255
Iwpossible mission 27020.0
Inpossible mission 3105,12:3106, 221
Inpossidle mission 31404, 12: 31485, 221
glmden 10034, 255

Jeli Flight 400,32

Jet et Willy
Jet Set Willy
Joe Blade 2
Juaping Jack
Junpman Junior
Jeapmaa Junior
Jngle Hust
mm

Kickma

Kid 6rid
Kikstar
Killer Nission
Killer Watt
Kong Strikes Back
Kung-fu Kaster
Kng-?u Kid
l."m

lady Tt
landser lords
Laser Strike
jaser Jome
Last Warrior
lazy Jones

Le ¥ans
Legionaried
Loto

Lode Remner

T, 2341087, 24:10876.20
11345, 33414752, 1 »

15831, 255: 15832, 5. 15833, 155

27964,173 :

2634,89°2633, 169 :

9450, 4409450, 1349450, 173

2242, 234: 2243, 23402242, 165

4565, 255

7424,230

10020, 234

10403226

11933, 234: 11934, 234: 11935, 234

4669, 255:5543, 255436785, 234

76699, 173427253, 173 20690, 173

4566,176: 39613189

11914, 355
8960,173
23925002847, %9
16424, 60
16475.173

"wnan

15831, 128: 44570, 128
2071, 942871, 9
2547,0

6438, 220

26944, 77
7892, 26542718, 44*7636.n
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Kad Max
Naggotmania
¥ajor Blink- -

Nanic Niner

Manyc Miner

Nenic Niner

Manic Miner

Matrix

Ne Comels

Herns id

Merraid Madness
Nikie

Riner 2049%er
Nontezumas Revenge
Honty on the Run
Noon Buggy

Hoon Buggy

Noon Patrol

Notor Msnia

Nr. Mephisty

Ar. Nephisto

Mr. Pucman

Nr. Pupiverse

Nr. Rebot

N e dmeeeaa—-
Neptune

lethervorld

ono i
Ovega Race
gnleys Rine

Pekakude
Pedestrian
Pengo
Mittall 1
Pitfall It
Pixi Pete
Pogo Joe
Pooyan
Popeye
Protector 11
Puc Wan
Pulsar
Panchy

 Bert

Quasivedo

Qucrt For Tires
R Nesl

Radar Rat Race
Rambo

Rambo

Rescue O Fractalus
Reverenge  Camels
Reverenge Cawels
Reverenge Camels
Reverenge Ot AMC
Rig Attack

Ring Of Power
Robin

Robin Rescue
Rocket Roger
Rocket Roger

11576,35

4ns, 234*2332.4
106360~
10766, 235
16419,2*1624.0 -
16423,5*16371,173 -

16571, 172406571, 171

7629,23847629, 23ﬂ 7983 239
11639.n

reset:21394,96 (98)
8936,169.8937, 0 8938,234 -
13399 258

2652,16512471, 173%2471, 255

36198, 230

3994, 235

24151, 173*24951,173
7963,234:7964, 1697965, 0

2872, 255+8300,5¢2872,200 ©
' nehde SYS 2061

8646, 25548835, 169
23922,44*26432,4

26372, 040800, 0 )
8090, 173+8091, 17347616, 245
12869,255 - .
11513 255'1!559 44

7870, 60

4320, 755 4321, 55: 4322, zss

701523547015, 204
2288, 255

229544
$393, 255
2665, 25542876, 32
173, 755

0473, 25
2779, 36416486, 16923558, 169
20614.173

2495, 255.2406, 255
16425, 6416427.6 .
5737, 403451 »
9841,220: 9845, 12
15438, 50

4446, 173'1116 17
16173,2)4
734!,99'!4864.0

4446, 17342759, 100

7194, 234

6099, 175¢4820,173
6099,234:6100, 234: 6101, 234

16393, 24416394, 234: 16395, 234

39768, 44*33518,n
2599,230t2746, 230

33518, 250*39931, 238

35517, 95+35518, 250
RUN/5TOP-HL- 255 CONT
43,207:44,24

4808, 226

6144, 234: 6145, 234: 6146, 234
18193, 44:18190, 44

16248, 518253, 4448
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Nizev POKE Pozpdmka

Rocket Roger 21291, 255

Rockman 9757,255:9783, 26548721 173
Rouad About 12843,24

iéunner 8992, 34 8993 35

Saomy Lnghtloot 3678, 139'3678 153'3678 255
Scramble 14976, 255

Scramble 8609, 234: 20117, 234: 28!!8 234
Jeafox 7337473

Shamus 18486, 169123558, 169

Shamus 27183,165427185, 14127186, 54
Shamus 27185, 16927185, 189

Shasus Case 11 15476, 176*15475, 236* 3868, 128
Sheep In Space 35039,44

Snookie 33242,200430116,173

Snovkie 33242, 25528117, 234. 28118, 234
Son 0 Blagger 6626,232439132,4843500,8
Space Action 5697 171

Space Invasion 3719.193*2409,173

Space Pilot 3486, 12: 3487, 221410407, 44
Space Pilot 3611,12: 3612, 221

Space Pilot 4866, 165

Space Taxi 16911, 200

Spectipede 6791, 226

Spelunker 10407,4419125, 234- 19126, 234 5Y5 9838
Squire 9446, 255

Squish em 2562,1002542,100

Statler Wars 9833 at 96838,234

Stix 2205, 1

Streeet Fighter 8134, 2558135, 233

Strip Poker 3481, 48: 3482, 48.3483,53:
Strip Poker 3494,53: 3495, 48: 3496, 48 Konta TY-500, SUZ1-%
Super Break Out 2148, 255

Super Scramble 4691, »

Super Zaxxon 16149,155

Superlunker 10407, 44

Survivor 19523, 254:19528, 25415889, 165
Survivor 19563 255'19523 200

T e e . [UpU———

Tapper 15899 165

The Living Daylights 12627 173:42036,173.38360,0
Tine Ronner 8543,9

Tineslip 51196,0:10141,0

Trailblazer 11989, 220

Treasere [sland 4451, 2535

Troltie ¥alhe ML n

Tuty Fruti 8016.220

Tycoon Tex 6!81 7‘«'

U-46 37895 163

Ygh 22178, 255

Uridion T 40440

Uridive 11 3712128

Undm It 2973, 012904, 255

deeo Heames 10567,76:10568, 210

Yox 12450, 220 10a75 220

Varhawk 714,60

¥et Painter 3883,173

Wheelin Wallie 27916,173427427,173
Wiistier Brother 2619,80

¥ho Dares Wins 4516, 25544516, %

¥ho Dares Wins I 5201, 25545012, 25%. 15697173
¥i1d Western 4263,0.166, 255

¥iz bz mian

- 43 ~



Wizev

Wizard Of War
Wizard 0f Was
Vizards Lait
1

Larger Wars
Tetouy

X'!,dp

7

:!

7393

Zas Wi on
CHRREN
Zeppe b
Zepprlin
Loite

Sylon

¥

Yye br Kung P

L Pozndeke
1040 w120 1hrde ¢ 7 hedd
16017, 44

IR, 256432318, 162

7302, 25%
20730
13925 13929, 714, 214,76,126, 24
672,174
9331.9

2115, 160

12836, 165411333,
18540, 173118546, 44* 1848, 234

18947, 234*14337, 100410081, 100
5423,127.6431.126
8463,234.8404,234: 13498, 234: 13499, 234

41603, 208436415, 172



