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= 5 Hry III

BOOTY korist Joystick

¢ Firebird, by John F.Csin, 1984
Upper St.Martin s Lane, London WC2H 9DL

Firebird /firebird logo/ je zna&ka britskych telekomunikaci

At se na mists propadnu a dostanu zvlastni pridél rumu
nebo moji ndmo¥nici! Zde je nejvatii pirdtské dobrodruistvi
na palub? postrachu 7 mo?{ obdvané (Cerné Galeony. Je t»
Jbastva oro oli-kotfist a poklady uloZené ve 20 lodnich presto-
rech. Jsou zde pirsti, papouSci a hodn& zdbavy. Jestli se ti
to nebude 1ibit, kamardde, pov&eime t& na nejvy&&81{ rdhno.

hra: Plavéik Jim musi projit svou cestu v podpalubi a shromé-
"7 24it rozné poloky kn¥isti /automaticky/ je sebere p#i
prekroc¢eni pohdézené po palubs. KdyZz shrom&Zdi& viechny &dsti
kofisti z 20 lodnich prostord Cerné Galeony, buded mit 45
vterin, abys nalezl bronzovy} k11& k d2l181 hromad® koristi.
Shromazdéni kofisti pndruhé a potdetf /to Jje témér nemoZné/
zpisobi hleddni st¥ibrnéhn a zlatého klfde. V ka%dé dals{l
etapé dojde ke zrychleni a zvySeni obti¥nosti.

Jim preddasn? zemfe, kdy? spadne do propadligté, utopi
se, je =eZrién lodnimi kryeami, uklovén kapitdénovymi papousky,
zabit strafidelnym pdrdtem, vybuchne /nfkteré dsti koristi
Jsou nastraZené 1é&ky, tak rad&ji ztstan Zivy, kamdrdde/, nebo
projde spojovacimi dve?mi do volnéhn prostoru /ha, ha/.

P» nahréti programu, zmd&kni tladitko a zadni hru nebn
Cekej ukdzku. Zvol si klévesnici nebo Joystick. MiZed defino-
vat vlastni kldvesy / /. Po ENTER HOLD /definujed nebo
Fire na Joysticku/ vstoupis do 1. prostoru. Plavéik Jim sbird
kli¢e jejieh prikrodeni. Mfstnosti Jjsou &islovdny a mdZed do
nich vstoupit jen s odpovidajicim kl{dem. K pfechodu jiného
lodnfho prostoru /jiny obraz/ stiskni Enter HOLD /fire/, kdg%
Jim stoji pfesn& pfed avermi do tnhoto lodniho prostoru.

M = hudba ON/QFF
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CRAZY CAVERN rl4znivd jeskynd

— e —— e - ——— ———

¢ Savern Software, Firebird, Software
Wellin-ton House, Upper st. Martine Lane

London WC 2H 9 DL /Firebird = britské telekomunikace/

10 jestyni, 10 hladnvych dst ke krmeni.

Serad krunavé kostky a vraz Je do chtivych uUst. Podke] na
bléaznivého vetrelce, ktery prijde zmé&nit tvého malého kostks
vaného krmice na rozdrcené krupky. Je to vychloubdni!

Hra V 10 jeskynich je 10 d=t na krmeni. Waly kostkovany krmid
T77  wvy@isti kaZdou jeskyni od kPupavych kostek, jejich sere—
zenim a nacpdnim do dychtivych udst. Krstkovy krmié ztrati 1
ze svych 5 Zivotl, kdyZ se potkd s 1 z rléznivych vettelcAd.

Krmide m%Zed ovladat

kurzorovym Joystickem nebe: Vlevn 0
vpravo P
nahoru Q
colu A
FROGGY zahdk Froggy P171
"""" B16383
¢ 1983. D,J.L.3oftwars Froggy P58
Froggy B16383_
32945

e o —— S e

Cil hry je prevést valeho zabaka pres rudnou hlavni t¥idu,
vyhnout se dopravném prost¥edk®m, pak pPejit pres reku preska-
kovénim po kldédddch a Zelvich krunyrlch abys dosédhl bezpedi
Yabich domov® na prot*jsim brfehu. N&které z Zelv se obdas
potooi pod hladinu, kdyZ se Zd&ba na 1 z k*éd,nich, ztreti
Zivot Prevideln?d qe objevi mald Zdba na 1 z k1lad, kdyZ ji
zachr4nis a vezme$ ji do Zabiho domu, ziskas 200 premlovych
bod®. Prémiovy Zivot ziskd8 po dosaZeni kaZdiych 5000 bodd
skore. KdvyZ vSech 5 Zabich domov( ma svoji zébu, monitor se
vyéizti a hra zadéne znovu se zvysenou rychlnsti a v&t3im ne-
beznelim, jako napt. aligétn¥i v rece nebe v Zabich domovech
a hadi na brehu reky. Ve hre ]sou 4 obrazovky, kazdd s vEétsi
obtiZnosti. KdyZ pokracujes pres 4 obrazovky, nédsledujici
hry maji stdle 4. droven, dokud neztratis v8echny Zivoty.
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Gislo obrazovky je vpravo nahorfe, blizke Zabich domovl. Maxi-
mélni rychlost je na obrazovce &. 7!

Definované tvary:

SNAKES hadi Logs klédy

Alligators Diving Turtles potdpé&ci..
FROGG3 Z&by Buldozers

TURTLFS Zelvy Vans dodévky

Trucks ndklaadky
Small + Large flot Roads silndauta

DileZité nesmysly: Abys dostal F. do 16 KB Spectra, musi se
pouzft kaZdd dostupnd oblast pam&ti, v&etnd PRINTERU, buffer-
lncation., Nezpfisnbi to Z4dné oproblémy v normélnich nperacich,
pokud neuzivds tiskdrnu s FROGGY nehrévkou. Je nezdkonné d&lat
kopie tohoto programu. KdyZ v budoucnu nebuded chtit &ést

s instrukcemi, ale jen samotnou hru, pretod pdsek za 1. 3dst

a dej LOAD. MiZe$ bezpeln& skodit na potép&fi Z4bu, dekud nent
Upln& prnofena, ale kdyZ sko&id dn vln nalevop od potédpégici se
Zelvy, Zéba bude smetena do Yeky. Je naprosto bezpelné skodit
na zada alizdtora v Fece, ale ztratid Zivot pii skoku na hlavu
nebo Celisti aligdtora, at je v fece nebo Zabim domové&. Rovnés
ztrati& Zivot, kdyZ se srazi8 s hadem /na str. 4 a d4l/. Kdyz
nrojde Casc, zazni zvuk "fime-out" a %4ba zemte.

BODY : 10 bodd = kaZdy skok nahoru, 50 b. = za ka%dy Zabi domnv,
200 b, = z3 Zabi mléds. 1000 bodd = za 5 nesplnénich
domovd + prémie 10 x podet vtefin =byvajicich do naplgé-
né obrazovky. Prémiovy Zivot za kaZdych 5000 b.

GAMES of STRATEGY

¢ 1983, Cacses, Computes Simulations Ltd.
14 Langton Way London SE 3 7 TL

Je souhrn her pro 1 a 2 hréde. Zahrnuje domino, které miZes
hrédt ~roti poéitadi. Del8{i 2 hry jsou origindlni, vyzkous{
tvou zruénost. Hry jsou prer viechny v&knvé skupiny.

1. Domino o0d k. Fishera

—— —— . s = —

Napred ukéZe souhrn instrukci. Ddle doporudeni urovnd hry.
1 - 9. Déle rozhodnuti{ - hlava nebo orel, vyber si a stiskni
H_nebo_T. KdyZ vyhraje$, mé8 mnZnost volby hrét prvni /Yes/ -

nebo druhy /No/.

KdyZ vyhraje los puéitad, zadind 1. Nyni zaéne samotnd hra. &
Tvé domina jsou na spodku obrazovky a poéitadova nahote, nb-
vykle se poditadova domina zekryvaji. Nyni mdd urdit &islo
domins, které chced poloZit /1 - 7/. Tva Fomina Jsou oéislova-
na, dkol hry je orovést sprdavny vybsdr. Hra pokracduje - kaZdy
hré¢ hraje 1 kolo poloZenim domina dolfd, stédle dokud miZe.
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K - Pekned or&{tadi, Ze jsi sraZen /konéi8/. KdyZ Jsou oba
hré&i srafeni ve 2 oredchdzejicich oohybech, po&itac se zeptéd,
zda chéed pokradovat, XY Yes - pokrddujes§, No - hra konc¢{.
Hodnota domin obou hridd se sedte a kdo ma men8i hodnotu,
vyhrél. Jinak vyhraje ten, kdo polozi vSechna svd domina prvni.
Po oznimeni vysledku se zpetd, zda chced hrdtznovu.

2. Knuzelné Zo0liky - od Chrise Powell 2a - Uvod: Poéitacd

mé balik karet se 2 ¥oliky, Zervenym s Sernym. Tyto Zoliky maji
zv14%tni moc: mohou se hybat nahoru a dolu balfdkem, udtocit a
zabijet karty a vracet sjim Zivot. Srdce a diamanty /herce,
kdry/ pat¥i dervendmu Zoliku. 3ojuji spolu o kontrolu celéhn
raliku, K¥i*e a piky patri k &ernému, hra se stridd mezil obéma
¥0likv. Poditad Pidi derny a vy &erveny Zolik.

2b symboly: '

- &ervend sm*jici tvér /patPi Eervenému Z./

- dernd  -"- ‘ /-"-  CGernému Z./

- karta zobrazujici srdce a diamanty je polatek pro Serveny Zolik
- -"- k¥iZe a piky -"- derny zolik
- kdvZ je karta mrtvé jeji hodnota se neukdZe, ms -barvu svétle
modrou pro &ernou a Zlutéd pro dervenou

u ¥ivych karet jsou normdlni symbily

GANGSTERS

¢ 1983, P. Boulton
Cases Comnutes Simulation Ltd
14 Langton Way, London SE 3 7TTL

1 Uvod /nshrdvéd se 5 minut/ /9 stupn® obtiZnosti/

s o g o

Na zaddtku buded vyzvén k volb? stupné nbtiZnosti. Ten urci,
kolik penéz buded mit na ndkup:

SPEAKEASIES = putyky

DESTILLERIES = palirny, lihovary

CASINOS = kasina

BROTH®L3 = bordely

GANGSTFRS = gangsteri

Dodatek:

2c - vyloZeni : &isla nad kartami uréuji jejich pnzici v bal#céku.
Karta 1 je dole a 54 nahpie. Mezi kartami jsou rGzné c¢isla.

- z%k1l2d. /base/ jsou poldteéni body Cerveného
- dervenéd a fernd-skore obou hrédt
n

- a . sila /hodnota/ Jjsou sumy sily cdosaZené béhmm
hry.
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2d - skore - Tvé sore je celkovd hodnota-v8ech Zivich. keret
/eso = 1, krél = 13/. 3ila je potfebnd ke hrani, ale kdyZ pot-
k48 Serného Zolika, tvé energie /sila/ se po¢itd proti tobé.
KdvZ vvéernd& zdsobu energie, ztratis hru. KdyZ Jjsi na tahu,
m%*Zed opohrout 1 misto € nahoru - dold 5. KdyZz potkés Zivou
¢ernou kartu, mdZef ji napadnout = zabit A /attack/.

KdyZz notk#£s mrtvou dervenou, 0Zivi& ji V - vitalize. Ob& -
volbv notrebuji trochu tvé energie. Opétnéd naplnéni energie
proved umrtvenim vlastni Servené karty - tato volba odedte
hoonotu barvy z tvého skdre a ptidéd ji energii. Umrtvendkarta
se mYZe o%ivit DO7d°jl. Kdykoliv nastane 1 z tZchto volen,
oboijf e vhodné zorédva z dolni &asti obrazovkv, Kdyz se obJeV1
symbol éerndho Zolika na sousedni karte, mbZes se prlpDJlt nebo
pohnout oryc. KdyZ se spojiZ, tva energle se pridé Cernému a
jeho energie se “rlcte ke tvému skore. Vygsi skire vyhrava.

3. Zab’okovdni - hry D. Milwein. Pro 2 hréde.
3.1. Cii - Pohnout svidj kdmen do srupefovy zdkladny domu.
3 2. Hrs - horizontélni souradnice, V - vertikdlni soufadnice,

Hd
1 - vertik. zed 2 - horizont. zed F - dopledu,
b - zoit, u - nahoru, d - dolu.

3.3. Pokvny - Nen1 moune preskodit zed. MA& jen 30 zdil Jednou
pau21ta zed se mtZe pohnout. 2 kameny mohou byt na 1 7
ale 1en 1 se objevi na obrazovce. VZdy musi existovat
cecta. vedouci do tvého domovského prostoru, nezdleZi, ja-

o kymi oklikemi. _______

Zjicti&, Ze nfijem z ilegdlniho podmlkanl je nutn; ns zaplacenl

mezd gangster?, uplatkw nokut atd. a Ze tez penéz zAtalid sviaj

majeteh 1 gang.

fevzit mdsto od jinych $efd gangd po dobrém nebo po

- e e oos

Kdykoliv mbZes majetek prlkouplt vic majetku znemend vétsi pri-
jmy. Dale se ti ukéZe u souneru 1 u vlastniho gangu velikerst a
charakfer Woralkv ganegu, zad 3ind se s vy&i 20 pro kaZdy gang,
zmAny z<vici na mno%szstvi a na uspéchu zabrané 11epa ni ¢éin-

nosti. KdyZ mordlka cizich gang“ dosdhne o, jsou zrudeny a jJe-

glch majatck ziskd8 ty. KdvZ mordlka tvého gangu dosshne o, pro-
révas.

Obrennt fektor /%/ - ukazuje % tvé celknvé ochrany /velikost
£angu x o moralka/

kterd chréni tvé 1lidi - zbytek chrint tvej majetek. Cim vysi7

ma& ochranny faktor, tim je mend{ pravdmpodobnost #2 budes

zabit, ale i obrécon' bude-i v&t31 dtok na tvdj m”Jetek

TotAZ semoztejmi& platl pro ochranny faktor podle tvého chovani.

Kdvz dje chced zabit, zvyd{i svou osobni ochranu = nechaji svaj

majetek s niZ&{ ochranou
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EIAPA 2 Vedeni gangu je nebezpelnd prace. Ukezatele na kraji
—————— obrazovky ukszuji riziko vézeni pro tebe a tvé gang-
stery. Hodnota rizika stound, s rustem ilegdlni &innosti =

kdyZ dosdhne maxima, ty nebo &lenové tvého gangu budou zavrie-
ni. Riziko v&zeni mbZeS sniZit pomoci dplatkd @vglba 1/.

Volbou 2 m*Ze& koupit 1 ze evych soupert, ale bud opatrny, jsou
trochu romstychtiv..

ETAPA 3V této etepé organizujed dtok na souperiv majetek.
——————— Vidis mapu mEste a musi vybrat cil. Barevné plochy
ijsou majetky soupe’®, tvé jsou bils.

MODRA = D /lihovary gangu 1/

CERVENA = S /outyky gangu 2/
FIALOVA = B /bordely gsngu 3/
ZELENA = C /kasino gzngu 3/

Kazdy gang mz Llagnd dkryty zbrani, zachované z 1 ze svych
majetkd. XdyZ najded tkryt, mlZed ziskat zbrasn®, a tim roste
morslks tviych gangsterd. Tvi soupeti musf{ kurovat vic zbrani,
abv znovu vyzbrojili své gengstery. Kdyi nenaidef ukryt, poca
ta¢ ti rekne, jak daleko je od mist, kteréjsi zvolil Jako cil.
Timto znlisobem si m%Zed nostuond vytvobrit obraz ukrvto, jejich
umistXni ei m®Zed vydedukovat po nékolika dtocich ns stejny
majetek /1 gangu/. Pak urdis podet gangsterd pro uUtok a dnsta-
nes zprivu o 8kod*. AvZak nezapomen, Ze kdyz Jsou tvi gangste-
i ven%©u na Gtoku, nemohou chrinit tebe ani wij rTajetex. "=kie
kdyZz napifed p¥ili8 mnoho gangster? na t4tok, tvd] ochrenn; fak-
tor se doé2sné anuluje.

Volb=a umoZni uzsviit smlouvy proti s~ruperim. Pravddpodobn-st
“sn*chu z4vi=1i na hodnot® osobni ochrany a ééstce pendz vynalo-
Zend ze smlouvy. KdyZ je pokus o vraZdu usgédny, prevezmes ma-
jetek zabitveh osrotivnikd. Kdvy so nepodari, je nebezpeli, %
emlouva bude uzaviena na tobe.

Dostanes souhrn pPfijmd a vydajd a tabulku gang? a chytrou zprivu
kterd ti dd vyeiranu o aktivit3 tvych soupery.

Nyni jesi ukon&il 1 m%*sic = po piepsédni kalenddte se vratis
op8t k 1. etaps.

4. POKYNY Abys vyhr£l, musi¥ byt nemilosrdny. Kaidé zavéhéni
""""" T mé za ndsledek, Ze t& soupefi napadnou a tva] gang
dezertuje. Musid dtodit na majetek, Jinak tvdj gang zirat{i m-~--
rélku  Kssino md kolisavé prijmy, ostatni &innosti maji staly
prijem. Predtim, neZ kouni& /nechdd zabit/ své soupere, musis
se uilstit, Ze nemajf prostiadky, aby ti to vrdtili.

Gangstefi - je strategicks hrz, zaloZens na dnech prohibice
v USA ve 20. letech. Cil je prevzit mésto od ostat-
nich 8&f9 gang?d a kontrola nad celym méstem.
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K desaZeni ci{l rotfebujete velky gang, aby pomohl provadét
mnoho ilegdlnich obchodd a chrinil t# pred soupeffcimi gangy
a orfed nolicii,

S pendzi za ilegdlni &innost mGed podplatit policii, d&t
zabit evé protivniky a platit svlj gsng. Zivot je nebezpecény -
- rivalita mezi gangy vede k odv&tsm a stejnym dtokt@m jinych
gang® na tebe. .

V t4to simulaci ¥Xrimindlky plati, pokud miZe§, zlstan
nazivua.

A e vt i ot e o i et e o

c 1982, Cambell systems GUIPMAN P164
GULPCODE_B6150
6314

Vitej u Gupmana. Cil je ¥{dit sebe / - / pn bludisti a jist
vEechnu potravu / :° /, abys ziskal body /10/." /. Ale musi§ se
vyhnout 4 nabrulenym prondsledovateltm / - /, kteri{ se sm&ji
/ /, kdyZ t& chytnou &im? ztracig Zivot., Ale m4s laser, ktery
kdvZ vvstreli, poSle vEechny .- zp8t dn jejich rohu. Kdyz vy~
Eicti& v¥echny - 77, zisk4E prémii 10 laser® a daldi -~ -~
k j1d7u. A po kaZd7¥chl000 bodech jdou ‘.~ trochu rychleji - Jjak
pAkné. Pohyb ?1d{& kKlévesamil napsamymi na zadsdtku hry.

MiZed FOKE i jiné kldvesy. Hra kon&i, kdy# nemss Zivoty
nebo stlacdenim X Menu. které se objevi mezi hrami, nabizi mnoho
moZnosti... Hodn#& zdbavy!

/KdvZ chced ud®lat POKT. dej Break bé&hem SAVE g pokracduj s
GO TO 40/
Qvléad: vlevo 5, vpravo 8, nzhoru 6, dolu 7, laser 9.

7

M - Maze /vi¥bir 1-15/, T - vold celkovau rychlost hry,

G - reakce orondsledovatel®d

R - vvnuluie max, bod®%, I- instrukce, D - demonstrace, P - zalddtek
hrv,

S - Save hru, md 2 &4sti

X - rudi hru

HORACE GOES SKEIING

.———.———.__—_._._._.—_.___—_._._._._._._._.__.__._._—_.

G 21/8, Softwar~ by PSION with MELBOURNE HOUSE

¢ Beam software 1982 by Willam Tang SKIING P497
SKIING B8050
SKIING B694
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HGS je pokrac¢ovdni Uspé&8ného Hungry Horace. Hordchv seridl
propaguje myflerku nteraktivniho kresleného filmu. Pomoz Hori-
covi projet =zlalom doln sjezdovkou mezi praporky a vyhni se
stromim. Ale prei tim musis prejit rudnou destu, ne? se dosta-
neS na lyZatsky svah. Je to sloZité, barevni, vynikajici pod&i-
tadova hra.

Driv, neZ wm*%e jit Horace na lyZarsky svah, musi si prinést
lyZe z boudv na 2. strans rugné cesty /DOLU/. Horace sepohybuje
4 smiry. /0,7,1.,P/.

Na zsldtku hry m# Horace 40 CAZH Z na dtratu. KdyZ je pora-
musi zaplatit 10 Z za ambulantn{ pomoc. AZ prejde
ici, zaved ho ke dverim boudy, ve které si mi%e vzit
tek za phjfeni 1ly%{ &in{i 10 2. Horace nemiZe vstoupit
do boudy, k1yZ nemd penize nra podndjem 1yZi. KdyZ vSechno utratil
za embulanci, riZe shromaZdit body a penize opakrvanym prechodem
silnice. Zz %aZdvch 1000 bodd zisks 10 3. Nemé€l by otdlet na
cest® d4le neZ ije nezbytnd nutné, protoze doprava postupne stdle
vice zesiluije. KdyZ ei vezme lyZe gz “oudy, musi prejit zpétky
pfes cestu, aby sedostal ns lyZatsky svah. /MNAHORU/.

Ve 2. Edsti hry musi Horsdce projet Hannekon sjezdovku,
vyhrout se strom®m = projet slalom mezi praporky &fervenymi a
modrymi.

KdyZz se mu nepodari projet slalom mezi praporky, onzve se
varovny signdl a2 ztrati bodv. Horace mlZe prejiZdét doleve i do-
orava /I,P/. Za projeti mezi praporky ziskdavd body a mfife takd
ziskat prémii 100 bods za projetd{ cilové ‘branky. Jako v predeslé
sekel, 1 zde je prémie 10 2 za kaZdych 100C bogdd. KdyZ narazi do
stromu, mdZe nokradovat ve sjezdu za predpokladu, %e si nezldmal
lyZe. KavZ je zlomi, musi znovu orejit cestu pro novs lyZe a vra-
tit ce pres cestu zp&t na sveh. Kdvz Uspésnd dokondi tutu etapu
/s neporufenymi lyZemi/, op&t must prejit pres cestu na novy ly-
Zarsky svan.

. Hru m®Zel kdykoliv prerudit - stisk 3 a 4ds1l pokracdujesd po
etisknuti tladit¥sz dolni rady.

Konec hry + otarprt nové = G + 4

OVLAD : nahoru - 0
doly - 7
vlevo - T
voravo - P

1,6 vlevo

2,7 vpravo

3,8 dolu

4,9 n=horu nebo otoden

I vlevo

B voravo
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HUNCHBATCK IT - Guasimodova pomsta

v

- @ e B D Sr—e = - - - ——

OCEAN Softiare Ltd. KdyZz napi8es dobry
program, napid na

Ocean House, 6 Central Streed huto adresu

Manchester M2
c 1984, D C Ward nroduced written by Paul Owens

Navrat oblfbeného zvonika, v8emocného Quasimoda, prinds{
pohyblivs plo8iny, ozubensd kola, kladky, provazy a samozre jmé&
zvony! Kaidy obrasz pdinese novy dkol a mnoho zébavy.

.. Quasimodo musi dojit pro Esmeraldu uv&zninou na vysoké
vEzi. B&hem 1. Sesti obraz® musi shirat prémiové zvony nebo vy-
strcéit zvony na vrdek onrovazu /jen obrazovka 6/, Musi dosdhnout
velkého zvonu, aby mohl pokradovat d4l na obtiZn&j81 obrazovce,
kterd jej privede bli¥ ke konedndmu cili /na obr. 7 musi sebrat
v8echny prémiové zvony/ - tim zachrin{ krésnou Esmerzldu. Zln-
véstnd zdmecksd vi3Z je nlnéd nebezpeldi a hroznych tvora Jako ohni-
vé koule, 81py, netopy¥i a ptéci atd. ‘

: Po zdchrand Esmersldy m%%ed pokradovat hrou od 1. obrazov-
kv, ale ¢ vy351 obtiZnost{. Ale hlavu vzhiru, Quasi to dokéZe,
kdyZ buded chtit

Ukol: WAX. skore.

OVLAD.: Jowstick /Kempston, Interf. 2/, kldvesnice - MENU
MENU: - vnlba ovl4dsni - ukdzka, - predefinovéni kldves
Stavya =a skore: Body se ud®luji za sbér prémiovych zvond

""""""""""" a_dokonéeni kaZdého obrazu. Na ohrazovce je
b2Zné skore a zbytek Zivotd.

____________ JET PAC P 376
JP SP B6912

7 E8192

1 B15

2 B 1

3 B2
15498

G 27/R, by Ultimate Play Game, ACG 1983
C 1982, Ashby Computers £ Graphies Ltd.
Publikovéno: Sinclair Research Ltd.

25 Wiltis Road, Cambridge LB1 2AQ, U.K.
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Nejdokonalej&di mezihv*zdné dopravni spoleénoot dodéva
raketovou vvyzbroj nz rdzné plenety sluneéniho sysiéma no celé
Galaxil, 2 jako vedouci zkudebni pilot mdte smoniovat raketu
2 hnit se d&l na nd¢ daldi cil.

ProtoZe Casto nemdte Sanci volnéd cecty pres Galaxii, je
to velkd prileZitost, jak ziskat bohatstvi.

Zastavte szena npkollka plenetach ve vas{i cesid a 9‘1re3+e
rhzné selky vzdcnych drahokamd, prvk® nebo zlata a vemtie je
sebou.

Sondy to sary neud&lsji:

Ale neZ se ciznete nej%ohat°1m ¢lovidkem na svétd, nerzapo-
mente doplnit pallvo ve vasi rdk9t° ¢ palivovymi valy V”ﬁv, d/
cfistanele na plenet®, VEechnr dal%f dobrd vial, klord snto méd-
dite, jsoiz vage, ?foj piieténia jete vyboven nejrovasisin toysk:
vym vzndscdlem, kheréd mﬁie aatomaticry depravii tsist vieonny
raketove stupn?, pelivevé veky neto cznnosti, ¢ ]
mas, vynese je =a u"31n1 Je nad zikladncu rekety. |
tV“j silny &tyPndsobny fotonovy lacerovy fézoveld m.
kaZdsho protivnika, tzn. nepriteie, xtery ma nimitk
naviteva,

OVLAD : let + chidze vlevo - Z,X,B,M
voravo - & X,V,N,S3
fire = klapky 2. redy - A,3,D,F, atd. /vypudiéni, vypad/
E

2

THRUST = klapky 3. tady - O,W,E,R, atd.

Vznéd&€eni = klapky &iczel - 1,8,3 /uZiji se ke vzréé n’
Jetmana, kdyZ leti hez sotde-
by THRUST/.

T = stfelba

Q@ - P nshcocru

A ENTTR fire

Z,C B,M vlevo

PR V,N,Su vorsvo

R4dek skore ukazuje:

Skore 1. a 2. hvd%c, zbytek %ivoiz 1. a 2. hrucm§ neivyssi
doesaZeni ekore. Ovladdto 1o\mﬂﬂauta, jeho dkol Jde s1oZii z2 3
Casti raketu, ¢ozlnit i pelivem a le2t k dalidl- planecé, Musi-
te se brenit rads;jlcim metecrittm a nepréatelskym Zivodichtm

stfelbou z lazersvé oistole,
Na dal&ich planetdch Ceka i vidy t323

1 zkoudky.
OVLAD : vlevo Z, vorsvo X, jump Q-T', luser

£ - AEnter



- 11 - Hry III

FOONY LANDTER Wldznivy pristdvac{ modul

e o o o o s s e e A s it e s i e i e o P i e

¢ Software 3uper Savers Ltd, 1984

- zrychleni kleséni = 1 zrychleni vlevo = 8
- =" stoupdani = 3 zrychleni vpravo = @
- vzné8eni vertikdln’ = 2

- ="- horizontdl.= 9

MAKE - A - CHIP®P

- P - o — ———— — ——— Y — —— — > o o o =

¢ 1983, Incognito Software Ltd., _ISBN # 85 g 16 g 23
Sinclair lesearch Ltd., 25 willis Road, Cambridge C3 12AQ, G.B.

GVOD: M-A-CH ti umoZni vyuZit nZkteré moZnosti poéitale. Podi-
————— ta& je vyroben z mnohs elektrrnickych obvedd - M-C ti |
tekne, n¥eo o jednoduchych 82--égfoeddh-g-sékigenidh-818ménbddh
el. obvodech a zdkladnich elementech tvorby obvodd a ukéZe pri-
klady nsktertch obvodd, kteréd jsou uvniti Spectra. Program téz
umo¥n# zkusit zrudnost pri tvorbd vlastnich obvodd, MaZes vy-
tvoPit obvody kombinaci zdkladnich jednotech a uvidis, jak ob-
vod pracuje.

Program se nahrivd ve 5 etapdch a pak automatieky zecne:

St e v i —————— e e

IMATM . ———3 ZX
¥ POWER ° ' 7DROI.. -
TV . L 4
-t e+ ———-—-»’ e . // .
2 N AR V' |
G o T {PRINTER !
S ' Sincl. ! e

KdyZ zastavis program 2 pozd&ji chced znovu zadit, bez
opdtsvného nahridvéni dej GOTO 21. V Z&dném pripadé nedéavej RUN
nebo CLEAR.

Pouziti: .

Program méd 3 &&sti. Prvni ti Fekne ndco o zdklad. &&stech pres
tvorbu obvodu a 3. umoZni kombinovat zdkladni obvodové prvky
a vytvorit vlastni obvody. Po nahréni vyber, co za&neg. Deopo-
rudujeme napoprvé zkusit pestupné v8echny Cdsti. Stiskem Q se
m*Z2e8 kdykoeliv vrdtit k MENU /pokud Je zpréava: '"press any key
to continue"/. '

1. U8eni. Tato ¢ast preogramu té sezndmi se zdklady tvorby obvo-
dd, vede k 5 zdkladnim obvodevym prvkim &ili hradldm, Jjak se
nazyvaji v poditadové terminolngii. T tomtn programu mé
hradlo opodet-vstupl omezeny na 2 a 1 vystup. Hodnota vystupu
z8visi{ na hodnot% vstup®. Najded AND, OR, NOT, NAND a NOR
hradla.
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2. Priklad. Tato &&st orogramu ukdZe, jak spojit hradlu a vy-
—————————— tvorit celé obvody. Uvidi&, jak kaZdy typ hradla
vytvorit kombinaci nstatnich hradel. Najde3 névod na obvody,
kters si namatuji informasce a které jsou v paméti a registrech.

3. _Experiment. Tato €&st umoZni tvorbu vlastnich obvsda. Tvdj
""""""""""""" obvod se miZe sklddat mam. z 12 hradel /AND, OR,
NOT, NAND, NOR/, 4 vstup® a 4 vystupd. Kdykoliv se miZ%ed vra-
tit k¥ Cdsti 2 a podivat se, jak samostatny prvek pracuje, Vré-
tit se znovu k experimentu nebo vytisknout obvod. Po vytvoreni
obvodu, m%Ze¥ urdit vstupy 2 vystupy. Spectrum prezkousi, zda
neni obvod chybny. Jestli ano, fekne ti, kde je chyba a ty ji
miZed ooravit. KdyZ je obvod v porsadku, miZed ho RUN a zeptat
se Soektra, jaké budou vystupy pri rlznych kombinacich vstupd.
MZe8 zkusit, jek pracuji vy¥stupy pPi rdiznych kombinacich
vetupd a Spectrum ti fekne, zda md§ pravdu. Svij obvod miZed
vytisknout s ukézkou vstupd a vystupt.

Po vyzkouSeni obvodu mdZe§ zm&nit vstupy, zm¥nit jejich
hodnoty, pridat dals8{ hradls a znovu vyzkouset. Nebo vytvorit
novy onvod. 3 hlaevni &4sti prograru se m-hou kdykoliv prepinat,
bez ztrdty vytvorendho obvndu.

MAZTIACS MAZIACS B 25650

dk tronic, Don Priestley, 1983

Ovlédéni lze definovat. Pnris v udvodu. Cil = nalezeni
v bludifti. Cestu hlidaji pavouci. Nz boj s nimi méte med.
Po cest2 jesou zdsobyv potravin k Aoplnovéni energie, ktera
klesé. Cestu k pokladu ukazuji v&zni - rddeci. Pn nalezeni
pokladu jej musite donést zp%t do vychozi mistncsti.
The 4dventure - dobrodmZstvi. Toto jsi ty, hrdina toh»to
dobrodruzstvi. Abys usp®l, musis:

- proijit celym bludidtém - sebrat hednu s pokladem - a vritit
se zpet.

The Maze - bludist® - je dost velké, 64 X tato &dst /8x8/, tzn.
64 X /8x8/ a nemd %4dné kraje!

Nové bludi&té je celé vytvoFeno nové pro ka¥dou hru /trvd
to urcitou dobu/. Vzddlenost k ookladu seméni, alenikdy neni
krétkd! Ndhodnd jsou v bludidti unist&ny mele, vézni a misy
s jidlem, VZe ti pomdhs ve hleddni. Jsou tam t&% pevouci -

- MAZIACS, kteri jsou uZ méné uZite&ni.

Prizoners - v&zni ti mohou ukdézat cestu k pokladu nebo na zpi-

te¢ni cest® ke startu. Ukdzand trasa trvs jen uréitou dobu ne-

bo urcéity pofet pohybd. Potom musi¥ najit Jiného v&zné&., Ukdza-

néd trasa je Zluti.

Swords - mefe. KdyZ mé% med, mi¥ed s nim zabit Maziaka, ale po
boji potrebujed novy. Boj s Maziakem trvd ddle a pra-

vd*podobn* prohrajed a huded zabit. Kdys sedi8, kdZdy udtodicd

t2 po&le k Pénu.

Maziace - jsou hlidadi pokladu., I kdyz vi, kde jsi, nejsou dost
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inteligentn{, aby té& na8li, ale snaZi se primou cestou na
tebe dostat. Jejich chovédni Jje nékdy nepredvidatelné.

Vievo = pohled /na bludidt&/. Hlavni obraz ukazuje asi 1/15

————— bludigté. Pohled ukdZe 1/12. To ti pomdZe najit mece,

atd. Ale adkoliv Maziaci se mohnu pnhybovat stdley; Ty v tomto
t2diu ne!

Enercg © _Food - enerrie a potrava. B&h bludiétém a boj s
""""""""""""" Maziaky spotfebovdvaji energii. Snézenim
jidla tvéd energie vzroste /napred musid jidlo najiti/. KdyZ
energll vycerpép, dobrodruZzstvi kon&i rychlou smrti hladem.
M37i¢ enerrie je na pravé stran®.

ey e

m3Ze8 nést spoleéné poklad i meé /ani 2 mede/. Kdy-
koliv m*Zze§ vyménit poklad a med.

Maziaky rad&ji zabiij, neZ se jim vyhni, trochu ti to pomdZe na
zpatedni cest?.

The FND - hra konéi sarti nebo vitZzstvim /put Gold Here/. PPi
visp3chu bude tvé skore = maximdlni pAdet pohybd k pokladu: sku-
te¢nym rodtem pohybl, které jsi ud¥lal v % + ¢ 10, 20, 30 bodl
dle zvolendho stupnX obtiZnosti.

Stuon* obtiZnosti: pouZij Menu a D vybéru z:

1 Fasv snadny

2. ztrdta energie b3hem1VIFW, trvdni trasy je omezeno,
3. + ztrdta trasy bZhem'.Wievo

4., + v&znil se mohou vyuZit jen 1x.

Pri vy&®im stupni obtiZnosti je mén& medd, potravy a
vr->znn ale StPJnj pofet Maziak?,
Ke zvednutl mede nebo pokladu, k otdzce v&znd na cestu, ke
snézeni jidla nebo vtsk na Maziaka, vstup jenom na misto,
kteréd zabiraji.
Geme level xx-G = /1-4/ C3 + Break = konec hry
I inctrukce, nouzit kdykoliv
K - volba tlac1tpk pro levou, pravou, nahoru, dolu a view
/oohled/ zvol nozadovane pismeno na kldvesnici /nap?.
N,M,Q,A 2 V/
Nourlshmeut = potrava
RIP = ni&ema
a pity = 8kodg
rest assured = spolehnéte se
over qguickly = moc rychle
as well = vyborns
dcomed 2 brave attempt = hazardujed se Zivotem, hrdine




________________________ P e e e
LEVEL 1 608 508 498 410 400
Vin.lovee | 708 560 500 473 608
My Mnovee
9% | 85+% 90+0 98+A 86+ 65+8
LEVEL 2 650 402 400
Min.movee 767 479 | 1238
5 fo1
94 J 93 42
TEVEL 3 762 506 408
Min.movee | 1480 966 662
My movee 51+20 52+20 61+20
g LooTT bz Zex o f2exedy o 161+20
o+ 71 92 | 81

e > > e i i e e i i Pt e i e g e v o i

noéni strelec
Di - digital integration
c 1983, G. Brig., by R.J.SEIFT

DI, Watshmoor trade Centre, Watchmeor Road, Camberby, Surrey.
GU15 3Ad .

Letecké bitva, kterou pPfeZiji jen worci. Ka?dd ze 30 misi £&
Zene na hranice s nepfitelem, pilnti na letce Uto&i ze vSech
smEr?, zbran® ho?i!! Pozemni dtod&né sily a tichy vlastni domov.
NG je rychld hra podle motivu 2. sv&t. valky. Jsi stielec
a shazovac¢ bomb, jehoZ udkol je chrdnit vlastni letadlo proti
nepratelskym dtokim a zni&it pezemni cile na 30 riznych mistech.
Odmény jsou vysoké prn sttelce - experty, ale dej si pozor, po-
kracovdni je stdle obtiZn&j8{i v ka?dé nové cestd!

Load "ng". Po nahrdti musi uZivatel napsat softlock -
- ochranny kod. Kody jsou vvpsdny. Odpovide tladitky Q-9 /+en-
ter/. Mdte max. 3 pnkusy pro napsédni sprévné odpovédi /&isla/.
Nyni mHZete hrit.
Menu: volite pomoci 1-7

- pocet hrdcd /1,2/, - stupen obtiZnosti 1. hréde /1-4/, - dHo
2. hracée /1-4/.
- ovl3dani /Joystick—Sinclair,Kempston,AGFI,—poéet JoystiktG, -

-nejv’t8i dosazené skore /Eisté nebo hodnety dosaZené DI/,
-ukdzkové titulni strana, zvuk ON/OFF.
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QvLénig

-~ horni ¥ada kldvesnice - pohyb &ipky letadlem nahoru
- 5 levych Xlaves 2. tadv - =" vlevo
- 5 nravych kldves 2. Yady - -"- vpravo

celd 3 tPada

1bz nebo uvolnéné bomby

CZ nebo SPACE = stre
= zastaveni hry S35, X a C spolu = reset =

5,B a N spolu = Hold
nova hra.

1

Obrazovka: Nahore jsou skore a zbytek Zivotd /Hrdé ¢. 1 = vlevo,
¢. 2 = vpravo/. Uprostred je nejvy88i skore. V dolni C&sti jJe
panel letadla - ukazuje tyto informace:

TT - time to target /doba do cile/ nebo do konce mise v sekun-
déch

BT - zb¥vajici &as bdhem pozemniho dtoku /v sec./

HIT - /zdsah/ - zesv3tld, kdvZ je tvé letadlo zasaZeno nepiiat.
letadlem, nebo protilet. d#lostrelci.

Zpravy pro kapitdna: zprdvv od pilotd béhem mise

Demage /posSkozeni/: indikuje symbol letadla, zelend = 0.K.,
2lutéd = pod8kozeni, &ernd = znicdeni.

Weapons /zbrang/: stfelivo, bomby, rekety, jsou vpravn od sym-
bolu letadlsa.

OBRANA: Musi8 brénit své letadln prati utocicim stihackdm a
bombardujicim mistim tim, Ze je sestrelid. Mulka
/Mledi/ zbrand se pohybuje opomoci ¥ldves /Joystik/ a st?il{ se
= FIRE Stejn& jako u normdlni zbran& Je Cascvé zpoZdéni mezi
visifelem a zédsahem. To dovoluje namireni pred pohyblivy cil.
Naz?vd ce to odchvlka stP&lby. ZpnZdéni strely miZete vidét
nohyblivym hledim a vlastni stfelbou. Stredy stiel vidite
vedle stredniho &tverce hledi.
Tvé skore roste po sestrfeleni neprdt. letadla, bariérového ba-
lonu nebo prémiového letadla, které oblas kfiZuje nblohu.

V8ech 30 utok® na pozemni cile /misi/ je rlznych, od vy-
sokotirovnového bombardovéni cild pn uzkodrovnovy raketovy udtok.

Hledim pro bombardovéni raketami zami#{& na cil pnhybem
svého letadla, ale musi§ vzit v dvahu pohyb cile. Soudet tvé-
ho skore 7d4visi na tom, jak blizko cile dopadnou tvé bomby a
rakety a zdem maji charakter dvojité hodnonty.

Protiletadlové d2lostrelectvn na tebe st¥ili béhem dtnku
na nozemni cile, Jeho pfesnost zdvis{i jak se klikatis po oblo-
ze. Dlouhy rovny let a vyska letu bdhem bombardovéni zplsobi,
Ze jsi osvé&tlem svétlomety. Tn zatemni tvé cile a umisti t&
do silné palby protilet, dél. Musi¥ uniknout ze svétla manévro-
vénim, B*hem vysokodirovnového bombardovéni rid letadlo pomnci
kurzord. Stoupdni a kleséni spisobi na rychlost letadla.
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Bﬁhem raketovmho Gtoku ddvd nilot orabiini tvoai vysku.
Vylet do Aostatednd vv&ky a onak sesiup na avé 01le, uvolni
rakety =a vvlet nahoru. Kdyz se dotkned zem&, ztrati8 Zivot:

PAc<ledni mise md jinv obraz. Uorav svoii vydku tak, Ze
2 skvrnv na obrazovce vytvori 8, setad 2 mfiZky /pruhy/ na
stted v*Ze a uvnlni bomby.

Po3kozeni letadla - zpUstdbi ho utok neprdt. letadel nebh
z3sah protilet. da31l. PPi bombardovéni. Souhrn poskovenl je
indikov4n stavem letadla. Zlutd oblast ukazuje, kde Jje pn-
gkozeni , &ervend, kde je uUplné zniceno.

Letadlo msé 5 &dsti: PALUBA
MQOTORY
KRIDLA a_OCAS
STREL. VEZ

Paluba - nodkozeni zp?snbi nahndny prhyb letadla bahem udtoku
T na Zem, ztd%uje zamifeni bamb a raket. Pri uplném
znideni = letadlm nabour4.

WAtory - pifi vét8im rnzsahu znideni nebs poSknzeni pred bom-
baerdovédnim musi$ bomby predéasné vyhodit. Pri zni-
denf 3 a vic motord letadlo spadne.

Kridla a ncas - po&kozeni nemd vliv na let, ale prfi znideni

letadln spadne.
Strelecks v&Z - pPi po&knzeni se hledi peohybuje pomaleji neZ

————————— normdln#, Pri znifeni se hledi nepohybuje, ale po-
Fad mdZe8 strilet. A¢koliv motiv NG je zaloZen na
Avro Lancaster - 4 motorovém bombardéru, neodpovida

tn presng simulaci.

, .{_.‘ = - v Vv d 4
5_3_@_;_?_:_3 plavidlms na obfZné draze ORBITER P385

Silversoft present:, ¢ Andrew Glaister, 1982 ORBITLR B9270

9655

Va8e knsmicks 104 na orbitd /ob&%né drdze/ chrdni matefskeu
planetu pred Utoky flotil neoPdtelskych vesmirnych lodi.
¢S + Break = konec

l1.%. 1 - g méni sektory /zmizi + sektor/

2.7. Q = T =mnahnru , Y - P = echranné pole

3.7, A G = zména sméru vlevo/vpravo , H - Inter = pnhyb
4.vr., Z - V =dolu , B - Break = laser /fire/

_ Nepratelské objekty niéite pfimo = laserem. Ddle jsou
k dispozicl 3 bombyv, které vytvori kolem vadi rakety ochran-
né pole a2 znid&i v<ochny objekty, které jsou prévé na abra-
zovee. _ Mate 3 Zivoty.
Bomby jsou zobrazeny vpravn vedle Zivotl.
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1. _fdze: V ndkolika etapéch ofichizi zelené objekty, které
——————— se snazi uvést 1idi z planety /vynidi je ze zemd
nahoru/. XdyZ ce jim to podeti, zm3ni zelenou barvu na fia-
lovou a zaénou samy na vds Utndit. Pnzor v8echny objekty pn
véds strili. Pri sestfeleni nepritele, ktery undsi &lovéka,
ije nutné &lovika zachytit a uvést dolu. 1. faze konéi za-
stfelenim v8ech neptdtel.

Body: sestfelenf nepfitele - zelenéhp = 150, fialnvého =
zachyceni ¢lovAka = 500, sneseni &lov&ka dolu = 500
prémie na konci 1. féze = pocet zachrdningch 1id{f x 100

2 féze: Op&t zeleni kradou 1idi a mén{ se na2 fialnvé. Ddle
——————— jscu tam malé Zluté 1létajici talife. Pri zdsahu
laserem se rozbiji na malé Eervend kousky, které je nutné
0pst zastrelit /protr je lep&{ znid&it Je ochrannym polem/.
Pres cestu /%kmo shora dolu/ leat{ fialevé krychle a kladnu
miny. Tyto je dobré ihned segtrelit.

?9@2: jako v 1.

STAR W A RRIOR hvézdny vdledénik

¢ Visione, VS - 05 - 16, by John Tdwards 1983
Visione 3oftware Factory, Ltd. 1
Felgate Vewse, studlandSt., ¥G oJT

Rysy: Akce v rychlém stroj. kédu,vhodné barev a zvuk®. 8 sm&-
""" r8 oohybu nro ofepadovou lod, 5 rdznych neprstel,
sprika Silenych meteor®, podzemni katakomby. Psychopat
Kyborg, Velké krystaly, Prémiové Zivoty, Instrukce, moZnost
Joveticku, ukdzka may. skore.

. PotiZe s modernimi raketsmi Jscu v tom, %e se must dopl-
novat zesilovacimi krystaly tak &ssto, kdyZz chced nékam letdt.
Nyni krvstaly nedisou oproblémem, ale jejich ziskdni ann.

Jeijich ziskdni neni tak nebezpeéné, gjakn let pies r0j mete-
orit® /nyvni pres n& poleti8, ne?/. Je-1i nepritel, mezi né&3
Jsi puetil tisice bomb, ve tvém prizoru, vyhni se bombdm

2 sestrel neprdtelské plavidlo z nebes.

Rovné&Z neni problém Jit no oFisténi do bludists, na jaké
by byl hrdy i snticky Minotaurus. Ale namisto setksni s Mino-
taurem, je to psvchopaticky Kyborg, ktery si mysli, ¥e je le-
gendou Zivota, nestrilfy zoatky o nic ménd&. Rekl Jsem streli,
zn2mend to stfelbu na tebe, ne na Kyborgz. Ji Jen béhdm tam
a zp2t jako dert. Nikdy jsem neptetdhl svnu navsté&vu.

SURVIVAL preziti Loading P74
Tt - 1983 FWS 29467

Science Horizona, 3oftw, by Five "ayo 3oftwors ve spnlupréci
s Fducation Authonity, West Susser County Council

Konzultanti: Tim Tregear, Cossops Green County, Junionr School,
Grawley, West Sussex
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Program a2 dokumentace; c Macmillan Education,1984,I3BN 0O
333 370139 ) L )
Vyrobeno: 3inclair Researd Ltd, 25 ¥illie R»agd, Cambridge
CB 1 2 AQ

Vzd&lsvaci cile

Survival privadi uZivatele k nikterym principdm ekolrgie
/vzéjemnd vztehy Zivo&ichd a jejich prostfedi/. Ulasti ve hte
vidite rizika, kterym zvifats mus{ &elit v divodins.

Musi najit dost opotravy g vody, aby preZili a byt stdle
v pohotovoeti k dtéku pred svymi prondsledovateli. MnboZstvi
dostupné potravy a moZnnst zabit{i zévis{ na zvyklostech, kde
zvifata Ziqi. Program ilustruje, jak priznivs nebo neprizniva
mohou prostfedi byt pro rdzné tvory. Po sezndmeni s programem
si vytvo#id _nrofil kazdého Zivodicha - energetické potreby,
jeho nrondsledovatele, 4 ddlku Zivots 2 vidig, jak sdm tvoir{i
soucsdst notravinového tetdzce /B80kpl #fere my$, ta Zere obild,
naor. /. Na hrédni - trvé asi 3 minuty. i _
Program: P#n nahrdt{f se objevi 6 tvord. Jestrdb, drozd, lev;
——————— my8, moucha, motyl. Pemoct SPACE urdi zvire. Po enter

je dalsi obraz. Objev{ se mFizka, kterd ukazuje sv&t
ve formé& mapy, jakn skutedny glebus; jsou zde ledové
mysy na Severu a Jihu s motem a pevninou uprostred.
Ty, Jj2ko zvife jsi uprastied

T NG u
(}iéJ
BNWM

zmaCkni pismeno, podle toho, kam chce® omhnout /lze uift
Joystick/, Podita& zadne v prostredi, které je vhodné pro vy-
brané zvire. KdyZ poprvé hraje$ Survival, je vhodné za&{it zde,
Pozd€ji miZed byt ndvasindjs{ a d&lat vetdi prizkum terénu.

C3 = stno

Hra P = nauza, lze ud&lst kdykoliv a p¥ehlédnout situaci,

C ookralovéni programu, CS + 7 vytiskne na tiskdrnd obrazovku,
Q zvuk ON/OFF, A zvite /zvolend/ 0O jakékeliv potrava, X jaky-
koliv lovec K barvy oblasti, + K = ndvrat zp&t

C> + A = ¥xdykoliv za&sdtek nové hry

SS + A = vymazdni programu

Manévrovanim nsa polic¢kdch, unikdte prirozenym nepidtellm
/X/ 2 hleddte potravu /6, a vhodné prpsttedi. Startovni m¥riZka
Je vlevo., Oblasti ¥ivotniho prostredi maji rfznou barvu. Mals
mrizka soudasného prostiedi zvirete je napravo. Vidis presné
Jjaké potravas g prondsledovatelé t& obklopuji. Ke zm&nd& polohy
vytiskni TYU GJ BNM nebo pouzij Joystik. MiZes se pohybovat
vidy o 1 7., Radime, abys dX¥1al vZidy jen 1 pohyb - tak miZes
vidét v¥sledek pohvbu a pfehlédnout situaci. Na dolnim levém
okraji je m&ri& dnergie a vody.



- 19 - Hry III

Musid stdle doplnovat svoji energii = zdsobu vody hledénim
notravv + vodv, Jjinsk zemied. Tv®] prvni zéjem je uniknout
prond<ledovatel®m. KdvZ se n&jaky objevi X, musi§ rychlé
utsct z jeho dosahu. KdyZ se dravec dostane na tvé misto,
buded agi chycen a zemfe&. N&kdy, kdyZ je dravec stery a
sl=b¥, mZe8 z‘stat naZivu,

ENERGIF - Tvéd ziseéba energie v pribdhu hry klesd., Nékteri
tvorové spottebovévaji svou energii rychleji neZ jini. ROzné
spotfeba zdwisi i na jejich aktivit&. Abys doplnil energii,
musi¥ se dostat na ¢, kde je pktrava. Potrava miZe byt na
1 mist*. ale mdZe se i pohybhovat =2 utikat pfed tebou. Pak Ji
musid nrondsledovat. R®zné druhy patravy daji rdzné mnoZstvi
energie. Na /.7 s potravou vidis, Ze tvij méri¢ energie ro-
ste, KdyZ mysli¥, Ze ziskdd daldi zvyfeni energie za 1 ule-
vek, zOstan, kde Jsi, dnkud m&ri¢ neprestane stoupat. Ale
sleduj, zda se nebliZ{ dravec! KdyZ chced zrychlit progreom
/kv?li rychlej8imu hleddni potravy nebo z jinych dtvodid/,
stiskni SPATE. Samozfejm® buded mit mén& &ssu na udnik. Prax{
se naudid, kterd potrava pridd vic energie pro konkrétniho
tvora a je lep3i se za ni hnéat.

Napt. jestidb ziskd vice energie z krélika neZ z &erva.
Pri kritickém snifeni energie, m37i&¢ zdéernd a vyda vgrovny
signél.

VODA - abvg zvy&il svoji hledinu vody, musi8 jit na ¢/ , keée
je derstvd voda. KdvZ chced vic ne? 1x se napit, zistan, kde
jei Uvid{i& =2 usly#is, jak masrid zdsobv vody roste. Pro ury-
chleni nit{ m%Ze8 zmadknout SPACE. Stejné Jjako u energie se
ozve varnvny zvuk piti nizké drovni zésoby vody. POZOR! KaZdy
tvor zmizne, kdyZ se dostane na jiZni /severni/ mys /bild
berva ¢ Cernym okrajem/.

biléd s Cernymi okraji - ledové mysy /severni, jizni/
modréd - mote

svétle modrd - pitnd Cerstva voda

zelend - lesy

zlutd - tréava

¢ervend - hory

fialovd - kioviny

ernd - mésto

PROGRAV - ukazuje problémy, kterym musi tverové delit v divn-
¢in&. KaZdé zvire md nékolik prirozenych neprédtel - to Je zé-
vislé na prirodni rovnovéze, podasi, seznrn&, nemocech 3 zra-
nénich, nezbytné potravé& a dravcich. Sance tvora na preZiti
zédvisi na vthoddch a nevyhodéch jeho prostifedi - a to predvé-
di program. KdvZ ovlddds hru a dlouh»s uniks$ draveim, m&Zed
vyuZzit rdznd prostredi a vid&t, jak vhodnd jsou pro zvirata,
ptaky a hmyz. Sznce na pPteziti se téZ méni s vékem.

Mlédata jsou v8eobecné& velmi zranitelnd a mnoho jich
zemre pred dospélosti.
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Program zadind se zviFaty na poédtku dospélosti, abych-m

gse vvhli tétn obtiénp etané., Kdyz Jje zvife staré, Jje poma-
1e1Q1 i slabdf{, miZe hip chytat kofist a unikat z nebezpe-
¢i. My Jsme zahudovall stdrnuti do programu tak, Ze 1 kdyZ
jsi na . s pntravou, nebuded tak Uspésny prl chytanl po-
travv. Rovn2Z budes§ vic zranltelny od dravct@. AZ zalne$§
ovlddat hru a zOstaned déle na Zivu, dej si pozor, hra za-
&ne bvt obtiZn&j&{! Survival bere v udvahu velikost pluchy
/zorny vYhel a viditelnost/ Jjak ji vidi jednotlivi Zivoé&i-
chové. Srovnej rozssh plnchy vidéné jestrébem, ktery krou-
21 a Uto&i z ddlkv a napf. motyla. Program zobrazi potravu
a drsvce, jen kdvz se dostanou do vid&ného rozsahu zvifrete.
Proto napf. jako moucha uvidid véci objevujici se nahle
blizko tebs, ale jako jestPsb Jjsi schopen vidét potravu
v 8irokém rozsahu ns mriZce. V3imni si, Ze progron md vy-
schlé oblasti, kde i kdyZ miZed najit vodu, ztrdéci zvirata
vodu rvchleji neZ jinde. Podobajici se podtnim oblastem u
rovniku. KdyZ hraje® d4l Survival, mdZes chtit vytvolit
vlastni mapu sv&ta. M3%Zed vyuZit novd teritoria posunu své
startovn{ polohy. 3Startovni mfiZke / 8 x 8 / zzhrnuje cely
svét, véetnd jiZnich a severnich ledovych myst. M&& volnost
pohvbu po meté& z vychodu na zdpad. Po vybrdni pocdteéni pn-
1ohy, nokraduje hra na zvoleném mistd, rozd&leném na malé

s+ 7 /lox lo/, zobrazeném vlevo. MaZe§ si ucélat vlastni
mepu na C¢tver. papir, vybarvit prostredl dle vyuZivéani Jed—
notlivy¥ch zvitat., Program reorezentuje jen obraszky ze Zivo-
ta tvor®, Délka Zivota, pro kterou zistened na éivu, se ne-
mAr{ v redlném dacze, =zle Jje samostatné vypoditand politalem
a poskytuje model ndkterého Zivn8icha a tak ti d& subjektiv-
ni pohled na jeho Zivot. g délka Zivnta v programu nezédvisi
gfesné na mnoZstvi prijaté potravy a vydané energie béhem
ry.

v

obrazovy dodatel list &. 21

T#RRAHAWK .

—————————— pilot

CRL, Gesry Auderson christopher Eurr Terrshacsk.
ba Rlcha“d Taylor + 1984 Audsrson

CRL Sronn PLC, CRL Hcuce, 9 kings Yard
Carsenters hoad, London E 15 2HD
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Tréninkavd hra Terrahawka - Pikot je cilovy trojrozmdr-
ny ordzkumny dkol, simulujici st¥ed rotujici &Eerné diry. Mu-
si8 proniknout virem a dosdhnout 9 sféry. Currah speeck -

- lze pouZit.

dra byla vytvorena k simulaci cizich sv&td uvnit? retu-

iici Cernd diry, nejvic 24danéh- prostredi veliteli kosmic-
kych lodi, které je zndme ve vesmiru. Tato simulace neni
obvéejniho vesmirného pilota na Terrahawk, prodluZuji se je-
ho reskce, snaZi se utikat ns Jkraj destrukci. Hrdé¢ vtaZeny
do Cerns diry musi najit vir /dlouhy pravouhly tunel/ a vle-
t%t do n%j ve yy&ce 40 stop nebo ménd, ab{ dosBhl daldi sfé-
ry. Obyvateli Cerné dirv jsou obrovské zelené bloky rézné
vvsoké, které brini tvému letu. MAZed letst mezl nimi, nad
nimi nebo je snulovat sv¥m palubnim fotonovym kanonem. Tvd
radarovd obrazovka /vlevo Yady a palivom®ru/ ukdfe viry pii
konecném pribliZeni. KdyZ se pribl{i¥id viru,tvdj indikdtor
rozsahu klesne., KdvZ leti sprdvnd dle kompasu, mé&rié& nad
indikdtorem rozsahu se zm&ni z &ervené na zelenou. Pak miZed
zapnoutl autopilota. Nésledkem neuv3titelné gravitadni sily
sDOtrebovévd vvsoky let palivo rychledi ne# nizky, ale na
nizké drovni je hustota blokd mnohem v&t%i. Po proniknuti
ernou dirou hustota blokd vzroste a ndsledkem gravitace i
tvoie zrvchleni. KdvZ dosdhned stiedu Cernd diry v 9. sféfe,
bude$ vyhozen do vesmiru. M3 5 protisrdzkovych 3titQ a
z1skd3 jeden d2181{, kdy% proletid kaidou sférou. Hra koné1i,
kdyZ ti dojde palivo nebo mé3 kolizi a nem&as jiZ ochranny
8tit nebo spntrebujed své 3 Zivoty.

Ovlddéni - /Joystik - PROTFK, AGF, Kempston, Sinclair/

Klévesy - 1 - vznéSeni dopredu
Q - " zpét
9 - vlevo
@ - vpravo
fire - ENEER

Autopilot - A - zm&n{ sutopilota ON/OFF # po zméné na ON
autopilot zajisti, Ze zlstaned na soudasném sméru/.
M - naridi /ustavi/ autopilota; po letové odchyl-~
ce buded automaticky znovu uveden na na®izenou
vysku a smdr.

The WAR of The WORLDS Vélka svétd

e e e e ot i P . . 8 e s e > e o o o

SC I - FI H.G. Wellse, dle hudebni verze Jeffa Wagne

Prostredi postiZené zemd a Jeji promény pod Martanskou
vlddou. Mugl8 prefit ve stdle vic cizim prostredi, proti
teroru Martenskych bojovnych strojd a jejich unikdtnich
smrticich zbrani.



- 27 - Hry III

HRA - Zemé byla napadena Martany Pn pristédni se ji chystaji
- kolonizovat. V8e Jje smeteno Jeleh technikou a stras-
nvmi~paorsky smrti. Obrowké bojové stroje kraéi po zemi, ne-
chdvsijil za =ebou chaos a smrt. Martansky rudy plevel zabira
orostory a zafind ménit Drlrodu Zem&8, Manipuladéni stroJe se
¥ivi zajatvmi 1lidmi, vvsaji jlm krev a vstrikuji si Ji do
visstnich Zil. Ty opoudtis eVUJ domov a hleddd Carrie - dlvku,
kters t% miluje. Cestujes ofes hrabstvi a pust3 ulice Londyna.
Musi& chromidZdit energii, kdyZ mas pfed sebou Eas zkousek.

Kazdy Marfan mé svij vlastni Zivot, ale vZdy na tebe mizZe
p®sobit. dokonce i kdvZ isi hodn# dalekn. Na tvoji silu a psy-
chicky stav pfsobi v8e kolem tebe a pP{1i8 velky Sok té& maze
zranit. Casem orijde vic cizich bytosti. Rudy plevel, ktery
ddvéd Marau rudy vzhled, zapusti koTeny na Zeml. Jako slizky
Serveny Zivolich se plazi po zemi se svymi sarlatovgml tykadly,
které lenajf po kotisti a drZi se dokud nezemPe hladem. MaZe3
se jich klidn?® dotknout, ale sniZuji tvou energii. Zemé patri
Martan®m, ale e nadéje, Zze se v8e preZene.

Tv33j c1l je najit 6 mist bdhem 6 daldich dnd. KaZdé
misto se mus! nav8tivit ve sprdvném porad{ a ve sordvném dnu,
abvs dosdhl Varisnského téboristd sedmy den a ukondil hru.

Na nomoc, kterd specidlni mista se maji nav8tivit, Jsou
urcena ve spravném pntadi v hudebni verzi Valky Svétd od
chfVWavne. Té% hudebni frdze z nahrdvky ti pomohou na tvé
cest”.

OVLADANI - 576,7,8 / = ¢ 7 =/ 7 /# / uZij pro vstup
do domu s
ntevienymi dvermi

G - ziskat, vzit, drEet E - jist
Q@ - ode;jit, npustit D - pit
I - vymyslet T - &as
S - stav, postaveni

s i e o s e i

Xadom 988, 6/83, M. Moacotf, Quickailva XADOM P 612
SCREEN B 6912

LODE B 6880
BASIC P 32325
46799

Jako sluneéni agent hledate na cizi planeté pohled.
Ukol - orojit vdechns mista = MAX. bodd.
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MAIN MENU

—— e b o

L - Zaddtek nové hry, 2 - informace, 3 - ukonceni, 4 - restdre
saved game, 5 - zm¥na kldves, 6 - zmé&na Jjména.

ad. 1. = Zvol obtiZnssdt /1-3/4 T-20 pdkojjd, 6 prekdzek, 4 cizinki
2-100 pokoju, 10 prek., Teizine
3-200 pokojd, 10 ptek., 1Ocizincth
-~ Volba jména /napsat své jméno/ ‘
~ Rychlost - 1 - slow, 2 - medium, 3 - Jast
Ad. 2. - Informace

L - ndvrat k hlav. menu, 2 - obsah mise:

Cizineckd zdkladna md 20 n&islrvanych pokojG. Kazdy poknj
méa 3 teleportdly /ddlkové vchody/. L teleportdl vede zpét.
Nékteré mohou byt zavreny Cisle pokoJj2 nejdou nezbhytné za se-
bou. Vyhni se cizine®m /neprdtel®m/ a prekézkdm. Sbirej v8echny
blikajic{ ofedwmity. Najdi artifakt a j2i do mistnosti &. 20.

3. CIZINCI - Typy nepratel. Jsou 4 druhy nepratel

Kybhové .é? /odcerpavagi energii/
poiamn= f
Osam31i Droidové yé” /berou vic energie/

e vibrujici zmije /mohou té& otrsvit. KdyZ nemd$ sérum

J nebo ho nensjded do 500 krokd/

) otup2lé lebky /mnhou ti sebrat predméty/. V8ichni
tizinci maji slabé obrnéni a potTebuji 1-4 ddery
/z8sahv/, neZ zemrou.

4. PREKAZKY - /znak/ndzev/efekt/

. o e o, o . e o e s

g fialovd - kandly /vyprazdnujf energii/

4;7 Zluté - kreslené tvary - prekdZka

T zelend - psi - /vyprazdnuji energii/

ey dernd - derné hludisté - prekazka

{X) modré - upifi /vyprazdnuji energii/

5%3 fialovd - vir - piekdZky

'Jf zelend - kyselinové body - zamofené
: Zluté - hyper. diry - vtaZeni, vybuch dovnigr
; modréd - hadi - jednvati
X. svétle fialovd - antigéniové - expl-dujdl
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- A s e e e e S, o e i i . o s s

{:z] fialovd - power coll - vzrist energie
A tmavo fialovéd - kyslik. nddrZ - edstranuje vékuum
-+ zelend - ndZ _ zabiji cizince
A zelend - prntianid - rudi kyselinu
t modra - odpuzoval upir8 - zahdni upiry
F modrd - sérum - rugi hady
Ly Zlutd - vymahdvad - tvary
zluté - mulgravitrsn - rud{ .
-~ svétle fialovd - bludidt® - rudi odstranuje
37 | svétle fialovd - sartifack - cancal antimate

——

6. OVLADANT

B

vlevo - 6,%Z
vpravo - 7,X
nahoru - 8,L

dolu - 9,SS
strelba dle orientace ¥ - @ /CS/
hold - H
re Start - S
Quit - Q
A

- . S o

7. Detaily mise i;l

Nyni jsi v impériu slune&niho agenta VM. Jsi Aobresvelnik
pro nebezpeénou misi., Cizinci uloupili artifakt - ndd stara-
ddvny ultravyndlez. Musis vstoupit do jejich zékladny a do-
stat jej nazp&t. KdyZ h»n najded, jdi dn pokoje &. 20, kde
nasi agenti ukryli telepostadni zarizeni, které t& prinese
dom?. Zatizeni nepracuje, kdyZ nemséd artefakt! Prestan naddvat
bude to d4l hor&i! Abys mohl vstoupit bez zpozorovdni, nemies
sl vzit 24dné zbrand. Tvij biotronicky nblek t& ochrani, ale
nesmis ztratit veskerou energii! Sbohem sluneéni agente...
Impérium zdwisi na tob%,

9

HRA - po ztrdt& Zivota - PIP

REst in pieces - odp. v pnkoji, OH ON ne znovu, Good GRief -

M43 boZe, Thati Enough - to je konec. Jsem Aidad - pomocnice

¢arod&jka. Priprav se k ndvratu. Ji se nespletu. Ale plvadni

kouzelniri budou. Vytvor ¢ary béhem &asu v kosmu.

ad.3. /Main Menu-zruSeni : potvrd prosim-donfirm please /Y/N

Yes - konec hry, N-vriti Main Menu

ad. 4. -restore saved Gorue : pl. confirn /Y/N/, Y-nahrévs,
N-vrdti Main Menu

ad.5. Alter keys /nenfi kldvesy - select keys - 1.8.

ad.6. Zména jméns



