OPERATION WOLF
TAITO 1988

Tato hra je urtena mliovnfkim bojovych her. Programétorské flrma TAITO, kieré se
2abyvé pfevodem programii hracich autemat( s co nejvétsf vérmost na osobnf potftate, zde
ukazuje své kvality. f

Program vyniké perfektni grafikou a animaci boe. Smyslem hry je osvobodit 5
véznénych rukejmi. Ke spindni Gkolu mustte projft Sest dfit hry.

1. dfi - COMMUNICATION SETUP- plfstupové cesta

2. dit - JUNGLE- dZungle

3.dfl - VILLAGE- vesnice

4. dil - POWDER MAGAZINE- sikiad stleliva

5. dfi - CONCENTRATION CAMP- koncentra&nf tabor. Zde jsou hledanf rukojm. Utfkajl
zprava do leva. Pokud Je setfelfte, tak budou hrozit, jinak podékulf.

6. dil - AIRPORT- leti5ts. V tomto dile musite osvobozoné rukojmf{ z 5 dilG nechat
nastoupit do letadla. Zase pfebfhalf zprava do leva.

Po nahrétf Gvodu si zvolfte oviadanf a nahrajete prvnf &ast. Po nahranf a spo&téni je
vpravo na obrazovce ohranitena t4st tveretky (.£4ra sivota”), ktaré oznadujf zasahy a pokud
se zabarvl véechny hra kon&{. Nahofe je polet bodd, dale poZet zfisobnik(, jednotlivé naboje v
z4sobnfku, grandty, potty nepratelskych vojakad, vrtuinfkG popt. lodf, obrnénych vozl a
zamdtovac k2, ktery ovladéte. Celkové scenérie se odvi]f vievo nebo vpravo:Musfte znitht
vSechny vriulniky, obrnéné vozy a vojaky. Vojaci, ktefi majf na hlavé hranatou &epicl, hazejl
lzli?’!e a grandty, které miZete zaméfit a odstelit, pokud sa to nepodati, vydatna to vybarvl Eary

ota”.

Na zemi se objevuji razné pfedméty, které zamétte a odstfelte a ziskéte tim vidy
odménu (ndhradnf zésobnik, granat, prodlouZenf ,Eary sivota”, znltenf viech neplatel, kteff
jsou v za&béru apod.). Pokud dojdou grandty, musfte ptl likvidaci voz nebo vrtulniks
spotfebovat vice stfel k jejich zniten(. BShem boje 2de také litajf ptacl nebo chodf slepice
(sestfelenim zfskate body). Jakmlle je vie zniteno, tak postupujete do daistho dflu. V8aech Best
dild je nahré&no za sebou na kazetd.

Zavedenf nekoneénych Zivotli:
a/ Zadejte LOAD " " ENTER.
Blngl&ahmnl BASIC - programu /z&erné obrazovka/, zastavte magnetofon a stisknéte
¢/ Obrazovka zistane &emé bez vypisu i 11
o/ Naslepo zadejte BORDER 7 ENTER. Okraj zbélé a uvldite editadnf z6nu. Déle LIST
50 ENTER EDIT.
o/ Zruite pomoci Sipek a DELETE/CAPS SHIFT + 0/ blikajici REM a pak ENTER.
Zadejte RUN ENTER a nahrajte zbytek programu.

Ovladanf:
1 - KLAVESNICE

2 - SINCLAIR 1

3 - KEMPSTON

4 - CURSOR

5 - Pfedefinovént kiéves na kldvesnicl
SPACE - Hod granétem

KARNOV
1988

Hra vyniké perfokinf grafikou a hledéte v nf ukryly pokiad. Na cestd za pokladem musite
projit Gzemim, které je na mapé WONDERLANDU. KaZdym Gsekem se mapa postupné
odkryva. Celkem je 9 Usekd.

Ve hfe se projevl kombina&nf schopnosti, vynalézavost a rychlost reakce hrate. V
programu je ji2 nadefinovan nekone&ny potet Sivotd, ale | tak je problém projft kaZdy dfl cesty.



Po nahréni Gvodu si zvolte variantu:
1 - Jeden hra&
2 - dva hraél
a nahrajte prvnf dfl.

Bahem cesty potfebujete sbirat rizné pfedméty, které se budou hodit. Jsou to:
ZebMk - postavenim se miZete podivat co mate nad hlavou. Pokud ztratite

Zivot, ztratfte | Zebifk, pokud je postaven.

Koule - pfida jednu stfelu navic (max. 3.)
Bumerang - ni&f vie, ale po pouZitf je ho tfeba zase chytit, Jinak o né| pfijdete.
Bota - prodiou{ skok. Casovéd omezeno.
Bomba - po poloZenf vybuchne s Easovym zpo¥dénim.
Trojhran - misto stfel mate polcaty. Velice G&inné. Je jich 30.
Hlava s maskou - pfi plavén( ped vodou zrychi pohyb.
Koruna -Izmgu!lt jen v urgitych oblastech. Nabfdne K a néjaké Jiné
pfadméty.
Vozftko - 2o pouZft k jzdé a také jen v uréitych oblastech.
K - pFi 50 pFida Zivot (neaktuélny).
Dal&f pfedméty jsem neobjevil, mo2né existujf.
Naévod jak projft prvnf dfi:

Po nahranf prvnfho dflu stisknéte cokoliv. Objevi se n&& hrdina. Bé%te s nfm vpravo,
seskotte a as! v poloving obrazovky se objevi zprava letic( ptéci a z obou stran postavitky s
meti. Stfelbou o znitte a ptaky nechte preletst. Vyskobte a yemte ZabHk, soutastns stfelbou
znitte svalovee vpravo (vice stfelami). Pak skokem vemte bombu a vysko&te na misto, kde stél
svalovec, Pouiigte Zeblfk, vylezte nahoru a vemte kouli. Slezte dolii a stiskem sméru dolt
vemte Zabffk. BéZte vpravo a neustéle stfflejteill Objevi se stiflejfcl netvor. Stijte a stiflejte,
dokud netvor nezmiz, pak jdéte dél a zass stiflejte. U Gtvaru pfed domem Je dal&f koule, ale tu
vemte, a2 znitfte jedouc kostlivce a siléka u dvef.

Od této chvile méte 3 stfely. B&%te a stale stiflejte| Za domem zadnéte skékat a sna¥te
8e nitlt vie pfed Vaml. Déle jsou u dvelf dva siléci a za niml fe znovu nestvira. Kdy% budete
sestupovat z hradby, objevl se vpravo nahofe netopyH. Bud je znitte pHi sestupu nebo sestupte
na posledn( schod a potkejte a nitte kostlivce, netopyry a létejfcl dably. Pak se zastavte na
krafl’o budovy, postavte Zebtk, vylezte a skokem vemte bumerang. Slezte a navolte bumerang.
Béite dél a a2 se nymfa da do pohybu, hodte bumerang a tim |l zniéfte. Tim tato &4st kon&l a
muZ2ete nahrét druhy dil.

Ovladénf: KLAVESNICE -O,P - vievo, vpravo
Q - nahoru, skok
A - doltl, poklek

Soutasny stisk kiéves Y + T - pouitf zvoleného pfedmétu

Pozn: Za celym programem je nahran program .Karn. - dily", ktery unoZfiuje nahrat libovolny
dfl hry. 8. dil nelze bud chybou programétort nebo ,crackerd” nahrét, proto. byl

tento program vytvofen.

LIVE AND LET DIE
DONMARK 1988

Firma DONMARK se specializovala na hry s namétem podie filma s tajnym agentem
007 Jamesem Bondem. Tento program je podle startho filmu Live and Let Die. Je proveden v
3 - D grafice a obsahuje tfi tréninkové cesty a jednu opravdovou misl.

Hra je viasnéd simulacf jizdy motorového &lunu na tece, kde &fha nebezpet!(. Pokud
narazfte na $edé a Zluté pumy, tak 8edé Vam doplnf palivo a 2luté zni&f &lun. P¥i objevent
letadel a jejich zniteni maZete dostat prémli (palivo, bomby, apod.).

Cesty: PRACTICE COURSE-trénujste stfelecké schopnosti.
NORTH POLE TRAINING-trénink na Severnim pola.



SAHARA DESERT TRAINING-Jfzda po fece na Sahafe.
NEW ORLEANS MISSION-na této misl musfte najft Mr. Biga a znitit ho.
Uplatnfte zde zkusienostl z tréninkovych cest.

Ovladanf: Po nahrénf programu na dotaz REDEFINE CONTROLS Y : N,
odpovézte Y. Na dotaz JOYSTICK Y : N, odpovézte Y - pokud méte
oviada&, N - pokud hrajete z klavesnice. PH volbé Y, stisknéte na
ovladadi FIRE a program sam pozné o jaky obvi4dat jde.

SAMURAI WARRIOR
1988

Nachazfte se v 17. stoletl v Japonsku, kde zly Sogun véznf ve svém zamku prétele ninji
Yoji, kterému budete poméhat pti jojich osvobozeni. B&hem této cesty Vam v tom budou brantt
rtiznf Sogunovi valetnicl:

Ninje - radovi vojéci,

Corni ninjové  -specialnd vycviten( (elita) bojovnicl. Chovajf se nevyzpytatelnd a pro boj
s himi nelze stanovit 34dnou strategil. Jsou hiavna v biizkostl zémku,

Tajemné zahalené postavy-
pfi setkénf nesmfte mit vytaZen met. Pokud je pozdravfte stiskem FIRE
+ DOLU, dostanete penize.

A dalsl.

Ovladant:
1 - SINCLAIR
2 - KEMPSTON
3 -CURSOR
4 - KLAVESNICE
5 - Pladefinovan( kiaves na klévesnici

Pokud nestisknete nic cca 2 min., spust( se demonstrace hry.

ROBOT ESCAPE
1988

V této hte méte za kol vyvést robota z budovy, které je viastné bludi&tdm, ze spodniho
patra nahoru. Jednotliva patra jsou spojena vytahy. Robot mé k dispozicl kvantovou pistoll.
Usilf robota, kterého oviadéte, branf rizné postavy, roboti, hadl, psl apod.

Ovladéni:
Q,A - nahoru, dolt
O,P - vievo, vpravo
SPACE, ENTER - stfelba

MOTOS
1988

Hra se vymyka obvykiym némétdm. Smyslem je na 2obrazeném hracim poll ,vy2duchat®
2 tohoto pole rlizné pfedmaty. Tyto samozfemé se zase sna2f vy2duchat® Va2 hraci pfadmét.
Pola jsou bshem hry modifikovéna. Objevu|f se 2de pfedméty oznatené P, pokud je vezmete, v
dalfm kole si maZete urtit sflu Gderu. Hra je na pochopen( jednoducha4, ale na hranl pomémsé

Ovladani:
Q,A - nahoru, dold
O,P - vievo, vpravo
SINCLAIR 1



4

SALAMANDER
1988

Nachézfte se se svych letounem v hloubl vesmfru a na své pouti se setkate s jednim z
nejhorifch neptatel Salamandrem. V Gvodu musfte znitit nékolik letek Hamburger( a za to
ziskéte dalSf pomocné rakety, stfely &ikmo a laser. Déle Cekajf prodlouZené ruce Salamandra.
Tyto majf jeden &l4nek slab&f a do nd] se mustte strefit. Déle se vyhybejte stfelam ze stanic,
které jsou na okraji koridoru.

Ovladéni:
1 OR 2 TO BEGIN-sputénf hry pro 1 nebo 2 hrage
J FOR JOYSTICK-volba oviadade
K ALTER KEYS-volba klaves na kiavesnicl

HIGHLANDER
1988

Namét hry vychézf ze sta]nofmenného velice Gsp&&ného flimu. Existulf mezi nami lidé,
kteff jsou nesmrtelnf a Zijf ji n&kolik staletf a tekajf na velky den setkanf pHi némz se setkajf
poslednf dva a vftdz oviadne svét. Znikf jeden druhého mohou pouze pomocf posvatnych medl
tim, Ze protivnikovl useknou hlavu. A tento boj si maZete vyzkou$Set také Vy v této hte.

Ovladant:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3 - CURSOR
4 - INTERFACE Il
ENTER spousténf hry1jeden hraé
. 2dva hr4éi proti sobs
~ SPACE hra

PFi hfe: ENTER pausa,
CAPS SHIFT konac,
SPACE pokra&ovani

RAMBO i
OCEAN 1988

Tvirci této hry vychézeli z ndmétu stejnojmenného filnu RAMBO III. Hlavmin hrdinou je
John Rambo, byvaly vojék, ktery ma za Gkol osvobodit svého pfitele plukovnika Trautmana ze
zajetl. Hra m4 vellce paknou graflku a ve tfetl &astl nadhernou animaci boje. Od hrake se
vy2aduje nejen rychlé reakce, ale | logické my&lenf a gredvldavost. V anglickych &asopisech
vénovanych popisu her a jejich reklamam se uvéd(, 2e hra, zvia&ts thetf dfl, je lep&f neZ film.

1.dt - NAJDETE A OSVOBODTE PLUKOVNIKA TRAUTMANA

V této &astl hry méate za kol najft plukovnfka Trautmana v komplexu budov a jejich

g’«l:tnosﬂ. Jsou celkem tff budovy. Po nahrénf se ocitnete (lako John Rambo) u vchodu prvnf
udovy.

Na obrazovce je v hornf &4sti zobrazena mfstnost, ve které se nachézfte, v dolnf &astf
Zleva jo zobrazena zbraf (n02), kterou méte k niéenf nepfétel, t prazdné polRka pro zobrazen(
sesbiranych pfedméta.

Pro spinénf zadaného Gkolu musfte posbirat ndkters pledméty (kters ...?).

V prvnf budovs fsou tyto pfedméty:

MEDICAL PACK -zdravotnf balf€ek, obnovf energii
AMMO BOX -zésobnik stfeliva

COGGLE BATTERY -baterie do infra-bryif

ARROWS -toulec se &fpy



INFRA-RED COGGLES -infra - bryle
LEGHT KEY -bily kiig

MINE DETECTOR -minohledat

. PISTOL SILENCER -tluni& na pistol
LIGHT TUBE -baterka

Déle jsou v této budova dvefe pod elektrickym napé&tim. Toto elekirické napéti ize
vypnout pouze pékeu ve zdi, kterd se nachazf v jedné z mistnosti. Kolem tétc paky musite
projit 18snd u zdi shora - dol(i, obratit se smérem Kk pace a stisknout FIRE. B&hem cesty k témto
dvetim nesmfte plijit o Zivot.

Po otevFeni téchto dvel béXte stale rovnd a% dorazfte k bllym dvefim na ievé strand,
zavolte bily ki a vstupte. Nachézite se ve druhé budovs, kde jsou tyto pfedméty:

PISTOL - pistole
DETECTOR BATTERY -baterie do minchledate
DARK KEY -tmavy kif¢

INSULATED GLOVE  -gumové rukavice, otevirajl dvefe pod elekir. napétim
A dalif zasobniky stfeliva a zdravotni balftky.

Zéaroveh zde miZete uplatnit infra - bryle, pomocf ktsrych uvidite svétlé &ary, které kdyz
pisidete, zpiisobfte poplach a zatnou se objevovat neptatelstl vojaci.

Po nalezen! potfebnych vl (kterych?) se vratte k bitym dveffm, kterymi jste vesli a
pokratufte smérem ... (priichod a nalezen tfetf budovy prenecham Vasim schopnostem).

Ve tfetfl budové jsou tyto pfedméty:

UNIFORM _ -maskovaci uniforma, do zabitl prvnfho neptitele jste maskovan jako

oni
EXPLODIVE ARROW  -&fpy s trhavym hrotem
MACHINE GUN -samopal

Pro sp&8né dokon&enf akce musite najft dvefe u kterych jsou tFi malé otvory na zdi, pak
zvolte jako zbraft &ipy s trhavym hrotem a stfelte do nejhornéjitho otvoru. Jakmlle se otvory
roztHEL maZete velft do dvelf a zde naleznete plukovnika Trautmana. Zajdéte k jeho hlavs na
kavalcl a tfm kon&f Va3 prvnf Gkol.

2. dft - NALEZNETE 8 NALOZ{ A VRTULNIK.

V tomto dflu se nachézfie v bojovém pafku protivnika. Jsou zde tanky, bojové vozidia a
vrtulniky. Mezl t8mito bojovymi prostfedky se nachézejf hiedané nalo%e. Prichody mezi
jednotlivymi &astml parku rozbijete rovnéZ Sfpem s trhavym hrotem. Po nalezenf vech naloZ(
glﬂusne najft vrtulnk, ktery je ukotven pomoci provazu. Jakmille se dotkneta provazu kon&f druhy

’ Upozornéni: Po nahranf dflu v prvnim obraze nestfflejte! MaZe dolit ke zhrouceni
programull!

3. dfl - PRELETTE HRANICE A PFEKONEJTE UTOK VRTUKNIKU.

Tente dil se odlisuje od ptedchozich dfla hry v tom, Ze zde Ji2 nechodite v ndjakém
obrazel, ale letfte ve vrtulnfku se kterym musite pfeletét hranice, 2a kteryml na Vés Sekalf
nepfételské vrtulniky. Pokud vydrZfte jejich Gtok tak jste spinll zadany tkol a hra kongf.

Odshrévajici se dé&] této tasti je ukdzkou programétorského uménf autorské flrmy. z
vriulnfku méte vyhied pfed sebe, kde sa objevujf nepFatel&tf vojéci, jak bafci, tak v zékopech 8
tanky. Cela scenérie se pohybule protl Vam a mate pocit, Ze opravdu sadfte ve vriulntku a

jete.

K dispozici mate zaméFovacf kffz, kterym zaméfujete.cfl. Ve spodnl &&stl obrazovky je
palubni deska na které jsou dva &fselné Gdaje. Hornf udéva miru poskozeni Vassho vriuinfku a8
po desaZenf hodnoty 999 vriuinfk havaruje. Dolnf udéavé jak je zahfaty palubnf kulomet. Po
dosaZenf hodnoty 99 se rozbllka a pfestane stfflet.. Musite podkat a% se ochladl. Vpravo
nahofe je (daj o vzdélenosti k hranicim.



Ovladant:
1 - KEYBOARD (kldvesnice)
2-SINCLAIR 1
3 - KEMPSTON
4 - CURSOR
5 - DEFINE KEYS (definovan( kidves pH hru)

Hra je upravena a ma misto péti Zivot deset Sivotn.

THRNDER BLADE
US GOLD 1989

{
Tato dalsf z bojovych her pfedstavuje let a boj osamoceného vrtulnfku nad neptéteiskym
Gzemim. Jeho hlavnim Gkolemn js zni®enf hiavnfho &tébuy nepfftele.
Je to graficky primé&rna hra a sestivé se z osml diit:

1. dfl - pralet mezi mrakodrapy a niSenf neptételskych tanki a vrtulnfki.
2. dft - let nad bojovym plavidiem a likvidace palebnych pozic protivnika.
3. dfl - prilet nad kafionem.

4. dil - let nad ob¥fm bojovym vozidiem.

5.dfl - ';:;Olet vodnim kandlem.

6. dfl - let nad obffm bojovym letounem.

7. dfl - prilet méstem.

8. dfi - zni&enf hlavnfho centera nepltftele.

Ve spodnf &4sti obrazovky je zndzoméno:
SPEED - rychlost
HIT - poet zasaZenych protivnikovych tankil, vozidel, vrtulnfk a lodf.

Ovladani:

1 - KEYBOARD (klavesnice)
O,P - vievo, vpravo
Q,A - nahoru, dold
SPACE - stfelba
H - stop

2 - SINCLAIR

3 - KEMPSTON

Hra je upravena a m4 misto pé&ti Zivottl deset Zivotd.

SHANGHAI KARATE
PLAYERS 1988

Je to jedna z dalsich her se simulacf boje technikou karate. Hra&l zépas( na podstavecich
a (Celem je protihra&e zhodit z podstavce nebo ho vhodnymi tdery pfemocl a to je
signalizovano v homn{ &4sti obrazovky.

Graficky priméma hra. P8kné animace boje.

Ovladéni:
1 - KEYBOARD (ki4vesnice)
O,P - vievo, vpravo
Q,A - nahoru, dolu
M - Gder
2 - KEMPSTON
3 - SINCLAIR

THE PLOT
ODIN COMPUTER 1988

Tato hra velice pékné graficky provedena pfipomina svym namatem stars( hry typuJET
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SET WILLY. Utelem je posbirat viechny pfedméty nachézejicl se v zamku a jeho okall.

Na obrazovce nahofe vlevo je nas hrdina s pottem sivotl. Vedle néj se ukazujf
posbirané pfedméty. Nékteré z nich Ize pouZit pro ni¢enf létajfcich ptakd a jinych netvora.
x&ral\.!o naihol‘e je v obrazcl zobrazeno malymi &tverci mista, kde jiZ byl a blikajfcf signalizuje,

nynf.

Ovladént:

1 - KEYBORD (klavesnice)

N,M - vievo, vpravo

Fada Q aZ P - skok

fada A a2 L - doid

dvojice spodni fady - vievo, vpravo

fada 1 az0 - zapiné posun sebranych pfedméti a druhy stigk je pou#itf tiatftka

nejcic vievo
BREAK - konec hry
ENTER - stop

-2 - KEMPSTON
3 - INTERFACE 2
4 - CURSOR

CYBERNOID il
HEWSON CON. 1988

Je zde dalif hra, ktera navazuje na pfedchozf program CYBERNOID. Pojednévé o tom,
jak vesmirni piratl navitivill planetu ZEON na které je hlavnf skladi&td vesmirné federace a
zanechali zde své obranné sytémy a programovatelné roboty.

Vy jako Cyber - pilot méte zaGkol dostat se do tohoto skladisté a donést tam rGzné
predméty. Na zatatku méte zékladnf vybavenf zbranf a to pod klavesami:

1 - BOMB - 20 ks raketovych pum

2 - TOME - 10 ks &asovanych pum
3 - SHIELD - ochranny &ttt :

4 - BOUNCE - 5 ks niéivych bom

5 - SEEKER - samonavadacf stfely
Y - SMART -1 ks vieni&fci ndlo2

U - TRACK - 2 ks pochodujicich pum

Mimo tohoto standartnfho zbrojnfho vybavenf miZete zfskat dalsf zbrand, kdyZ vezmete
pfedméty, ve které se zméni sestfelent neplateld.

Nezdrzujte se diouho v jednom obraze, protoZe Vam ubfhé drahoceny &as a zatnou se
objevovat dal&f neptatelé. Jakmile dojdete do skiadi&té poprazdnu nebo s nespravnym
pfedmétem phijdete o drahoceny Zivot.

Hra se sklada ze &ty Grovnf po 15 obrazech. Na obrazovce vievo nahofe je postupné
o?razeno zleva do prava: potet Zivotti, skére, ukazatel zapojeného bojového systému a pod
nim potet, &as. f

Ovladant:
1 - START HRY
2 - DEFINICE KLAVES
3 - KALAVESNICE
4 - INTERFACE 2
5 - KEMPSTON

Hra je graficky p&knd provedena.

CROSSWIZE
FIREBIRD 1988

Jo to jedna zdaliich tzv. kosmickych ,stilagek”. Se svym hrdinou letfte nad pomysinym
kosmickym mastem, kde jsou rdzné létajicl ptedmdty, které Vam po stdZce vezmou Zlvot a



energii

Na své cesté dostavate rizné prémie onagené ? a miiZete doplnit energii, ktera je
oznatena E.

Tato hra navazuje na hru SIDEWIZE a m4 tFi 84sti. Pro nahranf dalsich dvou dfit se
pouZiva stéle stejny blok dat nahrany za hlavnim programem.

Oviadant:
1 - klavesnice
2 - KEMPSTON
3 - 1 nebo 2 hra&i
4 - volba oviddacich kldves

Ve spodnf levé &4sti obrazovky méte barevné obdéini&ky oznaé&ujlcf mnoZstnf energie,
ﬁfgkelg potet bod( a znatky prémi, které bllkajl pokud je méte. To stejné jo vpravo pro druhého

Hra je upravend a ma volbu Zivot(l, co% miiZe zptisobit, e Vam dojde dtive energie nez
Zivoty. Pak jiz hru nelze hrat a musfte po&kat a2 skon&!. Tak pozor na energiilll
Jsou zde naprogramovény také nekonedené Zivoty - pfijdete na nd?

THE LAST NINJA It
SYSTEM 3 1988

Dé&j tohoto programu se odehrava v Americe v méstd New York. Cllem hry je najft 216ho
Soguna KUNITOKA, vzft mu kouli sfly a znidit ho. Hra vynika parfektn( arimacf pohybu postav a
3 - D grafikou Program je sestaven ze Sesti dfid, které musfte zdolat pro spindnf Gkolu.

1. dil - ENTRAL PARK - hledejte pfedmét, ktery zabliké a rozbijte ho rukou. Déle
hledejte ki€ a krabici se SHURIKENY, stanek s
HAMBURGERRY (vemte si jeden tiskem ,P”), WC -zde je
NUNCAKA, mapu, dlouhou ty& KENDO, mFi2 v porku
(pouZijte kift). Narazfte na vodu. Po pfekonénf této vody jste

ve druhém dile.
2. dfl - THE STEREER - hledejte &fnsky obchod, vniknéte dovnitf a vemte meé,
slepou ulici s budkou v niZ je kit na kanalové poklopy. Ted musfte
hledat ten pravy kanékovy poklop.
3. dfl - THE SEWERS - po Zeblku slezte do kanélu, najdéte dal&f kif& a hledejte

mifzovy poklop do ni28ich pater kanalu. Sestupte a hledejte
Gstf nékollka stok. Zni&te krokodyla (jak?) popF. ho obejdéte.
Jedna ze stok vede do dakstho dilu.

4.dil - THE BASEMENT - hledejte kartu do v§tahu. Pak vejd&te do kancelafe a vemte
maso. Pokratujte a a2 pfekonéate viechny néstrahy dojdéte
do kotelny. Hledejte jed, otravte maso a dejte ho &ernému
panterovi. Pak hledejte vytah a pouZijte kartu.

5 dfl - THE OFFICE - hledejta poiftat a chvfll si s nfm hrejte (musfte zfskat 4 -
mistny kéd). Po dalsim putovénf najdéte vrtulnfk a vhodnym
skokem se zachyt'e Zebftku, ktery z ndho visf. -

6 dfl - THE MANSION - vrtuinik prolétévéa nad vilou. Stiskem klavesy 0 se spustite.
Hledejte stfe&nf okno a vnikn&te dovnitf. Musite najft
zamaskovany tajny vchod. Vyjdéte pted vilu a vstupte do
suterénu ( nejdtive si rozsvittel). Zde musite najit kouli sily a

. zabft KUNITOKA. )

Ovladanti:

6 - 0 - oviadani pohybu

J - ménf sméry pohybu

P - sbiré pfedméty, otevira mife apod.

ENTER - volba pfemé&tli pro pouZitf (HOLDING)
SPACE - zména zbané (USING)

H - STOP HRY




Jak pilot modem( vojenskou vyzbroj protivnika. SamozFejmé Vés pronasledujf neptatelst(
stthadi. Hra ma celkem pét dfl0.

Ovidéini:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON

5 - SINCLAIR
6 - Hréa& 1 nebo 2 pro definovén( ovisdani
7 - START HRY

PTi definici kiaves:
DEREC - vpravo
1ZQUI - visvo
ABAJO - nahoru
ARRIB - dolu
DISP - sifaiba
BOMB - veniEici bomba
PAUSA - STOP HRY
ABORT- zruSen{ hry

Po nahrénf Gvednd &asti si zvolte oviédén! a nahrajte prvnf dfl hry.
Sivott Pl;d tguto hrou je nahran program SILENT poke, pomoci kterého zfskéte v&tSl potet
a bomb.

ADVANCED PINBALL SIMULATOR
CODE MASTERS 1988

Je to dalki verse populamf americké automatové hry. Je obohacena o rizné objevujfef
so pfedméty v pribShu hry. Hrat mohou ak tfi hrégi. K disozici jsou 3 mfEky a po 2iskénf 10000
bod jeden mftek navic.

Z-mpéeky

X - pravé packy

P - stap hry

R - zrudenf celé hry
SHEFT+R

- zruBeni cels hry

Tato hra e zajimavé t#fm, Ze jsou zde rizné moZnosti jak ziskat body. KdyZ napf. znitite
népis MAGIC” objevi se kniha a misto pismen hvézditky. Zni€enfm hvézditek se kniha otevie
a tak hra pokratuje déle. Zkuste zikvidovat dalif népis CAST". Pozor na pismena L a R, ktera
otevirajf diry na levé nebo pravé sirand hractho pole, kde Vam mize mftek utécll

PROFESIONAL SKATEBOARD SIMULATOR
CODE MASTERS 1988

Hra pledstavuje perfekinf simulact jizdy na skateboardu. M4 t¥i stupné obtfZnosti.

Ovibdén(: .
1 - START HRY
2 - 1 nebo 2 hr&ti
3 - volba oviidale
Z.X - viovo, vpravo
O - brzddni
K - pootofen{ ¢ polovinu
P - skok
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PH jizd8 musfte sbirat viajky, které jsou na trase. Ka%dou trat musfte ujet v omezeném
tase. Pli padu si nastavite pozici odkud chcete vyjot pomoc! zobrazeného kifizku.

PROFESIONAL SKI SIMULATOR
CODE MASTERS 1988

Dalf ze sérle profi-simulacl. Tentokrét je to sjezd ﬁa fyich.

Ovladant:

1-1hréad
2 -2 hrat
R - dafinice oviadaAnf: 1 - kiavesnice - A,S,C
N - nové hra 2 - KEMPSTON
| - informace 3-CURSOR

4 - SINCLAIR

STRIP POKER 2 +

ANCO 1088

Tato hra je dal8f variantou karetnf hry poker a méte moZnost hrat proti dvéma roznym
divkam, které si dohrévéte podle toho se kterou chcete hrat. Hra je pfeloZena do &etiny.
Bohuzel viivem toho, 2o anglické slova majf jinou délku ne2 &aské (upravit program by bylo
m& nérokné) jsou pouZity skratiy nebo nelpina slova nap¥. sp. pr. = spodnf pradio, kosl -

Oviadant:
kursory (8ipky) - pohyb blikajictho Fadku nebo Sipky plfi vymana karet
O-aktivace volby
Vleve dole na obrazovce se zobrazuje:
BET - sAzim
STAY - stojim
DROP - nehrajl
RAESE - pfisazuji
CALL - vylokime karty
DRAGON NINJA

OCEAN 1988

Hra je podobna hfe Target renegade. Bojujete zde proti riznym ninjim a na konci
ika2dého diiu na Vés Sek& mohutny o hlavu véts{ zapasnik, kterého nenf [denoduché porazit.
iira mé& celkem sedm dili. KaZdy dil musfte projft v omezeném &ass. Cflem celé hry je naijft
samotného Dragona Ninju. K jeho poraZen( vyuZijete fint, kieré jste se nautll bShem hry.

Ve spodnf &4sti obraovky je zleva potst bodt, potet Zivotd {hlavitky) a &as. Pod tim je
POWER - VaZe energle, ENEMY - energie protivnika.

i START HRY
Q-
i - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3-CURSOR
4 - SINCLAIR
5 - Definovéni klaves

TIGER RCAD
GOl 1988

V této hie jste vysién velkym Sogunem osvobodit ze zajetf své spolubojovniky. K
dispozici méie sekeru nebo po rozbitf d2bant na cesté {ifi Gdery), finé zbrand.
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CAPS SHIFT - STOP HRY

ROBOCOP
OCEAN 1988

Robocop je biotiovsk z velice popularniho filmu uvedeného do kin v roce 1988 a
natodensho fy VIRGIN PICTURES v roce 1987. Velice dobrou versl hry na namét tohoto filmu
napsal programétor Michael Lamb (autor programt RENEGADE a COMBAT SCHOOL). Déj
hry se edshrva v nedaleké budoucnosti. Pro ty co nemali moz2nost film vidét (na videu) uvedu
co pFedchézi déji v programu.

V&e zatina v pfedsednické mistnosti fy OCP (Omni Consumer Products), kde je
zkousen robot ED 209, ktery mé byt nasazen v boji proti narusitelin zékona. Jsou 2ji8tény
zévainé nedostatky a phi této zkousce zablje jednoho &lena z ptedsednictva. V 16 dob$ je zabit
policista Murphy phi pfestfelce s pfekupntky drog. -

Tviirce robota ED 209 poutije jiho je&td Zivy mozek a t3lo nahradf konstrukc. Vznikéa
napii Sovdk, napdl robot = ROBCGOP. Pti jeho zkougkéch jsou pfedstavitelé fy OCP nad&eni
a Vy iako Robocop se dévéte do préce.

Svou cestu za spravedinosti zatinate na ulici, kde po Vas stHlf raznf ganstefi ze vech
moZnfch zakout! Na jefich vid3' v lové spodnf E4sh obrazovky. Dal&f naboje, zbrand a energll
2iskéite b&hem cesty (blika fci &tvereky). stadf pfes nd plejit. Na koncl ulice se pfed Vama
obijavi gaster drifcf pfed sebou Zenu jako rukojmi. Vaiim Gkolem je pomoci zaméfovactho kHZe
ho zlikvidovat Pozorl PH zésahu %eny se Vam odebare energiel Po spindnf kolu se vracite
2p5t na zet4tek ulice, kde Vés Eaké nepHjemnsd plekvapeni. Zatnou Vas napadat chuligéni na

. Jednim z nich jo Emil, &len bandy Clarence Bottichera, kieff zabill Murphyho. PR
seticand s nfm se Robocep zakng vzpominat a uvddomuje si, Ze kdysl nebyl bisrobotem.

Po nahrénf druhé &4sti jste v centrain( policejnf kartotéce a musite sestanit, podle
obliteje ganstera nf levé str obrazovky, jeho kopii. Po sestaven( se dostanete do budovy,
kde se zpracovavgil narkotika. Pfi prichodu budovou Vés napadé velké mnoZstvf gansterd,
které zlikvidujte. Pfi vychodu z budovy se dozvidéte, Ze mistopfedseda OCP najmul Clarence
Bottichera, aby Vés zni&il. Cheete ho zajmout, ale jako biorobot jste naprogramovén tak, ze
nesmite zasshnout proti &lenu pfedsednictva OCP. Mistopfedseda Vés odzbrojl a (spdsnd
uniké. Proti V&m je dalif pfekéZka v podobd robota ED 209, ozbrojeného laserem a raketaml.
Vy zfistavéte baze zbrand. Ve filmu Robecop unika po schodlI&ti, po kterych robot ED 209
%l:;o chodit. Zde se musfte taldicky k ndmu pfibliZit a spravnym Gderem na spréavné misto ho

idovat. :

V dalsf tazi Vés obekéva souboj s bandou Clarence Bottchera. Nakonec, kdy2 usvédtfte
mistopfedsedu z intrik, je mu tim zruSeno Elenstvl v pfedsednictvu OCP. Ted ho mizete
zikvidovat. Tim spinfie svdj Gkol ochrance zékona.

1 - KLAVESNICE
2 - SINCLAIR

3 - KEMPSTON

4 - Definice klaves

Program je upraven a mé misto tff Zivotd naprogramovéno dvacet Zivotd.

BATMAN :
OCEAN 1988

Tento novy Batman nemé Z4dnou odobnost s onim, ktery byl uveden pred nékolika lety.
Je provedan dvourozmamé v multiobrazové technice, tak aby na obrazovee bylo dost mista.
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T o T TR o o o
- - M naj ina, kiary ¥ podzemi,
2. dfl - Hrad: Znitte poéfisd pomoc! GAMES DISKU.

Bshem cesty musite sbirat rizné pfedméty, aby jste Gkoly spinil. UZite&nych i
neuZiteényeh pfedmé&il jo mncho. VEechny vypadsif jako kostka s obréizkem. Tyto pfedméty
ziskéde 1Bk, #o dojdsie k mm oiséfte Baimana 8elem K sobd a slisknste soufasnd smar dolf a
stielbu. Pokud toto prevedete baz pfedmétu objevi se hrac! ment. Pomoc! tohoto menu
m?gépulu]ate s pfedméty, kieré jsio ziskal. Mate zde k dispozici netopyry, kterym provadiie
volb:

] Z\éfzukov?eh“efelg;‘
pustit pfem P Ouzh prodmétu

hry
voiba inkousiu (barvy) volba podidadu (barvy)
- zruBienf hry

Po obvods so objavujl pfedméty, kieré jste vzal. Volba se aktivujo stiskem stfelby. Vo
spedni Eésti hrectho menu méte zobrazen stav energia barevngm sloupci.

Batman se na své cast3 stfetavé s mncha nepfatsli, za Gspé&ny boj s nimi 2fskavate
body. Pokud zfskéte BATARANG a pouZijete ho pro boj, neplitsle tfm zaZenste. JestiZe jej
neméte pak se braiite tdmkio zplsoby:

1. pifmy pohyb + doff) -« stfslby - tder nohou pod pés

2. plimy pohyb + stfelba - Gdsr do

3. pfmy pohyb + nahoru + stfelba - tder nohou de hiavy

Ovladéns:

1 - ICAVESNICE

2 - KEMPSTON

3 - SINCLAIR

4 - CURSOR

5 - Definice Kkifives
SLEEP SAFE - Aby jste so neprobudili musite spé&t! Uvnif stn jeou
hluboce spici damy. Vezméis fo jak jo pozadovano.
Jedind potfZ vanika, Zs potfebujote piistupovou kartu
SAFE a lmésfte m't na kontroinim paneliu

napsénoSAF
LIFTS m do S¢'!‘1;uhéft tirovné je pfes WtahlL é"_[l:rcesté
musfte mft 2obtazenc na panelu , COZ
signalizuje, ¥e méte pifstupovou kariu do vytahu.
Pozorl Ziskénfm ka2dé nové plfstupové karly (LIFR,
SAFE), zwéche kartu starou.

DREAMERS - PHleZitostnd ge objevujl v uniforméch. Pokud
nékierého zastlilfite, tak se probudf a pfestane enft
stejnd jeko Vyl -

BLUE PSY - GLOTE DEMI DEMONS - Kolize zpfisobf entZenf hloubky Vaseho spanku.

{modry) Sestfelte ho a vamto ovainy pfedmét, kiery spadne
ne zem. Ziskéte tim &4st .Psychic Images®. A na
kontrolnfm panelu vidfte &4st .obrazu snilka®, musfte

poskladat vEechny tfi obrazy snflka, pak teprve

vetoupfie do Oculercva krélovstvl

do va 5
GREEN SAT - GLCBE DEM! DEMINS - Dodéivé energii pro Dream Hoppera.

(zolsny)

RED PIN DEM! DEMONS - Zajf8tuje listek na planetu Wyrm, kde zvy&ujf

{Earvany ) hloubku spénku.

GREY)CLAW GLOBE DEMIDEMONS - ZvySujf skére.

(Bady)

GEANT DEMONS - Tito zhmotnénl .poZirati bomb®, rychle snizujf
hloubku VaSsho spéniai. PTi jeho likvidaci Zfskéte
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bonus ve skore | &4sti im 2
PLANETA WYRM - Ja to domov velkého & Zkaredého Oculara. Jediné cesta ven
vede pfes jeho hlavu. A tim konéfte hru.

Pro priichod k zdsobnfkiim energle musfte vidy vzit dva kvétinate leZicf na zemi. Pak
rychle pfejdéte, jinak se priichod znovu uzavfe.

Ovladant:
Po pahrénf stisknéte FIRE.
KLAVESNICE - 2.X - vievo, vpravo
L, Sym. shift - nahoru, dold
SPACE - stfelba
TECHNO COP

_ U.S.GOLD 1988

Jako policista budoucnostl se dobrovoin® plohléstte k likvidacl jedné z gansterskych
band. Ke spindnf Gkolu méte k digpozici vozidio, pistol (GUN) a mHZ (NET), pomocf které je
chytéte 3ivé. Ka2da Groveh se skiada ze dvou &asti. V prvé jedete automobilem do banditovy
skryie (méte ohraniteny &as). BShem cesty Vés napadajf razna vozidia, kde sedf jeho
komplicl. MiZste je nitit stfelbou nebo vytiatenfm na okraj vozovky. Pokud dojedete vEas, auto
zastavi a Vy se ocltate ve druhé &4stl Grovnd. Jste v budové a musfte v ohraniteném tase najft
hiedaného bandltu. Zatkn&te ho pomoct mtize (NET). Napadajf Vas samoztejms jeho
komplicové, ktelf jsou vyzbrojenl bohatym arsenélem zbran!. Jakmile spinfte akol, vratfte se do
automobilu a pokratajete v hiedénf dalifho ganstera.

DREAM WARRIOR
U.S.GOLD 1988

Ji% z ndzvu programu . Bojovnik za ochramu sni” vyplyvé, 2e je zde program 8 novym
nédmatem. Ve co se ve hfe ddje se V4m zdé pfi spanf ve snu. Falesni spoletnicl débla
Freddyho Kruegera démony z opa&né strany neZ jdete Vy, na Va#e sny, aby Vés znitllil Vy a
Vasl tH spole&nicl méate tyto démony paralyzovat, BohuZel tito tfi Vagi ptatelé jsou v zajeti
Sostlokého démona smd Oculara, ktery rozrusuje jejich sny a mugf je pfosiuhovaZstvim.
Spojuje Jejich sny dohromady a v&zn( jejich ,paychicka vyobrazenf™. Vy jste Jeding, kdo je mtiZe
zachrénit. Jste DREAM WARRIOR ’Bo;ovnik za ochranu sna)ill

Pro zAchranu Vasgich ptatel musite vstoupit do jejich snt prostfednictvim DREAM
HOPPER, ktery jo stéle zasobovan HOPPER ENERGY. Tato je zfskdvana stflenfm
GREEN-SAT-GLOBE DEMI DEMONU.

Jinf démonové Vam davalf &4sti psychickych vyobrazocf, kterd musf byt vechna posbiréna,
aby mohla byt hra ukontena.

Znitenf zbyvajicich démond zajist! Vake ACCES CARDS, které vyménfte za zvasenf
hloubky spéanku (probudte se a jste mrtev), nebo za ztratu Zlvota pfl pfechodu mezi
obtiZnostnimi smpnr

Po &ase, kdyZ méte op&t sestaveny PSYCHIC IMAGES viech tH Vaiich snflkd, to je
pra;g as k posledni bitvé s Ocularem. Vystlelte mu vEech Sest otf a tim zniEfte ,Fouse”
navidy.

Seznam sni:

THE DREAM HOPPER - Zhmotnite se do ndj na zatatku hry. MlZe byt pouZit k
pfenosu ze snu do snu v kazdém okamzlku, pokud méte
dostatek HOPPER ENERGIE. PFl |ejfm nedostatku se
odhmotnite, ztratfte colou tuto energll a vratite se do pidvodniho
snu. Hopper je automaticky aktivovan, pokud se pohybujete pod
tteml Hopperovymi bolény. Obrazy tH snflkd se objevi ve spodn{
&astl kontrolntho panelu. Kdy% Vés snflek po2ada o zjeveni se,
stisknéte FIRE a tim vstoupite do jeho snu. Skok do snu
spotfebuje v8echnu Hopparovu energil a proto musf byt znovu
dopindna, neZ bude skoku znovu pouZito.
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VAMPIRE'S EMPIRE
; GREMLIN 1988

Déj hry se odehrévé v Transylvanii na zamku hrabdte Drakuly, znémého uplra. Va&im
cilem jo spasit duse v&ach jeho obétf, utkat se s hrab&tem Dréakulou a nalft vichod ze zdmku. K
dispozici na z&&4tku hry mate magickou kouli, tf trsy esneku a odrazové zreadla. Pomoc
jtéﬁhto pfedlggtﬁ musfte ménit a usmériiovat paprsek, aby zasahoval pfesiuhovage Drékuly a
eho samotnsho.

Na obrazovce méte znazornéno zlova nahofe:
- pfesypacf hodiny (¢as)
- potet trs(i Eesneku
- Slpky udévajlcf smér, kde se nachézf paprsek
Vpravo je krvavym sleupcem znézomndn obsah Vaaf zbyvajicl krve v organismu.

Ovladant:
1 - KLAVESNICE {Q,A,O0,P,SPACE)
2 - CURSOR
3 - KEMPSTON
4 - SIMCLAIR iF2

vievo + stfiba - hézenf kulitek
nahoru + stfelby - politf pfedméta
dolu + stfelba - voiba pfedmét

HELLFIRE ATTACK
1988

Hra je simulacf letu a boje modernfho Gto&ného letounu APACHE. PH letu musite
sestfelovat nepfatelské letouny a davat pozor na Jejich samonavadécl stfely. Po sestfelenl
jejich letounti se objevi pilot na padéku.

Ovladanf:
1 - KLAVESNICE
2 - SINCLAIR
3 - KEMPSTON
4 - DEMO

PROFESIONAL BMX SIM.
1988

Je to novéa verse velice tispd&ného programu BMX Simulator. Zde mohou hrét a2 Etyh
hratl a jsou k dispozici tfi drahy.

QOvladant:
1 - hréa¢ S,D,C; potttad
2 - hra¢ J.K,SS; potitad
3 - hrad SINCLAIR 1 ; CURSOR; potftat
4 - hréd¢ SINCLAIR 2; KEMPSTON,; potftat
L - novy okruh
S - start hry
Pokud nechéte po nahrénf programu dohrat hudbu spusti se demo.

Dizzy il :
CODE MASTERS 1988

Pokratovani pﬂbéhtf malého vajftka Dizzyho je zde. V tomto programu Je Dizzy na
ostrové a Jeho Gkolem je nalézt 30 zlatych mincf rafinovand schovanych. Déle slo%it iod a
odplout z ostrova.
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Program pipomina svym provedenim animovany flim s perfektn{ graflkou. Jedinym
problémem Je jen jeden Zivot. Proto musfte byt velice opatrf. Pro uleh&enf hry jsem zpraconal
postup jak sloZit lod. Uvedené &isla znarhenalf orientatn8, kam méte jit a co, kde hiedat. Drite
se uvedeného postupu:

Hra zatné v obraze (24). Jd&te vievo a vemte truhlu (SOLID CHEST), postavte |l ke
skéle a podra&ujte déle vievo. V obraze (16) vezméte potépdtské bryle (RUBBER SNORKLE),
které Vam umoZnf jit pod vodu. Ale je&té pfed tim musfte v (17) kopnout do le2fctho kamenu.
Pak se V4m teptve otevle cesta smétem vpravo nahoru. Tam v (19) je skiéndny met (SHARP
GLASS SWORD). V témZ%e obraze Je | video kamera (VIDEO CAMERA). Pozor na padajfcf
kalyl Oba tyto pfedméty poloZte na bfeh v (24). Nechte si potapétska bryle a sko&te do vody.

Ziskejte lopatu (SALT WATER SPADE) v (28). Vratte se na b¥eh a dejte si lopatu pfed
pot. bryle a b&%te do (29). Tam jo poskakuljfcf kémen. Polo#te nandj lopatu. Vratte se na bfeh
pro met a kameru. Vylezte na vzduchovou bublinu, ktera Vés vynese a pokratujte po skéle
vpravo. Davejte pozor na viechny vodnf Zivotichylll Prodejte kameru obchodnfkovl v (39) a im
zfekéte lod. Odneste i k molu (41) a tam Jl nechte. V (36) vemte sekyru (WOODCUTTER'S
AXE) a na hrob opoloZte me&. Ten se otevfe, ale dovnitf zatim nechodte. B&Xte pro bibll, kterd
je dva obrazy napravo od hrobu. Pfejdéte pod vodou zpét a uprostfed mostu (9) poloZte
sekyru. V mostd se objevl dira. Pozor pfed skokem do diry musfte sl uspotédat pfedméty takto:
na prvém mistd nebude nic, na druhém bible a na tfetim pot. bryle. Ted (2 mAZete do vody.
Vezméte poklad (CURSED TREASURE) a (22) a odneste je] obchodnfkovi. Dostanete za nsj
lodnf motor, ktery odneste do lodl.

Vezméte zlaty kit (GOLDEN KEY) v (41) a bé%te do otevfaného hrobu. Tam je v (30)
dynamit (DYNAMITE), vemte ho a bd%te napravo do (33). Zde e sud uzavirajicf cestu dold.
PoloXte zde zlaty kif& a cesta bude volné. B&te doli a vemte mikrovinou troubu(MICROWAVE
OVEN). Ted musite znovu pod vodou zpé&t. Postavte na bfeh troubu a b&%te do (18) pro
detonétor (INFRARED DETOIMATOR). Pokratujte do (1), kde u stény nechte dynamit,
schovejte se za kdmen a polo¥te detonéter. Po explozl vemte troubu. Jdéte k obchodnikovi a
2a pytel zlatakl ziskéte benzin do lodnfho motoru, ten odneste do lodl. Za troubu dostanete
zapalovac! kife. RovnéZ je] odneste k lodi. Tim mate lod kompletnf a ta se da do pohybu.
Sko&te do nf a pfeskotte vpravo na bfeh. Po zavolenf mapy se 'am vypfie: .skontll jste leh&f
&ast DIZZY 2. Ted vyhledelte zlataky”l

Zlataky jsou rozhézené po celém ostrové a jsou razné schované. Samozfejms je
maZete sbitrat b8hem skladanf lods. Polet je2 nalezenych zlatéka je uveden na obrazovce
vpravo nahote (COINS). Uprostfed obrazovky jsou 2fskané pledmaty. MiZete nést pouze tfl.
Vidy homf po branf dal8fho poloZfte.

Ovladant:
1 - K- KEMPSTON
ENTER - KLAVESNICE : ENTER - branf pfedmét(, pouZitf, poloZzen{
SPACE - skok
Z X - vievo, vpravo

Orientatnfl mapa:
16171819
121314 15
12345678 91011
20 2122 23 2425 35 36 37 38 39 40 41 42
26 27 28 29 30 31 3233
34
SHOOT LAND

SPANIS SOFT SOFTl 1988

Hra se odehravé na Divokém z&padd. Vasim cllem je fikvidovat bandity, kielf se oblev’l(.gt
2z riznych koutti. Na zabatku hifdate oblast o rozloze Etyf obrazovek. Vidy, kdyZ se néja
bandita na Vés chysté, objevi se uprosted &ipky vpravo + vievo a Vy musfte rychle banditu
2ni&it jinak ztratfte Zivot. Body mi2ete také ziskat stfflanim do flasek a rdznych pfedmétd

(trénink).



16

Ow“é;‘ i KEMPSTON
2 - KLAVESNICE
3-SINCLAIR
4 - CURSOR
0-START

Upozornéni: Po objevenf se volby zastavte magnatofon a po volbé dohrajte zbytek
programu (na pésku je velmi kratka pausa).

ZANTHRAX
W.A.S.P. 1988

Podle &asopisu ,CRASH" :

Byly Easy, kdy sport znamenal pFatelské soutd¥ent, kdy poraZenf tFasii rukama vitéztm,
kdy auta zdoléavala uzavfené okruhy, kterym se Hkalo pHbshy Velkych cen. BohuZael, to byla
cesta do historie.

Dne&nf poraZentf JiZ nepodajf ruku vitdzam, jsou mrtvi. Sport je dnes u% ,vélka”. V
podstaté, jako by lo o roz&ffenf ,Sluneénf soustavy®. Toto se stalo mym osudem, ale za to
|sem sa stal 8ampionem. Dovolte ml, abych V&m vypravél o jedns z poslednich potfestdnosti:

Zanthrax, cizinec, jehoZ zraku nic neujde, protoZe stéle sedf na svém obrmdném koréibu,
pfichazf na mySlenku, e sportem pro néj se stane zkouika lidské odvahy a dovednosti. Proto
postavil tuto obrovskou konstrukci v prostoru. Nazval ji .zavodnf dréha®, sestavajicf se z 12-1i
casti. Tato cesta v prostoru vede pHmo k jeho korabu. Je obkiopen hriizou, a proto se rozhodl
o posladnf zkougku sfly, dokongit drahu a rozbft sviij korab na padrt.

AZ to znf blaznivé, ale Zanthrax nenf hloupy. Soutéfcf mus! zniéit 10 {(CHECK POINT
DOMES) kontrolnich kopukl, chee-li dos&hnout osudné stény. Pro 2vy8en( napét! vyile své
létajicf oblibence na Vés - to je chvfle, kdy vélka zatina.

Rychle ukongete okruh s co nejv&tifm po&tem bodtl a ,Zacmas® bonust. PH kazdém
tfetim kole si vyzkousite vedeni Vaseho korébu. Po priichodu poslednf dréhy se ocitnete ivaH v
tval Zanthraxe. Zde musl mit supar délo schopnost prostielenf zdl.

Stéla si Jests plejete stht se vitdzem ?I Je tedy nejvys&( &as si to vyzikouSet. Zastupy
navitévniki &ekajf, aby shiédly Vasi smrt ... .

Aby jste viibec pFeZlli, zapamatujte si:

Viastnosti déla:
GUEDED - zajistuje stfelbu
HIGH FIRE - stfelba pfes zed :
DUAL ACTION - stfelba doptedu a dozadu

Zbrand:
MISSILE BLITZ - okamZity ptok se zbrandmi pki stisku libovolné klavesy
SIPHON - zvysuje tloustku Vaseho pancife
STEALTH - zastav( protivniky
TOTAL BLITZ - zabljl vEe na obrazovce, ale bez zisku bod(i
INSURANCE - obnovi zbrané zni&ené v bojl
EXTRACRAFT - potfebujete vEechnyl Je jich pouze 8.

Vybér:
BUY - nékup zbranl
SELL - opak BUY
RACE - stat zévodu na dalsf draze
RANK - tabulka pofadf
ABORT- zruenf hry

Pomocf FIRE aktivujete bolbu. PouZijete-li zbrand k drtivému zésahu, sniZf se Vam
energiz ermﬂ!ete i@ pouzit pokud energil neobnovfte. Sfla je nulové pH kafdém vstupu na
novou drahu.

Pokud hru pferuéfto PAUSE na draze, stiskem (Q) se dostanete do menu, kde miZete
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dokoupit nové zbrans, pokud méte penfze, kterd méte znitené.

Tento sport je podraz. Zni&ill jste 10 kopulf a vidite své vitézstvl. Budte opatrnfl V
okamziku, kdyZ uvidéte kostkované dfly ... V&achno je jinak.

Hodné &téstilll
Oviédani:
1- KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3 - SINCLAIR
4-CURSOR
TIME SCANNER

1988

A e zde dalsf velml zdafllla verse automatové hry ,FLIPPER®, oblfbena zejména v
americkych barech.

Hracf pole e rozdéleno na dvé poloviny hornf a spodnf. Ustfednf my&lenkou je spinit
zadany Gkol a pfenést se do dal§f Grovnd pomoc tzv. tunelu Easu (TIME TUNNEL).

Hra mé &tyfi Grovné:

- Obdobf sopek a vulkéni. Zde musfte ve spodnf &4sti rozsvitit vBechna pfsmena néapisu
VULCAMO a to #fm, %o se dostanete mftkem ve spodnf &asti do kAnald, které vyvedou
miek bud nahoru nebo delt (podie rozsviceného trojiheinfEku). Kazdy Gspéiny pokus
znamené rozsvicend jedno pfsmeno. Po rozsvicenf t&chto pfsmen z vulkénu vyletf tH
mitky. Musfte alespoi jeden dostat do hornf &4sti a pak do TIME TUNNELU.

- Obdobf piramid. V hornf &4stl je potfeba zaséhnout mfEkem v8echny kiapky tak, aby
pozadf zablikalo a rozsvitf se v pravé &asti jeden z malgch trojGhelniEkd. Mitek tam
musfte umfstit. Podobnd | dalsf dva. Ty potom propadnou dolt a postupujete jak v prvnf
&asti (TIME TUNNEL).

- Obdobf budoucnosti. Toto je jZ obtfZna &st hry. Mitky musfte umfstit ve nf &4sti do
kulové nadoby. Tam Je dostanete za urgitych podminek, kdyZ se strefite do otvoru
uprostfed homiho okraje hractho pole.

- Special. Je to opravdu speciéll Va&im Gkolem je homf &asti mi&kem vybourat segmenty
jednotlivych pismen népisu SPECIAL (obdoba her s bourénim zdi).

Ovlédﬁl ‘[.
Klﬂvesy. W - bvﬁ p&kﬂ

SANXION
REMIX/THALAMUS 1988

Je to hra s klasickym namé&tem (letfcl stfilejicic raketoplén), ale je zde nova mysienka.
Hracf pole je rozdéleno na dv& &ésti. V hornf je pohled shora a ve spodnf pohled z boku. Je
velml paknd graficky provedend, ala obtfna.

m':sm

1 - Stayt hry

2- KLRVESNICE
3 - KEMPSTON

4 - SINCLAIR
5 - CURSOS

EMLYN HRGHES ONTERNATIONAL SOCCER
AUDIOGENIC SOFTWARE LTD. 1988

Program je veiice Gsp&&nym pokusem o simuiacl fotbalu. Animace pohybu je perfekinf.
Na Gkor toho je trochu zkomplikovana voiba riiznych variant her. Po nahrénf je nadefinovana
hra potftate proti potftadi.

Volby se provadf, obdobné jako u grafického editoru, Sipkou. Pro variantu hry Vés protl
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potitati je potfeba nastavit Sipku na napis GAME stisk stfelby, pak na EDIT TEAM a stisk
stfelby. Po vypsén( sestavy trymu nastavte &ipku na népis COMPUTER a zase stisk stfelby.
Objevi se Earka a muZete napsat jméno muZstva. Stiskndte ENTER a Je to.

Navolenim GAME a pak PLAY GAME si maZete hru vyzkuset. Je zde vid&t zékladn(
rozdfl oproti jinym prt:gramﬂm v tom, Ze Va8l hréti se automa vracf a jJdou po mi&f, teprve
po ziskanf mfte je oviddate. Spousty daltiich variant hry JIZ necham na Vés.

Ovladan(:
Po nahrénf sl zvolfte kidvesnici nebo ovigdad.

DOUBLE DRAGON
MASTERTRONIC 1988

Je to jdena z velice Gepd&nych her roku 1989. Pfipomina svym pojetim hry typu
RENEGADE. Vaiim tkolem je osvobodit uvézndnou divku, které je spoutana fetszy. K bojl
méte k dispozici Sirokou Zkalu Gderg.

Ovladanf:
1 - 1 hr&€ vybér oviadan(
2 - 2 hr&&l vybér oviadan(
0 - oviadéin( v pofadku

PFeddefknované oviadani:
1 - hr&a¢ O,P vievo, vpravo
Q,A nahoru, doll M stfelba
2 - SINCLAIR 2 - KLAVESY 6 8% 0.

OPERATION HORMUZ
TIGER DEVEL. 1989

Hra je simulace boje se stthatkou MIG 21. Startujete z letadlové lodd a Tikvidujete
nepléatelské stthate, lods, pozemnf cfle apod. K dispozicl méte palubnf samopal, bomby,
samonavadéci rakety a néloZe s velkym ni&lvym GEinkem.

Ovladani:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTIN
3 - Definice kiaves

CHICAGO 30
TOPOSOFT 18889

Ocitéate se v kiné, kde se pfed Vama na plétnd odvijf d&j z 30-tych let, kdy v podsvét
viadi legendamf Al Capone. Tento d&] sledujf &tyH divéci, kieff mohou vstupovat do déje a Vy
mgte moZnost je-oviddat. Cfl hry je zfejmy - stfflet a jit stéle vpfed. Nazna&im VAm, %e se jedna
o drogy.

Hra Je po grafické strance na veimi dobré tGrovni.

Ovladanti:
T - KLAVESNICE
K - KEMPSTON
S - SINCLAIR
J - Start hry

RENEGADE Il - THE FINAL CHAPTER
IMAGINE SOFTWARE 1989

Nézev hry Jakoby Fkal, Ze jde o pokratovani znamych her RENEGADE a TERGER
RENEGADE. Spoletnym prvkem je pouze nés hrdina, ktery se musf probojovat z prehistorické
doby do budoucnosti. Repertoar Gdertl je pondkud chudif, ne u uvedenych her, aie po
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grafické strénce je udélén velmi dobfe.
Cesta nageho hrdiny je rozd&lena do &tyF Gsekid v nichz musf nejenom bojovat, ale i
zdoldvat rizné plekéazky.

Oviadéani:
1 - KLAVESNICE
2 - SINCLAIR

3 - KEMPSTON

4 - CURSOR

5 - Definice klaves

CRAZY CARS i
1989

V této hfe mate za Gkol projet z mésta Montrose ve st4td Colorado do mésta Las Cruces
ve statd Mew Maxico. Trasa je rozdélena na &yHi etapy b&hem nf2 Vés ohroZujf policejnf auta a
na siinicl se objavujf pfekaZky.
Simulace Jizdy auta je na velml dobré Grovni.
Oviadanf:
Klavesnice: Q-plyn
A - brzda
ZX - vievo, vpravo

FAST FOOD
CODE MASTERS 1989

Znamé firma Code Masters uvedia na trh dal§f program s postavitkou ve tvaru vajftka,
znéamou z hre DIZZY, DIZZY Ii. Na przdfl od téchto programd je pouZit némé&t ze starfch her.
Jde o plo#ina bludi&ts, kde musfte sbérat pfedmaty, které jsou K jidiu.

Ovladant: )

Klavesnice: Q- zruBenf hry
K.9 - nahoru
M,8 - doli
Z,6 - vievo
X,7 - vpravo
SPACE,0 -stfelba

' SUPER SCRAMBLE
GREMLIN 1989

Jde o velice pdknou simulaci motokrosu v plosném proveden(. Znézornén je i pohled
shora na frat’.

Ovladéant:
1 - SINCLAIR
4 - KLAVESNICE

Nadefinovéno je:
kigvesa: 1 - tazenf nahoru o&nd se stfelbou
g- fazenf dolu nd se stfelbou

piyn
M - stfelba
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NAVY MOVES 1,2
DINAMIC 1989

Chcete byt na ndjakou dobu znémym hercem A. Schwarzenegrem? Méate moZnost.
Program NAVY MOVES Vam to umoZnil S tajnym poslanim se musfte dostat do neplételské
ponorky, kotvicl pod vadou u blffe neurtené vojenské zékiadny neplitele, umistit v jeji strojovnd
néloZ a co nejdFive Ji opustit.

NeZ paslénf spinfte Jo potfeba pfekonat fadu pfekéZek. V prvnf &4asti (PART 1) se
pFibllZujete v motorovém &lunu k zékladné, ale pistup je zaminovéan. Miny preskakujte (velm|
nérotné). Po pfekonénf min se ponofite a dé! pokra&ujete pod vodou, kde ziskfite podmotsky
&lun a pokratujete dal. Narazfte na obff chobotnice. Zasahujte je pfesnd do hlav, jinak
neuspdjete. Néasleduje podmofsky had a uZ jste u ponorky. Najedte pod nf a vplujte do nf. T¥im
Iste ukontil prvni &4ast hry a objevl se k6d pro nahranf druhé &astl. JellkoZ prvni &ast je velmi
néro&né, méte k dispozici nekone&nsé Zivoty.

PART 2 - vstup do hry je upraven a program nepoZaduje vstupn( kéd, ale méte pouze 8
Zivot(l, protoZe hru Ize dohrét i 8 jednfm Zivotem (pokud Vfte jak na to). Ze zbranf méte pistol a
plamenomet. Zde j{Z musfte | logicky uvaZovat a ne jenom stfflet jako v prvnf &asti. Spinit Gkol
8o Vam podalf jen pomocf palubnfho po&ftae.

Zde je uveden seznam plfkaz(:
KON, CAU - ukonZenf komunikace
KODY - dotaz na pfistupové kédy - musfte znét kéd kaphtdna

VYSI, VYSL - zapnuff vysflatky
VYNO, VYPL - vynofenf

BRANA, MOTOR, OTEVRIT, POHON, STENA, VRATA, VYPNOUT, ZASTAVIT

. Pomocf téchto ptfkazd a slovnich spojenf Ize Gkol spinit. Je&td VAm prozradim :
prohledejte zastfelené protovniky, do strojovny se dostanete jen u jednoho terminélu a
ﬁév?i:‘eﬁnou zprévu Ize najt | v tomto popisu. Pozorl Pstupové hesla jsou pro kaZdou novou

ru

Ovladanf:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3 - SINCLAIR
4 - Start hry

Hru Ize hodnotit jako velml zdafilou graficky, my&lenkové i animacf pohybu.

BATMAN - THE MOVIE
OCEAN 1989

Jak se v oslednl dobé stalo zvykem, nabfzf firma Ocean opét viced(inou hru, kde kazdy
dfl tvoli zAbér ze stejnojmenného filmu. Prvni a posledni dfl jsou typu bléznivych honltek a
2ebHkovych bojovych stfetll”.

1. dfl - Vadfm Gkolem je nalézt a pronésledovat Jokera pohybujictho se v blfzkosti chemické
tovérny. Zde &fhé& nebezpedl v muZich s klobouky a bez klobouk( a trysky s pFehtatou
pérou. Hlavnim cflem je nalézt co nejbezpatnéjéi cestu na vichol tovarmny. Cestu se Vam
snaf usnadnit 8ipky, ale pozor - nékteré ukazujf 8patné! V cestd Vam branf zna&ny
potet rozmémych trhlin. Na&téstl méate s sebou batarang (zbrai ve tvaru netopyra) i s
lanem, které mi2ete vysttelovat nahoru i lkmo. Tim Ize pFekéZky pfekonat.
2Zvét3ené a velmi propracované jednobarevné figury, pfflemné animace a sladénf
jednotiivgch pohybl jsou vam k dispozici.

2.dfl - Zde se svym BATMOBILEM se musfte dostat do své skryEe. Na cestd musfte prudce
zabotit jakmile se objevi Sipka ukazujfcf smér jfzdy. Ve skry&i Vam Joker pomichal vécl,
tang siz}: k:utuslte uloZit. déle Joker napinil baiény plynem a Vy Je ve svém vznétedie
musfte .

3.dfl - Nachézfte se v katedréle (podobnost s prvnim dilem). Musfte se dostat na vrchol a
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shodit batarangem Jokera ze Zebffku, po kterém se snaZf utéci do helikoptéry.

Ovladénf:
1 - KLAVESNICE
2 - SINCLAIR

3 - KEMPSTON

4 - Definice klaves

STREET GANG :
PLAYERS 1989

Jak uZ napovidéa nazev jde o hru typu RENEGADE, ale odehrévajicl se na ulici. Na ulici
le2f rizné zbrand, které Ize vyuzit v boji. Na koncl kazdé Grovnd méte na vybdr ze &tyf
popelnlc, ve kterych naleznete prémie (pfida body, ubere body, ptld4 Zivot, ubere Zivot)i?
Arzenél Gderi je pondkud maly.

Ovladanf:
ENTER - oviadént: 1 - KLAVESNICE
2 - SINCLAIR
3 - KEMPSTON
4 - Definice klaves
5 - Barva ano-ne
SPACE - start hry

THUNDERBIRDS PART 1
GRANDSLAM 1989

Je to prvnf program ze série &tyF samostatné hratelnych programd pod stejnym nézvem
THUNDERBIRDS (nemaé nic spole¥ného s programem vydanym p¥ed I6ty).
Patfi do katagoria her logickych, ve kterych musite vhodné pouZivat nalezené pfedméty
grg vyPesient (jako napf. DIZZY 1l). Rozdfl je v tom, 2e nahrajete s jednim hrdinou, ale se
véma.
Po zvolenf ovladanf musite pro ALANA a BRAINSE vybrat vhodné pfedméty, které
potl‘%l:tuli. Vyberte kaZdému zdroj svétla a dai ... To |iZ urgitd zvliadnete. Pokud ne, pfijdte se
poradit.

Ovladant:
1 - KLAVESNICE ZX - vievo, vpravo
2-INTERFACE 2 O/K - nahoru, dold
3-KEMSTON  ENTER - pousitf pfedmaéti
4 - Start hry SPACE - pfepnuti ALANA a BRAINSE

RUN THE GAUTLET
OCEAN 1989

Program Je zajfmavym spojenim tff aportovnich zévodd. Je to jizda na motorovém &Elunu,
terénnim vozidlem a brannym b&hem.

Po nahréanf prvntho bloku si zvolfte stét za ktery budete hrét (V. Britanie, USA Holansko,
Austrélie), mohou hrét a2 EtyHi hra&l. Toto provedate kidvesami P,L a volbu potvrdte klavesou
0. Dohrajte z pasku pFislusnou &4ast hry. MiiZe se stat, Ze prvnf nahranou disciplinu nebude
program nahrévat - nechte magnetogon zapnuty a &ekejte aZ program nalezne tu spravnou
&ast. Je vhodné sl zaznamenat stav potftadla na zatatku kaZdé &astl a pak pasek pfetoth.
Vidy totiZ projizdfte vEeml diciplfnami.

Po skon&enf v8ech disciplin pfeto&te pdsek na zatatek programu a potkejte aZ se
nahraje znovu menu.

Ovladéni:
Q,W - vievo, vpravo
O,K - nahoru, dold
0 - aktivace
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JAWS
INTELLIGEN DESING 1989

Vychozim namétem byl znovu film. Ve hfe musfte v mofském bludIstl najit rGzné
pFedméty ke sloZenf zbrand proti obHmu Zraloku. Pfedmaty zfskéte sttflenim podmotskych
Fivotichd, kielf Vés napadaljf. Potfebujete vidy nékollk téchto pfedmétd na urtitou &ast zbrans,
I;teré se Vam bude postupné odkryvat uprostfed panelu v homf &4sti obrazovky. A pak huré na

Ovladant:
Klavesnice: KEMPSTON, SINCLAIR, CURSOR, Definice
Klaves: vybdr SPACEM
Hra: ENTER :

PARIS - DAKAR
1889

Program V&m umo2n( jet rally z Paffze do Dakaru. KaZd4 etapa je ukontena kédem,
aby |ste jiz nemuseli zatinat od zatétku.
Uvedu popis riiznych nabfdek pomocf nich 1ze hru po zacvitenl oviadéni hrét.

Hlavni menu: O - start hry
1 - vybér oviadani
2 - etapy
3 - taze hry

Start hry: 0 - vyzkouset si 1 etapu - dle vybéru
1 - jet celou ral
2 - start od urtitého mista (musfte znét kéd)
3 - hiavnf menu

Ovladant: 0 - kidvesnice
.1 - definice kidves
2 - KEMPSTON
3-CURSOR
4 - hlavni menu

Definice ki.: DERECHA - vpravo
1ZEQIERDA - brzda
ACELERAR - plyn
CAMBIO - pfevodovka
ROAD BOOK - plén trati
CUENTAKI - potiftadio km

Plén trati: NORTE - saver
SUR - jih
ESTE - vychod
OESTE - zépad
META - cfl

Vozidio: FRENOS - brzdy GASOLINE - palivo
MAL ESTADO - zfivada DINERO - penize
MOTOR - motor AGUA - voda
CAMBIO - pfevodovka TOT. - km celkem
DIRECION - Hzenf PAR. - km na potftadie

PH [fzdé se drite planu cesty. JestliZe zabloudfte zkuste stisknout EDIT.
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MUTANZONE 1
OPERASOFT 1989

Jo to daisf zdallly produkt &pandiskych programétorii. Na své cestd kosmickym
prostorem narazite na planetu, kde se to hem&( mutanty. Je nebezpeéf, 2e by mohli ohrozit
Zemi, proto Je musfte zniéit. Hra mé& dva &4stl. V Gvodu letite prostorem a napadajf Vas jejich
kosmické letouny. Déle pak jste i2 na planetd.

Ovladénf:
Q,A - nahoru, dold
O,P - vlevo, vpravo
SPACE - stfelba
ENTER - pfistan{
G - navrat na Gvod
M - pausa

BLASTEROIDS
MIRRORSOFT

Hra je velmi pdknym pokratovanim staréich her typu PLANETOEDS, ale je roziffena o
dal#( varlanty hry. V podstatd chranite Zem pfed meteority a vetfelcl z hioubl vesmiru. Po
znitenf meteort mG2ete ziskat prémie (zbrané, energi apod.). Chréanéné oblast je rozdélena do
sektord & po ,vytisténf” sektoru sl miZete vybrat dalsl ohroZeny.

Po nahréni hry zvolte oviédéan(l (mohou hrét | dva hratl) a stiskem SPACE se dostanete
do prostoru, kde stiskem navoleného THRUST (nahoru) si maZete vybrat sloZitost hry. Pak
- dohrajte kratky blod na pésku. Pokud chcete ménit Groveit po skon&enf hry, musfte pfetoéit
pések na zatatek tohoto blokul

Ovladan:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3 - SINCLAIR 1
4 - SINCLAER 2

REX 1,2
1989

Velice pdkné graficky provedena hra typu stiflatek na planeté, rozdélené na jednotlivé
obrazovky. Postupujeme s hrdinou ve sméru &ipek na okrajl obrazovky. Cflem prvni Eésti je
dojft k prichodu u kterého se Vam objevl koéd pro nahranf kruhé &4sti. Ve druhé &asti
podratujete ve své pouti tak dlouho, aZ narazite na jednookého viddce, kterého musite
zlikvidovat zasahem do jeho oka.

i o Kdyz sl navolfte Gpravy, tak je&td neméte vyhrano | tak je hra dostl naro&né, hlavné v
ruhé &ésti.

Ovladén(:
1 - Definice kifives
2 - KEMPSTIN
3 - CURSOR
4 - SINCLAIR

INDIANA JONES und THE LAST CRUSADE
U.S.GOLD 1989

Je to jeden z daléich velml zdafilych program( legendérn( fimy US Gold. Inspirac{ byl
opét fllm. Vydéte se na strastipinou cestu plnou néstrah a nebezpetf. Vaiim cflem je nalezen(
svatého pohéru zvaného Svaty Grél (Holy Grall).

Animace pohybu a grafika je na profesionéainf Grovni.
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Hra je rozdélena na &tyfi &asti.
1. &ast1. Grovefi - Somewhers In Colorado (Nékde v Coloradu ...)

‘ Zde je potteba najft k2 (Cross) a vychod z bludi&ts. BShem cesty Ize zfskat
bl a ho¥fcf lout. Pozor na dohotfvajicl lou&, protoZe pfi jejfm zhasmutf
phildete o Zivot. Viychod Ize najft a2 po nalezenf kfZel

2. Grovefi - Circus Train (Viak s cirkusrm).
Objevite se na jedoucim vlaku, ktery pfevé2f divakou zvéF. Postupujte
opatrnd vpled a pfeskakujte ploutve a hlavy Ziraf. Po pfekonanf( viaku
nahrajte tfeff Gravel.

3. arovefi - Castle Grunwald, Austria
(Z&mek Grunvald, Rakousko).
2de firma US GOLD pouZila namétu z her typu logik. Musfte vstoupit do
md"' ktery podle hieroglyfd odpovidé datumu zobrazenému na

ovee.

2. tast - Wandering About The Zeppelin (Na palub& vzducholodi).
Tato &4st je podobné prvnf Grovnl. Musfte nalézt &tft (Shield) a vystoupit a2
na vrchol zamku Grunvald, kde skotte do otevfendho okna.

3. tast - On Board The Zeppslin (Na palubé vzducholodi).
Nachézite se v ndmecké vzducholodi. V&imnéte sl perffekinf simulace
pohupovén{ této vzducholodl. Ve vzducholodi je ukryt denfk, ktery musite
vzit. Ze zad4tku méte u sebe také identifika&nf karty. Jejich pdsobenf je
&asovs omezeno, je nutna jejich obnova. (jsou umisténé v nékterych
mistnostach). Pokud je naobnovite zpiisobl to poplach a ndme&tf vojacl se
zatnou pohybovat dvojnésobnou rychiostf.

4, tast - Holy Grall (Svaty Grél).
Tato &ést je provedena v 3 - D grafice. Zde jsou ji2 poslednf pfekéZky na
cestd za svatym Grélem. Je to velm! obtiZn4 &ést hry.

Ovladant:

K - KLAVESNICE
J - JOYSTICK

R - Definice kidves
S - Start hry

JAMES BOND 007 - LICENCE TOKILL
DONARK 1989

Znovu je zde hra, kieré je vytvofena podle flimu se stejnym nazvem. V této hfe se
stévé: agentem 007 (Jamesem Bondem) a stfhate protfelého ganstera Sancheze v 24jmu
spravedinosti.

Jadn4 se o typ hry s vice Grovndmi v jednom bloku tzn., 2e se jednotiivé Grovné
nedohrévajf z pasku, ale jsou ji2 v pamé&ti po nahrénl. Tato hra se skl4da z péti Grovnl.

1. Groveli Letfte ve vriulnfku a stfth&te Sancheze jedouctho v autd po cests. Auto je
obmé&né a Sanchez Vam unika. MiZete nitit bunkry, ze kterych po Vés stilf
Sanchezovi lidé. Pozor na budovy!

2. Grovefi  Vystoupite z vrtuinfku a pokratujete paEky. Stfilet miZete pouze ve sméru,
kam si nastavite zamaFovat (stisk stfelby + vievo, vpravo). Po projitf Gseku
nastoupfte znivu do vrtuinfku. -

3. Groveli Pred Vami letf malé soukromé Sanchezovo letadio. Musfte se dostat pfesnd
nad toto letadio a sko&it na néj.

4. arovelt  Ocitate e ve vod8, kde musfte ziskat harpunu od Sanchezova potépéte,
vystielit Jl do pravé &astl letounu (v hornf &éstl obrazovky) a pfi letu se

vyhybat skalém.

5. Groveli V této poslednf Gravni jadete v kamiénu. Pozor na jedouc! dal&f komi6ény
Uso; v nrlg; Sanchezovl lidé). V patém kamiéné jede sam Sanchez. Ted jiz
huré na ndj.
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Ovladéant:

1 - KLAVESNICE
2 - INTERFACE Ii
3 - KEMPSTON

THE NEW ZEALAND STORY
OCEAN 1989

Hra zaujimé jedno z pfednich mist v oblfbenosti a v #ebZi&ku her konce roku 1988.
Jodné se o obrovské bludi&té sloZené z &ésti, kieré se dohrdvajl u pasku. Hrdina hry Josy the
Kiwi, malé postava, musf v ka2dé &4stl najit svého kamaréida, umist&ného v klecl. Cesta je
zif2ena riznyml ndstrahami. SnaZte se |it cestou vyznatenou Sipkaml (ukazujf k cfli).

V nékterych pFipadech se musfte ponifit pod vodu, proto pozor na unikajfcf vzduch v
pra\:gt;llolni tasti obrazovky. Déle mlZete pouZivat k I6tAnf balény, kieré ziskéte likvidacf
naptétel.

Hra nabfzf mnoho zajimanych variant postupu. Na prvnf pohled se zd4, Ze e graficky
chuda4, ale &im vice pronikate dél tim vice je graficky bohat#i. Svou ,hratelnost(” Vas urtitd
zaujme. Uplatiiuje se zde pravidlo, 2e v jednoduchosti je sfla.

FLASHPOINT
OCEAN 1989

Jedn4 se o logickou hru, které vyZzaduje rychlé reakce, protoze jednotlivé akce se
provadsjf .rychiostf svétla”. Mohou hréat | dva hré&l proti sobd. Bo] se odehrava na mapé, kde je
umisténo asi 4000 &tvercd, ale vy ji mGZete pozorovat jen pomoci malé pohyblivé mZky.
KaZdy z hra&d ma svoji mifzku.

Hréag &.1 je ve spodnf &asti obrazovky, hr&é &.2 je na homnf &asti obrazovky. Na potétku
hry je mapa prazdna s vyjimkou zbylych laseri, rozmistdnych nahodn® na mapd. K dispozici je
omazeny podet blokd energie a k ziskanl ndkterého z nich je potfeba stisknou ,dold + stfelba” (
energie zobrazena v pravé &asti obrazovky). Energii Ize pfesouvat a umistit op&tovnym stiskem
uvedenych klaves.

Protivnikovu ,hracf sflu” zniite tak, Ze kdy2 se postavi na stejnou mfizku okamZité
stisknéte stfelbu. Méjte na paméti, 2e jeho ,sfly” jsou Imunnf, kdyZ jsou umistény uprostfed
&tvercové mifzky. Kromé téchto jednoduchych akcf zde jsou | speciéinf pffpady, kdy dojde k
likvidaci viech protivntkovych ,sli” nebo k jeho viastnf likvidaci.

Jeden ze zplsobl jak toho dosahnout je umistén( tFf Vasich &tverct vedle sebe a
pohybovani m¥fzkou tak, aby n&ktery ze &tvercl byl na jejim okrajl. Stisknéte stfelbu a je po
nepftételskych ,silach” na této lince.

Lasery mohou byt posunovény po mapé a je moZno Jimi stiflet kdykoliv, le(-li &4st
:’nﬂﬁléy nad niml. Majf, ale tendenci se objevovat a mizet nepravideind. Laser( je pét riznych

ruhd.

Vitdzem se stava ten, ktery doséhne 2000 bodd.

Ovladéani: .
1-1 hrad
2 -2 hradi
3 -Demo
- 0 - Potvrzen{ volby

HUMAN KILLING MACHINE
U.S.GOLD 1989

Hra Je ndmétem podobné hram typu STRRET FIGHTER, 1|. zApas( ve stylu karate a
volného zpldsobu. Zépasite v péti raznych Eastech svéta. Za&inate v Moskvd a kontite v
Ee]n’;tu 'b\;{km“m maésté bojujete se dvami zéstupcl. Protivnicl nemusf byt zrovna lidé, ale |

ozel a byk.

1. Moskva 2.Amstrodam 3.Barcelona 4. Germany 5. Belrut



Ovladant:
A - Start hry
B - SINCLAIR / KLAVESNICE
C - KEMPSTON

STORMLORD
HEWSON 1989

Graficky perfektnd provedené hra s jednoduchym motiven na pochopen. Viastnf hra je
oviem naro&nd. Se svym hrdinou mate za kol sbfrat sosky s motivem Zeny. K ziskantf je
n&kdy potteba otevHt rizné dvefe nebo plaskotit pfekéafku pomoc! trampolfny. Pozor na dvefe
které jo zbyteEné otevirat, protoZe pfijdete o kit a nemusfte se jiZ dostat dal.

Potet sofek, které musfte nalézt je uveden vpravo dole | s pottem jiz nalezenych soSek.

Oviadant:
1 - KLAVESNICE
2 - INTERFACE Il
3 - KEMPSTON

SILK WORM
TECMO 1989

Se svym dZipem a vrtulnfkem se musite probit nepfatelskym Gzemin a likvidovat
neplételské jednotky. Hra je velmi dobfe graficky i aminacf provedena. MaZete oviadat d2(p |
vriulnfk nebo jeden hrat oviada déip a druhy vriulnfk.

Oviédani:
Vrtuintk D2(p
1 - Sinclair 1 5 - Sinclair 1
2 - Kinclair 2 6 - Sinclair.2
3 - Klavesnice 7 - Klavesnice
4 - Kempston 8 - Kempston

GARY LINEKER'S SUPER SKILL
GRAMLIN 1988

Jo to dal&f za série sportovnich her, v nf2 musite nejdfive projit tréninkem (kilky,
ruskovani, zdvih &inky ve stoje apod.), pak ukéZete své schopnosti miEové technice a pak...

KaZdou fazl hry V&m program umoZfiuje nahrét na pések, takZe nemusfte po skontenf
hry za&fnat znovu. Mohou hréat a2 &tyff hradi.

Ovladant:
- Definice klaves
- KEMPSTON SPACE - vybér
- SINCLAER Il ENTER - volba
- CURSOR

CHASE H. Q.
OCEAN 1989

Hra Vam umoZni stat se na néjakou dobu pislunikem americké policle a v policejnim
autd stihate rizné kriminalnf Zivly. Za pomoci Vasich koleg Rogera a Nancy musfte postupné
dopadnout v omezeném &asa tyto lumpy:

1 - Vrah Ralf z Idahoa

2 - Ganstor Carios z New Yorku
3 - PaBeréci drog z Chicaga

4 - Unosci z Los Angeles

5 - Sovétsky &pién
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Hra vyniké perfektni grafikou a plynulostl Jizdy. Pozor na auto jedouc! ve Vastem sméru,
pfi stfstu 8 nimi pHijdete o auto.

Na obrazovce méte zobrazeny napisy:
DISTANCE - vzdélenost od pronsiedovaného auta

GEAR - LO / Hi malé / velké rychlost (fazeni)
TIME - &as k dopadenf pronésledovaného lumpa
SPEED - Vasa rychlost

SCORE - Vase skore

Po pfiblizenf na dohled se nad stthanym autem objevi Zipka s ndplsem HERE a v levé
&asti Larny sloupsc, kiery signalizuje miru podkozen! auta ganstera. Uelem je poskodit auto
(najfzdénim do né] apod.) tak, aZ bude sloupec zapinén a potom iumpa pledjedete a zatknate.

Oviadani:
1 - SINCLAIR
2 - CURSOR
3 - KEMPSTON
4 - KILAVESNICE
5 - Definice kidves: GEAR - fazeni
ACCELERATE -plyn

BRAKE - brzda

LEFT - visvo

RIGHT - ypravo

QUIT - zrudsenf hry

PAUSE - pauza

TURBO - zapinfnf turbo-pohonu

Hra Je upravena a méaie moZnost volby tréninku a to tak, Ze pH nahrénf Gvodu za&ne
potftal vydévat tén, po okralji obrazovky se pohybujf tenké prouZky a Vy musite stisknout
klavesu ,T”. Pokud stisknete libovolnou jinou klavesu lprava se neprovede. Po stisku libovoiné
klavesy nebo .T” se nahraje prvnf &ast hry. :

Kazdy hiedany lump je Jeden dfl, ktery se musf nahrét z pésku do po&ftets. Posledni
Sesta &ast jiz pouze vyhodnotl Vami dosaZend body a Eaké Véas mlié pfekvapent.

HARD DRIVIN
DOMARK 1989

Hard Drivin’ je automobliovéa zé&vodnf hra, ktera svym ovi4ddanim Je podobna leteckym
simulatortm. Méte 2de moZmost Hdit auta zvutnych jmen. Program je bohaty na nebezpetné
zatatky, padacl mosty a dalsf rafinované pfekaZky. V poloving dréahy kaZdého okruhu je
kontrolnf bod u n8hoZ ziskéte Easovy bonus. Pokud projedete dréhu dostateZnd rychle ziskéte
nejrychlejtho zévodnika v poslednim okruhu. MaZete to byt | Vy a pak zAvodfte sam se sebou.

V pHipads havérie Vam potita ukéZe, jako divakovi, Vasf krkolomnou jizdu.

Ovladanf:
1 - KILAVESNICE
2 - KEMPSTON
3- FULLER
4 - INTERFACE Il
5- CURSOR

POWER BOAT SIMULATOR
CODE MASTER 1989

Je to velml p&kn4 simulace jfzdy na motorovém &lunu. Pohled na &lun je situovéan hora.
Hru mohou hrét i dva hratl. B&hem jizdy se setkavéte s daléimi Eluny, kieré miZete vytlaéit na
bfeh nebo pfedijet a poloZit minu a tim ho zni&it. A za to méte body. Dai&im protivnikem Je
vriulnik, ktery poklada miny a nelze ho sestfelit. Miném se proto musfte takticky vyhybat.

Potet min, které méte k dispozicl Joe omezen a miZete je postupné dopliiovat b&hem
ffzdy sb&rem krouZkli oznatenych M°. KrouZky oznatené ,F* VAm dopinf palivo.
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PH Jizd® si musfte davat pozor na profil vodniho kanélu, protoZe ptl chybném vybaru
cesty se mii%ete dostat do slepého ramene. Pokud tam je &tverec se Sipkou je to bez
probiémil, sta&f na nd] v piné rychlosti najet a je to.

Hra mé n&kolik Grovnf 8 mezihrou o bonus body, ve které kiigkujete mezi minaml. Ve
tretf Grovnl sl mGZete vyskouset jizdu v nodi.

Ovladan:
1 -1 hréag
2 -2 hrédl
3 - Volba oviladan( jednotlivych hrada.
4 - AutoH

Po volb3 si je&t8 vyberte &lun se kterym chcete jet stiskem vievo nebo vpravo.

CAPTAIN Fizz
PSYCLAPSE 1989

PHbah hry se odehrava na planetd ICARUS a je rozdélen do dvacetl drovnl. V
jednotiivych Grovnich se to jen hem2{ Blastertronsy a jejich znien je 24vislé na Vasi rychlostl a
bystrt‘:cst:l. Hru mohou hréat | dva hr&&l, coz je vghodné pfedevaim v dalsfch naro&ndjiich
arovnich.

Aby se Vam povedio ziikvidovat vechny B-tronse musfte se soustfedit na velké sektory
z Va#eho pohledu na situaci na obrazovce. Déle je potfeba sbirat jednak v8echny véci, na
které narazfte, a credity pro oteviranf dveli. Dvele otevlete pouze tehdy, kdyZ budou viichnl
B-tronsi zlikvidovani v sektoru a budou posbirdny viechny vécl.

" Priichod do datsf Grovhie se objevf na kratkou dobu, proto musite rychle reagovat a
projt.

PFi nahré&véanf programu se objev tH viajky, zastavte magnetofon a zvolte 2emi 2a kterou
budete bojovat, pak znovu zapnéte magnetofon a dohrajte zbytek programu.

Ovladant:
A -hraé &.1 - Z,X,J,N,SPACE
B-hrat &.2-6,7,89,0
M - zvuk ano / ne
P - pausa
Q - zrudenf hry

3D - POOL
FIREBIRD 1989

Jedna se o nové zpracovanou simulaci hry billdru. Tentokrét trojrozmé&rmé. Zakladem hry
je dalat karamboly hracf koulf tak, aby ste dostall kouli 0znatenou stejnd jako v hornf tasti
obrazovky u Jména hrate do jednoho z otvord na okrajl stolu. Jako posledn musfte do otvoru
gg:tat Eeénou kouli. Pokud se vam povede dostat do otvoru kouli protihrate, dostane protihrad

r navic.

Hra Je pom&rnd chudé na graflku a pokud hrajete protl po&ftatl, tak ten dost diouho

premyall. Jinak po strdnce obsahové a realizace ji program vyfesen dobfe.

Ovlédani:
Pohled: Z,X - vlevo, vpravo
K,M - nahoru, dolu
U - pohled z druhé strany

I - pfibli2en(

(o} - oddélenf

C,V - zména barev okraje, podkladu a tisku
ENTER - stisknout 2x - Zduch
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OCEAN CONQUEOR
HEWSON 1989

Je to jedna z nejlepéich simulatnich her. Tentokrat se jedné o simulaci Hzenf a boje
vojenské ponorky NATO. Vasis ponorka méa 2a Gkol sifeit urtany sektor v Tichém ocedns. Po
zjigtan( pfftomnosti neplételskych lodf vyplouvéte pod hiadinou k nim a ni&fte je. Po spinéni
3I;ctl’unése m do jednoho ze dvou dokd, kde dopinfte zasoby stfeliva a paliva, popt. opravfte

Hru spustfte po nahrénf stiskem kiivesy ENTER. Pro kaZdé nové spusténi hry stisknéte
nejdifve .M” a pak ENTER. V plpads ukon&en! a zruBenf hry stiskndte ,E".

Oviadan{:
N -zvuk
B - plepinaé pchonu Diessel / Battery

V - kompresor na vzduch (AIRCOMP)
Q,A - rychiost (THR - SPD)

o . aani r;:zty Hzenf rakety

0 -wp - 6.7

8 - vypu&idni torpéda

6,7 - vynofovéni, poncfovani (BLST VSI)
S - vytletenf vody z komor (BLST + VSI)
W - zatopenf komor vodou (DPT - BLST)
5,8 -pchyb 2zaméfovata (RDD)

4 - arstace zaméfovate

O,P - 1 aZ 8-mi nsobné piibliZen (perisikop)
SYMBOL SHIFT - zsychlenf

M mapa / penskep. pouze na hlading

Zkratky na palubn{ desce a znatky na mapé:
VS! - rychlost ponofen!, vynolen

DPT - hloubka ponoru
BLST - mfra zatopen{ kemor vodou
BRG - Ghel

BTTM - vzdélencst ode dna

RDD - natofenf zaméFovate (5,8)

EO - vazdalanost od doku

MO - bo&nf nastaven! ponorky pli viiZdénf do doku

Doky jsou oznateny na maps neblikajicimi &tvere&ky. Kope&ky jsou ostrovy, kFiZky
naftové vé2e, telky majéky a F je neptftel. Blikajicl &tverec jo Vase ponorka.

PFi ponofenf se automaticky pfepne pohled na mapu a pohon na batérie. Batérie 1ze
dobfjst tak, Ze vyplujete na hladinu a pfepnete na dieselovy pohon. Na tento pohon Ize také
zapnout kompresor.

TWIN TURBO V8
CODE MASTER 1989

Dalsf automobilové zavedy. Tentokrét po b&Znych komunikacich. Méate k dispozici
zﬂvodnio auto V8, kiené oviddate bdZnymi kidvesaml:

A - brzda
O - vievo

P - vpravo
celé fada od CAPS SHIFT aZ po SPACE - Fazen(

SOL NEGRO 1, 2
OPERASOFT 1989

Je to dal&f program z produktu Spandiskych programétor(,, bohuZel podrobn&j&(
informace se nepodafilo zjistit. Pouze kéd pro vetup do druhé &asti - 2414520. Hra je po
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strince grafické na vynikajicf Grovni a jedné se o bojovou hru, ve kieré méte k dospozici
vznéSec zalfen{ 8 onezenou energf, kterou miZete bshem hry doplitovat, a laserovou pistoli.

Ovladanf:
O,P - viavo, vpravo
QA - nshoru, doti)
SPACE - stZzebba

CIRCUS
MARTECH 1989

Po nahrén( programu se objevfte v cirkusové arénd a méte pfed sebou akrobatickou
disciplinu a to, e se nechéte vystlelit ddlem. Nejprve napinfte dalo sifeinym prachem
{POWDER), pak ho namfffte a p&ll

Musfte sa stfefit do pfipravens sft jinak neuspéjete. Vzdalenost je uvedena v Gvodnim
taxti (FEET). Pro (isp3&ny let je potfeba zvolit vhodny pomdr népiné stfeliva a Ghiu naméru.
dobré t':r: v}ogpélent musfte let korigovat, finak opustfte arénu a hra kongi. Grafika je na velni

Ovladani:
9 - nshoru
8 - dolu
0 - zahéjen( hry, ukondeni pindnf{ stfelivem a namér

THE RUNNING MEN
GRANSLAM 1989

Dai& program s némdtem stejnojmenného filmu. V hiavni rofi vystupuje znamy herec A.
Schwarzeneger. Jde o sci-fi, kde v blzké budoucnosti se Edé bavi dosti podiviou zBbavou. PH
velké televizni superkcu jsou vybranf odsouzenci posfiani do arény, kde bojujf o ‘svij Zivot s
najstymi zabijgky. Celkem je jich p&t. Kdo pfeZije je osvobozen.

OPERATION GUNSHIP
CODE MASTERS 1989

Ve hfe méte za tkol osvobodit zajatce, ukryté nepfftelem na ostrovech v Tichém
oceand. K dispozici jste dostal bojovy vriulnik a stariujete z ukryté z4kladny na ostrvd. Tam
také musite osvobozené vojaky dopravit a zaroveh zda mbZete dopinit stfelivo.

Hra jo provedena plo&né s pohledem zhora. Pomoc( zamé&fovactho kffZe likvidujete
obranu protivnika ( tanky, lod5, palebné mista a pod.) a jeho skiady stfeliva.

jsou uvedsny scufadnice zajatych vojéka:
rovefi:

1- 1=K4,L7 5=J3,K9
2=K2,J8 6=16L9
3=J618 7 =Jd5,J4
4 =K7K7 8=19,K8

2- 1=KoK4 5=J3.J3
2 = M5,K3 6=06,03
3=N2,J2 7=L1L2K0
4 = N6, K5 8=P2,K1

3- 1=K507 5=K3,3
2=J2,J7 6 =J7.P1
3=J3.M4 7 = K5,J5
4=J1,NS 8=K2,P9

4- 1=K2l0 5=J1,K7
2=13K2 6 = MO.,MO
3=J1,i14 7 = K41
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4=13L5 8 = J1,M1

5- 1=K5,.l9 5=J8,J9
2=K8g,K0 6=L6.L4
3=K1,K9 7 = J6,K4
4= K4,N9 8=19,J9

Soufadnice X (vodorovn4) je uvedena jako prvn.

Jednou z moZnych taktik boje Je znitit nejdtve obanu protivnika, k dispozicl mate
palubni samopal a bomby, a pak hledat zajetce. Zajatce vezmete na palubu vriulnfku tak, 2e
zastavite pfesnd nad nim a musfte chvill poZkat ne2 vylaze po 2ebHku (nenf vidat).

Ovladéni: )
Z,X - vievo, vpravo Q - zruSenf hry
J,N - zrychlsnf, zpomalenf P - pausa
K - samo
SPACE - bomby

FORGOTTEN WORLDS
' : U.S.GOLD 1989

Je 1o dalif Gspé&nd hra, kterd je pfevzata z hracich automati). Svym pojatim je podobné
hram typu R-TYPE. Mfsto rakety letfte 8 ozbrojenym stracem (mohou hrét | dva hradi, kazdy
mé svého straZce) ples riizné svéty”, kde Vas napadajf rozmantti protivnicl. Cllem jé probit se
témito .svéty” a znikit jejich viadce Biose. Na konci kazdého ,svéta” Vas &eka boj s jeho
strdZcem. Bdhem cesty narazite | na obchody, kde miZete dokoupit zbrand a energll.

V prvnf &4st na konci narazite na velkou chobotnicl. Znigfte ji stfelbou do jejfho vaku. Ve
druhé &4sti se nachézl na koncl drak, kterému sthlijte do srdce. T¥etf &4st chrénf silueta viddce
S:g:e, nerjld:fve stiflejte do dbou ramen a pak do okf. V posledni &4sti Vas olekévé pfevtsleny

o

do oria.
Graficky velni pdkné provedena hra.

Ovlédénf:
Stiskem stfelby na oviddaéi.
Klavesnice - O,P - vieno, vpravo
Q,A - nahoru, dold
SPACE - stfelba
SPACE + O nabo P - naté&enf postavy

Pro druhého hrége plati fo stejné (stisk stfelby oviddade).

LED STORM
CAPCOM / GO 1989

Flrma CAPCOM, ktera se uvedla do svéta her programem BIONIC COMMANDO, phsla
s dai8im péknym programem LED STORM, ve kterém jsou pouity prvky z her SPY HUNTER,
OUT RUN a ROAD BLASTERS.
Namétem Je nedaleké budoucnost, ve které se za&aly budovat vyletnf vzdusné cesty.
BohuZel se objevily problémy v odobé riiznych Zivi, které toto Gsilf narusuji.
Byl jste vybrén centralnim po&itatem a povéfen k ochrand trasy pfipadné llkvidaci
248kodniid. K dispozici méte pouze neozbrojené auto s moznostf velkych skoko.
Pted Vama je devét nejhoriiich tras. Bahem jizdy nitte viechny auta jedoucf po trasa.
Vase snaha je omazena tasem a palivem.
Népisy na obrazovce zanenaljf:
ENERGY - mnoZstvif paliva
DISTANCE - vzdélenost do konce trasy
Ptedméty bdhem jizdy oznatené:
B - zbraf pro nitanf aut
E - energle



P - body
F - palivo
Pokud doséhnate 10000 bodil, ziskéte Zivot navic.
Oviidan{:
0 - start hry
1 - volby oviadéint: 1 - Kivesnice (definice ki)
- Sinclair
3 - Cursor
4 - Kempston
Rada jak zfskat nesmnielnost: Napiste pfed nahranim programu tentc program:
25 POKE 37337,201
100 MERGE " : GOTO 1
RUN
ENTER
a zapn&te magnetofon a nahrajte program.

TITAN
TITUS 1989

Hra jo novym zpracovénim zndmého namétu z her typu ARKANOID, KRAKOUT a pod.
(misenf cihel). Tentokrét jsou cihly umistdny na deseti riznych mistech celého pole. Ndkteré
cihmlgmmuénévlabyﬂmu a je nutno mfek k nim dovést, aby je znitll. Svojf lodf odbijfte
mi X

Jsou tfi druhy cihel:
1. - Cihly, kieré ma2e znikit jenom V&S mf&ek. Tyto jsou nejddleZitsjsf, nabot’ pki jejich
zniten{ se dostanete na dalsf pole. Zde je stejny druh cihel, ale musfte se do nich

vicelrat sirefit pro jefich znifsnd.

2. - Cihly, které nitf jonom VaSe lod V ndkterych situacich je moc nenitte, protoZe se
mitek bude odréiZet na menkim prostoru a Vy méte vice Easu sledovat pohyb lodi.
- Cihly, kieré nelze ni&it mitkem ani lodi. V jejich blizkosti proletf mi@ak skrz lod. Vedlo
tachto cihel lze prochézet zdi (po dvou a &tyfech pokusech).

Kdy2 zatnete hrat hru zkuste proj2dat labyrintech. Mo2né naleznete misto cihel nipis
EXIT (vychod). Vratte se pro mftek, ktery zatim sbiré body nitenim cihel, a dopravte ho k
viychodu. Timto zplsobem Ize hru brzo ukontit, ale méte malo bodd.

Oviadani:
Q,A - nshosu, doit. ENTER - start hry
Z X -vievo, vpravo P - pausa
SPACE - zrychlenf K - vrécenf na zatétek se ziritou Zivotu
CAPS SHIFT - zpomalenf pohybu mi€s pfi hie

SINCLAIR JOYSTICK
PHi hiavnfm menu SPACE - voiba sloZiiosti (LEVEL)
NINJA COMMANDO
ZEPPELIN 1989
_Hra jo provedena v 2 - D grafice. Na pogétku jste neozbrojen a vydélvéate se na

strastipinou cestu do tajemného hradu. Zbrané zfskéte tfm, 2e mﬂtelmmypmnoskokam
nebo skokem z ploSiny. Po urditém poftu zikvidovanych nepfétsl 2zbrand (8urikeny,
bombu, plameninat apod.)

Cesta mé celen 8 Grovni.



Ovladant:
0-KLAVESNICE - N,M - vievo, vpravo
1 - SINCLAIR - QA - skok, doltt
- SPACE - stfelba
MUTANTONE 2

OPERA SOFT 1989

Je pokratovén( stejnojmenného programu o boji proti mutantim na cizf planeté. Jak je
jiz zvykem u Spandiskych autord je program graflky velmi p&kné udélan. V po&étku hry si
muZete v labyrinthu natezenim skrytych mutantd zvétiit potat Zivotd.

Ovladént:
Q - nahoru A - bomby
O - vievo P - vpravo

SPACE - stfelba G - zruSenf hry
- pausa X - zména barev
SINCLAIR JOYSTICK

CORSARIOS 1,2
OPERA SOFT 1989

Dalf skvély produkt Spandiskgch programétorti. Prva &4st je provedena v 3 - D grafice a
musfte probit ze stfedovékého hradu. Ve druhé &4stl, které je jIZ v 2 - D grafice, jste na lodl a
Vasim Gkolem je zachrénit unesenou urozenou damu. BShem cesty musfte vidy vylézt na
stoZér a stédhnout viajetku jinak neprojdete dél.

Ovladéant:
O,P - vievo, vpravo
Q.A - nahoru, dolt
SPACE - Gder
G - zrudenf hry

THUNDERBIRDS 4
GRANDSLAM 1989

Dalsf za série Etyf samostatn® hrateinych programil. Tentokrét ji2 zavéretny. Jedn4 se o
logickou hru, kde musfte nalézt rizné pfedméty a na vhodnych mistech pou’ft. Zase hrajets se
dvéma postavitkaml SCOTTem a VIRGILem.

Ovladant:
1 - KLAVESNICE - Z,X,0,K ENTER - pou#iif pfedmétu
2 - INTERFACE 2 SPACE - vyména postavitek
3 - KEMPSTON
0 - Start hry

RED HEAT
OCEAN 1989

Jo to dalsf program terpajicl z ndmétu stejnojmenného fiimu, coz se jiZ pro firmu
OCEAN stalo nepsanym pravidiem. Jedné se o znitenf §é6fa paserakt drog. V polétku méte k
dispozici pouze sflu svych pai.

Ovladént:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3 - SINCLAIR
4 - CURSOR

Pfi nahravénf po Gvodnim bloku zastavte na 58 magnetofon a pak znovu zapnste!



34

LASER SQUAD
TARGET GAMES 1989

Je to nepochybné jedna z nejlepsich logicko-strategickych her. MiZe hrat jeden hréat
protl po&ftati nebo dva hrati proti sobs.
- V Gloze velitele skupiny (LASER SQUAD) si vyzkouselte své schopnosti v jednom ze tff
olt: ’

1 - The Assasins - Prvnf hraé& Hdf skupinu L.S. s &flem zasttelit Sternera Regixe,
jednoho 2 hiavnfch kriminainich 86f0. Druhy hra€ (nebo potitat)
¥idf skupinu droidd, kteff chranf Sternera Reglxe. Prvnf hraé
2vitdzf tehdy, kdy za 20 taht spinf Gkol a druhy tehdy, kdyZ
zlikviduje skupinu L. S.

2 - Moonbase Assault - Zde prvnl hr&& Gtodf na mésfeni zdkladnu s cflem znitit centrainf
potftat a druhy jej bréanf.

' 3 - Rescue From The Mines - Zde sa prvnf hra& sna2f o zachramu tfech véziit v rudné kolonil

Ma%t:glg Comp. Druhy je najat Mettalix Comp. s cflem tomu

zabrénit.

Pro ka%dou Glohu si mGZete vybrat ochranu a zbrané pro kadého vojéka skupiny.
Ochrana je urtena typem. K digpozici mate vybér typu od 0 po 4. Majf riznou cenu (COST)
proto musfte uvaZit kterou ochranu poukit, aby Vém zbyly penize (CREDS) na nakup zbrani.
Zbrand se odiiBujl svou nitivou schopnostf, celkem je Jich 16. Sprévng vybér je duleZity, nebot’
neni potfeba kupovat megadestruktivni raketu pro boj v uzavieném prostoru. )

Ceny zbran( jsou naménné, aby bylo mo2né sl spolitat penfze pro nékup ochrany.

Po ukon&enf nakupu se objevf hracf pole, kde jsou umistény &tverce s pismenem D na
tmav&im pozadi (potencionélni protivnici). Pismena D se svatlym pozadim jsou pozice, kam
mii¥ete rozestavit avé vojaky. Po ukon&snf rozmistovéni se hra zadlné. Ka2dy vojak mé tzv.
AP (Action Points - Ak&nf body), které ur&u]f kolik energle ma k dispozici bShem jednoho tahu.
Napt. obrétka o 45 stupht je 1.AP, pohyb vpled 4 AP apod. KdyZ2 se zasoby AP vyterpa musf
&len skupiny &ekat do daistho tahu.

Nékolik rad:

Ze zbran( je nejlepsl automaticka puska Marsec. Jestli jsou ndkde otevfené dvéfe -
uvnitf je &lovék. Ve tfatim Gkolu prohledavejte mrtvé protivniky. Ten, ktery je nejblize
Video-mistnosti ma u sebe kif&, ktery vioZte ve Video-mistnosti do V| deoaparétu. Ted miZete
vid&t pomocf skenert i své protivniky.

Popis ndkterych zbranf: .
HEAVY LASER - silng s velkym obsahem munice, ale t82ky. SniZuje rychle AP.
MARSEC AUTO GUN - nejlep&( zbrait.
M 4000 AUTO GUN - levn4, ale ne tak dobré jak Marsac.

L 50 LAS GUN - nejslab&( zbrafi.
SNIPER REFLE - jo laciné a dobré. Nema automatickou palbu.
MARSEC PISTOL - Je automaticka, ale slabé.

DAGGER - vhodny pro boj z bifzka.

AP 50 GRENADE - bomby. Vhodné pro ni€enf soupefe stojictho za rohem. Nestiijte
v bifzkosti explozetll

ROCKED LAUNCHER- ni&ivy s velkym rozsahem, proto pozorl

Rady k jednotlivgm Gkoldm:

The Assassing - MoZ2ete si kouplt Rocked Launcher a znikit cely dim | s
Regixem. Vice doséhnete kdyZ skuplnu rozdélite na dvé tasti a
opatrnd prohledejte dam. Droidové se vét&inou pohybujf po
stejnych traséch. A% objevite Regixe soustfedte stfelbu na ndj.

Moonbass ... - Nejlep&! misto pro start Vasich vojaku je vievo dole. Rozdétte .
znovu skupinu a postupné proti sobé postupujte. Vélce s plynem
mohou zplisobit pdkné exploze pokud do nich stfelfte lasarem.

Rescue ... - Pfed znitenim dveff vézenl ukryjte vézn& pfed utinkem

vybuchu.
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Néktaré napisy pH hle:
SELECT ~ moZnots pohybu &ena skupiny
INFO - informace o &lenu slupiny
NEXTUNIT - nastavenf na daltho &lena slupiny
SCANNER - mapa
END TURN - tah
CANCEL - zruenf pfedchozf volby
OPEN, CLOSE - otevfenf, zavlien{ dvelf
DROP, PICKUP - enl, vzell pfedmétu, zbrand apod.
FIRE - gtfelby

Po nahrénf hlavnthe bloku sl zvolte variantu hry a nahrajte pHsluinou &4st. Na pésku
jsou nahrény v polfadi udaném ve voibs.

Po nahranf zvolené &ésti si urtfte oviadani, potet hr&td a sloZitost. Pak koupfte oehranu,
zbrand, rozmistfte skupinu a za&nete hrét.

Oviédant:

1 - SINCLAIR

2 - KEMPSTON

3 - PROTEK, AGF, CURSOR

4- VESNICE - O,P - viavo, vpravo
Q,A - nahoru, dold
SPACE - volba

WAR MACHINE
PLAYERS 1989

Hra je variantou na boje v biuditich. Je velmi dob!‘e' graficky zpracovand a jak uZ nizev
ggﬁovid%é jde vélku stroj. Méte k dispozici svého robora a r(izné ochrany a zbrané z(skéte
em své cesty.

Oviadan:
K - KLAVESNICE
R - Definice klavas
J - JOYSTICK
S - Start hry

THE UNTOUCHABLES
OCEAN 1989

Je to Jeden z nejlepsich programd, z kategorie bojovych stffleek, ktery byl pro
osmibitové potfiate vytvoFen. Mé perfeidin grafiku, animacl pohybu a hyH novyml népady.

Namétem byl stejnojmenny fllm. Pfeneseme se do obdobf prohibice v roce 1831 v USA.
V této dobd oviadal Eerny trh slavy ganster, nepolapiteiny Al. Capons. Proto viada rozhodia
vytvofit spaciéinf tym profesional@, kteff majf za Gkot bandu Al. Ctmszllkvldovat. Jsou to
nelplatnf viadnf agenti Ness, Malone, Wallis a Stone tzv. The Untou .

Hra mé celkem pét Grovnd, které se postupné dohréavali.

1. THE WAREHOUSE - Skiadi&ts.
Zde se nachézfte ve skladiitl, kde jsou tfl druhy gansteril. Stiflejici
po Vas péll a jejich likvidaci ziskéte pouze body. Likvidac! Eamgch
gansterd zfskéte prémie (energil, zbrané apod.). Prémia se objevi na
omezenou dobu, proto nevéhejte dlouhol NejdileZitdigf jsou
ganstefl, na které ukazuje 8ipka. TLtoti2 majl u sebe usyddeujici
materidly a ty zfskate jejich likvidac!. Celkem musfte Zfskat desat
téchto dkazt (100%) pro ukonZeni této Eastihry. - - T

2. THE BRIDGE - Most. s I

‘ Zde jlZ je pouZito nové vyjadtenl boje s ganstery. Musite zds

likvidovat &leny Al. Caponovy bandy-a ebjevujicl se sudy.Jste v
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poloze lezmo a stiflite dole na obrazovce vidfte zaméfeny detail.
Potet zlikvidovanych sudl je zobrazen dote u népisu LIQUER.
Musfie zaplnit cely prazdny prostor.

3. THE ALLEYWAY - Ulice.
Dal&f novy zpasob boje. Jste skryt za rohem budovy a musite
vidy vylézt a zaméFit auto, které proji2dl v pozadi. Méte vdy
nabito na dva vystlely, proto se musite skryt za roh a znovu
nabft. Znovu se Vam u népisu LIQUCR objevuje po&et
zlikvidovanych aut a pak gansterd v plasti.

4. THE RAILWAY STATION - NadraZi.

5. THE TRAIN PLATFORM - V této 8asti musfte doprovézet jedouci vozik aZ k vychodu.

. Tato &4st hry m& dvé& drovnd a ve druhé Grovnl nevéhejte a
rychle namifte na ganstera, ktery drzf rukojmf, a zlikvidujte ho
jinak on zastfelf rukojmf a pak Vés.

6. THE END - Konce. ~ ’
ZAvaretné &4st je podobné tfetfl &4sti a musite se zde dostat a2
na konec ulice a pak zastfelite samotného Al. Capone.

1 - Start hry

2 - KLAVESNICE

3 - Definice klaves
4 - Zvuk zap / vyp
5 - Tabulka

Rada na zavér pro netrp&livé:

AZ se dostanete do Zeb¥ku napite misto svého jména jméno HUMPHREY BOGART a
po spufitdnf nové hry stisknéte dohromady klavesy QWE. Vysledny efekt uvidite.

SHINOBI
MASTERTRONIC 1989

Banda teroristd unesla d&ti &elnych svétovych politikti. MiiZete je zachrénit jenom Vy,
gsagm:n%eny ninja. Hra je provedena v 2 - D grafice s p&knou kresbou detailti. Hra je rozdélena
o .

V prvnim dfiu jste na po&atku ozbojen pouze Surikenem a po z4chrand ndkolika détf
zfskate daldl zbrand. Vasimi protlvaiky jsou ozbrojen! gansteti, ktefl hazejf Savli jako
bumerangen. Na konci se setkéte s gigantem, ktery hézi ohefi. Znikfte ho tak, Ze se strefite
Surlkenem do otvoru jeho heimy. Tento dfl je slo¥en ze i Grovni. Pokud pfi 8vé cestd nebudete
moci pokratovat a protivniky Jste zlikvidovall a nevfte co dél, zkuste pouZit na vhodném mistd
Big Jump (velky skok).

i \é: druhém dfle se musite dostat a2 k so&e Budhy a strefit se Surikenem do diamantu na
sochy.

Dal&f prabsh jednotllivych &astf nechém na Vés. Poradim Vam alespofil zplsob jak

dostat velky potet Zivoth.

PFi volbd ovladan( stisknéte 1" objevi se dalsi menu, stisknéte ,0” (definice kléves) a
naplite GRUTS a stisknste ENTER. V hlavnim menu se objevl ndpls HELLO CHEEKY a ted si
uZ zvolte oviadanf (popt. nadefinujte znovu kiévesy) a miZete zatit hrét.

Potet dati, které musite naft je zobrazen jako vievo dole na obrazovce (déti v pefince).
Vase hledan( v ka2dé &ast a Grovni je Easovd omezeni, proto se nezdrzujte a jednejte rychle.

Ovladani:
1 - Volba oviadani
2 - Definice dalsich kiéves nutngch pro hru

Big Jump - velky skok

Magic - vﬂ:gni protivnici na obrazovce jsou zni&eni. Omezeny potet
- poUZitf.

Pause ~ zastaveni hry

3 - Start hry
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Volba oviadant:
1 - KLAVESNICE
2 - KEMPSTON
3- FULLER
4 - INTERFACE 2
5 - CURSOR
0 - Definice klaves

HOSTILE ALL TERRAIN ENCOUNTER
: VORTEX 1989

Je to hra ve stylu her ZAXXON nebo'SIGMA SEVEN. Pomoci bojového letounu a tanku
muslt?v avyc‘.iatit" terén od nepfétel. Hra je provedena v 3 - D grafice a je velice p&kné a

p .

Hra e rozdélena do mnoho Grovni. Pokud ztratite Zivot v néjaké Grovni za&inate v této
Grovni. Ztratfte-li znovu za&nete o Groveit zpét atd. Sbirejte sudy, které zaistavajf po zmitengch
kopulfch. KaZky sud - jeden 2ivot. Na konci sektoru musfte mit s sebou alespofi jeden jinak
neprojdete ples ochrannou clonu (neviditeiné - tH&tf se o nl stfely).

Ovladant:
1 - KLAVESNICE - Q,A - nahoru, dolii
2 - SINCALAIR K.,L - vievo, vpravo
3 - KEMPSTEN SPACE - stfelba
4 - PROTEK P - pausa
5-Demo
6 - Start hry

GONZALES 2
ORERA COFT 1989

Dal&i skvély graficky provedeny program panéiskych programatorii. Program je d&jové
pokratovénim pffhod dobrodruha Gonzalezze v jiZnf Americe mezl indidny.

V za&étku hry si musite vzft leZfcl niZ, najft pistoli a naboje a jdéte na to. Déavejte pozor
na viechno co se if proti Vam.

Ovladant:
Q - skok
A - pokiek, poloZenf a branf
O - vievo
P - vpravo
ESPACIOC - stfelba
K - pausa
G - konec hry

PHM PEGASES
1989

Program je perfektnf simulacf hifdkové lodi, ktera ma za akol ochrafiovat jedouct tanker
piny ropy do matefského pHetavists.

Po nahrami programu sl zvolfte variantu hry:
0 - Demo
1 - Trénink
2 - Vojenské cvienf
3 - Utok teroristQ
4 - Pro odvaZné
5 - Vyhledévanf teroristti
6 - Zasobovan( teroristil
7 - Doprovod konvoje
8 - Specil
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9- Kembston oviadat zap / vyp
Ovléadanf bdhem hry a popis panelu:
1. K,L - zrychleni, zpomalen(

X - pause

V - pohled z lodi, nebo na mapu
2.Pohled z lodi:

O,P,Q,A a SPACE - ovladani lodi

0.1,2,3.45 - rychlost

6,7,8,9 - druhy zbrnf

GUN da

- délo
EXCET HASM - samonavadéc! raketa stfednfho doletu
GASM - samonav. raketa dalekého doletu
T - dalekohlad
D - zamé&fovat - |,P,Q,A,SPACE - Jeho ovladén(
R,Y - dosah radaru
3. Pohled na mapu:
0O,P,Q,ASPACE - oviadani
0,1,2,3,4,5 - rychlost
6 - HYDROFIOL - Vase lod
7 -CARGOSHOP - napadeni
8 - HELICHOPER 1 - rychlost 160
9 - HELICHOPER 2 - rychlost160
D - ukéZe jednotky

Na map$:
vievo dole:

- néizev jednotky, pod tim &as a pod nim &as vyhrazeny k boji.
vpravo dole:

- rychlost jednotky, edle ubfhémi &asu pod tim volba hry

4. Palubnf deska:
vievo:
- typy zbranf a potet stfel. .
vpravo:
- ifformace o po&kozen( lodi, pod tim tas

MOD : MANEVR, BOJ (AIMING) - ,D" (zamé&Fovat v dalekohledu)
. AUTOPILOT - zvolte V" (mapu) a pak 6,5. ZruSen( autopilotu je stiskem libovolné
esy.
LOOK - blik4, kdyZ je nablfzku lod
DEPTH - bliké, kdyZ jste blizko pevniny, pod tim je dosah radaru
FUEL - palivo
RPM - ptky motoru (slopoucovy ukazatel)
SPEED - rychlost
N - nulovanf &asu

Na radaru je v obléinftku zaméleny cfl.

Pokud si zvolfte variantu s vrtuiniky, miZete je pou2tt jako .otka". Pomocf jefich radard si
miZete prozkoumat vzdélené okolf. Vriulnfky nelze pouZit k boji, pouze k prizkumul

MONTE CARLO CASINO
1989

Tento program Vam-umoZnf vychutnat atmosiéru hazardnich her ve znamém Monte
Carlu. Po nahranf programu méte zékladnf obnos pendz se kterym vstupujete do hazardnich
her. MiiZete si vybrat z péti her:

Ruleta, Poker, Black, Jack, Jackpot, Kostky.
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Pokud vBechno prohrajete program se spustl od zatétku.

Ovladant:
Q,A - nahoru, dold
O,P - vievo, vpravo
ENTER - volba, potvrzen(

SUPER TRUX
1988

Jedn4 se o zdvody tahatl. Program mé p&knou grafiku | dobrou v&most simulacs [izdy.

Ovladant:
J - JOYSTIC
K - KLAVESNICE - definice kiaves

BARBARIAN 2
PALACE 1989

Je to nejlepsi verse ze série programti BARBARIAN. Musfte 2dolat nejriiznéjsf netvory.
P¥i nahravan{ prg?ramu musfte sl zvolit zda budete hrét s Barbarlanem nebo princeznou. Pak
zapnéte magnstofon a Eekejte aZ se objevi ndpis STOP TAPE - nikoliv PLEASE WAIT (nechte
zapnuty magnatofon!)

Ovladant:
0 - Start hry
1 - KLAVESNICE - QA,0,P, SPACE
2 - KEMPSTON
3 - SINCLAIR

" 4X%4 ORR - ROAD RACING
U. S. GOLD 1989

Je to simulace jlzdy autem po trase, kterou si zvolfte po nahrénf programu, typ auta si
také mazete zvolit. Pak sl mZete nakoupit riznou vybavu a kdy% dojdete tGpind vpravo
stisknéte SPACE a nahrajte dal&f blok programu.

Ovladani: .
Q,A,0,P, SPACE - nahoru, dolti, viavo, vpravo, volba



Sazbu textu a grafickd tprave: D TP @ REPRQO

Osirava 1, K. Marxe 11
PROVOZ: Ostrava - Viikovice, Lidické 24




