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Vazeni ctenarl,

koncem laiského a Bhem letoSniho roku doslo v nasSi sgolesti Kk mnoha zgnam,
které se odrazily i v naginnosti.

Cinnost Svazarmu byla ukdena a elektronici a gétacovi piiznivci se mohou
soustedit vCeské, resp. Slovenské spaiesti elektronik. Tato byla vytvéena pedevsim
proto, abyinnost elektronik (tim i piiznivea vypocetni techniky) mohla dale pokiavat
soustedn¢ a jeSt efektivrgji.

Nastupcem 602.Z0 se stal Klub.602, jez sadstje veSkerou fvodni a oswdcenou
¢innost byvalé Z0. Navic doSlo Rkolika organizanim zngénam, které by &y zlepsit a
zefektivnit dalSi nasi praci.

Pokud se tyk& klubu Sinclair.602, nova adresa pgiqwni styk je:
Klub.602
Sinclair
Dr.Z.Wintra 8
160 41 Praha 6
Informace na tekislech sluzby INDEX - p. Mach.

Vlastni¢innost klubu je odiezna 1990 v novych prostorach Kabinetu elektromiky
Praze 6 - Veleslavén Veleslavinska 42, v obvyklé dé&b
liché tydny v utery od 16.00 do 19.00 hod. a
v sobotu od 14.00 do 17.00 hod..
V této dolt je mozno telefonovatiimo do klubu na talislo 356 432.

Pokud se tykéa vlastniho provozu klubu, vratili jsseek osgdéenym nanitovym
klubovym sclizkam. Doufame, ZegtSina z Vas nathto sclizkach najde jak pomoc, tak
moznost vlastni pomoci ostatnim.

Dale je mozno v klubu ziskat n&ar¢jSi informace jak o software i hardware
Sinclair, tak o CP/M a PCi@dem lze zajistit specialisty, kied/aSe problémy pomohou
vyiesit.

Pokud se tyk& naSeho Zpravodaje, postradame stfif¢ pivodni @gispevky na
neclenaim. Kvalita naSeho Zpravodaje zavise@evsim na dopisovatelich a autorech.
Uverejnime vSechny VaSdippivky. Nékteré se budou zdat malo odborné, alédomte si,
Ze na strankach naSeho Zpravodaje musi byt mstoinformace z&tesnikim. Dale
pokratuje prodej Didaktiku Gamma i négr¢jSich gidavnych zé&zeni k tomuto péitaci. A
stéle se s timto gtacem setkavaji dalsi a dalSig@acovi fanousci.

A pokud se tyka uvahy: "Je to jen Speutru.."-i v dnesSni dabjsou pro
vétSinu zékladnich kanceékkych praci i v zahradii stale vyrabny 8-bitové pditace.
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Psytron je umishy v centru komplexu Betula 5. Jeho obranné obysoly na strazi
vici vetrelcam, jeho Pursuit Droid vystopuje nigypelské sabotéry, kiepronikli na
zakladnu. Stanovuje pebné mnozstvi kysliku na osobiidgluje jidlo a praci oprawam.

Kazdacast komplexu a kolonie, ktera ho podporuje, jeretpitt sledovana. Kazda
potreba zasahu je Hiaena a obstarana. Kazdy sektor je vizé@lozorovan a obsah
dusikovych mréen nepetrzit zkouman a stZen. Pokud se
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vyskytne utok, Psytron zjisti pozadavky na obrametily, které by mohly zmast lidsky
mozek, zachyti. Musi analyzovat kazdy utrzek daugicich do 8ho z kazdého hlediska
souvisejiciho s komplexem. Kazdy ne€ddpv kterémkoliv od&8eni musi byt ohlaSeny a
stanoveny jeho dopad na zékladnu.

Lidskeé zivoty mohou byt v nevyhnutelnérfigmc obstovany, ale pokud seskdy
pokazi Psytron...

VASE ULOHA
Stavate se Psytronem - nidémezclovekem, daleko vic nez pouhym @itacem - a
VasSim poslanim jeipzit utok.

Kazda urové ma svoje vlastni Ulohy a 'pass-mark’, ale VaSiktazinim Ukolem
musi byt zpracovavat informace tak, jako by &abPsytron. Givérné se seznamit se
zakladnou, vdét, které oblasti jereba branit a které mohou bytadtvany, kdyz je pibeh
velmi dramaticky .

WWpatrat Uskok nebezprého cizince ¥as, pouzivat 'Freezetime' Sétanvyprazdnit
Gzemi od vSeho, ale hlavaajistit greziti komplexu.

PRUVODCE PO OBRAZOVCE

A- muSka dla - teg je v piis&iku ¢ar !

B- \etelcova lal’ - praw spousti bombu C

C - padajici bomba

D - vzdalena |ld, skoro z dosahu - tatodoje zodpo¥dnéa za vybuch na E, ktery i@
zapicinuje Skodu na budew

E - nasledek vétlcem zhozené bomby
F -  krajni budova Vyrobny kysliku
G- jeden ze dvou &siai. Betula 5

H-  Vétraci Sachta 7 vedouci k Obnovovaci jednotce

| - Pursuit droid v hornidtraci Sacht

J- Sabotér dopraveny d@traci Sachty zasobovaciho tuneluigltovou lodi -
pohybuje se k&traci Sacht H a exploduje tam, aby z&ginil co nejwtsi Skodu

K-  pohled Droida do tunelu, kde vidi k sdt®ziciho sabotéra. Tunel se&tdoleva,
¢im zobrazuje s#r pohybu droida

L-  musSka Droida - vyseli, az se do ni dostane sabotér M - indikatdoithaléla
Droida - zeleny znamena, Ze jggpaveny na selbu,cerveny, Ze se nabiji

N - Paitadlo paliva - ukazuje kolik palivaistava

O - stav posadky - ukazuje qadcéleni posadky, ktd stale zabezgeji chod stanice

P -  ubihajictas (ve finalové arovni) - ostatnich Urovnich totgipadlo ukazujeas
zastavajici do konce hry
Q- Indikator poSkozeni - ukazuje rozsah poSkbdany UspSnymi zasahy do

vetrelcovy vesmirné lodi. &kdy jsou znéené jednim zasahem

R - nazev budovy zobrazené na obrazovc&rasi Sachty s indikaci poSkozeni v této
arovni - Zistdva na obrazovce 2 sekundiyazdé zriné pohledu

S -  zobrazeni zdsala poSkozeni, pati kazdé sekci zakladny a jeftkacim Sachtam.
R a S zobrazuje Skodu jakérovy graf a celkové procento

T-  zprava - Screen Report - zeleigo uguje zobrazovany pohle@ervenéislo
anebo zelehblikajici ¢islo indikuje



lod’ zachycenou niidlem. Nazev 'SCREEN REPORT' blika, kdyz jéinnosti
zasobovaci dopravnik

U- Droid Screen Report - polohu vaseho Pursuitidar indikuje zelenytverec.
Cerveny anebo zeleny blikajigtiverec ukazuje sabotéra

ROZMIST ENi V KOMPLEXU BETULA 5
Stred obrazku ukazuje pozici monitoru Psytrona, kieryliva na komplex Betula 5.

Sam Psytron je zakopany hluboko pod povrchem Bétwidomto bod. Odtud
udrZuje stély styk s osazenstvem, které udrZujeriiplbudovy a ¥traci Sachty, t.j. cely
komplex. Hlavni koridor, ktery je hlavni spojovaeistou k budovam, je zobrazeny jako
kruh okolo stedu plochy.

Vétraci Sachty, z kterych radidévystupuji tunely spojujici ostatni budovy jsou
ozna&ené 1 az 8.

CHARAKTERISTIKA BUBOV
A- NEMOCNICE
OSetuji se zde ragmi
B- FREEZETIME GENERATOR
Je zdrojem velkého vykonu Psytrona
C- VYROBNAKYSLIKU
Wrabi kyslik potebny pro kolonii
D- PRISTAVACI PLOCHAA STREDISKO KOMUNIKACE
Prebira dodavky ze zasobovacidod
E- OBNOVOVACI JEDNOTKA
Wrabi a obnovuje potravu a vodu fetinou na zaklagn
F- DUM ODPQCINKU
Posadka zde relaxuje a traviipvolny cas
G- UBYTOVNA POSADKY
Poséadka tu spi a odgiza
H- SKLADISTE PALIVA
Zde je ulozené palivo pro komplex
|- ENERGETICKY ZAVOD
Wrabi se tu stadlé mnozstvi energiei@mné pro Freezetime Generator
J-  TRHAVINA (MATTER DISRUPTOR)
Psytronova nejvic smrtici, ale velmi nestabilnia#tbr
K- SKLADISTE POTRAVIN
Je tu ulozena cela geba jidla pro kolonii

POZNAMKY K OBSLUZE

Psytron je hra se Sesti Gra@vni. Byly peilivé stanovené, aby Vas postémavedly
do hry a nefetézovaly lidskou mysl. Psytronovézeni je nezbytné k Uplnému provozu
komplexu Betula 5 a kolonie, ale jenom jedno hlealiz Psytronového obrovského vykonu
je predstaveno v kazdé urovni hry.

Kazda arove musi byt zvladnutaipdtim, nez se pokusite zvladnout nasledujici a
Psytron neposkytne ndhadnahrané dobré skore k postupu do dalSi GroMmisto toho se
podivejte na 5 VaSich poslednich vysléadkvypaitejte si ptimér. Pokud je tento @imeér
VetSi nez 'Passmark’,tibete pistoupit k dalSi drovni.
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Proto dosahnuta Uroirenemize byt zopakovana vzdy, kdyz nahrajete Psytron. Hra
obsahuje 'Service Record'.

Kdyz se pekona dalSi arovge cela nahravka fize byt uchovana a znovu vyvolana.
Nahravka se sklada z Vasich 5 skore z Urovni od 8. dakto niZete pokraovat, ve lie ve
stavu, kdy jste festali anebo ji znova nahrali gepichdzejicim skorém, pokud je Vagere
skore nefiznivé.

Na vyzkousSeni Vasi nahravky stiske "S". Na obrazovce se zobrazi poslednich 5
skore s pkmérem napravo. Stiskem "S" se postéobrazi arové 2,3,4 a 5. Klavesou "A"
se zabezp# navrat do hlavniho menu.

Pro nahrani skére stiskte "R", dale vlozte VasSe jméno.tidete zadat jméno max. 23
znaki dlouhé. Po zadani jméngipojte magnetofon a vloZte volnou kazetu. Stékn
RECORD a PLAY na magnetofonu a "G" klavesnici. Nahravka je skoéana za #kolik
sekund.

Pro grehrati nahravky do pdtace stiskréte "L". Na obrazovce se objevi: "Start tape,
then G". Tato zprava Vam umafe vzdat se nahravani, pokud jste nakastrskli "L". Po
30 sekundéach se program vrati do hlavniho men, kdgtiskite "G" .

Na nahrani nahravky do gitece stiskigte- "G" predtim, nez zéne nahravka na

pasce. B nahravani se zobrazi jméno nahravky, ale nevgvi@de fesré jméno. Po
stlateni "G" je nutno pro poktavani ve ke vzdy nahréat skore.

UROVEN1-DROID

OVLADANI

Tlacitka 1 az 9 a 0 zobrazuji pohledy po celém kompl&tiaenim "7" se dostanete
na pohled 7. Pohled 10 jeceny tla&itkem "0"

Q - Droid dopedu

A - Droid se obraci

M - Droid stili
Joystick niize byt pouzit na pohybovani Droidem #leni.

POSLANI

Vetielcova lal’ zavadi sabotéry datracich Sachet komplexu. Pohybuiji se po
Sachtach a vybuchuji tam, kde mohousgbit nej¥tSi Skodu. Psytron se snazi udrzet
Sachty volné (bez sabotg¢mahagnim Pursuit Droidem a zéit je diive nez vybuchnou na
obyvaném Gzemi.

SABOTERI

Tripedroidy (podle jejich trojnohé postavy) jsouchantti tvorové zavéaéhi do
vétracich Sachet. Seadnice ndhodné Sachty maji do gémaloZzeny dive, nez je
vetrelcova lal’ vysadi. V tunelu sabotér postupuje nejkrai8tippsanou cestou do Sachty,
kde vybuchne.
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SACHTY

Kazda z osmi Sachet zakladny je spojena s obytigeimi komplexu. PouZivaji se
opravdi k pristupu do libovolného mista. Stupepravy jednotlivych mist je teny
rozsahem poskozeni a opravuje séilelplé Sachty nebo Sachet.

Samotné Sachty musi byt po poSkozeni opravenéz@isi opravovani samotné
Sachty zavisi na rozsahu poSkozeni a opravuje Sactet po obou stranach.

V této Urovni nemZete vyslat posadku opravovat, ale v instrukcicinduni 4
najdete, ktera Sachta je spojena s kterou budovou.

PURSUIT DROID

Pursuit Droid niZe byt zaveden do libovolri@sti hlavni chodby, kter&bi po
okraji zakladny. Jeho pohled do tunelu je zobrazpravém spodnim rohu obrazovky. Jak
se Pursuit Droid pohybuje, pohled do tuneluisalmim stéi. Pokud se v tunelu obrati,
pohled se bude stét na opénou stranu.

Kazdy sabotér, ktery se nachazi v tunelizenbyt pronasledovany, pokud je &tid
jak se pohybuje po chodlod Pursuit Droida nebasbet k imu. Mala muska dole
Droidova pohledu ukazuje, kam je z&®ena stelba.

Sabotéra zdite, pokud ho zastite musSkou a vygtlite z @¢la. Pokud jej
nezasahnete, Droidovéld pottebuje ®jaky ¢as na znovunabyti. To se zobrazigevenou
¢arou pod pohledem Droida &ld nemize byt ovladané, pokud garanezn€ni znovu na
zelenou.

DROID SCREEN REPORT

Tentoradek umisiny podél spodnéasti obrazovky ukazuje, kde se nachazi Pursuit
Droid (zeler) a které obrazy obsahuji chodby, kde se pohylahetgr {erverg). Blikajici
zelena indikuje sabotéra na obraze s Pursuit Dnoido

Pti sledovani Droid Screen Report je lehké vystopeahiotéra hned jak je zavedeny
do chodby.

Screen Report, ktery indikuje nebezpeu vetelcovu lal’, je pozaji vysvétlen v
navodu k Urovni 2. Zpravy o poSkozeni zaznamenavi@imace o selb¢ a skuténém
poskozeni. Podrolgjgi vyswtleni najdete v navodu k Grovni 3.

UROVEN 1: CiL
Minimalizovat poSkozeniigsnou delbou
Passmark:  50% @meéru
Casovy limit: 5 minut

UROVEN 2-NEBESKA STRAZ

OVLADANI
Tlagitka sc¢isly 1 az 0 zobrazuji pohledy celého komplexu.



Q- pohybuje muskou nahoru

A -  pohybuje muskou dolu

O - pohybuje muskou vlevo

P-  pohybuje muskou vpravo

M- stielba

Na pohybovani muskou arstbu miZzete pouzit joystick. "N" ve spojeni s "O" anebd "P
dava rychlejsi prohlizeni obrazu vpravo nebo vievo.

POSLANI

Vetielcova lal’ se pohybuje a bombarduje zakladnu. Musi bytslesta div, nez
muze shodit bombu. Vasi tlohou je se#t vetrelcovu lal’ predtim, nez zisobi ilis
velkou Skodu.

VETRELCOVALO D

Vetielcova lal’ vZzdy startuje (z&néa) mimo dohled a zastavi se na planované pozici.
Jsou vykonany dva atoky. Prvni¢taa hned jak Id dosahne své planované sadnice.
Potom, kdyZ je shozena prvni bombal lastoupi z dohledu a zopakuje proces. Jakmile
shodi druhou bombu, dbse niize gresunout na nové planované snice.

SCREEN REPORT

Screen Reportem Psytron ukazuje, kteréelebvy lod jsou nebezpmé. Nekteré
lodé se vznaseji nad zakladnou bez shazovani bomhinOsiau za¥Seny na pozicich,
Psytron je mMze rozliSit a obraz s nebezp®u lodi zobrazi jakéervenyctverec na Screen
Reporte. Obraz, ktery je vizu&akoumany, je zobrazeny jako zeleftyerec a pokud je na
tomto obraze visici v&tlcova lal', bude blikat.

UROVEN 2: CiL

Znicit lod¢ predtim nez z bombarduji a poskodi Vase budovy Zifiou
minimalniho p@tu stel.

Passmark: 50%

Casovy limit: 5 minut

UROVEN 3 - OBRANA OBVODU

OVLADANI
Tlacitka scisly 1 az 0 davaji 10 pohlédpo celém komplexu.

Q - pohybuje muskou nahoru

A - pohybuje muskou dolu

O - pohybuje muskou vlevo

P - pohybuje muskou vpravo

M - strelba

SP - nabiti a odpaleni trhaviny (Matter Disruptor)

N - v spojeni s "O" anebo "P" dava rychlejSi prbdtii doleva nebo doprava

V Droid mode:
Q - pohybuje Droidem ddpdu
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A - méni Broidav smer
M - strelba
S - moéd Nebeské stréz
D - mod Droid
Joystick niize byt pouzit na ovladani pohybu musky a Droida.

POSLANI
Vetielcova lal’ utadi, shazuje bomby a sabotéry. psytron honi sabpi@ighodbach
zakladny a hlidkuje na obloze. Vasi ulohou je udat@achty a oblohu bez velci.

MOD DROID
V této urovni jsou d¥ odliSna Uzemi. Bdi mizete stilet na lal’ na obloze nebo honit
sabotéry. Nai@pinani mezi nimi stiskite "S" pro Nebeskou straz a "D" pro Droida.

Je pouze jeden Droid. Stiskem¢ilek pro volbu obrazu v Droid mode ho vysilate na
nahodnou pozici vifislusném obraze.

TRHAVINA (MATTER DISRUPTOR)

Trhavina vyisti obraz od vSech v&icovych lodi. Dokonce oa@ch neviditelnych v
dalce. Pro pouZziti stiskte "SPACE" a na obrazovce se objevi slovo 'Armeabito),
Stiskréte po druhé a vymazou se vSechnyelebvy lod. Pokud stisknete jiné tiéko,
trhavina se odzbroji.

Trhavina je trochu nestabilni a je 10% mozZnosiyimichne pi pouZziti. Toto
zneutralizuje ostatni uloZené trhaviny, t.j. nglek uz vice pouzit. Je-li Disruptor Generator
posSkozeny, zvySuje to nestabilitu trhaviny.

INDIKATOR POSKOZENI

Po kazdém zasahu ®&sytronovym dlem se la’ poskodi v ndhodném rozsahu.
Kolize od 0 do 100% sifrastkem 10%. Postlend la’ si zachova rozsah poSkozeni bez
ohledu i je na obraze nebo ne. Nasledujici zasahy zvidigipoSkozeni adiji
pravéEpodobrg jeji znkeni.

Indikator poskozeni ukazuje, jaké ma poskozenizasalal’.

UROVEN 3: CiL
Minimalizovat poskozeni
Passmark: 50%
Casovy limit: 10 minut

UROVEN 4 - OPRAVOVANI OBVODU

OVLADANI
Jako v urovni 3 plus:
F - 'Freezetime'. 8xem Freezetime pracuje nasledujici ovladani
R - vraci zpét do realnéh@asu
S - dava 'Status Report'
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D - davazpravu o poskozeni '‘Damage RepofitorR pracuje nasledujici ovladani:
S - zobrazuje dal$adky
A - meéniradky
E - opousti hlaSeni, 'reports'

POSLANI

Vetielcova lal’ bombarduje strategickyatkzité obyvané mista zakladny a zavadi
sabotéry do jejich sebevrazedné ulohy. Psytron nezsthnout opravarenskéty tak, aby
udrzovaly poSkozeni n&ifatelné Urovni a udrzovat vgice v Gzkych.

FREEZETIME

Freezetime Vas zavadi do kralovstvi okamzitychrimfaci. Zde se dozvite detaily o
poSkozeni zakladny a roddni opravarenskycétet podle paeby, souboj je doslova
zmrazeny, to znamena, ze velké mnozstvi informadienbyt zpracovano v nulovétase.
Tento proces je velmiggobivy.

Pfimy dopad na Freezetime maji diraitele:
- poSkozeni energetického zavodu, coz rozhodujspotehs paliva,
- poSkozeni Freeze generatoru, coz rozhodugehopnosti vyvolat Freezetime.

STATUS

Status je fistupny po dobu Freezetime. Dava celkoyghped o sluzbach lidi v
arovnich a kolikélenia posadkyestré padlo nebo je ramych. Samoiejme se niZzete
podivat na Vas ' Statug’qul zadanim sluzeb nebo odhafitmu umirani poséadky.

POSKQZENI - 'DAMAGE'
Skoda zfisobena na rozinych budovach komplexu sei#re odstranit rozienim
tloh posadce.

Posadce mohou byt uloZzené opravy po dobu 'Freezd@mmage Report'. Vyvolanim
zpravy o poSkozeni se kazda sekce komplexu zobsaagbrazovce. Zobrazovani se zastavi
po zobrazeni vSech sekci.

KdyzZ je poSkozena budova, objevi se n&alku zadznamu, pak stisée "A" na
zadani potu pracovniki, ktefi tam maji pracovat. Na opravy je mozné vyslat mmekne
250¢leni. Opravovani fislusné budovyge zpomali, je-li poSkozena Sachta vedouci k ni.

Budovy jsou opravované z nasledujicich Sachet:

F - Dam odp@inku - Sachta 8

E- Obnovovaci jednotka - Sachta 7
G- Ubytovna posadky - Sachta 1

B - Freeze Generator - Sachta 6

| - Energeticky zavod -Sachty2as3

H-  Skladis paliva - Sachta 2



A - Nemocnice -Sachty 6ab
D - PFristavaci plocha - Sachta 7

C -  Vyrobna kysliku - Sachta 6

K-  Skladist potravin - Sachta 5

J-  Trhavina -Sachty 3a4

Poséadka vyslana opravovat budovu ztr&ainbst, jsou-li Sachty po obou stranach
poSkozené.

OPRAVARI
Komplex z&ina s 98 opravav ubytovre a 190 fizr¢ rozmisénymi. Zakladna
potrebuje na zachovani se¢ignosti aspa 200¢leni posadky.

Pracujici opravid spotebovavaji vice kysliku nez ostatni. Vyrobna kysljgakud
pracuje naplno) ize bez pebytku zasobovatdkolik stovek mua.

PoSkozeni domu odpimku sniZzuje vykonnost opraii@ PoSkozeni nemocnice
zvySuje umrtnost.

BUDOVY

Kazda budova na zaklagima ucity vyznam v praci celého komplexu. V zapalu boje
Psytron musi odhadnout poskozeni a zjistit, nakolySuje zranitelnost komplexu.
Nasleduje popis jednotlivych budov a jejich vyznaanzaklada. Fristavaci plocha je
popséna v urovni 5.

E - OBNOVOVACI JEDNOTKA - obraz 1

Neposkozend Obnovovaci jednotkéaza Zivit 1500 n&innych nebo asi 500
pracujicich lidi. Pracujidilovék spotebuje ti krat tolik potravy a vody jako geny.

Je-li jednotka poSkozena na 50%, této hodnoty Edavicni, i 100% poskozeni
nemize jednotka zabezpie zadny zivot. Na kontrolu jidla a vody se podidej'Status
Report'.

Zasoby jidla a vody klesaji postuppodle toho, kolik lidi je na zakladra kolik je
poslanych pracovat. Kdyz se sklady vyprazdni, sg@&ou umirat.

F- DUM ODPOCINKU - obraz 2

PosSkozeni domu odpmku snizuje efektivnost oprakia

G - UBYTOVNA POSADKY - obraz 3

Ubytovna posadky je schopné peposkozeni zabezgieubytovani pimérné pro
100 lidi. Je-li poSkozena na 50%;jibe ubytovat jen 50 lidi.

Kazdy pokus o ubytovani vice lidi &gobi, Ze pebyte&ni lidé budou dopraveni na
domovskou zakladnu.
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H- SKLADIST E PALIVA - obraz 4

Skladis¢ paliva ma maximalni kapacitu 1000 jednotek. Po8kogkladist sniZzuje
tuto kapacitu arérné s rozsahem poskozeni. Bomba explodujici ve skiguifiva téz
zpasobi ztratu paliva. Palivo je gebné na udrzovani 'Freezetime'. Bez palivaizste ani
stiilet na obloze.

| - ENERGETICKY ZAVOD - obraz 5

Poskozeni energetického zavoduigpbi zvySenou spiabu paliva na udrzeni
'Freezetime'. VSechny ostatni Sjedsty vykonu jsou &ci této jen nepatrné.

J - TRHAVINA "MATTER DISRUPTOR' - obraz 6

Trhavina patebuje velké mnozstvi energie &ateni oblohy v zadaném sektorui P
poSkozeni se trhavina stava nestabilnit@endive vybuchnout.

Pfi neposkozeni je stale asi 10% moznost vybuchwitmgaPri namstani poskozeni
se zvySuje téz moznost vybuchii jejim pouziti. Ri 100% poskozeni trhavina vzdy
vybuchne.

Vybuch neutralizuje celu zasobu trhaviny a@spbi jeji 100% poskozeni.

A- NEMOCNICE - obraz 7

PoSkozeni nemocnice zvySujecpbumrti ragnych. Lékaské sluzby jsou
rozhoduijici pro jejich efektivitu.

B - FREEZE GENERATOR - obraz B

PosSkozeni Freze generatoraditoa podstatu Psytrona, paflachopnost vyvolavat
'Freezetime'. Kazdé posSkozeni snizuje siup®vu nabijeni vysokonafovych elektrod.
KdyZ nabijeni klesne pod titou Urovei, 'Freezetime' netize byt vyvolano. R pouzivani
'Freezetime' se fiie t€z vyerpat energie z generatoru a tento je potom nefsboyi

C - VYROBNAKYSLIKU - obraz 9

Neposkozena vyrobna kyslikuize zabezp#t kyslik pro 1500 né&nnych lidi, ale
stejre jako v Obnovovaci jednotce, pracujici lidé $pbuiji tikrat vice kysliku.

Pri vzrastani poskozeni klesa uravkysliku, pokud nedosahne nuly. Stiapenirani
od nedostatku kysliku jestsi nez od nedostatku vody a vodaijtedit¢jSi nez jidlo.

UROVEN 4: CiL

Minimalizovat posSkozeni za kazdou cenu
Passmark: 60%
Casovy limit: 10 minut

UROVEN 5- ZASOBOVANI

OVLADANI
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Shodné jako v arovni 4, roZ8ho o:

C - komunikace ze zasobovaci lodhédm Freezetime'.d3em komunikace se
zasobovaci lodi pracuje nasledujici ovladani:

S -  zobrazuje dal$adek
A- ménitadek

E - ukorgi komunikaci
POSLANI

Psytron se spojil se zasobovaci lodi a oznamujedtaqyi poteby zakladny. Podle
toho, jak jsou werpané zasoby na zakladfukazuje Status Report), mohou byt Zadané
noveé zbra#w, zasoby a lidé. Na udrzeni komplexu v chodu msgiBn zabezpst, aby se
zasoby dostaly do spravnych arovni.

D - PRISTAVACiI PLOCHA - obraz 10

Pristavaci plocha pé¢buje na svodinnost palivo. Dostava zasoby ze zasobovaci
lodé pres dopravnik. Je-li plocha poSkozend, zasobyeddgulaji daleko déle .

ZASOBOVACI DOPRAVNIK

S dopravnikem se po prvé seznamujete v Urovni prddaije Zadané zasoby na
zakladnu. Pokud jefstavaci plocha neposkozena, dopravnikenvylozit zadanou zasilku
za 30 sec. Tentgas nafista s rostoucim poskozenimia J00% poSkozeni dosahuje vice
nez 4 minuty. Pokudékterd vetelcova lal’ poSkodi dopravnik v zéwecné drovni,
dopravovani zasob jegrusené.

ZASOBOVACI LO D

Zasobovaci Id@ zuistava z dosahu veicovy lod a opravuje zasoby zasobovacim
dopravnikem. Tento dopravnik je aktivovany v mimytth intervalech. Sil&kolisavé
magnetické vyzavani zabrauje komunikaci s lodi &hem aktivity dopravniku.

Maximalni hmotnost, kteraiie byt dopravovana najednou, je 1000 tun.

KOMUNIKACE S LODI

Chcete-li se dorozumivat s lodi, musite niejel zavést ' Freezetime'.. Dorozumivaci
linka se zapina stiskem "C", pokud se gragdopravuji zasoby.

Seznam ¥ci a jejich vaha pro jednotlivé slozky blika na abovce. Pomoci "S"
nastavte polozku kterou pozadujete. Niéete zadat vice nezie dopravovat id.

UROVEN 5: CiL

Minimalizovat poskozeni
Passmark: 65%
Casovy limit: 10 minut

ZAVERECNY SOUBOJ

OVLADANI
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Jako v urovni 5, roz&no o:

H- zastaveni. Umaitlje Vam zastavit hru a po chvili se k nébyratit. Toto je k
dispozici ve vSech arovnich.

POSLANI

Udrzet zékladnu v chodu tak dlouho, pokud je to méoNa provoz zakladny je
potreba 20&lenna posadka.

V této Urovnicas stoupa, ne jako v jinych arovnich, kde klesauia.

Musite zkusit hréat tak dlouho, pokud je to mozn#. fedstavu, jak jste dobry: 15
minut je paimer, 25 minut je dobry vysledek, 35 minut jste vybarn

SKORE

VaSe skore je v této zé&ecné urovni velmi dlezité. Pokud v této Grovni podlehnete
atoku, na obrazovce se objevi skore zavisejiciasa, ktery jste vydrzeli hrat. Zobrazen je
tézciselny kod, ktery souvisi se skére a potvrzuje kone

Rozhoduijici skore se sklada:

60% z délky¢asu pezitého v zagrecné urovni a
40% podle ostatnich skore v 'Service Record'.

Muzete si samdejme zlepSit swj 'Service Record'fedtim, neZ se pustite do

zawrecného souboije.

ZAVERECNY SOUBOJ: CiL

Prezit hodinu.
Passmark: nepouzity
Casovy limit: 1 hodina

POKYNY A TYPY

UROVEN 1

Snazte se udrZet droida na obrazech s regpeingi vypadajicimi log¢mi, co
Vam umozni zniit sabotéra hned, jakmile se dostane do hlavnilgjod

Pamatujte si, Ze neibete gtilet, pokud se Vasestb nabiji Cervenacara). VWvarujte
se stelby dive nez je sabotér verstiu musky.

UROVEN 2

Ignorujte lod, které nejsou natdkzitych pozicich. Bomby, které dopadnou na
povrch bez poskozeni budov, nejsou neb&zge

UROVEN 3
Davejte pednost budovamipd Sachtami. V této Urovni Sachty nebudou awdixat
opravovani budov, Sachty maji jen 30% vliv na steemd skére v porovnani se 70% vlivem

budov.

UROVEN 4
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PosSkozeni zjsobené v prvnich minutach hryage byt opravené ¥ase nemajici vliv
na konené skoére. skoda z vybuithr poslednich minutach je proto rozhodujici.

UROVEN 5
Je chybou fepravovat velké mnoZzstvi trhaviny na pasu, protopggpact
nestabilniho kusu exploduje celé mnoZstvi trhaviajednou. Proto vyuZivejte zasobovaci

lod’ l1épe.

ZAVERECNY SOUBOJ

V této arovni je rozhodujici préuvak strategie jako ztmost ve delb¢ . Pouze dobra
strategie zabezpehracicas nad 15 minut. Ugpny hr& musi na situace reagovat rychle.

Nawte se, které budovy si zaslouzi nd$if pozornost a které mohou byt vystavené
vetrelcovu utoku. Pamatujte nai@onosiovani gfistavaci plochy jako vchodu pro
zasobovani zakladny. Toto hlavplati, kdyz se provadi dodavky. &pktera se dostane do
oblasti dopravniku z&f&ini preruseni dodavky ze zasobovacidod tomto gipad se
dostane na zakladnu jéast zadané dodavky.

Dokonalé ovladani techniky rychlého zkoumanimeznym kiéem k usgchu v
zawrecné arovni. Natte se vyznam zvukovych eféktkteré vznikaji kdyz silite, spadne
bomba nebo sabotér nebo vybuchne bomba.

V leh¢ich arovnich je v kazdém okamziku jen 5 lodi, v&zéiné Grovni jsou k nim
pridané je&t dalSi. Mnoho z nich se snazi shodit bomby a salboténnoho vice nez jste si
zvykili.
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Tento navod keile otiskujeme najednou. PInime tim Véséena pani netistit velké celky
do rekolika cisel.

Pokud se tyk& kerh samotné, je to udajjedna z nejnakmejSich her na ZX
Spectrum. Jeji ovladani je néng jak na rychlost, tak na mnoZzstvi Vami zpracongca
adaj.

PoSlete nam VaSe zkuSenosiiqvladani nejiizr¢jSich program. Paiitacove hry
nejsou jenom hranim. Zvysuji V&S piagt, Usudek, logiku, vytrvalost, vynalézavost a
mnoho dalSich vlastnosti. Usimi hr&i byvaji dobrymi programatory, samostatnymi a
vynalézavymi.
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--- POZOR --- NEREHLEDNETE ---

Hledame touto cestou
organizace i jednotlivce, opravujicigtace nejiiznéjSich typi SINCLAIR. Uzivatelé
pocitacu potrebuji ke své praci servigetng oprav jak peoitacn, tak nejtizngjSich typi
perifernich z&zeni. Informace u ved. klubu na tel. Praha 23828. Mach).
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Klubové zpravy:

***  Nasi dlouholeti spolupracovnicifiLama a Jakub Vagk Presli na jiné typy
pocitacu - AtariST a PC. V klubu nadale pracujetpma skupina ifiznival systému
CP/M. K dispozici je jak verze kazetova, tak miaied a floppy-disky 5.25" a
3.5". V prodeji je verze pro ZX Spectrum 80 KB &628B. Je mozno ziskat
kazetovou verzi pro 128+2A. Pokud se tyka verzii#8 a 128+2, jakoz i 128+3,
uvitame VaSe zkuSenosti i spolupraci.

***  Sortiment prodeje prograihpro 8-bitové poéitace Klubu.602 bude po
prazdninach roz&n o dalsi tituly jak jiz delSi dobu nabizené, naké.
Podrobnosti o novych programech otiskneme vgsB naSeho Zpravodaje.

*** V klubu je na predk®Znou objednavku mozno vyuzivat kompletni sortiment
vyrobki Sinclair Wetreé nejiizngjSich gidavnych z&zeni az PO mozZnost prace s
digitizéry. Pro vazné zajemce je k dispozici &pat typu PC-XT s hard-
diskem.

*** \/ prostorach klubu je nutno sefpzouvat do vlastnichigz2ivek. Vzhledem k
tomu, Ze prostory Kabinetu elektroniky jsou vyuriyd dalSimi organizacemi, je
nutno zachovavat maximalni kéize ohleduplnost k ostatnim.

***  Je moznost @asti mladeze v krouzku programovani (Pascal, C)doMeim
krouzku je znamy propagator moderniho programolani Rudolf Pecinovsky.
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INDEX - Ustedni adreséa inform&ni sluzba v oblasti elektroniky a vygetni
techniky vCSFR sidli od srpna 1990 na nové adrese:

Ceska spolénost elektronik

INDEX

Ve Smekach 22

117 04 Praha 2

Telefon: negetrzita sluzba 235 23 87
po,st,pd 8.00-15.00 235 23 44-51, linky &5,
Telex: 23523 87
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Sinclair 602 - technicky zpravodaj pro mikroelekiifau a vypa@etni techniku.
Wdava Klub.602Ceské spolénosti elektronik  pro poteby vlastniho aktivu.
Zodpowdny redaktor: Rudolf Mach.

Adresa redakce: Klub.602, Dr. Z. Wintra 8, 160 44ha 6. Telefon: 32-85-63.
Povoleno UVTEI pod evidemim ¢islem 87 006. Cena 5.<& dleCCU ¢.
1030/202/86. Naklad 80Qiska.
Prahagerven 1990.

*hkkkkkkkhhhhkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkk



