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1.  ARCHON - bojové Sachy

Svym ztvarnénim pfipomind scény z filmu "Star Ware", v némz R2 - D2 a Cha-
wabase hraji Zachy na palubé "Milenim Falcon". Ve hie postupuji v&rné zpodobnéni
tvoroveé pies palubu na plochu obsazenou protivnikem, jehoZ se snaZi zabit.

Jde o strategickou hru, podobnou Zachim, kde figurky hyfi fantazii. Cilem je
znicit kaZdou nepfételskou figurku v boji nebo ovlddnou 5 silovych pol{ na hraci
ploSe. Podobné jako Sachy, kaZdd figura mé svou relativni silu, &i specifické
pohybové moZnosti. Na rozdil od Sachl maji SVETLA a TMAVA strana, celkové odli%-
né figury. Jejich celkovd sila je vSak vyrovnand. KaZdd z figur mé& protsjdek
s podobnou silou, ale odlisnym stylem dtoku. Napifiklad k p&3dku v 3achu lze pfi-
rovnat rytife s meem (svétld) a skiitka s kyjem (tmava).

Figury SVETLE strany: kouzelnik
dzin
fenix

1

1

1

2 jednoroZci
2 golémoveé

2 velkyrové
7 cytifd

Figucy TMAVE strany: 1 Garodéj

1 vlkodlak

1 drak

2 baziliskove
2 troly

2 monticorové
2 basci

7

skiitkld

Jak kouzelnik svétla, tak Garodéj temnoty mohou vrhat kouzla pro zvygeni
sily Gtoku ohnovymi kotoui a sv&telnymi paprsky. Bojové pole je oddéleno od
strategického obrazu. Setkaji-li se soupefi na stejném svEtlém nebo tmavém poli
(i neutralnim), bojujl v aréné, kterd ném znemozni projit svételnym cyklem. Jestli-
Ze bariéry nabudou barvu, pozadi zmizi. Beéhem n&kolika sekund pfed a po miZe pro-
tivnik projit skrz bariéry, €i proniknout pies né& pomoci stfel. Na obrazovce je
indikovdna relativni sfla kazdého Ggastnika. Je-1i néktery zranén, jeho sila je



umernd tomuto zranéni. Ukazuje-1i indikator 0, pak je figura mriva a boj konci.
Boj je kombinaci strategie a obratnosti. Slaby skiitek miZe porazit silného jed-
noroZce, jestlize ho dokdZe zasdhnout kyjem do hlavy diive nez on vypdli prvni
blesk. 5ilné figufe staCi pro znigeni slabeé figury nékdy i jen jeden zdsah. Sla-
b4 figura musi nékolikrdt po sobé opakovat zdsah, aby zniila silng&jsi figury
nepfitele. Minimdlné tfikrat. Grafika téchio souborl se vyznacuje vynikajici rea-
listickou animaci.

Kouzelnik i Sarodéj jsou plnohodnotné figury, které nemohou byt odstranény
z bezpei jejich silovych poli. Tato politka jsou dilezitd, protoZe urychluji ho-
jeni ran utrzenych v boji. Schopnost kouzel téchto dvou figur je dilezita pro
strategii hry. Je celkem 7 kouzel, nékteré z nich mohou byt pouzity jen 1x. Jed-
nim z nejzajimavéjsich kouzel je pfesun figury na nékteré jiné misto Sachovnice,
zaména dvou libovolnych figur na Sachovnici, vzkiigeni mrtwych figur, uvéznéni
nepfatelské figury ¢i svolani pomocnych duchd. Tyto kouzla se pouZzivaji pii dto-
ku velmi silnych figur nepiitele. Doplnéni energie, &ili obnoveni sily figury
Je dalsi kouzlo. Jako posledni kouzlo lze pfrenechat tah soupefi a vyCkat tak,
kterou figuru obétuje pro boj. B&hem boje na svétlych polich maji vyhodu sily
SVETLA, kdy? Gtod{i zdstupce TMAVE strany. S{la svétlé figury se vyrovnd sile
TMAVE figury. Poligka, zv14&td neutrdlni, méni svoji barwu dle nastaveného vzo-
ru. Je-li figura na neutralnim poli, miZze mnohem efektivnéji Gtocit, dojde-1i
ke zm&né barvy pole, které ddvd vyhodu.

Pfi zahdjeni hry je moZnost volby hry proti po&itaci, nebo 2 hracd proti
sobé. Ddle je moZnost volby, kterd strana zahdji hru. Figury piemistujeme pomo-
ci{ rdmecku ovlddaného joystickem. Rdmetek umistime nad figuru, kterou chceme
hrat. Po stisku TRIGER se objevi na obrazovce ndzev figury doplnény ¢islem, které
udédvd potet policek, o které miZe figura postoupit. Nemd-1i figura volnou cestu,
objevi se ndpis DAS FEL VOR DIR IST BEZETZ. Pak musime zménit smér postupu figury.
U carodéje a kouzelnika se vedle ndzvu objevi ndpis TELEPORTEN 3. Rame&ek posune-
me na misto, kam chceme postoupit (max. 3 poliéka) a po stisku TRIGER se figura
prenese. Kouzla vyvoldvéme umisténim rdmecku nad kouzelnika (&arodéje) a 2x stis-
kneme TRIGER. Tim se dostaneme do nabidky kouzel. Listovat v nabidce kouzel miZe-
me pomoci joysticku pohybem vpfed a vzad. U kouzla, pro které jsme se rozhodli,
stiskneme op&t TRIGER. Dle ndpisu na obrazovce miZeme vyuzit Géinky, které ndm
kouzlo nabizi. Bylo-1i kouzlo jiZ pouZito (nékteré lze pouzit jen jednou) jiz se
v dalsim tahu v nabidc e neukdZe. PIi pouZiti kouzla nelze umistit figuru na silo-



vé pole. Pofadi kouzel (prvni listovdni): nastaveni rimetku nad kouzelnikem a stisk
TRIGER:

SVETLA stranma - VIZARD TELEPORT (3)

Pohyb joystickem vpfed: 1. TELEPORTER ndépis VEN DU TELEPORTEN - koho chci piemis-
tit. Toho uréim rameckem. Opeét stisk TRIGER - objevi se ndpis UND WOHIN - kam ?
Misto opét oznatim Ctveretkem a stisknu TRIGER.

2. NEU - nové energie. Kouzlo doplnuje vy&erpanou ener-
gii figufe, kterd se jiZ Géastnila boje a €dst spotfebovala. Stiskem TRIGER se
objevi ndpis WEN MOECHEST DU NEILEM. Rémetkem zajistime figuru a opdt stiskneme
TRIGER. Provedeni nam hldési ndpis IST GETAN.

3. NEUE ZEIT - pfeddni tahu nepfiteli. Vzdavdme se tahu
ve prospéch soupefe.

4. TAUSCHEN - zédmZna figur. Pomoci tohoto kouzla zajis-
time vyménu dvou libovolnych figur SVETLE i TMAVE strany. Po ndpisu WEN WILLLIST
DU AUSTAUCHEN rédmeckem oznatime vlastni figuru. Po stisku TRIGER se objevi ndpis
WASSEKRLMENT ERSHEINT. Pak pfemistime rdmefek nad soupefowvu figuru, kam chceme
pfemistit vlastni figuru. Po stlafeni TRIGER si ob& figury vyméni pozice.

5. HOEHERE GEWALD - volani pomocnych duchl. Po stisku
TRIGER se objevi mimo hraci plochu ohnivy dtvar, s jehoZ pomoci lze bojovat i
proti nejsilnéjSim figurdm soupefe.

6. LEBEN 2 - vzkFiZeni mrtvych figur. Po stisku TRIGER
se objevi ndpis WELCHE FIGUR EDNAUGEN. Vedle Sachovnice je nabidka VaZich figur,
ktereé lze pficarovat zp&t do hry. Pro realizaci tohoto kouzla musi byt splnéna
podminka, Ze jedno ze 3 polidek kolem silového pole, kde stﬂJl kouzelnik (&arodéj)
Vasi strany, je volné a na néj figuru umistite.

7. INZELLE - uvéznéni soupefovy figury. Po stisku TRIGER
se ndpis WOKCHERST DU EINSPERE ptd, kterou figuru soupefe chcete uvéznit, zasta-
vit. Figuru vybirejte pomoci rdmetku. Chce-1i soupef hrat s takto ofarovanou fi-
tiivou, objevi se ndpis DIESE FIGUR IST EINGESPERT. S figurou po dobu platnosti
kouzla nelze pohybovat. Kouzlo zrudime, kdyZ sami obsadime pole svou figurou a
vyvolame souboj.

Napis KEIN ZAUBER nam oznamuje, Ze jiZ neni k dispozici Z&dné kouzlo. PFipadng,
Ze VA5 kouzelnik (Zarod&j) je mimo volbu kouzel a rémeckem miZete provaddt valbu
jiné figury.



Ndpis I DINE ZAUBER SIND ALE WEG upozornuje na skutetnost, Ze jiZ nemdte k dispo-
zici #adné kouzlo.

2.  AMERICAN COUNTRY CROSS (americky ndrodni zévod)

Jsi fidicem sportovniho vozu. Max. rychlost 240 mil/hod. Po nshréni hry
se objevi SELECT "LODAD". Po zmdtknuti $e poéitaé ptd, zda chceme nahradt tabulku
s dfive zapsanymi vysledky (Y/N = ano/ne).
ANO - zmdckneme rec-play na kazefdku a nahravame.
NE - zeptd se zda chceme jet trasu, kterd je vypsdna v horni €dsti obrazovky.

Druhy cest: a) LOS ANGELES TO NEW YORK
b) SENTLE TO MIAMI
c) SAN FRANCISCO TO WASHINGTON
d) US TOUR

V tabulce se zapisuje jméno, datum jizdy, primérnd rychlost a dosaZeny &as. U
trasy US TOUR je misto primérné rychlosti ujetd vzdalenost. Po vybrani trasy (Y)
zmackneéte START. Objevi se mapka USA.

Blikajici krouZek - vase stanovisteé
Sipka - smér, kam mate dojet

Lze ho pohybem joysticku mé&nit a tim zmenSovat vzddlenost cile - hleddni optimdl-
ni drédhy.

Nad mapkou jsou vypsédna mésta (2), z kterého vyjizdite a do kterého méte jet.

Nad nimi nalevo je ET? - V&35 Cas dosaZeny v Usecich (sCitd se).

Napravo od néj primérnd rychlost MPh. Dole je pfistrojové deska Vaseho automobi-
1lu.

Zleva - doprava:

1. Palivo - Fuel: Cdarka signalizuje stav paliva. Na nedostatek paliva Véds potitad
upozorni ndpisem LOW FUEL. Benzinovd pumpa je na trase kaZdych
100 mil. Upozorni Vas potitad GAS OM LEFT a GAS ON RIGHT (nalevo
a napravo). Kdy# Vém dojde palivo, musite viiz tla¢it (pomoci
opakovang matkaného FIRE). ferpani benzinu pfed pumpu zajede-

te za okraj vozovky. Pumpa Vds sama zastavi - pokud nejedete
velkou rychlosti.
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. Otdéky: Slouzi k Fezeni motoru.

Time - &as: Cas, ktery musite urazit vzddlenost mésto - mésto.

F R VA

. Vzdalenost v milich: 140 mil od mésta Vam ohldsi city limit.

5. Rychlost: Zvy3uje se drZeni FIRE. Podle zvuku motoru, nebo podle otdtek zjis-
time kdy fadit. Mdme & fadici stupnd. Razeni-pustit FIRE, dat joy-
stick dopfedu (stati na okamZik a zmdtknout FIRE).

6. Radar: Jakmile zatne blikat, znamend to, Ze se bliZi policejni hlidka. Musi-
te jet podle pfedpist bud 64 mil/hod. anebo zrychlit na maximum t3.
240 mil/hod. Auto se Vém neobjevi, aZ kdyZ zmizi p. hlidka. JestliZe
Vds chytne - nepfijemnd& Vis zdrzi.

Jezdite v desti, ve dne, v noci, za vanice, v mlze, za zvy3eného provozu, na

naledi atd.

Po dojeti mdte 3 moZnosti:

1. Nedojedete do limitu (SORRY).

2. Dojedete - potita& Vam pogratuluje, ale nezapiSete se do tabulky, nebot nems-
te natolik dobry ¢as.

3. Dojedete - zapiSete se. Po zapsani se Vds pofitat zeptd, zda si tabulku nech-
cete nahrat (Y/N).

3. AIR LINE

AIR LINE je simulace soutéZe mezi leteckymi spoleGnosimi, které se snazi

trvalym roz3ifovénim sité linek, zlepSovanim sluZeb a co nejniZ3imi cenami roz-
Sitovat okruh pasaZéri a tak upevnovat svoiji pozici nma trhu.

Ova aZ €iyfi hrafi zde ovlddaji jskc zastupci prévé tolik leteckych spoled-
nosti, dplné mésitni ndklady na letadla, servis a persondl, staraji se o nasazend
letadla a kalkuluji ceny letenek a pfepravného za ndklad aZ na hranici dnosnesti.
Pofizovani letadel a s tim spojeny Gvér vyZaduji pfedvidany odhad zisku. Rychle
nastupujici konkurence vyZaduje prizplsobeni nebo vylep3eni cenové-vykonovych pomé-
rl, aby pasaZéfi nepfesli ke konkurenci.

Konkurenéni schopnost kaZdé spolefnosti je vyjadfovdna m@sicné nové urcova-
nym bilanénim indexem, kiery mé hodnoty 0-100 a ktery dava pfehled o viech dile-
Zitych ddajich o firmé. Je tfeba s potdtetnim kapitdlem 2 mil. DM, dvéma letadly
a s néjakym personalem dosdhnout index 100, nebot to znamend nectfesitelnou pozi-



ci v boji o pasazéry a mésiéni milionové zisky.

Start programu: Atari kazeta 5+0. Po krdtké dob& se objevi titulni grafika a ozve
se hudba. Pak stiskem START se nahraje zbytek programu. Pokud jsme
piedtim uloZili na kazetu hru v uréitém stadiu, méme moZnost na stej-
neém misté znovu ve hite pokracovat.
Jinak mohou 2-4 hraci prifadit svoje jména ke svym spolegnastem
a déle jesté porad{ JST pro hrace pomoci kldves 1 a 2. Pii &ty-
fech hrdcéich se d&li vzdy dva o jeden JST. Poté, co nejméné 2 hré-
&l provedli piitazeni jmen a JST, miZe byt dals{ zaddvdni pferuse-
no stlatenim RETURN. Stlatenim kldvesy J pak program odstrartuje.

Vseobecné pokyny: Kazdy hrdé mé moZnost béhem mésice ziidit nové letecké linky,
pfijmout nebo propustit persondl, nasadit lidi na uréité lety,
ziidit na jednotlivych letech nové servisni sluZby, ménit ceny
letenek i ceny za pfepravu ndkladd, kupovat a proddvat letadla.
Kromé toho se musi starat o fekdni svych letadel, nebof stroje
nesmi propdst okamzik startu, nebo zistanou na zemi a jako tako-
vé znamenaji ztrdtu na zisku. KaZzdy mésic je moZno na diagramu
sledovat vyvo]j bilance kaZdé firmy za poslednich 12 mésicl.

Dals{ bod MENU nabizi moZnost nahrdni souéasného stavu hry na kazetu, asby bylo
moZno na stejném mist® pozd&)i pokratovat.

V prvnim mésici md kazdy hrdé k dispozici stejné zdkladni prostiedky: penize, le-
tadla, persondl. Dvé letadla (737 a 727) s minimdln{ vybavou, jsou k dispozici, je-
den Air bus A 310 je objedndn a zaplacen. Jeho doddvka se uskutedni v 1éte 1986.
Persondl, ktery mdme k dispozici, stati k tomu, aby bylo moZno vybavit denné jedno
letadlo, takze pro prvni kolo je&té neni nutné persondl najimat. Pofadi hraéd

v kaZdém mésici je uddno indexem bilance. Hrdd s nejvyssi hodnotou v

takze dalSi hrdci maji moZnost reagovat na zmény, které lépe stojici spolecnosti
provddi. KdyZ? je hrdé na fadé, objevi se mu na zatdtku v levém displeji aktudln{
mésic a rok. Ddle si pfecte stav svého salda a celkovou vyEi max. tfi kreditd.
Stiskem jemu piislusného JST zadind svoje kolo. Cas zatne bézet.

Nyni ma 2 minuty Sasu pro mésiéni pldnovdni a zmény jednotlivych linek, pficemz
Jednotlivé body v MENU je moZzno volit pouze jednou. OranZovy rdmecek okolo toho



kierého bodu MENU ukazuje, Ze jiZ jednou byl navolen nebo Ze Casovy limit uplynul,
takZe dalsi volby 3iZ nejsou moZngé. KdyZ nékdo ze zaddtku volbu MENU je3té dosta-
tetné neovlddd, md vybavit jen jeden let a vystatit s nejnutngjdim. V dal3ich ko-
lech md pak zbyvajici sluzby vylepSovat a tak pomalu zlepSovat pozici. Casem bude
ovladani MENU jednodussi a pro zkuSengého hréce neni problém opatfit b&hem dvou minut
vEim potfebnym dvé az tfi linky.

Casovému limitu nepodléhaji jen posledni &tyfi body MENU - CEKANI (artung), BI-
LANCE, SAVE (Speichern) s DALE (Weiter), takZ?e tyto body maji byt navoleny a? na-
kanec.

NahoTe na obrazovce se trvale nachdzi dva displeje, které uddvaji vedlejsi informa-
ce. Levy displej uddva vidy jméno spolecnosti, kterd pravé podnikd, a zbyvajici Zas
pro volbu z hlavnihe MENU. Pravy disple]j uddvd obecné informace, napf. vyznam
zvolenych symboll z MENU nebo cilové misto pfi planovani letd. Vlastni plénovani

se uskutednuje pomoci pFifazeného JST. Pokud v daldim podpisu bodld MENU nebude u-
ddno jinak, pak volba ENDE (konec) nebo ZURUECY (zpé&t) znamens skok zpst na pied-
chozi ENDE €ili do pravidel hlavniho MENU. FEitom jsou pfevzaty viechny provedensg
zasahy do.mesicéniho vyhodnoceni. SCREENS nebo okna, kterd nevyzaduji Zadny zdsah,
mohou byt po tomto zjisténi zase opuiténa zmacknutim tlacitka JST.

Body MENU, které vyZzaduji volbu £isla letadla nebo letu, mochou byt zpravidla rych-
leji spustény, kdyz pfi nabshu &isel, kterd nechceme, zmdckneme tladitko JST. Kur—
zor se pak nezastavi na jednotlivych £islech, nybrZ b?i rychle ke konci seznamu.

FPldnovani letu:

Prvni bod MENU slouZi k pldnovdni letovych cest. Objevuje se mapa Evropy, na niZ
Je vyznateno 25 mést. Na okrajl mapy je5td z dlouhotratovych cilf, které by na ma-
pé normalné uZ nebyly vidét. Na vychozim letisti Frankfuri je jesté Serny symbol
letadla, kterym lze pohybovat pomoci JST. Nenachdzi-1i se nmad néjakym méstem, ve-
de stisknutl tlacitka JST zpét k hlavnimu bodu. KdyZ pravy displej ukazuje mésto,
tak lze toto misto stisknutim tlaZitka JST nmavolit. Objevi se pak okénko a naklady,
které zplsobuje let do tohoto mista. Dal3i stisknuti otevie dal3{ dvé ckénka, z
nichz jedno ukazuje poget pouZitelnych letadel pro tento let - Servend, a druhé,
typ letadla a volne dny. KdyZ jsme zvolili pomoci JST letadlo, musime se rozhodnout
pro dny, ve kterych bude tuto trat 1état. Zp&t se pak vracime pfes OK a potvrzeni
udanych dat.

Navolene traté jsou oznateny bilym symbolem letadla. Zvolenim takového mésta se
mdZeme podivat na vSechna data tohoto letu a event. je zrusit. Délkové cile mohou
létat jen vhodnd letadla (747 nebo OC 10) a s délkovymi piloty. Mame proto nejpr-
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ve vybudovat vnitroevropskou sif, aby piloti ziskali potfebné letové zkuZenosti
a mohli se stat piloty dalkowvymi.

Planovani persondlu:

Aby se rozdélil persondl na lety, zvolime nmejprve £islo letu. Stiskem tlacitks

JST dospéjeme ke sloupci s poftem jiZ napldnovaného persondlu pro tento lst. Dols
Jsou pak tuZné zobrazeny dny letu a pod tim potet jesté volnsho persondlu pro ivio
dny pro nyni zvolenou skupinu povoldni. PEi zmacknutém tladitku lze pomoci JST na-
sadit persondl na lety nebo jej stahnout. JST VPRAVO vede zpét k &islu letu.

Pro let potfebujeme ur€. min. pofet persondlu, jinak stroj nemiZe startovat.
Nejrpve potfebujeme pilota a copilota (druného pilota) a pfi ddlkoevych lestech,
dalkoveho pilota a pilota. Ddle je provdzen kazdy let letovym inZenyrem, neni nut-
Ny pouze u typu Airbus A 310. Déle jsou nutné stevardky (jedna na kaZdych 50 seda-
del letadla). V3echny dals{ skupiny povoldni nejsou pro let bezpodminetné nuiné,
jejich nasazeni vede ale ke zlepSeni sluZeb. Nutny pozemni personil bude plénovan
v bodu MENU PRIJIMANI PERSONALU.

Servis:

Volba zadaného Eisla letu se provddi v tomio bodé postupem jako pfi plénovéni
persondlu. KdyZ dospéjeme ve sloupci k volbé servisnich vykond, miZeme zde zvolit
stiskem tlaCitka Zadany bod nebo ho opét zrudit. Jsou 3 kategorie servisnich bodid,
které jsou oznateny tifemi barvami v seznamu.

Prvni skupina je spotfebni zboZi, které se pocitd pro let a skutetny pofet pasa-
Zerl,

Uruhd skupina obsahuje zboZi a vykony, kieré jsou pausSdlng odeCitany jednou mé-
siéné podle potu sedadel toho kterého letadla.

Ttet{ kategorie, ndklady na zfizeni palubniho kina a hudebni aparatury neni pFimo
vdzdna na £islo letu. Kdyz je toto zafizeni jednou do letadla instalovens, j= pak

k dispozici pro v3echny lety tohot letadla. Volbou jednoho z t&chio zafizent Jje toto
zafizeni nejprve objednat. Teprve pfi pfistim D-cheak (viz &ekani) se objednané za-
tizeni montuje. Inverzni hdtek ukazuje, Ze zafizeni neni jesté vestavéno, als jen
objedndno. Néklady se fidi podle poftu sedadel. Kupni cena je ndsobkem poctu seda-
del a ceny uvedené v listing a je splatnd najednou a? po provedend montdZi.

Cena lstu:

Kdyz zvolime Zadané €islo letu, mizeme jiZ predem danou cenu letu zménit. K tomu
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se drZ{ stlacené tlagitko JST. Pohybem JST vpfed a vzad nyni zménime cenu letu
vSech tfid. Ticket obchodni tiidy stoji o 30 % vic neZ turisticka letenka. Kdo chce
letét 1. tfidou, plati o 40 % vic neZ pasazéfi jednoduché ttidy. Zména ceny mizZe
mit velky vliv na pofet pasaZérd, zvl&5té kdyZ dva hraci leti do stejného mésta.

Ceny nakladu. Stanoveni ndhrady za 1 kg nakladu se provadi stejné jako stanoveni
ceny letu. Zadné cena ale neni pfedem udand, takZe nejprve neni Zidny naklad pie-
védzen, Teprve uddnim konkurenceschopné ceny stoupd zdjem dat letadlu sebou ndklad
na cestu. Ceny za ndklad se fidi podle doby letu. Na let Frankfurt - Rim bylo napf.
piiméfeneé zaplatit 12 DM za 1 kg nédkladu. Optimdlni trini cena na jednotlivé lety
se musi vyzkouSet zménami. UZ zména o nékolik DM na 1 kg miZe vydat zna&nou sumu

v mésicnim vylidtovani.

Nakup letadla:

Letadla se pEirozené nekupuji jsko housky na kram&. Musi se potitat s vice mésici
dodaci lhity, kierd se silné mdZe ménit i pfi stejném typu letadla. Protoze kupni
ceny letadel dosahuji osmi aZ devitimistnych cifer, je nutno pFi nakupu mit zajistsné
pravidelné mésigni pfijmy s dlouhodobym vyhledem, nebot splitky budou dlouhodobé.
KdyZ jsme se rozhodli pro uréity typ letadla, dostaneme stiskem tlatitka JST MENU
s vybérem poftu sedadel v riznych tfiddch. Udaje o dodaci 1hdté a cend jsou uvadiny
2v145t za letadlo a zvlast za vybaveni. V dodatku ndvodu je uvedena tabulka se
véemi doddvanymi typy letadel, celkovymi cenami a dodacimi lhitami. Celkové ceny
se budou jesté o néco zvySovat v disledku dlouhych dodacich 1hdt a tim i dvirovych
casl.

Pokud jste se rozhodli pro urtity stroj, pfijde na fadu finanéni ¢dst. V tomto o-
kénku se miZeme informovat kromé celkové dodaci lhity také o vzniklych nakladech.
Nejprve je nutno ihned vyplatiti urcity obnos, tak Fikajic zdlohu. O vy3i zbyvajicich
splatek miZeme sami rozhodnout. Levé &islo uddvd potet mésich a prave vysi mésic-
nich spldtek. Dalsi splaceni vede pfirozend k vy33im drokdm.

Pahybem JST vpfed a vzad miZeme vyhledat riizné moZnosti plateb. 737 s nejmensim vy-
bavenim vyZaduje napf. zélohu 1 mil. DM. Tato zdloha se odpotitd ihned pfi koupi
od kapitdlu a neobjevi se uZz pfi mésinim vyiaftovdni mezi vydaji. Prvni spldtka

Je splatnd jeSté v témze mésici, objevi se v3ak pfi vydctovani mezi jinymi vydaji.
Nyni miZeme velit mezi splatkami po 6 mil. DM (kupni cena 55 mil.) nebo a? 58
splatkami po 1 mil OM (kupni cena 59 mil). Je nutno ale pfi dlouhych dvérovych do-
bdch mit na zfeteli, ze pfi b&Zicim dvéru nemiZeme dosdhnout bilandni index 100

a tim také ziskat. Na druhé strang ale miZeme také pFi vy35im nectekdvaném zisku
splatit na kenci kaZdého kola zbyvajici dluh nebo jeho podstatnou &ast, pokud to
doveli stav konta.
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Rozhodneme-11 se pro zplsob placeni, pak se stiskne tlacitko JST. Pokud se nemdiZe-
me rozhodnout, nabizi se je5té moZnost pohybem JST vlievo nebo vpravo volit mezi
KOUPLIT nebo NEKOUPIT. JestliZe se rozhodneme ke koupi, pak stiskem tlagitka se do-
staneme zpét k mésicénimu MENU. MiZe se ale stdt, Ze nedostaneme kredit v ocekdvané
vysi, nebot neposkytujeme dostatednou zdruku. To se miZe napi, stdt, kdy? se pokou-
gime hned na potdtku koupit se zdkladnim kapitdlem 747. Zde neuvoln{ kredit Z4dnd
banka a tak se musime spokojit s mensim letadlem a ziskat nejdfive vice penéz.
ProtoZe z poédtku sotva lze poskytovat zdruky ve formé letadel nebo zisku, musime
si vydélat jisté hotové jméni, aby ndm byla banka pfiznivé nakloneéna. Bilanéni in-
dex je soudasné mé&fitko lUvérovych moZnosti. Po uplynuti dodaci 1lhity Je ndm sdéle-
no, Ze objednané letadlo je vyrobeno a miZeme ho tedy nasadit. Dodavka se ale miZe
také o nékolik mésicl protdhnout. To se sdéli hrééi az v terminu plvodniho dodédni
letadla. Nesmime ale zapomenou pfi doddni stroje najmout novy persondl (pozemni),
Jinak by odpadly veskeré lety. Pokud néjaké letadlo neni potfeba, je moZno prodat
ho spoluhrédéim nebo pfipadné jiné firmé.

Nejprve zvolime odpovidajici &islo daného letadla. Nyn&jsi udaje o letadle a sou-
tasné cené se ukaz{ v dolni tabulce. Po vybéru letadla stiskneme tlacitko JST. Ny-
ni budou ostatnim leteckym spoleénostem ptidéleny kldvesy na tastatufe, kterymi mo-
hou letadlo koupit. KdyZ jsou v&ichni plipraveni, miZeme prodej zacit. K tomu
stiskne proddvajici tlacitko. Horni pravy displej uddvd nutné pfikazy. PCi povelu
VOLNO mbZe nyni kaZdy hra¢ koupit stro) stiskem kldvesy.

Pokud se za tuto cenu nikdo nerozhodne ke koupi, pak miZe proddvajici cenu sniZit
J5T. JestliZe se mu zdd cena za stroj pfilis nizkd, mOZe v kaZdém okamZziku prode]
piterusit stiskem tlatitka JST. Nechce-1i nikdo z ostatnich hract letadlo koupit, mi-
Ze se stdt, Ze ho koupi cizi firma. Kdyz ale néktery hrac stiskne svoji klévesu,
dostane letadlo za uvedenou cenu. Tento obnos je ale v plné vy&i ihned odegten ze
salda, nedostane teda hréd¢ Zzddny dlouhodoby dvér. Prodévajicimu se kupni cena ihned
ptipige, Tyto vydaje a pfijmy se v konedndm zudtovanf zvldst neuvddi, jsou pozoro-
vatelné pouze ve zméndch salda. Pokud mé proddvajici jesté splatné kredity, spldci
Je samoziejmé i nadale.

Najimani personalu:

V tomto bodé MENU miZe byt najimdn nebo propoustén persondl. Zvolime jednodude
Zddanou skupinu povoldni, drzime stisknuté tlacditko a nastavime Zddany pocet tla-
Gitkem. ProtoZe pilota pro ddlkové lety dostaneme automaticky. kdyZ zamé@stnani pi-
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loti mohou prokdzat jisté letové zkuSenosti, miZeme tyto piloty pouze propustit.
Dostaneme-1i ddlkového pilota, musime souasné k pilotOm opatfit dalsiho copi-
lota. Pokud prévé vdichni piloti byli rozdéleni na lety, stédhne se odpovidajici
pocet k dopraveé z letd. Copiloti povyseni na piloty konaji ddle sluzbu na strojich,
na které byli pridéleni. Jim ted musi byt piidélen novy copilot, aby stroj nezi-
stal na zemi pro nedostatek persondlu.

Zkousime-1i nevyuZzity persondl propustit, ktery je na nékteré dny uZ plénovén,
dostaneme pokyn, #e daliim propousténim ndsleduje odchod persondlu z uréitych le-
th, Kdyz vezmeme tento pfikaz na védomi, miZeme stisknout tlaéitko a vzdor tomu
dalsi persondl propustit. Nam ale musi byt jasno, Ze pak jsou lety pfipadné mdlo
obsazeny, a pro nedostatek persondlu mohou odpadnou.

Vedle persondlu, ktery je pfidélen na jednotlivé lety, je je5t& 5 skupin povolani
(na seznamu 5 poslednich povoldni), jejichZ sluzba neni zdvisld na uréitych letech
a ktefi zdriuji vseobecné dobry provoz. Nutny potet se fidi podtem existujicich
letadel a poétem letl. Nejmensi pocet se uréi ndsledovné:

Pozemni technici: Dvojndsobny pocet letadel + jeden
Osetfovaci inZenyfi: Dvojndsobny pocet letl + jeden
Sekretafky: Poget letadel + jeden

Referenti: Podet letd + jeden

Letectti dispecefi: Polovina podtu letd + jeden

Mepostavime-1i dostateény poéet pozemniho persondlu, musi odpadnout z bezpeénost-
nich divodd vSechny lety. Leteckd spoleénost je pak prakticky cely mésic ochromena.
Proto je potfeba volbu pozemniho persondlu provddét zvldst peslivé. Obzvldsts

pfi doddni objednanych letadel se Zasto zapomind zvysit poéet'pazemniho persondlu
na Zadany pocet pro dalsi letadlo.

Osetrovani letadel:

Podle po&tu odlétanych hodin vyZaduji rOzné druhy ofetfeni, kterd jsou oznadena
pismenem A-D. Ma_li letadlo dosahnuty urcéity poget letovych hodin, tak neni schop-
no provozu po takovou dobu, dokud neni provedeno odpovidajici o3etfeni a servis.
ProtoZze denné miZze byt oSetfen jen jeden stroj, je nutno terminy oSetifeni napld-
novat tak, aby vypadky letadel z tohoto divodu byly co moind nejmensi. Druhy kon-
trol a terminy:

- A: Vieobecnd kontrola zvenku i zevnitf. Doplnéni pohonnych hmot. Ddstranéni nale-
zenych zdvad. Provddi se po 100 letovych hodindch, trvd jeden den.
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- B: Kontrola zvenku i zevnitf. Strukturni a funkéni konirola. VEéetng kontroly
A. Provadi se po 750 letovych hodinach, trvéd dva dny.

- C: Zvysend kontrola trupu, cbnoveni vnitfnich prostor, oprava vnéjsSich natérd.
Provéddi se po 2 000 hodinach, trvd 3 dny.

- D: Prohlidka viech systém, vyména velkych dild. MontaZz technickych novinek,
kompletni novy ndtér. Provadi se po 8 000 hodindch nebo pfi vestavbé apara-
tury nebo palubniho kina. Trvd 7 dni.

Vypotet potfebnych oSetfovacich dni se fidi podle potu skuteéné odlétanych hodin.
Trvani urgitého letu obndsi pfirozené dvojndscbek udané hodrioty, protoze letadlo
leti také nazpét do Frankfurtu.

Rozhodneme-1i se pro uréité letadlo, tak se objevi po stisknuti tlagitka JST kalen-
ddf soufasného mésice, na némZ 3jsou oznafeny dny pro osetfeni, tmaveE. Pohybem JST
vlevo nebo vpravo miZeme volit rizné funkce. Pres ZPET se vratime op&t k volbe le-
tadla a pfes LOSCHEN miZeme pravé nastavené oSetfeni opgt vratit zpet.

Zbylé body jsou rdzné druhy oSetfeni. Dodatecné jscu uddny ke kaZdému druhu cdet-
feni jesté dny, ve kterych by mé&lo byt o3etfeni teoreticky provadénoc.

Kdyz je navrZeny termin jiz obsazen, tak do pfistiho moZného terminu nemize le-
tadlo startovat. Dokud neni ve spodni fddce Zadny ndrok na oSetfeni, tak nemus{ byt
v tomto m@sici stroj oSetfen. U letadel nasazenych na krdatké trati mdZe taio si-
tuace nastat i po nékolik mésicd.

¥ nastaveni zvolengho typu oSetfeni se stiskem tlacitka a kurzoru se nastavi na
kalendari na zvoleny termin. Pfi vicedennim odetfeni je nutno pamatovat. Ze nesmi
byt obsazen také den nasledujici po oSetfeni nebo pfesahuijici konec mésice. D -
osetfeni nemiiZe tedy nikdy zaéinat 27. v mésici, protoZe by pfi sedmidennim trva-
ni pfesahoval do dal3iho mésice.

Nekdy se mize stdt, 7e se v jednom mésici vyskytnou soufasné A, B a C oprawvy,
atkoliv na tomto letu byly A opravy jinak mnohem FidZeji nutné. To se siane, kdyZ
jedna z uvedenych oprav byla provedena diiv neZ bylo nutné a ted se nemOZe pfesné
zatadit do 100 hodinového intervalu. Nejlépe je pak provést pouze nejvvisi druh,
protofe vidy obsahuje i ni?31 stupen. PEIli3 oprava
veétsinou provddéna tenkrét, kdyz sice by podle pfedbézneho vypottiu méla byl pro-
vadéna, ale z n&jskvch mimofadnych divodd doslo k vypadku letu. Pak letadlo ke

dni odetfeni nemd jesté odlétany dostateny pocet letovych hodin.

Bilance:

Tento bod MENU ukazuje manaZérovi vyvoj bilanéniho indexu jeho letecké spolec-
nosti v poslednich 12ti mé&sicich a to graficky. Pak pfedstavuje komplexni urcene
ciclio,
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¢islo = index, ktery odrdZi vykonnost podniku. Horni Zluté Gara pfedstavuje

hranici indexu 100.

Milionové saldo pfitom neni nejdileZit®jsim kritériem. Rozhodujici je pevnd po-

zice na trhu, ve které se také odrdii dspéchy za poslednich 12 mésich. Velké zmé-

ny v jednom letu maji vé&t3inou jen médlo pozitivni vliv na bilanci, jak by se pod-

le vyhodnoceni nejprve zddlo. Naproti tomu miZe pldnovdni, které dlouhodobé posiluje
firmu, vyhnat index do vySe, aCkoliv vyhodnoceni neukazuje na Zddné pfevratné pfijmy.
S5tdlé rozéitovdni s vylepdovani letové sité a investice do servisu a letadel vedou

k cili co nejjistéji.

Ukldaddani na disketu:

Pokud chceme hru pierusit a pozd&)i pokracovat, miZeme okamZity stav ulozit na
disketu. Pozd@)ji je moZno na tomto misté pokracovat.

WEITER (ddle):

Fo volbé tohoto symbolu pfechdzi hra k dalsimu hréci. Kdyz v&ichni hréci provedli
mésieni plénovdni, zpracovéavd potitaé po dobu cca 20-40 sec vSechna data a pfipra-
vuje Je k zobrazeni.

Vyhodnoceni :

Nyni se kone¢n& hrdti dozvédi, zda bylo jejich mésicni pldnovani dspgsné. Pro kaz-
dou leteckou spoleénost se objevi vysledek, ktery miZe obsahovat vice dat. Nej-

prve se objevi pro kazdy let primérné vytiZeni v procentech. Za tim sto)i pismeno
pro ofSetfen{ a &islo, ptedstavujici potet dni, ve kterych letadlo nemohlo létat,
protoZe bylo servisovdno nebo na osetfeni cekalo. Pokud je zde nula, ackoliv bylo
ofetfavdno, tak nastal ten &tastny piipad, Ze ve dnech oSetfovéni jsme pro letadlo
tak jako tak nem&li Zadny let. Tak nemdme piirozené Zzddny vypadek.

Déle jsou jesté vysledky, které mohou na nékteré dny ovlivnit normdlni letovy
provoz. Pokud je napf. opravovéno cilové letisté, neni moZno kvili pfestavbé tam né-
kolik dni pfistdvat. ProtoZe tyto préce jsou urcéeny na pevné dané dny v mésici, mdZe
se 5tdt, Ze dva hrdci maji rlzny ootet ztrdtovych dnl kvili téze pfiging, protoZe
oba sice létaji do stejného mésta, ale v rdzné dny.

Potkd-11 jeden z letd takovd pfihoda, stoji za informacemi o oSetfevani jeSté zkrat-
ka, je? uddvd pfitinu, jakoZ i pocet dnd, které byly z tohoto divodu zameskdény.
Pouzité zkratky:

- PM: nedostatek persondlu
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- WV: zimni pom&ry
- UA: prestavba

- F5: stavka

- LV: zdkaz pristéni

PM pro nedostatek perscondlu v tomto pfipadé znamend, 7e néktery personal al vlast-
ni nebo cilového letiste, napf. pro nemoc odpadl. Maproti tomu znamend PM za
cislem letu, Ze let vypadl na cely mésic, protoZe nasazeny persondl nepostacuie
ani minimdlnim poZadavkim, jak je uvedeno v bodé pldnovani personadlu.

Dole na listing letovych &isel stoji proti sob& vydaje a pfijmy. Kdy? pravy horni
displej ukazuje celkové ndklady, pak stoji vlevo celkové mésiéni letové poplatky
a naklady na pohonné létky.

"SONSTIGE" ndklady jsou mzdy persondlu, vydaje za nabizeny servis, msiéng pla-
cené splatky za béZici dvéry a ndklady za provedené oSetfovéni letadel. Vpravo
vedle vydaji stoji celkové pfijmy z prodeje letenek a za pfepravu nakladd. Vlevo do-
le je uveden rozdil mezi pfijmy a vydaji posledniho mésice a vedle vpravo je uve-
deno nové saldo.

Kdybychom cht&li zjistit, zda je let rentabilni nebo neni, tak pohybujeme kurzo-
rem na tislo Zddaného letu. V pravém displeji se objevi jménc nynéjsino cilového
letisté. Stiskem tlacitka se méni Gdaje o pfijmech a ndkladech. Jsou uddny naklady
na pohonné hmoty a letisStni poplatky, ndklady na persondl a servis, kiers ZisteGné
ptipadly na tento let. Tomu odpovidajici &dst zisku z prodeje letenek 2 poplatkd
za prepravu ndkladd. ProtoZe nejsou uvddény ndklady na provedeny servis letounu,
Jsou zpravidla mésicni zisky ni?3{ ne? soutet ziskd na jednotlivych letech.

Potom co jsme byli informovéni o svych pfijmech a vydajich a pfes bodu MENU "ENDE"
opustili bod VYHODNOCENI, mdZeme pfi dostatecné velkém saldu umobit £ast Jednoho
z max. tff{ beZicich kreditt (toho nejvetsiho) o libovolny nasobek mésicni spldtky.
Nyni se informujeme také o poZadavcich pilotd na pfevod k ddlkovym pilotim nebo

0 dodéni objednanych letadel pc pfipadé o prodlouZeni dodaci lhity.

persondl na let:

- 1 pilot (ddlk. trat: 1 dilk. pilot)
1 copilot ( % 1 pilot)

1 palubni ing. (mimo A 310)

- 1 stevard na 50 letadel

1

pozemni persondl:

- pozemni technik 2x pof. letadel + 1
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- servising. poget letadel + 1
sekretdrky: potet letl x 2 + 1

- referenti: pocet letd + 1

- dispecefi: polovina poctu letd + 1

Zkratky:

- PM: nedostatek personalu
- WV: zimni poméry

- UA: prestavba

- F5: stavka

- LV: zdkaz pristani

Data jednotlivych letadel:

Typ Sedadla Cena (mil. DM) Dodaci 1lhata (més.)
737 0 55 9
98 57 B
115 61 6
727 120 67 11
138 71 10
150 13 2
A 310 174 85 14
189 86 17
202 31 15
747 180 149 21
212 155 17
225 154 19
bec 10 110 121 17
137 122 20
160 128 18

4.  ACTION BIKKER

Musis fidit téZkopddného Collina 4 silnicemi 360 mésta a vyuzivat viude
roztrouSené véci, abys pfekonal prekazky (rybnik, stavby, trzistd). Cim rychleji



- 16 -

jedes, tim vic bodd ziskdS. M&j na pamdti i prostfedky zrychleni pohybu, jako
napf. trubovstfikovdni a sleduj €as. Nejvice zdleZi na "Drag Rage" v zdvéru hry.
Rizeni:

Zatadit rychlost spousti.

SPACE - start.
ESC - vypnuti hudby.

5. AIRSTRIKE 2

Popis: Hra Airstrike 2 Vas wyzyva k cbrangé Vaseho planstarniho systému proti pla-

neté Cyklon. Va3im Ukolem je projit péti bezpefnostnimi sextory a pfezit.

MoZznosti: OPTION voli pocet hragéh 1 nebo 2.

SELECT voli droven obtiZznosti 1 az S.

Chcete-11 bombardovat pouze mezernikem, stisknéte kldvesu "S",

chcete-1i bombardovat mezernikem i joystickem, stiskngie klavesu "T".

Rizeni: V45 letoun se jemnuje MSRK X. Ridite jej joystickem, stfilite pomoci FIRE,
bombardujete mezernikem. Mate-11 navolenu klavesu "T", stadi béhem strelby
lehce potlacit paku joysticku dopfedu.

Start: Po skonéeni volby stisknéte START nebo pohnéte joystickem vpred.

Pauza: Zastaveni a rozbéhnuti hry se provddi soucasnym stiskem CONTROL + 1.

Body: Za zniéeni nepfdtelskych Fizenych stfel, nddrZi, muniénich skladl a jinvch
pfekdZiek, dostdvdte body. Béhem Vaseho postupu barevné odlisnymi drovnémi
se potty bodd za jodnotlivé prekdzky zvy3uji. Navic dostavatie zviasini bDonus
za splnéni kazdé drowvné.

Omezeni: MnoZstvi Va3l munice je omezeno. Abysie dostal zvlastni pfidél sifel a
bomb, musite niéit muniéni sklady. RownéZ palivo, kieré vezete s sebou
mite omezeno (sledujte indikdtor na vrcholu obrazovky). Zvldstni pfidél
paliva dostanete za zniceni neptfdtelskych nadrzi.

6. AZTEC

Nahrdvani: START + OPTION.
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Uvad:

Staré aztécké povésti hovofi o bdjné Zlaté Modle, ukryté uvniti zdhadné ztracené
pyramidy. Jeden vystredni archeolog, profesor Von Foerster nafel po dlouhych, stras-
tiplnych cestdch uvnitf pyramidy chrém, ve kterém je Modla ukryta. Ze své posledni
expedice se v3ak uZ navrdtil. Profesor byl na své objevy chorobné Zdrlivy, takie
vSude kolem rozmistil rlzné pasti, aby chrdnil své objevy pifed druhymi badateli.
Navic, stafi Aztékové rovnéz obklopili sviij chramovy poklad ddbelskou siti pasti

2 strézi.

¥y jste v dloze nédslednikd prof. Foerstera. Dosli jste af k pyramidé, ktera je
pod zemi, zasuta staletymi vrstvami trosek a porostld kfovinami. Mate se spustit
do chrdmu, nalézt tajné komnaty, wvyhnout se smrticim pastim, dbjevit Zlatou Modlu
a vratit se Zivy.

nra md rOzné drovng obtiZnosti (zagdtetnik, pokrogily a expert). Vidy existuje
rozumneé Fedeni nebo vychodisko z jakékoliv situace, ale to neznamend, 7e je to
snadné. Kazdd hra, kterou si zvolite, obsahuje 8 pater po osmi komnatdch, kazdd
xomnata mdZe mit 3 stupné obtiZnosti. Uspofddani pater se méni podle volby hry a
Je ndhodné kombinovdno ze 32 moZnosti. Vasi soupefi, al uz lidé nebo piiserky, se
také méni podle drovné.

Par rad:

Zatnéte na nizké drovni, abyste se s AZTECEM sezndmili a ziskali jistou zkuZenost.
Mizete (za jistych podminek) vylézt na cokoliv. MiZete skékat. Dynamit je uzited-

ny, ale zabfjf a miZe Vém i znemoZnit vychod. Utinnost zbrani se méni podle soupe-
fe. Nékdy budete mit potiZe s povelem OPEN (viz ddle) - to chce vyzkouset.

Na dné obrazovky mdte seznam VaSeho inventdie. UkéZze Vém, co vlastnite a vibec,

Jak si stojite. Zatindte se tifemi jednotkami sily a tfemi patronami dynamitu. Neéktefi
soupefi Vam budou silu odéerpédvat. K jejimu znovunabyti musite najit zvldstni eli-
xir, ukryty v pyramidé. V chrdmu existuje 10 rdznych druhd Vasich protivnikd. Hru
mizete uchovat stlacenim S na kldvesnici (nevim, jestli je mingno nahrdt na kazetu
nebo prost® hru zastavit).

Vybér barev:

Chcete-1i zménit barvy, stiskniéte SHIFT a kldvesu 1 + 3. Barvy na titulnim obrézku
zménit nelze.

Rizeni joystickem:

A) Pohyby:
Chiize: fuknout JS doleva (doprava) a pustit
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Béh: JS doleva (doprava), dokud nezatnete b&zet, pak pustit.
Skok: FIRE. Pozor: musime byt v pohybu (chize nebo b&h), nelze skékat,
je-1i JS nahofe.
Stop: JS nahoru zastavuje chizi nebo béh.
Splhdni: (pohyb vzhiru): musite byt nejdfiv v pohybu. Dojdete-1i ke schodim,
dejte JS nahoru a doleva (nahoru a doprava). K sestupu dold pouZijte

chize.

B) Zkoumdni:
Open a box (otevii skiinku): postavte se pfed skiinku a dejte FIRE, tim ji o-
teviete. Dal3i Fire Vém ukéZe obsah skiinky na dné obrazovky. Tieti
Fire pfevede obsah skfinky do Vaseho vlastnictvi.
Probirdni odpadkii: postavie se pfed hromadu odpadkd (moZnd harampddi). Mackejte
Fire tak dlouho, dokud odpadky nezmizi. Seberete automaticky
vSe potiebng.

C) Boj a dtok:
Dynamit: Ffejdéte do pliZeni tak, aby Vase ruce byly zcels nataZeny (umisiéni
dynamitu). Stisknéte Fire (zapdleni doutndku) a utecte co nejdil, jinak
Vas to zabije.

Bojovy mod: musite stdt v Klidu. Dejte JS nahoru, pak Fire (abyste vwisdhli pui-
ku nebo macetu). Méte-1i pudku i macetu a chcete-1i zbrame vymenit,
dejte JS nahoru. Abyste stifelili, stisknéte Fire (musite z2le mit
koule, pravi se v origindle). Madetou &vihnete pomoci JS. Vvstup
z boj. modu - JS nahoru a stisk Fire (musite ale pfedtim stdt v kli-
du).

PliZeni: musite byt nejprve v klidu. Dejte JS doldl a zaujméte pliZivou polohu.

Pak se pliZite vlevo nebo vpravo podle polohy JS.

7. BOULDER DASH

Panacek, jehoZ jedinym ukolem je vysbirat v podzemnich jeskynich poztriceng
diamanty.
Hra md 16 zdkladnich jeskyni a 4 mezihry v p&ti stupnich obtiZnosti, to je celkem
100 situaci.
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Ovlagani:
SELECT - volba hrach (1/2)
OPTION - volba joysticka (1/2)

Joystick - volba obtiZnosti a jeskyne

Joystick - pohyb do stran
mezernik - pauza
ESC - zniceni pandtka (napf. je-1i zavalen a nemiZe ven)

Typy_piekdzek:

motyl - obihd dokola, po znifeni se zméni na diamanty

mira - obyhd v protisméru, po znigeni zmizi

léva - Sif{i se nahodile, podafi-1i se ji uzaviit do prostoru, méni se v diamanty,

Jinak v balvany
cihlovd zidka - 1ze ji rozbit pomoci miry nebo motyla, nékteré zidky dokaii po o-
mezenou dobu ménit diamanty na balvany s opatné

balvan - chovd se podle gravita&niho zédkona - pada dold, nesmi padnout na pandcka

diamant - za sebrdni je urtity pofet bodl, je-1i sebrén urcity pocet diamantd, o-
teviou se dvitka do daldi jeskyn®, diamanty sebrané navic Jsou hodnoceny
vice body. Mesmi také padnout na panécka.

dvitka - slou?i k pfechodu do dal3i jeskynd

okolni zed - je nerozbitnd

Easovy limit - je-1i vyferpdn, panacek zahyne - za nevyferpany cas pribyvaji body

za splnéni mezihry a za kaZdych 500 bodd naskakuje novy Zivot (max. 8)

8. BUG OFF

Programové parametry:

Jazyk strojovy

poget hraca 1 nebo 2

pro veék 10 let aZ dospéli
pro zatdtetniky 7 ano

Zvuk ano
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moznost nahrdni mezistavu hry ne

volba obtiZnosti ano
grafika ano
realny cas ano
zvlastni wybava Joysticky

Chcete néco opravdu neviedniho ? Zkuste BUG OFF !

Scénar: VaSe zahrddka se propadla do Floridské propasti, kde se vlivem tajemnych
sil proménily houfy rdznych broukd ve smeCku zabijakda. V kaZdém ptipadé
potiebujete spoustu DDT, abyste je znedkodnili. Hra je doslova nabitd vzru-
Senim a je provedena v grafice.

Cil hry: Mate zvlddnout 7 rdznych druhd broukd, kiefi hrozi, Ze pGjdou pfes vSechno
hlava nehlava. Motyli a moli pfedou své smrtici kukly, housenky hdzeji ma-
14 slunigka, pavouci a vosy udileji zlomyslné dotyky a to v3e se zapolita-
vd do sklre. Mate-1i Stésti, AMMY Vam da vice DDT. Ne-1i, tak o tom radéji
nebudeme mluvit.

9. BATTY BUILDERS (prasténi stavitelé)

Popis: Ukolem PraSténého stavitele je postavit spravn zed z blokd, padajicich
z dopravniku. Pro dosaZeni nejvy33iho poftu bodl se pokuste sestavit zed,
kde budou v jednotlivych Faddch sefazeny stejné bloky. Po vestavéni zdi do-
stanete body navic a bude zajisténs novd doddvka blokd.
KdyZ chytdte blok, zvednéte ruce pomoci knofliku joysticku. Musite byt
v naprosto spravné pozici, jinak Batty Builder bude rozmackan. Pokud je
blok chycen, batty ho nese na zvolené misto a stisknutim knofliku joysticku
ho vyhodi do vzduchu - kdyZ se pfesné trefi, blok zapadne do vybrang mezery;
kdyZ ne, blok spadne, coZ je pro Battyho velmi nebezpetné.
Na zacdtku hry méte 5 Zivoid, daldi jsou pFfizndny za kaZzdych 20 000 bodd.
Maximélni pocet Zivotd je sedm.

Zacdtek hry: Stisknutim tlagitka START nebo tlacitka joysticku.

Uréeni: Hra je uréena pro jednoho hrage, pouZivajiciho joysticku v prvni zdsuvce.

Nebezpeti: Batty Builders md 8 drovni hry s rozdilnymi vzory a barvami zdi. Na d-
rovni 1 jediné nebezpeti pfedstavuji padajici bloky. Na vySSich drovnich
musite zdpasit s bednami trinitrotoluenu, pohybujicich se u Vasich

nohou , coZ je velmi nebezpeéné.
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Rizen{ hry: Stisknutim tlagftka OPTION se hra prerusi.

Bodovani: chyceni bloku 50 bodi
uloZeni bloku na sprdvné misto 250 bodd
ulozeni bloku na Spatné misto 125 bodd
sprévné sestaveni Fady 625 bodl
nedokonalé sestaveni zdi 2 250 bodd
sprdvné sestaveni zdi 5 000 bodG

Posledni dvé skore jsou zobrazena na obrazovce.

10. ORACT DECH (Breath of Dragon)

RS CEEEESEEERASEANSSROETEENE

Jste lapen do vnitfniho kruhu dvojitého jeskynniho bludidté. Musite najit

unik pomoci prismyku, ktery vede do vnéjsiho kruhu a v tomto kruhu pak najit

vychod. PEi hleddni vychodu musite neustdle doplnovat sveji energii. Na&téstd

Jsou kolem jeskyné roztroubeny klece se zdsobami. Tyto zdsoby vEak hlidaji stra-

&idla, kterych se musite zbavit. JestliZ’e jste nalezli brdnu a mdte dojem, ze md-

te dostatek sil prejdete do vngjsiho bludisté. Vné)sl bludistni systém je totoZny

s vnitinim, coZz Vam za pfedpokladu, Ze si pamatujete vnitini uspofddani usnadni

hleddni cesty ven. Vychod z bludi&té se v3ak miZe pfestdhovat, V druhé 6dsti blu-

disté Jiz nejsou stradidla pouze rozhnévany orel. Nejsou zde ovéem ani zdsoby
jidla.

Rizika: Stény a skdla jsou nebezpednd na dotek, jsou zde: obf{ pavouci, falesnd
vrzajici cimbuff, drak metajici ohen, hromové koule, létajic{ &ipy, ob-
rovsky orel.

V nékterych jeskynich najdete i vice potravy, kterd je vdak hlidand jed-
nou z nasledujicich pti%er - drak metajici ohen, hromovd koule valici se
ze stifechy, poschodi propadajici se do ohné, JestliZe se dostanete do sty-
ku s nékterou z téchto potvor, prijdete o Zivot.

Limity: Je k dispozici 6 bludit. Prvn{ je nejleni. Na zaddtku hry volime obtiz-
nost 1-6. Potom zmd&kneme START. Hru mbZeme pferusit pomoci SELECT. Obtiz-
nost se stupnuje ndsledovné:

Pocet Zivotd se sniZuje. Fozméry bludi&t rostou. Taxa, kterou ziskdvdte
upevhovdnim svych sil se zvétduje. Podet piiSer se Zvétsuje.

Zivoty: Pocet zivot( zdvisi na volbé obtiZnosti. Postupujte tak, ze shromaZdujte
Jednu z velkych hromad zdsob, které jsou zastoupeny kupou tii kleci. 7a
to obdriite jeden specidlni Zivot. Kdy? narazite na stradidlo, Zivot ztra-
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cite. Zpotdtku disponujete se 100 jednotné sily. Za kafdou klec se zdsobami

dostdvate prémii. Pokazdé, kdyZ zménite obraz ztrdcite 5 jednotek sily. Pokud

pozirdcite celou silu, hra konéi.

11. CITADEL WARRIDR

Palivo:

Rizeni:

: Hra pre jednoho hrace, joystick v 1.
t: PiSe se rok 2015 a ve svéi@ konecné zavladl mir. Jedinym rusivvm slemen-

tem jsou podvratné sily, jejichz wvyvinu sveét, opojeny pelitikou nendsili,
nedokdzal celit.

Tyto sily jsou soustfedény v anarchistické organizaci DEATR a maji za cil
zni€it vlddni sidla po celém sv&té, DEATH rozmistila v hlavnich svéiovych
méstech jisty pofet rotacnich CYKLOTRONOVYCH BOMB, a to pFimo v bezped-
nostnich citadelach, které byly v kaZdém mé&sté zaloZeny v r. 2003 jako
novd forma protiatomového krytu. Vasim dkolem je znigéit tyio cvklotronove
bomby a tak zachrdnit svétovou vlddu. Jste vyzbrojen specidlnim tankem,
ktery md délo, stifilejici ve sméru pohybu s vrhadem bomb, ktery se uvadi
v €innost, je-1i tank pfimo nad bombou, kterou chcete zneSkodnit,

Pozor! Bezpegnostni systém citadely nelze vypnout a proto se pokusi Vas
zastavit.

ﬁerpaci stanice jsou umistény na strategickych mistech, aby Vém pomohly,
protofe bez paliva by jste zahynul. Tank je vybaven ochrannym polem proti
smrtici zdi pevnosti, ale pfi dotyku zdi se mnohondsobng zvy3uje spoifeba
paliva. '
Stisknutim spousté za pohybu tanku stfilite ve sméru pohybu. Zz klidu je
spoust netcinng, ale mdzete vystielit naklon&nim pdky joysticku do pri-
sludného sméru, kdyZ budete pfitom driet stdle spust.

Bezpetnostni roboti: Roboti twofi hlavni obrannou silu citadely. Jsou polymorini

a existuji ve tfech podobdch: hlidagi, patroly a bojovnici,
podle stupné chroZeni.
Ipogatku jsou v&ichni roboti hlidaéi. Jakmile si vsak znicite prvniho hli-
dace, vSichni ostaini hlidagi se zméni na patroly, které Vas prondsleduji.
Po jisté dab&, kdyZ neni zadnd patrola znigena, se roboti vréti do podoby
hlidaca.
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W opacném pripadé se z nich stanou bojivnici, ktefi napadaji Vas kryt a
jste proti jejich stfeldm bezmocny i v krytu. Po jisté dobé se bojovnici
mmeéni v patroly a pak zase v hlidage.

Splnite-1i kol a zniZite vSechny bomby, budete teleportovén k plnéni ji-

ného tkolu s plnou nadrii paliva.

Start: Kldvesa START nebo FIRE.
Pauza: Zastaveni hry a opétné pokracovani kldvesou OPTION.

12. CHOP - SHEY (zdpas KUNG - TU)

SELECT: Voli se moZnosti - dva hragi proti sob& {dva joysticky v portech 1 a 2),
hra¢ proti poCitaci nebo pocitac proti pocitaci.

OPTION: Dva rychlostni reZimy: SLOW - pomalu, FAST - rychle. ReZim SLOW 3je dost
rychly pro v&tsinu hracld, ale pro nadéjné zdpasniky Kung-fu je FAST to
prave!

Start hry: Pomoci FIRE nebo START.
Pauza: Hru lze zarazit nebo opét rozbéhnout jakoukoliv kldvesou.
Sméry: FIRE - V45 zdpasnik udéld celem vzad. Toto plati jen tehdy, je-1i pdka J5
v neutralni poloze (poslouchejte zvuk 1).

Ponyb: KaZzdy pohyb md své vlastni bodové ohodnoceni a pfislusny stupen bolestivos-
ti. Podle toho, jak dobfe provedete zvoleny pohyb a podle toho, Jestli je
Gtotny nebo obranny, dostanete vy3Si nebo niZsi potet bodl a zplsobite sou-
pefi v&t31 nebo men3i bolest. Stupen bolesti kazdého hrace je zndzarnéna
na dné obrazovky.

Ukazatel PCW: Zacne-1i blikat, jste na mezi zdravotni dnosnosti. Kazdy dalsi dder
nebo kopnuti Vés slozi na podlahu a Vy budete muset cekat, nez se
zase seberete. Uplnd se viak nezotavite, zfistane Vam tzv. zbytkovd
bolest, kterou je velmi obtiZné zmenZit. Dosdhne-1i zbytkovd bolest
hodnoty B jednotek, budete odveldn z boje a soupef zvitézi. Pokud by
mél takio prohrat zdpasnik, fizeny poZitagem (ien se vzdava nerad),
nabidne Vam odvetu z kvalitn&ijsim soupefem.

Polohy joysticku:

vyskok
vysoky preskok
kop
pohybh vlievo pohyb vpravo
uder teélem bodnuti

nizky kop
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Ventilace: Nahofe na kazdé zdi se fas od &asu (japonsky "tokoro dokoro") otevird
ventilagni otvor, kterym prolézaji obroviti asijsti 5tifi, spadnou na
zem a prchaji pryé. Vyhnéte se jim za kazdou cenu, jejich kousnutl
uspéva.

Rada pro zlepZeni drovné hry: V hledisti je pfitomen FOO-YUNG, hledag novych ta-

lentd Kung-Fu, a jeho syn SPLING LOLI.

13. CAPTAIN STICKY'S (Zlato Kapitdna Stickyha)

Uréeni: Tato hra je uréena jednomu nebo dvoum hrdédm pouzivajicim joysticky 1 a 2.
Stisknutim voliciho klige zbolte variantu pro 1 nebo 2 hrace, pak stiskné-
te k11 START nebo tladitko joysticku, €imZz se hra spusti. JestliZe chcete
zvolit vy&81 ndrognost (ZONE) hry, zmdcknete misto toho klige 1 - B.

Papis: Jako novy &len posddky Kapitdna Stickyho mdte na starosti jeho potdpédsky
oblek. Kapiténova zdsoba gumy (Zvykatky?) se zmenduje a proto nyni musi
ziskat co nejvice zlata, aby mohl doplnit svoji zdsobu STICKIES (tj. guma).
Na své cesi® do podmoPskych dold se musite pomoci své harpuny branit pied
rlznymi nestvirami. Kdy? pristanete na zlaté plosiné, pfipluje zlaty prut,
lano, které nesete, automaticky vytdhne zlato na hladinu. Abyste ziskali vice
zlata, musite se vynofit a popadnout nové lano. Po nasbirdni 10 prutd au-
tomaticky piejdete na dal&i uroven hry a jakmile KAPITAN projde 8 drovni,
prejde hra na droven vy3si ndrofnosti (ZONE).

MEFi& tlaku vzduchu: Nachdzite se na pravé stran& obrazovky - Modrd znamens bezpe-
&1 a Cervend nebezpeti. JestliZe se ozve popla3nd siréna, mu-
s5i se Kapitdn vynofit a doplnit si nddrie na vzduch.

MEFi& Basu: Je situovdn ve stiedu panelu dat. Ukazuje kelik €asu zbyva k vyzvednu-
t1 zlata pro ndkup ferstvé gumy. MEFic zacne blikat a ozve se poplasny
signdl, kdyZ KAPITANDVA guma ztrdc{ Zerstvost - dejte pozor, protoZe
otrava zkafenou gumou neni piijemnd.

Harpuna: Aby KAPITAN mohl vystfelit harpunu na podmofské piiZery, musi byt natofen
nalevo nebo naprava. Vystfelit harpunu nad vodou je zakdzdno Bezpecnost-
nimi pfedpisy vlddy (podivnymi, ale spravedlivymi).

MNebezpeti hlubin !

Pijavice: Pozndte je podle bilého zabarveni a rozplizlého tvaru. Kaidd vysdva vzduch
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z potdp&fovych nadob se vzduchem. Nadtdsti nemiZe vysat najednou velke
mnozstvi, takZe pokud mdte nédoby dost plné, nehrozi prakticky zadné
nebezpecti.

Vrtulnik: Majitel podmofského dolu V&s bude bombardovat, aby zabranil ukradeni
svého zlata.

Rakety MX: Na vy33ich hladindch na Vds dto&{ anti-mega rakety; mofské dno -
guma, pozor na ne!

Elektrickeé pole: Chrani kontrolni véZe nad dolem - je ovladéno Casovacem, Je
tedy mozné se mu vyhnout.

Iridni krabi: Elekirolyza vody zplsobend elektrickym polem umoZnila Zivot
zradnym krablm, ktefi maji rédi prévé kapitdnav druh gumy
(STICKIERS, vyrdbény Nadaci kapitdna Stickyho). JestliZe se jim
podafi mu gumu ukrést, ztrati kapitdn védomi, proto je dilezity
kraby rychle omrdcit harpunou.

Bodovdni: Body ziskdte za ukefisténi zlata a také za harpunovani vSech pfiZer
kromé pijavice. Za Gsp&3né ukonteni kazdé trovné ziskdte dalsiho
kapitdna Stickyho. Neziraite proto vdechny své zivoty, jinak hra
kongéi.

Sin slévy: 32K verze hry ma celou strdnku pro Sin sldvy, kam se zapise Vase

jméno a skore. NapiSte své Jméno a za€néte hru znovu obvyklym zpl-
sobem.

Demo: Po krdtké chvili hra sama zane. Chcete-1i za&it hrat, zmadkndte klic
START.

Pauza: Hru pferusite zm&tknutim CTRL a I, stejnym zplisobem hru znowu spustite.

14.  COLDSSUS CHESS 3.0

1a)
Nejlepsi pofitaovy systémovy 3achovy program pro EC ATARI. Je napsén tak,
Ze vyuZivd zkuSenosti vypoBetni techniky z poslednich 7 let. Byl zkou3en
proti celé fadé Sachli a bylo zji3téno, Zze je silngjsi nez jeho protivnici.
Md nejsirSi vloZenou programovou zdsobu pro HC, mé perfekini pravidla pohy-
bu a vSechny tahy lze opakovat. Je schopen dokonale rozumét viem pravidlim,

véetné "povySeni" p&3ce, pravidla "SO tah" a v3echny tahy pfi opakovéani.
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Je schopen si poradit s normdlnimi maty véetng pozice kral a dva sifelci
proti krdli a velmi obtiZzny zdavér kral, strelec, péSec proti krali.

1b)
Potfebny hardware je nejmensi pamét 4BK.
1L48)

Postup pro nabijeni programu:

- uvolnéte zdsuvku pro eartridge
na novych modelech XL stlacte OPTION + START
zapnéte pocitac

]

na magnetofonu stlatte PLAY
- potvrdte - RETURN

1d)
Rychly navod:
Colossus md tolik pfednosti, Ze z podtku si nebudete védét s rozsahem na-
vodu rady. Jediny dsek, ktery musite ¢ist, je kapitola 3 b) "Vds tah" a
4 a) "pohyb kurzoru" (Curser Movement), 4 c) "Mova hra" (Nex - Game),
"Ténhni" (Go), "Pis" (Type).

Sekce 2

2 a)

- 2x display

Obecné display vyuZivd dvou obrazovek k tomu, aby ziskal Cisté dokonalé in-

formace o stavu hry, pribéhu programu a zdpisu tahd.

Hlawvni obrazovka - grafické zobrazeni Sachovnice, nékolika zprév a otdzky

podle volby.

Druhd obrazovka - ukazuje 6 poslednich tah(, vZetn& ndzvl hracd, Sachove
hodiny a také informace o pribéhu predpokladaného programu
véetng (rozhlédnuti) ovéfovdni pozic v rozhledu a BEST LINE
(nejlepsi cesta vyhodnoceni). Obrazovky piepindme mezerni-
kem.

2h)

Sachavnice: Hlavni obrazovka tiskne Sachovnici a ukazuje soufasnou polohu. Pis-
mena a &islice po strandch vyjadiuji algebraické vyjadieni pro
véechny étverce. Zprdvy a dotazy jsou tistény kolem Sachovnice.

2 d)

Zaznam pohybl: Druhy obraz ukazuje poslednich 6 tahli obou stran ve dvou slou-
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pcich, barvy figur, jmeéna hracd, Easy hodin pro kaZdou stranu.
Nad kazdym sloupcem jsou jména hrdéd, hrajici program je "Co-
lossus”, jeho protivnik je "Opponent". Pod jménem hraéd je
uveden tas pro bilého a Zerného. Cas je vyjadfen 6 gisly (hodiny,
minuty, sekundy), hodiny ukazu)i celkovy &as v pouZiti pro dru-
hou strarmu.

Tahy: Jsou vyjadfovdny v algebraickém zdznamu, kde prvni zdznam znamend,

2 e)

z kterého mista, druhy do kterého mista. Oddéleni znameni ukazuje,

bez brani, "x" bere pfi pohybu.

zda je pohyb spojen
V&Z automaticky vykond ro3ddu podle pozice krdle. PEi brani jsou oz-
nacovana pismena "EP", kterd se vytisknou po tahu. Povy3ovéni jsou ozna-
covdna pa tahu "/", které potom ndsleduje pismeno, které se méni.

N - kiin, B - stfelec, R - v8Z, 0 - kralovna.

Sach je oznadovan "+", ktery Jje tisknut za oznatenim pohybu.

Technické informace:

2 e II)

Dolni €dst druhého obrazu je vyuZita pro podrobné informace o mys-
lenkdch postupu programu. Tato informace ddvd moZnost podivat se
(pod povrch), jak dobry $achovy program pracuje. Ov3em uvadi pouze
zlomky %, které jsou z celeho programu vyjadfeny na obraze.
Rozhlédnuti se kolem: KdyZ program pfemy3li o tahu, ukdZe se roz-
hledovd hloubka jeho jedndni. Hloubka je tisiéna ve vyrazech HREJ a
POLOTAHY. Program hleda vztahy do uréité hloubky.

Ovérovdni pozice:

2 e 11D

Na obraze se ukazuje poget ovéfovanych pozic. Toto Cislo se vztahuje
ke kazdé pozici a Je velmi krdtké. Charakteristika dkonu programu
provéruje 450 pozic za sekundu.

BEST LINE:

Program zobrazuje smér, kterv nasel ve své analyze. Také je vyjadio-
vani sméru dvéma Cislicemi. Materidlové vyhodnoceni - dino poctem
pésca, ktefi postoupili hrou. Vyhodnoceni pozice (+,-) - (+) program
lepsi, (-) lep3i soupef. Jestli smér vede k feSeni k matovému uzdvéru,

potom materidlové skore je vyjadfeno jako +- 62, poziéni, v kterém
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3 a)
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je uvedeno po kolika tezich dojde k matu.

Novd hra: Pfi rozbéhu nové hry jsou figury ve svych vychozich polohdch.

3 b)

Napsanim (CTRL) "G", vytvofi program volbu pro bilé a pohybuje

prvni.

Vd& tah: Kdykoliv jste na fadé tdhnout, obr. "YOUR MOVE?" je na dolni

Sdsti hlavni obrazovky. Svij tah vytvofite pozici kurzoru. Oprava
nastdvd stlacenim DELETE. Vyména p83ce "Promete to?” - "Povysit
na co ?" N - kin, B - stfelec, R - v&%, O - krdlovna. Stlagenim
jakéhokoliv jiného tlatitka je volena krdlovna. Tak krdlem o dvé
pole - ro3ada, véZ automaticky ndsleduje po tahu.

tah COLOSSUS

3d)

Po zjisténi tahu vytiskne "Let me think ..." - nech mne pfemy3Slet.
Technickd informace je postup hleddni. ESCAPE - v dob&, kdyZz je
program pfipravovan, zplsobi, Ze mu zarazite hledani, vyjadfi
"ESCAPE" a vyjddfi nejlep3i tah, ktery do této doby nadel. MATE IN
= potet tahl do matu.

JestliZe je hra uzavfena, hodiny se zastavi a pocitaf€ udd zpravu napravo

od Sachovnice, kterou vyjadii stav hry.

"DRAWN" - hra byla uzaviena 3x se opakujicimi pozicemi, 30. pohybem nebo

stavem, kdy jeden nemiZe matovat druhého. Pfipad: dva kralove nebo
krdl, pgsec proti kréli; krdl, stfelec proti krdli.

"CHECKMATE" - strana, kterd tahla naposledy, dostala mat.
"STALEMATE" - strana, kterd je na tahu plijde do matové pozice (situace).
"TIME UP" - ukonCeny Cas, kde hrac, ktery je na tahu, ztratil €as. To pfijde

v Uvahu pouze tehdy, jestli hrajete hru "All-the-moven” program
se potom zeptd "What now?" (Co ddl 7) a &ekd, a7 se dd dalsi
piikaz.

"CTRL N" je nové hra.

sekee 4
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4 a)
Ptikazy na klavesnici:

Pohyb kurzoru pfiéna linka pfes stfed €tverce, pohyb dvéma zplsoby:
1. kligem kurzorovym

2. algebraickym

Kurzor zévisi na tom, zda tdhne bily nebo cerny.

/ména pozic:

Vytiskni (CTRL) "A" - timto pfikazem je moino provést jakykoliv legdlni stav
(zménu) pfi hfe. Na displaji se objevi zpréva "Alter position"(zména pozice)
"Commands ?" (dej pfikaz). Stranu, kterou chceme ménit - "White" (bily) a
"Black" (Zerny) zvolime pismenem "S".

Dal3i sada pfikazd, kterd dovoluje dpravu Zachovnice: Zékladni vstup: pismeno
"M" program se zeptd: "Move Number ?" (jaké £islo pohybu 7) a umoZni ndm,
abychom provedli novy pohyb (zpfisob, jak vstupovat s numerickymi daty 4b.).
"G6" JestliZe po provedené zméné pozice se rozhodnete, 7e jste udglali chybu,
dosdhnete timto pdvodniho stavu.

4 b)
Numeericka data:

Mnoho pfikazi vyjadfuje €islice, kterd zplsobi nové hodnoty parametrd atd.

Pro vstup &€islic pouZivd program jednoduchou metodu. Nejprve b&Znd hodnota

parameiru se objevi na displaji v poloze (Query). Ke zvyZeni hodnoty - Sipka

nahoru, uvedené na displaji stiskni tlaZitko UP-ARROW (3ipka nahoru). Jestlize
novd hodnota je nad hornim limitem platnym pro ten parametr, pak pfeskodi na
nejniz5i pozici. pro sniZeni hodnoty uvedené na displeji DOWN - ARROW (Sipka
dold) do programu stiskni tlagitko RETURN. Jestli nechce3 zm&nit b&Znou hodno-
tu, stiskni RETURN.

"s" - strana, kierd se bude pohybovat, urtujes partnera bily nebo gerny, kte-
ry mad tahnout. JestliZe je Sachovnice obsazena, tah barvy figurek znaéi,
ktery md tahnout.

"C" - pro CLEAR - vyZistdte - P - p&%ec, N - kin, B - stielec, R - véz,

Q - krdlovna, K - kral.

K tomu, aby se zménil &tverec, .wumistéte kurzor na néj a vstupte jednim z ho-

ra uvedenym, abyste ur&ili novy stav &tverce. UvEdomte si, Ze algebr. kontrola

kurzoru nmeni proveditelnd na ALTER POSITION (pfi zméng pozice). Jestlize
ttverec je zménén, kurzor se pohybuje o jeden ttverec doprava, aby mohl jedno-
duse provést pohyby kush v Uplnych fadach.
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"W"' - wipe - tento prikaz odstrani vSechny figurky ze Sachovnice, coZ umoZni
umisténi velmi médlo figur pro rychlé nasazeni nové pozice.

CTRL "N" - novd hra MEW GAME - v tomto modu vymény pozic, plny popis viz

pozdéji.

"E" - Vfchud - umoZnuje vyjit z Alter position, kdyz jste doséhli poZadované-
ho postaveni. Jestlize toto rozestavéni je nelegdlni z jakénhokoliv divo-
du, objevi se na obrazovce "ILLEGAL" a vyména pozice nevyjde. Potom
musite chybu opravit diive nez vstoupite pro vyménu. Nelegdlni postave-
ni vznikne v téchto pripadech:

- z4dnd (kterdkoliv) strana nemd krdle
- strana md vice neZ jednoho krile
strana, kterd neni na tahu, je v Sachu
- nékterd strana md pésdka bud v prvni nebo osmé Fadé

nékterd strana mé vice nez 8 péscl nebo povysenych kusl.

JestliZe vstupujete do hry ALTER POSITION, kdy? jste provedl jakoukoliv zménu,

zdznam o0 b&¥né hie se vymaZe (vSechny pfedchozi tahy se vymaZou) tak, Ze nelze

provést krok dozadu pfes tyto pravdépodobné nelegdlni pohyby.

Poznamka: 7ména strany, Kterd md téhnout nebo zména potitu tahl je uvaZovéna jako
Zmena.

CTRL "B" - Back step (krok zpét) a nebo
CTRL "F" - For step (krok dopiedu).

V&echny pohyby ve hite jsou skladovény v pam@ti programu. To Vém dovoluje, abyste
411 o krok dopiedu nebo dozadu, stejnym piijmem, abyste dosdhli poZadovanou
pozici. Toha mize byt vyuzito z rdznych divodd napt. jestlize jste ztratili naho-
dou figuru, miZete zjistit svij omyl Back step nebo jestliZe si prejete pokusit
se 0 jiny postup v difive)si partii hry, mizete se vratit k poZadované situaci a
potom pokradovat ve hie jinym zplsobem.

Postup po jednom tahu v té zaznamenané hie jeden krok - ud@ld tolik krokid, kolik
jste si pfél, pokud chcete hrdt na stejné strané.

Pozndmka: Ve skuteénosti v pam@ti programu je prostor pro nejvice 120 tahl, coi
je dostatetné pro ulozeni vétsiny her kompletnich. V piipadé, Ze hra
je deldi nez 120 tahl, zdznam je automaticky pfepindn tak, aby zacho-
val nejéerstvejsich 120 tahd. V tom piipadé se nembZete vratit zpetnym
chodem na zaCdtek.
(CTRL) "C" (barvy) Colours - obraz na obrazovce a Sachovnice miZe byt libovol-
ny ze 16 barev. Doplnkové barvy jsou: (obrazovka) screen = 9, (zdklad-
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na) border = 9.

‘CIRL) "D" "Lead or Save 7" volbou "L" nabit pPedtim ziskany z&znam nebo "S"
-namenad nahrdt ziskany zéznam.

Nisk/Tape - volba vystupniho zafizeni.

Program Vas vyzve, abyste spustili zapisovaf a stiskli jakykoliv knoflik s V-
Jjimkou BREAK. Devadesdt sekund trvé nahrani nebo pfehrdni, jestli se nabiji, pa-
matujie, Ze pdska je vystavena 20 s pfed startem tohoto nahrcdvaciho textu.

Jinzk miZe dojit k chyb2 138. JestliZe dojde k jakékoliv chybé, ukdZe se stan-
dartni chyba. Pamatujte, Ze parametry, rychlost, ¢as, nejsou nahrany, a proto
musi byt po zavedeni RESET znowvu paloZeny.

4 ¢)

Piikazy:
stiskni tlatitko (CTRL) a PISMEND
"A" (Alter position) - display: "Alter position",
"Opporent: Command 2"
"C" (Get initial data} - pfi omylu se vrati do danych pozic
"M" (Mave-number) - display: "Move number?" - Vyzna& tak!
"S" (Side-to-move) - kterd strana je na tahu?
"C" (Clear), "P" - p&%ec, "N" - kin, "B" - stfelec, "R" - v&z, "Q0" - krélovna,
"K' - kral.
"W" (Wipe) - vymaZe vSechny figury na Sachovnici
"N" (New game) - novéd hra
(Exit) - ukonZeni"Alter position" Display "Illegal" - hra dal nepokraduje
(Back-step) nebo "F" (For-siep) je moiné se vratit a pokratovat jinak
- prizkum tah'i dopiedu
C" (Colours) - lze zvolit v kterékoliv ze 16 zékl. barev, Default c. : screen
2, border = 9.
"0" (Oisk/Tape) Display: "Leass or Save ? "L" - nabit dfive uschovany program,
" - chci nahrdt pravé hrany program. Opak. "D" - display: "Disk/Tape"
Disc: file number ? (B ... B9) - nab. / pfehr.=2 s
Tape: spustit magnetofon a stisknout kterékoliv tlagitko (ne BREAK) 20 s
pred "Data?" (jinak hldsi ERROR 138) - &as 90 s. Parametry programu nejsou
nzhrédny - nutno dodategné zapsat rychlost hry, &asy ...
(Elapsed-tim clecksd 00:00:00 aZ do 255:59:59, méni-1i se cas podminky
uprostied hry

IRl

.-5

"G" (go) - pfikaz, aby program postoupil pro stranu, kiterd je na tahu, moZno
nékolikrét opakovat GGG G ...
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(Legal moves) - program napovi nejlep3i tah, dal3i ...

(New game) - hraje se znovu. Nezvoli-li se op&t "A", zistdvd zaznam posled-
ni hry a lze ji projit pfikazy "F" nebo “REPLAY".

(Orientation) - zmé&na barev figurek.

(Play-self) Hraje "Colosseu: Colossus" - na konci d&ld pauzu a déle po-
kratuje "N", stisknutim ESCAPE se "P" pTerusi a lze pokrafovat normdlné,
(Quantity parameters) Display: "Beek?" @ - nepouZije knihy - leh&i pro
oponenta, 1 - pouZije "beek". Display: "Draw score?".

Materidlni score od -9 do +9

poziéni stav od -60 do +60

Cim ni?3i #islo zvolime, tim vice se bude program snaZit vyhrat. €im vy33i
tim spiS program dovoli tah (efektivn® Vam zjednodusi dosshnout bodl opako-
vanim pozice).

(Replay) - Pfehraje cely zdpis znowu od zaddteéni do konefné pozice, za ka?-
dym tahem pferusi na @ - 20 s (lze stanovit. Pierusit lze v pauze stisknu-
tim "ESCAPE".

(Supervisor) - zastavi program a umoZni si ovBfovat dalsi tshy obou stran.
Display: "Opponent: Opponent:. Tahy lze urfovat sdm, nebo pouZit" piatels-
kych rad na obrazovce.

(Type of plaing mode) - méd 6 tiznych modd hry.

Display: "Type?" 1 ... 6

. Tournament mode (kontrolovaci asy)

Lze stanovit pofet tahl nebo &as pro 1. €asovou kontrolu, 2. €asovou kontro-
lu. Potitac obyCejn& nikdy stanoveny £as nepfekrofi. Vds nechd pfekrofit a
oznami, Ze vyhrdl "na gas".

. Average mode (stanovi se primérna doba tahu)

Display: "Move time?" @ zvoli nejrychlej3i FeSeni - zaddte®ni modus odpovidd
asi 10 s na tah.
Dovoluje stovky €asovych drovni hry (60 tahG do 1. €asové kontroly).

. All-the-moves mode (v klubech stanovené &asy na tah - napf. 5 min. a na ce-

lou hru).

PEi ptekroceni €asu na displaji: "Tipe-up". Pfed zatdtkem hry je moZno pfi-
dat nebo ubrat svij Gas, a tak vytvofit handicap pro hrdge slab3iho nebo
lepsiho neZz pocitac.

. Equality mode (program se fidi podle €asu oponenta)



< 33

5. Infinite mode (bez omezeni hledd nejlep3i tah z dané pozice)
Pro hddanky hledd, dokud hru nezastavite, nebo naZel mat, nebo proZel 14 ta-
hi dopfedu (max. look-ahead) nebo je jen 1 legdlni tah. Vhodné, kdy? tieba
pfes noc potfebuje nalézt nejlepsi tah, nebo vychdzi z dané situace.
Hodiny ukazujf 00:00:00 a rozebdhnou se pri hleddni, po stanoveni tahu se
zastavi.

6. Problem mode (pro fegeni Sachovych problémi)
Oisplay: "Problem type?"
1. Normal mates - "Bily tdhne a dd mat dernému v x tazich."
2. Self mates - "Bily tdhne a donuti derného dét mat bilému v x tazich"
3. Help mates - "Bily tdhne a pomiZe dernému ddt mat bilému v x tazich"
Display: "Mate in?" - ¢islo, poget tahd (umi FeSit maty do 7 taht). Najde-1i
mat, napiSe postup pod zdznam, zastavi Zas a zeptd se: "Continue?" Spokojen?
"N" provede tahy, "Y" hledd jiné feSeni vedouci k matu (novy das). Lze opa-
kovat aZ jiné reseni neni - Display: "No mate".

"U" (Use mext best) Po tahu stroje (nejlepsi uvéZeny) je moZno poZddat a zvolit
Jiny nejlep3i ze zbyvajicich. Tak lze pokrafovat, aZ vyéerpd véechny a napi-
Se na display: "NO MORE MOVES" a zaBne znovu z nalezenych tahdl. PouZzivd-1i
program knihu oteviracich tahd, pouZije néhodn& vybrany postup jiny z knihy
(moznost volby typu hry), vyEerpd-1i vdechny moZnosti z knihy, volf nejlepdi
vlastni tah ze zbyvajicich moZnosti.

"V" (Visible) umoznuje hrét naslepo. Display: "Visibility?" dispozice -
1. zpbsobi, Ze bilé nejsou vidét
2. zplsobi, Ze Zerné nejsou vidét
3. zmizi vSechny figury

"2" (Zap seeper) - vypind zvukové doprovody - pipani.

Hodnotny program pro Sachy:

Jazyk: 658 2 assembly

Code size: 2BK

Data size: 5K

Poet ovéfenych mist (pozic) za sekundu: 45@ / primér)
Estimated Rating: 18@@ ELO /15@ BCF)

Oteviraci tahy - ma "knihu" se 3000 pozicemi ke hie otviracich tahli. Sméry se
1181 od 2 do 17 tahd do hloubky. Je-1i podle "knihy" vice stejnd hodnotnych moZ-
nosti, Colossus sdm zvoli na zdkladé pravdépodobnosti nékterou.
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Program COLOSSUS CHESS 3.0 pro ATARI 400/800 600XL/800XL, 48K, hral s jiny-
mi programy 16 her (1, 1/2, 0) takto:

Parker Chess Parker Games ATARI 12 - 4
Sargon III Hayden Apple II 10 - 6
White-Knight Mk1l 8BC Publications BBC 13 -3
Cyrus IS Chess Sinclair Spectrum 13 -3
Superchess 3.0 CP Sofiware Spectrum 14 - 2

V ostatnich pripadech vidy 16 - 0.

15. DIAMONDS - DIAMANTY

Scénaf:

Kolem roku 1880 byla v poustich australského wvnitrozemi objevena loZiska di-
amant. Pry nékde v pisku kolem Kruhovych hor lezi diamanty, jejichZ velikost
si nelze ani pPedstavit.

Prospektor Digger Dan (kopdt Dan) se vypravil hledat tyto diamanty. Cestou ke
Kruhovym hordm prochézel dzemim Briana Bloba. Kdyz Brian zjistil, Ze mu Dan
poSlapal pfekrdsnou zahradu, kde m&l spustu 7ab a vzdenych hub, rozzufil se

a pustil se za Danem.

Takze, kdyZ Dan dorazil ke Kruhowym hordm, mél Briana za z&dy, ale nebyli tam
Jjenom sami dva ...

Filip plni& nejradéji zaplnuje tunely a diry. Kdy? zahyne, opéi se za chvili
objevi.

Tri 1étajici ohnivci obZas v tunelech patraji po malém hmyzu k jidlu.

Dalsi prospektor chtél najit obrovské diamanty, ale tragicky zahynul v dolech.
Duch jeho otf obas v tunelech koukd po diamantech.

Rychly Simon prohliZi svij revir, aby nasel k obédu nic netusici kopdde.

Joystick:

Hrag €. 1 pouZivd ovladat zapnuty v prvém konektoru, hrd¢ &. 2 pouiva ovladad
zapnuty ve druhém konektoru.

Select:

Stisknuti tlagitka Select behem natahovacino modu nastavi hru pro dva hréce
(bez stisknuti tladitka Select je nastavena hra pro jednoho hréde).
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Zacdtek hry:

Hru za&ina hrac (pri nastaveni hry pro dva hride hriaé €. 1) pohybem joysticku
béhem natahovaciho nebo vybiraciho modu.

Struktura hry:

Existuje 16 drovni hry, kaZdd droveri md jinou kenfiguraci podzemnich zdi.
Cim je vy35i (roved, tim tB251 je bezpecnd sebrat v3echny diamanty.

KaZda drovefi md 4 obrazy:

- v prvnim obrazu pfijde Filip Plmic

- v druhém pfijdou Bhniveci

- ve tfetim pfijdou DEi

- ve tivetém pfijde Simon

Kdy? seberete vSechny €tyfi obrazy, miZete postoupit na dalsi, slozitdjsi

uroven.
Bodovani :

Dostavéte 1 bod za kaZzdy sebrany diamant. Pofet diamantti je zobrazen nahofe
obrazu. Kdy7 donesete diamanty na povrch, dostanete bonus dva body a mavic

se vysledsk vyndsobi deseti. Pokud se Vém podafi dostat Briana pod kimen,
dostanete 10 bodd. Dalsi Ctyfi figurky je obti#n&3j3i zabit, kdyZ se Vam to podafi,
dostanete 20 bodd.

Démon je nesmrielny, zabit ho nemiZete.

16. DAN STRIKES BACK (Dan bede odvetny dder)

Urceni:

Tato hra je pro jedncho hréce pouZivajiciho joystick vstup 1.

Fopis:

Nejcenneéj5im majetkem ZLATOKOPA DANA byl velky diamant, kiery vykopal pobliz
Round Mount v australské buSi. Jeho vychytraly nepfitel Pyskavy Brian odhalil,
kde Dan skryvd svij diamant a ukradl mu ho. Brian ukryl diamant do svého nej-
hlubSiho sklepeni a petlivé ho tam uzamkl. K jeho ochrané sem Brian umistil

riizngé nestviry, kiteré stfeZi rlzné oblasti sklepeni, a pFistupové cesty uzav-
Fel masivnimi dvefmi.
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Dan se odvazil do Brianova sklepeni, aby zde ziskal zp&t swviij velky diamant.

Na své cesté musi Dan za3ldpnout HOUBY a posbirat MALE DIAMANTY, sby mohl otev-
it dvefe do kazdého ndsledujiciho patra sklepeni. Pfitom musi stile unikat
NESTVURAM, které se kolem ného potuluji.

Jakmile se zmoci velkého diamantu, musi se pokusit dostat Zivy ven. NaneStésti
pro Dana se v okamZiku, kdy Dan vstoupil do sklepeni, objevuje na scéng Brian
a stdle jej prondsleduje.

Rezim "ATTRACT"

Hra DAN STRIKES BACK se spousti v reZimu "ATTRACT", jakmile je natazena z mag-
netofonu. AZ do okamZitého odstartovani hry se ozyvd melodie a na obrazovce
je zobrazeno sklepeni.

START:

Hra se odstartuje zmacknutim.tlacitka START nebo knofliku na joysticku. Vase
skore a ndhradni zlatokopové jsou zobrazeni v levé horni &dsti obrazovky. Nej-
vy55i dosazené skore od okamZiku, kdy byla hra nahrdna z magnetofonu, je zob-
razeno v pravé horni €dsti obrazovky.

Ovladani joysticku:

Dan se bude pohybovat ve sméru, v némZ pohnete joystickem. Ve sklepeni jsou
ur&itd mista, kde Dan nemlZe vySplhat nahoru. JestliZe naraziie na takové
misto, budete si muset najit jinou cestu, po ni7 se dostanete ke svému cili.

Sklepeni:

Je rozdéleno na 6 pater, z nichZ kaZdé je oddélenc od ostatnich dvojici
zavienych dvefi. Aby bylo moZno otevfit dvefe do pater 2 a 4, musi Dan zas-
ldpnout v3echny houby na patrech 1 a 3. Aby bylo moZno oteviit dvefe do pa-
ter 3, 5, a 6, musi Dan posbirat v3echny malé diamanty na patrech 2, 4 a 5.
Aby oteviel dvefe do komory, kde je ukryt velky diamant, musi Dan zaSldpnout
viechny houby, které event. potka na patfe 6.

Automatické dvefe: =

Na patrech 2 a 5 je nékolik automatickych dvefi,které se néhodné zaviraji
a otvirajf, a dodasnd tak zabrafuji prichodu, musite bud najit cestu, kierou
Jje obejdete, nebo pockat, aZ se opét oteviou.

Pavouk :

Na patfe 3 pobihd kelem prichodu velky pavouk, ktery za sebou zanechavd pa-
vuciny. Abyste mohli sestoupit dolli, musite témito pavucinami proniknout. Dejte
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pozor, abyste p*i pronikdni pavuinami nebyli chyceni.

PfiSery:

Ve sklepeni £fhaji i jiné pfiZery. Nenechte se od nich chytit, jinak byste
byli “synem smrti".

Muchomdrky

Zaslépnutim kouzelnych muchomirek, které se obdas vynofi z podlahy, ziskate
prémiové body.

BODOVANT :

Za kazdou za3ldpnutou HOUBU ............cc'e'eeuonnnnnn... 10 x patro

Za kazdou zasldpnutou KOUZELNOU MUCHOMBRKU ............ 20 x patro

Za kaZdy sebrany maly diamant ............_............. 50 x patro

Za kaZdou pfekonanou PAVUCINU ...voviinooennnnnnnnnnnn. 100 bodh

Za ziskdni VELKEHO DIAMANTU .............cccoovvunn..... 5 000 bodd

Za to, kdyZ se dostanete zivi ze sklepeni

§ VELKYM DIAMANTEM ..ottt eee e, 10 000 bodd
Pozor!

Jakmile se zmocnite VELKEHO DIAMANTU, bude po Vés Brian hazet viim, co ve skle-
peni mé, aby Vdm zabrénil v dniku,

Usp&3néd vyprava:

Jakmile se Vdm podafilo dostat se ze sklepeni s VELKYM DIAMANTEM, zkuste to zno-
vu, avdak vSe se bude pohybovat o trochu rychleji a pfiSery budou o to pfiZer-
néjsi.

Pauza:
V prdbéhu hrani je moZné hru pPerusit stisknutim knofliku na joysticku. Cheete-
1i pokracovat, pohnéte joystickem na libovolnou stranu.

17. ELEKTRAGLIDE

Je to prvni zdvodivé hra, kde herni zkuSenost znamend vie. Zapomefite na
depa, tankovani, vyménu pneumatik nebo pfedjizdéni. Elektiraglide Vém nabizi
Jedinecny zdvod o pfeZiti, kde rychlost, pohyb a nap&ti pfi pfekondvdni nebez-
peCi Vds dovedou aZ na pokraj &ilenstvi.
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Hra:

1) Pohn&te JS nebo stisknete FIRE, aby se objevil titulek s volbou.

2} J5 vprave nebo vlevo voli rlznou charakteristiku strmosti fizeni.

3) FIRE pomoci &ipky voli drahu, pdka vpravo nebo vlevo voli Scotland, England,
Wales, America, Australia.

4) Pdka vpfed - zaCdtek hry.

Strmost fizeni - é. 1 - nejtézsi (stomd), €. 3 nejjemné&)Si

Cil hry:

Je prosty - udrZet se na drdze za kaZdou cenu a dojet aZ do tunelu, ktery vede
na start dalsi sekce.

Panel:

Odéitaci hodiny ukazuji, kolik Zasu zbyvd k dosaZeni dalSi sekce, rychlomer
vpravo uddvd okamZzitou rychlost az do max. 60 jednotek.

Rady:

1) Tyk strmosti fizen{ zvolte tak, aby co nejvice vyhovoval VaSemu joysticku.

2( Utocici koule jsou inteligentni a stdle znaji Vadi polohu - budte opatrni!

4) ¥V zatdgkdch poslouchejte zvuk raket nad sebou vyzafujici dold elektrostatickeé
sloupce, které zastavi V43 postup.

5) Pozor na tizeni v tunelu.

&) Stdle pozorujte stiny, pomchou Vam vyhnout se kolizim.

7) Poslouchejte zvukové varcvéni, Ze dobihd Cas.

Rizeni:
Joystick v portu 1. Na konei hry po stisku FIRE jedete zrovu ve stejnych pod-
minkdch. Date-1i pdku joysticku vpfed, miZete znovu volit vstupni podminky.

Pauza:
Hra se dd zastavit a opét rozebéhnout jskoukoli klavesou.

18. EASTERM FRONT

Simulace operace BARBAROSA pro poSitaé ATARI. VyZaduje joystick. Hrajete
roli némeckého velitele, ktery manévruje se svymi jednotkami, aby ziskal dobrou
pozici dfive ne? se dostavi zima a zatne ruskd ofenziva. Va5 rusky protivnik
je hran positadem. Zékladni pribéh hey je velmi podobny historickemu sledu udd-
losti. Meémci virhli do Ruska a pord7eli wv3ude ruské armidy. Rusové viak stavéli
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noveé Jednotky a Némci, vyCerpdni dlouhym vdleénym taZenim zatali ztrdcet dech,
kdyz se pfiblizili k Moskvé.

V zimé némeckd ofenziva pokracovala s diléimi dspéchy, ale vzristajici
sila Rusti Némce zastavila a obratila je na dstup. Tato hra Vam umoZni si celou
tuto situaci zopakovat. VyZaduje vSak na rozdil od vétZiny poCitacovych her znac-
ny &as, GUsili a intelekt.

Jak hrat? Kdy? je program nahrany, uvidite zobrazenou &dst mapy Ruska.
Obrazovku si piedstavie jako"Okno", kterym pohybujete joystickem kam potiebuje-
te. Ve stfedu tohoto ckna uvidite rdZovy Ctveredek - kurzor. Jestli kurzor narazi
na kra) mapy, okno se posune na druhou stranu, odkryvajici dalsi £dst mapy, az
k bilym hranicim, které mapu ohranicuji. Nad mapou vidite nékolik symbold.

BaZiny jsou zobrazeny symboly ve twvaru V.
Mésta jsou shluky malych obdélnickd a hory jsou trojihelniky.
Voienské jednotky jsou naznaCovany Ctverci se symbolem X, Civerce s malymi €tver-

cl nebo ovaly uvnitf jsou obrnéné nebo jezdecké jednotky.

Cervené jednotky jsou ruské, bilé jsou némecké.

Ofive nez mizete rozhodnout jak umistit jednotky, budete pozadovat inspekci
jednotek, kterym valite. Umistite kurzor nad jednotku a stisknete tlacitko joy-
sticku (FIRE). Jednotka zmizi, odkryvajice terén pod ni. Nezbytné informace
0 Jednotce se objevi po mapou. Dznateni jednotky na horni Fddce a sila na dolni.
Udaj "sila" je pouZivan pouze pro naznateni historie a neovliviiuje hru, zatimco
typ jednotky {péchota, tanky ...) je dileZity pro prdbéh hry. Jednotky péchoty a
domobrany se pohybuji mnohem pomaleji neZ ostatni,

Pogitad vyZadule Vase rozkazy Jednotkém, které budou vykondny pouze po
stisku £1. START. MiZete ddvat rozkazy kolika jednotkdm chcete, ale pouze
Jjednou v prisludném kroku hry. Béhem inspekce jednotky se pod ni objevy maltézs-
ky kfi? po stisknuti FIRE. Oznaduje posledni operacni cil (dkol) némeckeé jednot-
Ky. K vyddni rozkazu drzte FIRE béhem inspekce a J ve sméru, kterym se md podle
Vaseho préni jednotka presunout. Maltézsky kifiZz se pohne jeden krok v tomto smé-
ru, pfedstavuje jeden rozkaz k této jednotce. MGZete dat jednotkam az 8 rozkazl.
Objevi se &ipka sméfujici na kiiz, nazmatujic pfesun, ktery jste rozkdzali jed-
notce vykonat. Ke zruZeni rozkazu stiskné&te FIRE se souCasnym odsunem. K vykond-
ni rozkazdl (pamatujte, Ze poCitad ddvéd svym jedrnotkam také rozkazy) stisknéte
START a sledujte obrazovku. Kdykoliv dojde k boji, uslySite vystiiely a po&itad
zabarvi brénici se jednotky v jedné barvé. Jakmile jsou vSechny rozkazy vykondny,
potitat doplni data nahofe na obrazovce a zobrazi £as, pfivadi posily na mapu,
dopliuje zdlohami jednotky, které jiZ na mapé jsou. Ukldda trestné body jednotkém,
které jsou bez piisunu zésob. Vypotitdvd a zobrazuje pod mapou na levé strané
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Vade skore. Ddle pozoruje, mdte-1i néjaké zdlohy v tomto kole. JestliZe ano,
umisti hvézditku pod mapu na pravou stranu.

Jestlize je vdechno vykondno (nékolik sec), jste poZddsn o dalSi sadu
pfikazd. Zkontrolujte znova jednotky a rozvaZte strategii a dalsi pohyby. Hra
pokracuje aZ do data 29. bfezna 1942, kdy je Va5 vykon vyhodnocen.

Typickd hra trva 3 hodiny. Vit&zné body jsou ziskdvany pfesunem co nejvE&iSi bojo-
vé sily na vychod. Ztrdceji se tim, ze dovolite Rusim dostat bojové jednotky

na zdpad. Nejvy35i mozné skore je 255. Neni t&7ké je ziskat, ale udrzet do kon-
ce hry. Jestli je Va3e skore na konci hry 0, potfebujete vyvinout vice efek-
tivni strategie, nezapomefite stavét linie jednotek k zajisténi stdlého piisunu.
Vysledek 100 - 200 ukazuje, Ze jste dobry velitel. Zkuste zlepSit svou strate-
gii, zvlasté béhem zimni sezény a pted zatdtkem roku 1%42. JestliZe dosahnete 200
bodi a vice, je VA5 vykon vynikajici.

Zacdteénici moZnd radi vyuZiji moZnost stisknout t1. OPTION jednou béhem
hry - to zvysi Vasi bojovou silu o 50 %., ale Vade skore se zmen5i o polovinu.
Vyuzijte této moZnostii s rozvahou.

Blativad sezona zacinajici v fijnu Je indikovéna riznou barvou zem&. V3echny
pohyby a bojové akce jsou pomalejsi, trpi zasobovdni. Zima je zobrazovdna dalsi
barvou (lep3i pohyblivost, ale stroje zamrzaji, muzstvo trpi emrzlinami ...).
Cim vice na vychod, tim mdte vEét3i potiZe se zdsobovanim. Je toho mnohem vice,
co jsme Vam neprozradili, ale méli byste byt schopni vyvinou a pfizpdsobit stra-
tegii podle informaci, které jsme Vdm poskytli. Cokoliv se stane, ddvd smysl
dany pfechodnimi instrukcemi.

19. F 15 STRIKE EAGLE (Kody a povely)

= =C 1=4A 2-=1 3=0 4 = 5=8B &= 7 =H
8 = = 10=A 11=8B 12=C 13=P 14 =K 15=E
az 9 ... t1ah motord
forsdz (o 60 % v&tsi tah motord)
vyzbroj
antiradar

odpdleni raket
délo 100 nabojd
rakety stfednfho doletu s automatickym navadénim

m T )M M m > O

stop rezim (pauza)
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R dosah radari

S e rakety krdatkého doletu s infradervenym navadénim
T odhozeni pfidavnych ndadrzi

- brzdeni

ESCAPE ... zajeti (vrati hru na zaddtek)

SPACE ... pohled dozadu

KURZORY ... nastaveni polohy navigaénich zafizeni

20. FIRE CHIEF

Scénéart:

Musite zachrdnit nové vydani skv&lé potitafové hry ELECTRAGLIDE, kterou wvy-
vinula spolegnost English Software pro pofita&e Commodor a Atari, pfed vrhaem
zapalnych pum, najatym spoleCnosti Everso Software.

L'B(Gl 5

Projedte co nejrychleji silnici s hustym provozem, zachrafite diskety
s nahranou hrou z trezor(, aniZ byste byl zasaZen stfelami a pfeneste diskety
do jiného dkrytu difiv, nez budou znigeny.

Jizda:

Jste vybaven nejnovéjSim vzndSedlem FIRESCHIEF MOBILE, které Vam dovoluje
vznaSet se nad ostatnimi vozidly, abyste dosdhl svého cile - budovy s trezorem
a disketami. VzndSeci tryska se uvadi v ¢innost spousti na JS, ale Zetfte s ni,
Jinak se brzy vyCerpd. RADAR pracuje automaticky a Fikd Vam, ktery jizdni pruh
Jje momentdlné nejrychlej3i - sledujte blikajici bily indikdtor vpravo. Ciselnd
informace TO GO uddvéd vzddlenost k dalsimu poZéru, Gdaj TIME Vém oznamuje Gas,
ktery zbyva. Nenaboupejte se, vybuchuje to!

Boj s chném:

Jakmile se dostanete na misto, FIRE uhasi stopu, kierou po sob& zépalna
stfela zanechdva. Jakykoliv dotyk stfely samotné Vam roztavi oblek a znidi dis-
ketu, kterou tfeba prévé nesete. (Nezapomente - zachrafujte pouze hru ELECTRA).
Dotknete se trezoru a rychle utefete. Smite nést jen jednu disketu. Kontrolujte
tisla na obalech disket s poftem, ktery je jeSt& nutno sebrat. 7a kaZdou zachrd-
nénou disketu dostanete novou dévku gerstvé vody.

Rizeni:
Béhem titulni melodie vyberte pomoci SELECT drovef obtiZnosti a spustte
hru pomoci START nebo FIRE.
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Pauza:

Zastaveni a zp&tné rozbéhnuti hry je moZné pomoci SELECT.

Body :

Dostanete je za ujetou vzddlenost, za mnoZsivi uhasenych stop, ze sebrani
diskety, za jeji uloZeni do obalu, za sebrani klite. Bonus je za dojeti k blu-
disti, za dsporu fasu a paliva, za mnoZstvi zbylé vody po zéchrang kaZdé diskety.

ObtiZnost:

Hra md 8 drovni obtf¥nosti a 4 typy bludisi.
K1ig:

Vrhat pum po sob# nechdava v nekterych bludistich roztrouZené klige jako
svoje pozndvaci znameni. Seberte je a dostaneie bonus.

Rady ke hie:
Pozor na nakladak!

Rady k lep3i hie:
Pfi niZ&ich Jdrovnich nepospichejte na €as, mdte ho spoustu.

Rady ke skvélé hre:
PfedjiZd&jte vozy v nejrychlejsim prubu.

21. FIREFLEET ( Bitevni flotila)

Urgeni:
FIREFLEET je hra pro jednoho hréfe, pouZivajici joystick vstup 1. Hra se
vZdy spoust{ zmdcknutim START.

Popis:
Ve hfe FIREFLEET se nadherné svislé spirdly spojuji s GZasnymi Fadami
obrazcli neuvéfitelnych barev, nepidtelskymi tanky a dély, vraZednymi bitevnimi
poli a zddnlivé neproniknutelnymi kafony. Va3im tkolem je projet s Va3im kfizni-
kem FIREFLEET 34 obrazcl plnych nebezpeti, rizika a ndsirah. Tato hra je roz-
délena na 4 stejné sektory, z nichZ kaZdy je charakterizovdn jinou drovni nma-
rodnosti. Va5 kfiznik je moZno ovlddat joystickem ve v3ech B rdznych smérech, reakce
na pohyb je rychla a pPesna.
Prvni sektor:

V prvnim sektoru md& nepfitel velkou palebnou silu, av3ak d&la jsou vEtSi-
nou nekrytd. Mdte dostatek prostoru k manévrovani.

Druhy sektor:
Nepfatelské tanky blokuji Vasi cestu a pfezit je vskutku obtizné. MNa konci



~ &3 -~

cesty Vds Cekd posledni zkouSka - jak budete pokracovat, kdyZ prostoru je ofi-
vidné tak mdipg ?

Tfeti sekior:

veising chrdnéna proti raketam Vaseho kfiZniku. Bitevni pole, které neni moZno
znigit ...

Ctvrty sektor:
Tak jste se dostali aZ sem! Neznicitelné tanky a slepé ulitky Vam stdle
jesté mohou prekazit zdarné ukonfeni udkolu.

Bodovani:

Za kazdych 10 000 bodi ziskéte dal3i kfiznik FIREFLEET, av3ak je moZné
ziskat maximdlné 2 lodi.

NAKOnec si zapamatujte, Ze pfilisné manévrovdni povede pouze ke zniceni
Vadeho kfizniku, proto kormidlujte pe€livé a pFesn& a kafiony se budou pfed Vami

otevirat.

22. FIGHTER PILOT (Stihaci letec)

Program FIGHTER PILOT je pfibliZnd simulace leitu v redlném Case, odpovi-
dajici podminkdm letu se stihacim letounem F 15 EAGLE. Simulace ltu nabizi mno-
pfednosti vychazejicich ze skutefnych trenmaZérd letu pro piloty, véetnd tfi-
rozmérnébo vyhledu z kabiny {(cocpit), vybavenosti letounu, moZnosti vzdusného
boje a pouZiti raket vzduch - vzduch, zavedeni vlivu botniho véiru a turbulen-
ce i pfisténi v mlze. Program umoffuje trénovani, ale i zafarzeni riznych stup-
At obiiZnosti pilotovdni podle zru€nosti pilota.

Jak vybrat z menu na obrazovce:

Symbolem letounu pohybujie pomoci paky joysticku nahoru a doll nebo pomoci

klavesy SELECT. Zvolenou variantu, na kierou ukazuje symbol letounu, oznacie
pofitacéi stiskem tladitka TRIGER na joysiicku nebo stiskem kldvesy OPTION.
Varianta je vyznafena textem na bilém podkladu. SpouSténi varianty pak proved-
te stiskem kldvesy START.

Popis variant:
LANDING PRACTICE - ndcvik pfistdvani:
V45 letoun se nachdzi ve vySce 1 700 Ft (600 m) a 6 mil (10 km)} od mista
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pfistani na pfistavaci draze letisté BASE. Podvozek je vysunut a pFfipraven k pro-
vedeni manévru pfistdni. PouZijte Skrtici klapky, klapky na kiidlech a vy3kové
kormidlo k pfizpdsocbeni rychlosti a sestupu letounu. Pro provedeni manévru

mohou byt pouZity ddaje pfistrojd ILS (Instrument Landing System) a letouno-

vého potitage. Po dosednuti letounu na drdhu pouZijte brzdy a nakonec vypnéte
motory.

FLYING TRAINING - trénink 18tdni:

Vd5 letoun je na zatdtku startovaci drdhy letist& BASE orientované k seve-
ru. Startujte otevienim Skrticich klapek - v&tSinou na 100 % nebo s pfidavnym
spalovanim (forsdZi) a pfi dosaZeni startovaci rychlosti zatlatte paku joystic-
ku k sob&. Maximalni akcelerace je mozZnd, jestliZe zabrzdény letoun mé plny
vykon motord a pak je odbrzdén.

PEi dosaZeni rychlosti asi 300 kts po startu zatdhndte podvozek. PFi vysunuti
klapek naplno (zvétsi se plocha kiidel) je start moiny i pfi niZ&i rychlosti.
Pfi rolovani (pojiZdéni po zemi) pouZivejte pro zménu sméru kormidla, kFidélka
pii rychlosti mensi nez 10 ktis.

AIR TO AIR COMBAT PRACTICE - ndcvik pro vzdu3ny souboj:

Nachdzite se 2 mile za nepfdtelskym letounem ve stejné vy3ce. Zvolte
COMBAT MODE a palubni poZitat, abyste m&li k dispozici Gdaje o poloze, vzda-
lenosti a vySce nepfdtelského letounu. Nepfitel poleti rychlosti 550 kis a ne-
bude opétovat stfelbu. Pilotujte letoun tak, aby byl obraz W v a palbu za-
hajte, kdyz je na musSce.

AIR TO AIR COMBAT - vzdu3ny souboj:

V této chvili jste odpovédny za obranu étyf letist: BASE, TANGO, DELTA a
ZULU. Nachdzite se na startovaci ranveji (startovaci driaze) letisté BASE. Pro
uréeni pozice nepidtelského letounu pouZijte radar a palubni poditaé. Po od-
hadu pravdépodabného pohybu cile zahajte jeho stihdni. Cil bude viditelny pii
vzddlenosti krat3i nez 3 mile pfi mendim vySkovém rozdilu nez 5 000 stop. Vlast-
ni souboj zaZind manévrovdnim pro ziskani vvhodné polohy. Poskozeni VaZeho
letounu je indikovéno blikajicim symbolem letounu na radaru. Ctyfi zdsahy prove-
dené nepidtelskym letounem jsou pro Vds tragické. Chcete-1i prerudit vzdudny
souboj pro velky rozsah po3kozeni nebo nedostatek munice, musite se vzddlit
na vice neZz 1 mili nebo dosdhnout vzdjemného pfevySeni vétsiho nef 5 000 stop.
Nepfitel se vrdti ke svému plvodnimu cili - zni€it vSechna letist&. Vy se mize-
te vratit na kterékoliv letisté (zbyvajici), kde bude V&% letoun doplnén muni-
ci, palivem, pfipadn& opraven.
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BLIND LANDING - pfistdvani naslepo:

V této fézi je simulovdno pfistdvani v mlze. Na obrazovce neni pEi vysce
20 stop nic vidét a horizont neni vid&t nikdy. Navigace Je moZnd pomoci radaru,
palubniho poitate a mapy.

CROSS WIND AND TURBULENCE - pfiény vitr a turbulence:

Je provédéna simulace pfigného vétru a turbulence znézornéné chvénim a
skoky. Tim je znétn& ztiZen let i navigace, proto je vhodné volit tento mod
aZ po ziskdni uréité praxe.

PILOT RATING - schopnosti pilota:

Tréninkem se schopnosti pilota zlep3uji a? k dosaZeni mistrovstvi. Je
mozng zmeénit zkuSenosti nepfatelského pilota v souboji, napf. kdyZ zjistite
Vase pfribliZeni, typy manévrd, jak brzy zacili, maximdlni vzdélenost pro zahdje-
ni dssp&3né palby pro sestfeleni nepfdtelského letounu. Vade zruénost nemé
vliv na charakteristiku Vaseho letounu. Mgjte na pamsti, e zkuSeny nepfdtels-
ky pilot je velmi nebezpetny.

Za letu je V43 letoun ovldddn pomoci vySkovky, kiidélek a smerovky na
kormidie.
VySkovky - ovlddané pomoci paky joysticku pro let nahoru (k sobd) a dold (od
sebe).
Kridélka - nakldni let vpravo a vlevo pomoci paky joysticku (vpravo a vlevo).
Smérovka - zplsobuje natdZeni letounu, ale i jeho nakldnéni. Stiskem klavesy 7
doleva, X doprava.

Pfi akrobacii je vliv pouZitych ovlddacich prvkid rizny. Napk. pfi naklonu
(pFigném) blizicim se 90° bude mit vy&kovka vliv na zahybsni, ale ne na sklon.

Letoun ve strmé zatdtce bude mit tedy tendenci let&t nosem dola. Velikost sklo-
nu, naklonu i zatageni bude zdviset na tom, jak dlouho budete driet kldvesu
daného pfikazu. Tato skutetnost pfibliZuje simulaci velmi blizko pocitim letu
se skutecnym letounem.

K regulaci Skrtici klapky a pro zvySeni tahu moZord se pouZiva klivesa Q
a ke sniZeni kldvesa A. Krdtké stisknuti t&chto kldves umozAuje jemnou regula-
ci tahu motoru, zatimco dlouhodobé stisknuti zplisobi rychly nédrist nebo pokles
vykonu motorG. PFi ovlddani rychlosti letounu je nutné mit na zieteli, Ze zména
tahl motorh ovliviuje také sklon letounu. UdrZzeni stdlé rychlosti letounu za-
visi na potfebném tahu motoril, ale také na Ghlu sklonu a vysce letounu. Pii
malé rychlosti, napf. pfi pfibliZovani, musi letoun udrZovat nos nahoru s ohle-
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dem na vztlak kfidel. Vznikd tim véts{ odpor vzduchu a je tedy nutné zvydit

tah motord. PEi wy38ich rychlostech neni nutné dedrZovat polohu nosem nahoru

a stejny tah motord vytvoPl vétdf rychlost. Maximdlni rychlost letounu bude

5 vyskou klesat pfi v&t3i hustoté vzduchu. Klapky v kiidlech lze ovladat kla-
vesou W nahoru zatdhnout a dold vytdhnout kldvesou S. PouZivaji se pro sniZeni
ptistdvaci rychlosti a klesdni na ranvey. Padovd rychlost se méni s vytaZenim
klapek. Vysunuti za letu md vliv na dhel sklonu. Vysunuti pii cychlosti 472 kts
nebo v&tsi, zpGsobi jejich utrzeni.

Podvozek je vysouvdn a zatahovan pomoci kldvesy U. VytaZeny podvozek md maly
vliv na rychlost letounu. Stiskem tlagitka TRIGER na joysticku uvedete v &innost
brzdy. Pfitom se na panelu rozsviii signal "BRAKES". Je-1i letoun ve vzduchu,
d¢inek brzd se neprojevi.

Stielbu spustte stiskem tlasitka TRIGER na joysticku pouze je-1i letoun ve
vzduchu a byla-1i zvolena varianta "letecky souboj" (COMBAT).

Na pfistrojové desce vpravo dole je signalizace stawu stfeliva. TEi bli-
kajici symboly nad stfelivem poddvajl informace o blizkosti nepfdtelskych le-
tounti. Vpravo od symboll je vyznafen pofet sestfelenych nepfdtelskych letound.

Um8ly horizont - uprostied panelu ukazuje uhel ndklonu (roll) a dhel
stoupdni (pitch). Usnadiuje orientaci pfi akrobatickych manévrech a pii vzdus-
nych soubojich, kdy £asto pfestdvdme sledovat horizont. Maly symbol letounu
svym nata@enim ukazuje relativni Uhel ndklonu viéi zemi a absolutni dhel naklo-
nu vlevo nebo vpravo. Uhel ndklonu vétsi nez 90° = let s hlavou dole {podvozek
nahote). Uhel podélného sklonu je zobrazen na pohyblivém pdsu - modrd barva
nosem nahoru (k oblaktm) a #lutd barva nosem dold (k zemi).
90° = vertikdlni stoupani nebo pad.

Rychlost (speed) - na levé strané umélého horizontu je vyznmadena rachlost
v uzlech (Knot, Kt, pl. kts).

Vy&ka (altitude) - uvedend ve stopdch (ft).

VSI (Vertical Speed Indikator) - ukazatel svislé slozky rychlesti. Je
uveden ve ft/s (stop za sekundu). Stoupa-1i, Sipka sméfuje nahoru a opacné.
Klesdani pEi pfibliZovani by se méle pohybovat okolo 20 fi/s.

Klapky (flaps) - mohou byt nastaveny v libovolném Ghlu od 0% do max.
Rychlost 130 kts klapky UO, 120 kts full flaps.

Tah motoru (thrust) - na svételné stupnici je v dolni €dsti panelu zobra-
zen vykon motorQ 0 aZ 100 % plnou zelenou &arou, Bdrkované zvydeny vykon s pii-
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davnym spalovénim (forsaZ:). Podstatné zvydeni tahu motordl s forsazi pfedstavuje
vysokou spotfebu paliva.

Pristroj je umistén zcela vleve a slouif pro orientaci letounu pomoci
symoolu letounu s oznaZenim HOG (heading). V dolni &ésti pfistroje jsou uvedeny
udaje o poloze a vzddlenosti od majdku, se kterym jste ve spojeni. Zvolite-1i
stlacenim kldvesy N jiny majék, na ukazateli se objevi nové hodnoty. Blikajici
KE1Z ukazule relativni polohu majdku vici letounu. Choete-1i letdt k majaku,

mefujte let tak, aby smér odpovidal poloze majdku. Svitici kiiZ pak bude na
Spicce symbolu letounu na radaru.
Vzdusny boj:_

Stiskem kldvesy SELECT zvolte COMBAT mode. Opétovnym stiskem kldvesy SE-
LECT J= zapojen hleddek zaméfovafe kanonu, odjisti se zbrans, zapoji se radar
a palubni pogitad na nepfitele.

Na radasru blika symbol COMBAT MODE.
Udaje o poloze se nyni tykaji nepfitele a jeho poloha je signalizovana blikaji-
cim kfiZem. Pro zjisténi jeho vydky vyuZijte palubni poZitad.

Vpravo od ddaje o Vasi vysce a indikdtoru svislé sloZky rychlost (VSI) je
dvojigelovy pfistrej, kiery se poufiva:
a) pfo pfistdvéni v mlze (ve tme)
o) pfi vedeni souboje.

Stiskem klavesy OPTION zvolte mod a) nebo b).
Mod a) ILS (Instrument LANding System) - pomocny pEistdvaci systém. Usnadfiuje
pilotovi pribliZovdni se k pPistdvaci drdze. Ukdzka pfi volbd LANDING PRACTICE.
Pro Uspésny manévr pfistdni je nutné udrZet Eerny &tverec uprostied obrazovky
ptistroje. Tim dosdhnete klesdni aZ na ranvey s thlem 3% 4 zajistite dobré pfi-
stani.
Odklani-1i se osvEtleny &tverefek ze stfedu pfistroje, manévrovanim se jej vraktas
do sifedu. Napf.: &tverefek se vzdaluje doleva nahoru. Manévr s letounem pro-
vedte vlevo a nahoru (pdkou joysticku vlevo a k sobd) a &tveredek se pomalu
vrati do stfedu obrazovky ptistroje.

Stisknete kldvesu OPTION a objevi se pfesnd poloha k zemi (ve stopdch /ft/,
sever /N/, jih /S/, vychod /E/, zdpad /W/, kteréhokoli leti&ts (ranvey) ve vzda-
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lenosti 6 MIL (11 km).

Vzddlenost pfislusi letisti, které méte prévé na radaru. Bylo-1li letisté
rozbito nebo je neschepno pfijimat letouny, objevi se na poitaéi Zluté a Cerné
pruhy. Palubni po&itat zobrazi vysku nepfatelského letounu, jestliZe je radar
v modu vzdudny souboj (COMBAT MODE).

Pfi vedeni soubcje se snazte, aby V435 letoun byl pfibliZng ve stejné vys-
ce jako nepfdtelsky. Toho dosdhnete sledovdnim Sipek na palubnim pocitagi.

Palivo: (fuel)

Jednoduchy ukazatel spotfebovaného paliva je umist&n v prave horni casti
palubni piistrojové desky.

Signalizace je umist#na pod ukazatelem paliva. 3 cCervené kontrolky a mezi
nimi $ipka nahoru " ", podvozek zataZeny. 3 zelené kontrolky a Sipka dolld " ",
podvozek vysunut. Podvozek smi byt vysunut do rychlosti 300 kts, jinak dojde
k poskozeni letounu.

Mapa:_(map)

Stisknete-1i M, zméni se na obrazovce vyhled z kabiny na mapu a obrdcens.
Kontrolni pfistroje zlstévaji viditelné stdle, aby mohl pilot podle nich korigo-
vat let.

Pristavaci rychlost (Take off) = klapky 0° - 140 kts, klapky na max pfi 130 kts.
Padové rychlost (stall) = klapky o° - 130 kts, klapky max. - 120 kis.
Klapky v kterékoli poloze - 472 kis max. klapky naplno - 352 kis max.
Podvozek: v max. = 300 kts ve vySce 60 000 ft, vodorovny let 2,5mach
Vv max. B0Z kts pti zemi rychlost letu 1,2 mach
Maximdlni vyska 65 D00 ft, pofdtefni stoupavost 50 000 ft/min.

Pfistdvani: tah klapky u/c ndklon VSI rychlost
74 %  max Down + 3 /9 125 kts
62% 0°  Down ¥ /12 135 kts

normdlni pfistdni s podvozkem / 15 max
bez podvozku / 8 max.

Piistdvaci draha pFi brzdéni 8 s zpd&tnym tahem 900 ft

Motory 2 x Pratt Whitmey F 100 - PW - 100 turbofans
kazdy motor 17 600 1bf tahu normdlni rezim
25 000 1bf s pridavnym spalovdnim (forsaz)
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Rozméry: délka 63 ft 9 in

rozpéti kifidel 42 £t 9 in

plocha kiidel 608 sgft

fmotnost s plnymi nddrZemi 41 500 1b

Tabulka_ovladéni a_povell:

kfidélka -
vyskovka -
kormidlo -

tah motord =

klapky -

brzdy (pouze na zemi) -
podvozek E -
zmena navadécino majdku -
pohled do mapy a zpét -
pfistdvaci systém ILS

nebo palubni po&itad -
stfelba (jen v modu COMBAT) -

pteruseni hry (pfestavka)
pfechod do jiného modu €innosti

Joystick vlevo/vpravo
joystick vpfed/vzad
kldvesa Z - vlevo
klavesa X - vpravo
kldvesa Q - zvy3eni
kldvesa A - sniZeni
kldvesa W - nahoru
kldvesa S - dold
tlacitko TRIGER na joysticku
kldvesa U

kldvesa N

klavesa M

klavesa OPTION

nastaveni zam&fovace kldvesa
SELECT, tlafitko TRIGER na joys-
tiku

kldvesa ESC

kldavesa RESET

pouZivanych anglickych mérnych jednotek na metrické IS0

oznaceni vyznam pfevod
Jednotka délkova foot ft stopa 1ft=0,3m
inch in palec 1 in = 25,4 mm
plosnd squarefoot sgft plo3nd stopa 1 sgft = 0,093 m?
rychlosti  KNOT KT (pl. kts) wuzel 1 kts = 1,8 km/hod.
hmotnosti Pound 1b (pl. lbs) 1libra 1 1b = 0,45 kg
Jjednotka sily poundforse 1bf silovd 1b 1 1bf = 0,45 kp = 4,5N
rychl. stoupani
a klesdni stopa za sec. fts/s 1 ft/s = 0,3 m/s
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Vypnéte HC a vdechny periférie kazetového recorderu (C C). Vyjméte Car-
tridge a stisknéte kldvesy START + OPTION pfi souCasném zapnuti HC.

V&5 ATARI ozndmi{ pipnutim, Ze je pfipraven. Na cc stisknéte klavesu PLAY a pak

na HC kldvesu RETURN. Program se nabije a hru miZete zatit po odblokovdni (len-

slock systém). K odblokovdni pojistky je nutné dodrZet tento postup:

1. Po aobjeveni velkého pismene "H" upravte jeho rozmér pomoci kldaves L a P nebo
klaves " ", " " tak, aby pismeno "H" bylo stejné velké jako pfiloZend
destitka s Bofkou. Potom stisknéte klévesu T - pro ndcvik postupu odblokovani
nebo RETURN - pro zahdjeni hry.

2. Pfehnéte drzdk (desticku) Sodky do tvaru U tak, aby ndpis "THIS SIDE OUT"
byl na vn&jsi strané.

3. PtiloZte pfehnuty driak k obrazovce, aby se ji noZicky dotykaly.

4. Zaviete jedno oko a nastavte hlavu tak, aby ofi byly 30 cm od stinitka v (-
rovni Eotky. Nafidite-1i drZdk tak, aby stiedni svisld ¢éra se Kryla se
svislou #drou na stinitku, uvidite pismeno "D" a "K". Nejsou-li zfetelnd,
1ze toto odstranit kldvesami pro ovléddni kurzoru vlevo " " a vprava " ',
Drzte drZdk stdle ve stejné poloze a stisknéte kldvesu RETURN.

5. Na obrazovce pod Gotkou se objevi dva znaky bezpe&nostniho kodu (kombinace
Eislic, malé a velké abecedy). Tyto dva znaky pfectéte pomoci Sotky a napis-
te pomoci kldves HC.

V ptipadé, Ze jste zvolili cvifny postup (klévesou T viz ad 1, objevi se na
obrazovce, zda byl kod sprdvny. Pfi postupu pro hru (kldvesa RETURN - viz
ad 1) je program odblokovan a hra miZe zacit.

6. V ptipadé, Ze jste udilali chybu - objevi se ndpis WRONG nebo Vém postup tr-
val pffli§ dlouho - objevi se ndpis TIME _ OUT. V téchto piipadech stisknéte
libovolnou kldvesu a pod &odkou se objevi novy bezpetnostni kod. V pEipadé,
ze jste zvolili postup pro hru (kldvesa RETURN viz ad 1), mdte k dispozici
tfi pokusy pro odblokovdni. JestliZe se Vdm napotfeti nepodaii odblokovat
hru, musite program do pocitate nabit znovu.

Poznamka red.:

Upraveny program pro TURBO 2 000 md odstranéno blokovdni hry (iranslok
systém) a spudténi hry je podstatné jednoduSsi:
Na obrazovce se objevi velké H, se kterym lze pohybovat pomoci kléves pro pohyb
kurzoru vlevo a vpravo. Stisknutim klévesy RETURN pfejde obraz do systému s nd-
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pisem "OK". Nyni &ek& HC na vypsdni bezpegnostniho kodu - ten vypiste stisknutim
dvojim kterékoliv kldvesy s ndslednym potvrzenim kldvesou RETURN. Poté se obje-
vi menu hry a vysokd pilotdz miZe zagit.

23. FONTMAKER

——————————

Uvod:

FontMaker je dimyslny editor zmaku, napsany cely ve strojovém jazyce, ktery
umi pracovat se v3emi textovymi mody na Atari. I kdyZ editor sady znaku je uZi-
teény program pro programdtory, nepotfebujete zndt vibec nic o programovéni ve
strojovém kadu, abyste se s nim pobavili anebo jej vyuzili pro své programy.

K FontMakeru je pripojen jednoduchy podprogram FontlLeeder, ktery miZzete pfidat
ke svym basicovskym programim - ten vdm umoin{ natdhnout do vasich programd sadu
znaki, nedefinovanou FontMakerem nebo miZzete pro tuto &innost vyuZit program
DataMaker,

Zplsob startovdni FontMakeru zde nepopisuji, protoZe zédvis{ na tom, jak
byl uloZen (boot tape, boot disk, binory file - viz &ldnek v tasopise Compute 86
duben). Pokud jej mdte na pdsce, zkuste spousténi pomoci START pfi zapnuti poéita-
te.

Obsluha programu:

Po spusténi FontMakeru se na obrazovce objevi barevnd mfiZka 8 x 8, krdtky
seznam povolenych piikazl a &tyri fadky znaku v dolni édsti obrazovky. Po zadé-
ni pfikazu P (viz dole) se FM zeptd, ktery znak chcete vybrat a editovat. Pro
zvoleni znaku mizete pouzit joystick k posunu kurzoru po &tytech fddcich sady
znaku, potom stisknutim tlacitka na joysticku vyberete znak, na ktery prévé
kurzor ukazuje. Nebo jednoduse stisknete na kldvesnici kldvesu, kterd odpovidé
znaku, ktery chcete editovat. Znak je zobrazen ve zvetSeng podobé v rastru 8 x B,
Uvnitt tohoto rastru miZete pohybovat editadnim kurzorem bud pomoci joysticku
nebo kldves pro posun kurzoru (&ipky), ale bez soucasného drieni kldvesy CONTROL.
Sipky ve spojeni se SHIFT nebo CONTROL jsou rezervovény pro jiné funkce.

Pro zapisovdni rastru pouZijte tlacitka na joysticku nebo kldvesu mezerni-
ki - takto je "prevrdcen" obsah pozice v rastru, na kterou ukazuje kurzor
(je-11 tam bod rozsvicen - vymaZe se, neni-li rozsviti se). Pokud drZite stisk-
nuté tladitko joysticku, zatimco pohybujete pomoci joysticku kurzorem, bude se
kreslit Gara.
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K definici znaku sice pouzivate stdle B fad, ale zmak je umistén mezi béi-
né zobrazované fadky takto: Pro velkd pismena je zobrazeno B fad z rastru na
b&iném fadku, tedy v hornich 8 Faddch rastru 10 x 8 a dolni dvé fady jsou pone-
chany prdzdné - takto je ponechdno misto pro "descendery". Pro mald pismena
Jjsou ponechdny prézdné dvé horni fady matice 10 x B a prvni dv& fady rastru
z definice znaku (B x B) jsou zobrazeny do 9 a 10 fady matice 10 x B. Tfeti
aZz osmd Tada rastru z definice je zobrazena od 3 aZ 8 Fady matice 10 x 8.

Touto pomérné sloZitou transformaci se vdak nemusite zabyvat, ponévadZ
nastésti FM vadm umozni definovat znaky pro mod ARTIC 3 tak, jak vidite v rastru

na obrazovce: program ndm transformaci pro zdpis do pam&ti provede sém). Av3ak
povel pro rotovdni znaku - viz. ddle, se bude chovat divn&. Musite v3ak ddvat
pozor na to, Ze znaky malé abecedy jsou zobrazovany o dvé fady niZ, nez je vi-
dite ve zvBt3eni v rastru.

Dalsi piikazy:
Stiskem CONTROL a Sipky - znak uvnitf rastru "roluje". Rady, které jsou
na jedne strang rastru vytlaceny, se objevi na opacéné strané rastru. Prfi stisku
SHIFT a Sipek - znak je posouvan, vytlagen, fady jsou ztraceny.
Dalsi specidlni povely:

R —— invartuje znak uvnit¥ rastru.

R sy rotuje znaky o 20 %. Dvakrdt stisknuti R otoéi znak vzhiru nohama.
Mg s ddvd zrcadlovy obraz znaku (pravd x leva strana pfevrdcend)
Covvivnnn okopiruje pravé editovany znak do nové pozice v sadé znakl. Pravé

zvoleny znak nshradi znak, ktery jsme zvolili joystickem nmebo kléves-
nici.
Uschova znaku a ukongéeni prace:

Pokud chcete uschovat pravé nadefinovanou sadu znakl, stiskn&te 5. Na vyz-
vu Save /Dovice:Filenamo) zadejte legdlni jméno souboru, tj. napf. D: nebo C:
pro dschovu sady na kazetu. Pokud jste stiskli S omylem, zadejte pouze RETURN,
abyste potlacili Save prikaz.

Pro nataZeni difive uschované sady do pam&ti, stisknéte L a zadejte Jménoc
souboru, odkud se md sada pfefist. Takto je nahrazena sada v paméti. Ujistite se
pfedem, 7e dosud vytvofenou sadu znakl v paméti jste jiZ uchovali, at si ji ne-
piemazete. Opét tak jako po S samotné RETURN rusi ptikaz L.

Jestlize FM nemiZe uschovat nebo natdhnout sadu znakd kvili chybdm souboru
nebo problému s diskem, vypiSe zprdvu 1/0 ERROR: PRESS RETURN.

KdyZ ménite obsah rastru, miZete soucasné vidét, jak se znak méni ve skutec-
né velikosti ve spodni &asti obrazovky. Navic je zde uveden text, obsahujici
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viechna pismena anglické abecedy ("The quick brown fox Junsped over the fazy
dogs").

Pokud chcete vytvéret zcela novy znak, miZete zait stiskem SHIFT CLEAR, tim
Je zcela vymazand matice zvoleného znaku a ziskdte tak zcela &isté pole pro va-
Se dalsi tvofeni.

JestliZe se v3ak nelibi zmény, které jste dosud se znakem ud&lali, stisk-
néte U a vSechny zmény, které byly provedeny od zvoleni editovaného znaku, ktery
mél pfed zapotetim jeho editovdni. Pokud stisknete U znovu, budou zmény opét
provedeny (dalsi U je op&t zrusi atd).

Stiskem F vezmete pevnou podobu znaku z RON pamé&ti, tzn. ze standartni
sady znaku. Je dilezité rozliSovat mezi volbami U a F: U vraci posledni tvar
znaku, F vraci vzdy podobu z RON paméti. Tento standartni tvar jiz nejde zmé-
nit pozici U.

Pokud drzite stlageno OPTION pfi stisku P, je obnovena celd sada znakd
z RON paméti. Takto jsou zrusené veskeré dosud provadéné zmény, tak budte opa-
trni, at nemusite déle trvajici praci opakovat.

Pro vybér jiného znaku k editovani stisknéte P a pouZijte joysticku nebo
kldvesnici ke zvoleni poZadovaného znaku. V nékterych textovych modech (viz pfi-
kaz G déle) se miZe stat, Ze kurzor se pohybuje po obrazovce pFi volbé znaku
podivne. Je to zpisobeno tim, Ze znaky jsou umistény ve 4 Fadcich po 32 slou-
pcich, zatimco na obrazovce je v daném modu jen 20 znakd v fadku, proto miZe
kurzor pfi stisku Sipky dold pfeskotit jeden fddek na obrazovce apod.

Grafické reZimy:

Font Maker miZe zobrazovat sadu znakd ve v3ech textovych modech Atari.
Tedy: GRAPHIC @ (implicitné nastaveny po spusténi FM), GRAPHIC @ a 1/2 (technicky
nazvany ANTIC 3, devitifddkovy mod), vicebarevny mod ANTIC 4 a ANTIC S5, GRAP-
HICS 1 a GRAPHICS 2. Stiskem G se pohybuje stdle dokola pfes tyto uvedené mo-
dy.

Pokud jste nikdy nesly%eli o textovych programem Speedcript. Je to speci-
dlni 40-ti sloupcovy textovy mod, vyuzivajici pro znaky rastr 10 x B. Ostatni
textové mody Atari uZivajf jen rastr 8 x 8. Tzn., Ze tento mod umoZnuje sku-
te€né "descenders" - t). Gdsti malych pismen, pfesahujici pod linkami napt.

u pismena y nebo j.

JestliZe PN umoznil zménu sady znak( a chcete préci ukonéit, stisknéte
ESC, tim se dostanete do DUSu. Dfive se v3ak ujist®te, Ze jste dosud definova-
nou sadu znakd uschovali, jinak je ztracena.

Vyuziti v basicovych programech:
Podprogram FostLoader slouZi k nataZeni sady znakd vytvdfené programem
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FontMaker do vlastniho basicového programu. Verze podprogramu, kterou zde popi-
suji, je uloZena piikazem LIST "C:", tedy do svého programu ji pfiddte pfika-
zem ENTER "C:". Podprogram zabird Fadky 1@@@ az 1@91.
Komentafové fddky je z né&j moZno zrusit.
Podprogram vyvoldte pfikazem GOSUB 1010, ozve se zvukovy signdl upozorfiuji-
ci Vds, abyste stiskli PLAY na magnetofonu a libovolnou klévesu, potom je sada
znakl nataZena do pam&ti B strének pod NFSTOP (horni hranici uZivatelské pamé-
ti, zapsané na adrese 106) a nastaven odkaz na jeji{ zatdtek na bufice 756 (podrob-
né viz zdrojovy text FontlLoader).

Poznémka :

Pti spusténi podprogramu se nejdiive zméni adresa 756, takie se na obra-
zovce mohou objevit "nesmysly" nebo se zcela vymaZe. Jak jsou postupné znaky
na zvolenou adresu (odkazovanou ukazatelem na adr. 756) uklddény, objevuif se
na obrazovce. POKE 756, adr. lze dét aZ na konec podprogramu s tim “pfepnout"
na nové zavedenou sadu naréz.

Na tddku 1838 se definuje uklddac{ adresa nové sady snadnou tpravou pod-
programu, lze uloZit vice sad znakd do pam&ti od rliznych adres a podle potieby
mezi nimi pfepinat zménou hodnoty na adresu 756.

Program DateMaker umoZfiuje vytvorit z uloZené sady znakl a FontMakeru
podprogram v Basicu, obsahujici vytvofenou sadu v DATA fddcich a ukléddajici
Ji do paméti bez zapindni magnetofonu. Do DATA v fddku jsou zapsdny pouze zna-
Ky, které se 1181 od prfisludného znaku standartni sady znak(. Vytvofeny pod-

program lze ptihrdt do uzivatelského programu piikazem ENTER "C:".

V 1 fadku DataMakeru se pfepisuje standartni sada znak( z RON na adr.
CHSET-(PEEK(1@6)-B256, Tedy opé&t zménou tohoto fddku miZe uZivatel zménit za-
tatek vytvdrend sady. DataMaker pouze doplni znaky, ve kterych se nové vytvoie-
fend sada 1181 od standartn{ sady, ale neprovede pifepnut{ na nové definovanou
sadu. Aktivaci nové sady musi provést volajic{ program pfikazem POKE 756,
CHSET/256,

Pozor:

Popisovany program DataMaker byl vyivofen podle programu z Easopisu
COMPUTE. Origindlni verze vSak pracovala jen s diskovymi soubory. Pro prdci s
magnetofonem bylo tfebs upravit algoritmus programu. TakZe uvedeny popis plati
pouze pro verzi oznacenou JIH 1987.
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24. GHOTBUSTERS

Pred zapocetim hry musite projit nékolik frdzi vybéru zafizeni. Obraz
s ndpisem GHOSTBUSTERS opustite stisknutim "RETURN" a zafiindte si vybirat za-
fizeni. Potita¢ vytiskne vyzwu v angliéting. KdyZ poprvé zastavi, napiste své
Jméno a pfijmeni a stisknéte tlaitko "RETURN". PoZitaé se ddle zeptd, zda
mdte uget v bance (Account). Pokud tcet mdte, stisknéte tla&itko s pismenem "Y"
a potom "RETURN". Poéitat se ddle zeptd na &islo vaseho konta. VloZte &islo
vaSeho konta. Ddle se zeptd na vybér vozidla, kterym budete ve hie jezdit.
Penize, které mdte na kont& se zobrazi bilymi &islicemi na obrazovce. Pokud
méte uctet stisknéte "N" a potom "RETURN". Po&ita& vam dd4 do zaddtku 10 000 x
a pokratujete na wybér vozidla.

Médte na vybranou 4 rlznd vozidla. MiZete si je prohlédnout opakovanym stis-
kem tlacitka "SPACE", nebo stisknutim ¢isla vozidla a potom "RETURN", &imZz vo-
zidlo koupite. K dispozici je:

1. maly automobil - cena 2 000 x nejvy&si rychlost 75 mil/hod.
uveze 5 zafizeni k chytdni duchd.
2. pohiebni viz z roku 1963 - cena 4 800 x nejvy3si rychlost 90 mil/hod.
uveze 9 zatizen{ k chytdni duchd.
3. dodédvka - cema 6 000 x nejvyi5{ rychlost 110 mil/hod.
uveze 11 zafizeni k chytani duchd,
4. vykonny automobil - cena 15 000 x nejvy351 rychlost 160 mil/hod.
uveze 7 zafizeni k chytdni duchl.

o

Obrazovka 1: Hlidaci zafizeni:miZete koupit PK detektor energie, zesilova& obra-
zu a 6idlo ibisku /maskuldtor/. Ibytek penéz po koupi auta uvidite
v bilyeh &islicich na obrazovee. Kazdy pristroj md vpravo napsanou
cenu a po jeho koupl se tato odetitd z vaSeho konta. Joystickem lze
ovlddat naklddaci vozik a pfendSet koupené zaiizeni do svého auta,
Pro ptechod do daldi &dsti stisknéte tlagitko "2".

Dbrazovka 2: Chytaci zatizeni: MiZete koupit vnadidlo (bait), pasticku (trap)
a vysavat (vacuum). Pastitky jsou nezbytné a musite koupit alespon
Jednu. Koupé je stejnd jako u hlidaciho zafizeni. Pro pfechod do
dalsi ¢dsti stisknéte tladitko "3" a "RETURN".

Obrazovka 3: Uklddaci zafizeni: zde miZzete koupit pfenosny laserovy omezovaci
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systém za cenu B 000 x jestliZe jste koupili vie potifebné, stiskné-
te "RETURN" a objevi se vdm c¢dst mapy mésta.

Bodovani :

Sledujte instrukce na obrazovce. Po vyzvednuti a sloZzenf véci zvedacim za-
fizenim pouzijte tlatitka joysticku. Sledujte zbyvajici penize na svém dctu
(pravy horni roh).

PK ENERGY DETECTOR - varuje pred pfichdzejicim duchem (zvanym SLIMER), tim, Ze
budova zrbzovi, kdyZ ji mijite.
IMAGEEINTENSIFIER - (zesilovat obrazu) dé&léd duchy lépe viditelnymi, kdyZ se )e
snazite chytit.
MARSHMALLOW SENZOR - varuje pied ptichodem obdvaného ibiskového muze (MARSMALLOW
MAN) tim, Ze budova u které jste, zbéld.
GHOST VACUUM - nasdva potulné duchy (nazyvané ROAMERS) pfi va8i cest® ulicemi mésta.
GHOST TRAPS - pouzivaji se na chytdni a ukldddni ducht (Slimerd). Do pasti se
vejde jen jeden slimer. Bez pasti nemiZete ziskat penize.
GHOST BAIT - vnadidlo na roamery, ktef{ se shlukuji, aby vytvofili MARSHMALLOW
MANA. Bez vnadidla (bait) ho nemlZete zastavit. Dostanete 5 x
pti jeho koupi.
PORTABLE LASER - uvBzuje 10 slimert ve vasem vozidle. Seti{ cesty zp&t do GHO
(hlavni stanovi&td) pro daldi pasti.

Mapa:

Objevi se mapa mésta se strasidelnym zdmkem ZUULA uprostied. Vase stano-
vists GHO je dole. Cerven® blikajici budovy ukazujl pfitomnost ducha slimera.

Ridte své vozidlo co nejkrats( cestou k terveng blikajici budové. PEitom
zmraZte vSechny rozméry, kteifl se pohybuji k ZUULU tim, Ze se )jich dotknete.
Abyste se dostali do budovy pfimo nad ulici, stisknéte tlatitko joysticku. Abyste
se dostali do budovy pod ulici, pritdhnéte joystick zpét a stiskndte tladitko.

______

Ridte své vozidlo na pirichdzejici romery (pokud jste néjaké zmrazili). Stisk-
nutim tlaéftka je mizete vsdt. Tim jim zabranite dostat se do svatyné ZUULU. U-
daj PK ENERGIE vysko#{ o 100 za kaZdého romera, ktery se dostane do ZUULU.

Po pfijezdu na misto vytrznosti provedte ndsledujici kroky pomoci joysticku:
L. Nasmérujte prvniho lapate duchl (pandtka) smérem ke stiedu budovy a stisknu-
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tim tladitka uloZte na zem past. Pak ho odvedte vlevo a opét stisknéte tladitko.
2. Objevi se druhy lapa&. Nasmérujte ho doprava a otoéte jej éelem k uloZené
pasti. Stisknéte tlaGitko. Oba lapaCi zapnou své ionisdtory.
3. PEibliZujte své lapate k sob&. Abyste dostali ducha mezi proudy paprsku.
Nikdy nesmi dojit ke zkfiZeni t&chio paprski.
4. KdyZ mate slimera nad pasti, stiskn&te tlagitko. Past stéhne ducha. Pokud past
ducha nezasahne, ten vadm zneskodni jednoho muZe. KaZdy chyceny slimer Zvysu-
Je konto na vaSem uftu. Vyd&lané mnoZstvi penéz zévisi na rychlosti vasi re-
akce. Nastfddané penize jsou stdle vidét na obrazovce.

Stisknutim “SPACE" dostanete zprdwu o stavu hry. KaZdy unikly slimer zvy-
Suje PK ENERGII mésta o 300.

Pozor na Ibiskového muZe. Kdy? zatne dole blikat "MASHMALLOW ACENT" (ibis-
kovy poplach), pak romeri se rychle sebghnou a vytvofi ho. Musite okam#it® stisk-
nout tlaéitko "B", abyste shodili kus vnadidla dfive neZ zbo#i kteroukoli budovu.

Hra konti jednim z téchto 3 zplsobd:

1. Dvefnik a klitnik se spojil u svatyné ZUULU. Vy jste neziskali vice pendz
nez jste méli na zacdtku.

2. Dvefnik a klignik se spojf u svatyng ZUULU. Vy mdte dostatek pengz, ale nepo-
dafi se vam dostat dva ze svych chyta&d do vchodu ZUULU.

3. Uspd3né jste dos&hli vchodu ZUULU tim, Ze jste provedl dva chytade vchodem.

25. THE GOONIES

1. Zahajte hru stisknutim tlaitka START.

2. Pokazdé, kdyZ jste vyzvdn k nastaveni ppdsky na ur&itou scénu, zapisté si
stav pofitadla otécéek. Bude se vdm to hodit, a# bude vyzvdn k pfetoteni na
uréite misto.

3. Kazdd scéna se nahravd z pasky zvlast.

Cilem hry je najit pirdtskou lod Jednookého Williho. PEi hledéni pokladu
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budou s vami spolupracovat Mickey, Braud, Mouth, Data, Step, Andy a Chunk.
PFisludnici ddbelského Pratelli gangu vam budou vSemoZnd pPekdzet, abyste nedo-
sdhli cile hry. Vyhybejte se jim.

Beéhem prochdzeni podzemnimi prostorami se vyskytnou i dal3i nebezpefi: sydici
pary, jedovaty sliz, démanické 1étajici lebky a obrovité chobotnice.

Vasim dkolem v kaZdé scéng je spolupraci obou Goonies vyfeSit v3echny vzniklé
situace a najit vychod. Budete chodit, bghat, skakat, ruskovat a skakat na tram-
poling. Nespadnéte do vody nebo do proudu ldvy. Neni moiné se dostat do daldi
scény bez spoluprdce obou figurek. Tymovd préace je kligem dspéchu.

Instrukce a Fizeni hry:

Levoruky joystick mode:
Pied zatdtkem hry stiskng&te kldvesu "L". Otofte joystickem &tvrt kruh proti smé-
ru hodinovych rucicek. "L" se objevi v pravém hornim rohu obrazovky. K ndvratu
do pravorukého modu stiskn&te kldvesu "L" a otofte joystickem &tvrt kruh po smé-
ru hodinovych rugicek.

Ovladédni figurek:
Svih nebo skok

skok vlevo W skok wvpravo
béh vlevo & ; 3. béh vpravo

sestup
Pfepnuti ovladani figurek se provadi joystickem tladitkem.

Pfestavka ve hfe:

Stisknéte kldvesu SPACE BAR (mezernik) nebo joystick tla&itko a vypnéte
doprovodnou hudbu. Op&tné spusténi se provede kldvesou 8.
Informace v horni ¢dsti obrazovky ukazuji skore, nejvy55i skore a pocet Zivotd
v rezervé (pfi zahdjeni zaZindte s p&ti Zivoty).

Za opu5téni scény je 1 000 bodl, 5 000 za kaZdy Zivot a v rezervé, kdy? do-
konfite hru. Body jsou teké ptiZitdny za nékteré akce v jednotlivych scéndch,
které vedou k vyfeSeni problému.

Coonies prochdzi jednotlivymi scénami od 1 do 8 ve vzestupném pofadi. Po-
Fad{ scén nelze ménit, Zaddnou scénu nelze vynechat nebo pfeskodit. Vyfesite-1i
scénu a Délovou kouli (4(, ziskdte mavic 3 Zivoty.

Nezapominejte stlacit joystick pfi zm&né ovlddani postavidek.
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Napovéda pro kaZdou scénu:

1. Lakomou babu Frateli nejsndze pfidrZi stranou penize.
Uhas ohef a upaluj, pfed tebou je dalsi sluj.

2. Netopyti, védra, pytle - dej si pozor a rychle zmiz!
3. Kacerovi kulky a z&ludnd péra, roztrhni potrubi a ddl se fé4r&.
4, BBham se a hned zas zpdtky, koule zatim krok jen krétky.

V dife musi miiZe zldmat na netopyry pozor dévat.
. Stav do vysky Zebfik v podsvéti, ale rychle ne? ti pFifka zéervend a odleti.
. Smrtelny sliz sladkou hudbou hovoii, podlaha pod tvyma nohama se vynofi.
. Osm paZi vychod strdzi, v3ak proud vody je dold srézi.
Pirdtsky poklad, drahé kameni a zlato, baba chce vSechno, co stoji zato.

m -~ O Wun

Pohnout se z mista jen lenost ji donuti, jen nabidni co nejvice ji po chuti.

26, GUTHBERT GOES WALK ABOUT

Aby Guthbert rozsvitil cely mésitni chodnik, musi zapnout vypinage.umisténé
v rozich jednotlivych étvercu tim, Ze kolem nich projde. KdyZ jsou zapnuty vSechny
4 vypinate, ptisludny étverec se rozsviti. Za kaZdy vypina¢ je 10 bod(, za &tve-
rec 50 bodl. Za cely chodnik je bonus 1000 bodl, jeden Zivot a novy chodnik k

rozsviceni,

Guthbert se £idi JS v portu 1. Pdkou - smér, FIRE - skok. Vodorovné G. chodi
i skdée, svisle pouze $plhd, jde-li pak,s hrany chodniku nespadne, ale skoéit
vstfic jisté smrti by mohl, proto pozor! Hra lze zastavit klévesou P a opét
spustit kldvesou R. B&hem demo-hry, ‘.vorany sldvy nebo bitevniho obrdzku se hra
mize kdykoliv odstartovat pomoci FIRE Zpotdtku vdm Eizeni G., miZe pisobit po-
tiZe, zejména pfi zm&né& sméru chlze. Po chvili vSak objevite, fe lze tidit vel-
mi pfesn&. Chce to jen zvolit novy smér a sprévny okamZzik dfiv, neZ G. dojde do
prosetiku, kde chcete smér zménit. Toto plat{ pro vSechny sméry. Aby byla hra zaji-
mavejsi, je G. pod stdlym dtokem Moront. Jsou Cdsteéné inteligentni a jedovati.
Mastésti je G. pro Morony takeé jedovaty, takZe jestli kousnou, je to Zivot za
Zivot, timZz se G. (kol vidy o néco zjednodusi. A kdy? jde do tuhého, mbZe G. pfes
Morony i skédkat (pomoci FIRE).
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Rady:

Opatrné se skoky. Nejhor3i véc je skdkat na hrang chodniku. Oruhd nejhorsi
véc je skdkat pfes Morona, ktery prdvé hodld zménit smér. Dr#te se od Morond
dédl! Rozsvécujte &tverce vidy jinde, neZ Moroni prédvé jsou. Jsou polointeligentni
a G. se pordd blizi. Jakmile se bliZfl vice - zméfte plsobist®. Neztrdcejte éas.
Sice neni Zédny Easovy limit, ale existu)jf dva divody, proé spé&chat. Jednak
Moroni se stdvaji stdle inteligentné&jdimi, &im déle se hraje. A ddle, mi¥ete
se vyhnout Velkému Moronovi, ktery se objevuje vidy pozdéji (uvidite a uslysite
vystrahu). Je velmi inteligentni a nehraje fair! V&imn&te si nebezpetnych mist
a rozsvitte je nejdfiv. Hodné se naut¢ite pozorovdnim zvykd Morond.

Aby vaSe jméno vstoupilo do Dvorany, pouzijte JS, vybirejte Sipkou pisme-
na a zapisujte je pomoci FIRE. Chyby gumujte pomoci RUB. Mdte-li jméno hotovo,
najedte na END a stisknéte FIRE, tim se vase jméno (spolu s dosaZenym vysledkem)
ocitne ve Dvorané Slévy.

27. HYPERBLAST

e o

Hyperblast je hra pro jednoho nebo dva hrdée pouzivajici joystick vstup,
jedna nebo dvé. Joystick &islo jedna se pouZivd pro volbu hrdée a urovné obtiZ-
nosti.

Volba moZnosti:

Imacknéte tladitko na joysticku,

Na obrazovce se objevi: 2 PLAYER ? NDO /= 2 hrdei 7 ne/.

Pohnéte joystickem doprava a zvolte jednu z ndsledujicich moZnosti:
1. NO (ne)

2. YES (ano)

3. DEMO (dplny demonstratni rezim)

Po zvolen{ jedné z moZnosti zmdtkndte tlatitko joysticku. Zvolite-li Y nebo N, voli
hrat jedna drovef narotnosti tim zplsobem, e pohne svym joystickem doprava a

v okamZziku, kdy je pitipraven, zmdckne tlafitko joysticku., Byla-1i volena varianta
pro dva hréace, udéld hréc dvé to samé a hra mdfe zacit,

Urovely obtiZnosti uréuje rychlost, s jakou se Fiti Gtoéné rakety z vesmiru.
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droven jedna = pomalu
drovei dvé = rychle
droven tfi = velmi rychle

Prdbéh hry:

Tato hra vés vyzyvd k obrang vaseho poZitace pfed deseti vlinami nestvir
(které mohou, ale nemusi byt nepfatelské) pomoci vadeho vesmirného dila, které
Je vybaveno tfemi raketami. Prostfedni raketa je vidy vystfelena prvni a je
ndsledovdna dvéma bonimi raketami. JestliZe se vdm podafi pfimy zdsah, vypadne
z nestvir pfival raket.
Na drovni obtiZnosti jedna vypadne z kaZdé a? 15 raket.
Na drovni dvé a tfi vypadnou z pfiSer rychleisi rakety v hejnech aZ po B raketdch.
Abyste mohli Eelit dal3i ving nestvir, musite ka?dou vlnu znidit desetkrat! Pak
vstoupite na vesmirnou drahu HYPERBLAST, kterou se dostanete do dal3i prostorové
dimenze.

Musite €elit deseti vlndm stfemhlavé 1étajicich nestvir, z nichZ je kazds
charakterizovdna svym vzhledem, zvukem, ktery vyddvd a zvlaStnim zplisobem pohybu.

Jsou to: svétlice ttyfnozci
bojovnici Xilikové
pavouci Zumerangove
ufoni vesmirni hadi
Krunkové tankove lodi

Kdy? se vam podafi pfimy zdsah, vypusti nestviiry pfivaly raket. Poté, co se vam
podafi vstoupit devétkrdt na vesmirnou drdhu HYPERBLAST, se poéet padajicich
raket zvysi o jednu po kazdem pfimém zdsahu.

Bodowvani :

Za kaZdou zniCenou nestviru ziskdte 20 bodd, pficemZ poté, co vstoupite
devétkrdt na vesmirnou dréhu, se pofet bodd zvySuje v krocich po desiti.

Hru za€indme s 5 dély a za kaZdych obdrZenych 10 000 bodi ziskdte dalsi
délo, pticemZ maximdlni pofet bodl je 999 000 a maximdlni moZny pofet dél je 140.

Mezernikem je moZné hru pferusit a tladitkem na joysticku znovu spustit.
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K1it SELECT/START:

Imdcknutim klige SELECT nebo START spustite hru od zaddtku.
VARIANTA pro dva hrdge:

V pfipadg, Ze hraji dva hragi, se hraci pfi znigeni vaSeho d&la vystfidaji.

28, HIJACK

Napadeny vlak - 10 V. I. P. mezi pasaZéry (VIP = very important person) =
(nejdileZitejsi osobnosti veédy, promyslu, kultury, armidy apod.) - specidlni
zdchrannd akce - bezpeZi v zadnim voze - mdte zachrdnit vSechny VIP., Vyhybat se
stfeldm, uskakovat pfed dély na kpcich, ddvat pozor na stromy. Signdlni 3ndra
k nastaveni vlaku - schovej se a tekej na dal3i pomoc. Existuji 3 stupné obtiz-
nosti.

latind se hrat pomoci FIRE nebo START. Na jednu hru je 5 helikoptér. Po
skongeni hry: a) FIRE - hra pokracuje na stejné drovni obtiZnosti
b) START - od zaddtku.
Joystick: Spoust £idi lano na vytaeni a zéchrand VIPG.
Body: Za kaZdeho VIPa je 100 bodd + casovy bonus (za€ind se na 200 a ode€itd
dold).
Pauza: SELECT, restart pomoci OPTION.

29. ONE MAN AND HIS DRDID

Vypravil ses k planeté ANDROMEDA, abys pochytal ROMBOIDY, mimozemské bytosti.
Romboidi mohou aktivng Zit pouze 20 minut. Pokud je chce3 dostat na Zemi v dob-
rém stavu, musis jednat rychle. Zatimco bézi Gas, musis provést svij DROID mezi
stovkami volné plujicich Romboidd a dostat se ke vchodu do jeskyng. Tabule
vlevo ukazuje, v jakém pofadi musi byt Romboidi do teleportu natlageni. Staci &
nebo vic sprévné srovnanych Romboidd a miZe3 k dal3i jeskyni. Romboidi jsou hloupi
a pohybuji se jen dvéma zplsoby: vzhiru - vpravo - bumma

dold - vlevo - bumma
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Va3 DROID md tfi pohybové soutdsti, které jsou ukdzdny dole na kontrolnim listu.

Kratky stisk FIRE mé&ni zpGsob pohybu od letu na ponofeni a tunelovani.
Dlouhy stisk spousté pfedvede polohu zbyvajicich Romboidd v jeskynich, osvadéi
se tunelovdni. Pokratovdni pferuSené €innosti umoZné CODE - WORT systém.

Rizeni:

JS a Q nahoru, A doll, N doleva, M doprava, zdvorka = FIRE.

30. HAPPY - MON

Je znamo, 7e RAM pamst slouZi k vepsdni a predteni hodnot. Tato vlastnost
je pouZita i v zabudovaném BASIC - interpretu v po&itadi ATARI. Ale je t&zké
v BASICu sledovat, které hodnoty,jak a kde leZely v paméti. BASIC - pfikazem
PEEK miZete svou zvedavost pfinejmensim z&asti uspokojit. Pritom obdriite
decimdlni hodnotu z intervalu /0, 255/. Co si s ni ale pocnete? Chcete-li totiz
znat, ktery pfrikaz hodnota v PEEKu provadi, je nutno vzit k ruce tabulku pfika-
zovych kodd. Ale tento postup je velmi pracny a je zde velké riziko chyb. Zde
je tedy "Happy - Mon", vyteéna pomoc, nebot vaSe strojovd feé - monitor je jed-
noduse uloZena v paméti. Tento program miZze disassemblovat pfesny obsah adresy
nebo na obrazovku vypsat hexadecimdlni nebo decimdlni kod. Tab. 1 ukazuje celko-
vy piehled chybovych hldseni "Happy - Monu".

Prikaz "Z adresa" vypisuje HEX kod z adresy "adresa". Jsou to libovolné
pocdtetni adresy z intervalu /0,65535/. Ddte-1i pfednost hexadecimdlnim Gislim
musite pouzit znak "%". Toto plati pro vSechny numerické parametry pfikazu.
Piiklad:

"7 % 80@3" vypide prvnich B byt kodu "Happy - Mon" v HEX tvaru. Makonec se
objevi otdzka "Continue (Y/N)", kde "Y" je "AND". Zmacknutim "Y" nebo "RETURN"

se vypiZe daldich 8 bytd. "N" pro "NE" nebo pomoci "BREAK" se vratite do pfiji-

maciho editoru. PovaZujete-li otdzku “Continue (Y/N)"za zbytefnou, maZete vioZit
"N" pfimo do pfikazu.

Priklad:

Piikazem "Z % 8@@@, N" dosdhnete nepferusovaného vypisu, ktery je moZno pferusit

pomoci "CONTROL 1" nebo "BREAK".

Piikazoveé fadky mohou kdekoliv obsahovat mezery. Piikazy "Z 9 8808, N" a

"7 % BOPE, N" jsou totoZné. Jediné omezeni: 2 parametry mohou byt oddéleny pouze
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Jjednou Carkou.
Obdobné jako vySe uvedené pfikazy pracuji i L-pfikazy. Pfipadng se jesté vypise
prevod bytu do ASCII.
Tyto uvedené funkce slouzi k pfesnému éteni adres. "Happy - Mon" umoZfiuje i zm&-
nit obsahy adres. K tomu je pro vypis obsahu adres kaZdemu fadku pfedsazen znak
" M. Tento znak pfedstavuje v zaddvacim modu tovnéZ pfikaz. Obsahuje-li editor
tédek s pfedsazenym znakem "% ", je ndsledujicich B hodnot pfevzato do RAM.
Konec pfevzeti oznamuje "Happy - Mon" kritkym hlubokym tonem.
Obsah paméti vypsany Z- nebo L- pfikazem miZete zménit obvyklymi editaénimi
funkcemi jako DELETE, BACKSPACE nebo INSERT. Nakonec lze opravenou fadku pfevést
do paméti tlacitkem "RETURN". Zkuste tuto funkci, ale ne na adresach, na kterych
lezi "Happy - Mon".

PFi editaci musi byt alespon jedno HEX €islo za dvojteckou. Nezapomefite
Ze HEX &islo se sklddd ze dvou znakd /0-9 a A-F/. PouZiti mezer, stejné jako jejich
pocet, je neomezené.

Dalsi editaéni funkece:

Obzvl4dst rychly zapis v&t&iho bloku HEX kodu umoZiiuje A-pfikaz. Piikaz
"A 850@@" provede zdpis od "yS@P@:"- na obrazovku, priem# kurzor stoji za dvoj-
teckou. Ted miZe byt zapsdno a# 8 HEX hodnot. "RETURN" pfenese kompletni t#adek
do RAM a vypi3e dal5i poddtedni adresu. Tento mod opustite pomoci "BREAK".
Obdobné pracuje E-pfikaz. Dodatecng vypiSe hodnoty ASCII. Rédek pfenesete
do pam&ti pomoci “RETURN".

Disassembler:

K disassemblovdni v "Happy - Monu" slouZi 2 razné mody, prvni mod pouziva
piikaz "D adresa (,N)". Zde dosdhnete vypisu v mnemoform& v pofadi: adresa,

HEX kod, mnemo. Rddky zaginaji znakem ") ", takZe HEX hodnoty mohou byt znovu e-
ditovany.

Druhy mod pouZiva pfikaz "U adresa (,N)". V modu nejsou k mnemokodu vypsé-
ny adresy a HEX kody, ale #fsla Pddku. Vznikly kod maZete pfevést Assemblerem
jako v pripade MAC/65. Byty, kieré nechcete disassemblovat, jsou popsany jako
"BYTE". Porovnejte v souvislosti s U-pfikazem také O-pfikazy.

Piikaz: Vyznam:
"M pofdtecni adresa, novd poc. Posunuje pamdtovy blok.
adresa, potet"
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"P adresa, byte" Jednoduchy POKE.

"V adresa, slovo " Ovojity POKE v tvaru LOW/HIGH.

"F adresa, podet, byte" Obsazuje pamat.

"T adresa, "STRING"" Z8pis STRINGU v ASCII formé& do adr. "adresa".

"Happy - Mon" umoZfiuje prohledat RAM po jednoduchych nebo dvojitych bytes.
K nalezeni jednoduchého bytu zadejte "HB pofdtegni adresa, byte (,N)". Nyni
zatne hledani zadaného byte od adresy "potdtetni adresa", popfipadé je vypsana
prisluénd adresa v editaénim formdtu. Obdobné pracuje pfikaz "HW potdtedni adre-
sa, slovo (,N)" pfi hleddni dvojitych byt v RAM.

Vstup a_vystup:

VSechny hodnoty vypsané na obrazovce lze vytisknout. Druhy vystupni kandl
se otyird "0 % Nazev souboru”, &im? je otevfen kandl ¥ 2. Piikazem "N" mize byt
kandl opét uzavien. Jako druhy vystupni kandl nelze pouZit editor nebo obrazovku.

"Happy - Mon" md dokonce pfistup do jednotlivych diskettovych sektort. Spe-

cidlné je toto potfebné pfi BOOTovéni disket, nebot neobsahuje soubory. Piika-
zem "R €islo sektoru, zatdtek BUFFERu" &tete sektor dlouhy bud 128 nebo 256 bytd
do paméti od "zagdtku BUFFERu". Pfikazem "W ¢islo sektoru, zaddtek BUFFERu" lze
sektor znovu napsat na disketu.

Zaddte-1i napfiklad "71@@", bude napsdna pfisludnd HEX hodnota. "7510@"
pievede HEX ¢islo na decimdlni.

Programovy Gitad a proménnd "+

Pro zjednodugeni prdce miZete kdykoliv pouZit "% " a "+" pro rezervaci mista.
PEitom "#&" reprezentuje programovy &¢itat a je provadén furkcemi L, E,Z, A, O, U, F
a T. Listina nastartovéna funkci "L" pokracguje "L#*". "+" je volné definovatelna
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proménna. Hodnotu "% ", 1ze zménit pouZitim " hodnota" a "+" pouZitim "+ hodnota".
Piikazy "= +" a "+ %" jsou pfipustné.
"Happy - Mon" pracuje jak s D0S - XL, tak i s DOS 2,8 nebo DOS 2.5.

i . e s o e o e o . i s

Zadejte nejdiive listiny AMPELem. Je-1i "Happy - Mon" kompletni, zadejte
do paméti soubor. Okopirujte jej na jinou disketu, kterou na daném misté ochrd-
nite. Kdyby se kopis vymazala, mite stdle jesté jednu kopii.

e o

Checete-1i si vytisténou verzi vypsat, musite pracovat s 00S 2.0 nebo 2.5 .
K nastartovani programu vyvolejte DOS-MENU. Potom nahrajte strojovy program
funkei "L" - Binary load. Pomoci furkce "B" se vratte do Basicu, a nyni mOZete
zadat nebo nahrdt BASIC program. "Happy - Mon" vyvolejte "7 USR (32768)".
Nyni se nachdzite v zaddvacim editoru strojového jazyku. Zde mizete vyzkouSet
viechny popsané funkce. PouZitim "X" se vrédtite do DOS nebo pouzitim "Q" do BASICu.
Cheete-11 v "Happy - Monu" najit BASIC program v paméti, nestoji nic v cest# dal-
31 préci. "Happy - Mon" se nachdzi na adresdch $ 0p@@ - % 9FFF.

Dolezité upozornéni:

"Happy - Mon" zabird na nulové strdnce (Zero Pase) adresy 128 - 160, které
nesmi byt zménény.

Tabulka 1:
¢islo chyby vyznam
1 Spatnd HEX hodnota
2 Spatnd DEC hodnota
3 tento BYTE na ZEROPAGE je chranén
4 adresa v zakdzané oblasti 3D41@ - BDTFF
S vlioZena nula
[3 neznamy ptikaz
7 syntax v HEX tadku
3] neotevieny krok
g Spatny parametr

12B-255 chybovd hlddeni systému
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31. JET BOOT JACK - Jack v tryskovych botdch

Jack, sbératel z budoucnosti si piské a cestou pies pldf sbird hudebni znad-

ky. BohuZel, Sténice a dal3i hmyz mu brani v dosaZeni jeho cile - ziskdni nejvét-
51 hudebni sbirky svéta. Cestou nad jejich hlavami a skdkdnim je musi donutit
aby spadly a zabily se. PFi uspokojovdni svych hudebnich choutek potfebuje Jack

pro své unikatni tryskové boty palivo, které naCerpd pfi srdZce s visicimi lusky.

Rizeni:

SELECT - tlacitko, které vybird hru pro jednoho nebo pro dva hrége.

OPTION - tlacitko, které nastavuje droved sloZitosti a tim urBuje pocet &ténic,
pocet ndplni pro kazdy lusk, pogdteéni mnoZstvi paliva a bonus. Timto
tlagitkem mizete nastavit tyto drovné sloZitosti:

P: Zadné &ténice, 5 ndplni a bonus 100 pro kazdy nepouzity lusk.
1: 2 sténice, 5 ndplni, bonus 100,

2: 4 5ténice, 5 ndplni, bonus 200,

3: 6 Sténic, 4 ndplné, bonus 300.

4: 8 Sténic, 4 ndplné, bonus 400.

5: 10 sténic, 4 ndplné, bonus 500.

MEZERNIK - po sebréni v&ech not z obrazovky je moZzné po stlateni mezerniku nasta-
vit dalsi hru na stejném obraze. Bez stlaeni mezerniku se po sebrdni
viech not z obrazovky automaticky nastavi dalsi - sloZit&js{ obraz.

START - tlacitko, které spousti hru. Hru lze také spustit stisknutim tlacitka

na ovladati (joysticku).

Béhem DEMO modu, ktery zaéind po 20 sekunddch hry lze tla¢itkem OPTION znovu
nastavit vybér obrazu.

JOYSTICK - doleva a doprava: pohybuje Jackem podle povell dold: poskakuje na misté
nahoru: zrychluje pohyb vytahu nebo Klouzatky, kdyZ na nich Jack stoii,
tlat¢itko: stlacenim ohyba Jacka pod nizkym stropem, ale po chvili se
Jack sdm narovnd.

Bodovéni :

KaZzdd sebrand nota: 75 bodl.

Kazdd zabitd Sténice: nahodny bonus 100 aZz 350 bodd.

Sebrané vsechny noty z obrazovky: 100 aZ 500ti nésobek bonusu.
Nepouzité lusky: potet bodli je soutin nepouzitych luskd a bonusu.
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Palivo:

Kazdy lusk obsahuje pevny potet ndplni. Kdyz Jack md mdlo paliva (kdy? véas
nenacerpal z dalsiho lusku), ozyvd se houkdni. Houkdni se ozyvd také, kdy?z Jack
stoji prilig dlouho na miste.

Pocet Zivotid:

_____________

Jack mé celkem 5 Zivotd, tj. miZe se celkem 5krdt rozbit o krdpnik, &ténici
nebo pohybujici se vytah a klouzatku. Dalsi Zivoty se pfiddvaji po dosaZeni
10 000, 30 000, 50 000 a BO 00O bodd.

L e B e M

Sténice: zOstavaji na misté, pouze se spousti a zvedaji. Likvidovat se mohou pouze
ve zvednuté poloze.
Hmyz: pohybuje se ze strany na stranu. Jack ho miZe likvidovat pouze kdy? stojl
piesné nad nim,
TleskaCi: pohybuji se pod podpérou klouzatek a nemchou byt zabiti. Jsou velmi
nebezpetni.

Pozndmia :

Jack miZe nastupovat na wytah a klouzatku pouze tehdy, kdy? vytah nebo klou-
zatka stoji. PouZitim joysticku v poloze "nahoru” nastoupi Jack snadn@ii.

Stisknutim mezerniku se hra pierusi. Pokratovat bude a? po dalsf{ stisknuti
mezerniku.

32. JUMBD JET PILOT

Tento program umoZiuje vyzkoudet si své vlastni s{ly v roli pilota dapravniho
letadla véech dob - Booingu 747, nazyvaného populdrné JUMBO JET. Pokud jsi zkou-
gel své sily na jinych leteckych simuldtorech ber v dvahu, Ze JUMBO JET neni ani
obratnd stihacka, ani hbité letadélko. Pomalu reaguje na pohyb kormidel, volng
se vzrési, nemlZe provddét rychlé obraty. M&j na paméti pfi nahrdvani programu
(pomoct START a OPTION). Program se spou&ti kldvesou START. Pomoci kldves SELECT
a OPTION 1ze zvolit droven obtiZnosti hry (od 1 do 5) a také let denni nebo no&ni.
Joystick v portu slouZi jako kormidlo (volant, Fidici pdka), pridem? se také pou-
Zivd klédvesnice.
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- zvySeni vykonu motoru
- zmendeni vykonu motoru
klapky

brzdy

1

podvozek

T @ O H
"

- mapa

Zvy%eni nebo sniZeni vykonu motort se dosahuje ndkolikandsobnym stisknutim

funkéni klavesy.

1 ukazatel vyskového kormidla 6 - rychlost

2 - umély horizont 7 - vy3ka

3 - ukazatel paliva 8 - ukazatel kursu

4 - ukazatel otddent 9 - ukazatel stoupdni (klesdni)

5 - mapa 10 - ukazatel vykonu

Start:

1. Povol brzdy:

2. Nastav vykon motorl na 3/4 ukazatele.

3. Rozjed se z mista v okamZiku zmény stavu ukazatele "LA",

4. Pomoci joysticku roluj po letisti a uvédom si, Ze startovni drdha md tvar
obrédcenéno pismene "L".

5. Neztrdcej zrakovy kontakt s hraniénimi &arami startovaci dréhy, zvy$ vykon na
0,9 maximdlni vychylky ukazatele a stdhni kormidlo k sobé. Udrzuj kurs 180°,
Okamzite po odtrzeni (vzletu) od startovni dréhy spozorujes na ukazateli "AUT".
Imensi vychyleni vyskového kormidla (ukazatel "ELEV") asi na 1/B a zredukuj
vykon motord na 3/4. Nezapomen zatdhnout podvozek.

Let:

1. V prvni édsti letu naber vysku, ale dbej o to, aby ukazatel stoupdji nepie-
kro¢il 15, JestliZe se ti podafilo odstartovat podle startovac{ procedury
(na kursu 1800), naved JUMBO JET zdroverd se stoupdnim mirng vlevo, aZ k do-
safeni kursu 130°. OvaF si svou polohu na map&. Tv() kurs by m&l sledovat
piiblizné dhlopticku mapy aZ k letisti, které je cilem tvého letu.

2. Vyrovnej vysku na hlading 1000 a nastav rychlost letu asi na é00. Po celou

dobu kontroluj kurs na mapé a dbej, aby vychyleni ukazatele "P" nepfekrodilo
5. Pamatuj, Ze pPi kaZdé zm#né sméru musis korigovat wysku,
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Pfistdni:

Pristupujes k nejtézsi fdzi letu. M&) na paméti, Ze JUMBO JET je téiky
stroj a reaguje na kormidla se znaCnym zpoZdénim.

1. Sniz vysku asi na 300. Timto zplsobem navdZed zrakovy kontakt s cilovym letis-
tém.

2. Musi3 se nachdzet pfimo proti nejdel5imu dseku pfistavaci drahy. JestliZe
tomu tak meni, proved odpovidajici opravu kursu, pomiZe ti ukazatel "P" -
pfi optimdlnim kursu by mél ukazovat O.

3. Sni# rychlost na 500 a namif pfedek stroje jemné dold (ukazatel klesdni ne
vat31 neZ 5). Nad startovni drahu musis naletét s rychlosti 400 a ve vysce
100. Vysur klapky a podvozek a zreduku] vykon motord. Stédhni jemng kormidlo
k sob& a v okamziku pfistdni zapni brzdy.

Ukazatel "S" a zvukovy signdl informuje o chybdch v pilotdzi. Nejcastéjsi
z nich je pfilis ostrd zatdcka, z niZ vyplyvad ztrdta letové hladiny, nebo pfili3
energické manipulovdni vyskovym kormidlem. V podstaté by se ukazatel nem&l od-
chylovat ddle neZ o jednu pozici a meéfi¢ zataceni "R" by nemél pfekrocit hodno-
tu 10.

33. JumpP JET

VSeobecny _popis:

JUMP JET je ndzev letadla s kolmym startem. Lze volit ndsledujici typy letu:
Start a mandvrovdni nad nosic¢em (lodi).
Mirné zvySeni vydky, manévrovani nad nosiéem a trénink pfistdni.
Opusténi nosice a jeho okoli, cviceni letu.

£ oWl B =

Zvyseni rychlosti, vyhleddni a znieni nepfitele a ndvrat k pfistdni.

Uspésna pristdni vyZaduje cvik a Sikavnost. Tuto fdzi je nutno tak dlouho
cviéit, aZ je dosaZena s minimem spotfeby paliva, teprve potom je moZno opustit
nosi¢ za Gtelem vyhleddni neptdtelského letadla. Je pomErné jednoduché opustit
nosi¢ po startu, pokud vdak nebude pilot schopen odletét a zase pPistat, je jeho
let bezutelny.
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SEA HARRIER, plné naloZeny 6 600 liber pohonnych hmot a k tomu pEisludnym
arsenatem raket a bomb potfebuje klouzavou letovou drdhu na Konci nosiée. Tento
program byl nadefinovdn tak, Ze letoun nese pouze 5 500 liber paliva a k tomu
4 rakety. Tim je umoZnéno klouzavé pfistdni coZ pfispivd k zajimavosti hry.
Vzddlenosti a rychlosti jsou uvddény v ndmofnich milich a uzlech. program sests-
vé z nékolika stupfid obtiZnosti a jednoho stupng cviéného. Volba se provadi
na zatdtku programu. Pilot zaZind jako "Flight Liveintendant"- stuped obtiZnos-
ti (skill level) a postupuje pfes "Sgudrou leader" a "Wing Commander" ke "Greap
Captain" - stupef obtiZznosti 5. K pFistani JJ pfi bouflivém vétru a vlndch je
tfeba mimofddné cbratnosti. PFi cvigebnim stupni je letoun po kazdém pfistédni
na pfistavaci misto natankovan. JJ je velmi sloZity letoun a proto neni mozné
postihnout vSechny jehe detaily v programu pofitate s omezenou kapacitou paméti.

Letove teorias:

U konvenéniho tryskového letadla s pevnymi zadnimi tryskami je zvyseni rych-
losti dosahovdno zvysenim vykonu trysek. Aby byl letoun kfidly dostalecnd nadna-
Sen, musi dosdhnout uréité rychlosti. Kdyz uZ je jednou ve vzduchu, musi si
podrZzet minimdlni rychlost, aby vylou€il propadéni. Podoba letounu bshem letu
se koriguje normdlnimi smérovymi a vySkovymi kormidly.JJ je schopen ménit dhel
(polohu) svych hracich trysek. Pokud leti rychleji neZ 180 uzld s tryskami oto-
tenymi dozadu, méni se v noermilni letoun.

JJ je pohdnén tryskami. Kdyz jsou otodeny do svislé polohy tstim dold vede
pridani plynu ke zvySeni vy3ky. V tomto stddiu vede zataZeni fidici pdky dozadu
ke zvednuti nosu letadia a ten se miZze pohybovat dozadu. Této vlastnosti se

vyuziva pfi manévrovéni nad mistem pfistédni.

Popsany maneévr mize vést ke ztrdté vysky, kterd se kopiruje pfesnym pfida-
nim tahu trysek. Pfi vyklonénych tryskdch se pohon rozkldda na dvé slozky. Jedna
letoun zveda, druhd vodorovna ho pohdni dopfedu. K urychleni startu se nastavuje
dhel trysek 45°. PEi nizké rychlosti nelze letoun fidit smérovkami a v¥Skovym
kormidlem. Ventily pohonu vedou uréity dil pohonné energie na malé trysky, které
Jsou oznaCeny "Puffer", a kterg jsou umistény na pfedni &&sti, na zadi a na kii-
lech. Za normdlniho letu jsou ovladany joystickem. Zvednuti nosu letadla vede
v tomto momentu ke zirdté rychlosti a letoun leti dozadu, naproti sklon&ni nosu
dold vede ke zvy3eni rychlosti. Dozadu je moZng trysky natogit aZ kdyz letoun
dosdhne ryvchlosti vy88i mez 100 uzld. Pak se chovéd jako normdlni letoun. Kdyz le-
ti JJ vysokou rychlosti, je mozno otoZit potom dopfedu, aby bylo dosaZeno rychlé
zpozdeéni. Aby letadlo ztistalo ovladatelné a zabrénilo se jeho propaddni, je nutne
pEi poklesu rychlosti pod 180 uzld natotit trysky do polohy 45 nebo 90°.
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Viditelnost:

Palubni deska s pfistroji je viditelnd v uréitych &&dstech programu. Trvale
je vidét ptes okna kokpiiu cdst pristrojd.

Prvni obraz ptedstavuje JJ z ptati perspektivy na palubg nosiée. Kdy? nabird
vysku, je vidét zmensovdani jeho stinu. KdyZ dosahne vysku 50 stop, rozdéli se
obrazovka na dvé tdsti. Na levé strané je vidét boéni pohled a na pravé je vidat
pohled zezadu. Pokud pfistdvd a je ve vysce 30 stop, opét se na obrazovce objevi
ptaci perspektiva letounu. KdyZ leti JJ ve vySce 200 stop, nebo se pohybuje mimo
rozsah rozdélene obrazovky, pfepne se obrazovka na pohled z kokpitu, jak JJ leti
nad mofem, mraky s vlnami, jejichz relativni poloha reaguje jako ve skuteénosti
na zmény rychlosti a polohy JJ. KdyZz se vraci pilot k nosiéi podle radaru mize
otekdvat, Ze se mu na pbzoru objevi nosi¢, ktery se neustdle pfi piibliZovdni
zvetsuje. Pokud leti sprévnym smérem ddl, rozdéli se obrazovka na pole nosice

a pole JJ a potom opét do ptati perspektivy.

Palubni deska a rizeni:

e e e ma - ———

1. Viditelnost:
KdyZ opusti pilot nosi¢ a nachdzi se na mofi, ukazuje radar relativni pohon
nosice (symbol lodi) a nepfdtelské letouny (trojdhelnik). Svisld &dra na hla-
vé radaru pfedstavuje smér letu. Pokud se chceme pfimo pfibliZit k cili, musi
se JJ tak dlouho otdcek, az lezi cil pod linii. Vzddlenost cile od stiedového
kiiZe predstavuje skutetnost vzddlenost JJ od cile (nebo nosi&e). Od stiedu
k okraji kruhu je asi 28 mil.

2. Merig vzddlenosti:
KdyZ se b&hem letu zmdckne "R", objevi se na radaru "Ziel - vizior". ktery se
meni Joystickem. Zmdcknout tladitka "Paur™ se objevi vzddlenost mezi JJ a ci-
lem, u kterého je zamé&fova& radaru (vizier). M&feny cil na obrazovce radaru
blikd aZ? do op&tovného zmdtknut{ "R". Je proto nutné rychle zvolit cil, Vzdd-
lenost uvedend v okénku 2, miZe byt 1 vétsf neZ 28 mil, pokud se cil nachdzi
na okraji radaru. V tomto pfipadé pfedstavuje poloha radaru posledni zndmaou
pozici cile pfed jeho opusténim prostoru dosahu radaru. Kdy? je zvolen pevny
kod na nosi&i, diive ne? je ddl prondsledovdn nepfitel, objevuie se jeho vzdé-
lenost od pilota v okénku 2 ddl, i kdy? se nosi¢ nachdzi mimo dosah radaru.
Toto zam&feni je nutné pro nalezeni nosice.
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3.8 4. Vyskomer:

Ru€itka pfedstavuje podle potfeby ndsobek 10, 100 neba 1000 stop. Okénka 4
ukazuje pfesnou hodnotu.

5. Palivo:

MEri dobu trvani letu. SlouZ{ jako pomocny ddaj pro vypotet spotfeby paliva
a navigaéni wypodty.

Udaj kompasového kurzu. Le#i mezi 0 a¥ 360, méni se se zménou polchy JJ.
8. Umely horizont:

Ukazuje relativni polohu letadla vzhledem k horizontu pfi stoupdni a klesdni.
Rychlost klesdni a stoupdni se Fidi joystickem.

2._Tah motord:
Voli se tlagitky "+" a "-". Plny wvykon se dévd pfi startu.

10. Varovne svétlo:

Je spojenc s akustickym signdlem. Pracuje za ndsledujicich okolnosti:
a) zésoba paliva klesne pod 300 liber
b) vyska JJ je mendi ne# 500 stop
c) podvozek neni vysunut pokud JJ stoji na palubé
d) trysky nejsou pfi startu nebo pfistdni natogeny dold
e) letite k nosici 5 odjistdnym odpalovacim zafizenim
f) rychlost je mensi nez 180 uzld a trysky jsou stofeny dozadu
g) klapky jsou jeSté vytaZeny pfi rychlosti vy3a{ neZ 300 uzla.

Pokud prekrotite uvedeny pocet povolenych varovéni, nepfejdete do dal&iho
stupné obtiznosti.

1. Cvigeni

2. Letecky porutik
3. Velitel letky
4, Velitel kfidla
5. Kapitan

L T R ]
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12. a 13. Rychlost letu:

Ukazuje rychlost letu v 10 nebo 100 ndsobcich uzlti. V okruhu 13 Je pfesnd
hodnota. Zpgtnd rychlost (pfi manévrovdni) se zobrazuje jen v okénku 13.

Ukazuje potet zbyvajicich raket. Zaméfovaé cild se zapind kldvesou "M".
Pro jeden let jsou povoleny 4 rakety.

Ukazuje uhel natofeni trysek:

klavesa uhel
1 dozadu
2 45°
3 90% (kolmo dold)
4 dopfedu

16. Podvozek:

Pozice podvozku je fizena kldvesou "V".
zelend .......... podvozek vysunut
Gervend ......... podvozek zasunut.

Je nutno jej zasunout diive mez JJ piekroti rychlost 300 uzld, jinak je
hldsena chyba. Vysunout se smi pfi rychlosti men3i ne# 300 uzld.

Poloha klapek nahoru nebo dold se voli kldvesou "F". Aby bylo moZno zacit
s pfesunem,musi byt pfed pouzitim svislého tahu klapky dole. Pfed pfekrogenim
300 uzld musi byt klapky nahofe, pokud je rychlost mend3i ne? 180 uzld, tak dole.

Letoveé pokyny:

Start: Klapky dold (F(, svisle trysky (3), a tah na max. (+).

Let. scéna:
Kdyz uz JJ leti, snizit tah na 3/4 max. k udrZeni vy3ky. Pohyb dopfedu
a dozadu se fidi joystickem. Pokud je JJ v klesdni, neni boéni pohyb moZny.
Manévrovani je pfiginou ztrdty vysky a to miZe mit za nasledek vy33i spotfe-
bu paliva.

VznaSeni se nad mofem:
Scena 2: Obrdzek na obrazovce skrze okno kokpitu se méni z ptadi perspektivy
k délené obrazovce, kdyZ je pfekrofiena vydky 50 stop. Rizeni JJ zstédva
stejné. Varovny ton se ozve, kdy? JJ neni pEesné nad pfistdvacim mistem.
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Pokud je poloha spravnd, zméni se scéna na ptaCi perspektivu pfi dosaZeni
vysky 30 stop. Pokud poloha spravnd neni, je tfeba zvBtsit vysku a znowu
pristavat plfesné nad mistem pfistani.

Pristdni:

Aby bylo moino pfistat, je tfeba manévrovat nad stfedem pFistdvaciho mista

3 omezit tah, aby JJ klesal. Pfi vyS3ich stupnich obtiZnosti vyZaduje vitr a viny
rychlé pfistani, aby se neménila poloha nosice.

KdyZ JJ leti vyS nez 200 stop nebo vymanévroval z dosahu ukazatele obrazovky,
zméni se scéna na zdbSr okoli, mofe a oblohy. Radar ukazuje relativni polohu JJ
a nepfatelského letadla. PFi volb2 tahu pfi dhlu ¢5°, miZe byt JJ pfeveden na nor-
mdlni rychlost. Je nutno mit na zfeteli, ?e trysky dozadu lze navolit aZ pfi do-
saZeni rychlosti 180 uzld a dfiv neZ je dosaZeno hodnoty 300 uzld je nutno zasu-
nout podvozek a zvednout klapky.

Let nad mofem:

Volbou "M" se aktivuje zam&fovat a odjisti se rakety. Otacej JJ, aby jste
dostali nepratele na ¢aru radaru. Pokud je nepiitel bliZ neZ 5 mil, zméni se sceé-
na, nepfitel zmizi z radaru a objevi se v zorném poli pilota. V tomto okamZiku
Jiz nelze zpet. Bud je nutno bojovat, nebo budete znigen. Kdy? spatiite nepfi-
tele, manévrujte s JJ tak, abysie nepfitele dostali do zaméfovace. Raketu od-
palte tehdy, aZ je €ast nepfdtelskeého letadla v zaméfovaci. Musite stfilet pres-
né, ditiv nez je nepfitel bliZ neZ 2 mile, jinak budete znifen. PPesnou vzddle-
nost JJ do cile lze pfenechat ke sledovdni radaru. Pokud nepfitele znicite, objevi
se na radaru dal5i. mite moZnost volby. Bud ho prondsledovat, nebo se vratit.

Pozorujte ukazatel paliva a pouZijte radar, kdyZ chcete zjistit vzddlenost
JJ do nosice. Radar znd, ale pouze posledni zndmou pozici nosife, dfiv neZ zmizel
z dosahu radaru. Bude nutno nosié nové vyhledat metodou prondsledovani ctvercd.
Leti se v jednom sméru urcitou dobu a pak se smér zméni.

KdyZ je nosi€ zachycen radarem, letime k nému tak dlouho, aZ se ve vzddle-
nosti 5 mil objevi na obzoru. D4l je pfilet fizen vizudlng&. Abychom dosdhli bliz-
5iho zdbéru ptistdvaci scény, musime byt bliZ neZ 2 mile, ve vy3ce mezi 50 aZ
200 stop a mit rychlost pod 200 uzlG. Do zavéretne scény JJ piejde, kdyZ mdme
vysSku pod 30 stop a nachdzime se pfesné nad stfedem pfistavaciho mista.
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Jsou ctyfi. Voli se na zacdtku programu. Vy353{ stupen znamend hors{ pocasi
a vet3i pocet nepfatelskych letadel.

Stuped ________ L Vit Neptdtelé (+) __
1 klidné klid -
2 klidné klid 1
3 lebké viny cerstvy 2
4 tezkeé viny silny 3
5 vlny Jjako ddm boute 4

{+) = pocet nepfdtel, které je nutno zabit k postupu do dalsiho stupné.

34, KENNEDY APPROACH

Letovy dispeCer je jedno z nejndrognéjsich povoldni na svéte. Béhem kaZdé
minuty v Fidic{ vézi je tfeba pifijimat rozhodnuti, na kterych zédvisi Zivot nebo
smrt tisicl cestujicich a &lent posddek. DispeSer musi udrZet pfehled a neustdle
se ménici situaci, sledovat odlety a pfilety, vést letadla mimo oblasti Spatného
potasi, horsky terén a zakdzané zony, zvlddnout poti?e s nedostatkem paliva a
sladit pohyby pomalych letadel a rychlych tryskdcd (v@etn@ nadzvukovych Concordd).
V jeho rychle se pohybujicim okolf i ta nejmensi nepfesnost dispecera miZze vést
k nebezpetnému pribliZzeni nebo srdZzce letadel. Letového dispecera nemize délat

kazdy, k uspéchu v tomto povoldni musite mit perfektni koncentraci, rychlé roz-
hodovdni a ocelové nery. Kennedy approach vdm ddva moZnost ovéfit si sveé schop-
nosti. DokdZete zvlddnout napéti a odpovédnost? Nejdiiv se rozcvitte na hfbito-
vé letadel na Atlantském mezindrodnim, a pak se miZete vypracovat pro kariéru

na mezindrodnim letisti Johna F. Kennedyho.

Uvadni volba:

o T i -

Po nahran{ programu se nejdiive zobrazi hlavni menu. Nyni si muZete zvolit
DEMO (typ D), piehréni scéndfe, ktery jste pfedtim nahrdl (typ R), nebo zaéit no-
vou hru. Neprovedete-li volbu do 60 sekund, zobrazi se automaticky DEMO. Fied
zahdjenim nové hry musite zvolit droven obtiZnosti od 1 (nejsnadnéjdi ) do S
(nejobtizn@jsi). Je uZiteéné ziskat nejdiive zkudenosti na niZ$ich drovnich. Vy551
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durovné vas pak zavedou pfimo do sloZitych situaci, kde u€inénou chybu uZ nelze
napravit. Urover obtiznosti zvolite stisknutim &islice od 1 do 5 nebo pfesunem
joysticku a stiskem spousté. Po zvoleni drovné obtiZnosti vam stro) nabidne
volbu mezi ndkolika mésty, kde budete pracovat. Mabidnuty vybér je zdvisly na
zvolene lrovni. PFislusné méstskeé ablasti jsou zakresleny na Jiném listé. Volbu
provedete stejng jako predtim stiskem pfislusné Cislice nebo pomoci joysticku.

Pted svou prvni sménou musite zadat spravné heslo pro napojeni na pocita-
Sovy systém Fizeni letecké dopravy. Pocitat vém napise Cislo, ke kterému musite
najit odpovidajici heslo pro vas pocitac:

1 = FAF 5 = WHF 9 = ISL 13 = OCA
2 = DAF 6 = TCA 10 = COI 14 = MDA
3 = INS 7 = AGL 11 = VFR 15 = ASR
4 = MsL B = 857 12 = HaI 16 = IAF

Abyste ziskal pfistup k systému, je nutno zadat sprévné heslo. Po zadani
vstupniho kodu a stisknutim RETURN miZete zahdjit svou prvni dispeferskou sménu.

Pfiklad: NapiZe-1i po&itaé "ENTER COMPUTER ACCES CODE NUMBER 1", odpovite pfi-
slusnym heslem. V opacném pfipadé se nedostanete do hry.

1. Maps fizené ablasti zabird nejvétsi Gdst obrazovky. Mapa je navrZena tak, aby
vam poskytla pomoci pocitafové grafiky stejné informace, jJaké dostavaji skuteé-
ni letovi dispecefi. Oproti starym kruhovym radarovym obrazovkam je tato hra
vylepdena tak, Zze v jednom integrovaném obraze jsou umistény pseudoprostorove
symboly letadel se zndzornénim sméru, vySky a trasy letu pro celou oblast,
kterou budete tidit.

a) Po celé plode oblasti je promitnuta bodovd mfiZzka pro usnadnéni navigace.
Jasné tecky vyznacuji normdlni letové koridory.

b) Vyznaéné provozni body: vstupni a vystupni body (mista, kde letadla nor-
malné vstupuji a opoustéji vadi oblast) jsou oznaceny jmeénem pfisluineho
leti&t&. Na pfibliZaovaci strané kaZdého letisté je véZ VOR. PPilétajici
letadla krouZi kolem ni dokud nedostanou povoleni k pfistani. VSechna pfi-
stdvajici letadla se musi pfibliZovat z tohoto sméru.

c) Ve hfe se vyskytuji tfi typy letadel: mald letadla, proudové dopravni
letadla a nadzvukové Concordy. Mald letadla jsou vyznacena men3im symbo-
lem nez tryskovd, a Concordy je moZno rozeznat podle sklopené pfidé a
delta kiidel. Smér, kam letadlo mifi, uréuje jeho kurs (vZdy néktery z os-
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mi hlavnich smérli kompasové rGZice: sever, severovychod, vychod atd.).
€arky pod letadlem uddvaji jeho okamZitou vy3ku v tisicich stopdch a
vpravo od symbolu je identifikagni znak letadla.

d) Na map& jsou také zakreslena pchofi, oblasti Spatného poasi a zakdzané
zony. Letadla musi 1état nad horami ve vy3ce alespoii 4 000 stop a méla by se
také vyhnout boufim a zakdzanym zonam.

. Ptimo nad mapou je umisténa pfikazovd fédka. Zde se vypisuji radiové sdéleni

mezl vaml a letadly. PouZijete-1i joysticku, uvidite vZdy nejdiive sviij pfi-
kaz a pak pilotovu odpovad.

. Vpravo nshofe jsou letové pldnu letadel pohybujicich se ve va3i oblasti. Nej-

vy551 pismeno v kaZdém sloupci je identifikacni znak letadla, ktery je uveden

i na map&. Pod nim je prvni pismeno vychozihc a cilového bodu nebo letisté
letadla. Dole je vydka v tisicich stop. Letadla, kiers €ekaji na povoleni ke
startu, maji misto ddaje o vySce znak x (hvézdicku).

Vlevo nshofe je zobrazen denni £as. VaSe sména kon€i v celou hodinu. Celd simu-
lace probihd v redlném Ease, takZe Casovd tised, bude pfesné odpovidat zkude-
nostem skute€nych dispefer’. B&hem simulace lze urychlit b&h &asu podrzenim
kldvesy "mezera".

Mezi hodinami a pfikazovou Fadkou je poplachovd signalizace. Zde jsou ohla3o-
vany nebezpefné situace jako nespravi® vysky vstupu a vystupu, srdiky a havérie.

Komunikace s _letadly:

Oedy disprridite urujete trasy v3ech letadel ve va3i oblasti. KaZdému pi-

lotovi musite ddvat pfesné instrukce ke zméndm kursu a vyiky. Pokud k tomu pilet
nedostane pfikaz, neméni kurs ani vysku. MiZete se spojit s kaZdym letadlem ve

vaSi oblasti, pfejit do pifikazového reZimu a3 pfedat instrukce.

1.

S letadlem miZete navazat spojeni dvéma zplsoby - napsdnim identifikacniho
znaku, uvedeného na map&, nebo pomoci joysticku plesunout kurzor (bily ob-
délnik ve stfedu mapy) nad letadlo a kratce stisknout spoust.

. PEi pouZiti kteréhokoliv z obou metod pfejdete automaticky do piikazového re-

Zimu, coZ bude indikovano zménou symbolu letadla do tvaru Sipu, letovy Fad
dotyéného letadla bude zobrazen v bil€ barvé a text zprévy se objevi v pfika-
zové tadce.

. Vyddvani pfikazu: chcete-1li ozndmit pilotovi poZadovany smér letu, naklofite

joystick doprava nebo doleva, dokud se Sip nezastavi do Zadaného sméru. Pro ur-
teni poZadované vySky letu naklofite joystick nahoru nebo dold, dokud &3rky

pod letadlem neukazuji spravnou vysku. BBhem nastavovani poZadovangho kursu

a vySky se v pfikazovém fddku objevi odpovidajici text. Po krdatkém stisku
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spousté uslySite vysldani pfikazu pilotovi a jeho potvrzeni "ROGER" - rozumél.
Pak mbZete sledovat na map&, jak pilot provad{ poZadovanou zménu kursu 3 vyiky.

4, Jakmile vyslete pfikaz(ktery musi vzdy obsahovat instrukce o kursu a-vysce).
Opustite automaticky pfikazovy reZim. VSimnéte si, 7e kaZzdy pfikaz rusi plat-
nost vSech piedchozich. Chcete-1i zrusit pfikazovy reZim bez wysldni piikazu,
stati pouze stisknout spoust, 3ip zmizi a objevi se opét symbol letadla.

5. Pohybuje-1i se ve vasi oblasti mnoho letadel, je €asto obtiiné si pamatovat
instrukce, ktere jste dal kaZdému letadlu. V takovém pfipadé se miZete zeptat
pilota na jeho trasu vybérem letadla pomoci kursoru a dlouhym stiskem spousté.
Sledujte pfikazovy PFadek a poslouchejte pilotovu odpovéd.

6. Pomocné prikazy: stiskem tlacitko F1 miZete pozastavit simulaci, stisknutim
F7 zplsobite ukondeni simulace a ndvrat k hlavnimu menu.

1. Ptilétajici letadla budou vstupovat do vasi oblasti ze sousednich oblasti. Le-
tovy plén kaZdého pfilétajiciho letadla se zobrazi minutu pfed jeho vstupem
do vasi oblasti. Po vstupu do oblasti letovy pldn zméni barvu z Sedé na ger-
nou a na mapé se objevi symbol letadla. Nyni od vds pilot ofekdva instrukce
k doplnéni letového pldnu. Prilétajici letadla vstupuji do oblasti vidy ve
vySce 5000 stop.

2. Letadlo startujici z letisté ve vasi oblasti vypiSe svi] letovy plén minutu
pfed tim, nez je pfipraveno ke startu. Misto ddaje o vysce je pak znak "x"
(hvézdicka), v okamziku startu plan zméni barvu na éernou. Chcete-1i dét le-
tadlu povoleni ke startu, stisknéte na kldvesnici jeho identifikaéni znak;
tim pfedejte pilotovi instrukce k pfechodu na poZadovanou vysku. Nezapomenite,
Ze nesmite povolit start, pokud jiné letadlo pravé prfistava.

3. Letadlo smé&fujici na letist® musite navést na pfistdvaci drahu a dat mu po-
voleni k pristani (vy3ka 0). Letadlo, které dostalo povoleni k pfistani a do-
sdhlo vysky 0, uZ nemdZe plnit pfikazy ke zmén& kursu. Nezapomeiite, Ze letadlo
musi prfistdvat na dréze z pfiletové strany (od véze VOR).

4. Pfistdvaci drdhu nemohou pouZit dvé letadla soucasné, proto mize vzniknout
potieba umistit nékolik letadel do Eekaci pozice. Cekaci pozice znamend krou-
Zeni kolem véZe VOR v urcené vySce proti nebo po sméru hodinovych ru€icek.
Letadlo Eekajici na pfisténi bude automaticky krouzit kolem véze VOR, dokud
nedostane povoleni k pfistdni.

Chcete-1i dat pilotovi pfikaz k pfechodu do Zekaci pozice, pfejdéte do pfika-
zového refimu a stladte joystick do poZadovaného sméru (vpravo nebo vievo),
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aZ se kurzor objevi nad symbolem letadla na mapé a v pfikazovém fddku se
vypisuje "HOLD AT VOR". Pak, pfi joysticku stdle stladeném doleva nebo do-
prava, stisknéte krdtce spoust a prikaz bude pfedan. Soucasngé s tim, se ob-
vykle déva ptikaz ke zméné vysky.

- Letadlo, které nepfistdvd ve vasi oblasti, ji musi opustit ve vystupnim bodg,

udaném v jeho letoveém planu. V okamZiku vystupu z vasi oblasti musi mit kaZ-
dé letadlo vy3ku 4000 stop.

. Rychlost: rtzné typy letadel se pohybuji odlisnvmi rychlostmi. Mald letadla

uleti 2 mile (2 body v teckové mfiZce) za minutu, proudovd letadla 4 mile za
minutu a Concordy 8 mil za minutu.

. Imény vysky: pomér stoupdni i klesdni vSech letadel je 1000 stop na jednu mi-

1i (vzdédlenost dvou bodl mPiZky).

. Imény kursu: polomér obratu vSech tfI typl letadel je 1,5 mile. Efektivni

aa b

dhel zatdéky je proto 459 na 1 bod miiZky. Obrat o 360° se pak provede osmi
zménami kursu o 45° v kruhu o proméru 3 mile.

Letovd omezeni:

Pro zaji5téni bezpeéného leteckého provozu wve va3i oblasti je nutno splnit

nékolik pozadavki:

1.

Vzdalenost letadel: prvnim a nejdilezitéj$im poZadavkem je dodrieni vzddle-
nosti mezi letadly. Musite dodrZovat vyskovy odstup alespaor 1000 stop mezi
letadly, jejichZ horizontdlni vzddlenost je men3i nez 3 mile. Letadla se mo-
hou pohybovat v mensi vzddlenosti nez 3 mile, je-li rozdil jejich vy3ek ale-
spoft 1000 stop a mohou letét ve stejné vySce, jsou-1i od sebe vzddlena alespon
3 mile. Nesplnéni této podminky md za nasledek vznik kolizni situace a moZnost
srdzky letadel.

. Spatné pogasi: pfilezitostné se napiif oblasti bude pohyboat zona bouflivého

pofasi. Letadla se ji musi vyhnout, jinak havaruji.

Pohofi: v horské aoblasti letadlo havaruje, pokud neudrzuje vyiku alespofi
4000 stop.

. Uzavfené zony: letadlo pielétdvajici nad Bilym domem ve Washingtonu miZe byt

sestfeleno nervoznim pracovnikem bezpeénostnich slufeb.

. Palivo: letadla nesou omezené mnoZstvi paliva, v pfipadé dlouhého odkladani

ptistdni dojde k vycerpani paliva a havdrii. Letadla pfistdvajici na letistich
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ve vas{ oblasti maji v okamZiku, kdy vstoupi do oblasti, palivo pouze na

15 minut letu. Viechna ostatni letadla startuji se zdsobou paliva na 60 mi-
nut. Pokud zdsoba paliva v letadle klesne pod 8 minut letu, letadlo s vdmi
spojl a ozndmi nouzovy stav. Pak musite dovést letadlo na piistani na nej-
blizsi letisté k doplnéni paliva. Odeslete-li ze své nblasti letadlo s nouzo-
vou zdsobou paliva, zavinite rozvrat dopravy vsousednich sektorech, nasledkem
toho budou mit letadla vstupujici do vasi oblasti nedostatek paliva. Na vy5Sim
stupni obtiZnosti miZete byt pPileZitostné poZzdddn o pfevzet{ letadla ze sou-
sedni oblasti, které uZ md nedostatek paliva.

KdyZ vdm po hoding skonéi sména, bude vém vyplacena mésiéni mzda. MiZete takeé
ziskat prémil nebo byt povy3en podle hodnoceni vaseho vykonu:
- pozitivni faktory: Uspé&snd pristdni, letadla v&as pfedand do sousednich sekto-
r0 a zvladnut{ nouzovych situaci
- negativni faktory: zavinéni kolizni situace, havdrie, nefekané letadla a
zpozdéné lety.
Dopustite-1i se vdzné chyby, jako zavinéni havdrie nebo nepfeddni letadla,
hra a va%e kariéra letového dispecera bude ukonZena.

T e e e o

1. pokracovat dalsi sménou

2. nechat si pfehrdt prdbéh prdvé dokontené smény

3, ulofit probéh . @ny na disknebo pdsku pro pozdéjsi prehrdni
4, vrdtit se k dvodnimu menu.

vybér varianty provedete stisknutim ptislusné gislice nebo posunutim joy-
sticku a stiskem spousté.

Budete-1i nahrdvat pribéh smény, systém vds poZddd "vloZ a nastav prédzdnou
pasku'. Pdska, kterou pou#ijete, nesmi byt chrdnéna proti zdpisu a méla by byt pie-
vinuta na zatdtek. Potom budete poZéddn o zaddni jména zdzrnamu. Zadejte Iméno,
stisknite RETURN a objevi se Zadost "stiskn&te na magnetofonu RECORD + PLAY".

Je moZné nahrdt na jednu pdsku prdbeh vice neZ jedné smény, jestliZe se péska
po zdznamu nepifeviji. KaZzdy zdznam musi mit jiné jméno. Je uzitecné zapsat si
jména, pod kterymi jste hry zaznamenal, protoZe je budete potiebovat pro zavedeni
do paméti a ptehrani.

Po nahrdni do paméti se objevi menu, stupen obtfinosti a vybér nékolika
mést, kda budete pracovat.



- 87 -

Jednotlivé letidtni scéndfe:

Atlanta, Georgie: dstiednim bodem této oblasti je mezindrodni letisté v Atlanté.
Letecky provoz zde sestdvd z proudovych letadel se stejnym poc-
tem odletd, pfiletd a tranzitl. Pocasi je vidy dobré a teren
zcela plochy.

Denver, Colorado: v této oblasti lezi Stapletonovo mezindrodni letisté s obgéas-
nymi tranzitnimi lety. Jsou zde hory, kierym )je tfeba se vyhnout,
podasi dovede byt nepfijemné.

Dallas, Foth Worth, Texas: zde méme mimofddné rusné letisté Dallas - Forth Worth
(DFW) a nepiijemné letisté Dallas Love Field. Vzhledem k velkeé-
mu mnoZstvi odletl a priletd hrozi zna&né nebezpeti zpoidéni,

a jakmile se vém podafi vyfidit vSechny tryskéce, zatnou star-
tovat mald letadla z Love Field. Na3tésti je zde potasi obvykle
dobré a krajina plochd.

Washington, D. C.: toto je velice obtiZnd oblast. Pfedev3im jsou zde dvé velika
letisté: Dullesovo mezindrodni a Ndrodni Washingtonské. Ddle,
letecky provoz zde sestévd ze ti{ druhl rychlostnich tiid le-
tadel: lehkd, proudovd a nadzvukove Concordy. Kromg toho Je
zde zakdzand oblast, kam letadla nesméji vstupovat.

New York, New York: tohle vds pifivede k ${lenstvi. Zvladnout odlety a ptilety
z mezindrodniho letisté J. F. Kennedyho a mezindrodniho letis-
té La guardia a velkym objemem tranzitnfich letl vyZzaduje ob-
rovskou koncentraci. DokdZete-1i Usp&3né fidit rusny provoz
v této oblasti, mél byste uvdZit moZnost stdat se skutecnym le-
tovym dispeterem.

Letist® radiovd navigaéni zafizeni

Letecké sluzby a informace:
VICTOR AIRWAYS
identifikace letovych koridord
systém pro pristavéni podle pfistrojd
kiiZeni koridoru (nepovinny ohlasovaci bod)
kurs k letu podle navigatniho zafizeni
zemépisnd délka a Sitka ve stupnich a minutdch
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DENVER - jméno, DEN - zkratka

Morseuv kod identifikdtoru

117.0 - frekvencni kandl VOR, 117 - kandl TACAN
DENVER - volaci znacka mistni letové sluzby

ADF  automatické zjisténi sméru

BBL  rad drovni zemd

ARINC leteckd radiovd spolefnost

ASR  letistni pfehledovy radar

ATC  tfizeni leteckého provozu

ATIS automaticky termindl informaéni sluZby
CDI  indikdtor odchylky kursu

CTR  katodovd obrazovka

DF z2ji8tovani sméru

DH vyska rozhodnuti

DME  zafizeni pro méfeni vzddlenosti

ELT  wvysilag nouzového lokatoru

FAA  federdlni dfad pro letectvi

FAF  konecné uréeni pfiblizeni

FAR  federdlni pfedpisy pro leteckou dopravu
FS5 letovd servisni stanice

GCA  ptibliZeni Fizené ze zemd

HAA  vyska nad letigtém

HAT  wvyska na bodem dotyku

HSI  indikdtor horizontalni stupnice

IAF  potdtedni uréeni pribliZovani

IAP  pestup pro pfibliZovéni podle pfistrojd
ICA0 mezindrodni organizace pro leteckou dopravu
IFR  pfedpisy pro let podle pfistrojt

ILS  systém pro pitistdvani podle piistrojd
INS  wnitini navigatni systém
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LORAM navigace na velké vzddlenosti

MOA  minimdlni vv3ka sestupu

MSL  stfedni hladina

NDOB  vSesmérovy radiovy majdk

NOTAM upozornéni pro leice

OCA  ocednskd oblast

PAR  radar pro pfesng priblizovani

RNAV oblastni navigace

SID  standartni radar

STOL krdtky start a pfistani

S5T  nadzvukovd doprava

STAR standartni pfistup. koridor

TACAN takticka leteckd navigace

TCA  fidici oblast letiste

T0Z zona dotyku

UHF  ultravvsoka frekvence

VHF  velmi vysokd frekvence

VASI indikdtor dhlu sestupu pfi letu podle viditelnosti
VFR  pfedpisy pro let podle viditelnosti

VOR  vSesmérovy vysokofrekventni zaméfovac

VOR/OME vSesmérovy vysokofrekven@ni zafizeni pro zaméf. a méf. vzddlenosti
VORTAC pozemni radiovd navigacni stanice VOR/DME a TACAN
VSTOL svisly starty a pfistani.

35, MEDIATOR

Pfed davnymi lety byl vysoko na ob&Znou dréhu nad satelity XYLOs a PROLOS
vynesen tzv. STROJ SDUDNEHO DNE. Tento stroj mél za kol odstrasovat obg tyto
satelitni fiSe od krokl, vedoucich k jaderné vdlce. Jakmile by totiZ bylo zazna-
mendno zvySeni drovné nukledrni aktivity, vyzafované z povrchu satelitd, stroj
by se uvedl v €innost a znicil obé civilizace.

OvBem vandalsti ndjezdnici ZAGOVE z galaxie ZAGOS, ktefi nevadi nic o exis-
tenci tohoto stroje, provedli nukledrni Uiok proti PROLOSU. Satelit XYLOS odpo-
v8dél Zagdm protidtokem uspdvacich paprskl, aby zpomalil nardstdni jaderné ra-

diace.
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Vés dkol:

Jste GOOD MEDIATOR (zprostfedkovatel, styény distojnik) a mdte ziskat po-
véstny CASOVY KRYSTAL, ktery majitele obdafi schopnosti premistit "psychokyne-
ticky" jakykoliv destruktivni element do jiného Sasoprostoru. Opustte XYLOS a
hledejte vzddlenou planetu hluboko, hluboko dole ..., ale budte stdle pfipraveni
na to, Ze budete povoldn zpét na XYLOS a PROLOS bojovat proti Zagim stielami,
tizenymi vasimi JS.

Kosti, kosti, vysuSené kosti ...

Smrtici stromy, zbytky koster, jedna vase nadéje je vytvofit kong: kosti
a hnédd hlina se k sob& pékné hodi.

Osud hor3i neZ smrt? Nepravych medidtord je hodné, ale musi byt nalezen
bezpeény wychod ...

Ti osklivi pavouci a hadi ...

RozZehnéte spravnd svétla a zajistite si bezpeény vychod.

Cas zrcadleni - &as umirani?

Trochu svétla do problému: nepravi medidtofi nendvidi pohled do své vlastni
tvafe. Cesta skrz otevieng dvefe vytvofl neofekdvané sympatickou odpovéd ... Jedna
€i dvé strely vykrystalizuji situaci.

Tvari v tvat ...

Porovnejte tvdfe, abyste objevili srpdvny vystupni bod, ale komu miZete sku-
tedné veérii? Nahravani ATARI: kazeta - START + OPTION. Zapnout po&itac (u modeld
XE a XL pfi zapnuti poitace drZet OPTION). Program se nahraje automaticky.

Rizeni: JS v portu 1 nebo 2. Volba potiu hracd pomoci SELECT, odstartovani pomoci
FIRE.

36. MOLECULE MAN

Radiace vds rozleptava, vvierpdvd vase cenné zdroje energie, podkopdva vasi
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Zivotni silu.

Multiperspektivni trojrozmérné bludisté uvkryvad pravé pililky Zivota, které
vds mohou zachranit. Jste "Molekulowym muZem', vds cil je pfezit !

Ztracen uprostfed ohromného bludisté s Casem a radiaci jako vasi nepfdteli,
by byl moZny dnik pfes teleporter, av3ak pouze za predpokladu, Ze se miZze akti-
vovat vifezeni 16 obvodd - tyto je nutno pfedevdim najit a posbirat.

V tomto krutém svéte mimofadny Zivotni Gas se dd koupit za hotove.

Nicmén&, pokud jste jednouw nasli minci, musite se rozhodnout, zda si koupite
pilulky Zivota nebo bomby. Bomby znifi ¢dsti bludiste, které by jinak bylo nepri-
chodné.

Molekulovy mu? = ddbelskd hra o preriti !!!

Ovladani:

Nahoru /doll /vlevo/vpravo - joystickem
kldvesa "Space bar" - pauza/prestdvka
kldvesa "Bac" - nepodarilo se
kldvesa "X" - vybuchne

tlacitko "FIRE" ma joystickdch je zvednou, B je koupit
2. moznost (2nd option) md za GZel uréit vsechny klice.
Jinak se Ifid{ joystickem.

Projektant bludisté je zvldstni program, ktery ndsleduje po hie. K nahrédni
je tieba zastavit pdsku po nahrdni "Molekulového muze", vymazat pamét poditade
(kldvesa reset) a piitom se f{dit normdlnimi nahrdvacimi instrukcemi.

Projektant védm dovoll dplné zménit hru, jekmile jste ji jednou hrdli, uvidi-
te v pravém hornim rohu obrazovky prézdné (tmavémodré okénko] Zluté okénko béZici
dold po levé strané obsahujici nékteré pfedméty, které se maji najit v bludisti,
ptihrddku s ndpisem "Current" (proud) k ukazatellm s ndpisy "X" a "Y' a seznam
moznosti na kldvesnici. Tmavémodré okénko se pouZivd k zobrazeni kaZdého z 256
mist v bludisti. Aby to bylo vidét v akci, stisknéte "L" (k nahrdni uchrdnéného
bludigté) a znovu nastartujte pdsku, protoZe uchrénénd kopie bludisté ndsleduje
piimo po programu. Jakmile se nahrdl, uvidite vrchni levé misto bludisté v okénku
i kdyZ nikoliv ve 3 rozmérech (30). Jeho cilem je ukdzat rozloZeni prichodd
a umisténi predmétd atd. PPl pouziti kurzorového klicée nebo joysticku mizete
pohybovat okénkem tak, abyste ukdzali jakékoliv misto ukazatele X a Y ddvajicich
umisténi okénka uvnitf bludisté. Pokud si kdykoliv budete piat vidét celé blu-
disté, stisknéte "V'. V3e je oznadeno s vyjimkou startovni pozice "molekulového
muZe",
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Pfejete-1i si upravit bludisté, pfedevsim si musite vybrat pfedm&t, ktery
do néj chcete umistit. Stiskn&te "0","SPACE" nebo "FIRE" na joysticku a ve Zlu-
tém okenku se ukdZe jeden ze znaki(. Pohybujte kurzorem pies pfedmét, ktery chce-
te pouzit a stiskngte jestd jednou "0", "SPACE, nebo "FIRE" - ukdZe se potom
na obrazovce v pfihrddce nadepsané "Current".

Nikoliv vSechny pfedméty, ze kterych si mbZete vybrat, se objevi na obra-
zovce spolecné. Abyste si wvybrali z rdznych sad pohybujte kurzorem dold k okraji
nebo k horni &dsti Zlutého okénka a ukdze se jind sada. Celkem jsou k dispozici
3 sady, které obsahuji 42 predméti.

Abyste umistili vybrany pfedmét do bludisté, stiskné&te "E", a kurzor se
objevi v levém hornim rohu tmavémodrého okénka. Pro pohyb k dal&imu mistu pohybuj-
te kurzorem mimo obrazovku, jakymkoliv smérem (pokud nejste na okraji bludigté)
a to se objevi v tmavémodrém okénku. MiZzete nastavit program k automatické zméng
kazdého pfedmétu v bludisti na vads vybrany "Currant" pfedm&t tim, ?e stisknéte
"L". Pokud byl n&jaky pfedmé&t zménén, je mozné jej znovu dosadit do pivodni for-
my stisknutim "C".

MiZzete umistit jakykoliv pfedmét kdekoliv v bludiZti a kolikrdt chcete.
Nicméné musite mit 16 obvodl, kdyZ vstoupite na teleportové némésti, abyste u-
koncili hru, Jedinmou vyjimku z tohoto pravidla je samotny "Molekulovy muz".
Pokud se ho pokusite dosadit dvakrdat, vymaze se ze svého starého mista predtim
nez se umisti na misto nové.

Zachovdni bludists:

Jakmile jste jednou ukon£ili Upravu vaseho bludisté, zachovdte je na pdsce
pfi dodrZzeni nasledujicich jednoduchych instrukeci:
1. VsuAte prézdnou pasku do magnetofonu, presvédéte se, Ze je nastavena po plvod-
ni barevné pasce.
2. Stisknéte "PLAY" a "RECORD" na magnetofonu.
3. Stisknéte "S" na klévesnici. Nové bludisté je nyni zachovédno na kazetée.

Nahrdni bludisté:

1. Nahrajte "Molekulového muZe" (Molecule man)

2. Vyberte "Load saved make option" a stisknéte ENTER.
3. Vsufite vasi vlastni pasku.

4. Stisknéte PLAY.
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Nahravaci instrukce:

Stisknéte "PLAY" na kazetovém pfehrdvat. Tiskn&te doll "START" zatimco
zapinate poCitac. Stiskn&te "RETURN", program se nyni nahraje. Odtocte dvodni
Cast kazety predtim neZ ji vloZite do pfehrdvace.

37. MR ROBOT AND HIS ROBOT FACTORY

ATARI, min. 48 KB RAM

disketovy drajv nebo kazetovy magnetefon
televizor nebo monitor

Joystick

Zatatek hry pomoci START,dGrovng (1 + 5) velite pomoci SELECT. Joystickem
v portu 1 fidite MR. Robota ve 4 smérech (nahoru, dold, vleve, vpravo), skdte se
stiskem FIRE {(pfes ohen, na eskaldtor, z l=3eni na leSeni, z teleporteru, do
teleporteru aid.) Pauza se d&lad ESC, znovuodstartovani jakoukoliv kldvesou.

Musite posbirat vdechny ENERGOPILULKY v jedné drovni, abysie postoupil do
dal5i. Celkem mé& hra 22 drovni. Pozor na chen ! MiZe vds zabit. Preskodte jej
nebo se dotknéte enmergizéru (pulsujici ctveredek), aby se kolem Mr. Robota vytvo-
Filo ochranné pole. S timto polem mdZe Mr. Robot zhasit ohefi dotykem, ale pole
irvéd jenc krdtce.

Setkdte se s rdznymi pfekazkami a rGznymi druhy pohybu. Jsou zde pohyblivé
€lapaci mlyny, Zebfiky, eskaldtory, ityfe, po nich? se d4 sklouznout, bomby ,
trampoliny, magnety (které védm pomdhaji prodlouzit skok), transportéry, kters
vas provezou ziedénym vzduchem do jiného transportéru atd.

Zatindte hrit s p&ti Zivoty. Zivoty zirdcite bud 3patnym poscuzenim svého
postaveni a padem nebo pfili3 dalekym skokem, €i vyCerpénim energie. Bezpetn2
spadnout miZete jen o 1 1/2 naschbek t8lesné vysky. Zivot navic ziskdte dotekem
Zivotniho symbolu (ovdlny znak), ktery visi ve vzduchu v riiznych drovnich.

Za kazdy ovdlek je jeden Zivoi. Po skonfeni hry zapiste joystickem + FIRE svoje
inicialy.
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Body:
Energopilulka 10 bodd
bomba 50
energizer 100
ovalek 100
uhaseni ohné 500
uhaseni ohné s bombami 1000 - 5000
magnet 100
zbyld energie na konci splnéné drovné 100 bodl za jednotku

Oruhou €dst tohoto kompletu tvoii Tovédrma na roboty, kterd je vlastng
stavebnici. MiZete si sestavit aZ 26 obrazovek pro svou vlastnf hru s Mr. Ro-
botem.

Ke vstupu do tovdarny stisknéie prosté OPTION a na dné si poviimn&te pa-
nelu, ktery obsahuje rizné stavebni prvky vasi hry. Vlevo nahafe je mald kra-
bitka - to je vé8§ kurzor. Pomoci JS podsufite kurzor na zvoleny prvek, pomoci{
FIRE jej uchopte a pdkou ho umistéte na hraci plochu. Opét stisknéte FIRE
a potvrdte umisténi. Toto miZete opakovat a "razitkovat" obrazovku Zvolenym
znakem. Pak mOZete jet pro dal3f pfedmét. Stavebni dily jsou na panelu slo-
Zeny takto:

Horni tada: pravotofivy mlyn (pravd fepicka) levotoéivy mlyn (levéd cepicka)
eskaldtor (tyé)
lavd Sepitka (pravd Gepitka) oteviend mfizka (pilulkovd miizka)
transportér /bomba
energizér /levy magnet/pravy magnet/zvukovy znask
Jebiik
ohen
Mr. Robot
trampolina
Spodni fada: Obsahuje povely DISK, CLEAR, PLAY a TEST. Cokoliv na obrazovee miZe
byt "vygumovdno" tim, ¥e na dné panelu "uchopime" kurzorem prézdné mis-
to (blank) a "malujeme" jim po predmiétu, kterv chceme vymazat.
Pozor: na jednu obrazovku miZeme umistit pouze 4 ohné, 4 trans-
portéry a jenom jednoho Mr. Robota.
Povely v dolni Fadé panelu se provédéji rovné? kurzorem + FIRE.
Vyznam povelid:

TEST: MiZete si v hernim rezimu otestovat, co jste sami vyrobili. Pomoci SELECT
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se vratite do tovdrny.
CLEAR: Vygumuje cbrazovku.
DISK: Zobrazi "jidelnigek", ze kterého si miZete vybrat, mdte-li disketovou
Jjednotku.

SAVE: Nahrani vami vytvofené obrazovky na disketu. Umistite kurzor na pismeno A
a stisknete FIRE. Nahrdni dal3ich obrazovek provedete pomoci dalsich
pismen po fadé.

LOAD: Kurzor umistit na pismeno, odpovidajici obrazovce, kierou chcete nahrat,
a stisknete FIRE. Tento povel pouZijte pro nahrdni vami uschované obra-
zovky k editovéni.

EDIT: Vratite se do tovdrny. Dejte kurzor na Y a stisknéte FIRE.

PLAY: Nahraje fadu obrazovek v tom pofadi, jak iste je vytvofil - od A do Z.

Pozn: Nelibi-li se vdm néco bshem editovdni, stiskn&te SELECT a vase nahrang
obrazovka se uvede do olvodniho stavu. Va3e obrazovky nahriveite pouze na
zvlasdtni, naformdtovanou disketu!

Na magnetofon se obrazovky nahrévat nedaji.

JS v portu 1. Program zac¢ind demo-modem, po stisku spousté se demo-mod
pferusi a naskofi obrdzek volby. ObtiZznost se voli pdkou JS vlevo a vpravo
( 0 = nejsnazsi, 9 = nejobtiZznéjsi). Pak se spusti vlastni hra (FIRE).

Ridite Mr. Diga po obrazovce, zacindte vZdy na dné. Je tu spousta tfesni,
které Mr. Dig sbird tim, %e je pfekrogi, a jablek, pod kterymi je nutno bud
kopat, aby se propadly, nebo je popostré&it, aby spadly do svislého tunelu.

Na obrazovce jsou rovnéz ctyfi pfisSerky MEANIES, kieré startuji ze
stfedu. Honi Mr. Diga a zabijeji ho pouhym dotykem. Neum&ji kopat tumely a ne-

Jjedi tEesngé, ale tasem se stdvaji netrpé&livymi a nakonec se mohou proménit

v horniky, ktefi jedi tfedn& i kopou tunmely. Kdy? v3echny MEANIES opusti

stfed obrazovky, uvidite tam pamlsek. Jeho sebranim ziskadte bonus a zmrazite
vSechny MEANIES (nebo horniky). Nyni se objevi "pismenkovd pfisera", doprovaze-
nd tfemi MALLERS. Pismeno na PRISERE je toté#, které na ni bylo na vrcholu ob-
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razavky v dobé sebrani pamlsku.

MALLERS mohou byt zniceni bud Jednotlivé, nebo zmizi najednou pfi zabiti
PRISERY. MALLERS jedi jablka, a jsou-1li znigeri jednotlivé, v jablka se také
promeéni.

Je-1i znigena PRISERA, pismeno na jeji hrudi se rozsviti. Rozsviti-li se viechna
pismena slova EXTRA, dostanete jeden Zivot navic.
Existuji dva zplschy, jak své protivniky zabit:
1. Stiskem FIRE vypustit SILOVOU KOULI (aby se jeji ddinnost obnovila, musite
ji prekroéit, nebo se obnovi sama, trefite-1i protivnika).
2. Shozenim jablka na protivnikovu hlavu.

PEi kazdych 10 000 bodech se objevi zvlastni PRISERA, ale nemohou byt
dvé najednou.

Seberete-1i pamlsek a PRISERA je5té Zije, objevi se sice MALLERS, ale
PRISERA ztistava beze zmény.

Sody:
la kazdou snédenou treSni 50 bodd
Jjsou-li viechny tfesSné snédeny bez zastaveni 500 bodl bonus
sebrdni pamlsku 1000 bodda
orvni rdna jablkem do soupefe 1000 bodd
kazdé zabiti timtéZ jablkem + 2000 bodd
ostatni zabiti soupere po 500 bodech
Casto padajici jablko pukne a vevnitr
se nachdzi diamant, jeho sebrani 10 000 bonus
Rady:

Pohyb Mr. Diga je omezen rastrem, po kterém se miZze pohybovat vodorovng
a svisle, ne v3ak dhlopfiéné. Chcete-1i zménit smér, je zm&nu nutné udélat
5 predstihem a Mr. Dig zahne, jakmile bude moci.

Nova hra:

Klavesa BREAK kdykoli pferusi hru a vrdti program do demo-modu. Sougasnym
stiskem START a BREAK vynulujete tabulku rekordd (high score table).

Stiskem P se hra kdykoliv zastavi, stiskem R se op#&t rozbghne.

Tabulka rekord(:

Hra md téZ svou tabulku nejlepsich dosaZenych vysledk(. Jestli takového do
sdhnete, budete i vy vyzvan, abyste do tabulky zapsal své jména.
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39. MERCENARY (Unik z TARGU)

Na planeié TARG je jen 3ledna cbydlend oblast, kterd je ohklopena roz-
sdhlou pustinou. "Méstska oblast” md silniéni sif, ktera spojuje jednctlivé
stavby. Pod méstem i pod okolim je Fada podzemnich kompex(. Pavodni mirumilavné
abyvatelstvo TARGU, tzv. Polyarové, jsou v neustdlém konfliktu s Mechanoidy,
czl rasou robotd. Polyarskd rada sidli v pomérné bezpefném COLONY GRAFT - ob-
ranné pevnosti na ob&iné drdze nad planetou. Zbytky Polyar tvafi loZiska od-
poru uvnitf mésta.

Hrac hraje reli vojdka 21. stoleti, jehoZ mezihvézdny korab ztroskotal

na povrchu planety a je v opravé. BENSON md vyjimeEnou schopnost ztdlesfovat
pfedméty a hybat s nimi bez chledu na jejich vdhu 3 rozméry. Hrad miZe obsadit
Fadu rdznych 1étajicich i pozemnich dopravnich strojd a pohybovat se v nich.
BENSON, potitat osobni 9. generace slou?i hragi jako komunika&ni prostfedek

s okolim. Naprostd "svoboda pohybu" umoZfuje realisticky dojem, kiery je dén
BENSONOVOU interpretaci pfihod v trajrozmérné vektorové grafice s dZasnou per-
spektivou. KaZdého hréce poi&3i prochdzka po TARGU.

Jak Polyarové, tak Mechancidi vém nabidli vyhodnou prici. N&& vojik to
velmi uvitd, nebot si potfebuje vylepSit situaci a ziskat prostfedky k pFeZiti.
MiZe si v3ak téZ udrzet nezdvislost a hledat valefnou kofist. Existuie mnoho
predmétd, které mize posbirat a které ms pomohou pfi plnéni dkolu.

TARG dévd hraci spoustu zébavy a vzruSeni. Hlavni smysl jeho &innosti
Je jasné urcen: ziskat dopravni prostiedek, kterym by mohl uprchniout z TARGU.
Toho miZ2 dosdhnout riznymi cestami. Pondvad? vojak (Mercenary) mZe hrat
bez Casovéno omezeni, md hra moznost uchovat stav dosazeny v dang dobé. Usnadni
to novy vstup do hry.

Zacindte s havarovanym hvézdoletem na povrchu TARGU. Nadtésii nsjste ranén.
Stojite vedie vraku a mdte radost, 7e i vas nepostradatelny pofitsé BENSON
ziistal neposkozen.

Je to va5 komunikagni prostiedek se v3im, co vis obklopuje. V4% stav a o-
rientace jsou soustavng monitorovdny a oznamovdny. Tak miZete proniknou da fy-
zického stavu véci, které jsou mimo dosavadni lidskou zkuZenost. V&% pfinos
do speluprdce je instinkea snaha.
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BENSON oznamuje, Ze jste na povrchu plamety TARG, pobliZ osidlené oblasti.
Ale kdo jsou cbyvatelé? BENSON md jisté znalosti.

Hra:

Va5 vpad je zpotdtku vitdn obéma stranami. Ale projev pfizné z Jjedné strany
z vas udéla nepfitele strany druhé. Zachovdte-li si jistou nezdvislost, Jjak
dlouho to potrvd, nez se znelibite jedné ze stran. To vie musite zvladnout!
VaSi zdchranou bude dték z TARGU. MoZnd vade prace pro jednu nebo druhou stranu
bude odménéna vhodnym dopravnim prostiedkem. Pfece tu nikde takovy kordb musi
byt! Ale kde? A tak zatindte ......

Nejvice radost v této hie ddvaji vyzkumy a baddni. Nejraddji bychom vém proto
nefekli nic, ale musite zndt Fizeni.

Panel - EL - zveddn{ a klesani T modrd l. zelend
COMP - kompas
SPEED - rychlost pohybu
ALT - vy&ka v metrech
LOC - poloha (oznatuje vase soufadnice v méstské oblasti, "reverzni
tisla jsou zdpornd)
Kompas:

7 tervend zelena . v

modrd cernd

r
o atpw
L

Chize: Joystick v B smitrech.
Transport: 2 druhy pozemnich vozidel (GBV)
4 druhy vzduSnych - kazdé md jiné schopnosti a jedno je navic
schopno meziplanetdrnich letd

Nastoupeni: Po nalezeni dopravniho prostiedku stisknout "B" (BOARD)-
Vystoupeni: Stisknout "L" (LEAVE).
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Pozemni vozidla (GBV): vykony (POVER) 3je ddn stladenim kldvesy 1-9, 0 je ma-

ximum. Brzdi se mezernikem, £idi se JS (vpravo, vlevo}.
Letouny potfebuji dostateCnou rychlost pro odstartovdni - dle jednotlivych
typh. Let je fizen JS:

vzhiru
vlevo nahoru vpravo nahoru
vievo o & VPravo
vlevo dold / l\t vpravo dold
dold

Prilis strmé pfistani rozbije letoun! Vykon pro let vpied: klavesy 1-9, 0 je
maximum ve vykonu. Brzdéni je stejné, ale stisknout "SHIFT". Jemné zvy3ovani
vykonu kldvesy a . Pro nulovy dopfedny tlak , ktery u nékterych letouni
umozni vzndseni na misté stisknout mezernik.

Boj:

Za ptedpokladu, Ze jste ndlezité vybaven stiskem spousté vypustite stfelu.

Komunikace:

Je-1i BENSON v komunika&nim modu, miZete byt poZdddn o odpovéd (za tex-
tem je otaznik). Odpovéd "ano" = Y, jinak se pfedpoklddd "ne".

Vytahy:

Abyste mohli sestoupit do podzemnich prostor, najdéte tfimistnou "klec"
a umistéte sebe nebo vozidlo dovnitf. Pak stisknétie "E". To také umoZni vstup
do COLONY CRAFT (sidla POLYARSKE RADY) z pfistdvaci plachy.

Prednty:

Pod BENSONOVYM vedenim mifete sebrat a odnést rizné pfedméty. Jen nékteré
budou pro vds vsak uZitetné. Najednou miZete pobrat aZz 10 pfedmetd.
sebrat - T(take)
pustit - D (drop) pousténi pfedmé&td je v opaéném pofadi, posledni
sebrany je prvni pustén

_——————

CNTRL + RETURN - spusti se libovolnou klivesou.
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Mz2rcz2nary se miZe nrat nsomezené dlouho - nemGZets byt zabit, i
kdyZz BENSON bude nékdy trp&t. MiZeis ztroskotat v pou3ti, odkud
pijdaie pé3ky po celé dni. A mohou byt i jiné situace - hra je
plné piskvapeni. Situaci opustite stlacenim CNTRL + "Q". Existuji
i pokuty. Zatim co jste pfendZen do centrdlni méstské oblasti, nas-
birané pfedmZty budou roztroudzny.

Je vyhoadné nahrdt si stav hry, ke kterému jstz doZzl. Na péa-
sek: CNTRL + "S", z pasku zp&t: CNTRL + "L". Nezapoménte vyjmout
pivodni pdsek se hrou. VZdy nanrajte vitéznou, tj. dnikovou si-
tuaci - umoZni vam zdarma vstup do dal3i hry.

41. HICROSOFT BASIC - MANUAL ATART 800 v 1.0

Manudl je2 uréen uZivatalim =2 znalosti zdkladni verzzs ATARI
BASIC. Pfikazy neni moZné zkracovat, je nutné dodrZovat pfesné
syntax (m2zery apod.) PFi psani programu nzchlési pogitad pfipadnou
chybu peo odesldni fddku, ale aZ pfi provadéni programu. Znak § zna-
€1 shodu s ATARI Basicem. )

A3S5 (x) §.

AWD Logickad opsrace §.

ASC (sv) §.

ATN (x) §.

AUTO %, ¥y Automatické fédkovdni, x - €islo prvniho (tigis-
néhe) fddku. y - diference Fadkovdni. Paramairy
x a y namusi byi zadiny, pak x = 100, y = 10.
Pfikaz s= ukonfi odesldnim prdzdného fddku nebo
BREAK. Prikazu se vyhodné vyuZivd pii tvorb2 a
kontrole programi.

CRR$ (x) §.

CCLEAR Nuluje vSechny Ciszlné a Feigézové prom2nné.

CLEAR STACK

"NEFUNGUJE"?
Nulovéni v3ech vstupl zdsobnikd - TIME STACK.



CLOAD

CLOSE
CLS x

COLOR
CONT
COS (x)
CSAVE

OATA
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§. Nelze nahrdt programy vypsané ATARI nebo TURRO
BASICem.

§.

MaZ’e obrazovku a nastavuje jas pozadi. Mi%e byt pou-
Zit samostatné.

§,

§.

§.

§. Po zapsdni na kazetu hldsi SYNTAX ERROR IN LINE...
program viak lze bez potiZ?i nahrdt pfikazem CLOAD.
§.

DEF FN jméno (X, Y) Oefinuje vlastni funkce. Parametry X, Y jsou

DEFxxx m,...

DEFxxx m=x,..

formdlni. Nefunguje v piimém reZimu zaddni.

19 X - 1f#: ¥ = 12

28 LEF FNSQUARE (X, Y) = SOR (X = X « Y = ¥)

3@ PRINT SNSQUARE (X, Y), PRINT FNSQUARE (5, 5)
RUN

15,6205 T.87107

Oznageni xxx mi?e byt

LDEL dvojitd ptesnost (dvojndsobnd)

SNG - jednoduchd pfesnost (u desetinnych &isel impli-
citné, papt. 1)

INT - czlotisalné

STR - stringovéd

n - prvni{ pismeno intervalu, kterymi budou oznadany
indifikdtory uréeného typu, m - posladni pismeno

1@ DEFDBL O

20 DEFINT I-F, U-2Z

3@ DEFSTR S§-T

Prom&nnd D ve dvojndsobné pfesnosti (a vSechny za-
&inajici na D), prom&nné zatinajici na I-N a U-7 bu-
dou celofiselné atd.

1. Retézové proménné zdsadn# oznatovat ptiponou %.

2, (iselné promdnnd s Jednoduchou pfesnost{ oznatovat pomoci prostych
tisel identifikdtord.

3. Celo&iselnd proménné a prom&nné s dvojndsobnou pfesnost{ oznadovatl
pomec{ ptipony % rest-#¢ nebo pomoci deklarace, vidy v8ak jed-
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notné v celém programu. Takto je potfeba oznatovat i &isla v fdd-
ku DATA, )
Pozor na zavddéni &isel ve dvojndsobné pfesnosti. A & = 2.1 pos-
kytne A # = 2.100000......... , kde ..... jsou Cislice zavleceng
jednoduchou pfesnosti Gisla 2.1. Spravnég A #= = 2.1 .

DEL m = n MaZe programové fddky m a2 n.
TEL 5@ - 7@

OTM §.

DIM x8 (20, 20) Je moiné deklarovat dvojrozmérnd stringovd pole a
trojrozmérnd

DIM X (x, y, z) Ciselnd pole. Deklarace mi?e byt dynamickd.
END §.

ERL Uréuje Gislo téddku, ve kterém se vyskytla chyba,
PRINT ERL

ERR Uréuje kodové &islo chyby.
PRINT ERR

EXP §.

FILL x, vy 70 x1, yl Vyplni misto mezi dvéma body barvou. Body jsou
urcéeny soufadnicemi x, y a xl1, yl.
10 COLDR 1:FILL 14, 19 TO 24, 21

FOR... §.
FRE (@) §.
GET §.
GosuB §.
GOTO §.
GRAPHIC §.
IF ... THEN §.
IF wcon THEN e ELSE o Strukturovany piikaz IF
IF A = 5 THEN GOTO 1@ ELSE GOTD 5@
INKEYR Piikaz cekd na stisk kldvesy a po stisknuti pfifad{
proménné INKEY® tento znak.
A% = INKEY®
INPUT §.

INPUT"text", s Piikaz vytiskne text "text" a cekd na zaddni seznamu
INPUT "ZADEJ A, B"; A, B
INT §.



INSTR (z, XB, Y®)

KILL "D:jméno.BAS"
LEFT3 (X3,Y)

LEN (X3)
LET
LINE INPUT

LIST m-n

LIST *E:"

LOAD
LOCK D1.TEST.BAS"

LOG (x)
MERGE "D: susl"
MERGE "C:"

MIDE (X3, Y, z)
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72jistuje Eislo pozice zatdtku prvnihe vyskytu
fetézce Y3 v X8, ptifemZ prohleddvani zatind

od pozice z. Je-1i z vétsi nei LEN (X$), vréti
funkce #, hodnota z nemusi byt uvedena.

A% = "ANCDEF": RZ="EF"

PRINT INSTR (2, A%, BS)

5

MaZe diskové soubory.

Vysledkem volan? bude feté&zec obsshujici prvnich
Y znak( retézce X$. Vyraz Y miiz nabyvat hodnot
a2 intervalu 0-255.

16 XS="NOVAK JERONYM" (X%- musi byt dimenzovén)
2@ PRINT LEFTE (X3, 5)

3@ PRINT X2

AK
NOVAK JERONYM
§.

§.

Nagitdni fetézcd.

LINE INPUT "jméno", X3
Vypis programu na cbrazovku.

LIST - 100 vylistuje do fadku 100.
LIST 100-300 wvylistuje fddky 100-300.
LIST 300 - vylistuje fadky od 300
LIST vylistuje cely program.
LISt =

Je mozné ptida nédzev zafizeni (P- "P"
C - "C:" kazeta
Vypise program na kazetu s dlouhymi mezerami.

- printer,

Program se zpét nahraje pomoci MERCE "C:".

§.

Blokuje program zapsany na disket& proti predpi-
su.

§.

SlouZzi k uloZeni programu na disk.

Rusi program s dlouhymi (uloZeny list "C:") z
magnetofonu.

Vraci fet&zec o délce z znakd umisténych v fe-
tézci X%, potinaje pozici Y. Vyrazy Y, z jsou ce-
logéiselné z rozsahu 0-255 (upravi se zaokrouhle-



MOVE odkud, kam, kolik

NAME "D:SuUB1" AS "SuB2"

NEW
NEXT 1
NOT

ON ERRO

ERROR x
ON GOTO
N GOSU
OPEN

OPTION
OPTIDN
OPTION
OFTION

OPTION

OPTION
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nim). Meni-li uvedena, chdpe se z = 255.
PRINT MIDE ("ABCDEF") 2 &)

BCOE

R a

B

BASE O
BASE 1
CHR1
CHR2

PLMI1

RESERVE (x)

Pfesun dat (kolik) z adresy odkud na adresu
kam.
MOVE 48192, 48193, 40=20
PFi GRAPHIC @ se cely obraz posune o 1 znak
vpravo. Provedli jsme posun ve VIODLORAN.
Iména ndzvu diskového souboru z SUB1 na SUBZ.
§.
§.
Logickd negace
A=@:B=-1:IF A=NOT B THEN RUN
Dojde k provedeni RUN
Piikaz popisujici udélat skok, wvyskytne-1i
se v programu chyba.
ON ERROR 1940
Pii vyskytu chyby skd&e na tddek 1P@@. Né-
vrat viz. RESUME.
Simuluje chybu &isla x.
§.
§.
§- podobné&. Pracuje ve étyfech modech.
OPEN #& 1, "D:INVEN.DAT" OUTPUT
" INPUT
" UPDATE
" APPEND
Nastavuie nejnizsi hodnotu indexu.

Vyhrazuje pro znakovou sadu misto v paméti o
velikosti 1022 BYTE.

Vyhrazuje pro znakovou sadu misto v paméti o
velikosti 512 BYTE.

Vymezeni mista v pam&ti pro PLAYER-MIS ILE
GRAPHIC.

Vymez{ misto v paméti pro program ve strojo.
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veém kodu.
OR §.
PEEK §.
OPTION PLM1 Zapind jednofddkové vertikdln{ rozliSeni.
OPTION PLMZ Zapind dvoutddkové vertikdlni rozliseni.
OPTION PLMA Zrusi RAM pro vertikdlni rozligeni PMG.
PLOT x, vy §.

PLOT x, y D x1, vyl MNakresli spojnici bodd x, y a x1, yl. Mahrazuje
pfikaz ORANTO z ATARI BASICu.
GRAPHICS B:COLOR 1:PLODT 1@, 1@ TO 24, 20

POKE x, y §.
PRINT 5.
? §, Odpovidd PRINT, ne vizdy.

PRINT AT(x, y); "sv" Text sv napi%e do pozice x, y. Cdstetné jako
POSITION v ATARI BASICu.

PRINT ERL Vypise fadek kde nastala chyba.

Vypise €islo chyby.

PRINT USING "maska"; s s Jje seznam pifedstavovany jednou nebo vice
vystupujicimi poloZkami. Maska miZe obsahovat
vzory a literdly. Vzory mohou byt tvofeny ndsle-
dujicimi znaky:

g% n+ - . mezera §. Kardy znak zabird jed-
no misto v tetézei, které majl navie funkci na-
pfiklad + nebo - . Literdly pfedstavu)i texty

které jsou vkldddny smé&ji obsahovat pismena a zna-
ky, které se nevyskytuji ve vzorech.

Piiklady PRINT _USING

1@ PRINT USING "& & & & : 3,-20,1245
2@ PRINT USING "## A&t & "; -.27

39 PRINT USING "#&t #, A A"; 2.35,182.1
49 PRINT USING "# ol . &¢ #o"; 182.1

5¢ PRINT USING "##, At A Af; 1510

6@ PRINT USING "CISLO HE ## ## A", 23

1AA PRINT USING "A & &, A # 1111"; 4
11@ PRINT USING "/ B, & ##, A+ "; 1, 2, 3
12@ PRINT USING "¥¢ & & & & &"; 10ep, 1084



PUT
READ
REm
RENUM x, vy

RESTORE
RESUME

RESUME
RESUME NEXT

RESUME crad
RESUME @
RETURN

RIGHTE (X8, Y)

RND

RND (n)

RUN

SAVE
SETCOLOR
SGN (x)
SIN {x)

SOUND a,b,c,d,e,

SPC (x)

S5OR (%)
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§.

§. Navic miiZe naditat prvky pole napf. READY(1).
§.

Pretislovdni fddku od fddku x s diferenci y.
RENUM 100, 10 pfetisluje program. Prvni fddek bu-
de wmit éislo 100 s diferenci 5.

§,

Program se vrdti po zpracovdni chyby do hlavnf-
ho programu. Existuji ndsledujici typy obnoveni:

Pomahd ovlddnout pfikaz nadsledujic{ po fddku s
chybou.

Poméha ovlddnout fddek crad.

Pomaha ovlddnout vrch programu.

§.

Dokazuje poslednich Y prvku fetézce X%. Jinak
podobné jako LEFTS.

Generuje pseudondhodnd €isla z otevfeného inter-
valu 0 aZ 1, ptitemz 0 a 1 nejsou nikdy gene-
rovany.

Generuje pseudondhodnd &isla z interblu 0-n
{n- celé &islo, pof. se upravi zaokrouhlenim)
az n.

(B=A) nRND ( + A

§.

§
§.
§.
§.
Podobné jako v ATARI BASICu. Parametry:

a - kandl
b - vyska tony

C - zabarveni

d - hlasitost

e - délka
Ve tvaru PRINT S5PC (x) tiskne x mezer do mista
postaveni kurzoru.
§.



STACK

STATUS

STOFP

STRS (x)

STRINGE (n.sv:)?

TAB (x0%
TAN (x)

PRINT TIME
PRINT TIMES$

TIMEZ ="HHMMSS™
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S PRINT (??) vy&isluje hodnotu pfislusného vy-
stupu na Easovy zdsobnik.

§.

§.

§.

Pfifadi retézcové proménné n-krat feiézec sv
(uveden v uvozovkédch).

X% = STRINGZ (3, "AHOJI")

AHOJ AHDJ AHOJ

Programové fizeni klavesy TAB

Tangens argumentu (v radidnech). V ATARI BASICu
neni!

Vy&isluje hodnotu Zasovacich hodin.

Vy&isluje hodnoity €asovacich hodin ve tvaru
HH:MM:SS

Nastaveni realného casu.

41. NEPTUNE 'S DAUGHTERS

Popis: Hluboko pod vlnami ocednu, nedaleko Neptunova paldce, Zije
z1y mofsky had, jeho oblibenou potravou jsou krabi. Cas od
gasu (japonsky "toroko dokore") se Had zaéne nudit a vyda
se do Neptunova paldce. Neptun mé mnoho dcer, mofskych prin-
cezen, a Had jich nékolik unese do své skry3e. Doufa, Ze by
se s jejich pomoci mohl stdt vladcem mofskych hlubin. Ale
jestd nemd vyhrdno: Na scénu vstupuje ni3 nechroZeny potapgc.
Md zafizeni, které midZe Stérbinami u krku pohlcovat kyslik.
Vyd4 se zachrdnit Neptunovy dcery a pfitom tajné doufad, Ze by
snad jedna z nich ... Putuje mofskymi jeskynémi a hled3d prin-
cezny. Vem nebezpefim £eli jen svou harpunou.

vat 5 potmé&3ilou CHOBOTNICI, kterd se zdd byt nesmrtelnou. Zni-
#it AMEBY a z umirajicich améb lapat kyslik. Harpunovat HROZNE

KRABY, odnést je troskami mésta aZ do Hadova brlohu a tam jimi

HADA nakrmit. Zachridnit Neptunovu dceru a vyvést ji do bezpeéi

Neptunova palédce.
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Rizeni: Hra je fizena JS v portu 1. Pohyby potdpéte fidte pékou, har-
puny stfilejte spousti. Jakmile dojdete k Hadovu doupéti, pos-
tavte se nad jeho jazyk a stiskem FIRE mu hodte kraba. Nakrm-
te Hada peéti kraby, co? ho uspi a vy pak budete moci odvést
krdsnou princeznu do bezpeci.

Body:  Odména se udéluje:

- za trefeni CUCAVKY a CHOBOTNICE
- za sbirdni kyslikovych bublinek
- za zabiti AMEBY

- za zabiti HROZNYCH KRABD

- za krmeni Hada

- za uSetfeny kyslik

Zivoty: Za zachrdnéni kaZdé Neptunovy dcery je jeden Zivot navic.
Hra zaéind s 5 Zivoty, mdZete jich mit max. 9.

42. NATO COMANDER

Sily N. ve stifedni oblasti se skladaji z 24 divizi, a podpilcnych
sbardt, MNavic v piipadé konfliktu je molno povolat dalsf. W. P. by mohl
povolat 30 divizi a rozmistit je podle vychodonémeckych hranic. Dal-
fich 50 divizi mbze ziskat ze strategickych rezerv W. P., aby se za-
brdnilo dtoku do té doby, neZz bude mit N. pfevahu ve vzduchu,

Rozkaz N. k bitvé:

Americky 5. arm. sbor - tfeb{ obrnénd a osmd mech. divize.
Vzhledem k tomu, ?e md tento arm. sbor velitelstvi ve Frankfurtu, mu-
si brénit prostor vy&in Fulde v 8irs{ koncentraci, nelze pouZit ve
Frankfurtu.

Americky 7. arm. sbor - prvni a tfeti mech. divize budou brdnit
mEsta Nurenburg a am. nukledrni rakety pobliZz XY.

Americké podplirné jednotky - Sest raketovych jednotek "ZEME - VZDUCH",
tii letecké peruté, dvé jednotky stihacich helikopter a dvé skupiny
taktickych nuk. raket.

Am. posila - prvni mechanizovand divize se dostavi 3, - 4. kvét-
na, druhd némofni divize 15. kvétna, druhd pancéfovd diviz® S5.-6. kyét-
na
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g¢tvrtd mech. div. 13. - 14. kvétna, 101 let. div. 24. kvétna, zdapa-
dondm. prvni sbor - tfeti a jedendctd pan. divize, prvni, sednd a je-

dendctd mech. divize. Tento armddni sbor bréni pfistup ze severu Ha-

nover - Hamburg.

WG 11. armddni sbor

WG 111. " pdtd a dvacatd pan. divize

W 6 vojenské jednotky - dvé letecké peruts, tfi jednotky stihacich

helikoptér

1. britsky armddni sbor - prvni, druhd a €trndctd obrnénd divize, tato
je soustfedéna pobliZ Hannoveru.

Holandsky 1. arm. sbor - prvni a €tvrtd mech. divize

Tytoc zemé také poskytnou dvé letecké peruté a Ciyfi se zaméfenim SAM.

Francouzska armdda neni zahrnuta do struktury velitelstvi N., ale

predpoklddd se, 7e podpofi tieti, €tvrtou, sedmou a osmou mech. divi-
zi v pripadé, #e by v Evrop& vypukla valka.

Rozkaz W. P. k bitveé:

Ve vychodni Evropé se nachdzi:
druhs SU tankova arm. divize, patd SU ddernad arm. divize, dvacdta SU
gar. arm 5. divize, osmd SU arm. 4 divize, prvni SU gar. arm. 4 div.,
vychodonémecky tfeti armddni sbor 3 div. a pdty sbor, CS prvni arm.
sbor 3 div. CS &tvrty arm sbor 4 divize.

P4td SU gar.. tan. arm. 12 divize, sedmd SU gar. tan. arm. 12 div.,
osma SU gar. tan. arm. 5 div., desdtd SU mech. arm. 12 div., prvni
polskd arm. 13 div., prvni madarska arm. é divize.

N. C. je komplexem simulténich her jednoho hrite, ve kterych bu-
dete velet armdddm paktu N. Simulace probihd v redlném Case. Hra vy-
7aduje vasi stdlou pozornost - soutasné se odehrdvéd mnoho €innosti
najednou - po&itaje v to vstup do hry, pohyby, boj, vzdjemné postave-
ni.

Scénéfte:

Pirekvapujici dtok:
V tomto scéndfi zasadi W.P. pfekvapujici dder proti nepfipravenym
silam N., hrd& musi zpomalit dtok.
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Hannover / Hamburg
Tento scéndf poditd pouze &édst severni mapy. §ily W.P. se pokouseji
zvitézit nad obrdnci N, a zmocnit se t&chto mést.

Pfedb&Zny dtok:
Hrd¢ se chopi iniciativy a udefi na armady W.P. To dév4 pitilezi-
tost k dtoku

Italskd volba:

5fly W.P. utoZi podél némeckych hranic, Mizete si vybrat jednu
ze Ctyf variant pro tento scéndf.

Ptikazy mohou byt vyddvdny bud pies joystick nebo stisknutfm tlaéft-
ka hranatd zdvorka, neni nezbytné matkat RETURN.

Kontrola - "CURSOR" je urcen k tomu, abyste si mohl vybrat jednotku,
se kterou si ptejete byt ve styku. "CURSORem" rovn&? miZe byt pohy-
bovdno nahoru, dold, doprava, doleva tim, Ze pou?ijete standartniho
klite. JestliZe neni stisknuto CTRL, "CURSOR" se bude pohybovat po-
malu. Je-1i CTRL stisknuto, bude se "CURSOR" pohybovat rychle. Jesgt-
liZze dosdhne "CURSOR" konce prvniho pldtna, mapa se posune.

Spoust: Tento pifkaz nahrdvd status Jednotek pod CURSORem. Jsou v tom
zahrnuty jednotky I0, stupéf zdsobovéni, obrana a dalsi infor-
macini statusy.

(M) Uvedeni do pohybu, Pfikazte jednotkdch ptesunout se do ji-
ného mista poté, co jste vstoupili do pffkazu "MOVE", poh-
néte CURSORem jinam, potom pou?ijte piikazu "HERE",

(A) attack

Utok: Prikazy jednotkdm napadnout nepfdtelské jednotky. Pozemni
jednotky mohou Gto&it na jednotky rovnocenné. Jednotky s he-
likopterami mohou itoéit na kterékoliv misto na mapé. Vy=
berte si Jednotky, které maji byt napadeny pouZitim pfikazu
"HERE" .

(H) "HERE" (zde) pouZivd se k uréeni cile pro pfikaz "MOVE" (po-
hyb), nebo "ATTACK". Jestlize byl ddn piikaz k utoku, bude
nutno se rozhodnout bud pro urychleny dtok, normdlni nebo
chemicky, tak Ze pouzijete Zzluty funkéni K1{&.
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( 3 "CANSEL" (zruSeni) rusi jakykoliv pfikaz k pohybu nebo
dtoku pro tu kterou jednotku.

( )} "TERRAIN" - tento pfikaz stahuje jednotky ze hry a dovo-
luje nam tak uvidét terén, ktery je pod témito jednotka-
mi. PouZijte pfi opétném vstupu do hry zase (T).

( ) "FREEZE" (zastaveni) - zastavuje hru mezitim co se pii-
kazy dostanou k mistu urfeni. Pro pokracovdni ve hfe po-
uzijte opét (F).

( ) "GENERAL STATUS" (v&eobecné postaveni) rozehrdvd béZnou
situaci - vcéetné ztrdt. W.P. - smér praniku. Politicky
cil. Bojovy cil a cil dplného vitézstvi.

( ) "AIR STATUS" (vzdusny status) pfehrdvd status informaci
vzdusné vdlky.

( ) "WHO?" (kdo) umisfuje CURSOR podle zdroje prededlé rake-
tové zprdvy, pakliZe zprdva nebyla od jednotky, kterd ji
vydala.

(5) "SAVE" chréni béZnou situaci ve hie. Vstupuje do fady 1-8.

( ) "LOAD" zahrnuje ptedchoz{ situaci vstupuje v pofad{ ja-
ko "SAVE". Jakmile je fada naprogramovand, pouzijte pii-
kazu (T) pro pokratovdni ve hie.

Typy_Jjednotek:

americkeé, britské a francouzské jednotky jsou modré
zapadonémecké jednotky jsou terné

holandské a belgické jednotky jsou zelené

jednotky celého W:P. jsou Cervené.

1. obr.
2. obr.
3. obr.
4. obr.
5. abr.
6. obr.
7. obr.
8. obr.
9. abr.

mechanizované délostfelectvo pouZivat pro obranu

rychle se pohybujici obrnéné divize

obrnénd jizda

vysadky - pouZ?ivd se hlavné& pro napadeni lehce chrénénych
zafizeni, pouze W.P.

uréené pro pfesnou obranu

helikoptéry - pouZivd se k odstranéni obklienvch jednotek

vzdusné perute

rakety zemé& - vzduch

taktické nukledrni rakety
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Tato situace byla wvytvofena, aby dovolila hrdéi soustfedit se
na letecké a stratepické aspekty situace, aniZ by vyZadovala pochope-
ni mechanismu hry. ¢ tohoto divodu méd ka’dd jednotka zabudovanou in-
teligenci. Napfiklad jednotky vstoupi automaticky do taktického zpi-
sobu a vyberou si svoji vlastni cestu podle jejich ptedpoklddaného
umisténi na misto oznagené "MOVE HERE". Budou se pfitom snaZit vyhnout
nepifdtelskym jednotkdm a obklifenym kruhtm. Jakmile bude hrozit ne-
bezpeti Jednotka si zacne pfipravovat obranou pozici. Jednotky, ktersé
budou napadeny pfesilou, se pokusi stdhnout, ani? by k tomu dostaly
pitikaz.

Zpusoby:
Jednotka mbZze piijmout jeden ze &tyf zpdsobd. PFfi napadené obra

né je jednotka zakopand v obranném postaveni. Pfi taktickém zplsobu

je v pohotovosti. Jednotka "A" se mOZ e pohybovat a Gto¢it, je-1li v
postaveni taktickém "TACTICAL MODE". Rychld obrana a technickd obra-
na se pouZivaj{ béhem pfechodu z taktické do ptipravené obrany. Jed-
notky automaticky vstupuji do taktického zplsobu, kdyZ dostanou pfikaz
Kk pohybu nebo kdyz vstupujiil.
Boj:

Velké mnoZstvi faktoru ovliviuje vysledek boje. Tarky se hodi

pro napadeni délostfelectva, jsou také dobré pro obranu. Uto&ict
jednotky musi byt v taktickém postaveni. Obranné jednotky jsou nejsil-
néjsi v postaven{ pfipravené obrany. Reky a zastavend terény jsou
zvld&té vhodné pro obranu, pro niZ jsou také vhodnd mésta a lesy.
Vysledek boje je také ovlivnén mnoZstvim letectva, které je podporo-
vadno ze zemé&. Vétsina situaci neni rozhodnuta jednim kolem boje. Bo)j
pokratuje aZ do té doby, nei je jednotka znidena nebo poraZena a stdh-
ne se nebo je staZena. Témito poraZenymi nebo znigenymi jednotkami
mohou vznikat téZké situace. Jsou mozné 3 varianty boje. V rychlém
itoku prijme Gtoénik dalsi opatfeni, aby rozvinul maximdlni tlak na
obrazovee. Chemicky udtok snizuje efektivnost dé&lostfelectva, zatimco
tanklm ponechd plnou silu.

Mordlka:

Mordlni stupné jsou: silny, v depresi, unaveny, zlomeny, porazZeny.
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Jak boj tak pobyvt sniZuji stuped mordlky. Jednotiky postupné nabudou
moralky, budou-1i ponechdny v klidu.

Vzdusneé peruté mochou byt povéfeny jednim zé tfi posldani. Veli-
telstvi dédva pfikazy peruti k &innosti a k obrané W.P. jednotek pfi-
mo. To je nejefektivné&jsi zplsob pro uchovéni sily vzdudnych jedno-
tek. Vzdusné peruté uréené pro podporu pozemni armddy pomdhaji pozem-
nim jednotkdm jak pfi obrané, tak pfi Gtoku. Peruté urgené pro prizkum
mohou objevit rozmisténi jednotek W.P., které nebojuji se silami N.
(rozmisténi téchto jednotek je zndmo pouze na poédatku hry). Jednatky
raket zemé - vzduch (SAM) ptispivaji k £innosti vzdusnych sil. Obvyk-
14 strategie N. je oslabit vzdusné sily W.P. na potdtku hry a ziskat
prevahu ve vzduchu. Vzdu3né jednoiky uréené pro pozemni obranu mohou
rozhodnout vysledek boje.

Pouze jeden nukledrni dtok vyzaduje mnoho €asu. VSeobecng uplyne
nekolik hodin mezi ptikazem k dtoku a jeho provedenim.

Stupné vitézstvi jsou méfitkem jak (spésné jste veleli. Mohou
byt politické a bojové. Politické body pfedstavuji vSeobecny politic-
ky nazor, stejné jako pokrok v bitvé a ziskdvaji se obsazenim mést.
Politické bibdy se ztrdceji pfi ztrdté mést a pfi pouziti nukledrnich
nebo chemickych zbrani. Bojové stupn® odpovidaji bojové situaci a zi-
skdvaji se, kdyZ se podafi nepfiteli zasadit rdnu. Body za boj se
ztraceji, kdyZ dovolime nepfiteli proniknout na Vase dzemi. V rlznych
Cdstech hry pfijdou na fadu politické uddlosti. Tyto mohou byt vy-
hodné pro N. nebo v jejich neprosp#ch. Nahromadéni téchto uddlosti
mdZe eventuelné& zplsobit rozpad N. a tim ukonéit hru.

Simulovdni vyZaduje zaddni vSeobecné defenzivni strategie, aé-
koliv se vyvinou pfilezitosti k ofenzivé kdyZ vzdusné sily N. provéd-
déji pozemni podporu a dtok W.P. ztrdci na sile. Rozmistéte vaZe ob-
ranne Jednotky tak, aby meohly vyuZit terénu nejlépe pro to se hodi fe-
ky a hory. Obranné jednotky mohou byt umistény tak, aby se navzdjem
podporovaly. Nedovolte mnoha jednotkdm W.P. se shromdzdit proti jed-
notce N. Ujistéte se, Ze vase jednotky maji dost fasu pFipravit se
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na obranné postaveni. Vyhnete se setkdni s jednotkami W.P. v dobég,
kdy se prfemistujete do taktického postaveni. Vyuzijte hromadnych (-
tokd helikopter, abyste vyfidili jednotky W.P., které ohroZuji vase
postaveni. Nezapomente, Ze letectvo miZe zménit vysledek bitvy. He-
likoptéry, rakety zemé-vzduch, letecké peruté, nukledrni rakety jsou
nepohyblivé, musi byt chrdnény, Nebudte neochotni zastavit akeci, a-
byste mohli studovat situaci a napldnovat si svou strategii. Vrhnéte
své rezervy a ndhradni jednotky co nejpozdé&ji do bitvy. Snaite se
udrZet zadni obrannou linii za vasi hlavni obranou. VyuZijte své
obrazotvornosti. MoZnosti jsou nekonedné. VyuZijte funkci "SAVE" a
"LDAD" & pokuste se o rozlitné strategické varianty.

43. NINJA

NINJA putuje sdm krajinou smrti. Hledd rizné zplsoby, jak osvobodit
princeznu DIDI, perlu Orientu, kterd je zajatkyni v Perlovém paldci.
Ninja musi posbirat "medly", které princezna zdmérné rozirousila

na rGznych mistech, aby zjistila, jak je Ninja stateény.

Ninjovou hlavni zbrani{ je jeho hromovd pést a ocelové chodidlo,
kterych vyuZzivd k obrané, stejné jako svych dal%ich zbrani: samu-
rajského mete, vrhaci{ hvézdy a vrhaci dyky. Tyto zbrané vSak mohou
pouzivat i jeho protivnici. Po prekrodeni kaZdé prekdzky /t). pfi
vstupu do ndsledujiciho oddéleni/ se jeho protivnici zndsobuji. Nin-
jovi ubyvad sil, ale jeho odhodlédni sili. Ninja se tak nakonec stdvd
nositelem nejvyssiho danu, éerného pdsu.

Pohyby: ovldddni joystickem

chize - vlevo , vpravo
pii stisku Gerveného tlaéitka: skok - dder

vysoké kopnut{ sek medem
kop ?IQ hod hvézdou
nizky kop --
nizky vypad
Pozndmka :

Karatéka se zlikviduje nejsnaze vysokym nebo nizkym kKopem. Ne-
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bezpefny je zakukleny muz s mefem. PouZit mele nebo nékolika nizkych
kopi. VrZend hvézda je GCinnd pouze tehdy, zasdhne-1i pds protivnika.
Vrhaci hvézdy a dyky se seberou sehnutim a stiskem Gerveného tladitka.

44. NEW YORK CITY THE BIG APPLE

V New YORKU je moZné navitivii ndsledujici lcokality:

EMPIRE STATE BUILDING - ES Central park 700 - 70
UNITED NATIONS BUILDING - UN Post ofice - PO
GRAHT 'S TOMB - GT Automat - AU
CITICORP CENTRE - BH CC  Mart - MA
CITY HALL - CH Bank - BA
WORLD TRADE CENTER - WT Subway - Su

Banka a subway (podzemni draha) je otevfend po celou dobu hry.

Signalizuje, Ze va3e auto bude odtaZeno. Jestlife se védm nepo-
dafi tomu zabrdnit, zaplatite pokutu 90 % a 20 § za kaZdych 7.5 min,
tj. 1 hodina hraciho €asu.

Nemocnice:

JestliZe narazite do protijedoucihe nebo pfed vami jedouciho
vozidla, nebo kdyZ do vds narazi modré ndkladni auto, dostanete se
do nemocnice a musite za oSetfeni zaplatit 200 $.

200:

Nachdzite se v Central Parku.

VZdy vstupujte cestou okelo jiZniho okraje Centrdlniho Parku.
Ten se nachdazi vidy ve stfedu mésta.

VaSe auto md modrou barvu a nachdzi se uprostfed obrazovky. S au-
tem se miZete pohybovat libovelnym smérem, ale musite si po&inat tak,
aby zabrdnil srdZce. PPi zaparkovdni auta vds o vyprSeni &asového li-
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mitu pro parkovdni uvédomi hldseni v "METER EXPIRED". Pfi vyGerpdni
benzinu v nédrii nebo tasového limitu pro stdani (parkovdni) je vase
auto pfemisténo do lokality GAS AND GARAGE (gardZe) a vy jste se stal
chodcem.

Chodec:

Vasim dkolem je vstoupit do nékteré z 12 lokalit. Po stisku tla-
¢itka TRIGER na ovladati se objevi na obrazovce hlédsen{ o lokalitdch,
které mate pravé navstivit. Lokalitu miZete dosdhnout i vasSim autem.
Auto mGZete opustit na parkovisti pfed nékterymi budovami, nebo v ga-
rdzi. Po zaparkovdni se okamZité objevi chodec. Zpétny ndstup do au-
ta provedete tak, Ze se s chodcem pfibliZite k autu a stisknete tla-
titko TRIGER. Auto je nastartované a vy jej mbZete ridit. PFi dlou-
hém parkovdni v prostoru se vystavujete nebezpe&i, fe odtahové nd-
kladni auto vdm vozidlo odtdhne. Do lokality se dostanete tak, e po-
stavite chodce proti vchodu a udéldte krok vpied. Lokalita se zvét&i
a umozni hru. Zpét se dostanete obrdcenym zplsobem.

Popis her v jednotlivych lokalitdch:

CENTRAL PARK ZDO - Centrdlnf Park Z0O

R e e e ae Ee m m Am  m E A  Re  e  Re

Vasim ukolem je oddélit zvifata kleci (plotem). KaZdd klec musi
mit véechny stény uzavrené. Stény plotu vytvdiime pii pohybu figur-
kou a soutasné mdme stladeny TRIGER. Kdyz méte neékterd zvitata oddé-
lend, pifejdéte na horni &dst obrazovky (proti vstupnim dvefim) a
stisknéte TRIGER. Objevi se mfiZe a zvifata znehybni. Za ka’dé uzav-
fené zvite dostanete 25 $. Musite ov8em pochytat vsechny zvifata - Je
to dsek hry. Pozor! Zvitata kousou. Véetné ji? chycenych a kaZdé kou-
snut{ stoji 50 . Pokracovat musite znovu z horni &4sti obrazovky.

AUTOMAT - Restaurace

e e = -

Cas 10:00, 2:00, 6:00 (Zas hry) je tasem stravy. Objevi se zpra-
va TIME TO EAT - Zas jidla. Va%im dkolem je dostat se do restaurace
(AUTOMAT - AU) a snist 10 hamburgerd. Musite prejit na horni &4st
obrazovky, stla&it TRIGER a objevi se hamburger. Za ka’dy zaplatite
20 ¥. Pritom se musite vyvarovat FELIX HUNGERovi, ktery mé& rovné?
zdjem o vade hamburgery. JestliZe FELIX kousne do hamburgeru diiv
nez vy, stoji vds to 50 8. Po snédeni 10 hamburger( se objevi nédpis
(hlas) CONGRATULATIONS YOU ARE DONE HERE (gratulujeme, vy jste to do-
kdzal). Neodchdzejte predtasné, automat vds
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miZze zaskotit tim, Zze sni vasich 10 hamburgerl a celd hra v automatu
je ztracend.

V New Yorku neni nic laciné. Musite zjistit misto banky v dané
hfte a zapamatovat si jej. Budete ho vicekrdt potfebovat. Za ur@ity
tas miZete z vasSeho konta 4 500 % vybirat po 500 %. Po vstupu do
banky se musite vyhybat kuklédm bakowvnich lupiéd a policistd na druhou
stranu. KdyZ se vdm to podafi, stlafte TRIGER a vyberte si 500 8.
Ndpis na obrazovce vdm ozndmi zavieni banky. JestliZe pti plfechodu na
druhou stranu jste zasazen stfelou lupiée nebo se srazite s policis-
tou, ztrdcite 50 % a musite za&it znovu. Vybrat 500 % miZete vice-
krdt, ale vidy po vybéru 500 % musite vyjit z banky a vratit se.

SUBWAY - Podzemni drédha

Do podzemni drdhy miZete vstoupit nékterym ze &tyf vchodl, které
Jsou oznacené 5. Vstoupit do ni miZete kdykoli. Jet mlZete nékdy ne-
omezené, nékdy pouze ze stanice do stanice. Nékdy také vlak nejede.
Pfitom se musite varovat pred stfelami. ZasaZeni{ vés stoji 50 8,
piticem? se vrdtite na zacédtek, do stfedu obrazovky. KdyZ dostanete
znameni, vejdéte na ndstupisté (md odlisnou barvu) a cekejte na
vlak., Musite chytit vlak stojici na druhé strané ndstupi%t® ocznacte-
ného Sipkou, Vlak lze vystihnout, i kdyZ nedostanete znameni. Kom-
pletni podzemni drdhu lze vyuZit pouze lx za hru. Toho lze vyuZit
pro rychly pohyb okolo mésta.

CITY HALL - Méstska dvorana

Jestlize mdte splnéné podminky vSech 12 lokalit, jdéte do mést-
ské dvorany a #ddejte si kl{& od mé&sta. Doufdme, Ze se potésite
z nav5tévy New Yorku the Big Apple.

MART - Trh

Ma trhu jste zmaten z pohybu hlidek a policistd. Vadim Ukolem
je ptemistit preclik ze stifedu obrazovky do rohu hraciho prostoru.
Stlacgenim tlacgitka TRIGER uchopite preclik a mizete jej premisfovat.
Pritom dévejte pozor na kolizi s pohyblivymi sténami a policisty.
Stoji vds to vidy 50 § a musite zacinat znovu ze stfedu obrazovky.
Misto pro uloZeni precliku do rohu hracfho pole je oznaceno modrou
barvou. Po dosaZeni prostoru stisknéte TRIGER, preclik je umistén,
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Pak obdrZzite dal5i preclik a hra pokracduje aZ do rozmisténi &4 prec-
1ikd. Tim ]jste prdaci ukon€ili a ma obrazovce se objevi ndpis noveé
lokality pro pokratovdni ve hfe.

THE POST OFFICE - PoStovni idfad

Postovni dfad je nejsloZitéjsi lokalitou ve hfe. Vas dkol je
uchopit modry dopis, orazitkovat, vySplhat nahoru po Zebfiku a vho-
dit dopis do bilé postovni schrénky.

Postovni (fad je rozdéleny nékolika barevnymi pdsy. Stlacenim
TRIGER si zjednodu3ite rozli3eni barev. Kdyz se dostanete k modrému
dopisu, stlacenim TRIGER jej ziskdte. Jestli?e se minete, ztrédcite
50 2 a musite zadit znovu. Pak se musite dostat k razitku a dopis
orazzitkovat. KdyZ to dokatete, vasSe postaveni stoupd. Pockate, az
rszitko orazi dopis, potom rychle skofte nahoru na blok a dopis
rychle spusite mimo dréhu. Kdy? se netrefite, nebo dopis 2x orazit-

kujete, ztrdcite 50 $ a danou hru zagindte znovu. Nakonec musite
hodit dopis do bilé poStovni schrénky ve stfedu obrazovky. PFitom
musite diavat pozor, aby vam dopis neuleté&l z ruky. Vysplhejte po
7ebfiku a hodte dopis do bilé schrénky. KdyZ se dostanete se Zebfi-
kem ke kraji obrazovky, spadnete dold a musite zacit znovu.

Ovladédni: pomoci JOYSTICKU pfipojeného k portu 1.

PAUSING - pfestdvka: dosazenim nékterych kli&d hra pauzuje.
Zavedeni: pfed zapnutim HC stisknout START + OPTION a RETURN.

45. OLYMPIC SKIER

Hra se sklédd ze tfi soutéZzi:

0bf{i slalom: - projiidite branky co nejrychleji, fidite JS. PFi pro-
jeti branky usly5ite "ping". Minete-1li jednu nebo dvé
branky, budou vam pEipo€itdny trestné sekundy. Minete-
1i t#i, budete diskvalifikovdn. Maximdlni skore je
300 bodd.

Sjezd: - Fidite lyzafe jako u slalomu, pPfes pfekdiky lze ska-
kat pomoci FIRE, nebo mezerniku. Pokud jste ve vzdu-
chu, nelze méniti smér jizdy. Pozor na slepé ulicky,
naucte se trasu. Pres siromy skdkat nelze. Maximdlni
skore je 500 bodd.
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- zrychlujte opakovanym stlacovanim FIRE nebo mezerni-
ku, kdyZ je skokem na 45% svahu. Na konci rampy dejte
J5 nahoru (odraz). JS dold = pfistdni. Cim déle drzi-
te po odrazu JS nahofe, tim ddle skofite. Nepfistane-
te-11i rovnobéiné se svahem, budou vam sraZeny body.
Maximdlni skore je 200 bodd.

Rizeni: JS5 v portu 1. Sjezd - stiskem FIRE skdcete pfes prekaz-

46.

Délni

ky. Skok - kmitejte JS na 45% svahu, abyste zrychlili.
€im rychleji jedete, tim d41 sko&ite. JS nmahoru pfi od-
razu, dold pfi pfistdni. Cim del3i skok, tim vice bodd.

SCOOTER

ky a montéry na novostavbé vystra3i tajemny vykiik. Co to mize

byt ? Midte projit se Scooterem sami drovnémi budovy a odhalit tajem-

stvi. Ale nemyslete si, Ze to je snadné !

Prvky hry: Roboti strédZe, nizko 1étajici ptdci, blesky, padajici
dvefe, pohyblivé schody, leSeni.

Rizenf: Hra pro 1 - 2 hrdée dle volby. Zahdjeni tlaEitkem START
(ATARI) nebo F7 (Commé&4). Pauza pomoci ES C (ATARI) nebo
Commodore logo {(C64).

47. OLLIE'S FOLLIES

Hra:

Zédkla

Rizen

26 rGznych obrazt, plnych stdlych déjd, vés zneklidnilo, zda

mu vibec nékdy zvlddnete. Ollie mus{ skdkat pfes rampy, aby

se dostal k energizéru. Pak jeho jasy zméni cca na 5 sec. bar-
vy, a8 po tuto dobu Ollie mOZe zneskodnit robotys Vstup do dve-
Fi - jdi do 2. podlazi, pak musi Ollie skofit na kluzny unaset,
ziskat kli¢ a dostat se do dvefi. Dostanete se do 3. podlaZi -
ventildtory t& sfouknou z rampy, jestli ve sprdvny okamzit ne-
skocis - pak jde Ollie rovnou a otevie dvefe do dalsSiho podlazi.

dni prvky: vytahy, tlakovéd dmychadla, teleportéry, skdkaci
prkna, HIGH WIRE TRICKS,- laserové zdi, bleskové
stfely, roboti

f: podle volby bud jednim nebo dv&ma hrééi.
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48. PREPIE

ADVENTURE INTERNATIONAL
SCOTT ADAMS

1982-

ZABKY

Strojovy program

Nahrdvédni do pocéitace - OP + ST

Cas nahrdvdnf - 5 minut 15 sekund

Kopirovéni - CASBUP 2.0 78 HEX 00 03 00 06 F2 06
Pocet blokd - 4 + 115 standartnich

Ovladdni: OPTION - volba poc¢tu jostickd 1 - 2
S5ELECT - volba poétu hrdéa 1 - 2
START - spu&téni hry
RESET

Popis hry:

Vpravo nahofe poéet Zivotd, pod nim €islo hraciho pole, uprostied
tas. Vlevo nahofe ¢islo, hrdée, ktery hraje, pod nim nahrané skore.
Pod touto tabulkou tenky pruh se tfemi sklipky. Pak §ir$i pruh ve
kterém jezdi lod& rGznou rychlostf a smérem. V titulnim listé je
nejlepsi nahrané skore. Po zmatknuti START se po nékolika tonech ob-
jevi pandk, kterého ovlddédme joystickem. V prvnim poli je v prostiedi
tenkém pruhu tetka, kterou pandk musi sebrat a vrdtit se zpét do
spodni ¢dsti. Po (spé&ném zvlddnuti se za nespotfebovany &as pfidtou
body. V druhém poli se objevi tetky v prostiednim a hornim tenkém
pruhu. Ukolem Je sebrat tecku v prostiednim pruhu, vratit se a pak
sebrat i druhou tetku. Ve tfetim poli za€nou jezdit traktory a klédy
a hra se zrychli. 04l se hraje obdobnym zplsobem. Po vyterpdnf 2i-
votd se objevi na obrazovce konec hry s vyslednym bodovym ziskem,

49. PIT STOP

Zrychlujte postupné jizdu a sniZujte cas. MiZete jet na 6 nej-
slavnéjdich zavodnich tratich. Po projet{ nékolika zdvodl ziskate
nutné zkusenosti k zdvodOm na vSech tratich. Pak miZete zkusit &tésti
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i ve Velke cené. Jen nejleps{ profi maj{ Sanci obstdt na v3ech tra-
tich a v zdvéru zvitézit. Pak zvy5té poéet kol zdvodd. Nyni musite
vlozit prestdvky v boxech.

Cim rychleji jedete, tim vic pohonych hmot spotfebujete a rychle-
ji ojedete gumy. Ale Zddnou paniku, PFigti box, ktery se zdd byt
100 km vzddlem, leZi za pristi zatackou. Pozor na vjezd, zpomalte!

Hra:

Nyni jiz vite, jak rychle jet a kdy musite do boxu. Pozor na
svodidla, a soupefe. Néktefi se vds pokusi vytlagit z drahy. Projed-
te svl] box co nejrychleji,ale nezapomente natankovat. Znicend guma
vds miZe také vyfadit.

Rizeni: Joystick

Boxteam - nastavte joystickem kurzo (+)} na &lena tymu, kterého
potfebujete nejdiive a stisknéte +x palebni spousi.
Nyni nastavte joystick (JS) tohoto mechanika. Dal&iho
uvedete do pohybu opétnym stisknutim spousté.

Po zavedeni hry se objevi Menu (zména J5 vpfed, potvrzeni spou-
5t{). Uréete poet hrdéd, stupen obtiZznosti (Rockie - zacdt., semi
profi, profi), pocet kol (3, 6, 9), druh zdvodu: 3 moZnosti:

Single Race (1 dréna) '

Mini Circuit (3 drdhy)

Grand Circuit (6 drah)

Pfi Single Race miZete 2zvolit drdhu (JS a spoust).
Pak se objevi jméno drahy.

- e

Pfi jizdé vyuZive)jte radarovou kartu vlevo - vidite svoji pozi-
ci a vzddlenost od boxu. Sledujte ddaje o benzinu a stav pneu. KdyZ
vrazite do svodidla &1 soupefe, poskodite gumy. Poznéte to podle
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50 . ROBIN HOOD

Robin Hood je venku za svymi dobrodruZstvymi. Bydli v mistni
hospodé& v Sherwoodském lese. S nékolika lahvemi chutného vina chodi
ziskavat dané, které vesnitand uklddaji v lese. Dané ve formé pytli-
ku stfibra maji byt konfiskovdny Serifovymi lidmi. Robin md za uUkol
pytliky sesbirat a uschovat je do své slavné skryse v Majorové dubu

na zdpadnim konci lesa. Pomdhd mu v tom pouze jeho vérny luk, schop-
nost Splhat po stromech, budovdch a Zebficich a polibky milované
divky Mariany. Mariana je ale zlym Serifem uv&znéna v jeho hradu a
Robin, kdyZ se k ni chce dostat, musi se vyhybat éerifn#fm lidem.

Hra je urcena pro jednoho hrédte, pouZivajiciho josticku v 1.

Ovlddédni:

SELECT - vybird droven hry
START - hra za€ind stisknutim tlagitka START nebo joysticku

Vlastni hra:

Robin prochdzi zvy3ujicimi se drovnémi hry a uklddd pytliky stfi-
bra do skry3e u paty Majorova dubu (jeden pytlik pro droved 1, dva py-
tliky pro drovefi 2 atd.). V kazdé drovni miZe ziskat jeden Zivot
navic, kdyZ po Zebfiku vyleze na hradni zed, dojde k Mariand a poli-
bi ji. Podle krokd Serifovych lidi je moZné poznat, zda se bliZi,
nebo zda je blizko poklad. KdyZ nese Robin pytlik stfibra, méni se
jeho sipy také ve stfibro.

Robin ztrdci Zivot, pokud spadne ze stromu, ?ebfiku nebo zdi anebo
kdyZ je zastfelen Serifovymi lidmi. Pokud zahyne, ztrdci nejen Zivot,
ale i sebrany pytlik stfibra.

doleva a doprava - pohybuje Robinem podle poveld
nahoru a dold - pohybuje jim po stromech, budovdch a #ebiicich
knoflik joysticku - odpaluje Robinovy 3ipy, kterych md neomezeng

Bodovéni:

zastfeleni Serifmana - 10 bodd
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sebrédni pytliku stfibra - 100 bodd
uloZeni pytliku stfibra u Majorova dubu - 200 bodd
postup do dal&i drovné& obtiZnosti - 100 bodd.

=

—
.

RESCUE ON FRACTALUS

Stav hry. PEi kaZdé nové hfe se automaticky nuluje.

Kompas. Uleh&uje orientaci, napf. pfi hledéani pilota, kterého jsme
pfelet&li.

Odstup od stén. Uddvéd vzddlenost mezi konci nosnvch ploch a sté-
nami. Pomdhd pfi letech v Uzkych kandlech.

Sile ddvek. Ukazatel vykonu motoru. Cim vice indikdtor sviti, tim
je vys53i vykon.

Nebezp&na vydka. Stupnice st rozsviti, kdyz je stihac v blizkosti
zemeé, pfi pfisténi sviti vZechny indikaéni body.

Um&ly horizont. Uddva okamZity sklon stihace pfi zatdékdch, nebo
naklon pfi stoupdni nebo klesdni.

Ukazatel vy3ky. Cerveny sloupec uddvd vy5ku terénu nad mofem a
modry - vysku stihace nad terénem.

Obrazovka stfeleckého radiolokdtoru. Zobrazuje nepfdtelské stfe-
lecké Jagy pozice a zdroven havarované kosmické lod&. PFi vice
objektech za sebou indikuje nitkovy kfiZ nejbliz3i objekt.
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9. Predni okno.

10. Nitkovy kifiZ na pFednim okné. Pfi objeveni viditelného nepfdtelské-
ho objektu se na pfedni@ okn& objevi nitkovy kfiZ? pro lep3i za-
méfeni objektu.

11. Ukazatel nepiatelského sledovdni. Zdrovky blikaji pokud sledo-
vaci systém obrany analyzoval nepfdtelské zdateni. Pokud nepifd-
telsky sledovaci systém zapotal s prondsledovdnim stihade, zag-
nou fédrovky blikat zleva doprava. Nepfdtelsky prostfedek zaéne
stiflet pokud svit{ vsechny Z’drovky. Uhybny manévr je nutno za-
hdjit na zdkladé téchto Udajo.

12. Ukazatel mnoZstvi energie. PFi nizkém kritickém stavu energie je
toto indikovéno pipanim. MnoZstvi energie se zvys{ pfi zachrdné-
ni pilota z jeho zdsob. Pfi ndvratu na matefskou lod se doplni
energie dplng,

13. Lokdtor ddlkového dosahu. Tento lokdtor indikuje nouzovou frek-
venci pilota. Oblast tvaru "V" uddvd vyhled z kabiny, pticem2
hraé stojil jakoby u Spiéky "V". Pokud se stiha& pPfibliZil na
vzddlenost pfi které je moZno pilota vyzvednout, zatne obraz
blikat a pipat.

4. Aktivni ochranné pole. Svitic{ indika&ni Zdérovka znati, Ze je
zapnuto Dirakovo zrecadlové pole jako nizkovykonnd obdoba ochranné-
ho pole matefské lodé. Fole obklopuje stihad¢ silnou dirakovou
vlinou, kterd odrd?i v&echny druby energie. Toto pole ale neu-
mozfuje prorazit skalni sténu.

15. Matefskd lod., Jestli’e se v dosahu objevi matefskd lod, rozsviti
se tato Zdrovka a objevi se ndpis "MOTHER SHIP". Hrd¢ by mé&l
pted ndvratem na matefskou lod splnit alespof polovinu Ulohy
pottu zachrdnénych pilotd.

l6. Vstup otevien. Indikdtor signalizuje otevieny vstup,

17. (R) uddvé vzddlenost mezi stiha&em a pilotem, ktery je na obra-
zovee (13). Pokud pilot neni v dosahu, je udaj "0".

18. (E)Y ukazatel pottu znidenyech nepfdtelskych prostiedkd.

19, (P) uloha - poéet pilotd uréenych pro zdchranu v dané hfe. PEL
zdchran® vy&$iho poctu pilotd ne? uddvd dloha se udaj zvétiuje
do plusu a blikd.

Rizeni letu:

START = spudténi hry
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SYSTEM RESET - opétné spusténi hry, vynuluje se okamZzity stav hry

BREAK - opétné spuSténi hry, vynuluje se okamzity stav hry, nejvys-

81 pofet dosaZenych bodl se zachova

ESC - zastaveni probihajiciho obrazu. Pro pokradovani hry znovu stis-

knout klédvesu

SELECT - zvyseni stupné obiiZfnosti pfed spusténim hry
SHIFT

SELECT - sniZenf stupné obtiZnosti pfed zatdtkem hry

zvySeni pulsniho vykonu motoru (sily davek): K dispozici je 8
stupfid okamZzitého vykonu motoru. 0 co rychleji leti stihaZ, o
to rychleji reaguje na fizeni. Cim vy35i je droved hry, tim
vy55i je rychlost. Po pfistdni vyveld stladeni této klévesy
okamZity start, stihat prudce stoupi.

sniZeni pulsniho vykonu motoru. Vykon se sni?i bez zastaveni
dodavky energie.

ptistdni. Tato kldvesa slouZi k provedeni automatického pfista-
vaciho manévru. Pokud je vyska letu ptilis vysokd, ozndmi to
pogitag zprdvou "TO0 HIGH" na obrazovce. Po provedeni manévru
se sniZenim vy8ky je moZno opakovat pfisténi.

systémy. Po pfistdni vypind resp. spind tato kldvesa viechny
systémy. Pokud se nevypne ochranné pole a pohonng mechanismy
stihage, zniéi energetické pole v okruhu lodé viechno Zivé.

Z tohoto divodu neopusti havarovany pilot svoji lod dokud nej-
sou systémy vypnuté. Systém se nesmi zapinat dokud pilot neni
na palubg& a dvefe nejsou zaviené. Pilot by byl znigen.

tlakové dvefe. Tyto je tfeba oteviit,aby pilot mohl vstoupit

na palubu letadla. Ovefe se zaviraji sutomaticky jakmile je
pilot na palub&, nebo je spustén systém.

boaster. Odpdli pfidavné rakety, aby byl moZny ndvrat na ma-
tefskou lod, pokud je tato v dosahu. Bez spusténi této pomocné
rakety se nemGie stihat vrdtit na matefskou lod. Silou motoru
mize letét stihat jen do vysky oblacné pokryvky divoké planety.
ukdzkovy program. Po stlaceni této kldvesy se objevi népis
"DEMD DROID"a spusti se ukdzkovy program. Tento program nepro-
vddi zachranu pilott, pouze likvidaci nepfdtelskych prostiedkd.

Rizeni letu se provadi pomoci joysticku stejnd jako u skuteiného

letadla, reaguje na nejmen3i pohyby a proto je potfeba jemné jej ovla-

dat.

Pted spusténim jednotlivé hry je moZno zvy&it sloZitost dlohy

stlagenim joysticku dopfedu, nebo sniZit dozadu. Stlageni spoustéci-
ho tlacitka vyvoldvd spudténi hry.
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1. Volba obtiZnosti dlohy: zvy3ovdni obtiZnosti stlacenim kldvesy
"SELECT", sniZovdni sougasnym stlacenim kldves "SELECT" a "SHIFT".

2. Spusténi hry se provddi stlafenim klévesn "START", po niZz pilot
automaticky opusti matefskou lod

3. Ovlddani joystickem je moZné, sZ kdyZ se na obrazovce objevi né-
pis "MANUAL".

4. Jagiho neprdtelské prosifedky jsou rozmisténé na vecholecich hor
a jsou zelené. Nitkovy kfiZ na okné kabiny se objevi tehdy, jest
liZe tyto prostfedky jsou v blizkosti. Pozor, let torpéd neni li-
nedrni, ale je v zdvislosti na pohybu stihace.

5. Havarovaného pilota je moZné zjistit bud podle lokdtoru dalekého
dosahu a pipnuti pfi jeho zachyceni, anebo podle zeleného kontrol-
Iniho sv&tla na pfednim skle. Lette smérem k pilotovi v malé vysce.

6. Jakmile je pilot v dosahu, zagne blikat jeho odraz na obrazovce
dalekého dosahu. pak provedte pfistdvaci manévr stlaZenim kldavesy
"L". Po pfistdni zrudte systém kldvesou "S". Pokud je pilot v do-
sahu, objevi se ndpis "PILOT IN RANGE". Pokud je mimo dosah sig-
nalizuje to ndpis "PILDT TOD FAR"- v tomto piipadé& provedte start
stlagenim klavesy.

7. Zachrana pilota. Pokud pilot zaklepe na dvefe, otevite mu je stlade-
nim kldvesy "A". Jakmile je pilot na palub&, dvefe se automaticky
Zavrou.

8. Vzlet. Stlacte "S" (zapne se systém) a potom x (hvézdicéku) a
vyhledejte dal3iho pilota.

9. Matefskd lod se vraci do vadeho sektoru a sleduje vds postup. Po-
kud méte potiZe, nebo vdm ubyvd energie, jste pod silnou palbou,
matefskd lod se snaZi pfiletét difiv. PfibliZeni matefské lodé
signalizuje Zérovka a nédpis "MOTHER SHIP". Kdyz jste splnili (-
kol, anebo mite mdlo energie, spustte pfidavné motory "bustre"
stlagenim "B" a vd3 stihat automaticky opusti Fractalus a vrédti
se na matefskou lod.

Pfidélovadni bodd:

kazdd letovd sekunda 1
zniéené postaveni nepiitele 100
zniteny létajici talif 250
zachranény pilot 200

zachranéné eso 2000



- 122 -

dopraveny pilot na matefskou lod (bonus) 500
za ka?dého pilota dopraveného navic (bonus) 1000
ukontend lloha stuped x 200
Upozornéni:

Pokud se vrdtite na matefskou lod pred ukonéenim ulohy, nedosta-
nete bonus za danou dlohu. KdyZ budete plnit dlohu, kterou jste uz
plnil, odpofitaji se védm body za piede3lé splnéni.

52. RALLY SPEEDWAY

P

1. 1 nebo 2 hraéi.
Ory, Wet, Icy - suchd, mokrd4, uledovat&ld draha

3. Real life - srdiky s ptekdzkami, Only in a comp. - projiZdi bez
srdiek.

4. Rychlosti max.: 100, 80, 60, 40.

Zrychleni: pomalé, normdlni, rychlé.

6. Hra mé& 2 standartni drdhy, které je moZno ddle upravit a moZnost
vytvoteni @ uloZeni vlastnich drah:

a) Load Trax - nahrdni dréhy z pédsku (diskety).

b) Make Trax - v této poloze je moZno volit jednu ze dvou stand.
drah (Option), tyto upravovat &i tvofit dréhy vlastni, dle né-
vodu déle.

c) Save Trax - uloZeni dréhy na kazetu &i diskety.

Po volbé a, c se objevi dotaz "DISKETTC"-"Tape" a po uréeni media

Jes5té "For sure" - potvrzeni a zag. prepisu, €i "Aboard" zruseni
(nasedat!) - start hry. '

Tvorba a dpravy dréhy:

Option plni plochu znakem umisténym v cerném &tverci vlevo ve stfedu
sloupce. Prdzdny ctverec = trédva. Znaky se do étverce pfesouvaji po-
moci JS v portu "2", rozmisftuji se v portu "1" (spousti):

........... trava
HE  oednn et domek
HE i rohovy domek
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HY omvaesins dim s bazénem

. 8 P stromy Fidké

i kfovi

T g makfiny

O wasssames stromy husté

1 R, rybnicky
......... misto startu

Ostatni znaky jsou prvky dréhy - dily rovné, 3ikmé, zatdacky, kfiZo-
vatky apod.

7) Reset L/T ... nastaveni ddajl o poétu kolizi a Ease.

Rizeni: J5 1,2 - spousi brzdi. Space - zastaveni hry.

53. SPEEDSCRIPT 3.0

Program SpeedScript lze pouZivat jak z diskety, tak z kazety.
PFi spusténi z kazety jej lze spustit bud pomoci zapnuti pofitade a
zmdtknuti OPTION a START, nebo pomoci BASIC programu MLX. BAS.
Pfi spusténi z diskety je nutno, aby na ni byl nahrédn operaéni systém.
SpeedScript za&ind na adrese 7936 = $ lFoo, znakovy generdtor zading
na 8192 = % 2000, startovaci adresa je stejnd jako pocdtecni. Koncova
adresa je 16229.

Pro prdci s programem MLX. BAS. plati ndsledujici pokyny:

CTRL - § = Save

CTRL - L = Load

CTRL - N = novd adresa (pfi zm&ndéch)

CTRL - D = display

Program MLX. BAS. slouZi pro pofizovdni a dpravy sirojdku z Easopisu
Compute s puuiitim kontrolniho soutu.

Vklddani textu:

Spustime-1i SpeedScript, mame bilou obrazovku s €ernymi pismeny.
Pouze povelovd Fddka je Cernd s bilym pismem. Na této fadce sdé&luje
SpeedScript svd hléseni. Zbylych 18 fadek je k dispozici na psani Va-

Sich dokumenil. K psani je pouZit zvla5tni znakovy modus, ktery umoZ-
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fiuje pismena zasahujici pod linku. Obrazovka nyni ukazuje a? 40 znaki,
jen 5 fadek je obétovdnc. Toto pismo- je na televizni obrazovce u Ata-
ri jedno z nejlépe éitelnych - je to vyborny slovni procesor.
Technicka pozn.: SpeedScript zadéind na % 1B00 a znakovd sada ANTIC 3
zatind na 3 2000 (moZnost dpravy na teskou abecedu). Kurzor je zobra-
zen jako blikajici ¢tverec a je jim moZno pohybovat celym dokumentem.

Pfi prdci se SpeedScriptem prosté jenom piste text a o nic se
nestarejte. Na pravém konci Fadky skoéi kurzor sdm na zaGdtek dalsfi, po-
dobné jako u Basicu. Narozdil od Basicu ale nerozdéluje slova, celé
slovo, ktere by bylo na hranici fddky se automaticky posune na zacdtek
dalsi fdadky. Tato vlastnost se jmenuje Wordwrap, nebo parsing a zvy-
5uje ctitelnost textu.

Posuny _a formdtovdani obrazovky:

e e e S e e o e - -

Pfi skonteni posledni Fddky obrazového pole se cely text posune
automaticky nahoru a udéld se misto na novou Fadku. Obrazovku si mi-
zeme predstavit jako 18-ti tddkové okno, kterym si prohl{zime dlouhy
dokument. JestliZze vypneme vSechny cartridge, nebo pomoc{ OPTIDN wvy-
tadime Basic, mdme k dispozici u 400 nebo 600XL misto na 332B znaki,
u BOO a BOOXL, stejnd jako u 130XE 27904 znakG. (BohuZel SpeedScript
nemize pouzit dals{ paméf, dosaZitelnou u XL a XE modelu). Dal&f 2K pa-
meti miZeme dostat pfi zavddéni z kazety bez pouZit{ D0S. Kdykoliv se
chceme podivat, kolik mista ndm Jedté zbyvd, stacf zmdcknout CTRL-U
(podr?et CTRL a k tomu zndBknout U). €islo v Zerném fddku nahofe udd-
vd, na kolik znak( mame jesté misto v paméti.

Jste-1i zvykli na psac{ stroj, je tu jesté jeden rozdil. NA
konci kazdé Fdadky neni totiZ nutné matkat RETURN, word-wrapping to
déld za nds automaticky. RETURN matkéme pouze tam, kde nédm z&leZf na
piesném vkonteni fddky. Znatka RETURN na obrazovce md tvar vlevo dold
sméfujici Sipky.

PouZiti kldvesnice:

e e e -

Vétsina povelll je dosazitelnd pomoci kldvesy CTRL - zmacknete
CTRL a s nim souCasné dalsd{ kldvesu. Budeme to znadéit CTRL-x. Nékdy
se musi zmdcknout jJesté OPTION k vybéru specidlni funkce povelu, jako
je OPTION-CTRL-H. Ostatni funkce jsou reprezentovdny jménem klévesy,
jako DELETE/BACK S, nebo funkci jako CTRL -+ pro posun kurzoru dole-
va. Nekteré kldvesy ndm umoziuji pohybovat kurzorem na rdznd mista
textu a posunovat po ném okénko. Kurzor midZete posunovat po znacich,
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slovech, v&tdch nebo odstavcich. Rizeni kurzoru je ndsledujfci:

CTRL -+ a CTRL-x pracuji stejné& jako u BASICu

CTRL-minus a CTRL-= pfesunujl kurzor na zaddtek pfredchozi
nebo ndsledujici véty

SHIFT-+ a SHIFT-x pfesunou kurzor na zaddtek slova vlevo
nebo vpravo

SHIFT=-minus a SHIFT-= pfesunuji kurzor na zacdtek pfedchoziho

nebo ndsledujiciho odstavce.

Kldvesa START pfesune kurzor na zadtek obrazovky, stiskneme-1i
ji podruhé, na zatdtek celého dokumentu, CTRL-Z pfesune kurzor na ko-
nec celého dokumentu, s eventuelnim posunem obrazovky. JestliZe ve
specidlnich pfipadech potfebujeme klévesu ESCAPE, musi se klévesa

zmdtknout dvakrdt a dostaneme znak ESCAPE CHR (27).

o -

Opravy jednotlivych znaki se provédeji stejné jako v BASICu.
CTRL-INSERT vklddd pti zmdcknuti misto pro jeden znak. Potfebujeme-li
misto pro cely odstavec, pouiij)eme INSERT-modus, ktery se zapne po-
velem CTRL-1, Pfi tomto modu se vytvofi automaticky misto pro kaZdy

napsany znak, Opé&tovnym zmd&knutim CTRL-1 se INSERT-modus vypne.
Povelové okénko nds informuje, jsme-li v INSERT modu. Je-li Eernd,

je INSERT-modus vypnuty, je-li modré je zapnuty. Vklddaci modus je
nejsnadné)si metoda vkldddni textu, ale vkldddme-1li text na zaddtku
velmi dlouhého dokumentu, musi se posunout cely text, col je zdlouha-
vé, Proto md SpeedScript dalsi metody na vkldddnf bloku textu.

Jednou metodou je pouziti kldvesm TAB. Je naprogramovéna tak, Ze
funguje jako zardZka na peéti-mezeroveé okraje. Na ukonceni odstavce
se zmdtkne dvakrdt RETURN a jJjednou TAB, Klévesa TAB vklddd znaky vidy,
kdy neni nutné byt v INSERT-modu. TAB se dé také pouzit pro vloZen{
vice mista nez CTRL-INSERT. (Ruseni nebo zména znadek tabeldtoru zde
narozdil od normdlniho editoru neni moind!). KaZdé vloZeni mista trvé
stejné dlouho, bez ohledu na jeho velikost. Proto je TAB pétkrat rych-
lejsi, za stejnou dobu vklddd pétkrdt tolik mista. Potfebujeme-11 jes-
té vice migta, nejlep8i zplsob je SHIFT-INSERT. Wento povel vklddd
255 mezer (nevkldadd fddku, pro tu musime pouZit RETURN). Povel je
moZno nékolikrdt opakovat, aZ dosdhneme poZadovaného mista. Povel
CTRL - INSERT je rychly, vytvofi misto pro 135 znakd za stejnou dabu,
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jako CTRL - INSERT? pro 1 znak. Nyni pouze napisete svij text. Protole
OELETE - BACK S je piffli% pomalé pfi prédci s velikymi dokumenty, miZe-
te pouZit kldvesy kurzor vlevo pouZitim ndsledujici metody:

Po vytvofeni mista vdm mohou zbyt né&jaké nepou?ité mezery. Staéi
zmacknout SHIFT-DELETE/BACK S. Tento povel vymaZe vSechny mezery mezi
kurzorem a ndsledujicim textem. D4 se také pouZf{t k vymazdn{ bloku me-
zer.

DELETE/BACK S maZe jeden znak vlevo od kurzoru. CTRL-DELETE/BACK
vymaZe znak, na kterém je kurzor a ndsledujici text se posune doleva.
Tyto klédvesy sta&i pro malé opravy, ale vymazat timto zplsobem odsta-
vec by mohlo trvat cely den. Proto md SpeedScript dva povely, kterymi
lze vymazat celd slova, véty a odstavce najednou. Povel CTRL-E maie
text vpravo za kurzorem, CTRL-D vlevo vedle kurzoru.

PEi pouziti CTRL-E modu umistéte kurzor na zaGdtek slova, véty
nebo odstavce, ktery chcete vymazat. Potom stisknéte CTRL-E. Povelovd
fddka obsahuje zprdvu "ERASE /S. W, P): RETURN to exit". SmaZe v&tu,

W slovo a P odstavec. Po kaZdém stisknuti pfislusného pismena se pii-
slusnd jednotka rychle vymaZe. Pfes RETURN se dostaneme z vymazdvaciho
modu zase zpét.

Vymazdvaci modus CTRL-D funguje podobné& jako CTRL-E, ale vymazdvd
vZdy jen jedno slovo, vétu, odstavec. Nejprve dejte kurzo za text,
ktery chcete vymazat. Stisknéte CTRL-D a potom 5, W, P k vymazdni vé-
ty, slova, odstavce. Po provedené operaci se SpeedScript vraci do edi-

tovaciho modu, nenf tieba ma¥kat RETURN (vZeobecné, ze v&ech povell
SpeedScriptu se lze dostat RETURNem). CTRL-D je vyhodny ze)ména, méme-
1li kurzor na konci vymazdvaného textu.

-

VymaZeme-1li text pomoci CTRL-E a CTRL-D, neni text jesté& ztracen
navzdy. SpeedScript si vymazany text pamatuje ukléddédnim v oddélené
casti paméti, zvané buffer., Buffer je zabezpetujici{ zaffzen{. VymaZe-
te-1i pfi{li% mnoho, nebo zménite-1i své minéni, mhiete vyfazeny text
vrdtit pomoci CTRL-ER. Pamatujte ale na to, Ze SpeedScript si pamatu-
je Jjen posledn{ provedené vyifazovdni,.

Jiné dcinn&js{ pouziti Bufferu je kopirovédni, nebo ptesun celych &dsti
textu. Prfesun se provede takto: Nejprve vymaZte kopirovany text pomo-
c{ CTRL-E nebo CTRL-D. Potom pfesufite kurzor na misto, kam chcete
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text vloZit a stiskné&te CTRL-R, potom dejte kurzor na misto plvodniho
vyskytu textu a znovu zmééknste CTRL-R. Pomoci CTRL-R miZete uloZit
buffer kolikrédt chcete. Neni-li v pamé&ti misto na umisténi bufferu,
ozndmi vdm SpeedScript "Memory Full".

Ddlezite:

e e -

V modu vymazdvdni CTRL-E vém umoZfiuje vymazdvdni a? do maximdlni
velikosti bufferu (2K pro disk, cca 6K pro kazetu) a CTRL-E také maze
pfedchozi obsah bufferu. Nechceme-1i pfedchozi obsah vymazat, musime

zmdcknout p¥i zaddvdni CTRL-E také OPTION. Tato volba zachovd plvodni
obsah bufferu a pfidd k nému nové vyfazené znaky. Kdykoliv chcete vy -
mazat obsah bufferu, zadejte povel CTRL-K (kill buffer).

Chcete-1i zadit novy text, vyéistéte si celou paméf povelem DPTION-
SHIFT-CLEAR (to neni kombinace, kterd by 5la zmd&knout nédhodou). Speed-
Soript se zeptd: "ERASE ALL TEXT, are you sure? (Y/N)". To je vade
posledni Sance. Nechcete-1i vymazat cely text, stisknéte N nebo Jjakou-
koliv Jinou klévesu. Stisk "Y" znamend neodvratny zdnik dokumentu.

Tento povel nelze Zd4dnym zplsobem vzit zpét

Hledéni a nahra?ovdni:

SpeedScript mé hledaci povel ke hleddni Z?4daného slova nebo frdze
v celém dokumentu. Funkce Change ndm umoffuje automaticky zm&nit v ce-
lém textu jedno slovo za jiné. OPTION-CTRL-F (fing) a OPTION-CTRL-G
(global), OPTION-CTRL-C (change) selektivni hleddni je pro automaticke
hleddnf a nahraZovdni. Hleddni je dvoufdzovy proces. Nejprve musfite
SpeedScriptu sdélit, co budete hledat, potom se teprve spust{ vlastni
hleddni. PodrZte OPTION a stiskn&te CTRL-F. Povelové fddka se zeptd:
"Find?". Napi%te co hleddte, hledanou fdzi, Stisknutim RETURN bez fr4-
ze se hledac{ povel zrudf. Jste-1li pfipraven hledat, stiskn&te CTRL-F.
SpeedScript hledd zadanou fdzi od pozice Kurzoru. Cheete-1i hledat v ce-
lem dokumentu, stisknéte dvakrdt START, &im# se kurzor nastavi na zadd-
tek celého dokumentu. Po kaZzdém stisknuti CTRL-F se vyhleddvd daldf
vyskyt zadanédho textu a umisfuje na jeho zagdtku kurzor. Jestli?e se fré-
ze nenajde, jJe v povelovém okénku zprdva "Not Found".

CTRL-C pracuje spoleéné s CTRL-F. Po specifikaci hledané fréaze
zaddme OPTION-CTRL-C k zaddni nahrazované frdze. (Stisk samotného
RETURN na dotaz: "Change to." Znamend, %e se zm&na neuskute&ni.) Ruéni
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hleddni a nahrazovédni se uskuteéni stiskem CTRL-F. KdyZ SpeedScript
najde Zadanou frdzi, stisknéte CTRL-C, chcete-1li ji nahradit, nebo ne,
kdyZ nechcete. Ptitom nejste ve specidlnim modu a miZete pokracdovat

ve psani kdy chcete.

Nékdy zapomenete jméno souboru nebo potfebujete vyfadit nebo pfej-
menovat soubor. SpeedScript méd svou vlastni menu DOS pro vase potieby.
Stati{ stisknout CTRL-M (menu). SpeedScript &te celou directory disku
a vypisuje ji na obrazovku ve tfech sloupcich. Velky kurzor ukazuje,
ktery soubor byl prdvé zvolen. Pohyb kurzoru se déd uskutedénit normdl-
nim zpusobem. Menu na konci obrazovky ukazuje, které kldvesy je tfeba
stisknout. CTRL-D vyfazuje vybrany soubor, R ho pfejmenovédvd, L chrdni
proti zapisu. U ochranu rusi a F formdtuje disk. Vybrany soubor je moz-
no zavést pomoci CTRL-L. V tomto pfipadé nezdleZi na pozici kurzoru v
dokumentu. Pfi zavddéni pomoci menu vymaZe SpeedScript viechen pied-
chdzejici text, Jakékoliv zmény, které provedete v directory se neobje-
vi, dokud se menu nevyvold znovu. Cislo disku se zaddvd kldvesou
1, 2, 3 nebo 4 a urtuje disk, kterého se zmény tykaji. Volba plati sta-
le, dokud neni zménéna. Ndvrat ke psani je bud kldvesou ESCAPE nebo
RETURN.

Dalsi moZnosti:

SpeedScript md dalsi povely, které sice nedélajl pfevratné veéci,
ale nékdy se hodi. CTRL-X vyméni znak pod kurzorem za znak vpravo od
néj. Tim se dajl jednou kldvesou opravit pfehozend pismena. CTRL-A
méni pismeno pod kurzorem z velkého na malé & naopak, CTRL-B mén{ bar-
vu pozadf i textu. Kazdym zmdcknutim CTRL-B se dostane jeden ze 128
moinych odstind. CTRL-T (text) voli jednu z osmi svételnosti textu.
Mame-1i na kraji obrazovky nékterd pismena "za rantlem", miZeme si
okraje textu na obrazovce zUZit pomoci OPTION-CTRL-+ Jkurzor doleva)
Kaidym stisknutim se text pieformdtuje a okraje se o 1 misto pfibl{iZi
k sobé. Text se tim zdZ{ o dve znaky (atkoliv jestliZe vase televize
je tolik roztaZiena, je Gas koupit novou - pi%i v COMPUTE!). Zvy&eni
éiikynﬂovodni hodnotu a# do maximdlni - 40 znakd je moiné pomoci OP-
TION-CTRL-% (kurzor doprava). Jednou nevyhodou word-wrappingu je, Ze
nikdy presné nevime, kolik mezer vlastin® doopravdy mdme na konci obra-
zovkové tddky. Je-1i slovo piili§ dlouhé, pifesune se na daldi fddku
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a misto, které opustilo, se vyplni "faleSnymi" mezerami. Jsou to me-
zery, které nejsou vytistény na papir a nejsou soutdsti vaseho textu.
Chcete-1i rozlisit pravé a falesné mezery, zadejte CTRL-0. Falesné me-
zery jsou pak nahraZeny teckami. Tento modus lze opé&t vypnout opé&tovnym
zaddnim CTRL-0. SpeedSecript vyfazuje pfi editovdni nebo vkladdni tex-
tu funkci kldves BREAK a Inverse-Video. Inverse-Video bylo vyfazeno,
protoze se tasu u modelu B@@/a BHP XL stiskne ndhodn&. Chceme-1i za-
dat znaky v tomto modu, staci s kldvesou stisknout SELECT.

Uzivatelé ATARI 4@@/BAP si jisté vsimnou, Ze byla zménéna funkce kld-
vesy CAPS/LOWR. Ve SpeedScriptu funguje jako u modelu 6@PXL/B@AXL.
Systém RESET néds vraci do SpeedScriptu bez vymazani textu, pokud pou-
zivame DOS. Prfi D5/A+D0S se SYSTEM RESET vrdti do DOS povelového
modu. Do SpeedScripiu se miZeme vrédtit bez ztrdty textu pomoci RUN.
(Tento systém ale asi nikdo v CS5SR nemd).

Jestli si myslite, Ze SpesedScript md spoustu povell, pockejte si,
dokud neuvidite moznosti tisku. SpeedScript podporuje matici velmi
uginnych formétovacich poveld, automaticky umistujicich vés text me-
zi levy a pravy okraj fadky podle povell. MuZete fddku nebo blok
umistit doprostfed nebo zarovnat podle levého €i pravého okraje. Speed-
Script preskakuje lom strédnky na nekonetném papiru nebo mbZe Cekat
na vsunuti dalsi strdnky pfi tisku na archy. Rdadka textu mGZe byt
tigtana na zacdtek (header) anebo na konci textu (foother) a mbZe ob-
sahovat automatické tislovdni stran, zatinajic{ libovolnym &islem.

SpeedScript mlZe tisknout na libovolné dlouhy a Siroky papir,
dvojité, trojité 6i jJednoduché tddkovani je snadno dostupné. Mizete
tisknout na obrazovku nebo do souboru, pokud nemdte tiskdrnu. Daldi
moinost je posilat na tiskdrnu specidlni znaky na Iizeni podtrient,
firokého pisma apod. (zdleZ{i na typu tiskdrny). PEi této mohutnosti
ale ptichdz{ nutnost nautit se spoustu povell. Nastésti SpeedScript
nastavuje vétdinu promé&nnych na implicitni hodnoty. Pokud je nezmé-
nite, ptedpoklddd se hodnota levého okraje 5, pravého 75, bez hlavig-
ky nebo "paty" (foother), jednoduché fddkovdni a nepfetrzité strén-
kovdni. Choete-11i, miZfete tyto hodnoty zménit (viz ddle). Plfed tis-
kem se pfesvédéte, zda mdte papir zaloZen na zatdtku strdnky (po-

sufite papir zatdtkem stranky tésné nad tiskaci hlaviéku), Jedna po-
zndmka na okraj: Nekteré tiskdrny maji funkeci automatic-skip-over-parf,
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Tiskdrna pfeskofi na ndsledujici strdnku, jestliZ?e dosdhne okraj pa-
piru, protoZe SpeedScript sém fidi posun papiru, jJe tfeba tuto funkci
vypnout nebo upravit okraje tak, aby se neprojevila. Jinak nebude stran-
kovdni odpovidat.

Aby zatal tisk, staéi prosté zmdéknout CTRL-P. SpeedScript se

ptéd:"Print: (Device-Filename)". MiZete tisknout na kterékoliv zafi-

zeni véetnd& disku a kazety. Jestli?e zaddte E (editor), SpeedScript
tiskne na obrazovku, &imZz si mdZete prohlédnout lom strdnek a tadka.
Pro vétdinu tiskdren staci zadat P. Je-1i tiskdrna pfipojend a zap-
nutd, SpeedScript zac¢ind okamZité s tiskem. Zrudeni tisku je moZné
kldvesou BREAK, preruSeni kldvesou CTRL-1. Pokratovédni se spusti opét-
nym zaddnim CTRL-1. D&le je moZné tisknout do souboru na disk nebo ka-
zetu a potom pomoci kopie soubor vytisknout na tiskdrnu. S5tejné tak
lze takovéto tiskové soubory tisknout a ddle zpracovdvat vlastnimi
BASIC-programy.

Povely formatovdni tisku musi byt rozliseny od normdlniho textu,
proto se na obrazovce vyskytujf v inverznim modu s pfehozenou barvou
textu a pozadi. Jak bylo uvedeno, kldvesa Inverze-Video byla vyfa-
zena. Proto se musi povely zaddvat se stiskem SELECT spolu s formdto-
vaci kldvesou. V3echny uvedené povely musi byt zaddvdny v dolni po-
loze (lower case). B&hem tisku je SpeedScript chédpe jako formédtovact
povely a netiskne je.

Existuji dva druhy formdtovacich povell, které nazyvdme Stase 1 a

Stase 2. Povely typu Stase 1 fidi obvykle hodnoty proménnych, jako jsou
pravy a levy okraj apod. Povely Stase 2 jako je centrovédni a podtrho-
vadni, jsou provedeny béhem tisku Pédky. Povely Stase 1 musi byt

obvykle na samostatné Fddce, ale lze jJich na 1 fddku spojit nékolik.
Povely Stase 2 se podle povahy umisfujf do textu. Jestd jednou: neza-
pomefite pfi zaddvdni hlavigkovych povelld stisknout SELECT.

-

SELECT - 1 Levy okra). Ndsleduje cislo mezi @ a? 255. 0
@ = 24dny okra). Standartni hodnota je 5.
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Pravy okraj., Cislo mezi 1 a? 255. Standart 70. Pravy
okraj musi byt vétsi ne? levy, jinak se SpeedScript
zbldzni.

Horni okraj. Relativni{ pozice vzhledem k zaédtku
strédnky. Standart 5, Hlavitka, je-1i jakd, se tiskne
vzdy na 1. TFadku pred zaGdtkem textu.

Doln{ okraj. Posledni fddka pied pfechody na novou
strdnku. Standartn{ papir md 66 fddek. Standart je 58
radek. Doln{ okraj nesmi byt vét5{ neZ délka strany.

Délka strany. Standart 66. Netiskne-1i vase tiskdrna

6 fddek na palec, vyndsobte Pfddky na palec 1lx k urée-
ni délky strany. Evropsky papir byvd dels{ ne? ame-
ricky, zkuste 69 nebo 72 fddek (u nds 72 - pozn.)

Rédkovdni. Standart 1. Ndsleduje éfslo 1 az 255. 1 je
Jednoduché, 2 dvojité a 3 pro trojité rddkovant.

Zactdtek tislovdni stran zadanym &islem. Normdlng 1.

Potlati tisk aZ po dosaZeni zadaného &isla strany, Nor-
malné se tiskne od prvni strany.

Sitka strany ve sloupcich. Standart B@. Méni se ob-
vykle kvili centrovdni textu nebo tuénému tisku,

Novd strana. Odstrédnkuje jesté pred naplnénim.

Uvolnéni okraje. Ru&i levy okra) pred tiskem stranky.
PouZzivd se pro vyéuhovdni textu doleva,

Cekdni na strénku. Pou?fvd se pfi tisku na jednotli-
vé papiry. Je-1i tato funkce zapnutd, ?d4dd SpeedScript
Insert next sheet, press RETURN" na konci strany. Ce-
kdni na stranu se ignoruje pfi tisku na disk. kazetu
nebo obrazovku. Tento povel musi byt na dplném zaddt-
ku dokumentu pfed jakymkoliv textem.

Automaticky line feed po returnu. Podobné jako u w,
musi byt pfed textem. Nepouzivejte pro dvojité tddko-
vani, ale kdyZ se vdechen text tiskne na tutéz Fadku
(ddno tiskdrnou).



SELECT - i
SELECT - h
SELECT -f

SELECT - g
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Informace - tétéZ co pozndmka v BASICu. Rédka textu
do 255 znak, kondici RETURNem. Tato Pddkas se netisk-
ne, slouzi k pozndmkdm, napfiklad pro jméno textu na
disku.

Definice a povoleni hlaviéky. Hlavicka je fddka tex-

tu do 254 znakid, kon¢ici RETURMem. Tiskne se do 1. Fddky

kaZdé strany. Lze vyuzit povely Stase 2 napf. pro vy-
centrovani a &islovédni stran. Hlavicka se mOZe pouZit

i bez "paticky". Hlavictka i patitka se definuje na
zatdtku dokumentu pfed textem. Nechcete-li mit hla-

vigku na prvni strdnce, zadejte samotny RETURN na zaga-

tku pted definici hlavicky.

Definice patiéky. Jedna £édka textu do 254 znakd, kte-
r4 se tiskne dvé fddky pfed posledni PFadkou strany.
Podobné jako u hlavigéky lze pouZit povely Stase 2 a po-
uzit patiéku samostatné bez hlavidky.

Go to [link) next file. Tento povel se ddva na konec
souboru, ktery pokraduje v daldim souboru. Oo posled-
niho souboru viéetn& 0: pro disk. Po vytisténi textu

v paméti zavede linkovaci povel do paméti dals{ sou-
bor. Takto lze spojit fadu soubord dohromady, do
posledniho se link povel nedavd. Pfed tiskem spoje-
nych soubord je titeba se ujistit, Ze je v paméti nal-
ten prvni. Po vytisku zistdvd v paméti posledni Gdst.

Tyto povely bud

SELECT - ¢
SELECT = #4
SELECT - u

pfedchdze)ji text nebo jsou zafazeny uvnitf.

Centrovdn{. Dévd se na zatdtku centrovaného fddku.
Pou?ivd nastavenou Sifku Fédky. Centrovéni fddky s dvo-
jitou &{f{ pisma se musi{ spojit s nastavenim Sifky fdd-
ky 4@. Pamatujme, %e v takovém modu ma)i i mezery
dvojndsobnou Sifi.

Tiskne &islo strany. Pouzivd se v hlavicéce apod.

Podtrzeni. Pracuje u tiskdren, majicich CHRE (8)
jako backspace a CHR® (95) jako podtrzeni (EPSON
MX-8@) (pozn. u SETIKDSHA GP5@@AT nebo ATARI 1029 to
nefunguje).
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Formy a styly pisma:

Vét8ina matiéovfch tiskdren umi vice neZ jenom tisknout text.
Néktereé maji vice znakovych sad, kurzdvu, mezindrodni znaky apod.
VétSina umi dvojitou 35ifi pisma 4@ znakd na fddek, nebo naopak tzké
pismo 132 znakd na Fddek. Dal3i moZnosti byvaji programovatelné te-
belatory, znaky, grafika. Mnoho slovnich procesord se dé tiskarna
pfizpisobit, ale SpeedScript nebyl navrZen pro uréitou tiskérnu.
Krom& tohot SpeedScript umoZfiuje definovat vaZe vlastni Stase 2 po-
vely. MiZete definovat programovatelny tiskovy kli&, ktery neni pou-
Zivdn ostatnimi tiskovymi povely. MdZe to byt pismenc, spojené s jeho
funkci (napf. D pro dvojitou 35ifi pisma). Tyto povely se zadavaji
stejné jako tiskové, se stisknutym SELECT. Jsou jako proménné v Basi-
cu.

PEi definici tiskového povelu stiskni soufasné SELECT, potom rove
nitko (=) a ASCII hodnotu, kterd nahradi znak pfi tisku. Nyni kdy-
koli narazi SpeedScript na tuto hednotu, tiskne ASCII znak, ktery jsme
definovali. pro usnadnéni t&chto vé&ci jsou piedefinovdny ndsledujici
hodnoty: kldvesy 1 aZ & spolu s tlagitkem SELECT maji #4dané hodnoty
27 (ESC), 14 (CTRL-N), 15(CTRL-0) a 1B (CTRL-R), vét3inou kon&iéi
komprimovany modus).

SpeedScript umoZfiuje uloZit do textu jakykoliv znak, takZe miZeme
dvojitou tloustku pisma zadat jako SELECT-1, SELECT-2 nebo 2xESC,
SELECT 2 nebo 2xESC, ESC a CTRL-N. Chceme-1i né&jaky CTRL- znak ulo-
Zit do textu, musime pfed tim zmdZknout CTRL. Znaky maji v textu
Jakoby stinovand velkd pismena. PouZivéni pfimych klédves je vyhodnéj-
BE THBE v s S S S T B e B e e e e S S S S e e e

1. Je rok 2150. Tvé jméno je "Zvla3tni agent SID od SAS". Tviaj hvéz-
dolet "EXCALIBR" pomalu pluje mezigalaktickym prostorem k Zemi.
Klidné jsi pfenechal Fizeni lodi palubnimu poéitagi a otevfel si
lahev 50 let staré skotské na aoslavu splnéni svych nebezpe&nych
Gkold. KdyZ pije$ prvni sklenku tohoto vynikajicfho nédpoje, citig
pohyb na zadi lodi.
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2. Ndhle citig ostrou bolest v zddech .... uspdvaci stiela

55,

. 5ahas pro svij blaster a otd&is se k Gto&nikovi, ale uspdvaci

prostfedek zagind déinkovat a ty se skladas na podlahu.

. Kdyz padds, sly&is vysm&iny hlas dtocnika: "uZ se ti nikdy nepo-

dati utéct, Side!"

Kdy? se probere$, zjisti, Ze jsi pfistdl na cizi planeté&.
Tvéj dkol je bezpecné se vrdtit domd.

Dperace: STRANDED je fizen vstupem kldvesnice. Je dovoleno uifvat
povelu do dvou slov. Zkratky také budou pfijaty.

Zvlastni povely:

I nebo INVE (inventar): ukazuje seznam tvych véct

LODK: ukazuje textovy popis grafického umisténi

GET: sbird objekty

DROP: odhazuje (pousti) objekty

HELP: obsahuje pomoc v tefeni tvého soufasného problému
QUIT: opousti tvd) soutasny dkol

N: sever
S: jih

E: vychod
W: zépad

. Pozndmky pro hru: Ve kterémkoliv okamZiku hry mGZete hru uloZit

na magnetofon tak, Ze napisete SAVE a na magnetofonu stisknete do-
hromady tlatitka PLAY a RECORD a na po&itadi tlatitko RETURN.

Pro nahrdni difive dosa’ené hrdcéi pozice napisté LOAD a nahrajte
zaznam.

SHAMUS

SEEEsEEs

GAMEPLAY - dZelem hry je dosdhnout kaZdou pfd "stinu" a zni&it ho.

Toto se déje za pomoci vyzkumu raznych hladin nebo zi-
skdvani velikého po&tu bodl, bonusd a Zivotd navic., V di-
sledku zabrdnéni vsemu nebezpe&{ k ziskdni triumfu v boji
s "Shadow" (stin) musite postupné ziskat 32 mistnosti

v kazdé z hladin (barevnych) a ziskat sprdvné barevny kli&
pro vdechny postupy. To je jediny zplsob vstupu z jedné
hladiny do druhé.
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SHAMUS - Jsi "Shamus". Mized se pohybovat vSemi osmi sméry pomoci
joysticku v portu 1. Mbzes vystfelovat svaj Ion-shius
(paprsek) do v3ech B8 smérd mackdnim trigger na joysticku a~
pohybovanim v daném sméru.

ION-SHIUS - Tato zbraf je pouZivdna v kazdé palaxii. Zniéi v3echno,
kromé veéci obrnénych. MaZes mit na obrazovce jen dva pa-
prsky soutasné.

THE LAIR - Lair obsahuje étyfi hladiny (Level) v kazdé z 32 mistnosti.
Volené barvy jsou Eernd, modrd, zelend, Servend. Jak postu-
pujete z jedné hladiny do druhé akce se zveétSuje do hladiny
tervené, Ziskdvdte extra body pro kompletni vy&isténi
mistnosti.

KEYS AND KEYNOLES - ka#dd barevnd hladina obsahuje r@izné barevné kli-
te, které jsou oddéleny od barevnych zdmklG. Tyto
klicte jsou vdmi vyzvednuty dotekem. Jsou potom
zobrazeny na praveé dolni €4sti obrazovky. Kdy?Z
najdete kliGovou dirku uréené barvy, "Shamus" (vy)
kontaktujete klifovou dirku uréené barvy a zed vds
nechd projit. Jestli vds zed nepusti, musite znova
volit spravny klig. Musite se vratit a najit novy.
Jinak véds zed nepusti.

EXTRA LIMS - Zivoty jsou na displeji v pravé horni &dsti obrazovky.
Jestlize dosdhnete bublajici ldhve v mistnosti (stacéi
se jen dotknout a ziskdte Zivot navic). MiZete ziskat
Zivotld navic kolik chcete.

THE SHADOW - Neustdle pozoruje vé5 pohyb. Vi o tom, kdy spite, kdy
jste vzhOru apod, Budte velice opatrni, kdyZz uslysite
jemné prskajici zvuky. To vdm fikd, ¥e Shadow prédvé
vstupuje do mistnosti. Shadow - stin nemOZete zabit,
pokud mé& brnéni. MiZete ho pouze'zastavit na malou chvi-
li, po kterou se musite pohybovat velice rychle. Jenom
v nejhlubsi cesté "Level Red" (hladina &erndé), najdete od-
povéd na tuto hru.
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POD ROOMS - Tyto mistnosti existuji v rdznych velikostech a je jenom
mdlo tasu na prochdzeni z jedné do druhé.

SHIL LEVELS - Jsou 4 hladiny této hry. Voleny jsou tlacitkem SELECT.
KaZdd z hladin je nayrocn&j3i, neZ pfedchozi.

56. SUBMARINE COMMANDER (Ponorka)

Nahrdni: OPTION + START
Cilem hry Jje potopit vSechny nepfdtelské lode.

"o

Ponorka je indikovdna "+", kovoje "."

PEi pfepnuti na SONAR je nutno dostat lod na kiizek, potom se soustfe-
dime na abdélnigek vlevo nahofe. Spiéku dostafite mezi vystupky v ob-
délniku a stiskn&te spou3i. Zdsah je indikovan vpraveo nahofe v obdél-
niku €islici, zvukem a zdbleskem.

Torpédovat miZete od "pll jedné do dvandcti a pé&t" na hloubkoméru.

indikator kormidel hloubkomér
N
ATD z—}—w
5
_Knmpas MAPA indikator dna
T 39 torpéda PERISKOP
F 250 benzin SONAR Cas
C 70 ;- vzduch
S 00 rychlost CoIaO
RO E O

Poskozeni komor

0 - 9 rychlost

rychlé ponofeni
rychlé vynofeni
pfepnuti na SONAR
prepnuti namapu

=B & R = = |

periskop
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57. SUPER HUEY {(Vrtulnik)

Nahrdani: OPTION + START
Odstartovédni OPTION
ASN napsat - vybér hry
INS - zkuSebni let
EXP - bez napadeni
COM - dtok
RSC - zéchrannéd vyprava, v hordch 2 pasa?éri
OPTION
POW - rozsviti palubni desku
START (1600-1700)
SELECT rotor /300-310/
pomoci ovladace vy3ka (rychlost 70-90 uzld)
vystoupat do 500 stop

HBT - vyprava pro néco

ASC - nastavuje automat. koordin. kurzu
SET - nastavuje kompas

ASN - novy pfikaz

COR - pfikaz k automat. pilotu

CLM - ddaje o pofasi

DST - wvzddlenost k cili

GTR - zbbrazi mapu

HOM - ndvrat na zdkladnu

LAR - odjisténi raket

ARM - zajiSténi raket, odjisteni kulometd
MAC - odjisténi kulometd

POW - nahrazuje generdtory

SAF - nastavuje koordin. pfi pfistani
RHD - zapinad radar

TRK - ukazuje na radaru cile

VOR - aktivuje radar

VSI - digi vertikdlni rychlost

XXX - rusi prikaz

58. SILICON WARRIOR

Pise se rok 2084, Pozemstané v Siliconovém ddoli jsou rozruseni,
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protoZe Sykagovém nadlidskd rasa technokvatd, vyvinuli Computer desdté
generace. Maji nafizeno vyzradit tajny kod jen nejlepsimu z pozem-
&tant. Rozhodnuti md pfinést souboj, ktery se bude konat v mifZové
siti ve vesmiru. Jste myslitel, ktery je do boje vysldn. Umiste pfel-
stit Sykorgy a vyhrdt 5 her ? Pak budete jmenovdn "Siliconovy Vélec-
nik".
Dispozice: 4 stupné obtiZznosti, 1-4 hrédc¢i, ovlddéani v JS portu 2.
€il hry: Musite obsadit a programovat 5 €ipd v diagondle, vertikdle
£i horizontdle. Toho dosihnete pfemistovdnim v &ipu na &ip
a jeho programovanim svoji barvou. Pokud se vadm to nepodafi,
bude vam zpfistupnén tajny kod.
Rizeni: 1S - volba po&tu hrdst a obtiznosti, vpfed, vzad, pak spoust.
Teleportace: JS horizontdlné a vertikadlné, diagondlni pohyb neni moZ-
ny.
Mifeni a stfelba: drfet spoust, smér JS.
Ochranny &tit: stisknout spoust.

59. SCOOTER

Délniky a montéry na stavbé vystradi tajemny vykiik.

Mdte projit se Scooterem osmi drovnémi budovy a odhalit tajemstvi.

Prvky hry: roboti strédze, nizko létajici ptdci, blesky, padajici

dvefe, pohyblivé schody, lefeni.

Rizeni: Hra pro jednoho nebo dva hrd&e podle volby. Zah&jeni tlait-
kem START neba F7 (ATARI nebo Comm 64). Posun pomoci ESC (ATA-
RI) nebo Commodore Logo (C 64).

60. SPELLBOUND

Gimbal se zase spletl v kozlech a zafaroval tebe a ffadu Jinych
lid® kouzlem Summon. Musite se vSichni vrédtit zpét do sprdvného taso-
vého prostoru, ale nejdfive musite osvobodit Gimbala, ktery sdm upadl
do pasti kouzla White-Cut.
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Movement - pohyb: Pouze jJoystickem v kterémkoliv portu. Stiskni Fire,
dostanes Menu:
Obsazeni: +ty v roli kouzelného kniZete

tarodé)] Gimbal

trpaslik Florin

mnich Erik

5ildk Samsun

Elrand Halfelven

Lady Rozmarynka

Hra sama mé textovy charakter a vyZaduje znalost jazyka. Pro nekritic-
ké nadSence uvddime pfeklady zdkladnich povelt a popis prvnich pfed-
métd, které se ve hie objevi. Pfelo?it vie by znamenalo celou hru
vyfeSit a tim i zkazit.

Comands available - povely, které jsou k dispozici:

zvednout pradmét
upustit

P T vzit pfedmét od. postavy
D G ddt pfedmét postave

E prozkoumat néco, nékoho R preist néco, nékoho

Z vystup ze hry V pohyb vytahu

W ptivolat vytah S udélat kouzlo
B

zahrdt na néco, néco

Nékteré povely nékdy nelze provdddt - nelze sebrat pfedmét, kdy
mds plné ruce - Your hands are full ap. Ka?da vi&c nebo osoba mé rdzné
vlastnosti nebo schopnosti a ty je potfeba pomoci povell prozkoumat.
Zvolis-1i E, zeptd se té poditaé, zda chce$ zkoumat v&c, osobu nebo
sebe. Zkoumat miZzes jen ten pfedmé&t, ktery neses. 0 objektu zkoumani
ti potitat podd zprdvu:

Weight - véha Strenght - sila Happiennes - 3tést{
Stamina - Zivotni schopnost Magic power - farovnd moc
Rood level - urovei nasyceni Drop status - zda lze upustit

Read status - zda lze pfedist

Po vybrédni povelu se t& poéitat zeptd, zda ho md provést - Execu-
te nebo ne - Reject. Ddle té& informuje co s sebou nesed - Now you

are carrying ...... Nejcéastéji té informuje, Ze hra skonéila a uddva
i divod.
Celkem splnéno ..... % hry Zbyvajici &as ....... hodin

Thor napf. zemfel hladem
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Je tvou povinnosti, jako kniZete, udrZet vsechny postavy na¥ivu a
poslat je bezpeéné domi. Tvé prvni pokusy budou zpravidla konéit

v pokoji, kde zhasind svétlo. Objevi se tato zprdva: Nékdo zhasnul
sveétlo. Upadl jsi a zranil se o brnéni, pristé si vezmi pochodef nebo
néco podobného. Této milé zprdvé se lze vyhnout, méd%-11 s sebou Glo-
wing Bottle - Zhnouci ldhev. Nikdy nevis, ktery pfedm&t bude3 kdy a

k Cemu potfebovat, ani co si md3 nést a co mi¥ed zahodit. Nevis, co
mé5 komu ddt, kdy a pro#, kde. Nevis, kdo ti prospéje a kdo udkodi.
V8echno musis pracndé a mnohokrdt zkoumat. Tvd nejéastdjsi informace
bude Game over - hra skon¢ila.

Red herring - &erveny slanefek. Jeho pfettenim zjistid, %e dva nej-
uZzitetnéjsi predmétiy jsou v zahraddé na stfese.

Roof Garden - jistd ldhev ti bude uZitetnd, dd-1i se Florinovi a pak
se mu zase vezme, pro jeho kouzelnou moc.

Teleport key - kli& od teleportu - mé&-1i jej, miZed pouZit teleport.
Na kli¢i je psdno. Majetek spolecnosti Lao-Tse, zaloZené r. 6000

pE. Kristem.

Teleport Pad - vloka do teleportu: je na ném symbol Ying-Yang a
slouZzi k osvétleni tmavé mistnosti. Je na ni ndpis: Tato ldhev ti u-
mozni mluvit v kaZdé spoletnosti,

Saxofon - na ndlepce je napsdno: Sid, zvany Ryba, tu byl.

Crystal Ball - kiisfdlovd koule.

Key - kli&: UmoZn{ ti vstup do vytahu. //

Powder Tankard - korbel ze starého cinu.

// Més moZnost volby etd’e od suterénu a? po stfechu. Na Kl{&i je
napsdno: Velmi potfebny kouzelny talisman, kdy? ho spravis anebo d4
spravit nékomu jinému. Vét%ina informaci, je formulovdna zdhadn& nebo
vicemyslné. Musis premyslet a zvaZovat, co je dile?ité a co je Gplné
ptdkovina. Nen{ jasné, co je to kouzlo Summon. Nevid prosti, co més
délat a mus{& zkoufet i nesmyslné vécli i kdy? md% mdlo Sasu a kaZdou
chvili ti nékdo umfe hladem a ty nevi§, jak tomu zabrdnit.

Nejlepsi rada: Hra) tuto hru s mlad¥{, hezkou, rodilou angliankou,
kterd umi Eesky.
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61. 5S0LO FLIGHT

Solo Flight je simulace v redlném Zase, kterd umoZni ziskat zku-
Senosti s pilotovénim letadla. Mus{is vzlétnout, ptistdt, letét podle pii-
strojl, fesit nebezpedné situace, vzdorovat turbulencim a Spatnému
potasi. Zahraj si také MAIL PILOT (poStowvn{ pilot), kde zdvodis s ca-
sem, mechanickymi poruchami a 3patnym pod&asim.

Program se zavddi pfes START a OPTION.
Volba modu:
Tlagitky OPTION a SELECT uréi3 mod a drovefd obtiZnosti:
OPTIOM: FLYING (létani v oblasti)
dalsSim zmdcknutim OPTION voli% jednotlivé oblasti

a) KANSAS rovina

b} WASHINGTON vrchovina

c) COLORADD hormaty terén
SELECT v tomto modu voli obtiZnosti:

CLEAR jasno

LANDING rutina pro pfistavani

WINDY vetrno

IFR let podle pfistroja

MAIL RUN (postovni trasa) nastavi se dalsi volbou OPTION, stejné jako
v modu FLYING lze i v tomto modu volit jednotlivé oblasti

SELECT v tomto modu voli obtiZnosti: STUDENT
PRIVATE
SENIOR
COMAND
Abychom mohli hrdt, stiskni START dfive n# méfié Zasu dosdhne @.

Po3tovni trasa:

Tato hra testuje tveé letecké schopnosti a rozhodnost. Cilem je do-
ru¢it 5 balikd po3ty v co nejkrat3im €ase. KdyZ si vyberes MAIK RUN,
objevi se mapa (jen u disketové verze). Stiskni START a pokraduj. OP-
TION pou?ivd$ pro nalezen{ po&ty. MOZed nalo¥?it kolik posty chces,
ale kazdy balik je zdtéz a zteZuje let. MaZed natankovat palivo SE-
LECTEM. Palivo je také zatéZ, tank ma obsahovat a? max. 64 galond.

Kdyz jsi pfipaven na cestu, stiskni START. Znovu se objevi mapa (jen
u diskety). Dobfe si prohlédni charakter krajiny, navigaéni vézs VOR,
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blizksd leti&t&. AZ buded ptipraven ke startu, opét stiskni START.
Stisknutim OPTION se miZe3 vratit pro dal3i postu a palivo, kdyZ letis
na urcéené letisté a pristanes. Tvé piistdni je vyhodnoceno:

SPEED pomalé pfisténi

RATE opatrné pfistdni
PFittou se ti body i za droven obtiZmosti za vybranou oblast. Kansas =
500, Washington = 1000, Colorado = 1500, za spotfebovany cas = 0-1000.
Jestli se zfiti§, musi se zjistit proc.

CRASH LANDING

ziiceni letadla pti pfistdvani, vdefil jsi prilis
tvrdé o zem nebo nevysunul pfistdvaci podvozek
nepliistdl jsi na pristdvaci drdze, ale mimo

chtél jsi otogit letadlo pitilis ostfe

letél jsi pomalu a ztratil jsi rychlost

SED RUNDWAY
GROUND LOOP
STALLED

U diskové verze se ukdZe mapa a trasa. Zmdckni START a pokracujes
v postovni trase. Hra konti, kdy? viech 5 balikl je doruteno, nebo
kdyZz letadlo se ziiti. Béhem hry se pocasi zhorsuje. Zesili vitr, mohou
pfijit mraky a miZe se objevit turbulence. Na vy35Sich ldrovnich obtiz-
nosti je tvé letadlo ndchylné k mechanickému podkozeni. Motor se miZe
ptehfdt (informuje o tom TEMP). Rlzné pfistroje se mohou porouchat.
VSechny poruchy se opravi, kdy? pristanes na letisti.

Doln{ polovina obrazovky obsahuje jednotlivé letecké pfistroje.
VySkomér je vlevo. Kazdd znatka znaéi 1000 stop pro malou ru-
titku a koresponduje s celkovymi zmé&nami velké ruCicky.

Rychlomér je vpravo, ukazuje od @ do 1,88 uzld

Umgly horizont je to maly kruh uwprostfed, indikuje polohu letadla
vzhledem k horizontu.

Reguldtor plynu je vertikdlni pruh uprostfed, maximalni sila nahofe,
dole pak nulova sila

Ctyfi digitdlni indikdtory vlevo dole jsou velice didleZite.

Pitech naklonéni letadla, kladné hodnoty znamenaji, 2e Spice
sméfuje nahoru, zdpornd hodnota, Ze Spice sméfuje do-
14. Pfesnd kontrola je nutnd pro zajisténi miry stou-
pani a klesani.



- 1EE -

Plaps stupef nastaveni pfistdvacih nebo startovacich klapek

Head smér ke kompasu: 09 = sever (N)
90° = vychod (E)
180% = jih (5)
270° = zépad (W)
napf. 330 NE = 330 severovychodné

Climb vertikalni rychlest soupdni, kladné hodnoty znamenaji
ze ziskdvas vysku, zdporné, Ze ztrdcis vysku.
napf. -2 = strmé klesdni

Méfic paliva je vpravo dole

Temp indikdtor svitici{ vlevo uprostifed upozorfiuje na prehfati
motoru

Dvé svétla vpravo uprostfed - upozorfuji, Ze podvozek je vytaZzen (L),

a 7e brzdite (B)

Navigaéni pfistroje jsou vpravo dole, dva indikdtory VOR udédvaji pfes-

nou polohu vzhledem k radiomajdkim.

VOR 1 - azimut od radiomajdku 1 (270 = na zdpad od 1)
VDR 2 azimut od radiomajédku 2 (45 = na sv. od 2)
pomocné ukazatele:

Wind vitr = uddn smér (dhel) a sila (rychlost) 270 2
Ceiling spodni hladina mrakd (napf. 1000 = jasno)
Vigibility viditelnost (dohlednost) max. -5

Ovlddani:

Kromé ovldddni joystickem, mGZe fada pfikazl vstupovat pfes kldvesnici.
Reguldtor paliva: &islo 0 = 9 (0=24dnd sila, 9=plny tah).

Podvozek: stisknutim "L" zvedne$ nebo spustid podvozek

Brzdy: stisknutim "B" je zapned nebo vypnes

Star. a prist. klapky: "F" fidi nastaveni klapek 0°- 20°- 40°- 0°
Pohled: pouZij tladitka ovlddani kurzoru. Sipka vlevo - vpravo umoZni
pohled z pravého a levého okénka. Sipka dolt je pro pohled dozadu.
Sipkou vpfed se vrdtis dopiedu. Nezapomefi stisknout soutasné CTRL nebo
SHIFT, kdyZz uZijed tyto kldvesy.



- 144 -

Pirestdvka: stisknutim "F" pferusis hru, pokracuje$ stiskem libovolné
kldvesy

Nebezpeti: "E", jestli chceS zplsobit poruchu zafizeni.

Sklouznuti po kiidle : naklon letadlo, stiskni joystick a sved letadlo
do klouzavého letu zatotenim smérového kormidla
a kifidelka na nosnych plochdch letadla. To klou=-
e proti vétru a klesd.

lédklady letu BASIC FLYING:

Béhem letu uZivdsd dvoji Fizeni. Joystickem ménid polohu letadla a
mnoZstvim paliva rychlost, sila motord. Pfi startu a Splhani je irfeba
nejvétsi sila (tah motorl) a pfi pfistdvdni nejmensi., Mnoho zacdtefnikd
pouzivd ndklonu k fizen{ rychlosti a mnoistvi paliva k fizeni vysky.
-Tryskovi piloti uZivaji naklonu letadla k pfistédvéni. PouZivaji mnoZ-
stvi paliva pro fizeni rychlosti. Existujf vztahy mezi ndklonem le-
tadla, mno#stvim paliva, rychlosti a dhlem letu. NemlZe byt provedena
zmé&na jednoho faktoru bez ovlddnuti druhych faktord. KdyZ zvedneme
nos letadla nahoru, rychlost se sniZ{ a naopak. Také redukci paliva
letadlo se nakldni dold. Pro bezchybny let musi byt brdn ohled na
viechny tyto faktory.

e B R A e e e e e e e e e

Pristrojl mi¥e byt zamdfena vysokd vy&ka, nizkd vyska, pfesnost.
Zaméfeni vysoké vysky sestdvd z pfistroje, ktery udrZuje pevnou vysku
IAP a urtené letecké strany, kterd mGZe byt narusSena fyzickymi pfte-
kdZkami (hory v okolil Denveru, nebo hodné frekventovanymi leteckymi
linkami Kennedyho leti&té v New Yorku). Letadlo to pfekond sniZenim pa-
liva, klesnutim za konstantni vysku a ndvratem do daného sméru navede-
nim na FAF. To je zaméfovaé& pro pfistdvaci drdhu ve vzddlenosti 5 aZz
10 mil od leti&té. Cesta z FAF vede obvykle pitimo na letistée. Pilot

klesne na min. vysku (MDA) 200-500 stop 30-45 sec. pied MAP. MAP mi-

‘e byt definovédn po&itdnim &asu VOR (fidici véZe) na dosazeni konce pfi-
stdvaci plochy (drdhy) konstantni rychlost. Jestli je piislusnd drdha
viditelnd a pohodlnd k pPfistdni, pilot miZe pristdt., Jestli tyto pod-
minky nejsou splnény, pilot musi{ pfidat silu pfeletét letisté a zkusit
vse znovu, nebo letét jinam.
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Zaméfeni malé vy3ky: je obdobné jako u vysoké vysky. Rozdil je v tom,
Zg zaméfenimalé vysky je provéddéno obvykle bliZe letisté a pfi nizsf
rychlosti. Oboji md za (kol zavést bezpe&ng letadlo na piisténi, pied
dosaZzenim MAP,

Zaméfeni vysoké vysky, nizké vysky a pPistdvdni po pravodhelniku
je definovdno jako nepfesné zamé&feni, protoZe pilot nedostdvs pfesné
informace pro let. Pfesného zaméfeni lze dosdhnout kombinaci zam&fe-
nim, kombinac{ konedné stanice VOR a MAP a informaci ILS (pfistdvaci
systém). Indikdtor ILS je umist&n vpravo na ffdicim panelu. Horizon-
tdlni &d4ra na fidicim panelu ukazuje sprdvnou ptibliZovaci vyEKU.
Symbolickd pozice letadla zndzorfuje vy3ku letadla ve vztahu ke klouzavé-
mu pohybu. Klouzéni je normédlni pokles o 3-5° 7 FAF na DH (Dezicion
Heigt). DH je stejn& jako MDA, ale je definovdna jako min. vyska dosa-
Zitelnd klouzavym letem. JestliZe symbol letadla je nad horizontdlni
tarou, letadlo je nad klouzédnim. Trochu redukuj sflu, sklo# letadlo
a klesej 200-300 stop za minutu. Jestli je letadlo uprostfed (klouza-
vého pohybu), pfidej sflu (palivo)}, uprav miru klesdnina 400-500
stop za minutu. Jestli je letadlo pod horizontdlni Sarou, letadlo Jje
pod mezi klouzavého letu. Musi3 redukovat klesdni a vysplhat na vysku
stanovenou pro klouzavy let. Pfi pfistdni hledej na OH a runway musig
mit na dohled. Jestli dosédhned MDA nebo DH a runway neni v dohledu,
proved nové pfiblfZen{ nebo let na jiné letistd. ILS je automatizovany
ptistdvaci systém, ktery navddf pilota ve Spatném potasi. Modern{ le-
tadla mohou pfistdt i za nulové viditelnosti a pfi nulové vySce mra-
ki,

U Solo flight je min. vyska mraki 250 stop a viditelnost 1/4 mile.

Dobte navddény pilot ptistane na prvni pokus. Pfi nékolika nepffzni-

vych letech stoupne hladina adrenalinu, ubyvd palivo a nejblits{ dal-
81 letiste mdZe byt 250 mil daleko. To nejlepif co mi’ie pilot udélat,
Je ptistdt napoprvé.

konetné navedenf z I na VOR stanici
2. MAP nebo DH definované kffZenim radidlu, nebo mé&fenim &asu z VOR
FAF definované pomoci VOR
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4. IAF (obvykle vy551 neZ FAF)
5. cesta (klesdni z IAF na FAF)
6. vySka vyhrazend pro pfistdni

Rady na zdvér:

Najed na konec runwaye (palivo 2-3), Oto& se a vysufn klapky
(norm&lné jsou 20°). Zapni max. tah (9), kdy? dos&hne¥ €5 uzll, né-
klon musi byt B-9 stupil, Jestli jste uZ bezpe&né ve vzduchu a klad-
nym VVI, zatdhni podvozek. Podvozek se zatahuje ve vySce asi 500 stop.
Také zasuf klapky (vdimni si, Ze stoupdni se zmenSuje, kdyZ klapky
jsou vysunuty). Daldi ndklon je tfeba pro Zplhéni. KdyZ dosdhned poZa-
dované vy&ky, redukuj palivo (silu a vyrovnej letadlo).

Pristdvdni letadla je nejobtiZnéjsi. Jakmile se pfibliZite k uréenému
letisti, zaved letadlo na poZadovanou runway. PfibliZ se k letisti

ve vySce 1000 - 1500 stop. KdyZ je uvedeno v &innosti ILS, vystup

nebo sestup do stfedu obrazovky. Vysun podvozek, sniZ palivo na 4 a
klesej 400-500 stop za minutu. KdyZ se pfibliZis k pPfistévaci dréze,
zpomal klesdni. Re3eni rychlosti je velmi obiiZné. Pfi velké rychlosti
pfeletis runway. Pfi malé rychlosti se ziiti5. 5 klapkami natofenymi
na 20° musis pifistdt rychlosti asi 70 uzlld. Bez klapek zvy3 koneénou
rychlost o 10 uzld. Klouzdnim ve vétru musis dosdhnout poZadovang vys-
ky. Jestli klesds moc pomalu, pfidej palivo a dosdhni nulového klesd-
ni pfesné, kdyZ se kola dotknou zenmé. Bud opatrny. Redukce paliva miie
mit za ndsledek velkou ztrdtu rychlosti a zficeni. Jakmile Jje letadlo
na pfistdvaci drdze, vypni palivo, stiskni na kldvesnici @ a zapni brz-
dy "B". Musis zastavit letadlo pfed koncem drédhy. Na krédtkych drahdch
je to velmi obtiZné.

Obkresli si plénky 3 letovych oblasti.

62.

noon

WA

" =

LOS ANGELES 1991
Zvld3tni dkol:

ShromdZdéte svij SWAT tym. Skupina teroristl( obsadila zédpadni &ést
L0OS ANGELES. Dostaiite se tam a vy&istéte ulice od gangsterl. Zachrafi-
te viechny rukojmi, které najdete.
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V&ichni civilisté meli podle rozkazu vyprdzdnit ulice. NEktefi v&ak
neposlechli. Zastfelte jich pFi své akci co nejméns. Provedte prosté
chirurgicky zdékrok, pékny a &isty. Z&dné komplikace, &pinavosti.
Hra:

Cilem je zachrdnit rukojmi, ktefi jsou v rukou gangu. Abyste to
dokdzali, musite fidit sv(j tym SWAT ulicemi a brdnit se dtokdm tero-
ristt, dokud se nedostanete ke kfiZovatce, kde vidce gangu drii ci-
vilisty &i rukojmi. To je vse. Cestou si mo%nd viimnete, e gangstefi
maji grandty, které stdle hdzi na va&eho %&fa. Snaite se odhadnout, kam
dopadnou, & ptemistéte jej. Séfa chrante, &lenové gangu jdou po ném,
odstfelovaéi mifi na né&j a grandty také,

Je-11 5éf vyfazen, jiny élen vaSeho tymu je) zastoupi, Jdéte
stdle vpfed a nenechdvejte i ty lumpy za sebou. Znaji zvlast chutné
metody, jak zneskodnit &leny tymu SWAT, dostanou-li se k nim bliz ...

S6fa tymu fidite pomoc{ JS, stiflite Fire ve sméru pohybu. Fire
také znovu startuje hru, kdyZ jste ztratil cely sv(j tym.

Nahrdvdni:

START bez OPTION,

63. SUPER HUEY

EEEBEEEsSEEE

Heliconter Flight Simulstor- (..o 4g 48 RAH)

= nahrdn{ pomoci OPTION + START
- nahozeni motoru - START
- roztogeni rotor. listd - SELECT

START :

1. ESC - engine OFF/0UT pawer
RESET - vymaZe systém
2. volba ASN - zmd&kneme tlatftko RETURN (4 druhy hry)
3. napsat POW
4, po aobjeveni kokpitu zapnout OPTIDN
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5. ptidat plyn a% na 1700 ot./min.
stisknout tlagitko START

6. SELECT - zapnuti motoru

7. otacky zachovat 10 : 1

B. zvysit otd Eky aZ na 3000 ot./min.

9. zatdhnout ovladaé k sobé smérem dozadu a zmdéknout tlacéitko ovla-
dage. Tim se vznesete do vysky 30 stop.

10. knipl doptedu - vodorovny let. Tim docilime #ddané rychlosti.

11. po dosa?eni Z&dané vy3ky a rychlosti se stroj ovlddéd pomoci kniplu-
ovladace.

12. Kkurs se voli pomoci{ kompasu nebo smérovky.

PEistani:

1. abychom ztratili rychlost a vy3ku - knipl nechdme ve stfedni poloze

2. pfi malé vySce omezit klesdni a rychlost

3. zatoCenim kniplu dozadu - pifistdni

4. po dotyku se uemi sniZit vykon na 1000 ot./min a stisknout tlagit-

ko ESC. Tim vypneme stroj.

"nakresli si mapu"

Md-1i byt prozkoumdno urdité dzemi, urdime si fixni bod (napf.

vlastni zdkladnu), protoZe méiime vidy relativni pozici k fixnimu bodu.
Ctveregek na rastru jsou 2 mile &tvereéni. Vlastni polohu k fixnimu

bodu si miZeme uréit pomoci "DST" komanda. Pokud neni sprdvny kurz,
abychom se mohli vratit na zdkladnu =pfevrdcend hodnota ftohoto &isla.

Zéchrannd akce:

smér signdlu odedteme HOM/RES (napf. 3409)

nastavime vlastni kompas (COM) na stejnou hodnotu

zméni-11 se hodnota RES, vyhleddme znovu kurs pomoci COM. Tim se
dostaneme k hledanym osobdm. Kolisd-1i hodnota RES mezi 000 - 180
nebo obrdcen& )1B0 - 000), pfeleté&li jsme hledany bod.

Kolisd-1i RES mezi zépadnim a vychodnim bodem, tak jsme pfeletéli
polednik hledaného mista (cil se nachdzi severn& nebo jiZn& od
hledaného mista).

kolisé-1i 000 - 180 a opacné, znamend to, Ze jsme nad cilovou ob-
lasti. KdyZ vidime hledané osoby, vystfelime signdlni raketu.
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6. po pfistédni a nalofeni hledanych osab zalo?te do palubniho po#i-
tafe VDR - komando a navigaéni piistroj "NAW" ndm ukdze zpateéni

kurs.
zrychleni letu

vychyleni smérovky vlevo vychyleni smérovky vpravo
zpomalené stoupdni

ndklon vlevo atevieni piivieni ndklon vpravo

otogka o 90° klapky klapky otoéka o 90°
zrychlené stoupdni

smérovka vlevo smérovka vpravo

zpomaleni letu

- nahrévdni CLOUD, po nahrdni RUN
- po nahrdn{ seoprogram z BASICu vymaZe, ale pro pouZivdni zistdva
- vysloveni textu: pfikaz X = USR (8192)
- text, ktery se md vyslovii se bere z prom&nné SAVE
- pt: program, ktery bude po nahrdvdni vyslovovat vstupni text:
1@ DIM SAME 384
20 INPUT SAM@
3 X = USR (B192)
49 GOTO 2@

- protoie se v tomto programu uklddd do SAMZ pomocf INPUT, miZe mit
text max, 120 znakd. Pokud se bude plnit SAM%® programové, miZe
mit libovolné dlouhy zdznam programu

- ozve-1i se dvojf pipnuti, znamend to, Ze vatupni text je Spatné

zadany
- pf: text: AA/HOY.XARY SEH MAASH ? POHCHIHHIRTAHCH AATTAARY
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A = AH H=H Q=0 Y = Y (&te se jako J)
A:= AA I =1H R =R Te= 2

B = BC J=J(dz) S5 =35 Z=1H

cC =TS8 K = K § = SH {nebo x)

C =CH L=L T =1

D=0 M =M U = UH

E = EH N =N vV =V

F=F 0 = OH W =W

G =G P=FP X = X (nebo KS nebo IHKS)

Dalsi povolené znaky: tefka, édrka, otaznik, mezera, minus (vyrazné
oddéleni slov)
Pozn: J na konci slova zna&it YY XX, opravdu dlouhé A= AAAA.

65. THE LAST V8

Je rok 2008 - sedm let od Globdlni Vdlky - a pfichdzi nukledrni
zima. Vdlka zniéila veSkerou civilizaci a povrch Zemé& se zmé&nil v ra-
diaktivni vdleZné pole s hrstkou téch, ktefi pfezili. Vy jste pfezil
také, jako védec, ktery pracoval hluboko pod zemi na ddlezitém vlad-
nim dkolu. Ndzev dkolu zni LAST VB - zdkladem je stary automobil
z 80. let, ktery je nyni vybaven protiradiadnim Stitem, je fizen
computerem pies telemodem z védecké zékladny, mé B8-vdlcovy turbomo-
tor, max. rychlost 410 km/h.

Vy jste dostal povoleni vyvézt LAST VB8 na zemsky povrch a s jeho
pomoci mdte za (kol navdzat kontakt se zbytkem lidstva. Zakladna vdés
bude vZdy varovat pfed hrozicim vybuchem zpoZdé&né& nukledrni hlavice,
kterd vybuchuje periodicky. Mdte jen pdr sekund, abyste se rychle
vrdtil do pddzemi diiv, ne? va% protiradia&éni 5tit bude znigen.

V jakémkoliv jiném voze byste byl bez 3ance. Viz LAST VB vdm dévia
moZnost pfeizit ... snad ...

Joystick v portu 2. FINE startuje hru. Lze hrdt i pomoci klé&-
vesnice: Z - dolG, A - nahoru, N - vpravo, M - vlevo. Hra se odstar-
tuje mezernikem.



- 151 -~

66. VEGAS JACKPOT

- e -

kldvesy l-4 zadrzuji pfisl. kolo

ASC - rusi drieni

OPTION - hra o penize nebo bonus

SELECT - vhozeni mince (sdzky)

START - roztodi kola, vyzvednuti vyhry artom. Hra o bonus.

SPACE BAR - novd hra (kdyZ hrdgéi dosly penize nebo dosdhl 250 L)

Cilem hry je ziskat 250 L. Zacind se se 100 L. a za kaZdy pokus
je nutno zaplatit 1 L (sdzka). Rozkmitaji-1li se ndpisy "HOLD", je
moZno zastavit vybrané kolo pfislu5. kldvesou 1-4. V pfipadé&, Ze se
dopustite omylu moZno zrusit klév. ESC.

v pfipadé vyhry ukdZi svétla dole jeji vysi.
vybrdni vyhry: START
vlpfeni vyhry do hry: OPTION (hra o vyhru)

Oba soutasn#& svitici Gdaje dole ukazuji vy5i moZné vyhry, resp.
prohry. AZ po nejvy33i moZnou vyhru (100 L) miZe hradé svitici sumu
vybrat, nebo vloZit do hry jako sdzku.

Cisla vedle plodd na kolech v drovni ukazatele jsou s&itdny a vysledek
kaZdého pokusu je naznacen sviticimi Sipkami nahofe. PFi celkové
sumg napf. 5 sviti 5 Sipek).

Pokud j& soucet 7, docilil hra¢ tzv. smidSenou hru. Kola se roz-
tofi a ndhodnd vyhra &€ini 3 nebo 5 L. Pokud je soucet vy53i nei 7, je
moZno hrdt o sumu, ukdzanou modrym ukazatelem. Stisknutim startu roz-
toéi kompjuter kola ke hfe o vyhru v rozmezi daném ukazatelem.

Stiskni OPTION. Ziskd3 ptrinejmen3im smi3enou vyhru, pfimd vyhra roz-
5ifuje moZnost aZ k ziskdni nejvy3s3i 100 L.

67. ZOMBIES

Popis: Z1y opat WISTRIK ukradl sedm krdlovskych korun a kaZzdou
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z nich ukryl v jedné ze svych sedmi hradnich pevnosti. Va%im dkolem
Jje viechny pevnosti projit, ziskat koruny a dostat se ven Zivy.

Rizeni:

Pohyby po zemi i po Zebficich se #idi joystickem. Opu&téni ab-
razovky: b&Zte aZ ke kraji obrazovky tam, kde je vidét ndvaznost,
a strcte do okraje. V reZimu dvou hracéd musi stréit do okraje oba
hrdc¢i soucasné. Nikdy se nemiZete vrdtit toutéZ cestou, po kieré jste
prisel, dokud jste neziskal korunu.

Dotkne-1i se vés Zombie (= rapl, pomatenec), Had, Pavouk, ORT/
= kruh, koule/, ztrdcite hit - body. Klesne-1i jejich poéet na nulu,
zemfete.

Kouzelneé kiiZe:

MiZete hdzet na zem kfiZe pomoci FIRE. Tyto kffZs vds od ny-
néjska chrani, nebot nemohou byt pfekroéeny. S4m na né taky neslape],
pozor na nohy! Po 4 sec. se kifiZe vypafi a vrdati se ti do kapsy.

Jejich sbirdnim se ti bud zvy&i poget hit - bodt, nebo ti poslou-
z1i jako kouzlo, které té chrdni, hodi$-1i ho na zem., Kouzlo miZe byt
trojiho druhu: F/Freeze/ - tvi nepfédtelé se nemochou pohnout, C /Con-
fuse/ - nemohou té& honit, P /Protect/ - nemohou ti ubliZit. Kouzla
trvajl asi 4 sec.

Hazeni kouzel:

Zastav se a st(j, pak stiskni FIRE a pak pohni joystickem: doleva
= L, nahoru = F, doprava = P, doll = kterékoliv kouzlo, které mite.

Hra se dvéma hrdaci:

Svého mrtveho spoluhrédcée miZete oZivit dotekem: VSechny prosto-
ry musite opoustét spoleéné, také kouzla jsou spolednd pro aba. Hit -
body v3ak dostane jen ten hraé, ktery sebere listinu.

Jsou pouze dva - snadny a obtiiny (plati pro hru s jednim i dvéma
hrégéi)
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68. THE LAST STARFIGHTE

GREETING STARFIGHTER..........

YOU HAVE SEEN RECRUITED BY THE STAN LEAGUE TO DEFEND THE FRONTILER
AGAINST NUR AND THE KO - DAN ARMADA.

Pomoci SELECT volby DIFFICULTY 1, 2, 3

Pomoci START odstartuje raketa do meziplanetdrniho prostoru, kde m&
brénit planety proti nepfdtelskym vesmirnym armdaddém KO - DAN ARMADA.
Ihned po odstartovdni se zobrazi kabina kosmické lodi s vyhledem na
povrch planeety a do volnéheo prostoru, kde se okamZité objevi nepté-
telské roje, které lod stdle napadaji a ostfeluji. Lod se brani ostfe-
lovénim nepfatelskych rojd pomoci zaméfovade pfi stisknutém FIRE.
Nepfdtelské objekty musi byt pfesn& ve stfedu zaméfovace. po sestie-
leni za&nou hofet a mizi v prostoru, Kosmickou lodi se manévruje pomo-
ci joysticku. Energie postupné ubyvéd, lod .. dostdvd zasahy a na
palubni desce se zobrazuji rlzné pokyny:

SYSTEMS KALFUNCTION (lod neni schopna stfileti)

EMENY IN RANGE (pokyn pro zlep3eni dostfelu)

DARIER UNDER ATACK (ochrana proti dtoku)

ENERGY LEVEL CRITICAL (kriticky stav energie)

Stisknutim kldvesy se objevi drdhy planet a momentdlni polohy planet
a poloha nepfédtelskych rojd. Pomoci Joysticku je moZno zaméfit na
kteroukoliv planetu nebo na blizici{ se roj. Je moZno napadnout pfimo
v prostoru nebo letét na planetu, kierd je jiZ nepfdteli napadena.
KdyZ dojde energie, ihned se musi zamé&fit na planetu uprostfed a
stisknutim FIRE na ni odlet&t. Tam se energie doplnuje, ale je zde
nebezpeti, ?e se spali lod (pokyn: HULL TEMP CRITICAL)

Pfed doplnénim paliva nutno ihned zaméfit a stisknutim FIRE odletét
jinam.

V kosmickém prostoru nebo na planeté& po sestifeleni men3ich nepté-
telskych lodi se objevi velké kosmické lodi, brani se silnou stfelbou
a t&Zko se zaméfuji. Je nutné jJe sestfelit pomoci raket a to jedt& né-
kolika zdsahy. Tyto kosmické lodi maji snahu na planetdch pfistidt a
nig¢it jednotliva mésta. Vidy po stlaceni kldvesy mezerniku se objevi
viechny potfebné ddaje: krom& polohy planet a nepfdatelskych rojd po
zamé&feni joystickem na objekt i dalsi potfebné ddaje - vzddlenost, po-
tet mést, pofet letadel (FIGHSTERS), pocet kordbd (DESTROYERS) atd.
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Pfiklad: ARCANUM: ID: BO6.4615.1393. M=5, 9E29 g
R=5, BEDO9, INVIRONMENT, GLACIDAL
CITIES: 14, DESTROIERS? O, FIGHTERS: D

Pozor! Pii sprévndm zeméfeni se mus{ dotykovou €arou manipulovat tak
dlouho, az se zam&feny objekt zobrazi v kruhu.

Dalsi moZné povely:
WARP ENGINHS ENGAGED /zaruéené odchyleni stroja/
TRAJEKTORY PKETED (plénovand dréha)
ALLIED CITY DESTROIED (spojenecké mésto vyhlazeno)
Stfedovd planeta na které se doplnuje enargie:
CELDOS IV: UNARY/TYPS =/ GS (pozor nutno véas odletdt)
nepfdtelsky roj: KO - DAN SQADRON

KO - DAN SQADRON ATTACKING FRONTIER
Stlatenim kldvesy ESC se hra zastavuje (GAME PAUSED)
Stlatenim SELECT a START se vstupuje do nové hry.
Nedspé&sny konec hry: STAR LEGUE IS DISBADET, RYLOS HAS FALLEN TO XUR
AND THE KO - DAN EMPIRE (obsazeni hvézdy nepfdteli).

Stlacenim START béhem programu se volf druh stfel, pfi &em? rakety
dopadaji na planetu (spodni zamétfovaéd). PPFi ostifelovdni velkych lodi

se horni zamé&fovad automaticky pfizptisob{ celému kosm, prostoru a tudi?
automaticky jsou vystfelovdny pouze velké rakety.

VeSkery déj v prostoru i na planetdch je prOb&ind zobrazovdn v kosmic-
ké lodi na n&kolika televiznich obrazovkdch.

69. SPY VERSUS SPY

EEZEsssSE==s3Ess

Vasim joystickem nebo pfislusnymi tlacitky.

Ptemistéte kurzor nahoru nebo dold na nékterou volbu. Manipulaci joy-
stickem vlevo nebo vpravo mlZete vybrat hru pro jednoho nebo dva hréd-
te, obtiZnost a I0 potitate (pouze pii jednom hréci),.

Po skonfeni vybéru stisknutim mezerniku po&itade nebo tladitka joystic-
ku zatne hra.
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Ovlddéani:

Pohyb - mistnosti maji tfi rozméry.
Tlagenim joysticku kupfedu se miZete pohybovat k zadni &4sti mistnosti.
Zatdhnut{ zpét vds privede do pfedn{ &dsti. Pohybem vlevo - vpravo,
se pohybujete stejn&. Chcete~1li pfejit z mistnosti do mistnosti, mu-
site si v8imnout pfepdiky (indikdtoru stavu pohybu) pod vadi mistnosti,
je-li natotena zprava doleva a prdvé do mistnosti, do ni? chcete
vstupovat. Tyto symboly vdm ukdZi, jak jft zp&t odkud jsie pPi&li.
Napf. jestliZe chcete z jedné mistnosti doprava a v obou mistnostech
zpét, musite vidét zprava doleva dvé 5ipky smé&fujici dolt a jednu
Sipku doleva. K nalszeni'casty zp&t sledujete Sipky ttené zleva do-
prava. VSechny Sipky zmiz{, aZ se vrdtite do mistnosti, odkud jste
vysli,

Vagim dkolem je vyvdznout z budovy velvyslanectvi a pfisng tajny kuffik
mit v ruce. Je dilezité si ale zapamatovat, Ze je to vie pouze pro
zdbavu. NeZ uplyne &as, musite najit zplsob splnéni Gkolu, urgit je-
dinyi vychod a splnit Ukol s ndsledujicimi pomickami: cestovni pas,
penize na cestu, kli& a tajné plény.

Nahrdvaci instrukce:

XL, XE - vlastni kazety - po&itad musi byt vypnut. Umistéte kazetu

do magnetofonu. Zmdcknéte tlatitko "PLAY", pfi stlacenych kldvesdch
"START a OPTION" zapnete potitad. Po zaznéni signdlu stladte "RETURN".
MG se rozb&hne a nahraje program. Po nékolika minutdch se hra sama roz-
béhne.

Fo skongeni nahrdvani miZete navrhnout zplsob hry. V horni poloving
obrazovky miZete vybrat a zmé&nit tyto volby:

1 - pocet hrdésd

2 - aobtiZnost

3 - I potitace

4 - vychod z leti3té zjevny nebo skryty aZ do konce

Chcete-1i pohnout s jakymkoliv pfedm&tem (usly&ite krdtky ton a uvi-
dite blesky), zmdtknéte tlafitko joysticku. Pfedmét v mistnosti se miZe
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otevift nebo zvednout a objevi se, co je ukryto a co také hleddte,
KdyZ nemdte 5t&sti, aktivuje se past, vybuchne a rozbije véds na kousky .

Dtevirdni dvefi:

Chocete-11 oteviit nékteré dvefe, stisknéte tlagitko joysticku a dvefe
se oteviou.

ER=e=p gl PR R et ol i

Hraje-li jeden hrdg, je moZné pouZit pouze klévesnici po&itade. V sou-
boj muie proti muzi pouZijte kldvesy K, L, A a Z k pohybu zbran& do-
pfedu, dozadu, nahoru a doll pii stladené kldvese "CONTROL".

Kldvesa: funkce:

pohyb doleva

pohyb doprava

pohyb zpé&t nebo nahoru

pohyb dopfedu nebo dold

pouziti néstrah

zastaveni hudby

Space stiskem se otevirajf nebo zaviraji dvefes
zvedaji nebo poklddajl pfedméty.

Vybér a pouZit{ ndstrah.

o N TR

Start hry.
ESC Pirastdvka ve hie.
OPTION Ndvrat k wolb& hry.
RESET Vymazdni programu.
Prvky hry:
Similvize

Horni polovina monitoru zobrazuje akce bilého &peha, dalnf Eerného
Speha (druhy hrat nebo po&ita&), Cinnost obou $pehl se zobrazuje na
levé strané obrazovky. Pravd je zadéna pro vybér Sesti nédstrah.

Simlave _hry_

- -

Soubo) muZze s muZlem - dojde k nému, jsou-li oba Zpehové v jedné mist-
nosti. Oba Spehové mohou Utodit, utikat nebo uhybat jeden druhému.

Pri souboji nemohou hledat pfedméty nebo u?{vat ndstrahy, ale dvefe
Jsou stdle v &innosti, a tak pdsobi ndstrahy, které v nich mohly byt
uloteny. Spehové tedy nemohou pohybovat pfedméty, proto stladznim Joy-
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sticku mohou ovlddat zbrané&, kterymi druhého mohou bit do hlavy nebo
bodat do bficha. Pro dder do hlavy se stiskne trigger a zatdhne shora
dolé. Pro bodnuti se zatdhne zprava doleva nebo opa&né podle posta-
veni soupafe. Je-1li nejdifiv tlatitko joysticku stlageno doll,%peh

se automaticky sto&i proti protivnikovi a sleduje co d&ld nebo kam se
pohybuje. K pohybu 3peha b&hem souboje uvolnéte tlacitko a postupujte
jako pfedtim.

KdyZ Speh n&co nese do spole&né mistnosti, pfedmét se zirati nebo se
tam skryje v zdvislosti na typu pfedm&tu. Ndstrahy a pomicky se ztrati,
zatimco inventdt a tajny kuffik se ukryji n&kde v mistnosti. Vitéz sou-
boje ndsledkam toho miZe vypdtrati predmét a znovu jej ziskat.

Pozndmka:

e ———

Od zatdtku kaZdé nové hry oba 3pehové zacinaji spolu v téfe mistnosti
nékolik krokd od sebe. Tak se nemohou stdt obeéti nstekané néstrahy.

Cas:

Oba hrdéi zadinajf ve siejném tass. Vyberou si potfebné predméty, vy-
hledaji tajny kuffik, n2Z mohou odletét. PEitom je miZe postihnout né-
kolik tasovych trestl. Ztrat{ Zas, kdyZ uklédaji ndstrahu. PFi ni us-
ly5i n2kolik zvukovych signdld. Ty jim oznamuji, Ze néstraha je sprév-
né uloZena a plipomenou sledovat TRAPULATOR, ktery ode&itd pfislu3ny
tas.

Nicméné se mbZete pfitom stdt obéti jiné nédstrahy nebo prohrdt v sou-
boji, hodiny v5ak stdle ods&itaji €as bez vaSeho v&domi. Tato ztirdta
tasu nemiiZzz byt znova ziskdna. KdyZ se &as bliZi ks konci hry, &erveny
bod v horni ¢d4sti TRAPULATORU za&ne blikat a ozve sz varovny signél.
Oba hrd&i nemohou skonit ve stejném Cassz. Tedy jedsn hréaé pieiije
druhého. Hrdd, ktery pfefil, mlZe pokradovat. JestliZ?e hrajetz pro-

+i pocitaci a potitaci zbyva tas, mlZete zrusit hru stlatenim kldvesy
OPTION., Stejné& po vzddni se vaSsho Speha zrufite ndstrahy, ktaré jste
poloZil. Hra nekon&i z divodd uplynutl &asu jadnoho hrdée. K plfesidv-
ce uZijte ESC.

Kdyz se hrd¢i pohybuji bludi&tém mistnosti, mohou vybrat nékterou z pé-
ti ndstrah. Arsendl obsahuje: bomby, péra, kbeliky s vodou, pistols se
strunami pfivdzanymi ke spousti a fasované bomby. Casovand bomba
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nemiZe byt ukryta, protoZe je aktivovédna bezprostfedn& a je jedind
nédstraha, kterd nemdie byt odstran&na nebo neutralizovédna. Pistols

se strunou a kbelik s vodou mohou byt poloZeny pouze u zavienych

dvefi. VSechny ostatni ndstrahy mohou byt poloZeny kdekoliv v mist-
nosti. Spehové mohou ndstrahy vynédSet a vndset do a z mistnosti, poklé-
dat je jak si pfeji. Ndastrahy Jjsou zobrazeny cerné, zatimco pomic-

ky proti nim jsou barevné.

Umisténi a uloZeni néstrah:

e e

1 - stiskn&te joystick 2x. Tim jste vstoupili do TRAPULATORU. Fozoruj-
te velkou Sipku.

2 = Pohybujte velkou Sipkou za pouZziti joysticku nebo Sipek na klé-
vesnici.

3 - Umistéte Sipku na zvolenou ndstrahu.

4 - Imétknéte joystick nebo kldvesu SPACE. Nédstrahu ted dr?f vés
Speh.

5 - Pozicli &peha pfed mistem ukryti mGZéte zvolit.

6 - Ddvejte pozor na kratky blesk v mistnosti vaSeho &peha. Blesk si-
gnalizuje, Ze pSeh je sprdvné postaven.

7 - Stisknéte jJoystick nebo SPACE. Ndstraha zmizi & uslyiite krdtkeé
pipdni. To signalizuje, %e ndstraha byla ulo?ena a Z?e &as se ode-
tetl od dasu zbyvajiciho, ktery médte stanoven.

Poznamka :

V ptipad& pouZit{ pistole se strunou, zmizi po chvili pouze pistole.
Kdy? pohybujete po mistnosti Spehem, struna se natdhne a sleduje &pe-
ha. Postavte jej proti zavienym dvetfim, pozorujte zdblesk, stisknéte
joystick, nebo SPACE a ndstraha je poloZena.

Nédstraha je poloiena, druhy %peh ji chce odstranit. Casovand bomba
vybuchne asi za 15 sekund, je-1i poloZena. Speh (Bpehové) piitomni

v mistnosti v dob& vybuchu jsou znifeni. Na rozdil od ostatnich nd-
strah neni tfeba &asovanou bombu hledat, Je tfeba pozorné& sledovat
hru.

Nedsp&8ny Speh ztrat{ 7 sekund skute&ného tasu. Tedy 2@ - 27 sekund Ea-
su., Druhy hrdé ziskd ¢as pro odstranéni nékteré ndstrahy, k obrang,
Je-1i nédstraha uloZena u tajného kuffiku, druhy &peh ji miZe najit

a ukofistit tajny kuffik. Navic - zrani-1i ndstraha hrdce, ktery ji
poloZil, druhy se hystericky zasméje.
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S vyjimkou Casovaneé bomby mohou byt vSechny ndstrahy odzbrojeny nebo
zlikvidovany. KaZdd pomicka je ukryta na jiném misté&. Napf. nGZky jsou
uréeny k likvidaci pistole se strunmou. Stsjn2 jako ndastrahy, mohou byt
vybrané pomicky proti nim pfend3eny z mistnosti do mistnosti. Spe-
hové nemohou nést vice nez jednu s vyjimkou tajného kuffiku.

nastraha pouziti

bomba v8ude s vyjimkou dveri

pruzina vEude s vyjimkou dvefi

kbelik s vodou pouze do dvefi

pistole se strunou pouze do dvefi

tasovand bomba kdekoliv

kbelik s vodou tervena pozédrni schrdnka na levé sténé
Stipacky bild schrdnka na ndfadi na pravé sténé
destnik vésak

nizky prvni pomoc na zadni sténé

namel NIA

TRAPULATOR - je umistié&n napravo od mistnosti - mé@ €tyfi zdkladni fun-
kce. Pouzivd se k vybé&ru ndstrah, jejich umisténi, méfi zbyvajici Eas
a uschovdvad inventdf k cest&. Nahofe jsou digitdlni hodiny, které mé-
fi tas aZz do udplného splnéni Gkolu (s vdmi nebo bez vas). Pod nimi

je Sest tlaitek. Prvnizh p&t pro vybér ndstrah je oznafeno. Ale

Sesté tlacéitko v pravém dolnim rohu vyvola mapu budovy, do niZz jste
vnikl. Mapa se objevi v mistnosti obsazené vasim Spehem. Mistnost vase-
ho Speha se2 zafne rozsvécovat a zhasinat (blikat). Mistnost vyplnénd
barvou signalizuje, Ze vd3 3peh ji md ihned opustit.

PoZadovany inventdf je zndzornén bod po bodu. Mapa vdm nefekne, co

a kolik penéz je v jednotlivé mistnosti, jenom to, Ze tam midZete néco
otekdvat. Nakonec vdm display TRAPULATORU ukd3Ze, zda jste shromazdili
viechny potfebné véci a jste plfipraveni uniknout. Vé&ci se objevi na
dolni &dst TRAPULATORU. Zleva doprava - cestovni pas, penize, kli€ a
tajné pléany.

Mapa vam neukdZe pozici druhého Speha, ani neprozradi nic o jiném pos-
chodi budovy, neZ kde jstie.

Je uziteéneé védét, Ze cestovni inventaf neni tam, kde jsou ukryty
prostfedky proti ndstrahdm. Inventaf se uloZzi do tajného kuffiku.
Nosite jej sebou nsbo ukryjete. V ka?dé hie mate jen jeden. Chrante

jej za kaZdou cenu. Je-1li néjakad véc z inventdfe nalezen. a nzmiZets
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Jji uloZit do tajného kuffiku, v45 Speh ji miZe ddét do bilé brasny a véc
se objevi na TRAPULATORU. '

Vychod - z budovy vede jedna jedind cesta. Dvefe vedouci ven Jsou oz-
naceny. NemiZete odejit bez v3ech potfebnych vécl.

Rozdéleni budovy - budovd md 2 poschodi, pSehové mohou pfechédzet z
jednoho do druhéha pomocé Zebfiku. Priéchody jsou Sasto skry-
ty pod kobercem. Pomoci joysticku nebo SPACE je miZete od-
kryt a pfejit nahoru nebo dold.

KdyZ vejdete do mistnosti se Zebfikem, miZete jej pouZzit pomoci joy-
sticku. Stisknutim jednout, se Zebfik spusti do dolniho poschod{ a v&s
Speh miZe sestoupit. KdyZ nechcete sestoupit, stiskné&te joystick po-
druhé a Zebfik se vrati na své misto. K sestupu doll nebo vystupu nahoru
stiskn&te joystick pfisludnym smérem. Speh se vam bude pohybovat.
Nesmite pdku joysticku drZzet - pouze do ni{ klepnout.

Vstoupite-1li do mistnosti s kobercem, postavte se k jeho okraji a
stisknutim joysticku se koberec zdvihne a objevi se prichod. V&3 &peh
miZe po Zebfiku sestoupit dold. Prichod miZete zakryt, postavite-li

se znovu k nému a stisknete joystick.

"Fraed Crumba":

R B e e B

Vracet se mUfete cestou, kterou jste pFi&lj,pouitim malych znadek
indikdtoru pod pfedni stranou mistnosti. (nejsou ve vy58ich patrech).
Jejich vyznam je : K ndvratu pouZijte dvefe vpravo-vlevo-vpredu-vzadu.
Jdéte dold nebo nahoru.

Az 9 po sob@& nédsledujicich mistnosti miZe byt takto zapamatovdno a
oznaceno.

70. ZORRO

Ptenesme se do 14. stoleti do Kalifornie. Do €asd ndsili a
shonu, do ¢asd mocnych a silnych muZd.

Tvd milovand byla unesena cleny bandy obdvaného Orliho pera.
Ty jim mus{d svou obratnosti a odolnosti tento dnos pfekazit a osvobo-
dit j1 ze spdrl darebdkd.
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Na pocdtku hry musis vzit ze studny kalich, kdy? jsi pfed vstu-
pem do ni ziskal Sdtecek, jenZ tvoje mild pfi dGnosu pustila. Potom
musis pfemoci divokého byka a vzit podkovu. Byka pfemiZed mecem zi-
skanym za uzamcenymi dvefmi. Ty je vSak musi¥ nejprve klicem odemk-
nout.

Pak me¢ poloZis na kamna a rozdmychd3 ohef méchem. Teprve rozzhavenym

mecem byka pfemized. Ddle musis sebrat botu. Vezmes zvonky a poté uvidis

trubku. Ta ti pomiZe sebrat botu, kdyZ na ni zatroubis.

Nyni uZ mizes sméle vejit do podzemf, kde objevis rlzné uskali, jeZ

ti pfipravili bandité, ale nic se jich neboj. Jsou pro tebe pouze

voditkem pro cestu, kterd vede k vychodu z podzemi. Vychod najdes,

kdyz projded vSech sedm komnat.

Pti vychodu z podzemi pouZivés predméty, které jsi predtim ziskal

(kalich, podkova, bota). Po vychodu z podzem{ se dostaned u# do dosa-

hu zlych banditd. Ty napied musi$ osvobodit zajatce a oni ti pak po-

miZou proti banditdm.

AZ konetné dojdes ke své milované, dej ji pouze jejl Satedek. To

ale stdle jesté neni konec. Musi$§ se toti? vrdtit jeste pro kli& a

riZe pro svou milou. Nejlepsi je sko&it vlevo nad mastem.

Ted u? mbZe$ sméle vykro&it za svou velkou laskou.

Ovl&dani: Sermuje se pomoci Joysticku, tlatéitkem také sbirdd pfedmé-
ty a skdtes. Pro otvirdni vsech dveff ti slouZf klid, ktery
je umistén v mistnosti u kanape.

71. CHIMERA

Zaviely se za tebou dvefe a ty se nyni nalézds na palub®d tiché-
ho a podivného kordbu, jenZ je prévé na cesté k rodné zemi.
Tvym dkolem je nalezeni zabudovaného mechanismu, ktery zplsobuje ex-
plozi a je ukryt nékde na palubé lodi. Ty musi% tento mechanismus
spustit a rychle utéci pfed vybuchem, tak , abys nezahynul.
Zde ti nabizim nékteré dileZité informace o tomto mechanismu:
- proces spusténi md Styfi stadia odpdleni mechanismu
- kaidy ze zapalovacich mechanismi vyZaduje ukonéeni nékolikandsobné
sekvence nutné pro jeho zneikodnéni
- prvni sekvence zneskodnéni mechanismu vyfaduja. abyste nejprve ziskali
montdzni klig
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- nedspéiny pokus znamend okamZitou smrt operdtora a zru$eni platnos-
ti v8ech pfedchozich pfikazl a vyhod, nabytych v této hte

- podminky na palub& jsou pfizplsobeny pro Zivot 1idi, avsak zdsoby
vody i potravy jsou omezeny, lze v&ak oboji ziskdvat (barel, boch-
nik)

Prabéh vlastni hry: MGZe5 ovlddat pohyb Chimery joystickem v Portu 1.
Funkce kléaves:

SPACE BAR (mezernik) - pFerufeni / spusténi hry

P - nabrédni / uziti potfebnych predmé&td

RESET - vraci hru na zacdtek, nemaZe ji

Upozornéni: velmi bedlivé sleduj pokyny na obrazovce pfi hte.

72. HACKER (c) 1986

Hra vyZaduje logické my$leni, bystrost a dobrou kancentraci.
Cilem je zkumpletuvéni viech £dsti pldnu MAGMA a vykonéni tohoto pléd-
nu. Operujeme univerzélnim robotem prochdzejicim podzemni tunely. Za-
ddani mapy je roztrouSeno po ¢dstech v pldnu "Magmy". Pldén se skl&da
z deviti €dsti. KaZdd z nich se nalézd na jiném misté. Je nutné mapy
zvolit. Platit lze pen#zi (max. 5.000,- 8) nebo pfedmé&ty nakoupenymi
v rdznych mistech. Nékde lze €dst pldnu vyménit za pPfedmé&ty jiZ dfive
ziskanymi. '

1. etapa: LOGON PLEASE - zadej kldavesu "M". Na obrazovce se objevi
povel pro zménu hesla a vyzva "LOGON PLEASE". Stiskni "RETURN". Pak
hra pokracuje.

2. etapa: TEST ROBOTA
l: Infrared Video Image Censor - infrakomora s cidlem
2: Asynchronets Data Compactor - slufovat dat
3: Hydraulic motivator - hydraulicky pohon
4: Phlemsan Joint - pohyblivy kloub
5: Thelman Port - dopravnik

FPo ukonéeni testu napiseme své jméno, pak nastavime joystickem é&as.

Hra: KifiZujice podzem{ (na mapé pferudovand linie) ptechézime mista,
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po pfichodu na zvolené misto opustime tumel klévesou "U". Po naleze-
ni stiskneme kldvesu "I" a ndsledn& "C". Kamera robota ukazuje pro-
stor pted ndmi., Stiskem "C" mlZeme nyni koupit 8d4st plénu. Zddanou
tdst mlZzeme také vyménit za ziskané pfedméty.

Po pfedédni lze ziskat i dodatkové pfedmé&ty. MOZieme je koupit.
Platime piitom penézi, nezndme vSak uZitednost prfedmétd.

Na nabidku odpoviddme "Y" pro ano, "N" pro odmitnuti. Po transakci
se ukale aktudlni stav casti mapy, kterou jsme jiZ ziskali. Pro
ukdzku stiskneme "RETURN". Za kaidy dtrZek plénu se poZaduje pfed-
mét, ktery je pfesnd urcen,

Poté mGZeme znovu vejit do tunelu kldvesou "D". Objevime se v ko-
rytu. V pravém hornim rohu je kompas. S5tflku kompasu pfesouvdme
joystickem do poZadovaného sméru. Po nastaveni sméru umistime kurzor
vyznatujic{ nadi pozici do polohy, kterou poZadujeme. Lze jen podle
mapy. Po uplynuti pfesné uréeného €asu zatnou nad zem{ nalétdvat sa-
telity. My se nesmime dostat do jejich useku. Zadrzi-1li nds, musime
jim odpovédét na sérii otdzek, Sprdvné odpovédl umoZni pokratovani
do dals{ hry. Spatnd odpovéd hru okamZ?ité konef.

Povely z klavesnice:

1, etapa: U /UP/ -~ wychod z tunelu
D /DN/ - vechod do tunelu
I /IR/ - osvétleni z robota
C /CLL/ = privoldni, vyveldni
M /MG/ - stisk, kdyZ cmptr signalizuje, Ze o nds vi

2. etapa: U,D0 - plati stejné jako v 1. etapé
X /INV/ - vymé&na za pifedméty &i za penize
Y /YES/ - potvrzeni, souhlas s koupi
N /NO/ = odmitnuti koupé &i vymény
E /EVI/ - poskldddni dostupnych édsti pldnu

Kldvesy reagujl jen v pfislusnych mistech,

73. TOMAHAWK

TOMAHAWK je simuldtor letu v redlném Gase, napodobujici dtoény vr-
tulnik U. 5. ARMY AH-64A AFACHE. APACHE byl vyvinut na zdklad& konkur-
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su ministerstva obrany USA jako ndhrada za zastaraly biteni vrtulnik

BELL HUEY COBRA. Jeho zvldsStnim dkoem je niZeni obrnénych sil proti-

vnika ve dne i v noci. Za kaZdych povétrnostnich podminek.
Pilotovani vriulniku je cbtiZny dkol, vyZadujici vycvik a pro-

cviZovdni. Tomahawk vdm to umoZni. Usedn&te do kabiny a pfipravte se

ke startu.....

Program cbsahuje:

- trojrozmérny obraz okolni krajiny

- pfesné napodobeni letovych vlastnosti

- Utok na pozemni cile a letecké souboje s nepfdtelskymi vrtulniky

- vice neZ 7000 objektd v krajingé

- simulace zafizeni pro no&ni vidéni

- volbu pocgasi

- moderni navigaéni pomicky a systémy pro vyhleddvdni nepfitele

- laserem navddéné stfely, nefizené rakety a 30 mm rychlopalny kanon

- zvukové efekty

Trojrozmérnd simulace okolnich objekta:
Zpobrazeny jsou piistdvaci plochy, budovy, stromy, sloupy vysokého
napéti, hory, nepfdtelské tanky, polni déla a vrtulniky.

indikédtor nastaveni kolektivu /COL/
kroutici moment - TORQ 0 aZ 130 %
otdcky turbin a rotoru - 0 aZ 120 %
ukazatel nastaveni plynu - T

palive /FUEL/

teplota motoru

Zbranové systémy:
AMMO - 1200 nabojd do 30 mm kanonu
30 nefizenych stfel
8 samonavddécich laserem fizenych stfel typu HELLFIRE

Kontrolni svétla:

- motoru /ENGINES/

zbrafiovych systémd /WEAPONS/

navigaéniho po&itae /nav. COMPUTER/

- systém pro vyhleddvani a urfeni cile /TADS/
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PEistroje:

TADS - systém pro vyhleddn{ cile

VDU - visual display unit
rychlost /SPEED/ v uzlech
vyska /ALILITUDE/

Ovladdni:

- =

Plyn - pfidat W
- ubrat §

Pdka kolektivu - Q zvyZuje tah
- A snizuje tah

Joystick 2 - vpifed zrychluje (klesd)
- vzad zpomalu)e (stoupd)
- vlevo
- vpravo

- tlatitko stfelba

- vzad (sniZuje tah col)

- vpravo (tofeni na misté)
- vlevo (toteni na mista)
- tlatitko na cile

C - prtepind navigace - pozemni cile
= vzdusné cile
- ptistdvaci plochu
- radiomajéky

P = ptepind zbrang
M - mapa

N - ptepind cfle (radiomajdky, heliporty, tanky ...)
5-6-7-8 - ptemistuje vrtulnik z mista na misto

=R R0 PR S L i N e R e Y

Vetulnfk musi byt ve vzduchu, aby bylo moZné zbran# odpélit. Tla-
citkem P si vyberete mezi kanonem, raketami a fizenymi stfelami.

Kanon = mifidla X, dostfel 2000 stop
rakety - mifidla +, dostiedl 4000 stop
fizené strely - ctvercovd mitidla, dostfel 3,1 mile
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JestliZe se blizi neprédtelsky vrtulnik, zaénmé na kompasu blikat varov-
ny symbol v pfipadé, Ze nemdte pfepnuto na vzdudny souboj. Pfepnéte
a zni&te vrtulnik, dfive nez se dostane pfilis blizko.

zbran délo tank vrtulnik
kanon 20 -—— 100
raketa 10 20 50
fizend stfela 5 10 22

Neni moZné zni&it tank kanonem, znifeni spojence md za ndsledek vy-
nulovani skore.

Hra je skonfena, jestliZe byly zniceny vsechny protivnikovy pozemni
sily a vy Jste se vratil na pfistdvaci plochu.

Pfistdt lze v rychlosti men3i neZ 60 uzld. Lze také pojiZdét po zemi.
Tankovdni, nabijeni, opravy - pfistédnim si zajistite v3e, poté, co
otdcky motoru klesnou na nulu. Po pfistédni v nepfdtelském sektoru jste
zajat a znicen. Vrtulnikem lze letét - dopfedu - dostran - dozadu.
Pfistdt lze i bez motoru: - sniZte tah kolektivu nez se otdcky sniii

- udrzujte rychlost mezi 50 - 60-ti uzly,

ve vodorovné poloze
- tésné pfed dotykem zemé zvySte tah.

max. rychlost 197 uzla
ve vodorovné poloze 162 uzld
vertikdalni stoupdni 1450 stop/min.
dostup 20000 stop
doba letu 2 h 30 min. - 1 h 50 min.
motory: 2 turbinové General electric © 77 -2 ¥35- A4 FIR Rt
T 700 GE 701 (1695 HP)
véha - prazdny 6665 kg
- pohotovostni B006 kg

Vyzbroj 1.30 mm kanon HUGHES M 230 A 1 S 12000 ndbeojd. Rychleost palby
750 ran/min.. Pod kfidly 4 nosnik pro max. 16 samonavadécich proti-
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tankovych stfel ROCKWELL AGM 114A HELFIRE nebo pro 76 nefizenych
stifel rdZe 2,75,

Kdykoliv zjistite, Ze mdte prfilis nizky stav energie, musite
pfeletét na obéZnou drdhu kolem slun. soustavy, ve které se prdvé
nachdzite. Tam energii opét zi{skds, ale pozor, pfilis dlouhé pobyvé-
ni v blizkosti slunce hrozi zni&it tvaj kfiZnik v dlisledku pfilis§
vysoké teploty.

Tvllj stroj md fadu pomlcek, které usnadfiuji pilotd? a vedeni
boje. Mas k dispozici radar, ukazatele stavu vyzbroje a mnoZstvi
energie v reaktoru lodi. Lodni pofitaé trvale kontroluje planetdr-
ni soustavu a kaZdy pohyb nepfitele a poddvd ti potfebnd hlageni.

V libovolné chvili si midZe$ na centrdlni obrazovku palubni desky
vyvolat /SAPCE/ mapu planetdrni soustavy, ve které se nachdzis, a
rozhodnout se odal3im postupu. Mds rovnéi k dispozici informace o si-
tuaci na kazdé z planet.

Ovlddani lodi: Strelba;

e R = e

15 FIRE, volba bomby/rakety OPTION
Palubni deska:

vlevo nahofe vodorovné - stav energie, uprostfed radar
mezernik - vyvold mapu na centrdlni displej

Vyvolat mapu, pomoci JS vést paprsek na misto, kam se chceme pfemis-
tit a nastavit tak, aby se objevila novd obé&Znd drédha kolem cilového
mista. Pak FIRE nebo SPACE. Planetdrni soustava nepifftele Je v levém
hornim rohu mapy.

Pfejit na ob&Znou drdhu kolem slunce. Pozor, nutno vEas pryt.

PFi skonteni hry se objevi bud zprédva (MESSAGE) o tom, Ze
Hvézdnd Liga (STAR LEAGUE) byla rozpusténa (DISBANDED) = prohra, nebg
blahopfdni k vitézstvi. ‘

PEi wyvoldni mapy na centrdlni displej se vidy zdroved pod ni
objevi informace o planeté, kam se chceme ptemistit. Soucdsti infor-
maci je také Udaj o po&tu nepfédtelskych stihacek (FIGHTERS), taliid
(DESTRYERS), zdkladen (BASES) a pripadné o poctu mést (CITIES), kterd
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jedté nepfitel nezniéil.

e e e m e e e e e s s = e e o e

BARRIER UN DER ATTACK - nepiitel napadl obrannou bariéru kolem vasi
soustavy a snaZzi se s dalsi jednotkou pro-
niknout, reakce: najit pfislusné misto na
vnéjsim kruhu vasi soustavy, pfemistit se
tam a jednim vystfelem nepfitele odrazit

WARP ENGINES ENGAGED - probihd pfemistovéni v prostoru

SYSTEMS MALFUNCTION - porucha systémd lodi, reakce: ve vhodneg

chvili pfeletét ke slunci

HULL TEMP CRITICAL - teplota trupu je kritickd, nutno odletét ihned

ENERGY LEVEL CRITICAL - drovefi energie je kritickd, nutno doplnit na
drédze kolem slunce

ENEMY IN RANGE - neptfitel v dosahu

74. SILENT SERVICE

e e e e e = e

Jednd se o Zivotné& dbleZitou odbrornost, kterou mus{ ovlédat
ka?dy kapitén ponorky. Jestli’e si zvolis jeden z nebezpecnym udkold
hl{idkovdani (PATROL MISSION), bude mit moZnost si ovéfit svoji doved-
nost v rozpoznévdni cild. Prohlédni si poZadovanou lod (napf. japons-
ky torpédoborec typ I - destroyer -) v tomto manudlu. Urti, kterad
ze &tyf lodnich siluet zobrazenych na obrazovce se podobd silueté
v manudlu. Zadej ¢fslo této siluety (1, 2, 3, 4). JestliZe sprdvné
rozpoznds lod, smid pokratovat ve svém hlidkovéni,

V piipadé, %e odpovii Zpatné, bude& pokracovat ve vycviku torpédovani
a stfelby (torpedo/gun) na Midway.

Scéndfe:

1. Vyevik torpédovdni a stfelby (TORPEDO/GUN PRACTICE)
Tento scéndf té umist{ na americkou zdkladnu na ostrové Midway,
kde jsou zakotveny &tyfi staré ndkladni lodi jako cile.
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2. Konvojové akce (CONVOY ACTOINS)
Zde se vytvdfeji rozliéné skutené dtoky ponorek na konvoje.

3. Vdletné hlidkovani (WAR PATROLS)
V tomto scéndfi velis celé hlidkové sluZb&, po&inaje ponorkovymi
zdkladnami Midway, Brisbane nebo Fremontle, pokratuje fadou kon-
vojovych akci a ndvratem na zdkladnu kun&i.

Voli se stiskem 1,2,3,4 pro volbu lGrovné.
1. MIDSHIPMAN - pro zacdte&niky

2, LIEUTNANT - pro pokrocilejsi

3., COMANDER - historicky pfesnd drovef

4. CAPTAIN - pro experty

[ e i

Pro volbu drovné pouZij joystick - ptemisti blikajicl hvézditku a
zmédkni spoust pro preklopeni indik&toru ANO/NE /YES/NOD/.

1. Omezend viditelnost (LIMITED VISIBILITY)
Lodé, které jsou mimo dosah radaru sonaru nejsou zobrazeny na mapé.
Neprdtelské lodé, které byly zjistény, ale dostali se zdosahu
budou blikat na jejich posledni zndmé pozici.

2. Klickujici konvoj (CONVOY ZIB-ZABS)
IZvoleny nepfdtelsky konvoj bude klitkovat (ménit kurs) v pra-
videlnych intervalech. Pokud tato uUroven nenf navolena, ndkladni
lodé popluji pfimo vpfed dokud na né nebude zadtodeno torpédy
nebo dokud se nesetkaji na zemi.

3. Imetkovd torpéda (DUD TORPEDOES)
Nékteré vaSe torpédo nemusi vybuchnout zvldsté béhem let 1942-1943.
Imetkovd torpéda mohou zasdhnout nepfitele, ale nevybuchnou. Pouze
bude vidét Splouchnuti vody.

4. Opravy pouze v pfistavu (PORT REPAIRS ONLY)
Opravy nebudou provddény automaticky béhem boje nebo hlidkovani.
Zniteny ¢len hlavniho vybaven{ neml?e byt opraven.

5. Torpédoborce se zkusenou obsluhou (EXPERT DESTROYERS)
Uréité neprdtelské kovnoje budou doprovézeny témito torpédoborei.
Tyto eskorty jsou odoln&js5i a maji lépe vycvicené sondrové operd-
tory.
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6. Hledédni konvoje (CONVOY SEARCH)
Konvo] se vidy neobjevi v dosahu radaru a proto jej musis hledat.
Vzddlené konvoje se daji nejlépe zpozorovat prohliZenim celého ho-
rizontu srpouZzitim periskopu.

7. Zaddvdni dhlu pEidé (ANGLE-ON BOW INPUT)
Pogitat nebude u? ddle vypo&itdvat (hel pFfid&. Musi§ zadat dhel
pfidé sdm na zdkladé pozorovdni periskopem. Doporufuje se pouze pro
zkusené hrace.

Celkovéa ldroved obtiZnosti v rozsahu 1-9 je ddna kombinaci zvole-
né drovné dovednosti a drovné reality. Tento faktor a tond?, kterou
potopis, urci tvé zatfazeni v "dvorané sldvy ponorkovych kapitdnd" na

zdveér tvého dkolu. Po navoleni drovné reality a dovednosti miZe3
zatit hrat.

Terminologie:

PORT - levobok

STARBOARD - pravobok

DEARING - smér, kterym se divas

HEADING - smer, kterym pluje tvd ponorka

VSechny nasledujici-ovlddaci prvky se daji volit z kldvesnice a jsou
uvedeny ve stati "Povely z kldvesnice" na konci tohoto manudlu.

1. Ovladani ponorky (SUBMARINE CONTROLS)
Vysouvdni a zasouvdni periskopu:
Provddi se pomoci kldvesy "P". Tento povel také nastavi vizudlni
kurs (smér, kterym se divds) stejné jako kurs ponorky (smé&r, kterym
ponorka pluje). Maximdlni hloubka pro pouziti periskopu je 44 stop
(pouze ve dne).

Plyn (rychlost):

Nastavuje se pomoci kldves "0" az "4".
0 - zastaveno

1 - rychlost 1/3 max.

2 - rychlost 2/3 max.

3 - maxim. rychlost

4 - pridavnad rychlost
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Zpétny béh:
Mastavuje se pomoci kldvesy "R". Pro zménu rychlosti pfi zp&tném

béhu nastav'plyn, pak zmd&kni znova "R". Uvé&dom si, Ze (d&inek smérové-
ho kormidla Jje opaény proti normdalnimu pohybu.

Ponofeni:

i i W

Provadi se pohybem joysticku dold {(smérem k sobé&). KdyZz dosdhnes
pozadovane hloubky zru$ tento povel tak, Ze dd45 joystick nahoru
(od sebe). Ve scéndfi pfed sprnem 1943 je myx. bezpe&nd hluubka
300 stop, po tomto datu 425 stop.

Provede3 pohybem joystic ku nahoru. KdyZ dosdhne$ poZadované hloub-
ky, zrusi§ tento povel tak, Ze dd4§ joystick nahoru.

Smérové kormidlo:

A =R — ]

Vlevo - joystick vlevo

vpravo - joystick vpravo

plnd vychylka kormidla - 2x joystick poZadovanym smérem
konec zatd€eni - joystick na opa&nou stranu.

Zruseni:

Pro zruseni{ vZech otd&ecich a ponofovdcich poveld stiskni klévesu
"RETURN".

- e e e e -

Stiskni kldvesu "CONTROL + E", tim se zastavi jinak smrtelné nebez-
petny sestup a ponorka se obvykle vynoff{. MGZe5 pouzit pouze jed-
nou bé&hem hry.

2, Bojové ovlddaci_prvky (COMBAT _CONTROLS)

o M e e e e e e e e

Bojové ovlddaci prvky jsou dostupné zejména kdyZ je periskop v bo-
jové poloze.

IDENTIFIKACE: Stiskni kldvesu "I" pro identifikaci cile pod zdmér-
nym kiizem v periskopu,.

ODDPAL TORPED: Stiskni kldvesu "T". Torpéda na. piidi nebo na zddi
budou zvolena automaticky podle polohy cile. Uvédom si, Ze soucas-
ne mohou byt v &innosti 4 torpéda a délostfelecké grandty (celkové).
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JestliZze pdty vystfel pfijde dfive neZ skon&i prvni, pak prvni skon-
ti predcasne.

PALUBNI DELO: R4fe 4 palce - odpal pomoci kldvesy "G". Stiilet je
moino pouze na hladin&. Dostfel je nastaven automaticky na cil,
ktery je v zaméfovacti.

ZVYSENT DOSTRELU DELA: Pomoci kldvesy ") " se zvy3f dostfel o

25 yardd. Kaidé stisknuti pfidd daldich 25 yardl. PouZivéd se, kdvZz
se cil pohybuje od tebe.

SNIZENT DOSTRELU DELA: Pomoci kldvesy "4 " se sni?i dostfel o 25
yardd. Pouzivd se, kdyZ cil pluje k tobé.

OTACENT VYHLEDU V PERISKOPU:

vlevo - joystick vlevo

vprava - joystick vpravo

pro zvyseni rychlosti otdteni drZ stisknuté tlacitko "FIRE",
ZADAVANT ZAMERNEHOD UHLU:

Pokud hrajes tuto drovef reality, musis zadat zdmérny dhel v rozsahu
-180 az + 1B0 stupnl pfedtim, neZ odpdlis torpédo na cil. Pfed za-
davanim stiskni kldvesu "A". Hodnota dGhlu se voli joystickem.
Vlevo - zdporny uhel vpravo - kladny uhel

Po dosaZzeni zvoleného dhlu zmd&kni tlacitko "FIRE". Potom miZes
odpdalit torpédo.

ODSTRANENI TROSEK: Provddi se pomoci kldvesy "?". Tim se odstrani
trosky a olej, které jinak stoupaji na hladinu a mohou upozornit
nepiitele, Ze tvoje ponorka byla zasaZend. MiZe$§ pouZit pouze
jednou béhem hry.

3, Rizeni Gasu a méfitek:

PAUZA: Provddi se pomoci klavesy "W". Pokradovédni - po stisku
jakékoliv jiné kldvesy.

ZRYCHLENT CASU: Pomoci kldvesy "F". Kazdy stisk zpdsobi zrychleni
gasu 2x. Maximdlni zrychleni je 32x vice, ne# redlny &as. (3 stisky).
NORMALNT CAS: Pomoci kldvesy "N" se vratis do normdlniho &asu. Au-
tomaticky se vrdtis do normdlniho é&asu, kdyZ té& odhali nepfitel,

nebo kdyz odpdlis torpédo (délo).

Vdle&né hlidkovédni:

e T T )

Velitelskd vé? - pouZi)j joystick k premisténi kapitdna na poZadované
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stanovisté a zmackni "FIRE".

Stfed - periskop

nahofe - mistek (bridge)

vlevo - pfistroje (instruments and gaoges)

vpravo - mapy (maps and charts)

dole - zprdvy o po3kozeni (damage reports)

pokud chces byt u periskopu, musi% nejprve jit na mistek, pak
zmdékni spoudi 2x. Na velitelskou vE% se miZes vratit z kterékoliv
strany kromé& mistku stlagenim spoudté. Kdyz jsi na velitelské vezi
simulace je zastavena. V3imni si, Ze nékteré volby jsou nedostupné
za urcitych podminek, napf. mistek je pod vodou. Mized zvolit ta-
ké dvé specidlni funkce této scény:

Paloha vlevo dole:

Konec hry - pokud hrajes scénaf Vycvik nebo Konvojove akce
Pokragovéni v hlidkovéni (continue patrol) - pokud hrajes scéndaf
Valetné hlidkovéni.

Nemi?ed skontit boj, JestliZe jsi prondsledovdn neptatelskou eskor-
tou, mds v tinnosti torpéda nebo nepidtelskd lod se jestd potdpi.
Polocha vpravo dole:

Lodni denik - miiZe3 posoudit vysledky dosud dosaZené pfi hlidkovédni.

Mavigaéni mapa pro vdleéné hlidkovdni:
Pokud zvolis vdleéné hlidkovdni, zaginds touto scénou, kterd zo-
brazuje mapu zdpadniho Pacifiku. Nic ti nebréni v pozorovéni
kterehokoliv mista na map&. Tvd ponarka je malinké fernd tegka
pobli? startovniho pfistavu Freemontle, Brisbane nebo Midway .
Hlidkovd scéna simuluje Cas potfebny k dosaZeni nepfitelem kon-
trolovanych vod a sougasné hlidkovou éinnost. (Typickd hlidka
trvala az dva mésice).

Pohyb po mapeé:
Pomoci joysticku pPfesun Sipku na poZadované misto a ponorka
tam popluje. Cas bé&?i pfi hlidkovani rychle. Ocedn se méni od svét-
la modfe (den) aZ po tmavé modrou (noc).

Vyhleddni neptitele:
Kdyz ocedn zcervend, vypdtral jsi konvoj. Stiskem spoufté pfej-
des z hlidkavéni do boje. Viimni si, e nepfdtelské lodé se hlav-
né nalézaji podél tuéneé vyznagenych konvojovych tras (viz pti-
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lo?end mapa) a podél pobfezi. Yelké tankery a transportni kon-
voje pluji pravdépodobné pobliZz Japonska.

Ndvrat doma:
Ponorkové zdkladny jsou oznafeny blikajicim bodem (Midway, Bris-
bane, Freemontle). KdyZ dosdhne$ zdkladny, ocedn zezelend a ty
se mi7es vrdtit do pfistavu. ZmdZkni spoust a zadej svaj vysle-
dek do "Dvorany sldvy ponorkovych kapitand".

DGlezité upozornéni:
Na této scéné se nedaji pouZit #2d4dné dalsi ovlddaci prvky. Jedi-
nd moznost je ocedn opustit.

Zobrazuji se informace od nabigdtora a sledovaci skupiny. Mapa, vi-
zualni porovndni, radar a sonar jsou kombinovdny tak, aby ti ukd-
zaly umisténi tvé ponorky, torpéda a v3ech zndmych nepfdtelskych
lodi.

Cerna tegka - tvoje ponorka

bild tecka - torpéda a nepfédtelské lodé

zelend plocha - zemé a ostrovy.

Pozndmka:

Nezjisténé lodé se na mapé neobjevi (mimo oblast, kterou jsi prohle-
dal). Tvé pozorovatelny nejsou vidy spolehlivé - je rozumné opus
tit toto stanovisté a prohlédnout si horizont sdm pomoci perisko-
pu. Pokud nepfdtelskd lod zmizi z dohledu, tetka bude blikat na
posledni zndme pozici.

Klavesa "Z" - zvétsuje méfitko mapy
klavesas "X" - zmensuje méfitko mapy.

lUrovné méfitek:

1. Pocdtecni mapa ukazuje cely zépadni Pacifik.

2. Mapa hlidkové oblasti predstavuje plochu 500 x 300 mil.

3. Navigaéni mapa - 60 x 40 mil.

4. Mapa oblasti dtoku - B x 5 mil. Lodé jsou zobrazeny s malymi
"ocdsky", ktereé oznatuji smér pohybu lodé.

Dostupné ovlddaci prvky: VSechny ponorkové, tasové a meéfitkoveé prvky
+ opdstranéni trosek,
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Pouze kdyz je ponorka na hlading, poskytuje Sirokouhly pohled na
blizké lodé&, ostrovy a pobfeZzi. Zobrazuji se také bé&Zné podminky
viditelnosti (dobrd, pramérnd nebo Spatnd).
Dostupné ovlddaci prvky:
0tdag€eni vlevo nebo vpravo, palubni d&lo + ovladédni dostfelu.
Pozndmka: Rizeni palby lodniho d&la z mistku se nedoporuduje -
pouzj stanovisté periskopu.
Vizudlni kurs (bearing): je smér, kterym se divds vyjadfeny v kom-
pasaovych stupnich:

000 - sever

090 - vychod

180 - jih

270 - zéapad

Tato scéna zobrazjé pohled pfes dtoény periskop bé&hem dne, 3Sera
nebo svitdni a pohled z optického zaméFovace na mistku v noci.

Je vidét zveétSeny obraz viditelnych bodd a zem&. Tato scéna se miZe
navolit, kdyZ je ponorka na hladiné nebo v hloubce max. 44 stop

ve dne (v noci nelze - periskop nepropusti dost svétla).

Dostupné ovlddaci prvky:

Vsechny bojové, pauza, zrychleni £asu a normalni £as.
Pnéitaéltnrpédovych dat:

KdyZ zdmérny kiiZ zb&la, je aktivovdn pofita€ a zobrazi se para-
metry cile: vzddlenost cile, rychlost cile, thel pfidé, gyrosko-
picky dhel, kurs cile (kurs neni dostupny pokud ma35 navolenou dro-
vefi reality - zaddvdni dhlu pfidé). MiZe3 odpdlit torpédo stis-

kem "T", vypdlit z déla stiskem "G" nebo poZadovat informace o cili
od identifikaéni skupiny stiskem "I".

Tato scéna pfedstavuje prfistrojovou desku. Nulova poloha v3ech

méficich pfistrojd je nahofe, hodnota se zvétSuje smérem vpravo.

LAl Stav baterie - ukazuje zbyvajici kapacitu baterii. Baterie se
pouzivaji pro plavbu pod vodou a nabijeji se na hladiné. Plné
nabité baterie vydrZi 1 hodinu rychlé jizdy pod vodou a 5 aZ
6 hodin pomalé jizdy.
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Kontrolka dobijeni baterie.
Signalizace odbé&ru z baterie.
Rychlom&ér - max. rychlost je 20 uzld, pod vodou 10 uzld.
Hloubkomér - hloubka ve stopiach.
Indikator periskopu - bily - vytaZen periskop

gerny - zataZen periskop
Indikdtor pfipravenosti torpéd - skupina kontrolek oznacujicich
které pfedni a zadni torpédomety jsou pfipraveny k odpalu.
zelend - torpédomet pfipraven
ternd - prdzdny torpédomat
Nabijeni torpéd se déje automaticky a trvd asi 10 hernich minut
pro Jjedno torpédo. Zelené €islo pod kaZdym sloupcem torpéd oz-
natuje pocet zbyvajicich torpéd kromé& téch, co jsou v torpé-
dometech. Cervené £islo nad indikdtorem oznatuje pocet zbyvaji-
cich délostfeleckych ndbojh.
Palivomér - tfi svislé sloupce ukazuji mnoZstvi paliva ve
tfech hlavnich nddrzich. Palivo plave na hladiné vody. Sloupce
ukazuji mnoZstvi paliva (&ernd) a vody (bild) v ka?dé niddrZi.
Plné nddrZe vystaci na 50 aZz &0 dni plavby.
Hloubka pod kylem - vzddlenost ponorky od mofského dna.
0 - dno, max. ddaj je 500 stop.
Teplomér vody - teplota okolni vody.
"Vanotni stromefek" - tablo kontrolek indikujicich stav vech
ponorkovych uzdvért. Zelend je zavieno, Cervend je otevfeno.
Uzdvéry se uzaviraji automaticky pfi povelu k ponofeni.
Kompas - uddvé kurs ponorky (heading).
Plyn - nastaveni plynu 0 aZ 4,
Hodiny - v Pacifiku je soumrak od 19:00 do 20:00, svitdni od
5:00 do 6:00.
Indikdtor ponofeni - ukazuje zda se ponorka vynofuje neba po-

nofuje.

Typy poskozeni: Pfedni a zadni
BOW/AFT TORPEDD DAMAGE: po3kozeny pfedni/zadni torpédomety
DIVE PLANE DAMAGE - po3kozsny periskopy
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PERISKOPE DAMAGE - poskozeny periskop

DIVE PLANE D[MAGE - poskozena hloubkovd kormidla (lze se vynofovat
a ponofovat pouze poloviéni rychlosti)

FUEL LEAKING - dnik paliva - spotfeba paliva se zdvojndsobi a toto
palivo soupajici k hladiné miZ2 upozornit na ponorku nepfdtelsks
torpédoborce.

ENGINE OAMAGE - poskozeni motoru - podkozenéd hlavni dieselové mo-
tory. Rychlost na povrchu se snizi na polovinu.

MACHINERY DAMAGE - poskozeni strojd - vnitfni gerpadla a motory
Jsou poskozeny. Zvétseny hluk usnadiuje nepfiteli vypdtrdni ponor-
ky pomoci sonaru.

BATTERY DAMAGE - poskozeni baterii - vyferpdvajl se dvakrat rychle-
jis

Pokud neni navolena droved reality "Opravy pouze v pfistavu", op-
ravy se provadéjl automaticky.

Pokud ponorka nabird vodu, je rychlost nabi{rdni indikovdna v galo-
nech za sekundu (GP5). To zplsobuje, Ze ponorka klesd i kdy? hlou-
bkovéd kermidla jsou nastavena opacné. Tato informace je uvedena
vpravo nahofe na této scénéd.

Dolnich nékolik fddek na vEt&ind bojovych stanovist pbsahuje di-
agram fizeni a stav ponorky. Diagram je pohled na ponorku zezadu
se zobrazenym smérovym, hloubkovym kormidlem a nastavenim plynu.
Spodni Fddka ukazuje tvou rychlost (v uzlech), hlovbku (ve stopéch)
a kurs {(ve stupnich). Horni fadka slouzf jako informace o stavu.

Dostdvas zprdvy kdykoliv, od raznych &lent posddky. Povely pro smé-
rové kormidlo, plyn a periskop budou potvrzovdny. Buded také slyset
zvuk vlastniho motoru, blizkych lodi a torpéd. Vedle toho jsou také
zpravy se zvldstnim vyznamem:

SONAR REPORTS DESTROYTERS CLOSING ("ping zwvuk") - operdtor soraru
hlasi, 7e ponorka byla objevena nepfdtelskym sonarem,

SONAR REPDRTS DEPTH CHARGES ODROPPED (®zvuk "splouchnuti") - operd-
tor sonaru hldsi, 7e torpédoborec nahofe spustil hlubinné miny.
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DEPTH CHARGES EXPLDDING! (zvuk vybuchu) - vybuch hlubinnych min.
LOOKOUTS REPORT DESTROIYNG FIRING (zvuk stfzlby) - pozorovatelé na
mistku hld3i, ?e nepfdtelské torpédoborce jsou na dostfel a stifleji
na ponorku.

SHELL HIT!! SUB DAMAGED (hvizdavy zvuk vybuchu) - tvoje ponorka byla
zasazena nédbojem z neplfdtelského torpédoborce a poskozena.

BOW/AFT TORPEDO FIRED! 135 TRACK (start torpéda, zvuk motoru torpé-
da) - predni/zadn{ torpédo odpdleno. Smér 135 stupnd.

DECK GUN FIRED (zvuk palubniho dé&la) - palubni d&lo vypdlilo.

SONAR REPORTS DISTANT EXPLOSIONS (zvuk vzddlenéha vybuchu) - operd-
tor hldsi vybuch torpéda nebo grandtu.

WARNING: TEST DEPTH EXCED (skfipavy vrzavy zvuk) - vystraha - je
prekro¢ena max. povolend hloubka. (Ponorka zating nabirat vodu -
zkontroluj scénu "zprdvy o podkozeni".

WEHAVE RUN AGROUND! (skfipavy zvuk) - najell jsme na méléinu!
REPAIRS COMPLETED - opravy dokonéeny,

BLOW EMERGENCY TANK! (zvuk poplachu) - havarijni nddrZe vypustény.
RAMMED BY ENEMY SHIP (skffpavy zvuk) - nepfdtelskd lod najela

na ponorku, zatinds se potdpét. Obvykle byvd osudné,

Pro zaji&léni pfesnosti vdschny pohyby ponorky, poklasy,
drahy torpéd, potdpéni jsou vypotitdvdny kaZdé dvé sekundy simulo-
vaneho hernfho casu, Ne@kdy je vhodné nékteré éinnosti urychlit.
tormalni simulace je 4x rychlejd{ oproti redlnému Easu. Jestliza
zmdcknes kldvesu "F" &as se dvakrdt zrychli. Opakovanym stisknu-
tim zrychlid ¢as aZ na 32ndsobek redlného Easu. PEi stisknuti "n"
se Gas vrdtl! na normdlni hodnotu.

Konec _tkolu, skore_a_zafazen{

e e

Kanvajuvé akce konéf, kdyZ navolis volbu "konec hry". Ukoly
védletného hlidkovdni koné{ pFi ndvratu na jednu ze zékladen. Jina
moZnost je potopeni nebo najet{ na méléinu. Ve viech ptipadech
uvidis scénu zobrazujici vsechny lode, kterd jsi potopil a tvé
konetné zatazen{. Tvé zafazeni zdvisi na potopené tondzi, zvole-
né drovni obtiZnosti a drovni reality.

Zafazeni: Eusign
Lientenant JB~
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Lientenant

Lientenant Commander

Commander

Captain

Vice - Admiral

Admiral

Fleet Admiral

WGSC (nejlepsi kapitédn ponorky na svéteé)
Zmackni "START" pro dalsi dkol.

Pokud jsi byl dsp&3ny, buded poZ&dddn o zapsédni svého jména. Zade]
své jméno a pak stiskni "RETURN". Dvorana sldvy nahraje nejlepsi

zaftazeni a také skuteéné potopené tondZe S5 ponorkami ve skuteéné

valecéné hlidce.

Kratsi scéndfe, které t& zavedou do specifické historické situace.
Jsou uZiteéné pro ziskdni zkuSenosti, procviéeni specifické takti-
ky nebo kdyz je mdlg &asu.

PLUNGER. ve vnitrozemnim moefi (Lt. Commander D. C. WHITE)

Oen / pod vodou
18. 1. 1942 zemépisna Sitka 33 - 30 severnd

zemépisna délka 135-38 vychodné
Radar, parni torpéda, 300 stop dostup.
Americkd ponorka PLUNGER hlidkujici pfi jiZnim pobfe?i Japonska
zpozorovala nékladni lod s doprovodem plujici na vychod velkou
rychlosti. Tento scéndf té nauci torpédovat pohyblivy cil.

WAHDO proti konvoji (Lt. Commander "Mush" Morton)

Oen / na hladingé

26. 1. 1943 zemBpisnd 3itka 2 - 37 severné
zemépisnd délka - 139-42 vychodné

Radar, parni torpéda, dostup 400 stop.

Americkd ponorka WAHOO zpozorovala pfi pobfe?i Nové Guiney maly
japonsky konvoj. Je to situace jako ve snu: konvoj bez doprovodu,
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veéetné transportnich lodi a velkych tankerd. Konvoj vSak vyslal
radiovou depeSi o pomoc a torpédoborce jsou na ceste,

HAMMERHEAD u Bornea (Commander J. C. Martin)

Noc / radar

1. 10, 1944 zemé&pisnd Sifka 6 - 30 severné
zemépisnd délka 116-11 vychodng

Radar, parni torpéda, 400 stop dostup.

SJ radar zachytil velky konvoj s doprovodem, kdyZ americkd ponorka
HAMMERHEAD hlidkovala u severniho pobtezi Bornea. Tvym cilem je
jeden z hrstky japonskych tankerl zbyvajicich v tomto stadiu val-
ky. Tato scéna pfedstavuje no¢ni bo) proti stifeZenému konvo]i.
Postare) se, aby té& zpozoroval co nejpozd&ji, pouZij primérnou
rychlost, minimdlni moZny profil vzhledem k eskorté a zadtod v do-
hé, kdy Jje eskorta na opaéné strané konvoje.

SEARAVEN u TOAGEL MLINGVI (Commander h. Cassedy)
Objizdéni
13, 1. 1943 zemépisnd &ifka 9 - 12 severns
zemépisnd délka 130-38 vychodne
Raedar, parni torpéda.
Nékde mezi Filipinami a japonskou némofni zdkladnou na Truk Lagoon
narazila smerickd ponorka SEARAVEN na konvoj.

Jsi ve Spatném postaveni: vzadu za konvojem na dennim slunci. Dopo-
ru¢uje se opatrné objeti konvoje, pticem? vyuZij zrychleni v Zase,

TAWUTOG v noci (Lt. Commander Siclaff)
Radar / noc - dobrd viditelnast
l6. 3. 1944 zemépisnd Sifka 42 - 25 severng
zemépisnd délka 144-55 vychodngé
Radar, parni torpéda, zlepseny detondtor, 400 stop dostup.
U vychodniho pobfeZ{ Japonska se setkala americkd ponorka TAUTOG
s japonskym konvojem. Noéni Gtoky zdvisely mnoho na podminkdch vi-

ditelnosti. PPl &patné se mohla nizkd ponorka bezpe&nd priblizit
az tésné k cily na hladin&. JestliZe je dobrd viditelnost, vyZaduje
to vice opatrnosti.
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GRAYBACK v Cinském mofi (Lt. Commander J. A. Moore)
21, 10. 1944 zemépisnd Sirka 26 - 48 severné

zemépisnd délka 124 - 56 vychodné
Radar, elektrickd torpéda, 400 stop dostup.
Velmi obtiznd situace. Tfi radarem vybavené eskorty stré?{ konvoj.
Tvoji nejvétsi nadéji je periskopovy Glok za soumraku nebo za svi-
tani.

Scéndlre vdleéného hlidkovdni:

Tyto scéndre provell tvou zrucnost. Tvym ukolem je hlidat trasy
Japonskych konvojd, najit, zadtotit a potopit maximum tond?e ne-
prdtelského lodstva. Setkés se se Sirokou paletou situaci, pii-
lezitosti a nebezpeci. Uvédom $i, ?e kazdd ponorka je rozd{lng
vybavena - tvoje taktika by méla potitat se silnymi a slabymi
strdankami tvé ponorky. Prohlédni si trasy japonskych kovojl na
mape (pfiloha manudlu). Vsechny tyto trasy déinkujf ve scéndiich
na potdtku vdlky. Jak vdlka pokracdovala, plocha Pacifiku ovléda-
nd Japonskem se postupnd zmenSovala tak, Ze se stalo obtiZfnym na-
jit kovoje v oblastech vzddlenych od Japonska. Ve scéndfich z poz-
déjsich dob je proto nejsnadn@jsi najit cile ve voddch okolo Ja-
ponskych ostrovi.

US ponorka TANG - Midway patrol, éerven 1944

Radar, elektricka torpéda se zlepsenymi detondtory, 400 stop dostup.
TANG byla druhd vedouci ponorka s 24 ovéfenymi potopenimi mezi

17. 2. a8 25, 10, 1944. Na tfeti<hlidece jeji kapitdn pronikl hluboko
do Japonskem ovlddanych vod Zlutého mote. B&hem pouhych 14 dnd
potopila 10 neptdtelskych ndkladnich lodi (v&etn& 4 za 1 den).

US ponorka BOWFIN - Fremantle Patrol, listopad 19473

Radar, parni torpéda (staré detondtory), dostup 400 stop.

BOWFIN se zdkladnou v Austrdlii potopila 16 lodi pod velenim 4 réz-
nych kapitéani. PFi druhé hlidce BOWFIN plula z Austrdlie pies
Madagaskar stadZzit na Filipiny., Po neplodném hlidkovédni u Filipin
pieplavala Jihotinské mofe a dostala se do pobfeZnich vod Indoéf-
ny. Tady potkala 2 konvoje a potopila 5 lodi v pribéhu t£{ dnd,

navzdory mnoha problémim s torpédy.
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US ponorka GROWLER - Druhd hlidka, srpen 1942
Hladinovy radar, parni torpéda, dostup 300 stop.

Jedna z prvni flotily ponorek, které se zidtastnily boje. Byla

slavnd hrdinstvim svého kapitdna H. W. Gilmorea. Po kolizi s japons-
kym délovym G¢lunem, Gilmore natfidil okamZit& se potopit, atkoliv
lezel téZce ranén na mistku, ddvaje vlastni Zivot za zdchranu po-
norky. Oruhd hlidka zacala v Brisbane., U pobfeZi FORMOSY potopila
ptes 15 000 tun - vynikajici Alidka v tomto kritickém stadiu vdlky.

BS ponorka SEAWOLF - sedmd hlidka, Fijen 1942

Radar, parni torpéda, 300 stop dostup.

Jedna z prvnich se stala v Pacifiku SEAWOLF jednou z nejdspé3néjsich
ponorek za vdlky. Jeji druhd hlidka obsahovala pamé&tihodnou bitvu
proti japonskym namofnim sildm u Vénoéniho ostrova (Christmas Is-
land).

US ponofka SPADEFISH - druhd hlidka, fijen 1944

Radar, elektrickd torpéda se zlepSenymi detondtory, dostup 400 stop.
SPADEFISH vstoupila do akci v roce 1944. V tomto stadiu vdlky vét -
§ina Japonskych eskort byla vybavena radarem. Nevzdory jejimu pozd-
nimu zaddtku potopila 21 lodi s celkovou tondZi B8 D00 tun. Na své
druhé hlidce, po 2 tydnech od vyjezdu z Pearl Hacrbor, SPADEFIGH
narazila na tézce chrdnény konvoj ve Vychodotinském mofi. Po vy-
trvalém sledovédni potopila srdce konvoje - dvacetitisicitunovy do-
provodny nosi¢ JINYA,

Ponorkova taktika:

Uspé&sny dtok byl éasto vysledkem tymového Usili celé posadky
pod vedenim kapitdna. Obsluhy torpéd a strojnici se starali o u-
drZbu torpéd a motoru. Zvukafi poslouchali neptdtelské lodé pomoci
podvodnich hydrofond. Podle hluku lodnich &roubd mohli odhadnout
rychlost nepfitele a natdcenim hydrofonu i jeho polohu (bearing).
Radarovd skupina sledovala nepfitele pomoci S5J hladinového radaru.
Ve velitelské véZi sledovaci skupina zakreslovala polohu ponorky a
nepfdtelskych cild a doprovednych torpédoborcd na dtodnou mapu.
Identifikaéni skupina byla pfipravena k identifikaci typu nepfé-
telskych lodi, jakmile kapitdn zavolal, co zpozoroval na periskopu.
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Na mistku pozorovatele pozorovali mofe a pdtrali po nepfételskych
lodich. Jakmile se ponorka pfibliZzila k nepfiteli, sledovaci sku-
pina zaddvala do poZitace torpédovych dat ddaje o rychlosti, kursu,
vzddlenosti a vizudlnim Kursu nutné pro vypocéet spravneho gyrosko-
pického dhlu pro torpéda.

A na zdvér této Zinnosti Eekalo na kapitdna kritické rozhodnuti,
kdy jenom maly rozdil d&lil dspéch od nezdaru. Peglivé bral do dva-
hy pocet doprovednych plavidel, typy lodi, viditelnost, hloubku,
pocet zbyvajicich torpéd, stav baterii, kurs a rychlost konvoje

a pak se rozhodl jak, kdy a kde zaltofit na nepfitele. S5e svym niz-
kym profilem na hladiné a moZnosti se ponofit a nepozorované se pfi-
bli7?it a pfekvapit musela ponorka pocitat jako s Zivotne dalezitym
prvkem pfi dtoku.

Po vypdtrdani nepfitele (spé&3ny (tock vyZadoval dobfe promysiené pfi-
bliseni nékelik tisic yardd, aniz by nepfitel ponorku zpozoroval;
rychle s rozhodné zaméfit torpéd a odpdlit; chytré vyuzivani rych-
losti, hloubky a teploty vody pro odddleni nevyhnutelného protid-
toku.

Priblizeni:

Nejdilezité)si pfi zpozorovani neptfdtelského konvoje bylo ur-
¢it jeho kurs a sloZeni. Potom padlo rozhodnuti o Gtoku. Ddle kapi-
tdn mohl Fidit ponorku do polohy pfed nebo za konvojem, zatimco
stdle zlstdval nezjistény nepfitelem.

Béhem dne Etekal kapitdn ponofen a nechal konvo] pfibliZit do pa-
lebneéno dosshu. V noci byl dtok veden na hladiné, ackoliv se vidi-
telnost ménila s mlhou a mésiénim svitem. Bé&hem soumraku a svitdni
byl pouZitelny periskop, ale bylo pfitom obtiZné uvidét ponorku, coz
bylo idedlni pro dtok. Kliéem pfibliZovaci fdze bylo dosdhnout vy-
hodné palebné postaveni, aniZ by ponorku objevil nepidtelsky dopro-
vod. Ndsledkem malé rychlosti ponorky pod vedou, vEt3ina mangvrd
musela byt provadéna na hladiné, coz umoznovalo jeji objeveni ne-
pfitelem.

Americky radar mohl zjistit lodi na vzddlenost vice neZ 16 000 yar-
dd (8 mil). To ddvalo ponorce poéidteéni vyhodu, nebot japonsti po-
zorovatelé ji mohli zpozorovat na vzdalenost 10 000 yardd ve dne

a 3 D00 yardd v noci. Pod vodou mohl sonar sledovat japonské lodi

aZ na vzddlenost & 000 yardl, ackoliv dosah se rychle zmensoval,
kdyZz byla ponorka v pohybu nebeo v hloubce. Japonsky sonar mohl zjis-
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tit rychle se pohybujici ponofenou ponorku a’? na vzdédlenost 5 000
yardl, 1 kdyZ pfi max. hloubce a nastaveni na tichy chod bylo obt{Z-
né objevit ponorku.

Behem piiblizeni a dniku ponorku kapitdn udr?oval smérem k nepfite-
li {nebo od n&j), aby mu poskytl minimdlni profil. Dokonce i kdy?
byla ponorka pod vodou, minimdlni profil poskytoval také nejmen&{
cil pro sonary nepfdtelskych torpédoborc(.

e e e B

Méfeno prfi rychlosti 10 uzld:

Podminky vzddlenost (yard)
den noc

Na hladiné

plny profil 20 000 3 000

min. profil 8 000 1 000

V hl. per.

plny profil 6 000 2 000

min. profil 2 000 800

Ponofend:

plny profil 2 000 2 000

min., profil 800 BOO

Pifi ponofeni ponorky pod vrstvu teplotniho gradientu byla moZnost
zajisté podstatné mensi.

Zdkladni vyzbroj ponorky se sklédala ze 6 torpédomet( pfednich
a 4 zadnich. Celkovy po&et torpéd byl 24: 14 pfednich a 10 zadnich.
Opétovné nabiti torpédometd vyZadovalo ai 10 minut.

MARK 14

Parni torpédo s dosahem 4500 yardd pfi rychlosti 46 uzll. Pro och-
ranuy ponorky pred pfedCasnym vybuchem mohla byt bojovd hlavice ve
funkci aZz po prekondni 450 yardd. Toto torpédo bylo pohdneno parou
vyrdbénou préchodem rozprédsené vody pfres hofdk spalujici alkohol.
Zanechavalo za sebou na hlading bublinky, které sméfovaly k ponorce.
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Torpédo bylo fizeno vnitfnim gyroskopem. Toto slo?ité zatizeni
trpélo fadou zdvainych problémG. Mezi hlavni patfila tendence smé-
fovat pfilis hluboko, €imZ podplavalo cil a ddle selhdni roznétky
MARK €& pri kontaktu s cilem. Oba tyto problémy byly v prlb&hu vélky

odstranény.

MARK 18

Elektrickeé torpédo, které bylo zavedeno na konci roku 1944, Tato
zbrafi se pahybovala pomaleji ne? prvni torpédo, jeji rychlost byla
30 uzld. Ale nevytvarela proud bublinek, jako jeji predchidce.
Velitele ponerek jiz nebyli nuceni po prvni salvé torpéd rychle
prchat. Za idedlnich podminek se mohla potdp&t jedna lod za druhou
i kdyz kolem zurivé krou?ila eskorta patrajici po neviditelném ne-
piiteli.

Vétsina torpéd byla proto odpalovdna ze vzddlenosti 1000 - 3000 yar-
dd. Nejlep5i drdha torpéda bylas kolmé ke kursu cile. To poskytovalo
nejveétsi moZnou plochu cile. PFi palb& ve sméru piidé nebo z&dé lo-
di byl zdsah nepravdépodobny.

Americké ponorky pouZivaly potitad torpédovych dat (TDC), kte-
ry byl zpofdtku analogovy. Po zadani rychlosti, vzddlenosti a kur-
su cile TOC poEital automaticky sprédvnou dréhu torpéda. TDC vypodi-
tal a zadal gyroskopicky dhel pfimo do gyroskopu, ktery ¥idil tor-
péda. Gyroskopicky dhel spoéitany TDC vychdzel z pfedpokladu stdva-
Jici konstantni rychlosti a kursu.

Prl oCekdvangé zméné kursu se proto tastoc odpalovalo nékolik torpéd
- Jedno mifilo nepatrné pfed cil, jedno pfimoc na cil, jsdno nepatrné
za cil.

V této simulaci se gyroskopicky zaméfeny Uhel automaticky pfigit4

k vizudlnimu kursu v okamZiku odpalu. Napf. m&$ nepfdatelskou lod
umisténou presné ve stfedu zamérného kiiZe, vizudlni kurs je 090
stupfibd. (na vychod).Kurs cile je 180 (jih). TDC vypo&ita gyrosko-
picky dhel 10 stupfd. KdyZz odpdlis torpédo bude mit dréhu 100 stup-
g (90 + 10) a mé&lo by zasahnout cil. Ve stejné situaci pokud mds
periskop v poloze 0B5 (nepatrné za cil) tvé torpédec bude mit drédhu
095 (B85 + 10). Toto torpédo by m&lo minout cil, ale mife zasdhnout
kdvZ bude cil klickovat.
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Palubni délo:

Vét5ina americkych ponorek byla vybavena 4palcovym palubnim
délem. Toto dé&lo mé&lo dostfel az BO00 yardd a vysokou kadenci.
AEkoliv se pouzivalo zfidka, bylo Géinné v potédpéni téice
poskozenych cill. Délo se také pouZivalo jako posledni prostfe-
dek, kdyZ se ponorka musela vynofit nebo méla pfili% mnoho zdvad
a nemohla se bezpeéné ponofit. Délo lze pou?it pouze na hlading.
Pouzij zdmérny kifiZz v periskopu pro zamifeni. Dostfel je automa-
ticky nastaven podle TDC.

Pouzij kldvesu " " (" ") pro zvét3ni (zmen3eni) dostfelu d&-
la. Napf. torpédoborec plujici rychlost{ 18 uzld smérem k tobg

ve vzddlenosti 4 000 yardd urazi 200 yardd za dobu ne? ho zasdh-
ne néboj z déla. Proto bys mél pfed vystfelem pouZit kldvesu " ",
pro zmen3eni dostfelu o 200 aZ 250 yardd. PPFi vzddlenosti 200
yardld ndboj potfebuje pouze polovinu &asu k dosa?eni cile, takze
by se dostfel mél sniZ?it o 100 yardd. Soucasné miZe letét vice
naboji. Kdyz netrefis cil, uvidid &plouchnuti vody. PFi zdsahu
cile uvidis a usly3i3 vybuch. D&lo je vybaveno 80 n&boji.

Po zjisténi ponorky nepfitelem se stal hlavnim dkolem dnik.
Ponorka nebyla pfizplsobena pro souboj ve stfelbé nebo naji?déni
ani proti jedinému torpédoborci. Obvyklou taktikou bylo co nej-
rychleji se ponofit a plout potichu.

Nepfdtelskd eskorta krouZila okolo posledni znémé polohy ponor-
ky a doufala, Ze zachyti odraz zvuku od jejiho trupu. UdrZzovani
minimdlniho profilu a minimdlni hluk byly za téchto podminek
obzvlasté dalezité. Silny teplotni gradient mohl takeé poskytnout
ochranu pted nepfdtelskym sonarem. Unikdni paliva nebo porucha
strojd také usnadnovaly préce eskorta. Ponorky mély védhodu v ma-
lém poloméru otdceni a moZnosti trvale sledoval hluk od lodnich
Sroubl eskorty.

Za extrémnich podminek mohla ponorka zkusit pfesvédéit dtosici
torpédoborec o tom, Ze byla znidena, vypusténim oleje a trosek,
které vyplavaly na hladinu. V praxi byla 20 uzlovd rychlost po-
norky nékdy dostatetnd k tomu. aby ponorka ujela prondsledujici
eskorté.



- 187 -

Japonské lodi se vét3inou pohybovaly v malych konvejich
0o 3 az 7 lodich. Obgas mohly ndkladni a vdleZneé lodi cestovat
osamocené. S postupem védlky, kdy japonské ztrdty narostly, se
pifiddval stdle vét3i podet doprovodnych plavidel ke konvojam.
Konvoje se sklddaly z ndkladnich, doprovodnich lodi, tankerd
a doprovodné eskorty. Mezi nejdGieZité&jsi cile patfily tankery.
Japonci byli kriticky zdvisli na pfisunu ropy. aby udrZzeli Hlav-
ni bitevni flotilu v provozu. Dopravni lodi byly také ddlezitym
cilem. Tyto lodi pfepravovaly vysadky pfi vpadech na vzd4lené
nétrovy. Pravdépodobné narazite na tyto dopravni lodi na lodnich
cestdch, které vedly pfimo do Japonska. Hakladni lodi pfedstavo-
valy hlavni cile Japonského lodstva. Dapravavaly z&soby a vyba-
vené. Doprovodnd plavidla byla dvou typa:
1. torpédoborce, které se pouZivaly zvladté u dilezitych konvejd.
2. kaibokan - specidlni druh lodi se zbran&mi proti ponorkam.
Oba druhy byly vyzbrojeny kanony pro nigeni ponorek na hlading,
sonarem pro zjisténi ponorek pod vodou a hlubinnymi minami k jejich
zniceni. Ponorka mohla na hladiné ujet Kaibokanu, ktery mél nej-
vy8&i rychlost men3i neZ 20 uzld. Torpédoborce mohli dosdhnout
az 30 uzla.
Obratnd, rychld doprovodnd plavidla s nizkym ponorem byla obtiZnym
cilem pro torpéda, ackoliv vét3inou stafil jediny zdsah k jejich
potopeni.

Japonské eskorty byly hrozivym protivnikem. Jejich optickeé
a sondrové vybaveni byvlo vynikajici a Japonske délostfelectvo
byle vynikajici.

Situace 1 - Utok s objiZdénim

Jsi v periskopické hloubce a prdavé jsi zpozoroval konve]j o rych-
losti 10 uzld, jehoz bearing je 90 stupnd (vychod). Zdkladni

kurs nepfitele jsi odhadnul na 45 stupnl. Je pravé poledne a zbyvé
7 hodin denniho svétla. Konvoj je doprovdzen alespoil jednim torpé-
doborcem. Tvoje torpédomely jsou plné a baterie plné nabite.
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Je to obtiind situace, kenvoj se pohybuje pifilis§ rychle na pti-
bliZeni pod vodou. Opatrny kapitéan by mohl nechat takovy konvoj
na pokoji a porozhlédnout se po snazsi kofisti. Bldzniveé odvdiny
kapitdn by mohl zkusit hladinovy dtok, ale vynofend ponorka neni
soupefem pro torpédoborce ve dne.ZkuSeny kapitdn by se pravdépo-
dobné pokusil o taktiku objizdéni konvoje. Otof se a pokracu]
ponofen v plavbé od konvoje aZ na hranici viditelnosti (10000 yar-
di), pak se vynof a maximélni rychlost{ se doestane3 pfed konvo],
ale zGstan z dosahu vizuelniho pozorovani. Sleduj konvoj na ra-
daru, jestliZe eskorta opusti konvoj a pohybuje se k tob&, byl
jsi pravdépodobné zpozorovdn a proto se okamZité& ponof. Provedeni
tohoto manévru trvd néjakou dobu, pouzij zrychleného €asu pro u-
rychleni simulace. KdyZ se dostaned pfed konvoj, ponof se do pe-
riskopové hloubky a &ekej a? dorazi konvej. (Pozn.: tato situace
je podobnd situaci USS SEARAVEN).

Situace 2 - Necéni hladinovy pfepad
Hlidkujed na hladiné, kdy? radar zachyii konvej, jehoZz bea-

ring je 45 stupnd. Je tmavd a nejasnd noc. Radar m&l kurs nepfi-
tele na 180 stupfd a rychlost 8 uz1ld. Ochranu konvoje délaji

dva kaibokany. Co ud&ld3? Je to vynikajici situace. Jsi pfed
konvojem a viditelnost je Spatnda. Zakladnim poZadavkem je, aby
té pfi pfibliZen{ nezjistila eskorta. PouZij rozumnou rychlost

a udrzuj svoji pfid smérem k eskort&. Tim bude3d pro nepfritele
pozorovatelny jen malym vizuelnim dhlem. M&l bys dosdhnout ide-
dlniho palebného postaveni ve vzddlenosti asi 1000 aZ 2000 yar-
di. Pokud se pfiblizis, kdyZ je eskorta na druhé strang konvoje,
m&l bys byt schopen uniknout na hlading (kaibokan miZe plout pou-
ze rychlost{ 18 uzlda). Hodn& 3tésti! (Pozn.: tato situace se po-
dobd scéndfi USS hammerhead).

Situace 3 - Denni dtok pod vodou

Pfi pravidelném sledovdn{ periskopu jsi objevil konvoj plu-
jici smérem pfimo k tohé ve vzdédlencsti 4000 yvardd. Doprovod
je ve pfedu, ndsledovéan 4 ndkladnimi lodémi v kosoctverecném
uspofdddni, Jednej rychle. Mé&l bys okamZité odplout kolmo k trase
konvoje a zaujmout boéni palebné postaveni. ProtoZe budes k ne-
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ptiteli otofen bokem, mél by ses potopit, aby jsi sniZzil moZnost
sonarového kontaktu. Pocke), dokud se dvé prostfedni lodi nebudou
pfekryvat. Torpéda, kterd minou bli?sf lod pak mohou zasdhnout
dals{ lod.

Situace 4 - Unik pfed nepfédtelskou eskortou

Prévé jsi vypustil 3 parni torpéda na obzvldst slibny tan-
ker. Ova doprovodné torpédoborce zatim nezjistily tvoji pfitomnost.
Jsi v periskopické hloubce, je den. Je hrozné& svidné sledovat
torpéda, Jjak se bliZzi k cili. Ud&las to pouze jednou! Jakmile tor-
péda dosdhnou cile, bubliny budou ukazovat pfimo na tvé paleb-
né postaveni. PPfi rychlosti 26 uzld tam bude tprpéduburec rychle.

Musi3 okamZité zmizet. Prchej pfed torpédoborcem amximédlni rcych-
losti, ponof se co nejrychleji. Jestli’e bude torpédoborec blizko
tebe, sniZz rychlost pro sniZen{ hluku. Dvé doprovodnd plavidla
mohou byt velmi nebezpe&nd, nebot je obvykle nemoiné udrfet mini-
mélni sonarovy profil k obéma lodim.

Situace 5 - Unik v m8lké vodé

Md5 potiZe! Za tebou hof{ ndkladn{ lodé, celkem 3, které
se staly cilem tvych torpeéd, Ale hlavni eskorta jede pfimo na
tebe. Ale co jJe hor3i-hloubka vody je mendi neZ 100 stop! Cekd
té dlouhé odpoledne. V této hloubce mbZe byt dtok hlubinnych min
osudny. Nejlepsi je vyuZit maléﬁo poloméru otdéeni ponorky, aby
jsi zabrdnil eskort® dostat se pfimo nad tebe. Sleduj eskortu
na dtoéné mapé, zkus pfedvidat jeji manévry. Pouzij maximdlni

dopfedné a zpdtetni rychlosti, aby se ji vyhnul. Tveji jedinou
fanci je dostat se do hlubSich vod.
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