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UPRAVA TASWORDU PRO TISKARNU
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Tasword TWO je vytvien tak, aby mohl pracovat &nym typem pisma a mohl
tisknout nafiznych tiskarnach. Pro tento typ prace ma v hlavmienu funkci GRAPHICS
/IPRINTER.

Po zvoleni této funkce je mozné navolit jiné znakyblasti uzivatelské grafiky a
dale moznost volit kontrolni kody pro dany intedac

TASMAN INTERFACE

Pouzijeme MENU definice GRAPHIC / PRINTER
-voli se SHIFT+A = STOP
a dale volime pismeno "G".

Potom musime specifikovédici kddy interface!
INTERFACE CONTROL CODE 1- 0

2-0

3-0

4- 64 836

Po tomto navoleni si tuto verzi nahrajeme na magoerovy pasek a fiteme: hned pouZzit.

COBRA 232 1/0 PORT

Nahrajeme TASWORD TWO, provedeme vyvolani menu GRKFS / PRINTER a
piSemetidici kddy interface :

INTERFACE CONTROL CODE 1-0
2-0
3-0
4- 64 736

Dale zadavame dekadickislo pro navrat voziku (carriage return).

Pro posuv papiru se vatidek LINE FEED pro danou tiskarntigla 13 a 10 plati
pro tiskarny typu EPSON).

V pantgti pocitace, od adresy 57864, s&éipravuji data pro sériovyipnos a fipadna
parita, tedy 7 bit dat a dva vstupni bity. Format dat je mozné upradASICU, pokud
pouzijeme v hlavnim MENU néavrat do BASICU. Pak zadgximy pri kaz POKE
57864.X, kde X udava rychlostgnosu dat na tiskarnd@islo X zadavame podle manualu
na COBRU. Pro tiskarnu se diwytvori kanal 2 v RTS nebo Data Terminal READY (DTR)
a to s rychlosti az 1200 bau¢blizSi v manualu od vasi tiskarny). Rychlost tiskké zavisi
na velikosti vyrovnavaci patti tiskarny (PRINTER BUFFER).

POPIS PINU KONEKTORU PRO "E A"




Standard na 25 pinovém konektoru CANON.

RED WIRE - pin¢. 3:  Data pijiméa z tiskarny RXD ¢{tena data/
BLUE WIRE - -"-11: Reversace voziku (2 vd®Thebo

- -"-20: Data Terminadl READY (DTR)
COPPER - T Signalova zem

KEMPSTON INTERFACE

Tasword TWO neni konfigurovan pro KEMPSTON integadouto procedurou.
Softvare, které je deno pro KEMPSTON INTERFACE, se nevyuZziva.

Postup pro upravu TASWORDU:

1 - provedeme nahrani programu TASWORD déitade prikazem LOAD "TASWORD
TWO" - ENTER

2 - po nahrani programu pouzijeme klavesy STORéime "B" pro navrat do BASICU

3 - provedeme tyto externi funkce pomoci POKE:

57 979,191 57 989,15 58 012,6 57 980,227
57 999,191 58 013,227 57 982,129 58 000,226
58 014,62 57 985,0 58 008,191 58 015,14
57 986,0 58 009,224 58 018,60

4 - spustime TASWORD TWOCriixazem RUN a vytvienou novou verz nainstalovanym
interface pomoci " T " klavesRidici kédy jsou shodnnavoleny jako u TASMAN
INTERFACE.

SINCLAIR ZX INTERFACE 1

Po nahrani programu do fitace a vstupu do hlavniho MENU zvolime - NAVRAT
DO BASICU. Pro praci s tiskarnou upravime dadky v BASICU. Budou vypadat takto:

279 FORMAT "b"; x:OPEN # 3 ;"b"
281 CLOSE # 3

kde "X" viadku 279 je rychlostipnosu dat do tiskarny.

Prikazem RUN spustime TASWORD TWO a nahrajem si \gmou verzi pomoci klavesy
T

Ridici kody interface jsou stejné jako TASMAN INTEREE.

Po vytiSeni celého textu ukatime praci klavesou " Q "re€ruSeni tisku je mozné
klavesou BREAK. Pokravat Ize pikazem GOTO 281.

Timto postupem jsme si upravili TASWORD TWO pr&késnu, ale prozatim neumi
pracovat s MICRODRIVE. Proto musime provésemgnv programu, ktery je napsan v
BASICU, podle pikazi pro MICRODRIVE.
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Provedeme nésleduijici:

1 - vyhledame vSechnyiazy LOAD " " a nahradime je
LOAD *"m"; I; " "

2 - vyhledame vSechnyigazy SAVE a nahradime je
SAVE *"m"; 1; "jméno"

3 - vyhledame VERIFY a nahradime jej VERIFY *,

Pro pouziti specialnichtixazi (katalog CAT a ERASE) pouzijeme volirédky.

HILDERBAY INTERFACE

Nejdiive si musime vytudt ovladaci program "PRINT CODE" mimo TASWORD.
Proto nahrajeme 48k HLDERBAY printer softvare (n&ni software"), coz je firemni
program pro ovladani interface a tiskarny. ProgpaenuSime klavesou BREAK (Caps
SHIP a SPACE).

Naiadce 64@teme:
640 SAVE "print code” code ST, 65361-ST,;
kde ST = startovaci adresa.

Spustime programifkazem RUN a vytviime tiskovy program pro tiskarnu¢etns
vS8ech kontrolnich kddpodle dokumentace k interface. Pouze kédy pro €CR aechame
nulové .

Nahrajeme TASWORD aipjdeme do BASICU pomoci stop a klavesy "B".
Provedeme napémi panti funkci POKE 59818,217 a POKE 59832,217. Nyniragme
Vas ovladaci progran¥ixazem LOAD "print code" CODE 57856. Toto je kortkiéadresa
pro nahrani tiskového programu. Po obdrzeni hla&#hspustime TASWORDifkkazem
RUN a nastavime GRAPHI CS/PRINTER podiehtofidicich kddh :

INTERFACE CONTROL CODE 1- 21
2-0
3-0
4- 65150
Nyni specifikujeme kody pro CR a LF. Pro tiskarrpsgn 13 a 10.

MOREX INTERFACE

Pro spravnou spolupraci programu TASWORD a tiskoygétogramu musime
provest nasleduijici:

1 - nahrajemeidici program 48K MOREX Printer Software, ktery aypime podle postupu
v navodu vyrobce.

2 - pres\wdcime se, ktery typ interface budeme pouzivat - parahebo sériovy, tedy
CENTRONIC/RS232. Podle Vasi volby na adrese 64&lidastavi rychlostipnosu dat
mezi p&itatem
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a tiskarnou. Dale provedeme vypnuti tiskwdliych slov ZX Spectrum pomoci POKE 64
519,1.

3 - nyni Vami upraveny program nahrajeme na pasigkzem SAVE "print code" CODE
64517,527.

4 - nahrajeme program TASWORD a peg¢hodu do BASICU - volba STOP a klavesa "B"
Provedeme zemu na adresach POKE 59818,5 a POKE 59832,5. Nymajeme Vami
upraveny program pomoci LOAD" print code "CODE 5@&b6po obdrzeni zpravy OK
znovu spustime program TASWORD pomoci RUN.

5 - provedeme definidgidicich kodi interface volbou GRAPHICS / PRINTER (n&jek
klavesa STOP a potom "G") podle tato tabulky.

INTERFACE CONTROL CODE 1- 0
2-0
3-0
4- 64973
Dale navolimeidici kédy pro CR a LF. Pro tiskarny EPSON 13 a 10.

EUROELECTRONICS ZX LPRINT

Nahrajeme program TASWORD TWO a vyvolame GRAPHIGBNPTER (tlatitka
STOP a " g"). Provedeme tuto definici:

INTERFACE CONTROL CODE 1-0
2-5
3-4
4- 57855

Dale musime definovat CR a LF - EPSON 13 a *0dé&finovani grafickych symbo)
mimo printer kontrol code v rozsahu 18 az 21, v¢d8pectrum chybové hlaseni.

rv s

Pouziticisel 146-149 je weno pro UDG (vypinaji se kibva slova Spectra).

ADS INTERFACE

TASWORD TWO neni fimo pipraven pro pouziti ADS interface. Také firemni
software ADS interface se nepouziva. Proto pou&jedsledujici postup :

1 - LOAD "TASWORD TWO"

2 - provedemeijechod do BASICU pomoci STOP a klavesy "B" z vollavhiho HENU.
-10 -

3 - déle provedemietz prikazi POKE -

57978,32 57998,219 58001,103 58004,241
57979,12 57999,157 58002,32 58005,211
5797,245 58000,203 58003,250 58006,157

5807,201
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4 - spustime TASWORDifkazem RUN a vytviime verzi pro tento interface pomoci
STOP a stiskem klavesy "TRidici kédy ponechame shodné jako pro TASMAN
INTERFACE.

ISS - CENTRONCS PORT

Spolené s timto portem byl na kazehahran program "Tasw.Trei" Tento program
umoziuje vyuzit tiskarnu ve spojeni s programem TASWORIPro napojeni software na
program pro zpracovani téxhacteme nejprve program TASWORD II, potom stiskneme
"STOP" a v hlavnim menu volime pismeno "b" (BASIEdtom n&teme inicializ&ni
program pikazem :

LOAD "Tasw.Trei" CODE.
Zpét do programu se vratiméikazem GOTO 1. Stiskneme je§dnou "STOP" a v
hlavnim, menu volime pismeno "g" (DEFINE GRAPHICSd.fidicich kodi rozhrani
vlozime tyto hodnoty:

INTERFACE CONTROL CODE 1- 27
2-0
3-0
4- 64854

Program vyuziva znakovy buffer v rozsahu adres 6 #557967. Zde je umésia
fada znakk CHR$ 32 (SPACE) az CHRS$ 127. Tak jako u normalmiiimalizatniho
programu nizeme i zde fizpasobit software svym specialnim poZadavk jestlize nejprve
nateme zavaétci program TASWORD itkazem LOAD "Tasw.Trei" a potom pomaoci
piikazu POKE vloZzime do znakového bufferu odpovidéyozinoty.

LPRINT Il

Program interface je uloZen vigavné ROM a proto pouze upravime BASICovy
program textového editoru a to nasleddvn

1 - nahrajeme program TASWORD TWO

2 - vstoupime do hlavniho menu SYM.SHFIT + A

3 - stiskem klavesy B vstoupime do BASICu

4 - editujemadadek 15 a vkladame naczaek tyto pikazy:
15 LPRINT: LPRINT CHR$ 5;:POKE 23679,100...
a dale povodniadek 15.

5 - vratime se do programu GOTO 1 a nastavime CANTRODE

INTERFACE CONTROL CODE code 1 -0
code2-0
code 3-0
code 4 - 57855
Potom nastavime kontrolni znaky pro CR 13 a LFERSON).

6 - nahrajeme si upraveny program na kazetu.



Pouzita literatura:
1. Manual Tasword TWO - Tasman Software 1983
2. Manual ISS - CENTRONICS ¢esky feklad Ing. Skala
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ALIENS [ejliens] - Vetielec
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Patitatové hra Aliens, podle stejnojmennéhmleckofantastického filmu. Vas stavi
tvari v tv& nejbezcitjSim stviram, které se kdy objevily na filmovém platdako
piizraky pekla vchazeji islci na zakladnu, kdéekate se svymi druhy. Nervazn
odjistujete své velkorazni pusky a postupujetiedp..

Instrukce:

Pribéh:

Rotmistr Ripleyova, jedina, kter&gzila z h¥zdoletu Nostromo, je nalezena plujici
v temném vesmiru v hyberniga kapsli. Vezmou ji na Gateway Station, obrovsky
vesmirny komplex plujici vysoko nad Zemi. Zde jslyghana nefatelskym vyborem
vysokych dedniki Spol&nosti. Jeji popis cizich bytosti, které se vyvijejéle zivého
lidského hostitele, se setkava s iettou. Vybor ignoruje ztivé varovani Ripleyovéigd
cizi kosmickou lodi obsahuijici tisice nevylihlydhyjivek.

Ripley se zhrozi, kdyz se dozvida, Zze vzdalenégtdama které se posadka Nostromo
stretla se smrticim mimozem@gnem, je nyni osidlena vesmirnymi inZenyry Sqobsti a
jejich rodinami, kt& zde postavili zakladnu a vykonny Atmosféricky &gsoma tvorbu
dychatelné atmosféry uvhitakladny.

Kdyz je ztracen veSkery kontakt s kolonii, Riplegiowerada souhlasi doprovazet
elitni eskadru Vesmirnych Naidmoka na vzdalenou planetu. Pélptu nachazeji ponurou
opusEnou zakladnu nesouci stopy krutého boje. Poté, kdysetmi. Véelci prichazeji...

Jak nahrat "Aliens"

1. Fripravte V&S peéitac. Sinclair Spectrum, jak je podrobné uvedendiloZeném
manualu.

2. Pejete-li si pouzit joystick interface, wda ho nyni a zapojte joystick.

3. Zaprte vas TV pijimac nebo monitor, pitac a kazetovy magnetofon.

4. Vlozte do pehravée kazetu s programem "Aliens" geféte na zadatek.

5. Z klavesnice vaSeho ¢ita¢e zadejte nasledujicitipaz a stiskite klavesu ENTER:
LOAD™ (Pokud pouzivate 128K Spectrunigprete ho do 48K mdédu ipd pouzitim této
instrukce.)

6. Stiskréte kldvesu PLAY na rekordéru.



VaSe mise

Vasim ukolem je ziskat Jakymkolivigobem kontrolu nad zakladnoki pachovani
vSeché¢leni posadky nazivu.

Velite Sestitlenaim posadky fi praizkumu zakladny. ProstudujtéilpZzeny plan
zakladny a fipisujte k remu cokoliv, co zjistite Ehem mise, najklad ¢isla mistnosti.
Ripleyova se domniva, Ze budeteipbbvat dostatleny posadky do Kralovniny komnaty -
mistnost 248.

Posadka uvedla do chodu Mobile Tactical Operatizans (MTOB) v Obrgném
osobnim vozidle, hned vedle zakladnysinete zde a buddtielit ostatnicleny posadky
uvnité zadkladny pomoci MTOB a sledovat Jejich postup.

Technické podrobnosti o MTOB nasleduiji:

1. Video obrazovka (horrést obrazovky).
Prijima signal z penosné video kameryipevréné k helnd uréenéhaclena posadky.
Displayem Ize pohybovat do stran pohyby 2iouace pusky. Umoiuje vam vidt v
realnémcase, co ufenyclen posadky prévproziva.

2. Zangroveac.
Lze jim pohybovat doleva, doprava, nahoru aidkbzdyclen posadky ma jednu
velkorazni pusku s gitacem podporovanym zaffovanim. Idedélni pro seni
jakékoliv zivé hmoty, zamk dvei nebo jinych objekt, se kterymi se d¥Zete setkat
pii praizkumu zakladny. Pouzivejte Pusku uvazlivé, jelikazdyclen posadky s
sebou nese omezenou zasobu munice.

3. Portrét vybranéhdlena posadky.
Jméno vybranéhélena posadky je napsano nad jeho portrétem.

4. Zobrazeni zivotnich funkci (nalevo od portréMechanismus, ktery vynasi
kriticky stav zdravi vybranéhtlena posadky, &etné tepu, dychani atd.

5. MnoZstvi munice (napravo od portrétu).
Munice nesena vybranythenem posadky. Je automaticky daja vstupem do
zbrojnice.

6. Osobni I.D. (po obou stranach obrazovky). Jnééera posadky.

7. Cislo mistnosti (pod jménem).

Mistnost uvnit zakladny, kde se préventoclen posadky nachazi. Pokuislo
chybi, je mrtev a stal se Yetcem!

8. Bio-monitor (poctislem mistnosti).
Napojen na Zobrazovaivotnich funkci vykonava é«ginnosti:

1) Stav zivota:
Zeleny pruh zn& zdravéhailena posadky.
Zluty pruh znamena, Ze tentten posadky byl zajat Vilci a je pray
impregnovan.



Nachovy pruh znd, ze gislusnyclen posadky byl impregnovan Yetci a uz
mu neni pomoci. Pokud pruh neni, znamena to, e #&m posadky je
mrtev a stal se Viglcem!

2) zZivotni energie:
Kazdy pohyhilena posadky unavuje a jeho pruh se podle toho Zojen
Odpaiinek obnovuje sily. Pokud pruh&e blikat, tent@len posadky je
temet vycerpan. Whber jiného, aby si prvni mohl odpmut. Wcerpanyclen
posadky neriize reagovat na vaSéikazy.

9. Stav konta (pod portrétem).
Prémie, kterou vam zaplati Sp&est, pokud vasSe mise bude &&pa. Snazte se ji
ziskat co nejvyssi.

Zahajeni mise

Za prvé budete pigbovat aktivovat MTOB (stiskite '0"). Poté uvidite, Ze si posadka
uz prorazila cestu do zakladny, do mistnosti ‘dkuél budete od této chvile posilat posadku
ven, nebude moci dychat, takze to neni dobry napad!

Stisknutim klavesy 'C ' si nyni trhete vybrat ovladani.

Ovladani ¢lena posadky

Clenové posadky jsou ovladani jednodliien, ktery je pravptipraven gijimat
rozkazy, ma- sy portrét zobrazen na MTOB.

Zvoleni¢lena posadky:

Nasleduje stréna charakteristika posadky, spaié s klavesou, kterou je peba stisknout

k nastaveni fislusnéhailena posadky:

1 I [ T o SO R
Nyni nadpordik. Jedina, kteraipzila z mise Nostromo. Uz se s idti diive
setkala, pesto vsak jde zgena bojovat.

L@ 41 AN AN I [ o] 1 11T o P G
Porwik. Velitel Vesmirnych Nantaiki, avSak nikdy tive nebyl na podobné
misi a je pravépodobrié ubijen piliSnou nargnosti.

(O SO T | 117 P PRPRSRPRR H
Desatnik. Kolonialni Nantaik s talentem proipziti a rychlymi reakcemi v
nouzovych situacich.

BISHOP [DISOP].ccetttiiiiiiei it eaaan s I
Vykonny rotmistr. Android (ugly c¢lovek) - rychlejSi nez kterykoli¢lovek a

spolehlivy
VASQUEZ [DASKES].. i eeieiiiiiiiiiee e cttsms ettt e e e e e e e e et s e e e a e e e e e e eaenn s \%
Vojin. Je houZevnatd, spolehliva, v r@geh situacich reaguje diab
BURKE [DEIK]. .ottt B

Zastupce Spotmosti. Zda se, Ze ho zajimaji vic penize neztyijho druli.
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Rizeni:

Whbranémwlenu posadky riveme zadatiesun az o 9 mistnosti najednou v jednom
sneru. Abyste toho dosahli, stisknete jakékdlislo od 1 do 9 a hned poté &m

N = sever
S =jih

E = vychod
W = zapad

Instrukci provede po zvoleni libovolného jinéflena posadky. Nutno dodat, den
posadky se zastavi, narazi-li na konec chodby¢eaédveée, kaluz kyselé krve nebo se
priliS vycerpa. Zastavi se také, potka-li zivehorelte. Pod#-li se vam Vetelce zabit,
tentoc¢len posadky bude pokfavat ve svém pohybu, jakmile zvolitesdpekoho jiného.

Dvermi projdete také tehdy, nastavite-li nazantiova® a stisknete SPACE.

Pohyb zamfovate pusky zpsobi také pohybienosné videokamery nailpé
vybranéhailena posadky kolem dokola mistnosti.

Ovladani pusky:

akce klavesa

Puska NAHORU.........covvviiiiieiee urkor NAHORU (7)

PuSka DOLU..............coeevevvveeennnn.n. 2 Kurzor DOLU (6)

PuSka DOLEVA........ccoooveveeeeeeeeieee Kurzor DOLEVA (5)

PusSka DOPRAVA.......cocoeieeieeeieeeee urkor DOPRAVA (8)

STRELBA . ...ttt e (0)

PierusSeni hry

Klavesa P zfisobi v kterémkoliv okamziku pauzu. Video obrazoWKlOB piekryje
ochranny kryt. Zobrazi se celkovydat zabitych Vatlc, patet Vekelce zvanych "Attack
Wave" [etek vejv] (= Bco jako "Ut@na vina"). Hra bude poktavat po ogtovném stisku
P

Sebevrazedna klavesa / Nova hra

Stane-li se napor Milci neunosny, zbyva vam j€§edna moznost - klavesa 'M'.
DODATEK
Proximetr
Kazdyclen posadky ma proximetr, ktery vydava varovny oanksignal pokazde,

zjisti-li v dané mistnosti vyskyt jiné formy ZivotaeZ je lidsk&ci proximetr je aktivovan
poznéte podle
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jmeéna, které se rozsviti na MTOB. Ihned zvolte tolitena posadky, abyste mohli zjistit,
co se dje.

Biomechanické rostliny

Objevi se v mistnostech, kterymi proSli Mdti. Nebudou-li znieny, z&nou se rozistat,
roz8ki se vzduchovymi kanaly do ostatnich mistnosticaaa se plnit s Face Huggers [fejs
hagrs] (=pisavaji se na tMd a vajtky Vetrelci. Udrzuj zbrojnici bez&chto rostlin. Pokud
jimi zarosteridici nebo genetai mistnost, selzou 8ila a vaSe mise se stane ¢est
nebezpeéng;si.

Attack Mawes

Cim dale proniknete, s tim aktigj§imi Vetelci se budete sttavat. Nejdivoejsi Vetelci
jsou Attack Wawes! Video obrazovka se zakryje, @y varovala fgd novym attack wave.
Pro pokrg&ovani pouzijte selbu.

Mrtvi Vetielci a kysela krev

Téla mrtvych Vetelci se velmi rychle vypaji. Davejte pozor na silnou organickou
kyselinu, kterd mize @i zasahu puskou z \felice vytéci. Tato krev zéii prakticky vSe, co
se ji dotkne, $etre ¢lent posadky! Vidite-li kaluz kyselé krvagd dveémi, nezkousejte jimi
projit! Malé mnoZstvi kyselé krve se vypaonerné rychle.

A

Dvere

Dvefe uvnit zakladny mohou byt zablokovany razdénim otviraciho mechanismu,
nachéazejiciho se napravo. Chcete-li projit skriakavané dvee, je nutné je prostlit
puskou, avSak uz nikdy nggdou zablokovat. Usdomte si, Ze Véelec, Kralovna nebo
skupiny Vetelci mohou zablokované die prolomit. Nekteré dvée jsou vychody ze
zakladny. Pokud se pokusite vyjit ven, otravite palovaté atmosfé. Zato Vetelci se
pohybuji i kolem zakladnyasto obchazejigkteré Useky a jinde @pvstoupi dovnit

Kralovnina komnata

Vetrelec Kralovna zde klade véfia. Pokuste se sem dostat co nej¢lead posadky, jak je
mozné, a hdite pfipraveni na cokoliv!

Zajeti/lmpregnace

Vetrelci mohou zajmoutleny posadky. Potom Zae impregnéni proces indikovany Zlutym
pruhem biomonitoru. Jeden Yelec hlida, dokud impregnace nesk&ioW této chvili nelze
ovladat zajatéholena posadky, ale fiete poslat jineého do této mistnosti. Pokud se
druhému podia Vetrelce zabit, je zajatec
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osvobozen. Jestlize je impregnace slama, veskeré spojeni mezi tinddlenem posadky a
MTOB je ztracena a portrét se &mi na Vetelce.

Newt [ut]

Newt je mala holka - jediny Zijici obyvatel zaklgdkelmi dokie zné zakladnu a ma mnoho
skrysi,casto ¥traci Sachty. Kdykoliv ji uvidite, obdrzite prémi své konto. Bude
pravéEpodobr vydéSena a nebude se hybat. Podivate-li se vSak jing®e a schova se.
Produkce: Podobu hry navrhl Mark Eyles

Kod, hudba a efekty - Soft Machine & Pennsoft

Grafika - Focus

Preklad manualu - free Star software

Podle filmu Jamese Camerona "ALIENS"

Autorskd prava filmu! 1986 TUENTIETH CENTURY FOXLEBV CORP.
Autorské prava pro @o program: 1986 ELECTRIC DREAMS SOFTWARE
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ALCHEMIST
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ALCHEMIK A JEHO ULOHA

Nejwergjsi a nejmocSi alchemik na su¢ dostal za ukol zgit kouzelnika
Warlocka, ktery terorizuje své okoli. S timto Ukula obavami vstupuje do jeho
straSidelného zamku. Budou jeho sily¢dtaa grekonani kouzelnikovy moci ?

Jeho jedinou Sanci na &istvi je nalézt 4asti magického svitku, které jsou
rafinované uschovany wiznych mistech zamku. Pouze bude-Ili mit v moci v8gchyii
¢asti svitku, nize zneSkodnit Warlocka tim, Ze pro#inmu pouzije jeho vlastni "tive"
kouzlo.

Pt prochazeni zamkem musslit postup raiznym tvofim a netvoiim, ktei na rgj
atoci. Muze jimcelit tim, Ze proti nim vrha jeden zableskizé energie za druhymjfigom
vSak slabnou jeho sily a ¢grpava se jeho energie. Proto si musi nalézt potiety
obnovil své ubyvajici sily.ilekazky jsou stale obtiZ$i a rekdy musi alchemik pouzit své
silné zbra® i pronést "transformai zaikani", které jej zréni v mocného orla, ktery snaze
piekonava pasti a nastrahy.

PRAVIDLA HRY

Cilem hry je vyhledagtyti dily svitku, potom vyhledat kouzelnika Warlocka,
priblizit se k #mu dostaténé a potom pronést 'fivé" kouzlo a tim jej zriit. Pri plnéni
tohoto Ukolu ma alchemik k disposicikolik "pomocnych” kouzel, ktera
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muze pouzit v pipack potreby. Musi také projitdkolika misty a kolem &kterych objeki,
které mu mohou, ale nemusi pomotiijpho hledani - to musi zjistit sam.

Sowasné nize nést jedenipdnet, nebo pronést kouzlo. Kazdy pohyb nebo akce
shizuje jeho energii, proto si musi obstarat, patranusi projit pes baléky s jidlem. Tim
se obnovuje jeho energie.

Pronaseni kouzel, zmy v orla a vrhani zableslenergie spdebovava jeho energii,
takZe se musi mit na pozoru. Na jeji obnovenighofecas.

BOJ
Pt boji s nekterym z Warlockovych kouzelnych stré@zztraceji oba energii. Ma-li
v3ak alchemik zbtg ma v zavislosti od jejiho druhu zvySenou bojegctust. Ale pozor na

nékteré strazce - jsou netiiteln¢ silni.

ZARIKANI - KOUZLA

Jakmile je vy¢eno kouzlo, trva witou dobu, nez pomine a i kouzelna energie
alchemika jezasové omezena.

SITUACE

Spodni fi ¢ary tvai zakladni stav.
Informace o situaci:
1. Kouzelnicka energie - zasoba energie , ulijgd pronaset kouzla nebo
vrhat zablesky energie
2. MnozZstvi zbyvajici energie.
3. Pomocné kouzlo, které ma alchemik k disposici.
4. Objekt, ktery nese.
5. Cas pobytu v mistnosti, ktery ma k disposici alcHepiied tim, neZ jej
Marlock objevi.
6. Kterykoliv zectyt svitka, ktery jiz nalezl.

OVLADANI
Chiaze a let vlevo: #daw klavesy spodniady, t.j. CAPS SHIFT, X,V, N, SymboL
Shift
Chiaze a let vpravo: Zbyvajici klavesy pryady,t.j, Z, C, B, M, SPACE
Wsloveni zaklinani: #@daw klavesy druhdady t.j, A, D, G, J, mohou byti pouZity k

vysloveni "pomocného” kouzla, které ma momertain
disposici, nebo "fivého" kouzla, ma-li vSechntyii svitky.
Pokud nema zadné pomocné kouzlo nebo vSechny skitize
vrhat pomocié&chto klaves zablesky energie.
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Transformace-progma:  Zbyvajici klavesy druh#ady slouzi ke zen¢ v orla a zpt, t.).
S, F, H, K, ENTER.

Mavani Kkidly: Stidaw klavesy tetitady mohou byti pouZzity paremeng v
orla, t.). Q, E, T, U, O.

Zvednuti a polozeni

predmétu: Alchemik miZe nést pouze jedetiquinét. Zastavi-li se fed
néjakym pgrednetem, miZe jej zvednouti polozit pomoci
zbyvajicich klavestetirady, t.j. W, R,Y, I, P.

Stop: Hru lze kdykoliv fprusit stisknutim tkétka 1.

Joystick: Lze pouzit jakykoliv kompatibilni jstyck s funkcemi i sir dle
polohy paky, nahoru - mavaniiély,doli - prontna v orla, fire -
vysloveni kouzla.
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ATIC ATAC
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Jste ve straSidelném hradu, ze kterého se mustatd@n. Hned v prvni mistnosti
uvidite v pravé gn¢ dvere s napisem A.C.G. To je vychod. Ale nejasejaifasre. Abyste
se jim dostali ven, musite Kmu. najit velky Kkl¢, také s pismeny A.C.G. Tentoktusite
slozit ze ti ¢asti, které jsou poschovavanyizmychcéastech hradu. Kroééchto i ¢asti
velkého klte mizete také najit jidlo, malé barevné&tklia jiné drobnosti. Jidlo seberete tim,
Ze se ho prostdotknete - tak se zvySi VaSe energie /zn&z@mma pravé strgrobrazovky
pecenym kuetem/. Ostatnifiedntty - véetng ¢asti zlatého klie - berete a pokladate
stisknutim tl&itka "Z". Tyto gredméty mizZete pouzivat jako orientai znaky - néktere z
nich maji i lepSi pouziti.

V hradu je mnohotiznych dveéi, které se musite nétirozliSovat. Bilé dvie se
oteviraji a zaviraji samy wiznychc¢asovych intervalech. Barevné&iované dvie Ize
otewit pouze kiéem shodné barvy. Ty pakiastanou otekeny natrvalo. V podlaze jsou
padaci dvie, které se také oteviraji a zaviraji nalkodestlize vstoupite na otené padaci
dvere, propadnete se o patro niz.

KdyZ vstoupite do gaké mistnosti, po chvili se v ni objevi barevn&diy, z nichz
se rodi straSidla, kteréttete zneskodnit. iP pifimém doteku Vam uziraji energii fed
V nékterych mistnostech jsou strasSidla o trochtsiv Tato strasSidla jsou nezielna!!! /
nag. hrak DRAKULA, MUMIE, FRANKENSTEIN, ZOMBIE a pod./.

Dojde-li Vam energie /z kete zbude jen kostra/fifglete o jeden ze svych Ziviot
Mnohym hr&am neni jasné, ptosi na zaatku hry mohou vybrat postavu, kterought
ovlddat. Kazda zthto postav ma totiz jiné specifické vlastnostitiRgnize prochazet
velkymi hodinami, kouzelnik knihovnami, otrok suslyinem.
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Ovladani:
Start hry : O (pedtim tl&itky 4, 5, 6 zvolit postavu)
Pohyby : Q doleva

W doprava

E doli

R nahoru

T stelba

Z branivéci

Caps Shift pauza
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EVERYONES A WALLY
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Prihody Wallyho se §i ve mest. Zde Wally musi s pomoci své rodiny opravitstsky
vodovod a uveést do provozu porouchany vodotryskmz se jiz lihli vSelijaci podéeli tvorové.
Mimo to se musi fihlasit heslem BREAK. Wally, Tom, Harry a Wilma.Zélipo dobu prace
jednotliva pismenka hesla.

I. Sbirani pismenek hesla BREAK

Pismeno B

1. Zmen se ve Wilmu a najdi knizky 1 a 2.

2. Wmen v knihovre knizku 1 za JUMP LEADS a knizku 2 za BUNSEN BURNER
3. Najdi knizku 3 a vys ji v knihovre za pismeno B.

Pismeno R:

1. Vloz si na tv&plynovou masku /GAS MASK/ a sejdi pod vodotrysikpdi za Zralokem
do jeskyr.

2. Na konci jesky& vezmi pismeno R.

Pismeno E:

1. Jako Wally musi$ opravit poSkozeny hak, takzanidepidlo /SUPER GLUE/ i zlAmany hak
/BROOKEN HOOK/ a ob véci odnes do dilny.

2. Poloz hdk na&tta pejdi s lepidlem pod svakem. Zdvihni hdk bude uz schopny prace /[HOOK
WORKING/.

3. Zanes héak do "vytahu".

4. Nyni se zréin na Wilmu a vyhledej balek /PARCEL/ a poStovni znamku agolEci zanes na
poStu. Tam v hloubi obrazovkyifep zndmku na balek a tak pipraveny bakek vymen za

Pismeno E.

Pismeno A:

1. Zmeén se v Torna a najdi nadobu s olejem /OIL CAN/.ri8 jli do supermarketu a namaz vozik,
ktery se tam nachazi.

2. Whledej Harryho a z#ih se v &). Jako Harry pak jdi do supermarketu aska pokladnu a
seber pismeno A.ifPtom se odrazej od voziku.

Pismeno K:

1. Jako Wilma vezmi z cukrarny /BAKERS/igky pro opice / MONKEY NUTS/.

2. Jdi do zoo a seber opici francouzsky KMIONKEYtS WRENCH/ a nech ho na viditelném
misg.
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3. Zmen se v Dicka a vyhledej plunzr /PLUNGER/. AZ ho regjdvezmi francouzsky Kli
IMONKEY'S WRENCH/ a jdi opravit vodotrysk.

4. Ska s klicem i plunZzrem na sochu na vrcholu vodotrysku awspoa Vodotrysk zéne
fungovat.

5. Najdi Wallyho a zrén se v ®&j. Najdi prazdné &dro /EMPTY BUCKET/ a hromadu
pisku /[SAND!/.

6. Naph védro vodou z vodotrysku a najdi u mickg cement /CEMENT/.

7. Najdi zednickou IZici TROWELL/ a zarovs cementem ji zanes tam, kde lezi hromada
cihel. Tim, Ze pes cihly grejdes, vybudujes stenu.

8. Zmen se v Harryho a najdi drat /[FUSE WIRE/. Oprav jirag@lené pojistky /BLOWN
FUSE/.

9. Najdi izolator /INSULATOR/ a Sroubovak /SCREWDRER/ a potom jdi do telefonni
budky /PHONE/. Zahraj si v "Asteroida”, dokud ng8$$ signal konce. Potom jdi tam, kde
stoji sloup vysokého n&p a vynen na rém izolator,cimz opravis sloup.

10. Zmén se v Torna a hledej plochou baterii /FLAT BATTERMKladnim awt Poloz
baterii na viditelIném a vyhodném ngist

11. Zmen se v Harryho, vem plochou baterii s JUMP LEADSli&kjbenzinové&erpaci
stanici /BEE PEE/.

12. Na stanici naplsvou baterii z jiné /zelené/, kterd bude na &dgpoloz ji na viditelném
mist.

13. Zn®n se v Torna, vezmi baterii a poloz ji n@gk /zdviz/. Pak se zm na Wallyho,
zapni jgab /zdviz/ a vejdi na Z& abys sebral pismeno K.

Il. Oprava vodovodu a zakdéeni hry:

1. Jako Dick vejdi s nasazenou plynovou maskouS®PASK/ do jeskyr a vezmi
protékajici plynovou rouru /[LEAKING GAS PIPE/. Zdavej pozor na Zraloka.

2. Po vychodu z jeskymajdi zvyka&ku /CHEWING GUMY/, rouru poloz v dithna stil a
hledej naplast /PATCHY/.

3. Kdyz mas naplast i zvyllau, prejdi v dilné pod stolem a roura se opravi.

4. Vezmi opravenou rouru i plynovou masku a jdjekkyreé. Zanech tam rouru. Tim
uhasi$ ohiena ulici a jeskyni zbavis jisker.

5. VSechny osoby dodepostupi do banky, kazda osoba se spravnym pismenem tj.
1. Wilma B; 2. Tom R; 3. Dick E; 4. Harry A; S. WaK.

Po skoieni této ceremoni€ teka odngna.

POZORI!! Obrazovku s ‘#zicim" zralokem fechazime nalevo, napravo, nalevo, napravo a
stale rychleji.
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Sinclair 602 - technicky zpravodaj pro mikroelekita a vyp@etni techniku.

Wdava Klub.602Ceské spolkénosti elektronika  pro pieby viastnino aktivu.
Zodpowdny redaktor: Rudolf Mach.

Adresa redakce: Klub.602, Dr. Z. Wintra 8, 160 4aha 6. Telefon: 32-85-63.

Povoleno UVTEI pod evidemim ¢islem 87 006. Cena 5.<K dleCCU ¢. 1030/202/86.

Praha, z& 1990. NakIado vytiski.
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