MANUALY 1
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Toto Jje prvd cdst fady pfirufek pro majitele a u¥ivatele
mikropofitacd rfady SPECTRUM (DIDAKTIK GAMA, DELTA atd), kterd
obsahuje pokyny pro obsluhy né&kterdch nejzndméjsich a také
nejvice roz3ifendch programt, af jiZ z oblasti her, tak i t.zv.
uvZitkovdch. Sestavovatel této prirucéky doufd, e kaZdy z vds si
zde vybere a 2jisti, Jak vlastné je ten poéftac uZitecng.

Zérovef prosim o prominuti, 3¢ se mi nepodafilo viechny
texty prepsat do "ceské" fedtiny, nékteré z nich jsou psdny na
Jingch textovdch editorech (TASWORD a pod.), proto nemaji hdacky
a fdrky. Doufédm ale, Ze to =zase tak moc velkd chyba neni,
vétiina lidu politadového se v tom i tak jisté vyznd - Jste na
to jiZ 2vykli z jindch textd.

HRY

Jak jsem jiZ napsal v predeslé prfiruéce 180+1 programd,
tak valnd vé&td3ina vZivateld mikropol{taéd se k nim dostala
prostfednictvim her. Nechci zde polemizovat s nékterdmi “taky
odborniky" o jejich kvalitdch, vyehdzim 2 pFfedpokladd Z%e zde
existujf a je tedy nutno { je 2vlddnout.

STRUCNE POKYNY KE HRAM.

Zde Jjsou uvedeny pokyny k hrani nékterdch her, jak se mi Jje
podafrilo ziskat od herniho inZendra Frant. Fuky, kterd je u nés
dd se Fici fenoménen prfes tyto programy.

DUN DARACH

- - -

Do dvefi vstupujete stiskem ENTER. Ze vieho nejdfive’ si
kupte Licenci proti kapsdrdm (v SILUER STREET). Pak v ulici LONG
LANE kupte krtéi kdZi a nabidnéte ji Brenovi, kterdy vdm napovi,
co déale.

Ryde Jje strdZce pofddku. Jestlide wvds potkd s kradenynm
zboZi, vezae vdm viechny predméty i penize.



Upravy:
Jestli vdm pismo pFipadd necitelné, pouZijte POKE 4¢4458,0.
Pokud se vdm 2000 iridi 2dd b3t do zacdtku mdlo, miZete
vyzkoudet POKE 45395,153: POKE ¢5396,153: POKE 45397,153
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STARGUAKE

Kédy teleportd jsou: IRARGE; EXIAL, ULTRA, SONIG, TULSA,
aLGOL, UEROX, QUAKE, DELTA, AMIGA, ASOIC, KYZIA, AMAHA, RANIX,
OKTUP. .

Bludisté je $iroké 16 obrazovek a vysoké 32 obrazovek.
Jestlife se prfenesete do teleportu QUAKE, pbjdete 1 obrazovku
nahoru a 2 obrazovky doprava, dostanete se do centra planety,
kde uvidite 9 pfedm&td, které mnusite pfinést do centra, aby Jjste
vyhral.

Musite v tese i v 2dmku hledat amnichy, ziskdvat od nich
penize a nosit Jje k vrbé, kde ziskdte:

za 3 pytle penéz - met

za daldi 3 pytle - Luk

za dalt3{ 3 pytle - kouzeln$ 3ip

2a dal3i 3 pytle - druhd kouzelny 3ip
za dali{ 3 pytle - tfeti kouzelnd 3ip.

Kdu¥ ziskdte 3 kouzelné 3ipy, bé3te do =zdmku, kde budou

jedny z dfive zavfendch dvefi otevfeny. Uejdéte do nich a
vyhrajete.



GUNFRIGHT

Ue mésté obCas narazite na malého poskakujiciho muZicka -
ten vdém vukazuje pFfibliZng smér Kk banditovi. Kdy? banditu
objevite, strfelte do néj, na obrazovce se obievi pohled na
banditu zepfedu a vd3 zaméfovad. POZ0R! Zaméfovatem nesmfte
pohnout, dokud se neobjevi ndpis DRAW!

NestFilejte zbyteind, kaZddy ndboj vds.stojf penize.

Dfevény kOA na chvili 2rychli vasi chozi.

RAMBO - First blood PART 2

NeJdfive se 'pokuste najit bazooku. Potom jdéte podél
potdfku na sever, kde grandtem znicite brdnu vedouci do tdbora.
Od brdny pokrafujte na 2zdpado-severozdpad, aZ objevite vé&zné
pfipoutaného ke kf{Zi - odfeZte ho noden.

Pokrafujte na severovichod, pak podél potoka na sever,
obejdéte Jjeho pramen. Déle na Jihozdpad, obejdéte pramen dal3iho
potoka a vydejte se podél néj na sever. 0Od 2zdhybu potoka
pokraiujte na severouvichod a narazite na dal3i potok. Jdéte
podél né€j na vichod, v Jjeho ohybu kousek na sever, od pramene na
severozdpad a jste u vrtulniku.

Nasednéte do vrtulniku. JestliZe mdte bazooku, miiZete nicit
pozenn{ cile. Lefte aZ na zdpadn{ okraj mapy a odtud na jih.
Pfistafite na Zlutém "H" a p&iky pokrafujte na jihovichod.

Dojdete ke dfevéné chatrii, kterou otevfete nofem a osvobo-
dite vé&zn& vvnité, Urafte se do vrtulniku a odlefte na sever.
Zde vvidite nékolik modrdch hangdrd, prfistafite, a do jednoho 2
nich vejdéte.

MONTY ON THE RUN

K Usp&3nému dokonieni hry musite s sebou mit pfedadty 2, &,
12, 13 a 16. Seberte viechny pfedméty, kromé téch, které vds po
sebrdni 2abijeji.

Blikajici sloupy vds nezabi jejf. Jejich barva se nmén{, a
pfi jedné uréité barvé vds nechaji projft, pfi ostatnich Jste
pfenesen jinas (coZ se vdm adie i hodit).

Kdy¥ se dostanete na lod, najdets v Jeji levé <cdsti kUié.
S klifem se vydejte do levé hornf ¢dsti  Llodé, kde wuvidite
btikajici &étverec. Skofte do néj a vyhrajete.



4=

A ddle jeit& sm¥s krdtkdch pokund k rdzndm hernim programds
nasbirandm ze zkudenosti i 2 rdzné Literatury.

Zdrovef zde uvddim r0zné "finty", Jjak program o3idit a
hlavné - z{skat nesartelnost, nékteré hry se pro b&Zného hréle,
kterd nemd dostatek fasv ani trp&tivosti, ani nedaji dohrédt.

Tento program od firmy IMAGINE je v nékolika verzich.
Cilea hry Je sebrat udechna srdce, které se nachdzsJi v desti
prostordch a odnést je své divce.

Terénem akce Jje Skola, ve které Mikie misto uleni{ bEhd po
tfiddch, unikd uviitelom a 3kolnimu kuchafi.

Sebrani srdce v-kaZidém prostoru dovolf pfejit do daldiho.

2vEtiit poiet moZndch nezdard (poiet Zivotd):

POKE 42484 ,255

Dpravi se segment, zainajici od adresy 25000, v Jiné verzi od
23500. Efekt celkové nesmrtelnosti z{skdme vepsdnis @ na dest
postupnich adres od 40842 do 40847.

ZO0RRO (US GOLD)

Ciles hry Je osvobozeni vuzne3ené Lady 2 vézeni zlého
plukovnika Garai. Docili se toho vdlkou s Jjeho Joldnéfi, fedenia
rdzndch hidanek a hlavolamd. Pak je nutno nalézt a odnést uréity
pfedmét a pou¥it jej na sprdvném misté.

POKE 53729,8 do segmentu o délce 41986 bute, zatinajicin od
adresy 23550 zajisti nesmrtelnost.

Ovlddani:

2 tiiesssassnsescssarsessnahoru
W oeerveaasanas Sa00000aa0 0% dolu
B ceteesaranannssnsassss-doleva
P tocesccccccnss .asssess.doprava
Z tevesvsasessessessnssssPOUZiti nebo aktivace
prednétu
Nechodi na joystick, i kdyZ je uveden v menu.



SIR FRED (MikroGen?

Ue hife Je nutno projit 36 wistnosti, sbirat 2de rbOzné
pfednéty a na vhodném misté je pouZit. Sir Fred miZe nést aZ 5
véci - mel, luk, 3ipy, kameny atd. Potfebny pfedmdt se aktivuje
kldvesou "SELECT", kaZdou akc{ ubjyvd energie (v dolni cdsti
obrazovky), aZ hra konéi.

Nesartelnost: POKE 46862,201

N.O.H.A.D. (DCEAN)

Ozbrojeny robot, kterd chrdni ohroZenou zemskou Federaci.
Cilem je naléz2t a 2nifit nebezpefného Cyra T. 6rosse, kterg,
vida co mu hroz{, se ukryl v silné chrédnéné pevnosti.

U kaZdé mistnosti -musime uhgbat stf{lejicim d&lOm a samo-
navddécin raketdm. Dodatecndm znepf{ jemnénim jsou blokddy pro-
chodd, ke ktergm je tfeba naldst kLié.

Zivoty: POKE 40703,0
Oprava se vloZi do tfetiho segmentu (bez hlavicky) o délce 42240
kierg 2alind od adresy 23296.

Ovlddén{:

RiU tevecceccnseanrssssse dopPFedu

DijJ ceecesncscsncansenss d02ady

2 iiiieritessseras-a.. Obrat doleva
X355 teeeescssseaeneessss Obrat doprava
517 cicecasnasccnsnsnsass Stfelba

SOUL OF A ROBOT (MASTERTRONIC)

ROBOT obsahujici bombu wd znifit pofitaé, ktery ovlddd
planety NONTERRAQUEOUS. N43 robot byl naprogramovdn tak, aby
odpdlit bombu pobliZ politale a tim osvobodil planetu.

Terén je labyrint 16x16 rozdéleny do tFi sektord. Pch{t do
daliiho sektoru je mo3no pouze teleportaéni drahou, ke které Je
nutno mit kLi&.
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pPolet dovolendch chyb je moZno zvét3it pomoci:
POKE 25812,n
v segmentu, kterg zalind od 25080 s délkou 39000 (ndkolik verz{)

Ovladdni:

eesacesssacssnssscssse SKOK
tesscessnssssssassaass doleva
tresesssassessansacsss dOPrava
tessccsnesssseseensses 2BENA Sfly skoku
teacecsssessssessssass 2vVednuti pfedmétu.

DPLCVOO

Uickrét E 2pdsobi, %e se robot vzness vzhlru
SPACE - stfelba, ale aZ po nalezehi rucniho laseru.

DYNAMITE DAN

Cilem hry je osvobodit Danovyv pFitelkyni a utdci strdZcli.
Dan musi prohtedat vdlcovd diom se 4B mistnostmi, po cesté sbird
rdzné pfedndty, 2 nich? se nejvice hodi kousky dynamituv, Jako
zbrah i Jjake potrava pro Dana. :

Pomoc{ COPY-COPY ziskdme nesartelnost vepsdnis
POKE 52678,8 a POKE 570835,0

Po vlodeni POKE 58770,201 odstranime potulrky, které obt&Zuii
Dana. POKE 59893,281 zase znedkodn{ "prom&nu sarti”.

Tuto Opravy se daji provést § v programu, kter$ se sklddd
28 tfech &dsti - existuje i Etyfdilng progras, kde &turtd (&dst
je vloZena do paméti obsluhy obrazovky a znemoZiiuje dedifrovat
zbjvajici €4sti prograsv.

uLAsTNE POZNAMKY :
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Jak jste si jifZ mohli viimnout, u mnoha her jsou uvedeny t.zv.
dpravy - jinak "POUKY", JjimiZ se md docilit nesmrtelnost hrdiny
hry, pFipadn& vyds{ z24soba energie a pod.
Nen{ to sice pFilis sportouni, ale co se dd délat - Zivot je jiZ
tak dost komplikovany, tak3e si jeJ ulehfime alespol takto.

U daldi kapitole uvddim fadu metod, jak si rdzné hry mdZete
ofidit a zbavit se tak bezesndch noc{.

UPRAUY HER

NeJJjednodu2$i postup, Jak upravit vét3inu programd stardiho
data Jje ndsledujici:

Nahrajeme BASICovy loader pomwoci pFikazu MERGE "". Timto
2pdsobem zajistime, 3e nedojde ke spuitdni BASICu a k pFipadnémy
24sahv do systémovich prom&nndch, kterg by po stisknuti BREAKv
vedl ke zhrouceni systému. Pokud nelze BASICovYy program nahrit
ani takto, 2bgvaj{ dvé moZnosti. Bud zménime v hlaviéce bajt
oznafujici{ automaticky start prograsu (nap¥f. pomoc{ HEADEREDITu)
nebo L2e zkusit Jeden z prograsd zastavujicich béh programu ve
strojovém kédu - DESIF a SUPERSTOP.

patd{ postup Je pak uZ pro viechny pfipady shodng.
MNalezneme pfikaz spudténi strojového kddu (vétdinou PRINT USR n,
RANDOMIZE USR n apod.) a pfed néj umistime viechny pouky. Je-Li
pou¥it fddek @, 2mndnime jeJ na jing pomoci POKE 23756,x kde x Je
Eéislo, na které chceme nutu zaénit (pfi pFipoJené periferii viak
ndZe but adresa zat&tku programv jind). Pak lze i tako chrdné&ny
program editovat.

N&kdy Jje v programu umistdn pffkaz CLEAR n, kterd sniZuje
RAMTOP (n Jje Jjeho adresa). Je-li toto sniZeni wvelké, nlZe se
stét, Je pro vlo¥eni dalifch pFfikaz0 JjiZ nezbude volné aisto a
poéitaé vupiSe chybové hld3eni (nebo 2aine bzulet). Potom Jje
tfeba 2krétit loader tak, Ze mi{sto €fsla @ pouZijeme NOT PI atd.
Nejlehéim zkrdcenim Je vypuiténi neddleZitich pFikazd Jjako Jje
nastaveni barev, vipis titulkd apod.

Tento ndvod neuwvddi viechny druhy odtajeni "loaderl". Nékdy
Jsou Fddky pfebarveny, vunit¥ byvaji 2zm&nény hodnoty konstant
oproti t&m, které se wvuypid3i na obrazovku, do programu Jjsou
vkldddny Fidici znaky ndvratuv kurzoru, p¥echodu na novy Fédek a
dald{, co¥ Gpln& znemoini zjistit pravou podobu programu bez
pFiného vdpisyu obsahu pam¥ti. Zdlef na kaidém uZivateli, Jestli
na tyto, fasto trividln{. ale o to tajemndjdi finty pfijde a



dokdse je odstranit. Kdu? se podafi v3emi Uskalimi s mendimi i
vEtiimi problémy proplout, spustime Loader, Kkterdm nahrajeme
zbgvajici €dsti hry..... a je-Li vie v pofddku, nUZeme se do
jeji uvpravené verze pustit.

A nyni vlastni UPravy....ccceseses

AH DIDDUNS 24786,0

ARCADIA 25776.0

ATIC ATAC 36519,0: 35353,0

AD ASTRA 35953,0 - Jjind verze 28591,8: 28592,0: 28593,0
AQUAPLANE 25448,0: 25449,195 (QUICKSILUA)

ALIEN 8 54736,8 =zast. fasu 44460,201

—.- jind veze: 6¢3735,201
ASTROBLASTER 27422,24: 26396,pocet Zivotl

ANDROID 1 55249,24: 55250,32: 53897,0
AIRMOLF 54982,0
AMAUROTE Novyg loader

1@ CLEAR 24999: LOAD "" CODE: RANDOMIZE USR 50000
POKE 2357@,16: LOAD "" CODE: FOR i=1 TO 4:
READ a: FOR J=a TO a+2: POKE Jj,8: NEXT j:

NEXT i: RANDOMIZE USR 266@@8: DATA 4¢2912,42929,

42455,38551
ALCHENMIST 47340,0
ARKANOID Nesartelnost 33702,8 ; 33127,LEVEL (max 33

ACTION FORCE II 51450,36
ACE OF ACES 325@6,0: 32507,8: 32508,0

AGENT X 26099,0: 25917,0

AGENT X II 1.88st 57821,0;2.(485¢ 62499,0;3.cdst 50561,0
AIRWOLF II 53471,0

ALINE HIGHWAY 39443,0: 391442,0: 35125,0

ALIENS 31014,0: 30738,0: 34486 ,195

AMAZON WOMEN 57590,183

ANDROID 25776,0

ARMY MOUVES 1.cdst 54597,0; 2.¢dst 53772,0

ATHENA 50267,0: 55268,61: 54212,0

ATTACK OF KILLER TOMATOES 25323,0: 49433,81

AUF WIEDERSEHEN HMONTY 42160,201: 37002,0

BOMBER MAN 34652,0

BOOTY 58294¢,0

BRUCE LEE prvg hrac 54795,0 druhg hrdéc¢ 51803,0
BOMB JACK (ELITE) - novy loader:

1@ CLEAR 29877: LOAD "" CODE
28 POKE 65274,71: POKE 65236,706: POKE 65237,85
3@ FOR n=65516 TOD 65520: READ a: POKE n,a: NEXT n
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4@ DATAR 62,0,50,88,191
5@ RANDOMIZE USR 65465
BOBBY BEARING 29688,175 (zastaveni fasu) : 28094¢,36

BLACK HAWK 34695,183 -
BOMBSCARE 56777,0

BASIL 41296,0: 41968,201
BATHMAN 36798,0

BATTY 47633,0

BIONIC COMMANDO 34690,0

BOUMDER 36610,0

BUBBLER 57517,0

BUBBLE BOBBLE 43871,52
BOMB JACK II  25379,0

BARBARIAN (PALACE) 510@85,255

BARBARIAN (PSYGNOSIS) 27680,

COOKIE 268698,0 (nesmrtelnost): 26197,0 (bez odpadkd)
CANNONBAL 32807,pocet Zivotd. 32957,0 - nesmrtelnost
CAULDRON 400608,0

CAULDRON II 52133.,0

COM-BUEST 23225,201

CAVERN FIGHTER 31683,0: 31684,0

ZAR WARS 32337,0

CATCH 23 46813,08: 616350

CHILLER 34025 ,0

FHUCKIE EGG 4¢2873,0
CHUCKIE EGG II 35453,8

TOBRA 36515,183
CRITICALL NMASS 56879,0
CYBERNOID 24917,285

CYBERNOID II  32202,0

DUN DARACH éitelné pismo - 44458,0
vice IRIDI -~ 45395,153: 45396,153: 45397,153

DEFENDA 37531,0

DEATH RACER 44246,9

DUKES OF HAZARD 446246,8

DEATH CHASE 26463,0

DYNAMITE DAN nesmrtelnost - 52678,8: 57035,0
odstranit potvdrky - 58778,201
odstranit proaénu smrti - 59093,201
-) v tFfidilném programy! (-

DEFENDER 30822,255: 37815,255

DAN DARE 23974,168

DAN DARE II 23453,237: 23450,212
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DEATH WISH 3  38678,183: 39353,183: 43301,183

DEFLEKTOR 346473,8: 41784,0: 42707,201
DIZZY '54216,0

DRILLER 48246,0

DRUID 24890,201

DRUID II 3ee12,58

DRAGON’S LAIR 51867.0

ESKINMG EDDIE 24686 ,24: 24687,76
ENDURC RACER 436647,0 - nebéZi cas
nesartelnost - 43542,08: 43643,0

ELITE 4684¢8,201

EXOLON 38120,201: 31646,0: 35456,0: 4¢2338,0:
36845,0: 38221,0

FALL GUY 43539,8 - hned po skoku jde do dal3iho kola
43403,195 - nevbyvd bonus

FREEZ BEES 34610,0

FORTH APOKAL 36939,06
FANT. UOYAGE novd loader:
1 CLEAR 30719
2 LOAD "" CODE
3 POKE 54492,0
¢ POKE 54227,0
S BORDER @
6 PRINT USR 53284
FARIRLIGHT 61893,0 - nesmrtelnost
62797,24 - neni omezena vdha predmétd
63478,26 - likviduje se zamleni dvefi
58843,62: 58814,6 - moZino prohlédnout komnatu
FAT WORH 30624 ,201
FIRE LORD 34509,0 - nesmrtelnost, 34274,8 - Uspora mista
FREDDY HARDEST 1 64011,24
FREDDY HARDEST 2 61607,183
FURE KNIGHT 31683,0 i
FAWILIGHT 2 30429,8: 32827,24: 31341,0
FIREFLY 44997,255
FLYING SHARK 54462,201: 54379,3

GHOSTBUSTERS  Mame:PETER, Konto nr.:103436404, t.J. 42000 DM
GILLIGAN’S GOLD série 52881 a¥ 52883 vloZit @

GOTCHA! 55926,
GHOST’N GOBLINS 39857,135: 39858,50: 39859,180: 39860, 191
jind verze: 33352,281: 33433.0

GROUND ATTACK 27872,0
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GYROSCOPE 54754,200
Jind verze: 53887,201: 59149,0
GOONIES 33400,183

GREET GURIANOS 34962,8
GREEN BERET 42076,0

GRYZOR 33015,255

GREAT ESCAPE  41953,183

GARFIELD 33595.,0

GOTHIK 43934¢,58: 42110,58

HUNCHBACK 1 26868,8 - nesartelnost
26903,pocet Fivotd: 2476@,pocfet Zivotd
HORACE SKIING 2927@,8 - odstrani avta
Jjind verze - 29009,0
HALLS OF THE THINGS 32717,0: 35923,MAGIC (USR 24576)
HIGHWAY ENCOUNTER 40985,08: 40772,195: 408773,123: 40774¢,157
HEAUY ON THE MAGIC - novy Lloader:
10 CLEAR 24499: POKE 23570,123: LOAD ""CODE:
LOAD ""CODE: POKE 33130,201: POKE 33189,2081:
POKE 4@207,24: POKE 33240,201: RANDOMIZE USR

18434
HEAD OUER HEELS  43132,0: 42195,8: 35315,0
HYSTERIA 44588,201
HEIST 2812 36186,12: 36190,12

INDIANA JONES 33948.,0

I BALL 2 ¢3384,0: 49483,0

IKARI WARRIORS 40272,0

INPOSSABALL 41185,8: 377086,0: 37539.0

INTO THE EAGLE’S NEST 36648,8: 36641,0: 40512,0: 4¢@513,8

JETPAC 25020,0 (nebo 108): 25373,poiet Zivotd:
260875,0 - ke startu stadi jedno palivo

JANGLER Mahrat program, aZ se objevf highscore table
dit BREAK, pak POKE 29848,@: CONT

JACK THE NIPPER 44278,58: ¢4285,58

JACK THE NIPPER 2 43251,0

JAIL BREAK 50651,8

JOE BLADE 65@32,59: 65029,50

JUDGE DREDD 26¢936,24¢
JET SET WILLY 34785,x-1 (x=poiet Zivotd, max., 32)
364795,x (x=¢islo start. mistnosti)
41984 ,256-x (x=pofet sebrandch véci, piv. 83)
36358,8: 56350,0: S56366,0: 56365,85
36477,1 (lLibovolné dlouhé pady bez ztraty Zivota)



KOSHIC KANGA
KOKOTONI WILF

KNIGHT LORE

KONG II
KARNOU
KNIGHT MARE
KRAKOUT
KAT TEMPLE
KILLER RING

LIGHTFORCE
LEGEND OF KAGE
LAZER WHEEL
LAZY JONES
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35899,0 (nesmrtelnost)

59900,255 (délda hru o néco lehii)

53523,0 (bez obtud)

34275,16 (bez WRITETYPER vstupu}

36545,0 (The Banyan Tree bude Llehii)

26635,239 (pri pouZiti INTERFACE II)

36240,0 (zmizi Maria)

34493,195 (na druh9 bareuny kdd reaguje jako
na sprdvny a spusti hru)

35123,0 (vymaZe vétiinu pohyblivich pFedmétd)

Likvidace vétS5iny pohybtLivgch pfedméld:

FOR i=60009 TO 40191: POKE i ,@: NEXT i

FOR i=66845 TO 49178: POKE i,®: NEXT i

Jind verze hry:

41983,256-x (x=pofet sebrandch véci)
35599,0 (nesmartelnost)

39699,0

36212,8

437642,8

Jind verze - 42214,255

53567,0

50205 aZ S50207.,0 (stop cas)
50084 ,201 (bez 2m¥ny na vika)
49759,pofet véco

54562,195: 54563,108: 564564,175
RESTART - CS + ENTER

tfikrdt @ od adres 42523, 43100, 46111
32972,8

38686,16: 38693,16

46565,8

47783,0: 47826¢,0

33636,8

40725,255
38609,255
32849,0
56693,0

LIVING DAYLIGHTS 38913,201 (viz téZ THE LIVING DAYLIGHTS)

LUNAR JETHMAN

23439,201: 36963,08
Jind verze: 36966,224: 36945,3
Jind verze: 36965,0: 43093,0
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MANIC MINER 35136,0
Jind verze: misto @ vloZit 35 nebu 36
SOFT.PROJECTS - 34801,195: 34802,247: 34803,135
362644 ,195: 36245,160: 36246,141
BUBBYTE - 34795,135 (nebo 195)
36233,195: 36234,149: 36235,141
MANIC MINER Novy Loader:
1@ CLEAR 30000
20 PAPER @: INK @: CLS: LOAD ““CODE: LOAD “" CODE
25 POKE 35136,0: POKE 36160,0
38 RANDOMIZE USR 33792

METROCROSS 43006,195: 44490,0
MAD MAX 58472, 12
MOON ALERT 39754,0 - nesartelnost

426404 ,pocetl Zivotd
42645,195 - vozitko odolné proti ndrazdm, raketds
42249,2¢ - neomezeny cas
42585,2: 52596,2 - urychli hru
MR, WIMPY 33693,8 - nesartelnost
33721,poclet bomb
43105,0 - bomby neubyvajf
33501,0;1 nebo 2
33509,poéet Zivotd
HUTANT MONTY 54933,0
MARBLE MADNESS 39579,0

MOTOS 42241,0
MONTY MOLE 37512,0
jind verze 38004,0
MAGLAXIANS 38350,1: S59354,7
NIKIE 42404 ,255 « zvdsit poéet Zivotd

6 krdt @ na adresy 40842 - 40847, nesartstnost.

Novy Lloader:

1@ CLEAR 24575: FOR n=30800 TO 3@8812: READ a:
POKE a,n: NEXT n: RANDOMIZE USR 30000

20 POKE 408¢3,182: RANDOMIZE USR 39936

30 DATAR 221.33.236.103.17.0;200,62.254,55.

195,86,5
NEMESIS 51949,0
NEBULUS 32921.,0
NORTH STAR 44433,0
NOSFERATU 32499,8: 39791,201

Jind verze: pomoc{ COPY-COPY do 3. segmentu:
36792,201; nahrdt LOAD AT 25000

NODES OF YESOD 32661,@
N.0.M.A.D (OCEAN) do segnentu bez hlaviéky (od 23296 ,42240

byte) vlo¥it 40703,0



NETHER EARTH

NEXOR

OUTRUN
ORBIX
QUERLANDER

PROJECT FUTURE
PUD PUD

PUNCHY

PSYTRON

PSSST
PI-BALLED
PYJANARANA

POGO
PENTAGRAN

PYRACURSE

PHEENIX
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Novy loader:

10 FOR i=16384 TO 16411: READ a: POKE i,a:
NEXT i: RANDOMIZE USR 16384: DATA 49,255,
87,221,33,0,91,17,0,165,62,255,55,205,86,5,
33,0,0,34,129,202,34,131,202,195,0, 166

Novy Loader:

10 CLERR 24999: LOAD ““"CODE: POKE 36212,201:
RANDOMIZE USR 30720

39204 ,0
65529,191: 32127,0: 32168,0
29521,0

27662,0

49267,8

45632,0

28625,0: 26626,9 - nepotrebuje palivo

41100,1: 461181,0 - nesartelnost

26142,62: 26143,255: 26144,0 - neubdvd palivo

24986,0

Jind verze: 24984,0

4646416,5: ¢6457,0

Jind verze 66441,0

48670,0: 43863,2

(OCEAN) 44259,0: 44260,33

49817,9 - nesartelnost

59751,0 - neomezeny skok

Novy Lloader:

10 BORDER @: INK @: PAPER @: CLS: PRINT AT 0,0;
" ";: CLEAR 264064: LOAD ""SCTEENS$: PRINT AT
19,0; : LOAD ""CODE 24064: POKE 49917,0:
POKE 50751,0: PRINT USR 24064

Noug loader:

10 CLEAR 24799: LOAD ""CODE 23296

2@ POKE 23325,201: RANDOMIZE USR 23299

30 POKE 33446,201: RANDOMIZE USR 29608

Movy loader:

10 CLERAR 24500: LOAD ""CODE 24532

20 LET n=1: POKE 32232,n: LOAD ""CODE:
RANDOMIZE USR 30185

- po zapsani a nahrdni dvou segmentd obdrZime

n+1 Lidiéek a hru zaéneme od n+2 screenu.



RAMBO
RASTAN
RENEGADE
RYGAR

ROAD RACER
RIVER RESCUE

B
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27401,52: 60263,0

48909,255

41048,185

51216,0: 61577,0

27158,0

33199,255: 33452,0: 36193,n: 36225, bonus
Jind verze:

33420,0

ROBIN OF THE WOOD Novy Lloader:

3TEIN

SCUBA DIVE
SABRE WULF

SABOTEUR

SABOTEUR II

31IFR FRED

10 REM COPY 7

20 INK @: PAPER @: BORDER @: CLS
25 LOAD ""CODE

26 POKE 48690,0

38 LET a= PEEK 23635

4@ LET b= PEEK 23636

S8 LET c=a+256+#b+S

60 RANDOMIZE USR ¢

28277,p0iet Zivotd

28265,start. drovei

33723,08 - nesartelnost

23613, ((PEEK 23730)-3) BREAK ON

23613, ((PEEK 23730)-5) BREAK OFF

55711,pofet Zivotd

43575,08: 41725,255

Jind verze: 446685,186: 44676,255: 44677,60

46998,0 - 2astavit cas

47009,0: ¢7010,0: 47011,8 - nehlds{ pFfekrocen{
. limitu

29894.,0 - okamiitd regenerace sil

37122,0: 61340,201 - neubdva energie

Kédy pro datd{ stupné: 2-JONIN, 3-KIME,

4-KUJI KIRI, S-SAIMENJITSU, 6-GENIN,

72-MI LU KATA, 8-DIM DAK, 9-SATORI

(MIKROGEN) 46852,201 - nesmrtelnost

SOUL OF A ROBOT (MASTERTRONIX) - do segmentu 25000,39000 vloZit

SPELLBOUND

SPINDIZZY
SANMANTHA FOX
SAI COMBAT

25812,pocet dovolendch chyb.

Meomezend energie, zastaven{ fasu - 27871,8:
SS0665,0: SS5070,0: 55071,08: S5072,8: 36133,0
¢8401,201

23403,6

53364 ,201: 32421,1

SUEEUD’S WORLD 33219,@: 37088,255
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TUT ANKH ANUN 27783,9

TRANZ AN 256446,0

THE HULK ustup: "Bite Lip" vtoZit
TRASHMAN 38656, 142

THE PYRANID 44685,0 - neubjud eneraie
TBATB 1. 32118 aZ 32113,0

2. 34214 a¥ 34217,0
3. 32849 ai 32852.90
4. 35026 a¥ 35029,0
TERROR DAKTIL 37629.0
TRIBBLE TRUBBLE (tufikrdt za sebou @ od adres 32118, 32849,
34214, 35826
31981,0: 31984,2¢ - 2astaveni tasu
THANATOS 1@ CLEAR 26791: LET a=24¢: POKE 23570,16: LOARD “"
CODE: LOAD ""CODE: RANDOMIZE USR 24830: LOAD
wuCODE 16464: POKE 56058,201: POKE 56549,a:
POKE 56816,a: POKE 58021,a: POKE S58220,a: POKE
5B8786,a: POKE 59174,a: POKE 59240.a: POKE
57602,a: POKE 57603,a: POKE S57604,0: PRINT
USR 24833
THE LIVING DAYLIGHTS - novy loadsrs:
5 CLEAR 65535
6 LET t=0: LET w=0
10 FOR f=63973 TO 64828
20 READ a: POKE f,a
25 LET tst+wsa: LET w=u+i
30 NEXT f
35 IF t()119539 THEN PRINT “CHYBA!": STOP
49 DATA 221.33.215.253;17.124;1.62:255
50 DATA 55,205,86,5,48,241,49,8,0,33,0
5S DATA 250,34.112:254:0;254;33;252:151
60 DATA 34.37,150.33.205.197.34.1.152.33
7?8 DATA 158:201,34;3:152.195;0;145
80 RANDOMIZE USR 653973
TORNADO LOW LEWEL 2zménit Fadky 20, 5@ a 3000 v loaderu:
20 DATA 55,62.255.221.33.0.64.17.156.191.205.86,
5,62,0.50.190,136.50.15,132,201
50 FOR n=65423 TO 65444
3808 RANDOMIZE USR 65423
Nebudou ubguat letadla a zastav{ se tas.
Jiné verze: 55006,0
TERRA CRESTA  35767,0: 37798,8



UNDERWULDE

URIDIUM

WHEELIE

WRIGGLER
WIZARD’S LAIR
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59380,0
' 38042,0: 38043,0 - po 2{skdn{ diamantu
nesartelnost

59591,8 - 2bran& vZdy na stejném mistéd

45019,281 - bez pfiserek

10 CLEAR 23789: LOAD ""SCREENS$: POKE 23578, 16:
LOAD ""CODE: POKE 35405,255: RANDOMIZE USR
64846

Jednotlivé Orovné: 1=ENTER, 2=WITTY, 3=SHARK,
¢=BEBOD, S=XENON, 6=2X83B, 7=ZMOL3, 8=HRMEZ
50173,0

25522,pcéet Zivotd

WHO DARE WINS II 5@833,0

ZzZao
ZIP ZAP

ZAXXAN

Z0RRO

24743,0

§3751,8: 53752,0

56161,08: 54144,0 - peubjyvd snergie

na adresy 50244 ai 50247 viocZit @
48825,pofet Zivotd

(US GOLD) Do segmentu od 23550,délky 41986
vloZit S3729,8 - nesmrtelnost.

ULASTNE POZNAMKY:
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O P I S ¥ H E R

MANIC MINER

________ = o > > > T - 8 % = o - e -

t5fteng horn{k) - klasickd hra, kterd sltavila obrovské
Uspéchy v roce 1983. U dobé uvedeni hry bylo Jejimu autoruv 16
Let.

Hornik Willy je polapen v podzemi. Aby se dostal ven, musi
projit 20 straslivgch jeskyni. U kaZdé jeskuyni Jje nékolik blika-
jicfch kLiE0, které wust sebrat. Poté projde blikajicim vichodenm
do daldi jeskyné.

Vitly mé& 3 Zivoty, o které pfichdzi tim, Ze:
1. Spadne 2 pfilid velké vidky
2. Dotkne se jakékoliv pohyblivé pFiderky
3. Dotkne se kfovi, pavouka, krdpniku nebo bomby
4. Dojde mu kyslik (Jeho 2d8soba je zobrazena v
doln{ tdsti obrazovky vedle ndpisu AIR).:

Body 2iskdvdte Jednak sbirdnim klidd, Jjednak tim, Ze
opustite Jeskuni (bodovd prémie Je pFimo Umérnd mnoZstu{ zbylého
kysliku). Za kaZdych 10000 bod0 2iskd Willy Jjeden Zivot navic.

Ov Ldd4ni:
ENTER «vcveeessoe.. start hry
P vecescsnsessnssss ChBze doprava
O cvececanssenssess Chlze doleva
Z cevesasssssassses SKOK
A ceesesccssncsssns PAU2A
L cevecasnsessnssss 2aP/vyp hudby
CS+SPACE +.oeeess.. prediasné vkonéenf{ hry

Do jakékoli jeskyné se dostanete pomoci tohoto postupu: po
ustupy do prvé jeskyné stiskndte postupn¥ ttadftka TYPEWRITER,
nebo 6@31769. Uyzkoulejte obé moSnosti, zdlez{ na wverzi hry,
xterou zrovna mite. Dole na obrazovce se objevi bota na 2namsn{
toho, 3¢ si nyn{ pomoci kombinace tlaéitek 1 - 6 wmdiete vybrat
Jjeskyni a soufasnym-stiskem 9 se do nf dostat.

Nekoneéng pofet ¥ivotd obdrZite pomoc{ POKE 35136,08. VU Jiné
verzi POKE 35136,35. Unistit do pruého Fédku BASIC.
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JET SET WILLY

Pokralovdn{ ndpadu téhoZ autora, rozvinuté do wvrcholu
programdatorské dovednosti u tohoto tuypu her.

Po svém dobrodruZstvi v podzemi se hornik Willy vraci domd.
Ale ani tady au nen{ doprdn klid. Jeho manZelka Maria ho nepusti
spdt, dokud neuktidi celd ddm, co? neni jednoduché. DOm md 6@
mistnosti, ve kterdch je rozhdzeno prfes 80 predmétd, které wmusi
Willy posbirat. Na druhou stranu je to pondkud jednodu33i ne3
sbirat poklady v podzem{ hry MANIC MINER. 2de md3e W®Willy Llibo-
volné prochdzet z jedné mistnosti do druhé. 0O jeden 2ze svich
Zivotd pfichdzi tim, Fe:

1. Dotkne se nékterého pohyblivého objektu.

2. Dotkne se ainy.

3. Spadne 2 pFilid velké vgiky.

Jediné po Cem Willy touZi, Jje - vuspat se. Maria ale stoji . ve
dvefich loZnice (MASTER BEDROM) a nepusti Willyho k posteli;
dokud nesebere viechny predadty!

Ovidddni: ENTER ....c0ceceus Start hry
sssassssssasssss Chlze doleva
sessessssssnasss Chlze doprava
ssecssccssansass SKOK
esassessssssssss PAU2A
cecessssccascsss 2ap/U4p hudby

rFr>PNUDO

UPRAUY HRY.

POKE 34493,195 ~ tento "pouk® bude asi ve va3{ verzi Ji3
vloZen, nebof umoZivje spustit program bez znalosti start. kédv.

POKE 35599,8 - nekoneény pofet ¥ivotd (Jjind verze 35899,0).
Posloupnost pismen WRITETYPER stisknutd pfi zobrazeni wmistnosti
FIRST LANDING spoiu s kombinacif ¢fslic 1-6 vybavenou tlaéftkem Q
vds prenese do jedné 28 6@ mistnosti.

POKE 35123,8 - vuymaZe viechny pohybujic{ se pfedméty.

POKE 41983,256-x - za x si dosadte poéet objsktd, které
aus{ Willy sebrat, aby ho jeho Zena Haria pustila do postele.
Pdvodni hodnota je 83 a ziskdte ji za 7?9 blikajicich pfednéto,
z nich? dva se poéf{tajf za 2 body (neblikaj{, protoe Jjsou nevi-
ditelné). Jejich umist&n{ vém neprozradim, ale lehce Jje pozndte
podle toho, ¥e vém na pof{ftadle pfibude bod.

POKE 3824@,8 - komu nen{ Maria suympatickd, mdZe se ji touto

Gpravou eleganiné zbavit.
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CHEQUERED FLARG

CHEBUERED FLAG je simulace jizdy 2dvodniho awta formule 1,
pfi ni% projifdite nékteré =z nejzndméjdich zdvodnich okruhl.
Na vadi pFistrojové desce je rychlomér, uvkazatel otdcek, paliva
a teploty motoru, fadici pdka, politadlo kol a hodiny. Vidite i
volant, kterg se otdéi podle vasich pfikazd.

Z4vody formule 1 nejsou jednoduché. Kromé toho, Ze nesmite
vyilelét ze silnice, budete se muset vyhdbat i rozndm prekdzkam:

OLEJ-UODAR
Pfejetim pres olej nebo vodu na silnici se ndZete dostat do
smyku s porudenim viddy nad vozen.

SKLO
Po prejeti skla vdm praskne pneumatika, coZ Jje provazeno
znatnym poklesem rychlosti vozu.

PREHRATI MOTORU
DoJjde-Li k pfehfdti, vade auto explodulje. Proto neprefazu-
jte prudce na niZdi rychlostni stupné, pripadné zaparkuijte
v boxech, kde se vad vdz okamZité ochladi.

PALIVO
PFi velmi dlouhdch zdvedech nusite sledovatl palivomét.

Vase nddr2 se naplni pfFi zastaveni v boxech.

BOnY
Pfejete-li si zastavit v boxech (vodorovné ¢ary po strané
zdvodni drahy), staéf zastavit v Jejich blizkosti. U boxech
bude provedena dokonald UdrZba vaseho vozu (nové pneumatiky
dopinéni paliva a ochlazen{ motoru).

DPUSTENI SILNICE
Jestiie vds vdz opusti silnici, Jeho vgkonnost znaéné
klesne. Kdy? vyjedete prilis daleko, mOZete havarovat.

svolte zdvodni okruh, pofet kol a vdz. Pak v? jen poikdte, aZ se

rozsviti zelené startouni svétlo.
OULADANT vozu
Zrychlovani ..oessasnnast

Brzdéni ..ccesveanee qooaod .
Uyisi ruchl. stupeil ..... a oal%: vpravo
Mi3&{ rychl. stuped ..... a dald3i vlievo

]
1
n
N
Prudce nalevo cecesensses A
Jenn€ NAlEYOD ccaceccncncs S
Jemné Napravo .cceeasssses D
Prudce NApravo ..cecsecsss F
PAUZA ecoscssscsscssnesess H
H

Konec jizdy ceececacaccces + T dohromady
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OKRUHY
Brands Hatch Honaco
Psion Park Cambridge Ring
Silverstone Paul Ricard
Micro Drive Saturn Sands
Oestereichring Monza

vozy

FERETI JTURBO
Uelmi silnd vdz, 640 HP mesi 8080 a 10000 otdckami. Md vynikaji-
c{ akceleraci, ale Jje t&Zko zvlddnutelny, proto Je vhodny pouze
pro zkudené fidice.

PSION PEGASUS
Mov§ vdz, vyvinutg s pouditim 5piCkovich technologii. Sila jeho
motoru je S6@ HP mezi 5000 a 10000 otdckami. Je wvelmi rychlyg,
vhodn$ pro primérné fFidile.

HcFASTER SPECIAL
Tento vdz md automatické Ffazeni, proto je idedlni pro nezkudené
fidife. Pfesto Jje velmi rychlyg, sila motoru Je SO0 HP.

COO0OKTIE

Kuchaf Charlie md viechny suroviny zamknuté v kredenci,
adkud je vyjimd, jen kdyZ néco vafi. To se neposedndm surovindm
nezastlouvd, proto jakmile k tomu maji pfileZitost, 2 kredence
vtikaji. Charlie musi suroviny zasdhnout pytliky mouky a srazit
je do mixéru. KduZ spadnou do popelnice, snédi je krysy, které
nemaji Charlieho rddy - proto po ném hdzeji rizné smeti.

Na mixéru Je pofitadlo, které uddvd, kolik surovin se Jjedté
musi do mixéru dostat, KduZz do néj spadne néjaké smeti, stav
pofitadla se zvysi.

Charlie ztrati Jeden ze svich Zivotd, kdyZ se dotkne
iakékoli suroviny nebo smet{.

oULADANT

Doprava ....ses AR O 00
DOLEVA secocvsnrscsansass
DOLD cevvreenennnennonnen
NahOTU .c.csessnssssasnsos
Hazen{ MOUKY ..cccenoncccs
PAUZA «cseasassscasanassns

O-12MEO

APS SHIFT
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UPRAVY

POKE 26197.,0 - z popelnic pfestanou vyletovat odpadky
POKE 28698,8 - nekoneény polet Zivotd

ATIC ATAC

Jste ve stradidelném hradu, z nénoZ se musite dostat wen,.
U pravé st&n& pruni mistnosti uvidite dvefe s ndpisem HA.G.C. -
to je vichod. Aby jste se jim dostali ven, musite k néav naiit
velky zlaty kLi& s pismeny AGC. Tento kU{& musite sloZdit 2e t¥i
gésti, které jsou poschovdvdny v ridznich mistnostech hradu.
Kromé &fdsti velkého klife najdete jidlo, malé barevné kilide a
Jjiné drobnosti. Jidlo seberete tak, Ze se Jjej dotknete, tim se
2v9i{ vade energie (z2ndzorn&na na pravé strané obrazovky
ubduajicin peiendnm kurfetem).

Ostatni pfedm&ty, vietnd§ <&dsti zlatého klile, berete i
pokléddte stiskem tlacitka 2. Tyto predméty mbZete pouZivat Jjako
orientafni znalky, nékterd maji i lep3i pouZiti, ale to musite
objevit sanmi.

U hradu je mnoho rdznich dvefi. Bilé dvefe se otviraji a
zaviraji samy od sebe, v ndhodndch casovdich intervalech. Bareuvné
mfidované dvefe lze otevfit (natrvalo) pouze kliéem shodné
barvy. U podlaze jsou padaci dvefe, které se také oteviraji a
zaviraji ndhodnd. JestliZe na n& wvstoupite, propadnete se o
patro niZ.

Kdy? vstoupite do néjaké mistnosti, po chvili se v ni obje-
vi bareuné obldfky, z nich se rodi stradidélka, kterd mbdiete
2nedkodnit. PFi pFimém doteku vdm uZiraji energii (kufe).

U nékterdch mistnostech jsou stradidla o néco, vétii a Jsou
NEZMICITELNE (Hrab& Dracula, numie, Frankensteinovo monstrus,
Zombie atd). Dojde-li vdm energie (t.j. 2 kufete zbyde jenom
kostra), pfijdete o jeden se suich étyf Zivotd.

Na zafdtku hry si vyberete postavu, kterou budete ouléda}.
Ka3dd 2z téchto postav md jiné specifické schopnosti, rutif nbdZe
prochdzet velkymi stojacimi hodinami, kouzelnik_ kqihounami' a
otrok sudy s vinem. KaZdd z nich ostreluje strasidélka Jindmi

zbranéni.
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OULADANT

Zvolit postavu ..eeeevs.. 4,5,6
Start hry ..ccceeeecvceees @
Pohyb doleva ..vecescssss B
Pohyb dopPrava ...cceoes0s W
Pohyb dold ...aveeeansass E
Pohyb nahorvu ....cec000ss R
Stfelba ccoacensensvennas T
Brani a odkldddn{ véei .. 2
Pauza ..cecescesnsssseses CAPS SHIFT
UPRAVA

POKE 36519,0: POKE 35353,8 - nesmrtelnost

POZNAMKY

TFi kousky wvelkého zlatého Kklile Je tfeba
sestavit tak, aby z nich v2nikl obrdzek celistvého kiife na
listin& v pravé &dsti obrazovky. Pak Llze odejit htavnf branou, v
které hra zaind. Prfedméty lze sbirat a odklddat i pomoci Sumbol
Shift. ProtoZe je nembZete mit u sebe viechny najednov, Jje
vhodné zvolit si jeden nebo vice pokojd jako "skladidté" wvieho,
co by se mohlo nékdy hodit.

PINBALL

U této hfe musite pomoci pdlek (flipperd) wudrZet wve hie
kulickv Létajici po hraci ploie a tak ziskat co nejvice bodd.
Body pfibgvaji pokaZdé, kdyZ se kulilka dotkne rdzndch citd v
hracim poli.

Ke hfe patfi i to, %e musite =2Jistit, Jjak se aé&ni vade
skdre po zasaZeni toho kterého cile a jaké to md vedlejdi efekty
(pismena S,A,6,1,T,T,A,R,I,A,N, BONUS, atd.). Kuliéka je aimo
hru, jakmile propadne mezi pdlkami. K dispozici mate celkem pét
kulifek. Po rozsviceni celého ndpisuv SAGITTARIAN (latinsky
STRELEC) ziskdte vidy .ednu prémiovou.

OULADANT:
Zafdtek hry ccceeaess-sq.. ENTER

Pruni odpédleni kulicky .. @

(je moZno uréit silu odpdleni)
Levy FLIPPEBr .esveseceses O
Pravg fLipPPEr cceveecnses P
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SABRE WULF

U této hfe jste odvdindm lovcem, jehoZ Gkolem Jje uniknout 2
obrovuské diungle (16 x 16 obrazovek). Husite viak napfed najft
ftufi €4sti ztraceného amuletu. Pak vds domorodci pusti do
jeskung, ktré vede 2z dZungle wven. Kromé blikajicich <casti
auulety najdete v d¥ungli také aefe, pfilby, bedny, iperky atd.
Ty vdm pouze zuysuji skére. Halé Zervené so3ky vdm priddvaii
jeden Jivot, proto se snaite Jje sebrat.

U d3ungli je mnoho nepFdtel. NEkteré z nich no¥ete znidit
jedinou ranou macety, Jjiné (velkd 2vifata a domorodce) mbZete
mwatelou pouze zahnatl. JestliZe Jjste deldi dobu v jedné obrazovce
objevi se plamen, kterd je neznicitelnd. Prfimé setkdni s nim
cnamend ztrdtu Fivota. U ji¥ni &dsti dZungle pobihd 3Sakal, i
ioho nemd3ete zneikodnit (on vés v3ak ano).

NEkds na stezce vvidite maly trs trdvy. 2 trsu £as od casv
wyrdstd tropickd kvétina. Kdu$ se dotknete ROZKUETLE kvétiny,
bude mit na vds zajimavé Ofinky, které se lid3i podle toho, Jjakou
barvou kudtina rozkvetla (tatdZ kvétina rozkvétd pokaZdé Jjinou
baruou). KdyZ se kvétiny dotkne, nabyde Llovec téze barvy a Jjeho
choudni se na uréitou dobu zm&ni. Pfed skonéenim tohoto wlivu
zaéne lovec blikat. Napf. dotkne-li se Zluté kvétiny, nemdZe se
pohybovat, suétle modrd kvétina 2rychli chdzi, fialovd pfehodi
smysl ovlddacich prvkd. Bild kvétina predcasné rusi vliv
jakékoli jiné ku&tiny. Pokud je lovec pod vlivem kuétiny, Jje
NEZRANITELNY, mb3e volné prochdzet nepfateli, ale nemlZe pouZi-
vat maletu.

Kdy$ posbirdte vsechny ftyfi ¢&4sti  amuletu, vyhledejte
jeskyni, pied niZ sedi domorodec v masce. Ustupte dovnitf a tak
zvitézite. KdyZ se pokusite vstoupit do jeskyné bez amnulety,
domorodec se rozzlobi. K dispozici mate 5 Fivotd, nové, jak ji#
bylo uvedeno vise, 2iskate shirdnim ervendch sodek.

OULADANI
Start hry ...coesecess cees @
Pohyb doleva ...cceenaesne 0
Pohuyb doprava ..... vesess W
Pohyb NAhOrvu .ccesacsscccs E
Pohyb dold .ceevernccanes R
Sernovéni madetou ...eues E

Pauza ...ceen ©ieeveesesss CAPS SHIFT
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UPRAVY
POKE 43575,255: POKE 641725,255 - nesmrtelnost

POZNAMKY
Medai lon zndzorfivje hlavu vlka
Cesta do jeskyn& je naproti vichodv ze startovni agtinky.

ULASTNI ZKUSENOSTI

Obranou proti ndstrahdm pralesa je 3erm, ale Sermovat se dd
jen ve sméru chidze, proto je 3ermif zranitelny htavné shora a
zdola. Uelkd zvifata (nosoroZec,divoké prase) nebo kanibaly Llze
pouze odehnat. Ulka musime obelstit, bud ho obejdeme jinou
cestou, nebo se schovdme na chvili o cestu vys3e, nechdme ho
pfejit a vratime sg.

Ostatni zvirata (ptdci, papousek, Jjefura, 3tir, pavouk,
vesa, Z24ba, had, blecha a malpa) sice lovce napadaiji, ale jsou
to "obyfejni sartelnici” a po zdsahu mefem jsou zniceni. Lovec
tak ziskdvd 165 aZ 195 bodd. Daldi body ziskd za pytel dolard,
diamant, prsten, mec, tropickov pFfilbu, truhlici s pokladem a
vzdcné ovoce - po 15@ bodech. Za pohdr ve tvaru golema pFibude
fivot.

NosoroZce lze obejit jen shora dold stiskem vice kldves
soufasné (O/W + R + T). Pfi stdlém 3ermovdni a dorazeni na
nosoroZce lze zménit chizi o 180 stupid bez 2trdty Zivota, prase
Loveci tento odvding pokus neodpusti, je 24kefpnéjsi. S oblibou
chrdpe v rohyu cesty a Cekd na svou obét. Obejit se dd stejndm
2pdsoben jako nosoroZec, Jjinak ne.

Kanibala lze Zermem pouze po3fuchovat, pFi stdlém 3Sermv
tovce odhod{ a sebere nmu Zivot. D3 se v3ak Llehkym Sermen
nasm&rovat tak, aby vdm uvolnil cestu. Je-Li lovec v45 a Llehce
do néJ S{ouchne, jde dold a naopak, tak ho mUZeme =zahnat na
jinou cestv.

Start hry je nejuhodné j$i pomoci kldves E+T (nahoru+derm).
Ma dald§i obrazovce vievo, protoZe cesta vpravo je slepd a neni
na ni ani ta cdst pralesa, ve které byvd vkrytg dil anmuletu s
obrdzkem vlka. Nevypldci se prestat Sermovat.

Startuje se z obr. @, vgchod Je na obr. 25. Hru Lze
pferuiit kldvesou CS, po opEtovném stisku hra pokradlvije.
Podrobng navod na cestu pralesem nelze ddt, protoZe nejprue
musime nalést viechny 4 dily amuletuv s obrdzkem vlka, které jsou
v kaZdé hfe rozmistény Jjinde.

Hraje se dobfe pfi spoluprdci dvou hrddéd a podle mapy
pralesa. Uypldci se poznamenat si &isla prohlédnutych obrdzkd,
napf.: @28 21 7?76 4 52930 311328129 16 13 11 1S 18 14
17 16.28 32 33 22.2¢ 23 27 26 19 25.
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UNDERWULDE

2okrafovdni hry SABRE WULF. Poté, co Llovec nasel anulet
2tracend v d3ungli, ocitl se v 2afarovaném 2d4mku, z néjZ se mus{
dostat ven. Zdmek md 50 pater a pfes 500 wmistnosti. Asi dué
tPetiny tvofi podzemi. VU levém rohu obrazovky (DEPTH xx) vidite,
ve kierém patfe se pravé nachdzite. Jednifka uddva nejuydsi
patro, &im je Cislo vEt3i, tim hloubéji jste, Zdmek md tFi
vdchody, viechny jsou v nejuyssim patfe (DEPTH 01). U kaZdém 2
nich vds olekdvd reklama na nékterou 2 dalsich her firmy
ULTIMATE. Aby jste se dostali k ugchodu, MUSITE proJjit podzemim.

Po z4aku poletuje mnoho rlznich pfiderek, které sice Llovce
neseferou, ale kdyZz se jej dotknou, odhodi ho stranou. To Jje
nepfi jemné 2vl83t& tehdy, stoji-li lovec na okraii propasti nebo
visi-li na lané. Kdy? lovec spadne z vEt3{ vdsky neZ asi Jjeden a
pdl obrazovky, pfijde o jeden ze svich Zivotd (pokud ovien
nespadne na bublinud. Pofet zbjvajicich Zivotd je zndzornén
vedle bilé figury v pravém rohu obrazovky. JestliZze se wvdm
podafi nékde v zdmku tuto figurku najit a sebrat ji, pfibyde vdm
jeden Zivot navic.

Lovec ale neni zcela bezbranny. MbZe po neprfdtelich stfilet
néklerou ze zbrani, které v zdmku najde. VU mistnosti, ve které
hru zacindte, le¥{ pruni zbrah - prak. Dal3{ zbrané (luk, med
a pochodeR) jsou v hradu rozmistEny poka3dé jinak. Lovec wlZe
mit u sebe maximdlné tfi zbrané. Ty, které md u sebe, wvidite v
pravé horni &dsti obrazovky. JestliZe md lovec v sebe wvice neZ
jednu zbraf, pouZivad pfi stfelbé tu, kterou nasdel jako posledni.

Pokud se v podzem{ dostanete do mfstnosti se stropem, ale
bez podlahy, ve stropé je zaruéené lano. KdyZ v takovém pFripadé
skofite smérem ke stropu, zavésite se automaticky na lano. S
jeho pomoci se mb3ele spoudtét dold. Jste-li na lané, hrozi
nebezpefi, ¥e z mista, v néni Je lano ukotveno, ndZe neolekduvané
vypadnovt $pifaty kdmen, kterg vdm neud&ld nic dobrého. Zkuste
se¢ na lané houpat, tfeba vds kdmen mine.

U podzemi najdete tri specialni straiidlét k%eré stoJ{ po?
velkim krdpnikem a hlidaji vstup do Qaléicb ¢isti podzemi. HNa
kasdé z nich plat{ Jjenom JEDHA URCITA zbran:

Eestinohg brouk ...ceeneeees melen i )
Rohaty €ert ..cceeeaecsnoncns Zipem vystFetendym 2z lukv

Démon mavajici kFfidly ...... pochodn{
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Hra je koncipovdna tak, Ze pfedtim, neZ wuniknete, musite
znedkodnit viechna tfi strasidla. U podzeni leZi modré diamanty.
Kdy¥ se lovec nékterého 2z nich dotkne, zmodrd a po urfitou dobv
Jje nesmrtelny. Zbyvajici doba nesmrtelnosti je 2obrazena wvedle
ndpisu GEMS v levé horni £dsti obrazouvky).

U n&kterdch podzemnich aistnostech narazite na bahenni
sopky, 2z nichZ unikaj{ bubliny plynu. KdyZ na nékterou z nich
vyskoéite, vynese vds nahoru. Ale pozor - prfiSerka, kterd se
lovce dotkne, mlZe ho srazit z lana i z bubliny.

oULADANT
Start hry cececesenscnsesns
Chize doleva ....cccceves
Chize dOPrava .euseecesss
SKOK vvveceanonncesacnnas
StFelba cvevecanssncccans
Brani a odklddani zbrani SPACE
PAUZ8 «vssasssssssnsesess ENTER

-IDEO0S

Visi-li lovec na lané&:

Rozhoupdni doteva .......
Rozhoupdni doprava ......
Natahovdni lana ...eeenss
Zkracovdni lana ......c.-
Seskofeni 2 LanA .ceoeses

OMEO

APS SHIFT
UPRAVY

POKE 59376,0: POKE 59380,0 - nesartelnost

POKE 38843,0 - po nalezeni diamantu trvald nesmrtelnost
POKE 45@19,201 - zmiz{ viechny dot&rné pFiderky

POKE 59591,8 - Zbrané budou vZdy na stejném misté

POZNAHKY

Na ka®dého z démond htidajicich pod velkym krdpniken plati
jind zbraf. Na obyfejnou “hav&{" plati cokoli. Pfes'dénona se dd
dostat i hez jeho odstranéni. Budete-li se mu neustdle vnucovat,
»propasiruje” vds nakonec nkterd z pfidere na druhou stranu.
Chee to jen trpélivost a trochu Stésti.
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JET PAC

Firma Acme Interstellar Transport Conmpany dopravu je
stavebnice kosmickdgch Lodi do rdzndch mist galaxie. Jako jejich
zkusenyd $éfpilot mate za Ukol sestavit rakety a odletét na wvaide
dals{ pdsobisté,

Uzhledea k tomu, Je nemdte casto 3anci na bezplatny zdjezad
pfes galaxii, Je to pro vds velkd pfileZitost =zbohatnout.
Zastavie se na vafem viletd na nékolika planetdch, posbirejte né
kolik putld drahych kamenld, prukd nebo zlata a vezméte je ssebou
2pét. Zni to Jjednoduie, Ze?

Ale dfive, ne¥ se stanete nejbohat3i osobou v celém vesnmiru
nezaposente naplnit vadi kosmickov lod opét 3esti vaky paliva.
Provedte to vidy, kdy¥ pfistanete na planeté. Usechny ostatni
dobroty, které najdete, Jsou vase. Po pfistdni zjistite, Ze mate
k dispozici neJjnoudjii Hydrovad Jet Pac, kterd mdZe automaticky
porgci vzduchu 2dvihnout nad =zdkladnu rakety Jjeji Libovolnyg
stupeh, palivovy vak nebo cennosti, které chcete sebrat.

Nezapomehte, 3e vdi hypervykonny OQuad Photon Laser Phasers
ad%e znicit cokoli, Libovolného wvetfelce, ktery by mohl mit
namitky vO&i vadi nduvdtévé,

UiZ truyskouy mu¥ je plné ovladatelny pomoci kldves:

Lef, nebo krdfej vlevo ....eveesess 2,X,8,1

Lef, nebo krdCej Upravo ........cex U,N,SYMBOL SHIFT

Odpaleni cesnsensans Veveveeassssees Llibovotnd kldvesa na
druhe'm l:éde (RJS:D;F)

PLYN ceevnrnanssanes OISt IO tibovolnd Kkidvesa wve

tfetim fadkv (0,E,R,T)
Rychlé odpaleni laseruv se docili trvalym drZenin kldvesy pro

odpdleni. )
UZNEEENT vevseenssossancssssnnssons ... libovolnd ktdvesa s

éislicemi.

fisdek v horni Cast obrazovky zobrazuije skére prvého a druh€ho
hrdce, Zivoly zbdvajici pPrvému a druhému hrdéi a neivuddi dosa-
fené skdre.
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MOON ALERT

Astronaut havaroval na mésici a musi se dostat na nejbliZsi
wés{fni zdkladnu. MNadtésti se mu podafilo 2z trosek rakety
2achrdnit specidlni mésilni vozidlo. To je vybaveno horizontdl-
nim a vertikdlnim plamenometem a zar{zenim, které nmu umo3huje
pfeskakovat terénni prekdZky.

Nad pourchem mésice poletuji ufoni, ktefi naseho kosmonauta
nemaji{ pfilis v ldsce. Kromé toho, Ze na néj hdzeji bomby,
pripravili mv na cesté mnoho dalSich ndstrah. Bomby nepFatel
nelze Llikvidovat, jedinou zdchranou je véasnd 2zména rychlosti.
Zn€na rychlosti je ddteZitd i proto, Ze ovliviiuje délku skoku.
U pokrocilejSich fdzich hry se mbZete Casto zachrdnit jen presné
vypolitandm skokem. Stisker tlaitka urceného ke strfelbé oba
paprskomety wvystreli soucdasné. Strfelbou nlZete nicit Jak
nepfdtele, tak i MEKTERE pFfekd3ky na cesté.

Mésicni vozidlo se béhem jizdy nesmi ani Jjednim kolem
dotknout jakékoli nerounosti a nesm{ byt 2asaienoc neprFitelen,
jinak 2tracite Zivot. Jeden prémiovy Zivot ziskdte za kaZdirh
10008 bodd. Pokud vlastnite CURRAH MICROSPEECH SYNTHETIZER, bude
vase hra doprovdzena hlasovdmi efekty,

OULADANT
Zrychlovdnd ............. [
Zpomalovdni ..ceiesnssaaes X
Strelba ..cccevnnerannaes J
S KO K L L
UPRALY

POKE 39754,0 - neubdvaji Zivoty

POKE 42404,x - x v rozsahu B-14 uddvd pocet Zivotd

POKE 42654,195 - nesmrielnost, Llundrni vozitko je odolné
proti vsem ndrazdm,raketdm i ostatnim
nebezpelim. Jen s touto Opravou se mi
podafilo hru dokoncit.

POKE 422649,2¢ - zastaveni fasv

POKE 4¢2585,2: POKE 52596,2 - urychli hru. Tato Uprava je
dost samoUfelnd, hra je i tak dost rychld.
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Robot Robbie sedi ve sué zahradé, vysypdud stary mech a
vompost, aby pomohl rist sué oblibené Tuhrgodian Megga Chrisant-
hodil. Mdhle je celd zahrada napadena nejhordim, nejnidiv&jdin
hsyzem, Jjaky si mbZete pfedstavit. Ale Robbie je pfipraven.

Uybaven tfemi plechouvkami nejnovéjSiho aerosolového repele-
ntu proti hmyzu, d9movnicemi a mucholapkami, bojuje Robbie tak,
aby vdr¥el smriici zahradni hmyz na vzdé.

Usechno, co m& udélat, Je sprdvné =zjistit, kterd sprej
zabiji kterg hmyz, protoZe nesprdund jej pouze na chvili zadrZi.
Nechd-li Robbie sué rostliny bez dozoru, hmyz se na nich
rozmno3i , sefere Listy a rostlina uscne a 2ahyne.

Pokyny k pEstovdni.

Zasadle rostliny do dobré pddy. RUst wmd3e bit urychieny
sezbiranim viech sackd s kompostem, udr3ovdnim mladdch vdhonkod
fistgch od viech $kddcd a péli o listy, které sbiraji stlunefni
svEtlo. Pamatuite na to, Ze &im vice listd md rostlina, tim bude
ruchleji rost. PouZit{ sprdvného repelentu ji chrdni pfed vieni
btocniks.

Prosim pozor! Jen pfibliZné 20% viech rostlin rozkvete a splni
iim Robbieho velky sen. Rostlina roste pribliZng 2 aZ 5 minut.

OULADAMT
ULEBUD caenss cesasaans vese 0
UPFaUD ccanssscnoassenss L}
NahOTYU +.eseaasssssnsance E
DOLY ceensnnvonnncnce eess R

Poudili SPreje eceveseesse T
Pferuseni hry ..veevecens
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SACHY

PSION WITH MICROGEN

Po zavedeni programu se automaticky objevi Sachounice s
figurkami rozmisténdymi k =zaédtku hry. Program se 2zeptd
vfivatele, 2da chce hrat nebo si rozmistit figurky jinak.
Stisknéte P pro zafdtek hry. Pak se program zeptd na baryy
figurek, se kterdmi chcete hrdt - stisknéte W pro bilé, B cerné.
Ddle se zeptd na Urovef, ve které chcete hrdt - vlo3te {islici
1 a¥ 9. PFfi niZ3{ Jrouni (B-3) pofitaé reaguje ruchleji.

Pozice figurek na Sachovnici Jsou definovdny pomoci moderni
algebraické notace. Sloupce na Sachovnici jsou oznafeny A a3 H,
fédky od 1 do 8. Bild krdlovnina v&% je u3dy v polifku A1 pfi
nastaveni pofitafem. Rddky a sloupce Jjsou na obrazovce oznaceny.

Pfi vkldddni svého tahu zadejte soufadnice (pismeno sloupce
a €islo Fadku) étverce figurky, kterou chcete tahat, nds ledované
soufadnicemi ftverce, do kterého Jji svdm tahem chcete presunout.
Hezi soufadnicemi 2 a NA neni tfeba ddvat 34dny oddélovaé, bude
vioZen avtomaticky. Po zaddni vaieho tahu bude tento proveden na
obrazovece a pocfitaé vvdZi a provede sulj tah.

Jsou poveleny viechny legdlni tahy véietné ro3ddy a en pas-
sant. Program nepovoli nelegdlni tah na strané uivatele. RoSdda
se realizuje vlioZenim tahu s krdlem. JestliZe pfi vkldddni tahuy
udéldte chybu, adZete ji opravit kldvesou DELETE.

U Libovolné fdzi mnd¥e bgt pouZito nékolik pFikazd. Stiskenm
kldvesy R poZdddte pofitaé, aby vdm doporuéil tah, na steiné
Grovni, na jakeu je nastaven. Kldvesa L vdm vumoZni zm&nit
Urovefi, se kterou hraje poéitad. Kldvesa Z okopiruje obrazovku
na pfipojenou tiskdrnu ZX PRINTER. Kldvesa T wlo¥i rozehranou
hru na kazetu a tim umoZni v ni pokracovat pristé. Kldvesa X
vkonéi hru a zafne zneua, nebo nastavi 3Sachovnici.

Mastaveni Sachounice.

Ma pfezkoumdni néjakého problému si nbiete nasgauit
Sachovnici dle potfeby. Na zacdtku hry, nebo po jeiim ukonceni,
stiskn8te kldvesu S pro nastaveni. Kurzorové kldvesy 5,6,7,3
mohou b3t poufity k pohsbu blikajicihe kurzoru po  obrazouce.
Pfikaz C Upln# vyfisti obrazovku od figurek. Kldvesa DELETE
vymafe figurku na soucasné pozici kurzoru. Pismena K:?:R;B;N.Q.P
isou pouf¥ity na umisténi odpovidajicich figurek na Sachounici,
Po stisku X se nastavovaci procedura opusti.
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U breznu 1987 se konal v Ostrave pod nazvem "Pocitace ve vyuce
sachu" seminar, na kterem bzlto konstatovano, ze pocitace Jjsou
zajimavyn zpestrenim schovych krouzku, ale svym sachovym

vmeniw a rychlosti hry zatim nemohou plnit funkci sachoveho
instruktora. U dobe koani seminare existovala pro pocitace
SINCLAIR SPECTRUM rada sachovych programu, 2 nichz kazdy nel
sveurcite vghody i nevyhody. Napr. z hlediska obsluhy pocitace
pri hre Jsou velmi dobre programy "IS CHESS 48" a “TURKEY
CHESS", ruychly je "SUPER CHESS 3.5", bez casoveho omezeni Jje
wozno hrat s "MASTER CHSS"” atd. 2da se ze autor predktadanho
pogramu "COLOSSUS 4.@" Martin BRYAN spojil uyhody vsech ¢
predchazjicich prograsu do Jjedineho a nabidt sachovyn
priznivcum neco, co dle naseho nazoru predstavuje vrchol
sachovych moznosti B-bitovych pocitacu. Protoze pomoci tohoto
poganu jde velmi jednoduse nahrat jakoukeliv partii a pak Ji
demonstrovat na obrazovce televizoru, domnivame se, 2e tento
progran uz muze byt dobrym pomocnikem v sachovych krouzcich
jako sparingparner, nebo demonstrator sehranych partii.

FUMKCE JEDNOLIUYCH TLACITEK:

Po nahrani programu pomoci LOARD "" se vam objevi na obrazovce
sachovnice s prostorovym zobrazenim sachovych figur a zakladni
volbou typ 2, pri ktere ma pocitac na premysleni 10 sek na kazdy
tah. Jednotlive tahy muzete zadavat pomoci sachove notace
zadanim pozice figury s kterou chcete tahnout a pozice kam
thcete tahnout a pozice kam chcete tahnout (napr. e2 ENTER eé¢
ENTER) nebo pomoci sipek Prs cAPS SHIFT a tlacitek 5 az 8 s
poturzenim ENTER. Pokud nejste spokojeni s timto tuyrem hry, mate
woznost wolby 2 nastedujicich moznostit

CAFS SHIFT + @ = preruseni
ukoncuje prenssleni pocitace a po
jevi Jjako nejlepsi.

citac provede tah, ktery se mu

CAPS SHIFT + q = zakhtadni menu N '
cisla jednotlivych predvoleb se oviadaji pomocCi CAPS SHIFT a

ttacitek 6 - zmensovani volby a 7 - 2zvetsovani cista podvolby.
Prechod na dalsi podvo lby pomoci ENTER.

1 - zahajeni podle teorie

book (1,8 @ - zahajeni podle pocitace
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prediction (1,8 1 - po volbe SPACE se zobrazi propo-

citavane tahy
@ - nezobrazuje pocet tahu

Line depth (1 - 12) - hloubka propoctu a zobrazeni tahv
dimension (2, 3 2 - zobrazeni sachovnice dvojrozmerne

3 - EE R troirozmerne
draw score mtrl (@, -9 az +9) psnl (-9, -6@ az +6@)

CAP3

ow WM

CAPS

- hodnoceni pozice

SHIFT + + = volba hry
- pocitac hraje podle casu nastaveneho pro pocet tahu do 1.
a 2. casove kontroly.

hrs (hodiny) @ - 255
mins <(minuty) @ - 60
secs (sekundy) B - 60

- cas pocitace na jeden tah t(max. 6@ min.)
- hra s kontrolou casu na celou partii pro pocitac i hrace
- podle nastavene hloubky premysleni
- bez casoveho onmezeni
reseni sachovych uloh az do 7. tahu
SHIFT + e = zmena codehraneho casv

white: hrs (@-255),mins (0-60),s5ecs5(0-60)
black: hrs (@-255),mins (@-60),secs(B-60)

CAFPS

Cars
£apPs
LAPS
£apPs

QM- &

CAP3

SHIFT + r = opakovani nahrane nebo sehrane partie
secs (@ - 28) - cas mezi jednotlivymi tahy
= pocitac hleda dalsi reseni
demonstracni sach
= z2mena orientace sachounnce
= viditelnost figur

SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT

+ + + +
- 0 v C
n

- cerny i bily viditelni

- nezabrazuie se bily

- nezobrazu.ie se cernud :

- pocitac hraje ale pozice se nezobrazuje

SHIFT + s = uvypnuti premysleni pocitace

hrajete za obe strany. Obrazovka slouzi jako demonstracni
sachounice. (5 vyhodou lze pouzit pro nahrani a pozdejsi
demonstrovani zajimavych partii

CAPS
CAPS
LAPS

SHIFT + g = pocitac 2a vas udela tah
SHIFT + f = tah vpred pri prohlizeni partie
SHIFT + a =uprava pozice na sachovmici



oznaceni figur funkce tlacitka
k kral s zwena bily/cerny
q dama g zrusi provedene zmeny
r vez W vymaze celou sachovnici
b strelec ¢ smazani oznacene figury
n jezdec m pocet tahvu
P Pesec e navrat do hry
CAPS SHIFT + 4 = LOAD ~ SAUVE
L LOAD - nahrani partie 2z paskv
s SRAUE - ulozeni partie z pocitace na pasek
file - cislo partie
CAPS SHIFT + L = moznost zmeny tahvy
CAP5 SHIFT + n = nova hra

barvy okraje obrazovky, sachovnice, svetlych i tmavych figur
a pisma Jje mozno menit u rozsahu barev @ - 7.
Zakladni nastaveni figur je nasledujici:

Light piele 7 bita svetle figury
dark piele @ cerna tmave figury
Light squere 4 2elena svetla policka
dark squere 2 cervena tmava policka
border 2 cervena okraj obrazovky
ink ? bita pismo
paper 1 wodra podklad

CAPS SHIFT + b = vraceni posledniho tahu

CAPS SHIFT + j = ovladani figur pomoci joysticku

CAPS SHIFT + ¢ = oznaceni a zmena barev

CAPS SHIFT + v = vypinani a zapinani 2vukv

SPACE = prepinani na dodatecne informace a 2pet

FPoznamkwyd 2

Maupd programu COLOSSUS 4.0 byt sestaven bez originatniho
navody. Je mozne, ze objevite dalsi moznosti tohoto sachoveho

programy.
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PSI CHESS

Psi Chess je Sachovou hrou pro Spectrum, kterd md zdaleka
nejlepsi grafiku. Po nahrdni do pofitale se objeui 3achounice a
udZeme zalit hrdt. PFikazy =zaddvdme pofitaéi v3dy souasnynm
sliskem jednoho pismena a jedné fislice. U nadem nduodu tedy
napf. P-1 znarend, ¥e musite soufasné stisknout tlacitka P a 1.

Hra od ¢tyri poveloué mddy, G,P,5 a CHANGE. U ka3dém z nich
wiiene provési pouze urcité prikazy.

CHANGE .
Do tohoto médu se dostaneme vZdy stiskem tlafitka I. Pouze z
wodu CHAMNGE Llze ménit ostatni mddy. Nastaveni mdédu CHANGE ohldsi
rofitad ndpisem CHANGE pod Sachovnici. Z médu vystoupime op&tnym
stiskem tlafitka I, misto ndpisu se objevi rfada pomtcek.
¥ dispozici jsou tytn pfikazy:

M-1 mod G

M-2 wod P

M-3 mod S

0-1 aZ ¢ orientace Sachovnice (vyznalena 3ipkou ve sméru

tahu bilgch figur)
S-1 obrazovka s Udaji o nastaveni obtiZnosti, kdeo
hraje s bilymi a kdo s Cfernymi figurami,
2dpis poslednich taho.
plochd, dvourozmérnd Sachouvnice
tfirozmérnd Sachovnice s obvyklymi figurami
tzv. arabské figury
intenzita zvuky
barva inkoustu
barva papirv
barva okraje (BORDER)
zobrazeny informafni Fddek pod 3achovnici
zobrazena pouze f£achovnice

o
W

[
Mo B Ne e
~N N~

2]

!

r-r-mrlv::cmusmu:
NerE 6o
.

5 (5ET - nasiaveni?
U tomto midu se za pomoci informafni

CHAMGE) nastauwje fas a obtiZnost hrg.' o )
urceni, kdo potdhne bildmi figurami

kdo bude mit ferné figury
kdo je na tahu
nulovdni obouv &asd

obrazovky (5-1 v nddu

—1—Ii-'l-i
fF LN
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B-1 a¥ 3 nastaveni lehéich Urouni hry

f-1 a% 7 nastaveni t&%3ich Urovni hry

W-2 a%¥ @ Oprava fasv bilého

R-2 a¥ @ dJprava ¢asu ferného

5-8 SAUE partie

5-8 LOAD partie

ra tah 2zp&tl pfi pfehrdvdni ukoncené partie
b tah upfed pfi pfehrdvdni ukonfené partie

P (FOSITION - umisténi figur)

7de rozestavime figurky podie pfdni.

P-1 rozestavi viechny figury pfed zhdjenim hry
P-2 postavi jen krdle a véie
F-3 postavi jen kréle

Jednotlivé figurky umistime tak, Ze nejprue stiskneme W (bilé)
nebo B (ferné). Pak napiSeme hodnotu figury (P-pésec, R-véZ,
N-Jezdec, B-stfelec, O9-ddma, K-krdl). Nakonec napideme sloupec a
fidek Sachovnice. Polifko vyprézdnime, kdyZ misto oznafeni barvy
a figury viofime S.

G (GRME - hra)

U tomto médy probihd vlastni hra. Demonstraci (hraje poéitac
proti pofitafi - nastavenc v mddv S) pferudime stiskem BRERK.

J-1 pohyb figur Jouystickem SINCLAIR nebo ttacé. 1-5
J-2 pohyb druhdm Joy. Sincl. nebo ttatitky 6-8
J-3 KEMPSTON

FFi ovldddni Joystickem najedeme na poliéko ODKUD se nd tdhnout,
stiskneme stfelbu {sledujeme zdznam v dolnim radku), najedeme na
polifko KAM se md tdhnout a znowu stiskneme stfelbu.

- -

LUtrLtastni poznamky :
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FLIGHT SIMULATION

tetovy simuldtor firmy PSION

U postednim desetileti, tak, Jjak wvzristala vikonnost
pofitald, se piloti stdle castéji uéili "Llétat” na nowdch tupech
letound pomoci velkdch, pocditadem rFizenYch simuldtorech na zemi.
Dokonce i na malém poéitafi je moZno simulovat zdkladni
parametry lety, dynamikuv Lletadla, Jjeho navigaci, hlavni
kontrolni pFistroje a zobrazeni krajiny v redlném C¢ase. Letovy
cimilator firmy PSION obsahuje viechny tyto efekty a simulugje
walé, vusoce vykonné duoumctorové vrtulové letadlo.

Princip Létdni.

Zakladni prvky k ovladani letadla jsou knipl, klapky,
swErovka a Fizeni vgkonu motord. Pohyb kniplem do stran pUsobi
na kfidélka na kfidlech, finZ se méni smér letadla doprava nebo
doleva. Pohyb kniplem dopfedu nebo dozadu plsobi na klapky na
vgikovce,; tim se pfedni ¢dst letadla zvedda nahoru resp. dolu.

Rerodynamika letadla je wvelni sloZitd. Zména Jjednoho
oulddaciho pruku obuykle pUsobi vice neZ jednu zménu. HNapfiklad
Midélka nezpdsobuji pouze pfevraceni letadla, ale souéasné i
uguoldvaji sekunddrni proud vzduchu, ndsledkem cehoZ Lletadlo
zatdfi.

Tyto efekty si mO3ete ovéfit a navéit se je ovladat beéhen
simulace. U95ka a pohyb letadla jsou zndzornény mnoha pristrodi
a navigafnimi zarizenimi v kabiné pilota.

Jakdm zplsobew musi pilot tyio pfistroje pouZivat, aby mohl
navigovat sufé letadlo ve sprdvném sméru nebo vektoru vzhledem na
sFibli¥eni k pfistivaci nebo rozjezdcvé drdze, Jje popsdno
ii. Filot round? musi letét ¢ letadlem v urceném kurzu,
ofibiifil se k pFistdvaci drdze sprdvnov ruchlosti a ve sprdvnénm
dhlu, .en ta2k je moZno bezpeéné pristat.

Obuakle je sprdvny pfistdvaci Uhel asi 3 stupnéy 2z Eehol
vapidvd viska cca 6080 stop ve 20 milich, 3@00 stop v 10 milich
a4 100 stop v 3 milich prfed pfistdvaci drdhsou.

Létdni.
Simulator letu na pofitafi je plnohodnotny program, kterd
napsdobyie  pilotds natého letadla v redlnén tase s
pdppuidajicini  detaily. Je realizovdana detailni simulace
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dunaniky letadta, takie mdZe byt provedeno i pfevraceni letadla,
nebo let po kruinici (LOOPING). NMiZete pfistdvat na Jjedné ze
duou drah, vzlétat, navigovat se pomoci radionajdkd a b&hem tetv
sledovat okoli okny pilotni kabiny.

Na htavni obrazovce je pilotdv pohled do kabiny, v dolni
polovips obrazovky je detailné zobrazen pfistrojovy panel a v
horni poloving je zobrazeno okoli, Jjak Je no3né jej vidét okny
pilotni kabiny.

Dkny pilotni kabiny mdZeme viddt horizont tvofeny svéttlou
oblohou a tmavou zemi, svétla pfistdvaci drdhy v tFirozmérné
perspektivé, pokud jste v jeji blizkosti, prvky krajiny, Jjako
jezera, atd. Tak, se otdéite, klesdte nebo stoupdte, pohybuje se
i horizont a pruky krajiny, pokud jsou okny viditelné.

Obrazovku si mnb¥ete prfepnut tak, aby vénm vkazovala
navigaéni mapu, na které jsou zndzornény radiomajdky, pfistdvaci
drédhy a ostatni pruky, které vam pomohou pfi navigaci a pfista-
vini s letadlewn.

Po nahréni programu z kazety do politace prikazem LOAD "
c& na obrazovce objevi menu, které se vds zeptd, =2da chcete
vzlétnout, zacit simutaci aZ béhem letu, nebo zda pozadujete
rounoyu zavéreény pristdvaci manéur. Stiskn#te kldvesy 1, 2 nebo
3. Dile se vés pofitaf zeptd, 2da poZaduljete simulaci boéniho
vEtru - odpouvézte "Y', Jste-li zkuSeny a Jste schopen se S
phsobenim vElru pfi navigaci a b&hem pristdni vyrovnat. Jinak
stisknéte "N", co? znamend NE. Program pak 2néni obrazovku ra
pohled do pilotni kabiny.

Pristrojovy panel.

U dolni pelovind obrazovky pii pohledu do pitotni kabiny Je
2obrazen pfistrolovd panel. Je na ném pEL okrouhldch cifernikd
podobngch hodinovdm, mnoZstui pafek, vgstraZnych svétel a rizné
fislicové zobrazovate.
pét "budikd” zleva doprava Jsou pfistroje pro pfistdvdni podle
pfistrojd (ILS), ukazatel rychlosti letu spojend s vyhleddvaden
radiouého kurzu C(RDF), vgskom&r a vkazatel stoupdni (ROC).

PFistroj RDF .
je velky indikdtor ve stfedu palubni desky. Uprostred
pfistroje je nakresleno malé letadlo a body Ve spéru tely
tetadla. Cislicovdy displej pfistroje uddva kurz letadla wve
stupnich kompasu. RDF Je nejdbleZit&jsi navigaélni pristroJ. )
U kterékoli fézi letu Jje napoJen na Jeden Z snoha pozemnich
radiomajdkd. Poloha prdavé zaméfovaného radiomajdku Jje 'zebrazena
relativné na smér letadla na pfistroji RDF Jjako blikajici bod Vv
blizkosti Jjeho obvodu. Chcete-li letdt pFimo na radiomajdk,



-39-

tofte letadlem tak, aby se blikajici bod dostal po obvodu
kruinice af do polohy "12 hodin”.

Ukazatel rychlosti
je pFistroj s Jednou rulifkou wvlevo od prfistroje RDF.
Rufifka uvkazuje ruchlost itetadla méfenou v uzlech x 18@.

Ujgikomér
Jje pfistroj se dvéma rufiikami hned wvprave od RDF. Hald
rufifka ukazuje viiku v jednotkdch po 1800 stopdch a del3i uddvd
ndstedujici €fslici v9ysky ve stovkdch stop.

ROC
aneb vkazatel stoupdni (také zvany UARIO}? je pristroj na
pravé strand. MEFi vertikdlni rychlost v Jjednotkdch po 1009
stop. Ukazuje-li ruficka nad @, tetadlo stoupd a naopak.

Indikdtor vdkonu motord
vpravo dole ukazuje polohu plynu. Tah motor®d wvzrbstd prfi
pfiddvani plunu, ale ve vEtSich vaskdch v Fid3i atmosféfe klesd.

Ukazatel patliva
vkazvje palivo, které je jedt& v nddrZich.

Ukazatel polohy klapek
vkazuje Ohel vuchdteni klapek.
Jsou-li klapky vysunuty na maximum, ukazuje ruéifka dold, pfi
zasunutdch klapkdch vkazuje vodorouné.

Podvozek
wi ferveny a zeleny ter&ik. Pfi zasunutém podvozku Jje vidét
¢erveny tercik, pFi vysunutém se na zeleném teréiku ukdZe nédpis
“dole".

BCN RGE BRG
je fislicovy ukazatel, ktery poddvd informace o pravé
zaméfeném radiomajdku. BCN uddvda volaci znak  zaméfeného
radiomajiky, RGE udduvd vzddlenost v ndmofnich milich a BRG uddva
aziwut radiomajdku v kompasovych stupnich retativné wvzhledem K
poloze letadla.

ILS
je stupnice systému na pfistdvdni pomoci pfis}roJO: qe’ to
navddéci systém, kterd pilotovi pomdhd PpFi priblizouanx' k
pfistdvaci drdze. Radiomajdk na zafitku pfistdvaci drdhy wusild
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signdl,jeho3 poloha je zobrazena na piistroji ILS Jjako blikajici
bod. PFibliuje-li se letadlo k pristdvaci draze, md byt
blikajici bod ve stfedu ILS. Pokus neni ve stfedv, mus{ pilot
satofil swSrem k bodu. Tedy kdy? je bod, predstavujici
pFistdvaci drédhu vlevo, musi pilot zatdcet doleva, dokud se bod
nepfesune do stfedu, Je-li bod nad stfedem, Jje letadlo velni
nizko a proio wusime pfitdhnout knipl.

RA
neboli radicv9skomdr je ¢Cislicovy ukazatel, kter9 ig
souEdst{ systému ILS. Radiovy signdl, odraZeny od zemé umoZivulje
wEfit v9Sky letadla ve stopdch, méFi se vzddlenost mezi zemi a
poduozkem, tim Jje ddn potfebny pfesny Udaj pfi pFfistdvdni.

Oulddaci prvky pro pilota.
KNIPL
je na kldvesnici pofitafe reprezentovdn pomoci kurzorovdch
iipek (kldvesy 5, 6, 7, 8). Pro zatofeni doprava stiskinéte
kldvesy 8, doleva - kldvesu 5. Stiskem kldvesy ? potlaiite knipl
dopfedu, pfedni fdst letadla se sklopi dold a zatnete Kklesat.
Stiskem kldvesy B posunete knipl k sobé, letadlo zalne stoupat.

SHMEROUKA

na zadni fdsti letadla vdm pombZe pfi zméné sméru letu. Je
ovlddand kldvesami "Z" (doleva) a "X" (doprava). Béhem pojiZdéni
na zemi je podvozek ovldddn ovlddacimi pruky smérovky.

UYKON

Tah motord, dang jejich vdkonem, je ovldddn kldvesami "P"
a "0". Stiskem klavesy "P" tah vzrdstd, motory maji vétsi vdkon,
stiskew "0” vikon a tah motord klesd.

KLAPKY

Uhel vychgleni klapek Jje outdddn kldvesami "F" a D",
Siiskem kldvesy "F" se klapky vysunuii, stiskem "D" se <{dsteclné
nebo Oplné zasunuji. Ktapky mohou bdt vysunuty pod rdzndm Ohlen
{jak Jje naznafeno na indikdtoru). PLné vysunuté mohou b9t pouze
bihen pFistdvdni, pfesnéji béhem Jeho zduérecné fdaze, aby se
-abrinilo propadnuti pfi malé rychlosti. PFi zasunutgcb klapkdch
ce letadlo propadd v rychlosti 8@ uzlh, kdeZto pFi plné wvysunu-
tich se propadd v rychlosti 68 uztd. . .

Uysunuti klapek pFi velké rychlosti letadla miUze poskodit,

neby dokonce virhnout ktapky tetadla.
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PODUDZER

Podvozek mdZe b9t vdsunut stiskem kldvesy "BG". Je-li ji3
roduozek wysunutd, stisk "G" jej =zasune. Podvozek nesmi byt
wasouvan pri vysokdch rychlostech, jelikoZ by se mohl poSkodit.

RADIOMNAJAK
Znéna zam&fovaneho radiomajdku se provede stiskem klduesy
"B". Pokwd kldvesu "B" pridrZime stisknutou, budou se

radiomajdky prfepinat postupné, dokud se neobjevi poZadovany.

MAPA N

Po stisku klavesy "M" se obrazovka prepne ze =zobrazeni
pilotni kabing na zobrazeni mapy, prfipadné naopak, je-li prdvé
zobrazouwina mapa.

Ma mapé jsou zndzornény prfistdvaci drdhy, v9yznacéné body v
krajin€ jako jezera, a poloha navigafnich radiomajdkd. Na mapé
Jsou také zndzornény Ctyfi pély  kompasu: SEVER (N-@), UYCHOD
{E-9@2, JIH (5-188) & zapad (W-270). .

K dispozici jsou du€ letiSté - velké, mezindrodni letidté
nazduané MAIN a malé mistni leti3té CLUB. MAIN md prfistdvaci
plochy delsi nei jednu mili, proto je velmi lehké na ndm pFistdt
s maldm letadlem. CLUB je malé mistni Lleti3té a proto na
prfistdvaci drdhu dlovhou pouze B8@0@ uvardd. Pristdvaci drédha
letiSté HAIN leZ{ na pfimce z vichodu na zdpad (98 - 188 stupnd)
Proto pri pfistdvdni musite mit pfesnd kurz letadla 9@ nebo 270
stupal. Pfistdvaci drdha letisté CLUB leZi na pfimce ze severu
na jih.

Mapa letisté ddle vkazuje umisténi rOzndch navigacnich
radiomajdkd a prukd krajiny. Pobli{Z Lletidté MAIN Jjsou dva
radismajdhy aoi tFi wile pfed haZddm koncen pFictdvaci dréhy a
waji volaci znaky ME a MW. Leti$té CLUB md radiomajdky CN a CS
asi 2 mile pred ka¥dym koncem pfistdvaci drdhy. Mimo to jsou zde
Jjesté t¥i daldi navigaéni radiomajdky, oznacfené 0OA, OB a OC.

NAUVIGACE

MNejobtifng $i ¢ddsti letu Jje pfFfibliZfeni a pFistdni na
letisti. Mate-1i dostatecnou visku, mbZete experimentovat pri
fizeni ruchlosti, vgsky a sméru letu letadla, bez toho, aby Jste
nuseli pefovatl o navigaci.

Pokud ale chcete s letadlem pFfistdt na zemi, mu§ite‘ Jef
navigovat ve sprdvném sméru a pod spré@undm Ohlem. K pristauafx
drdze se také nusite pribliZit s odpovidajicim pfis}éuac:g
Ghlem. Je to tE3ké Gloha a vyZaduje wmnoho cviku a zkudenosti
pfed tim, ned se vdm podafi Uspéiné pPistdt.
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Mapa a pfistroje vdm unoZni pfesné urfit vasi polohu. Pak
5i wwsite promyslet pfibliZovaci manéur a kurz, aby jste se k
Letisti pFiblifili ve sprduném tetouém kurzu.

PFistdvaci drdha letisté MAIN leZi z wvdchodu na zapad v
cimplaci na PFimce (nebo vektoru) 2z 90 stupfd na 270 stupiid,
nebo nopak. K dréze se mbZete pFibliZit z vgchodu, ale nejprve
wnsite s letadlem manévrovat v4chodné od konce drdhy.
Pou¥ijete-li radiomajdk ME, budete muset s Lletadlen toéit tak
dlouhn, dokud nebudete mit kurz 270 stupfd. U tomto kurzu nyni
poletite pfesné na pribliZeni se k pristdvaci drdze.

Kdu¥ letite k radiomajdku ME, musite si oufFit, zda kurz a
majdk lefi skuteéné na 270 stupid. Po pfeletu nad radiomajdkenm,
v posledni fdzi priblifovdni, zméni se samozfie jmé kurz
radionajdky na 98 stupnd.

Bounés mb3dete poufit libovolny jiny radiomajdk k dosaZeni
korzu k pfistusnému cili letu. Letite-li prfimo na radiomajdk,
pamatujte si, Ze wvd5 kurz a. kurz radiomajdku nmusi presné
sophlasit.

Létdni je pro nezkuiend ndroéné a mate-li problémy se suouy
navigaci, mb¥ete samozfejné pouZit volbu na zacdtky programu pro
automatické pribli3eni a experimentovat pouze s konefnou fdzi
celého letu - pFisténim a dotyku se zemi. 3

po pfistdni mnusite sni¥it vdkon na nulu, aby letadto
zfstalo stdt. MOZete zastavit a zabrzdit pomoci ovlddani
sufrovky a opél vzlétnout.

DULADACT PRUKY NA KLAUVESNICI.

Kldwesa Oulddaci prvek

? Knipl dopfeduy (klesani)

6 Knipl dozadu (stoupdni)

8 Knipl doprava (toli dopravad

5 Knipl doleva (tof{ doleva)

) Ouldddni smérovky (ulevol

% Ovlddéni smérovky (vpravo)

P Zvgsit tah (vétsi vykon)

0 Snizit tah (mendi vdkon)

F Uysunout klapky (zuv&t3it vysunuti)
D 2asunout klapky (zmen3it vysunuti)
G Uysunout podvozek (je-li zasunuty)

Zasunout podvozek (Jje-Lli vysunutd)
Postupnd zmé&na radiomajdkd

Pfepne obraz pilotni kabiny na mapu
a obrécené.

o e |
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TORHADO LOW LEWEL

Uasim Okolen je odstartovat s tryskougm letadlem, za letu
posbirat p&t kruhovdch cill ze zemé a potom jemné prfistdt.

JestliZe tento Ukol splnite, pokracdujete v daldi fdzi se
ste.indm terénem. ale s obtiZné.ii rozloZendnmni cili. Za Lletu se
nusite uyhgbat budovdnm, telegrafnimu vedeni, sloupdm wvefejného
osvétleni, stromnbm a bfehOm (o kdyZ letite pod Urovni pevniny).
Mauvic je vd$ Ukol casové omezen. Vase letadlo miie letét jednou
2& dvou rychlosti zm€nou 3ipu kiidel.

U pravém harnim rohu obrazovky je umistén radar zobrazujici
vate blizké okoli. Cile, které musite sebrat pfizemnim leten,
jsou na radaru zobrazeny Jjako tefky. Pod radarem umisténé
nhkazatele vddvaji vasi vasku, mnoZstvi paliva, pofet zbygvajicich
cild a €as. Ddle na obrazovce vidite, kolik letadel je3té mate k
dispozici (zalindte se tfemi), skdre momentdlni a rekordni.

Kromé toho, Ze musite pFistdt po splnén{ Ukolu, Jje pristdn{
nezbytné vZdy, kdykoli potfebujete .doplnit palivo nebo se
pedivatl na wmapu. (tladitke. M). Na nmapé Jsouv. cile. zpdzornény
ferveng blikajicimi ftverci.

Pfi pfistdn{ musite:

1. mit roztaZend kfidla (niZd3i rychlost)

2. Dosednout JEHNE

3. Po dosednuti drZet tlafitko "klesdni®, pokud letadlo

nezastavi.

OULADANT
Zafdtek hrY sivceressnnes
Startszména rychlosti ...
StOUPANT tiveeriensssanns
Klesdni ..... R O KR O 00
Zatdfeni doleva «.iavaces
2aticen{ doprava ...... S5
MAP& «esssssssnsssssnsnss

ITHORLRXW

UFRALY - )
Tento program patfi K tém zatajenéjsim, _Jeho' Gprava Jje
15%%i. Pomoci MERGE nahrajte Uvedni BASIC a zméEite fddky 20,50 a

3808 takta:

2@ DATA 55,62,255,221,33,@,64.17.156.191.205,85,5.62.
6,50,190,136,50,15,132,201

5@ FOR n=65423 TO B5444¢

3000 RANDOMIZE USR H£5423

Tak vém nebudou ubgvat letadla a zastavi se cas.
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ACE OF ACES

Cilem hry je napadat v Lletadle typu MOSGUITO némecké
bombardéry, vlaky, rakety U1 a ponorky v prdbdhu druhé suétoué
valky. Po nahrdni programu se objevi dUstojnik, kterg nabizi
volbu mezi tréninkem (PRACTICE) a bojouymi lety (MISSIONS).
TLadéitky 0 a A (nebo Jjoystickem) provedeme volbu, kterou
poturdime tlacitkem X (nebo spoudtid.

PFi volbé PRACTICE vds program vyzve Kk nahrdni dalsi &asti.
Po nahrdni letite nad kandlem La Manche, kde musite napadnout
a zneSkodnit nepfdteiskd Lletadta. Dojde-Li vdm munice nebo
palivo, nebo je wvd3 Letoun vdiné poskozen, vrafte se na
zakladnu,

Uolba MISSIONS uvds pfivede k souhrnu 2zpravodajskdch a
meteorologickgch informaci, kter9 obsahuje i doporuiené zbrané
a pofadi cild. Ma tuto zprdvu navazuje mapa, kterd zobrazuje
velki nésta a cile Letu.

Po podrobné prohlidce mapy se objevi pohled do pumového
prostoru, kde musite provést vyzbrojeni letadla. JestliZe wyra-
zite proti neprfételskym bombardérdm a jejich doprovodu, musi byt
vas MOSQUITO Lehkd a obratng. MaloZite proto hlavné rakety a
wunici do kanonu. Pro vdpravu 2a ponorkami a ulaky naloZite
naopak htavné bomby s nezbytndm minimem raket a ndbojd.

Checete-1i se stdt esem vSech es (ACE OF ACES), wmusite
absoluovat viechny Etufi vgpravy a pFitom peflivé zvolit vdzbroi
podle Gfelu Lletu a zpravodajskych informaci.

Uyzbrojeni provedete pohubem kurzoru na 2znaménka + a - U
pfistudnadch zbrani, pak stiskew ttaiitkax pro stielbu. Podobné
pfipojite pfidauné nddr3e pro dlouhé Llety (protiponorkevé).
Letadlo s velkdm ndkladem bomb bude stoupat pomalu. Na zdvér
najedete kurzorem na DOMNE, ¢imZ se dostanete na start Lletu.

Pruni véci v probéhu letu by mélo bdt ouéfeni a oprava
karz. U probshu letu miZeme volit Etyfi rdzné pohledy;

- pohled 2 mista pilota (tiaditko 1):

U horni fadé vilevo je kompas, na némZ ryska oznafuje polohu
nejbliZéiho cile, Upravo od n&j je rychlomér, rychlost ovldadame
=z mista palubniho mechanika reguldtory plynu a tahu. Uprostied
horni fady pristrojd je um&lg horizont, ktery ukazuje niaklon
letadla a stoupanisklesdni. Upravo Jje uY3komér, vkazvjici wve
stopdch. Ulevo dole je (jako na vsech daldich pohledech) silueta
letadla, na kterém se objevuje Eervené misto, kam Je okamZité
nutno pfedit. Uprostfed je knipl a vpravo dva radary: 1leuv9
vkazu je viiku zachyceného cile vzhledem k vlastni uY3ce, pravy
{(vBt5i) uvkazuie polohu cile.
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- pohledy vlevo a vpravo 2z mista palubniho mechanika a
navigdtora (tlafitka 2 a 3) R

Krond zndmé siluety letadla vlevo dole je 2de hasici pristroj
(fire extinguiser), ovladaf podvozku (gear), vyrovndvaci zarize-
ni pro pfipad vuysazeni jednoho motoru (trim), ovladace kfidelni-
¢h klapek (fltaps), pdka plynu (throt.) s otdtkondrem (RPM) a
pdka nastaveni tahu vrtule s uvkazatelem (boost.).
Usechny tyto ovlddaci pruky obsluhujene pomoci kurzoru, kterdm
najedeme nad pfisludng pruek a se soucasndm stiskenm tlaéitka pro
stfelbu provedeme 33dany pohyb. Musime dbdt na to, aby paky
plunu i tahu byly vidy ve zhruba stejné poloze, protoZe jinak
wiie dojit k poSkozeni motoru. Ndhlé wysunuti podvozku nbZene
pou3il pro nefekané zpomaleni letv v sovboii > nepratelskumi
stihaii. Pod hasicaim pristrojem je ukazatel paliva. KdyZ je
néddrs prdzdnd, vydidme se do pumového prostoru a odhodime Jji tak,
3¢ kurzorem najedeme na prdzdnou nddrZ a se stisknutdm tlacitkenm
sifelby stiskneme tlafitko dold. Tim uspofime mnoZstvi paliva.

- mapa (i)

Na map& .jsou =zobrazeny UGdaje 2ze =zpravedajskgch informaci.
Siluetami jsou oznafena nepfatelskd letadla, odpalovaci zdkladny
raket, ponorky, wvlaky (trati Jsou zakresleny jednoduchyni
farami} a boufkoué mraky. K mapé se musime vracet tasto, abychon
zachytili saér a rychlost pohybu cild. Poloha nejbliZdiho cite
je wyznafena na kompasu ryskou, kterou e nutné nastavit
doprostied.

~ pumovy prostor (4).
Z7de zjistime, kolik munice je3té zbjvd. Kromé zminéného odhazo-
vafe prdzdndch nddr¥i (ulevo dole) je tu i dbleZity prepinact
mezi raketami a ruychlopalngmi kanony (vpravo dole) a otuvirdni
duefi pumouvnice (uprostfed dole).

PFi bombardovani ulakd je nutné sniZit wvgsiku na alespaf
1688 stop a rychlost asi na 180 mil v hodiné. Mad cilem otevrete
pumovnici, takZe musi bdt vidét cil. Heni-li wve duefich
pumgunice vidét, musite krou3it a nalétdvat znouvu. Tladitky nebo
inustickem umistite kurzor na cil a stisknete stfelbu., MNa wvlak
mile pouze jeden ndlet, proto nastavte vgiku i rychlost oprauvdu
pfesné. Odhozenim prdzdndch pativovych nidr3i prudce stoupne
ruchlost, pofiteite s tim v probéhu naletu. R

Cilem je vlak, pFevdzejici do Berl{na valeiné zajatce.

Husite proto bombardovat POUZE vagony oznacené Zelezndm kFiZem,
we vagony 5 fervendm kfiZem!
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Stejné hodnoty rychlosti a wv4sky nastavte pro Utok na
ponorky. Jakmile otevFete pumounici, ponorky se zalnou potdpét,
Lak¥e skgtaji stdle men3i a men3i cil. Po ponofeni se jiZ nevy-
nofil

Nepfdtelskd letadta 2achytite do mifidel a 2volenou 2zbrani
stfilite, Némeckym stihac¢lm se nelze vyhnout, je nutné priijmout
boj a sestfelit je. Sestfelit musite i letici strely U1, které
jsou ate pomalejSi ne? letadla. Zasdhnete-Li je prfilis blizko,
podkodi stfepiny vase letadlo.

OULADANT.
1 - pohled dopfedu 2 - pohled vlevo
3 - pohled vpravo 4 - pumovnice
M - mapa SPACE -~ pauza
0 - vlievo P - ypravo
0 - nahoru A - doly
X - stfelba




-47-

DAM BUSTERS

Po nahrdn{ této unikdtn{ hry do vaseho Spectra se stavite
jednim 2 21 pilotd 617té bombardovacai eskadry britského
krdlovského letectva. Tato specidlni jednotka bula vytvofena v
prvni poloviné roku 1943 na letidti ve Scamptonu za jedingm
Olelem: zni€it tf1 pfehrady v Porif{ a tak Jjednim ndleten
2likvidovat téméf 48 X nacistického primyslového potencidlu.
Kaidd z prehrad - Eder, Moehne a Sorpe md své pfehradn{ Jezero
s mohutnow hrdzi, dobfe chrdnénov protiletadlovdm délostFfelec-
tuem. BEZndm leteckym bombdm by hrdz odolala a navic nen{ moiné
zajistit, aby bomby vybuchly presné na hrdzi. Proto byla eskadra
vybavena specidlné upravendmi bombardéry Avro Lancaster B.Mk
I-1I. Pumovnice byla zavafena, odmontovdn radar v z&jmu odlehée-
ni. Pod trupes bylo namontovdno zulddtni 2zarfizen{, nesouc{
obrovskou bombu ve tvaru hladkého vdlce. Angliéti védeci wyuZili
pri bombardovdn{ starou zkuSenos{ vdledneho nadmofnictva. Byla-(i
pfi stfelbé vzddlenost pro lodni déla pFili§ velkd, stfileli
anglifti ndmofnici "Zabkami”, vyuZ{fvali odrazu rotujic{ koule od
vodni hladiny. Pfedpoklddalo se tedy, 3e pfi prudkém roztoleni
bowby a jejim presném spustén{ na vodn{ hladinu Jezera “doskdce"
roztofend puma sama aZ k pfehradni nddrZi a vybuchne pfesn& u ni
tak, aby k prdlomuv pou¥ila i tlak vody.

Jak zjist{ite, Avro Lancaster byl wvelice obratny letod;.
dokdzal manévrovat stejné dobfe, jako vEt3ina némeckdch stihafek
Pokusy a vipofty se zjistilo, Ze bomby je treba surhnout w
rychlosti 232 mil 2a hodinu z v9dky 68 stop nad vodou a ve
vzddlenosti presné B8O vardd od hrdaze. Ruychlost se dala
kontrolovat pfesnym rychlomérem, ale protoZe ndlety mohly byt
pouze noéni, muselo bdt vymudleno zafizen{ pro sprduné 2zjidtén{
pfesné vgsky. Na pFfidi i na zddi dvacetl metrd dlouhého Lletounu
byly ymistény dva reflektory tak, aby pfi letu nad wvodni
hladinou ve sprduné vgdce se jejich svételné kuZely spojily do
jednoho kruhu na hladiné. Podobné po nékolika pokusech byla do
plexisklové kopule pfedniho stfelce vyryty rysky, mezi kieré je
nutné za letu nad lezerem umistit dvé pfehradni véie tak, _abg
byly ryskami sevFeny pfesné zvenku. Pak je nastavena spravnd
vzdalenost od hrdze pro surieni boumby.
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Po nahrdni programu se na obrazovce objevi menu. Tlalitken
L volime obtiZnost: snadnou (EASY), primérnou (FAIR) a tézkou
(HARD). Formu palubnich pFistrojd volime titaditkenm R -
pohodtnéj§i digitdlni, nebo historicky vérnou analogovou. Pak si
avsipe vybrat zpbsob zahdjeni letu: ndcvik (let nad pfehradnim
jezeren prakticky bez odporu protivnika), in-flight (zatind se
v¥ nad mofem) a take-off (celdy Let vistnd startu ve Scampionu).

Hiavni atrakc{ je mo¥nost, ba nutnost zastupovat viech 3est

flend posddku. Po tetadle pFebihdme pomoci tladitek:
0 - pilot

- predni strelec
- zadni{ stfetec
boabometcik
- pruni mechanik
- druhy mechanik
- stav letounu a dosafené skdre.

HT<OoMmME
]

KdyZ Je nutné nastoupit rychle na Jjiné misto v lLetadte, ne2
které Jje prévé na obrazouce, objevi se dole pFisluiné pismeno
(které ate nevdsti nic dobrého).

Pilot mode ovlddat tetadlo joustickem, co¥ JeSt& 2vyduje
dobry dojem ze simulace letadla. Z jeho mista je vidét horizont,
protiletecké baldny, =zam&fovaci reflektory protiletadtového
d8lostfelectva a noéni stihace ME 118. Podobnd pohted se nén
naskytne 2 vE3{ pfedniho a 2adniho stfelce.

Pfistroj zcela vievo Jje vudskomér. Mald ruéicka ukazuje
stovuky stop a velkd po pEti stopdch na dilek. Let by el
probihat ve vtii vddce, neZ 108 stop. Pfivoldvd-li vds "0" na
misto pitota, s neJjudtdi pravdépodobnosti nendte dostatecnouv
viiku.

Druhg zteva Je kompas s malou Eervenou znaékou oznadvjici
kurz uréend navigatorem. Dal3i je umé€ly horizont, slouZici v
pfipad®, %e skuteény horizont nenf vidét, Posledni wvpravo je
rychlomér. Rychlost ouvldddme 2z mista palubniho mechanika
pFiddudnim plynu a pfed spudténim bomby to md byt 232 mil za
hodinvu.

Pfedni sifelec md dvojity kulomet F.N.S rd3e 303. Je nutné
joysiickem posunout muSku na cil a stisknout spoud3f. Ruychlost
stfelby Je 28 ran za sekundu. Ka3dd &turtd stiela Jje svitici.
U pfipadé, ie pod trupen ji? byla roztofena bomba, ktera méd
pFedepsangch 580 otdiek za minuty, nahradi se Rudka zninéng@{
vrypy pro uréeni vzdalenosti od vé3i pfehrady. Pak Lze rovnéz
pohybouat pomoci joysticku tak, aby se spoJiLg's obrazgn vdii.
Ue spravné vzdélenosti pak pfedni stfelec spoudti odhodi bombu.
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Zadni stfelec md &tufi kulomety F.N. 208 rdZe 303, dva na
ka3dé strané véZe. Ovuldddni Jje stejné, jako u pfedniho stfelce.

Funkci bombometéika vykondval v Lancasteru pfedni stfelec.
PracoviitZ bombometiika navit{uvime teprve po pFiblifen{ se k
pfehradni hrdzi. Ulevo je spoudi roztdéeni bomby, vpravo vypinaé
ceflektord. Jousticken najedeme na pRisluind uupinal 2 spowdtd
jeq zapneme €i vupneme, pfifenf musime Jjoystickem pohybovat
nahoruy nebs dolu. Pak spousf opét pustime. PFi zapnutdch
suétlech reflektord pouZivdme Jjoystick stein€ jako pilot, tan.
ke zuétiovdn{ nebo zmenoudni vdsky letu. Zapnuti reflektord
jinde. ned nad hladinow nfehrady, znamend Ldadf  Jistd  zdeak
protiletadlovin délostfelectven. Sprdvund wv93ka 6@ stop nad
pfehradnin jezerem je ohlddena tim, 3e ob& kolelka reflektord se
pfekryj{. 2ulditnis wvypinafem se zapind elektromotor, ktery
zafne pod trupem roztdfet bombu tak, aby skdkala po hlading
suErem k hrdzi.

Navigdtor ma v letadle nejté33{ Glohu ~ najit pFfes neprd-
Lelské Gzemi nejvhodnéjsi trasu k prfehradé. Na 3esti rodzndch
wapich se pohybuje Jednak znacfka letadla, Jednak kfiZek, kierdm
navigdtor oznafuje daldi kurz. Jsou-li ob& tyto znaéky na
rdzngch mapdch, lze wmezi nimi prepinat tladitkem “stfelba".
Pohuben kfifku se automaticky mén{ nastaveni znalky na kompasu
pilota. KrouZky na mapdch oznalujf wvojenské objekly, Lletadla
znati letité, fialové skurny mésta a modré kominy tovdrny. Té&m
viem je nutné se vyhnout, protoZe majf dobrou protileteckou
obranu.

PFfistrojovéd deska prvniho mechanika md nahofe Etyfi cifer-
niky nastaven{ Ghlu urtulovich listd - odpovidajici ouladale
isou vpravo dole. Uedle t&chto cifernikd Jsou wvpravo nahofe
vypinace hasicich pFistrojd. Ue druhé radé shora Jsou étyrt
otdfkoméry a pod nimi pdky plynu pro kaZdg ze &tuf notor0.
Joustickem najedeme na pFisluing ovlddaci pruek a se stisknutov
spouili pohybujeme pdkou nahoru a dold. Umistime-li kontrolni
bod mezi druhow a tfet{ pdku plynu nebo nastaveni vrtuli{, budeme
pohubovatl viemi Clyfmi ovlddacimi Prvky najednou. Jak otdéky
wotord, tak nastaven{ Listd je tfeba citlivd nastavit a stéle
kontrolovat, zeiména po zdsahu nebo poZdru nékterého 2 Eototo.
Je moiné pokrafouat se tfemi motory, ale Je nutné Je mirné pre-
1ifet. Po 1@ sekunddch védiného pfetdéeni zacne mogor hofet.
Blikajici otdckomér hldsi poidr motoru, Jje nutne Spuiti%
pFistuinyg hasici pristraj, kterg ale funguije Jjen Jgdnou a usrad}
motor jednou prouvidy z {innosti. Po vgpadku nékterého 2 m?toru
je nezbytné nastavit kormidlo, nebo stdhnout plyn motord na

druhén kfidle.
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Druhy mechanik »d prfed sebou pristroje nutné ke startu a
pfisténi. Zcela nahofe jsou palivoa&ry Etyf nddrZi a pod nini
ovladatel polohy pfistdvacich klapek na kfidlech. Ue spodni rFadé
Jje oviadaf kormidta, pdka na vysunovdni a zasunovdni kFidelnich
klarek a vpravo pdka vysouvdni podvozku.

A nakonec nékolik rad.

Jestlife se vdm podafi doletét k nékteré z prfehrad a tam
odhodit boabu 2a urfengch podminek, bomba pFfi Letu po hlading
protrhne protitorpédové sité, narazi na hrdz, klesne podél ni do
houbky 300 stop a tam vubuchne, pfifemZ hrdz s Jjistotou prorazi.
U probéhu hry se éasto vracejte na mista pfedniho a zadniho
stfelce, protofe varovdni pfed bli¥icimi se stihafi se nékdy
neobjevi. Létejte nife neZ 1000 stop, protoZe takové «cile
némecky radar nebyl schopen objevit, &im niZe tim Lépe. Ue wvelni
velké visce nelze oviem zatdcet.

Pokuste se prekreslit si mapy na papir tak, abyste nemuseli
stdle prfepinat 2z pohiedu pfedniho nebo 2adniho stfeice - to Jjsou
ne jnebezpefné ji{ okamZiky.

Je noc, 16. kvétna 1943. Na tetidti Scampton “Airfield burdct
 1.17:7 4" I

fipropos - zpravodajské informace na navigdtorovych mapdch
pochdzeji z vgzvédnich Letound HOSOUITO. o
Hra firmy US GOLD (ACE OF ACES) pouZivd prdvé tyto letouny.
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PSYTROM

Psutron Jje hra, ve ktere se naplno projevi Uase pohotova reakce,
Logicke kombinovani a smysl pro strategii a taktiku.
PSYTROM je ridici centrum, kontrolujici provoz obranneho systemu
kolonie na planete BETULY S. UVasi vulohou Je dokonate poznat
zakladnu, vedet kiera mista se susi nejvice branit a ktera je
nuino obetovat, kdyz Jde do tuheho, wvcas poznat odkud wvtoci
nepritel a volit spravne zbrane pro obranu.

Psytron Je hra s 6ti urovnemi, kazda ma svuj cit a wvlastni
hodnoceni a v kazde Je nutno splnit predepsane skore (pocita se
pruser z Sti her), chcete-li se dostat na dalsi uroven.

Uysledky predchozich her je mozno nahrat. Informace o skore
dostanete stisknutim klavesy "S";kazde dalsi "S§*" vkaze dalsi
vyssi uroven. Klavesou "A" se vratite zpet, "R" provede nahrani
na wgf. Je mozno vlozit Jmeno (max 23 2naku), "G" spusti zaznam.
L » nahraje z magnetofonu do pocitace data 2 predchozich her.

Sirucny popis zakladny BETULA S

Okolo zakladny vede centralni tunel, ktery spojuje Jednotlive
budovy.

MEDICAL UNIT
Z2dravotnicka jednotka, v ni Jsou ulozeny zdravotnicke zasoby a
poskytuje s8 tu osetreni.

FREEZETINE GENERATOR
Generator zarazeni casv.

OXYGEN UNIT
Kyslikova jednotka zasobuje kolonie kysliken.

DOCKIMG BAY AND TELEPORT CENTRE
Zmsobovaci a spoJjovaci centrum prebira zasoby od zasobovacich
Lodi.

RECYCLING UNIT
Recuklicka Jednotka ma na starosti regeneraci potravin a vody
poirebne pro zakladnu.

FLEASURE DONE
Due odduychu poskytuje posadce prostor pro odpocinek a traveni
wglneho casv.

GREWS QUARTERS
Ub4tovaci prostory, tady posadka spi a odpociva.
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FUEL DUNMP
Sklad paliva.

POMER PLANT
Elektrarna vyrabi energii potrebnov pro generator zarazeni casv
i pro cslov zakladnu.

HATTER DISRUPTER
bestruktor hmoty, nejurazednejsi, ale nejnestabilnejsi
PSYTRONova 2bran.

FEED STORE
Sklad potravin.

JEDNOTLIVE UROUNE PSYTRONA
U kazde urovni j& mozno 2astavit prubeh hry klavesou "H" (HOLD)
a opet sz vratit klavesov "C".
¥lavesawi 1-@ zJjistujete stav cele instalace

1. uroven

Ouladani droidu: 0O-chod droida vpred

---------------- A-otaceni droida
M-strelba

Poslani: Nepratelske lode shazuji mechanicke sabotery do tunelu.
------- U jeJich pameti je zaznamenany nahodny tunel, do
ktereho postupuji nejkratsi cestou a v nem exploduji.
To wuze zpusobit 2nacne skody. PSYTRON se bude snazit
ocistit tunely od saboteru rizenim utocnych droidu.
Kazdy z 8 tunelu 2akladny je spojeny s 2zivotne dulezitou casti
kolonie. Uvuzivaji se pri opravach a zabezpecuii pristup na
vsechna mista. Poskozene tunely Je nutno opravit. Toto se wvsak

provadi az ve cturte urovni.
Droid s& wmuze nachazet v Libovolne casti centratniho tunelvu.

fohled droida sledujete v pravem dolnim rohuy obrazouvky.
SCREEM REPORT: zelena cisla vdavaji Uasi polohu, cervena nebo
blikajici zelena cisla indikuiji nepratelskou Lod, ktera byla

TAKETENA.

DROID SCREEM  REPORT: zelena cisla wdavaiji polohu droida,
rervena nebn blikajici 2elena pak indikuji sektor ve kterem se¢
nachazi saboler.

rilew wrovne 1. J€ zajistit minimalni skody; prumer min. S0%
Caspwa Limit jeg 5 minut.
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2. UTOVER boj na obloze
Ouladani- 0- zamerovar nahory
H- zamerovac dolu
0- zawerovac doleva
P~ zamerovac doprava
M- strelba
M- soucasne s "0" nebo "P" - rychle nahlednuti doleva
nebo doprava.
Pos lani:
Mepralele shazuji na zakladnu bomby. Musite je sestrelit drive,
nez zpusobi prilis mnoho skody.

Infurwace na obrazovce udavaji, ktere talire jsou nebezpecne.
Mektere odletaji bez bombardovani, Jjine jsou zamereny a PSYTRON
j& delekuie na obrazovece cervenou barvou. Zelenov se indikuje
Uase poloha v jednotlivych sektorech.

Cilew je predejit skodam na budovach; prumer 50X
Casovs tiwmit - 5 win.

3. uroven
Tato uroven Jje kombinaci predchozich. Ovladani stejne, navic se
veli: "5” mod pozorovani oblohy

"D" mod droida
Poprue je mozno vyuzit vesmirnou zbran - destruktor.
Destruktor vycisti Libovolnou cast oblohy, na ktere pozorujete
vetreice. Dokonce 2nici i ty vtocniky, kteri jsou Jjeste Rmimo
dohled. Destruktor spustite ktavesou "SPACE", na obrazovce se
objevi napis "ARMED" a destruktor 2nici celov nepratelskov silu.
Sttacenim jine klavcsy jeJ odpoljite.
Je vsak velmi nestabilni, existuje 16% rizike, 2ze exploduje.
Tiw se vyradi 2z cinnosti. Kazde poskozeni destruktoru zvysuje
Jjeho nestabilitu.

Indikator skod: Uzdy, kduz je nepratelske teleso zasazene, jsou

-------------- na nem zpusobeny skody. Rozsah poskozeni Jje
nahodny, @ - 108 Z. Pri nasledujicim utoku se
rozsak skod zachovava a teleso je snaze
znicitetne. Indikator skod uvkazuje rozsah

poskozeni.

Cilen Jje opet zachovatl vice nez 582 budou neposkozenych
Liwil - 10 win.
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&, NYOVER
Mowe klavesy: F- reziwm zurazeni casu
R~ navrat do realneho casu
5- informace o Vasem stavy
D- informace o rozsahu poskozeni

W} reziwy ®F": S5- rolovani disp.- novy radek
A- zmena v radky
E- vystup z progranmu

Zwrazeni casv: Zatim co zkoumate detaily o poskozeni na zakladne

------------- a rozmistujete cety opravaru tam, kde je to
nevyhnutelne, usechny akce jsou doslova zmrazene.
To znhamena, ze muzou byt poskytnuty informace v
nulovem case. Tento rezim je ale velmi narocny na
palivo.

Me jduleziteisi Jdsov dva faktory:
1) Poskozeni elekirarny, ktera determinuje spotrebu paliva
2) Poskozeni generatorv zmrazeni

POSTAUENI: na teto urovni je poskutnut v rezimu 2mrazeni (Casvy
kowpleini prehled o stavu posadky a dulezitych 2asobach.

SKODY: mohou byt opraveny pridelenou posadkov. Tato avuze byl
pridelena v rezimu zarazeni casuv. Kdyz kontrolvjete stav
poskozeni v kazde sekci, srolujte obrazovku. Rolovani se wukonci
pri vkonceni prehledv. Potom je hrac vyzvan, aby roloval az do
mista, ktere chce opravit. Kdyz se poskozena budova objevi na
samem vrchy tistingu, sttacte "A" s poctem Lidi, ktere séem
pridelujete. Na opravy je ®mozno vyslat max. 250 Llidi. Oprava
probiha pomaleji, pokud je poskozen vzduchotesny tunel, ktery de

budovy vede.

POSADKA: Na zacatkv Jje na zakladne 98 Llidi v vubytovacinm

prostorv a 190 lidi v estatnich castech. Zakladna potrebuje na
zabezpeceni provozv min. 200 Llidi.
Clenove posadky, kteri pracuji, spotrebuji wvice kysliku nez
neaktivni clenove. Naplno pracvjici kystikova Jednotka Jje
schopna zasobit kyslikem nekolik .stovek Llidi, kteri mohou byt
privezeni zasobovaci Llodi. (viz uroven C. S
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Funkce Jjednotlivych sektoruv

1. RECYCLING UNIT (recykticka jednotka)

Neposkozena auze pracovat pro 1500 neaktivnich a S0@ aktivnich
clenv posadky. Pracujici posadka spotrebuje 3krat vice vody a
potravin, ne2 neaktivni clenove. Tyto hodnoty se snizuji wmirou
poskozeni. Jsou-li zasoby vycerpane, lide zacinaji umirat.

2. PLEASURE DOME (dum oddychu?
Skody na donme snizuji rychlost oprav.

3. CREMS QUARTERS (ubytovaci prostory)

Naji kapacitu asi 100 tidi. Kdyz je neaktivnich Llidi vice nez
Je hkapacita prostoru, jsou poslani na domaci zakladnu.

4. FUEL DUMP (sklad paliva)

Max. kapacita 1008 Jjednotek. Bez paliva nelze spustit generator
2W\razeni casv, vykladat zasoby nebo strilet.

3. POMER PLANT (elektrarna)
Skod4 na elektrarne ovulivnuji zvysovani mnozstvi spotrebovaného
paliva,

5. MATTER DISRUPTER (destruktor hmoty)

Potrebuje velke wmnozstui energie. Neposkozeny vykazuje 10%
nestability; pri poskozeni stoupa riziko exploze. Po vubuchu je
cely znicen,

7. HMEDICAL UNIT (zdravotnicka Jednotka)
Poskezeni 2vysuje pomer zraneni, na ktere umira posadka.
Zdravotnicke zasoby podminuji efektivnost osetrovani.

3. FREEZETIME GENERATOR (gen. zmraz. casu)
Skody na generatoru znemoznu,ji vyvolat zmrazeni casu.

9. OWYGEM UNIT (kyslikova jednotka)
Meposbkozena muze pracoval pro 1508 Lidi.

1@8. DOCKING BAY (2asobovaci centrum)
Je popsane na S. vrowni

Pro zivot je kyslik dulezitejsi nez voda a voda dulezitejsi nez

potravinyg.
Cilew je& zachovatl minimalne 607 stav zakladny

Liwit~- 18 min.
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5. uroven
Uyznam klaves jako ve 4. urovni. navic jsou tyto funkce:
Fo dobu zmrazeni casu Je mozno komunikovat pomoci klavesy "C" se
zasobovaci lodi:
5- scroll na nasledujici radek
A- zmena radkv
E- navrat z rezimu komunikace

Poslani:

PSYTROM na kanal k zasobovaci lodi a muze komunikovat s jejim
tapitanem o pozadavcich zakladny. Mohou byt dovezeny nove
sbrant .2asoby a posadka. Pro udrzeni Pprovozu a posadky musi
FSYTROM zajistit dostatecne mnozstui zasob.

Fasnbhovaci cenlrum potrebuje pro zabezpeceni chodu palivo,
kiere je mozno prigjmout 2 Llode po zasobovacim paprsku. Maximalni
wrozstui & 1688 tun.

Meni-li centrum poskozeng, trva vymena do 30 sekund, pri 100%
postazeni az 4 minuty.

Zassbovaci lod je v peuvne poloze mimo dosah nepritele, ten wsak
wuze paproel prerusit a zasobovani se vkonci.

Kownnikace:

Me iprve Jje nutno zmrazit cas. Stisknuti "C" ma 2za nasledek
oteureni komunikacni Linky, pokud neprobiha 2asobovani. Seznan
2aspb a vaha jednotky blika na obrazovce.

Kiawesow "S" nuzete rotovat az k polozce, kterou chcete
objednat.

Kiavesou "A" budete vyzvan K zadani mnozsivi.

Cit- minimalni skody, prumer 65%
Liwil 18 winut.

f. Zaverecny boj.

Fosiani: Udrzet 2akladny tak dlouvho, jak je to jen mozZne. Nyni
neni stanowen zadny Limit.
Frowerny cas je 15 winwt, 25 win.
Frezijele-li 45 minut, dostanete
cif.

Konecne SKore ‘
sbutach 40X T prumery predeslych urovni. Muzete
2w4sil konecne skore.

- dobry, 35 min.- vynikagsici.
ce do Uelke knihy hrdinskdch

ce sklada z& 50X delky casu v zaverechem boji a
se vratit a
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Pokyny a rady
Uraven 1: Droida umistujte na mistech, kde je nejvice vetrelcu.

Uroven 2: Ignorvjte lode, ktere nejsou dost velke na =zamereni.
Bowby, ktere dopadly na pourch bez poskozeni budov nejsou
nebezpecne.

Uroven 3: Chrante budovy vice nez tunely. Tunely se podileji na
skore asi 30X proti 78X v budov.

Uroven 4: Skody, vutrpene v predchazejicich hrach Jje mozno
opravit wcas, bez velke vjny na konecnem skore. Skody wvznikle
explozeni v poslednich minutach jsovu nejzavaznejsi.

Uroven 5: Lide jsou wuz pripraveni, a tak wmohou byt opravy
provedeny driv. 2Zde je nmnohokrat wvzitecne wmisto ostatnich
sanevry vwyuzit zasobovaci lode.

Zaverecna vroven: Strategie je zde dulezita, prave tak zrucnost
a strelba, Maucte se, ktere budovy jsou dulezite a ktere mohov
byt vystaveny vtoku nepratetl.

Nezapomentie chranit zasobovaci a spojovaci centrus.

Kilsrakoli lod je schopna prerusit 2asobovaci paprsek. Tim se
vhkonci vysilani zasobovaci lode a ta odleti. U tomto pripade
bude dodana jen cast 2asob.

Nauctie s& poznat vyznam zvukovuch efektu pri strelbe, shazovani
sabotieruv a bombardovani.

Ted priJjde vyvrcholeni, cil Vaseho snazeni.
Do teto chuile Jste meli wvse Llehke, na obloze bylo Jen S
vesmirnuch lodi. Myni se prida dalsich S specialnich korabu.

Jeiich cinnost bude anchem rychlejsi.

BYLI JSTE UAROUANI 1!
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HORACE AND SPIDERS

(HORAC A PAUDUCI)

G,9 pohub nahoru
2,8 dolu
P,? vpravo
I,6 vlevo
U,B.N,H dupani (jen v "zabijeni pavouku™)
8 zastaveni hry
6 4H spusteni nove hry
POPIS HRY

U teto hre jde Horac na Lov na nebezpecne pavouky do hor.Ma
pouze 4 ampulky se serem, ktere ho zachrani pred sarti po kousnu-
1i.Az serum spoirsbuje,musi lov vkoncit.

Horac musi projit 3 stupne obtiznosti: 1.Jit prez pahorek do

hor
2.Preruckovat propast
3.2abit pavouvky v pa-
vucinach

Pokud v 1 hre proJjde Horac vsechny obtiznosti a nezahyne,hra

se znovu odstartuje,ale v prikreJjsich horach bude vice pavouku.

1.CESTA PREZ.PAHOREK
Pokud s& chce Horac dostat do hor,musi prejit pahorek,kde se
skryva pavouk.Toho musi prezkocit pomoci 0,Jjinak pavouk Horace
kousne. Aby byl skok delsi,stlacime souvcasne P.

2.CESTA PREZ PROPAST
tiby se Horac dostal prez propast,musi se chytit jedne pavu-
cits & pak prezkakovat na ostatni az na konec,kde seskoci na zem
Potud se drzi pavuciny prilis dlouvho,snazi se ho pavouk prita-
hnov.Proto wusi Horac skakatl co nedrychleji.Skok na Ppavuciny
provedes poroci O a p,seskok na zem pomoci Z.

3.2ABIJENI PAUOUKU
Fokud se Horac dostane 40 pavuciny,mu2e S5¢ 2de volne pohybo-
vat pomoci 0 2 P I a muze 3€ pokusit pavouky 2abit.Protoze Jsou
2ranitelni Jjen pri opravovani pavuciny,nusi Horac pomoci U,B.,N
‘nebe N udelat do pavuciny diry a az pavouk zacne pavucinu opra-
vovat,su2e na naj ¢ lapnout a opel pomoci U,B,N nebo M ho zaslap-

pout.
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HORACE GOES SKIING

(HORAC JDE LYZQuaT)

e e D e D D e O D P D B8 e e L A S A T S - = D = Y - = o = - o

pohub nahoru

doly

vpravo

vievo
2astaveni hry
spustieni nove hry
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-
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POPIS HRY

U teto hre Horac prechazi silnici,aby si vypudecil lyze a pak
st jde 2alyzovat.Na zacatkv hry ma 4@ $.Hra konci,az neme nic.

1.CESTA PREZ SILNICI

Horac wusi prejit silnici,aby si vypujcil v boude Lluze,Pokud
ho na silnici neco prejede,musi zaplatit 1@ § 2a sanitkv a 2a
oseireni.Za kazdy prechod silnice dostane Horac body.Pri ziskant
1008 bodu dostane navic 10 $.Az prejde k boude,musi prdjit dver-
mi a vypuicit si lyze.Za to zaplati 1@ §.5 Llyzemi onwusi prejit
zpel,kde zacina 2. cast hry.

2.5LALOoN

Horac zde jede slalom.Pokud neprojede branku,ztraci wvzdy 30
bodu.2Za ujetou drahu dostava vsak take body a za projeti cilea
prewii 108 bodu.Kazduch 1980 bodv dostane navic 18 $.Pokud 3krat
narazi na strom,rozbiJje luyze a musi pro nove zhowy 2krat prez
silpici.DoJede-li s celumi Llyzemi,Jde pro novou Jizdu Prez sit-

nici od boudy jen jednou.
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ZIP - ZAP

HAGIME SOFTWARE 1983

+ pro 48k Spectrum

+ rychly program ve strojovem kodu
+ kompalabilni s Kewpston joystick
+ & ridici funkce

+ 2uysyjici se stupen obtiznosti

Hallucinor je dosud neprobadana planeta ve slynechim systemu
spectralia. Uyzkusny satelit podal dukaz o tom, 2e zivotni
podwinky Jsou slejne jako na Zemi. Planeta byla oznacena Jjako
obyvatelna a nas team robotu PRELIN-@484 byl umisten na planete
za ucelew kolonisace.

Tento Jednoduchy vkol se zdal byt wvzrusujici, ale nikoliv
nebezpecny. Pruni mesice probihaly podle planu. MNemuseli jsme
byt prilis pozorni. Kdykoliv se mriblizilo neco ziveho,stacilo
nekolik vustrely z Phaseroveho dela a zivocich byl =zahnan. pak
se to ale stalo....

Postavili jsame TELEPORTER (kosmicky dopravni prostredek) a
yvedli jsme jej do provozu. Utom Jsme byli napadeni. Hlidaci
roboli se Je snazili zahnat,ale bylo -Jich mnoho. Nuyni Jsenm
zustal sam. Moje ridici obvody Jsou poskozeny moje motory se Jiz
nedaji vypnout. Jedina moznost Jak oviivnit auj pohyb Jjsou
brzdy. Jde to,ale vcinnost Je spatna.

Musim posbirat palivove clanky (ctyri mensi dvojice car Jsov
palivove clanky,velka dvojice car Jje Teleporter),abuch se dostal
do Teleporteru. moje zasoba energie dochazi. Ale Jjiz zase utoci.

Powmoc titii}

HAUOD KE HRE.

Ukolem Je projit pokud mozno co nejvice sektoru L3
narustajici obtiznosti. Husite navest robota mezi palivove
ctanky, cimz se tyto avtomaticky vlo2i v Teleporterv. Teleporter
musi obsahouvat vsechny ctyri palivove clanky, abyste mohl prejit
do dalsiho sektnru. Transport zahajite, jestlize nastoupite do
aktivisovaneho Teleporteru. Transportni paprsek vas prenese do

Aalsihn sekioru.
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Suetelnehn  Phasery pouzijte na obranu pred vtocicimi
zivocichy,

Brzdenim snizite rychlost asi o tretinu. Tim muzete Kkrouzit
v malych krvzich a unikat pronasledovatelum. Hru zahajujete s 99
iednotkami eneraie v bateriich. pohybem se spotrebovava jen malo
eneraie. Pri srazce s zivocichen se avtomaticky nabije ochranny
etit, kieru spolrebuje az 10 jednolek energie. Dalsich deset
Jedniolek ziskate prechodem do dalsiho sektoru.

Wz zacalkn nate bonus 99, kiery se snizuje do te doby,dokud
se nedostanele b Teleporteru. Pak zbyvajici bonus bude pricten k
vasemny SCOre.

Te sektorv na seklor jsou =zivocichove inteligentnejsi &
agre=ivne jsi. proto pozor t1!

U horni radce na obrazovce jsou informace vusporadany zleva
doprava lakto:

1) pocet projetuch sektoru 2) soucasny bonus
3) soucasny stav score 4) dosud nejuyssi score

Druhy radek uvkazuje zasobu energie v bateriich.

UYHODNOCOUANI.

73 kazdeho zniceneho utocnika dostanete body dle sektoru, ve
kieres se nachazite (t.zn. 1 bod v sektorv 1,2 body v sektorv 2.
atd.). Tyto body se pricitaji Kk vasemu scoré.

RIDICI FUNKCE.

¥. rizeni mate k disposici celov radu tlacitek,ze kterych si
wnzeie vybrat ta tlacitha,kiera vam vyhovu i .

Dlaceui doleva - kazde druhe thacitko v ne jspodne jsi rade
ttacitek CAPS SHIFT,X,U,N,SYNBOL SHIFT.
Olaceni doprava - 2byvajiti tlacitka spodni rady 2,C,8,1,SPACE.
Bradeni - druha rada tlacitek sdola A,s,D,F, atd.
Sireliba - treti rada tlacitek sdola 9,W,E,R, atd.

Falivove clanky nasbirate tak, ze prochazite mezi nimi. Tie
je zktivovana Jejich pritazlivost k Teleporteru a kratkym skokem
pres Haperprostor budou umisteny na Teleporter.
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GHOSTBUSTERS

ACTIVISION - David Aubrey Jones.

Hra BHOSTBUSTERS (LOUCI DUCHD) byla zpracovdna na motivy
populdrniho filmu Davida Grana. Titulek je totoZng s titulkem
toholo filmy a text pisné se vypisvje uprostred obrazovky.

Hoto:

MEsie Mew Vork zachvdtila panika - zaéaly se 2de mnoZit
pfipadd, kdy duchové znepfijemfovali Lidem Zivot. Duchd pribjud
a iedich sila nebezpefnd rosle. Svatyné ZUUL v centru nmésta Je
magickdm ohniskem nadpfirozendch sil a stahuji se sem viichni
duchové. Ka¥dd duch ROMER, kierd se dostane do 2ZUULu, zvysuje
celbowoy erergii nadpfirozendch sil (PK). NEktefi ROMERové se
cestioy  shlukuii, aby vuytuofiti ohromného "Ibidkového muZe"
MORSHALOW MAMa, kterd niéi budovy. Po wnésté také bloudi dué
poslavs ze zdhrobi - tajemny dvefnik a klidnik - a hrozi
nebezpefi, 3e a3 se tyio dva fenomény spoji v ZUULu, 2pdsobi
kalastirofu,

Uy jste lim pravygm muZem, kterd zachrdni NEW YORK pred
nebezpefim, Mastoupil jste u firmy GHOSTBUSTERS s cilem vychytat
vigchny duchy ve mésté.

OULADANT:
Kempston joustick

Sincltair joystick
Kurzor joustick

Klduvesnice: B «...... nahory
[ dolu
D coevens doleva
= doprava

Z ciuees. akce

U viech ovladacd: HIPE L zastavi hru
ENTER ... pokralovdni

B ....... kitadeni
ndunady.

Fo skonfeni s& hra znovu spusti od zaédtku CAPS SHIFT + ENTER.
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Hru spustite tlalitkem ENTER. Objevi se nabidka firmy
GHOSTBUSTERS. Uvedte své  jméno, potom ndsleduje dotaz, zda
ulasinite konto v bance (je mySleno konto 2z pfedchozi UspEdné
hr4). Pokud konto mdte, napiSte "Y' a stisknéte ENTER. Poté iste
vyzvdni k napsdni Cisla G€tu (fislo HCtu se vztahuje i ke juénuy)
Pokud jsouw ddaje v pofadku, na obrazouce se objevi suma na vasen
bontd. Jesilife konto newdtzs, napisSte "N" a ENTER., Dostanste
18000 § na zakoupeni wybaveni, Penize mate pouZit s rozvahou a
Firwa wiw pfeje wnoho St8sti.

Muni si wiberete a koupite auto. Hakup provedete stisken
piistuinéhs  fisla (1-¢ a ENTER). Uozy si nlZete neijdrive
proqlédnout ponoci mezerniky (SPACE) - Lidi se cenou, maxiwalni
r4achlosdii a nosnosti:

- cena 2308%, rychlost ?5 wilshod., nosnost 5 zafizeni
- fena 430035, rychlost 90 milshod., nosnost 9 zafizenti
- cena 58868%, rychlost 118 milshod., nosnost 11 zafizend
- Cena 158009%, rychlost 168 wilshod., nosnost 7 2zafizendi

L0

Uz si wyberie podle vadSich finanfnich moZnosti. MHdsleduje vgbsr
& nakup zafizeni, kieré vdm bude poméhat pFi chytdani duchd.
Frechod wezi jednotlivdmi obrazy se zafizenim se provddi stisken
prisluinghe fisla.

Obraz 1: hlidaci zafFizeni

tim, Ze budova zalne fialové blikat v
okamZiku, kdy Ji miJite.

IMAGE INTEMSIFIER - zesilova obrazu - lépe 2viditelivje duchy
pfi chutédni.
MARSHALLOM SEN20R - varuje pfed pfichodem Ibi3kouého wmuie tim,

Ze budova, kterou mijite zbél4.

Obraz 2: chytaci zafizeni
GHOST BRIT - vnadidlo na duchy ROMERy, ktefi se shlukuiji,
aby vytuofili MARSHALLOW MANa (Ibidkového muZe)
Bez vnadidla jim v tom nelze zabranit.
BHOST TRAPS - pasti k chytdni a uktdddni duchy SLIMERO.
Do pasti se vejde jen jeden SLIMER.
POZOR! -) pasti Jjsou nezbytné! (-
GHOST UACUUN - vyssavad, kterdm chytdte potuiné duchy ROMERyY.
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Obraz 3: uklddaci zafizeni
FORTHBLE LASER - laserové wvézeni na duchy, které umoZuje
ulodeni deseti SLIMERU ve vozidle. Setfi cesty
na zdkladnu pro nové pasti.

Eaf(zcng'nakoupite tak, %e transportnim vozikem najedete K
Vybraniuy za(xzeni, stiskem akénino ttaditka =zafizeni naloZite
n? ug?lk, preJedgEe Kk wvozidlu a stiskem ttaéitka =zarizeni
::;:;;ti na uﬁz:.aataueﬁ Je'prou?den odpofet ceny zafizeni z

£ onta. PFi ndkupu zafizeni postupujte s rozmystem a s
ohledew na nosnoslt vaseho vozidla a finanéni prostfedky.

. Stiskem ENTER se dostanete do samotné hry. Objevi se mapa
mesta.se 5uatg?{ ZUUL  (zhruba uprostfed). Uy stojite pred
hlavniu stan??istém firmy GHOSTBUSTERS toznaleno GHO). Po plinu
wEstla se uwbiete pohybovat pomucd smérovdch tlacitek nebo
ovladafe, jednotlivimi vlicemi.

Lestoy zmrazite ROMER3, sméfujici k 2UULu tim, Ze se jich
dotinete. Cervend blikajici budova signalizuje pfitomnost ducha
SLIMNERa. Jedte nejkratii cestou k ohroienému domu. Do budovy se
dosianete pikou smdreu k budové a stiskem akéniho tlafitka.

Gcitnete se na tfiproudové ulici. PO které Jedete tak
dlonho s Jak jste jezdili po pldny mEsta. Cestou Fidite vozidlo
na nabihajici ROMERY (pokud Jste né jaké zmrazili) a stiskenm
tlafilka Je vyssajte (miate-li V& vibavé vyssavad) - tak jim
brénite dostat se do ZUULu. Za kaidého ROMERa, ktergd dojde do
TNy, 56 Twasi Odaj PK energie 0 100 jednotek.

Pu pfijezdu na misto postupujte néstedouné:

Siliskem tlafitka poloZte past na 2&m, nejlépe doprostred
plice. Fak lapace oduedie vlevo, ctoéte smérem K p§sti a
clisknéie tlafitko. Objevi S€ druhy tapaé; toho zavedte na
druhou stranu obdobndm zplsobem. PO stisky tiacitka se zapnou
Lacery. FFiblidujte oba mude k sobé tak, aby duch byl mezi
paprskd. Ke skfifeni paprskd nesmi dojit! Hate-li SLIMERa nad
stiskrnéte ttaditke a past stdhne ducha dold. Pokud duches

F‘asti, 3 : d
g dnoho muZe a PK energie se 2vysi ©

nezasahnele;, znefkodni vdm Jje

388 jednotek. ;
Za kafdého chucenéhe SLIMERa obdriite 30 - 100035.

Fofet prdazdndch pasti, kter€ ndte jedté k dispozici, poset
Sivdch woifd - chytald a mno3stvi energie pro l§56r9 se dozvite
po stishy mezerniky (SPACE). Pokud Jiz nemétg volne 'pasti,
chutafe nebo energii pro Laserd, musite s€ vratit na zaktadny

GHO pro doplnéni zasob.
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Fozor na Ibiikouého muZe (MARSHALLOW MANa) ! KduZ se obJjeuvf
nApis MARSHALLOMW ACERT, varvjici pfed katastrofou a ROMERovE se
zafnou shlukovat u chroZeného domu, aby vytuvofili MARSHALLOW
MAMz . okam?ité stisknéte Kklavesu "B", aby jste shodili Kus
wnadidla (miate-li ho). ROMERoué se Kk nému sebéhnou, vytuof{
MARSHALL MAMNa zde, ale ten nemd co zbofit a vy ziskdte odménu.

U opaéném pripadé zaplatite ndhradu za zbofenou budovu ve
wigi 1868 - S006%.

Hra konfi nékolika zpdsoby:

- duefnik a kliénik, ktefi se pohsbuji po planu mésta, se
spodi u svatynd ZUUL a vy jste béhem hry nevydélal wvice
penéz, ne: jste mEL na zacdtku. Je provedeno vyuétovdni.

- duefnik a klifnik se spoji v ZUULu, vy mdte vic penéz nez
na zafathu, ale nepodafilo se vdm dostat dva ze tFi  muZl
4o uchndu ZUULu. Je provedeno vgO&tovani. Ziskdvdte rové
clJla kenta, kieré se poznamendte pro pouZiti v datdi hre

- Usp&éné jste dosahl svatyné ZUUL tim, 3e jste provedl dva
wuie Jejim vchodem.

Hru Lze po skonfeni znowu spustit od zatdtku stiskem CAPS SHIFT
a EMTER.

ﬁpravu H

Fokud si v pruni hie chcete vylepdit finandni sitwaci Pro

nakup polfebného zaFizeni, odpovézte na olazky v pruni fdzi hry
takio:
feeesnsaess NARED FETER
U Y173 1. 2r4 i )
cese. ATI 1934394%

Dasf"‘fﬂ 42 180 5.
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SABOTEUR

Simulace akce ndjemného komanda wvySkoleného v boji a
provddéni sabotérskich akci.

Jejich dkolen je nalézt disketu 2z pofitae, ddle nalézi
bombu 2 zneSkodnit ji. Po odstranéni asované rozbudsky se musi
dostal na sifechu, zde wukrdst helikopteru a wvrdtit se na
2&kladny pro Iold.

Ka¥dd akre je placena ve iurdé valutd, Ugjinkue tvofi zabiti
psa (programitor Je zfejmé milounik zvirat).

U} levé dolni ¢d4sti obrazovky je zndzornén pfedmét, kterg
sabolér nesz, na pravé strané jsou vidét pfedméty, které se
nachdzi poblif. Uprosifed je informace o energii, ztracenou silu
Je moZno doplnit odpofinkem, ale pozor na (as!

Upravy:

Zastavit béh fasu: POKE 46998,0
Eliminovat hidfeni pfekroleni limitus
POKE 4¢78089,08: POKE «7810,0: POKE 47011,0
Okam3itd regenecace sil: POKE 29894,0 (nejefektivné jdi Upraval.

SABOTEUR 2

) je slofitéjsi verze <tars{ populdrni hry
Sabatiﬁ??tﬁu;ﬁusdn; hfe bylo Ukolem najatého zabijé%g pron}knqu:
do diktdtorova hlauvniho stanu, tam pozabiget §%ragce: ukfai
distety s informacemi, poloZit pod hlavni pogxtac ,535°t°n:;
bowbu a uprchaoutl vkradendn vrtviniken. R@zna obE:znoiepSin
gdrazila psuzg v Easovén Limitu, poétu zavfendch dvefi,

Gkr3tu bombs apod.



MovA hra je pfekvapenis. Ndm&t je podobny. Majatd sabotérka
{Zenatl) pronikd do nového diktdtorova objektu, tam v3ak plni
polafdé Jing Okal. Zadand Gkol se hrac dozvi 2 obrazovky vidy na
zafithy hry. TESSi Okoly je mo2Zné fesit aZ po splnéni Jjednoduz-
tich, cof je zajistno ustupnimi kédy pro kaZdou téZ3{ Ulohu neZ
preni. Dbjekt nd pfes 700 mistnosii a vyplati se opatfit si jeho
plingk. Je postaven na kopci a z velké €dsti je vykopdn wuunitf.
Do ohiekin vede pouze .ieding uchod zcela vlevo dole. Ten je viak
zpravidia chrdnén etekiricky nabitdm ploten.

Proto hra zafind tak, 3e sabotérka seskakuje se 2zduésného
kiuzdku na stfechu budovy. Ultevo nahofe je zbrojnice, vpravo
nahofe raketové silo. Objgekt Jje hliddn strdZci, ktef{ Jsou
sitnfidi ned v Sabotéru 1, nawisto psOd maji cvifené pumy a
kruelaéné netlopiry. Dile maji plamenomety a nedaJi se zlikvido-
val jednou ranov, jake jejich pfedchildci.

Je nutné prohleddvat objekt a pdtrat po kouscich dérné
pésky, kterd wd¥e v dalSich stadifch hry zpdsobit poruchuy navd-
d¥ciho susténu rakety.

To, co wédte u sebe, se objevuije v okénkv "HELD", to, co e
nablizku, v okfnku "NEAR". Ka%dé stisknuti tlaéftka pro strelbu
vynfni pfedn&t na vrchu hromady nebo bedny 2a spodni, takZe
mdZele uvie dOkladnd prohledat. Stejndm tlacitkem presouvdnme
pfedufty 2 okoli (NEAR) do wvlastnich kapes (HELD). HNEkteré
pfednély nejsou ve tmé vidét a zobrazi se Jen Jjako otazniky.
Kusu pdsky jsou vidy na stejném misté, takZe podle pldnku miUZete
w pfist{ hfe postupovat najisto. Posledni kus pdsky se na
displeji zbarvi zelené - md¥ete se vydat k raketovému silu. VU
pruni hie nepatfi znifeni navddEciho systému rakety Kk okotUm,
1ak3e viechny kusy pdsky budou bilé.

U okénky “"PAY" se ukazuje skdre, odnéne v dotlarech.
Siupnice pod nim ukazuje mnoZstu{ energie sabotérky, .za cenu
dbutku £asy e moIns energii nhaferpat pFi odpelinku. Pfi
niklerdch Gkolech bE¥i fas, odpofitdvany ke startu rakety.

Ste jné jako u Saboiérovi 1 je obJjekt plng p9E£}anugch
1ermindld, které oviddaji wdtahy, raketu a eLektr:Eks plot.
Uprostfed pfed termindlem Je nuiné stisknout tlafitko pro
siFfelby a tak jej uvvést v finnost.
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Ue zbrogjnici je ukryta nesmrielnost hrdce, t.j. neubyvd mu
energie. Jako obuukle, hru Lze "ofidit"” i Jjinak -

POKE 37122,0 a POKE 61340,201

U pruni hfe mate proniknout do nejspodnéjdSiho patra, v
tune Ly qajlt motocykl, nastartovat ho a prorazit s nim drdténg
plod. ¥édy pro LEZSi Dkoly jsou:

JOMNTIN

KINE

KUJI KIRI
SAINENJITSU
. GEWIN

N1 LU KATA
DIM DAK
SATORI

.

WD~ S W

Ouliddni 2z kldvesnice:

BuivsssnenaSplh vzhiru, v klidu misto toho kop

Zeeveenean5plh doll, v klidu skrien{ se k zemi

Miieeoanssadoprava

Meivivenoosdoleva

SPACE......hd2eJ, Pou¥iJ nebo vezmi pfedmdt. KdyZ 2&dny
neni, tak Oder pésti.

BFi soufasném stisku M nebo N @ A provede skok, stiskem M nebo N
a SFACE hkop ve wdskoku. Hod prednéru (SPACE) nbZete nasmérovat
pomeci soufasného stisky A nebo 2. Zpod z4vésného  kluzdku Lze
seskofil pomoci OSPACE. Stiskem A naskofite na motocukl 2za
pfedpokladu, e stojite vedle sedadla tudri ve sméru Jjizdy.

& nebo 2 spusti udtah, stojite-li uprostred plodiny. SPACE

zapind pofitafoué termindly.

To uie Lze samozfejm¥ nahradit Joustickem.
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TAU CETI

Py stisku BREAK vypi$ na obrazovku HELP, ode3li ENTER,
Uupifon se usechny pfikazy pro palubni poéftaé, které nlZesd
pousil ve hte.

MAF wapa galaxie
NAalIT cekeJ (fas bEZi)
REACTOR
EQUIP doptnéni zdsob
FAD cesta
HEWPAD novd cesta
58UE nahril score
LOAD nahrit ninulé scare
SCORE
KEY5 wolba novich kldves: X-zménit, N-neménit.
SIGHTS ON zapnuti zam&Povaciho kfide
-4~ OFF vypnuti 5= -4
LAUNCH katapult - start
LOOK kontrolz okoli
MANE Jnéno hrife
GuUIT vkonfeni hry
RODS manipuldtor ke sbirdni reaktorovgch tuéi
5TATUS cetkovy pFehled stavu stroje
FAYSE pfestduka ve hfe, zastavi se fas.
pULADANT:
0 - vlievo P - vpravo
§ - zrychleni ¥ - brzda
6 - kiesatl H - stoupatl
L - laser M - mina
F - planenonet R - stav stroje

J -~ preskok na jinov plansty }

1 - wihledy vieuo, VRTAvo, vzad a upred: i

L - pfi pFistdni adZed romunikovat s pocitacem.
Vesunikovat 5 pofitaden m0¥ed u¥dy u nikterem centruy, nebo PO
pfictdni a stisku L.
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Centrun se §i€pnym materidlenm.

Zde isou reaklorové tuyée - vypiSeme RODS a manipulujeme
wanipuldtory pomoci O, P, 5, ®X. Stiskem N bere nebo spousti dil
paliva na wisto, kieré se i hodi. Materidlem je moZno otdéet,
pfeuracel ied a sbarvovat podle 3ipek, na které nastavis manipu-
{#tlgr. Wastavenim manipuldtoruy na EXIT nbGZeme odletét, nebo
ziskat informace z poditace.

Medpsianed zde ani munici, ani palivo.

Civilni cenlrum.

s4e lze doplnit palivo a opravit =znifené pristroie.
Uupifene EQUIP a pak S. Pomoci X volime, co chceme, N Z24dost
poturdi. EXIT je jasnd. MiZeme pak Letét ddle nebo komunikovat
5 patubnia pofitadem. Nedostane z2de munici.

Ug jenské cenlrun.

Ovlddéni Jje stejné Jako v civilnim centru, kromé paliva zde
dostanes i munici.

Pieskok na Jinou planetu se provede stiskem ttafitka J v
okandiky, kdy pfelétdme budovu se sloupenm, kterd stoji opodal.
Budova je nizkd. Pfeskok ale stoji mnoho paliva, proto na néj
Jdi v3dy s plnou nddri{.

el hry.

Hrd¢ wd za Okol posbirat na 32 ptanetdch 40 pOlek reaktoro-
vich tyéi se StEpnim materidlem 2a 6 hodin palubniho casuv.
Pozor na pfehfdti Laserv a nestfilet do budov, pak se neotevfou
vrata. Jak zachazel s mapou si 2zjisti sém, je to test inteligen-
ce.
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SILENT SERUICE

Hra je zatim nejlepiim simuldtorem ponorky na osmibitovdch
pofitafich. Po nahrdni do politae se stanete kapitdnem americkeé
ponorky v Tichomofi v dobé II. suétové vdlky. MbZete si wvybrat
scéndf a Okol: trening, boj proti Kkonvoji, a bojovou hlidku.
W bitug proti konvoji urfite jméno lodi, misto, cas a zposob
Gtoku. U bojové hlidky uriite jméno lodi, fas hlidky a nmisto
startu.

Pfi volb& hiidkovdni od vds program chce, abyste vuhodli,
kterd z lodi Jje japonskd torpédoborec. Pak urcete stupen obtiZ-
nosti (ndwofnik, porufik, kapitdn, velitel), viditetnost, zpUsob
pohyby keonvoje, zda jsou torpédoborce zkusené v boji proti
ponorkdm, jestii chcete sami volit Uhel wvdstfelu, nebo jestli
dej urfi palubni pofitaé. Pokud jste na hlidce, objevi se nmapa
Jihovichedni Asie, zdpadniho Pacifiks a severni PAustrdlie.
Kldvesami Y,H,8,9 a M si m0Zete vybrat misto, z kterého chcete
zalit. Chcete-li, aby ss ve vasi blizkosti nachdzet nepfitel,
polkejte aZ BORDER zéervend a stiknéte strelbu.

Na wap€ "M" nejprve najdete pozici nepfitele. Mapa md tFi
néfitka: 32800, 1600 a 400 yardd. Rozméry si uréite "2" (200M)
a X (UNZOOM). Potom uréite vd3 smé&r pohuybu (C vlievo, U wvpravo).
Ruchilého pohybu dosdhnete dvojim stisknutim kldvesy vlevo nebo
vpravo. Jestilife jste otoleni v poZadovaném sméru, stisknSte
ENTER, fimZ stabilizujete kurz. Rychlost nastavite kldvesami
1 - 5. Periskop vysunete kldvesou P. K periskopu pfejdéte pomoci
€5 a 3. Otaéejte periskopem ve sméru nepfitele, dokud se
neobjevi mifidta. Potow ¥4dejte identifikaci Lod¥ (I). Existuji
t7i drvhy lodi - torpédoborce, ndkladni Lodi a transportni lodi.
Hejlepsi Jje znifit nejdfive torpédoborce a pak ostatni lodi. Lod
znifite takto: pofkdte aZ vkazatel vzddlenosti kiesna na 40@0.
Pracuje-1i tltodni poéitaé, odpdlite torpédo T. MNepracuje-ti
pofitaé. urfete nejprve smér pohyby Lodé, stisknéte kldvesu A
(ANGLE OM BOW INPUT) a kldvesami @ aZ 9 vurlete rozdil sméru
stfelby torpédem od kurzu ponorky a teprve pak vypalte torpédo.

Ma nepfitele stfilite i zadnimi torpédy (AFT TORPEDOS) a to
tak, ¥e periskop otofite o vice neZ 9@ stupid od pohybu Lodé
(@~-periskop upravo, 9-utevo). D&lem mOZete stfilet pouze tehdy,
Jete-li na hladiné., Postup Je ndsledujici: v prvé rfadé se
vynofite (S-SURFACE, vuynofeni, D-DIVE, pono?eg(). upravite
ruchlost (na pourchu Je ruchlost dvojndsobnd neZ pod wvodoul,
vrfite Ghel sifelby (tlafitky J a K) a vustfelits tEaEitkem G.
DElen mdfele Lodé pouze dorazit, hlavni prdci musi vZdy uuskoqat
torpéda. Torpedoborce vds mohou znifit dély na pourchu a hlubin-

ndai pumawi pod hladinou. p
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Torpedoborec mdfete potopit takto: pFi pFibliZeni na mendi
vzdélenost nae¥ 1400 se ponoffte ne vice neZ 44 tnebo{ pak
periskop ani torpéda nepracuji) a ne méné neZ 30 (pak hrozi
srd¥ka s torpedoborcem). Uzdalujete se od torpedoborce, ale ne
rovné, protode je rychlej$i, ale kLifkovdnim. Postupné otocite
periskop zpét. Umistite torpedoborec do mifidel (uzddlenost
vEli{ ne¥ 1568) a odpilite torpédo. KdyZ se torpedoborec pribli-
%i{, nsulikejte pFfed nim nazdafblh, ale pfepnéte na mapu, vzdalte
se od néj a pokracdvjte s otdcenim periskopu.

Dstatni pfikazy Jjsou:

o pauza

R speed reverze - rychlost zpét

£5.6 pfehled dosavadn{ch vgsledkd, potopend tondi
F rychlost bEhu casu 2x, 3x, 4x rychlejdi

N noradini b&h fasu

€5,E emergency tank - pfi ponofeni pod 450 je to

jeding zplsob jak se vynofit, ale uZ se
nendfele ponorfit.

CS,1 mapa

£s.2 vistup na mistek, nejste-li pod vodou

£5,3 periskop

£5.4 pristrojovd deska

CS,S §kod'3 .
£5,8 konec hry, nehrajete-ti hiidku. Hlidka se na

konci dne miZe pfesunout kamkoliv jinam, za cenu
ubytku paliva.

PFistrojovd deshka:

Mahofe ulevo stay baterii
nahofe wprostred rychlost
nahofe upraus hlowbka

nazhofe zcela vpravo polet torpéd k odpdleni a v rezervé,
zbguajici munice pro déla.

wprostred vlevo palivo pro Dieselovy motorwd

uprosifed vpravo hodiny vkazujici minuty, cele hodiny
«e ukazuji pod ciferniken.

dole wpravo stav zafizeni pro ponor

dole wprostfed rychlost



THE LIVIHG DAYLIGHTS

Hra firmy Domark e wupravena podie filmove prfedlohy =
Tiwnthy Daltonew v hlavni roli. Cil hry je stejng jako ve filmu:
znifit wirobce swrtonosndch zbrani. Dobrda grafika i  hudba j=
wisledbew dlovhé prace Domarkovdch programatord. Po pélidilné
hfe "A UIEW TO A KILL" (od téZe firmy) je to jiZ druha adaptace
fFilwoweé pfedlohy agenla 007 pro pofitad.

Ma pofatku ma hraé pét Zivotd, kazdd se zazobou energ:e,
Cklerd postupné ubdvi.

Odpowidajici zbrané pro kazdd stuped jsou:

1. Puska C(proti teroristom), pak Walter PPK (proli agentiim:
2. Walter PPK

3. Malter, pak br9le pro nofni vidéni

4. Walter a bazuka

5. Balony 5 kriZky Likviduj fimkoli

6. Malter

?. Haller, pak bazvka

8. Bazuka

Mepratel je mnoho. Ma pruém stupni jsou teroristé a agenti,
hiefi stfileji zpoza Zivich plotd a 2 Llesa. Teroristé nejsou
d0teZiti, ale jsou nebezpefni. Jdéte stdle dopfedu a zastavte se
al na mist&, kde jsou agenti. Ty pozndte podle toho, 3e nemadi
na hlavé kapuce. MbZete je likvidovat pistoli Walter PPK.

Takto postupuite k vydsim stadiim hry, KaZdy stupefi mwa
nékolik agentd, rozdil je v druhu a intenzité obrany. Ma uyEiich
slupnich se k teroristdm pfiddvaji helikoptéry, motocykliste,
pfelkdafky na cestf a dal3i nepfijemnosti. Na pdtém stupni je
anoho balénd s kfifky i bez nich., Znifite-Li omylem balén bez
kfifku, pfijdete o Zivot.

Mekonefnd pofet Fivotd Jje moZn€ ziskat pomoci tohoto loudru:

S LLEAR 65535

6 LET t=8: LET w=0

18 FOR (=6397?3 TO 64020

1S READ a: POKE f,a

20 LET ts=t+wza: LET w=u+il

25 NEXT ¢

38 IF t () 119539 THEN PRINT "CHYBAR DAT": STOP

48 DATA 221,33,215,253,17,124,1,62,255,55,205,66,5
58 DATA ¢8,241,49,6,0,33,0,258,34,112,254,9,254,33
608 DATA 252,151,34,37,150,33,205,197,34¢,1,152,33,158
78 DATR 201,34,3,152,195,0,145

80 RANDOMIZE USR 63973
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COBRA

Binlogicky pocditaf zajal skupinu vEdcd. Kaidy z v&dcd 2nd
jedno fislo kdédu slouZiciho ke znifeni biologického pocitacfe.
Celyg pofitaf hiidaji rdzné lasery, miny a jin€é 2dludnosti.

UEdci (kobry) maji za dkol zjistit celé &islo kédu, musi si
ted4 nawzajen pomahat, tfeba stojem na ramena, podriet otevrené
dvefe a podobné. Ma celov akci waji mdlo ¢asu, ten Llz2e ziskat
rozbitin termindlu, tj. krychle s kouli uunitr. Termindlld je wve
hfe wdlo, Jjesif ménd je energie - plochd krabicka s KkfiZew na
wiky.,

Kobry také oteviraji dvefe nebo spousti wvdtahy pomoci
wzavérd oznafendch D nebo L. NEkteré wvuzdvéry jsou odjistény
irvale, Jiné ne. Kobra musi na uzdvéru stdt a pak teprve mbZe
jind kobra projit dvefmi. Odjisfovdni dvefi nebo vitahu se mbdZe
odehrdl i v jiném sektorvu.

Ma zafdlku volime 2 8 o0sob ¢ kobry:

@ - pfesunujeme urcovaci z2naménko (obraz je tmavii)

@ - vuyoldme Zivotopis urcené osoby a souhlasime-Lli, aby byla
kobrou, stiskneme 9. PFi nesouhlasu O.

Pro hru neni rozhodujici, kdo Jakou kebru zastupuje. Po zuoleni

kober pfesufi znameni na ATACK, hra startuje.
Zafind kobra &.1, pokud chced Jjinou, zvol kldvesovw 1 - 4.

oULADANT
A,P,0,ENTER - skok vpied s kotoulem

O,5,L.8 - vgskok nahoru

E,R,T - chiize vlevo nahoru
K,d,H - chize vlevo dolu
n,F,G - chOze vpravo dolu
1,U,Y - chdze vpravo nahorv
u,B - stfelba 2e¢ samopalu
M,X - vztyk z pokleku
SPACE - hod grandten

2, . - vykopnut{ dvefi

c,N - kleknut{
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UZITKOUE PROGRAMY

Cist her jsme JiZ vyéerpati, proto se mUZeme nyni vénovat
véin& JE{ prdci. Pro pofitafe Fady Spectrum existuje celd rfada
daléich programd, kiteré Jsem 2de shrnul pod spoleénd ndzev
"u¥itkovg”,

@ vds pfeide herni okouzleni, vyhrajete si s témito
programy Jje§t& vice a zajimavéji. Mohu wvdm doporulit jedno -
nebil se a zkouSet, zavedte si kartotéku zajimavdch CLdnkd,
kazst, gramodesek, adresdf, krestete na obrazovku a htavné -
pofidte si tiskdrnu. Stadi i Jjen “tiskdrna chuddch", BT108,
a pitte. Tfeba denik, pokuny k programdm, na které Jste pFisSti
pfi dejich pou¥ivéni a hlavné vydrite. Politat se vdm pak odméni
t1iw, Se vdm pomO¥e v kierékoli sitvaci, oviem za pfedpoktadvu, Ze
jej budele perfektné ovldadat.

A nsni k véci. Zafneme populdrni sérii programd zndmé firmy
PSION, prdkopnika programového vybaveni pro pocitace fady
Spectrum tale i jindch). Ji2 jsme se sezndmili s nékterYmi hrami
1£in firw4, Je i aviorem privodni instrukéni kazety, doddvané s
pofitafem (i pro DIDAKTIK), takZe nyni daldi. Prvd z nich se vdm
wdfe 2448t dost "ukecan$", ale je to zdmérné, pro ty, kteri dosud
s pudobndmi programy nepfiSli do styku, aby se dovedli Fddné
orientovat v této problematice. Proto jsou nékteré body probrdny
néknlikrdl, obraceny ze viech stran, aby byly co moZnd nejuice
srozvmitelné. Tak tedy:

PSION UU-FILE

U domdcnosti i v zam&stndni se trvale setkdvdme se seznamy
4 bartotiékami, kde jsou uspofidddny rdzné oOdaje wvdech druhd.
UY-FILE 4¢ program Ppro elektronické uloZeni seznamu pomoci
pafitafe - jeho pfednosti Jje nejen jednoduché a Uptlné u!oiani,
ale hlawné ruchlé tfidéni podtle rdzndch parametrl, uyhleQauani a
Listouani. Podle ndzoru sestavovatele této publikace @a tentg
proaran nejrychlejsi tfidici algoritmus ze viech, ktere se mi
dnsud dostaly do ruky.

Suuslem tohoto manuvdlu
pracowal . Samotnd program je vynikajici
crhopra kdskoli alfabetlicky nebo numericky
karty za sebou. nebo dokonce podle kteréhokoli

datového pole.

e naufit se s timto programenm dobre
kartotékou, kterd Je
sefadit Jednotlivé
pfedem 2voleného
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Kapmcita kartotéky je zdvisld na wuspordddani Jjednotlivdch
karet a na wnofstui ufitdch znakd na Jjednotlivych kartdch. O
1£to kapacité program informuje pomoci pfikazu INFORM, o kterénm
&5LE bude reé.

Program je tvofen seznamem "zaznam(", kde kaZdg zdznam mOZe
nbsahovat rdzné body s informacemi. KaZzd9 bod informaci v
Taznamu se naz29vd DATOUE POLE. Program VUU-FILE  umoZiuje
uspofddat podle vlastni volby. KaZdy 2dznam se zobrazi jako
iedna strdnka a md3e mit tolik datovdch poli, kolik se jich
rozmisti na obrazovce. Po uspofdddni zdznamu umoZni Fada prikazd
wyplnit a tfidit kartotéku, nebo jo uloZit na kazetu, pripadné z
krazely nahrdl zp&t do politale.

U pribéhy programu se v horni <¢dsti obrazovky zobrazuiji
wniné prikazy a informace o tom, co lze v té kleré fdzi provést
jako nasledujici krok. Po kaZtém uvloZeni kartotéky na kazetu e
unfnost zaloZeni nové kartotéky.

Uspofddani zdznanu.

VU-FILE je program pro vieobecnéd pouZiti s Libovolnym
vspofédanim zdznamu, zdhlavi a barev, podle préni. Po nahréni
programu se z2obrazi v levém dolnim rohu Cervenyg kurzor,
Kilavesnice se pouZivd jako psaci{ stroj k wvlioZeni =zdhlavi a
slandardnich ndzvd jednotlivgch poli. Pro rychl9g pohyb kurzoru
sz poufivaji klédvesy se Sipkami, t.j. 5,6,7,8. U této fdzi se
vklddaif pouze informace pevné nebo ty, jed se opakuji. Barva
papiry a inkoustv se mdZe béhem uspofdddni zdznamu ménit stiskem
EDIT (CAPS SHIFT a 1). Po vloZeni standatdnich informaci Llze 2
1élo faze vysioupit prikazem STOP (kldvesa SYMBOL SHIFT a A).

Po vystoupeni =z fdze “uspofdddni zdznamu" se okamZ2itéd
2ahdji fdze zvand "datovd pole". U horni ¢dsti obrazovky se
zobrazi nové pFikazové pole. Tato fdze umoZduje wurcit polohu
zdznamy v datovém poli, kde md zacit vlasini zdznam dat. Hapf.:
byla-li kartotéka vytuvofena pro Jjména a adresy, pak kaZdy zdznam
vkde slovo "JMEND” ndledované pfistu3ndm Jménem, napf. NOUAK
JAN. Pismena "JMENG" byla wuvlo3ena pFfi uspofdddni 24znamu a
opakuji se. Pismena "NOUAK JAN" tuofi datové pole a pFi kaZdeém
24znasy se wéni. USivatel musi urlit pozici, kds md zadit dggoué
pole. Kurzor posuna bud 2a slovo "JMENO", nebo na eho zacatek
a stiskem ENTER oznafi sprdvné juéno. Pokud umisgite 'kurzor 2a
slovo "JMENO", bude toto slovo yypsdno i v kaZzdém 24znamu Pri
Listovéni, ve druhém pFipadé se vypide pouze "NOUAK JAN".

Pak se uréi barva papiru a inkoustu pro toto pole. Poloha v
datovém poli Jje oznalena ")". Takto se oznaéi wvdechna datovd

pole a pro ukonieni se stiskne "STOP"
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Pfikazy UU-FILE.

Program aviomaticky pfeide do hlavni prikazové fdze (bod 1
= hlavniho menud. Zékladni prfikazy Jjsouv: ENTER, ALTER, INFORH,
FORMARD, BACK, RESET, ORDER, SELECT, QUIT, LIST, PRINT, CaoPY,
DELETE. Je-li kartotéka prdzdnd, provede se automaticky pfikaz
EWNTER. Udznam vdech t&chto wvvedendch pfikazd bude wvveden
pozdéji, wdfe jich byt pouZito v kterékoli fazi bodu 1 hlavniho
uwerm sliskem prvého pismene kaidého pfikazu.

UklAidén{, wazdni a zmény zdznanmu.

? hlediska pfikazu Jje tfeba stisknout kldvesu "E" pro
vlo¥eni nového 24znamu. Obrazovka ukdZe prdzdnd zdznam (kartu)
se standardnim zahtavim a ndzuy Jjednottivgch datovdch poli,
kierd bula ji¥ dfive definovdna, €erveny kurzor je umistén na
zafdtku prvého datového pole. Nuni Lze Jednodusie vloZit,
po¥adovand data pro dany zdznam. Y pFfikladé wuvedeném na druhé
strand kazety “GAZETEER" ("world"} Je pruni bodem peuna
infareace "COUNTRY" a pruni datové pole je ndzev zen&, ktery se
sawpzfe jmé zaznam od zdznamu Lid{, napf. Rfghanistan, Albania,
atd.

Jakmile je toto vloZeno jako zdznam, napise se Afghanistan
nas ledovand ktivesou ENTER. Kurzor automaticky skoéi na zaddtek
daliiho datového pole, aby bylo moZno vioZit ndsledujici bod
informace. Jakmite jsou takio vioZeny viechny informace daného
2éznamy, avlomaticks se zobrazi novd prdzdnd 24znam a lze ddle
pokrafoval ve uklddéni informaci do daldich karet dle Libosti.
Jakuwile & wklidini ukonfeno, stiskne se STOP pro pFechod do
hlauni pfikazoué fdze.

Mazani z4znamu se provddi tak, e se ushledd prfisluinyg
caznaw nasledovand piikazem "D - DELETE. Informace v 24znany
wih¥e bil zménfna pomoci pfikazu "A" - ALTER. Zaznam s2 zobrazi s
fervendm kurzorsm unisiEndm na zaddtky datového pole. Ma-Li  s=
-winil ioto pole, pak se Jjednodule napise novd informace
nas Ledovani kliavesou EMTER. Zaznamznd sz nova informace a kurzor
¢t pfemisti na datii datoué pole. Pokud se tato informace nema
winit, pak posunewe kurzor pomoci kLdves CAP3 SHIFT a & na
dalii. Fs progjiti viech poli se progranm vrati do hlavni

pfikazove fAZE.
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TFidéni, listovdni a wipi

Usgchny =zdznamy mohou byt tFidény a vypisovdny podle
edzngch datovdch poli. UZivatel miZe urcit prfikazem ORDER, podle
tierého pole maji byt wvdechny =zdznamy tFidény. Trfidéni se¢
provddi podle pruniho pismene prisludného datového pole. TFridéni
je didno posloupnosti znakd podle manudlu Spectrum str. 183,podle
wanualy Didaktik str. 72.

Po stisku kliauesuy "0" - DORDER (LFidéni) se 2zdhlavi zméni
a program se ptd viivatele, podle kierého datového pole md byl
1fidéni provedenos. Toho se dosdhne posunutim cerveného Kkurzorv
40 pole, podle néhof md byt tfidéni provedeno, stisknutim Llibo-
volné kldvesy. Je-li nalezeno sprdvné pole, poturdi se stiskem
EMTER, progran provede nové tFidéni a vrdti se do htavni prika-
20vé fdze. Pokud se neuvede datové pole, pak ORDER proveds
aytomaticky tfidéni podle prvého prikazového pole.

Prikazy RESET, FORWARD, BACK, LIST a PRINT Ll2e pouZit

pfimo. PFikaz "R" - RESET vyvold vidy pruni zdznam., Pfikaz “F" -
FORWARD posune uvidy o jeden zaznam vpfed, "B" - BACK o jeden
zaznam zpEét oproti zobrazenému 24&znamu. PFikaz "L" - LIST

Listuje viemi zdznamy od zobrazeného a kazdg na chvilku 2obrazi
ufivateli. Listovani se zastavi stiskem Libovolné Kkldvesy. Pro
pokralovdni v Listovdn{ se jednodud3e stiskne klavesa "L",

K prolistovdni viech 24dznaml je samozfejmé nutno nejprve
stisknout "R™ k nastaveni na pruni zdznam. Pfikaz "P" =~ PRINT
pracuje podobné jako LIST, ale provadi jesté vdpis na tiskdrnu.
Pomoci "C" - COPY Lze vytisknout celd obsah, Cdst 2dznamu, nebo
jen jednotlivy zdznam. Pro prfikaz PRINT e mozZné Znova
naformiatovat datovd pole, prikaz je v hlavnim menu.

Vabér a prdace s daty.

Jeden z velmi Uéinngch pFikazld VU-FILE Jje moZnost wybrat
zdznam podle Odajb v Libovolném datovém poli pomoci pFfikazu "S"
- SELECT. Po stisku "S" pfi hliavnim pFikazovém poli se toto pole
zuéni a Idadd vZivatele o oznaceni datového pole, podle néhoZ ma
bit vgbér proveden. Ma-lLi b9t v9bér provddén wve wvsech polich,
stiskne se ENTER, jinak stiskem jiné Libovolné kldvesy se posune
kurzor a je-lLi v poZadovaném poli, provede se v9bér stiskew
ENTER.

Uyhledadni 24znamu se provddi porovndnim datového pole =&
rfetézcen znakd "string”, kterg definuje uZivatel.

Po oznafeni prisludného datového pole se zméni pFikazovd
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fadek a umoZfivje vZivateli vrdtit se do hlavniho prfikazového
pole a 2de dovoluje pouZit ndsledujici prikazy: LIST, PRINT,
FORWARD, BACK nebo RESET. Tim se wumoZni Jjednoduché zpracovdni
dat. Napf. v "GAZETEER" - =zajimaji-li nds Spanélsky mluvici
zemé, je tfeba oznafit pole "languages" ndsledované fetézcem
»SPANISH”. Po ndvratu do hlavniho pfikazového pole Lze prikazem
w " - LIST okanZité Listovat viemi Spanélsky mluvicimi zemémi.

Ushledani vriitého 23znamv.

U mnoha pfipadech si wuZivatel pfeje pouZivat kartotéky
podle indexu. Napf. oabsahuje-li kartotéka jnéna, adresy,
telefonni ¢isla a pod., mO3e si uZivatel rdno nahrdt uwedend
program a poufivat jeJ po celd den. U zdvislosti na telefonninm
volani md3Ze ihned =ziskat prislusnd zdznam pouhdm napsdnim
nékolika znakd Jména. Toto umoZfivje vdkonnd indexovaci systenm.

Uyhleddvdni umo?ni v hlavni pfikazové fdzi prikaz "S" -
SELECT k vabEru pFisludného datového pole. Po stisku ENTER se
sbjevi kurzor v horni ¢dsti obrazovky. ROzné 2zdznamy L2e
vyhledat jednoduchdm wvloZeninm fady znakd pro vuyhteddani
ndsledované ENTER. Takto mdZe bdt rychle wvyhleddn prisludng
Libovolnd zdznam.

INFORM a QUIT.

Informace o stavu zdznamu lze ziskat kdykeli stiskem “I" -
IMFORM. Tato informace obsahuje poiet datovdch poli v kaZdém
2iznany, pocel zdznamd a pod. K navratu 2z tohoto stavu staii
stisknout Llibovolnou klavesu.

K nivratu do htavniho menu pro uloZeni celé kartotéky se
stiskne "0" - QUIT. U mnoha pfipadech to mbZe bdt nutné pro
dpravy formdly pro tiskdrnu, aby se sniZila spolfeba papiru. K
dpravé formdtu pou3ij bod 3 hlavniho menu, L2e tak dosdhnoul
vElsi hustoly zdznawu.

OPAKDUANT .

Myni bude jed§té jednou popsdn celd postup pouZivani
rroaramw WW-FILE.

Program samotny se nahraje do politade pomoci LOAD "".
Fo nahrdni se program avtomaticky spusti a pfesune se do polohy
HEMU. Tato fize programu je nejddleZitéjsi, protoZe 2de ndZene
rozhodnovt, co viastné hodldme s UU-FILE provést.

Mame zde celkem 6 moindch variant. MOZeme se proto nyni
rozhodnout, zda program vyuZijeme jako pomdcku pro nahrdni JjiZ
holoué kartotéky (stiskneme kidvesu "5"), nebo budeme chtit
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tunfit kartotéku nmovou, pak stiskneme kldvesy "6".

Kidvesa "5"

wwo¥ni nahrét hotovg obsah kartotéky, kterd je Jjiz
vepofddana (napf. BAZETEER). Po stisku klLavesy “5" se nds
pocitaf zeptd, jakd ndzev kartotéky chceme nahriét - 2de se nam
nabizi dvé moZnosti.

Bud vvedeme NAZEU kartotéky, kterou chcene nahrdt, pak
pofitaf projede celou kazetu aZ do mista, kde je poZadovana
Lartntéka (napf. "world") a tuto nahraje. JestlizZe ndzev
varloléky nezndme, stiskneme ENTER a program nahraje pruni text,
Lierd mu pFijde do cesty a pochopitelné se opét vrdti do MENU.

poledité vpozornénill!

Pokud jsue nahrdli 238kladni  prograrn 2 nenahrdli % némv
Lartotéky, pak NESMIME stisknout kldvesuv “1", protoZe se tim
program zhrouti a zbJvé jen pruvést RESET poitace.

KlLavesa "1"
Mame-li jiZ k programu nahrénu 2volenou kartotéku, pak
wifeme stisknout kidvesu "1" a tim se dostaneme do ovlitddaciho
uidu kartotéky, nazvaného "PRIKAZOUY HOD™.

Pr{kazovd mod.
Objevi se 1. karta kartotéky a v 23dhlavi karty seznam viech
pfikazl, které Jsou pro pouZilti kartotéky nejdbleZitéjdi.
Jsou Lo tuto pfikazy: ENTER, ALTER, INFORM, FORWARD, BACK,
RESET, ORDER, SELECT, OUIT, LIST., PRINT, COPY a DELETE.
Funkce 1&8chto pFikazd se wvyvold po stisky pofdteéniho
pismene zvoleného prikazu.

ENTER
Stiskem klivesy "E" se skofi do modu "NOUA KARTA", kde
nd3eme vyplnit novou kartu novimi Gdaji. Pfeskakovdni 2
jednoho do druhého datového pole se provede stiskem ktLdvesy
ENTER. Ukonceni tohoto modu se provede vyvoldnim prikazu
STOP.

ALTER

Stiskem kldvesy “"A" se umeZni W varté, kterou pravé
prohliffte, provddét zmény obsahu. Pfesun kurzoru do
pfislusndch datovich polf se provéddi pomoci kldves 5,6,7,8.
Kurzor nastavime tam, kde chcene provddét zménu obsahu
daného datového pole. Zeénu prosté provedene tak, 2e Ji
pfepiseme, nebo stiskneme kidvesu ENTER a tim vypaZene celé
datové pole najednou.
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INFORM

Po stisku kldavesy "I" se dostaneme k informacim o soulasném
stavu kartotéky. Text informace je umistén nad =zdhlaviam
karty a obsahuje tuyto Udaje:

Je 2de nazev kartotéky, polet spotrebovandch bajtd a kolik
JiZ mdme zapsdno karet. Ddle zjistime koli Je pouZito dat.
poli, kolik ndm 2bjvad volndch bajtd a kieré datové pole je
fizeno.

FORWARD
Stiskem klavesy "F" amUZeme prohliZet kartiy jednu po druhé,
od predv do zaduv a vidy na Jedno stisknuti se Kkartotéka
posune o jednu kartu.

BACK
Je to vlastné pravy opak pfikazu FORWARD. Funguje stejndm
zpdsobem, avSak odzadu dopfedu, teduy obrdcendm smérem.
Spusti se pouZitim kLdvesy "B".

RESET

Tento prikaz nds po stisku kidvesy "R" pfesune na zaidtek
kartotéky. 2 kteréhokoli mista kartotéky ndm vkdZe pruni
kartu.

ORDER
Stisk klavesy "0" ndw umoZni sefadit kartotékv numericky,
nebo podle abecedy kieréhokoli datového pole. Staéi pomoci
kurzorovgch kldves (5,6,7,8) prfemistit kurzor na poZadované
datové pole a stisknout kldvuesu ENTER. Tim se kartotéka
sefadi podle toho datového pole, na némZ mdme kurzor.

SELECT
Tento prikaz nds presune do vuhleddvaciho modu pomoci kld-
vesy "5", Po stisku této kldvesy ndm kartotéka umodni pre-
sunovt kurzor k tomu datovému poli, kleré prdvé chceme hle-
dat. Po stisky "STOP" se pfesunene do hlavniho
vyhledavaciho modu, kde zaddme Udaje, které chceme najit,
a stiskneme klavesy ENTER. Nase Odaje jsou prohndny celovu
kartotékou a pokud na nékleré karté jsou uvedeny, pak nam
tuto kartu prfedloZi a cekd. Pokud kartu nenajde, pak se
zastavi na pruni prdzdné karté a opét <¢Cekd. Tento postup
ndZeme opakovat Llibovolné dlouho, aZ najdeme to, co hleddme
KdyZ jswe GOdaje nadli, mOZeme opét pouZit STOP a tim se
dostaneme do zdvéreciné (dsti vyhleddvaciho wodu. 2de se nds
pofitac zeptd, zda chceme naSe hledaci heslo ponechat, ¢i
nikoli. Na to odpovime tak, jak ndm nabizi ve své pfedloze.
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Jakuwile tenlo dotaz zodpovime, dostaneme se opét do PRIKA-
ZOVEHD NMODU.

ouIT
Tento pfikaz nds po stisku "B” prenese do hlavniho menu.

LIST
Po stiskv "L” nam bude poéitaé listoval od nastaveného
misla zcela avtomaticky jednu kartu po druhé aZ do konce.
Listoudni mbfeme kdykoli pferuSit stiskem libovolné kldvesy

FRINT
Tento pfikaz po stisku "P" ndm umoZni vytisknout &dst, nebo
celov kartoléks. Tiskne od zobrazené karty, pferudit se da
stiskem libovolné klavesy.

Copy
Uytiskne prdvé zobrazenou kartu.

DELETE
Po stisku kldvesy "D" se dostaneme do mazacihe wmodu. Zde
wine modnos) vymazat celov kartu najednou, stali jen wvolbu
polurdit stiskem ENTER. Pokud Jjsme se do tohoto modu
dostali omylem, Lze se po stiskv kterékoli kldvesy (oview
mino EMTER) dostat 2pét do prikazového modu.

Kidvesa "2"

Pomoci této klavesy v MENU ndm program umoZni zasdhnout do
hotoué kartotéky. Udznaw to m& hlavné v tom, e wmdZeme ménit, &i
wpravovat nazvy datovdch poli. Dokonce mdZeme jednotlivd datovd
sole uspofadal i jinak, nebo v  jindch barvdch. NEMDZEME v3ak
sulivnit Jedingé, to pofet datovdch poli. Ten nendZeme 2v95it
ani snifit, pouze premistit. M4 to svdj vdznam, kter§ ndm nékdy
wi3e phsobil nefedilelnd problém. Proto chci upozornil na te, Ze
¢ timw wusile pofitat ji¥ pfi tvorbé nové kartoléky.

Podrobné bude tento problém rozebrdn pfi popisovdni klavesy
»g» . Muni se vratiuwe k woZnostem, kiteré poskytuje kldvesa “2" w
BENY .

Smifime se tedy s lim, Je nelze ménit pofet datovdch poli.
) podstaté se dd fici, Ze je to Jjedind rozdil mezi povZitim
kidvesy "2" a kldvesy "6". To, co umi varianta "2" z menu, totéz
wwi i varianta "6".
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Po stisku kldvesy "2" se dostaneme do modu UPRAUA KARTY, ve
kierém ndZeme zménit podkladovou barvu karty tie 2zplsoben, Ze
pouZi jene EDIT (klLdvesy CAPS SHIFT a 1). Tim se dostaneme do
nodu BARUA, kde podle prfedlohy vZitim ¢isla prfisludné barvy
navoline barvy a jejich modifikaci v pfikazu BORDER, PAPER, INK,
a je5té v BRIGHT a FLASH.

Mavolime-li barvy, pak program auvtomaticky skoci zpét do
wndn JPRRUA KARTY a pawnct kldvesy BREQK papisuizae 2ualeran
barvou kartu. Barvy mdZeme libovolné ménit, dokud nds to neomrzi
a pak se dostaneme k tomu, jak napsat ndzvy datovgch poli. Pokud
barvy nechcene nénit a jsme v modu BARUA, pak staci povze
stisknout ENTER.

Ukonfine-Li bareund podklad pro kartu, ndZene totez
provadét s ndzuvy datovdch poli, stejné, jak je shora popsdno.

DATOVA POLE.

U tonto modu jsme stdle jedté pod wvariantou "2 2  MENU,
protoc je tfeba vuchdzel 2 toho, Ze nelze ovlivnit pocet datovdch
poli. MOZeme ale ovlivnit jejich rozmisténi a bareuné provedeni.

Rozuisténi datovdch poli.

Jakmile jsme se dostali do modu DATOUA POLE, kurzor se sdm
nastavi na pruni datové pole. Chceme-Li totoc datové pole
pfemiztit jinam, mOZeme tak uéinit pomoci kurzorovgch kldves,
Fo pfenisténi datového pole na uréené misto stiskneme ENTER &
iiw jsmwe ze dostali do modu OBARUENI, kde 2volime pomoci <(islta
baruy nejprue PAPER a potom INK. Pokud chceme barvy datového
pole ponechat, pak staf{ dvakrdt za sebou stisknout ENTER. Po
sbarveni datového pole se zatim nic nedéje, aZ na to, 2Ze se
wratime zpft do modu DATOUA POLE, kde shora wuvedeny postup
spaku jeme tak dlouho, dokud se program sdam nevrdti do MENUm

Fro kartotéky Lim mdme hotovou z2cela novou kartu podle
naSich predslav a mame d4alsi vgbér, protoZe jsme v MEMU,

Zpravidla zde vybereune variantu 1" a tim se dostaneme zpéi
do karioléky, kde postupujeme podle popisu ve stati PRIKAZOUY
MOD.

HiZeme oviem zvolil variantu "6", t.j. UYMAZANI KARTOTEKY.
Po stisky danf klAvesy s=e dosavadni kartotéka wvymaZze a mlZeme
witvofil kartotéky novow, nebo nahrdni nového ebsahu.
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Kldvesa "b".

Po stiskvy "6" Jsme si vybrali nahrdni nového obsahu
kartotéky. Pak postupujeme podie bodu KLAUESA "5", t.jm nahrdni
nové kartotéky. KdyZ si ale po stisku klavesy "6" vyberenme
tuorby nové kartoldéky, mOZeme jiZ od polatkuv ovlivnit wvdechny
bdaje tak, jak jsou popsdny v bodu KLAVESA "2" 5 tim rozdilem,
Fe zde udieme ovlivnit i pofet poli. Proto se 2de onezim pouze
na tento bod.

Po zuoleni barevuného podkladu karty tak, Jake ve wvarianté
na“, umistime ndzuy datoudch poli  tam, kam cheeme, a navic
zvolime jejich pofet. Pak se pfesuneme stiskem kldvesy "“STOP" do
DATOUYCH POLI, kde pod ndzvy datovich poli prenistime Kkurzor
pomoci kurzorougch kldves a obarvime tak, jak je to popsdno ve
varianté "2".

Mdme-1i za to, Ze t&€ch datovdch poli je jiZ dost, stisknene
»STOP” a Llim se dostaneme zpét do modu NOUR KARTR, kde wvypiseme
Jednu kartu jako vzor.

Pak opél stiskneme STOP a dostaneme se do PRIKAZOUEHO MODU,
se kierdm jif dovedeme pracovat podle pfedchozich stati, takie
lze vypisoval, upravovat, vyhleddvat Libovolné karty nebo Udaie
na kartdch kartotéky.

ZAUER.

Pfeji vdm, aby jste se s programem UU-FILE nauvili dobrfe
pracovat, a aby tento ndvod k tomu postouZil v co nejuétdi mife.
fokud by iste mEli zajem, mdm tento program pfeloZend do cedtiny
t1.§. viechny ndpisy & hliadeni? a mohu jej ddt Kk dispozici
wjaénov za néjaky jind.
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PSIOM Uu-3D

UU-30 je program pro ndért a tuvorbu trojrozaérngch téles.
Lze vutuofit pfednst podle vlastnich pfedstav, pak JeJ otdcet
v prostoru a pozorovat 2 rdzndch pohledd. Je woiné dany prednét
suétiouatl a zmeniovat. Obraz lze sestavit s vysoce roztiditelnow
barevnou grafikou v rdzndch perspektivdch. UZivatel adZe pomoci
jednoduchich pfikazd provddét ridzné pohledy na predméty, nebo
wice pFedugtd v prostoru, pFipadné provddét Gpravy obrazu, nebo
watisknoutl kopii obrazu na ZX PRINTER, pfipadné hotovy obraz
utoZit na kazetu.

Pfirozené Ze na obrazovce, tak jako na sitnici oka Jje pouze
duourozmérnd obraz trojrozadrného predmétu. Dojen tfetiho
tozwéry ziskame pozorovanim 2z rdzndch Ohld. UU-3D kresli troij-
vo2nErné obrazy z uloZendch dat podobné Jjake digitdini fotoapa-
vit a tak jako oko vwnimi okolni svél.

UU-3D obsahuje pfikazy k otdfeni pfedaétv a pozorovdni 2
rozndch shid a rdzndch vaddlenosti.

Po nahréni programu je uZivatel dotdzdn 2da chce vytvorit
nova obraz, nebo chce nahrdt data z kazety, Pokud experimentuvje-
te s UU-3D poprué, zvolie innost "1".

CREATE (vytvoreni nouvého obrazu)

Cinnnst "CREATE" wumoZiuje viivateli vytvofit pomoci
jednoduchdch pFikazd zcela novg objekt.

Po volbé "CREATE" se zobrazi v horni ¢dsti obrazovky tfi
fidky s nabidkou pfikazd, ve spodni Easti obrazovky jsov zobra-
2ena aktvilni data. Toto je standardni 2obrazeni a prisludng
pfikaz se vykond stisknutim pruniho pismene nebo symbolu.

Sestaven{ pfednétu se provddi tak, Ze 2 trojrozadrného
181lesa odebirduwe jednotlivé vrstuvy a ty postupné zndzornime Ve
dvoirozedrnén prostoru. USechny body tohotlo fezu Jsou urdeny
soufadniceni X a ¥, wEfitko o5y X a osy Y Jje 2ndzornéno na
cpodniw, resp. na levém okraji obrazouvky.

Pfi zvoleni Cfinnosti “CRERATE" byste néli nit hrubou
pfedstawn o lom, jak md pfedmt vypadat. Je to podstatné pro
zuoleni méFitka v ose 2, coZ je dileZité pro suymetrii. Napriktad
s¥i kresleni vzducholodé je doleZitd podélnd osa a zvolime Ji
1ak,aby byla rovnobéZnd s osou Z. Podobné Jjsou priklady sklenice
nebo hrnicku, uidy volime osu 2 tak, aby se v nf projevilta
nejuElii sunelrie prednétu. Zblvajici o0sy X, Y pak predstavuji
jednotlivé horizontdini Fezy, které si ndZeme lépe pfedstavit.

Je uelmi ddleZité vjasnit si polohy os X, Y a 2 dffve, ned
zaénene s konstrukei.
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Prikazy v refiau "CREATE":

OPEN zahd jeni konstrukce

CLOSE vkonéeni konstrukce

FUGURE odpovida urlitésu polygonu v daném fezu
HAGNIFY zvétienti

REDUCE znenseni

NEXT 2 dalii rez

auIT ndavrat do menu

5,6,7,8 kurzoroué Sipky (pFipadn€ s CAPS SHIFT)
OPEN

Po zvoleni reZimu CREATE m03e viivatel zahdjit konstrukci
pfikazen O. Tento pFikaz umoZnuje vloZit tvar télesa v 1. Fezu.
U pripadé vzducholodi to bude <Zdra, kiterd se bude podobat
WruZnici. Tento polygon zahdjime pomoci OPEN. Po stisknuti O
{pro OPEN) se zméni horni prikazoué okénko a na obrazovce se
objevi kfiZek jako kurzor. Poloha kurzoru Jje v dolni ¢&dsti
pbrazovky vy jidrena numericky. Pomoci kurzorovdch kldves s nim
udieme volné pohybovatl, zdkladna télesa je tvofena uvzavfenou
kfivkou., Unistéte kurzor na pozici, kde zafnete kreslit. Potom
slisknéte S pro "START". Nyni posuiite kurzor na pozici, kde mnd
konfit pruni pfimka. Kldvesa L "LINKA" nyni propoJji pocdteéni
bod 5 okamZitou polohov kurzoru. Presufite kurzor na daldi pozici
a kldvesou L provedte dal3i spojnici. Pokrafujte, a3 mdte
nakreslen poZadovand obrys. Po vkonéeni stisknéte E.

Urdtite se zp&t k nabidce “CREATE". Z2jistite-ti v obrdzku
chybu, midiete tento obrys vymazat pomoci D. U jedné vrstvé mbdZe
bdt i vice obrusd, coZ vede k vice tElesdm nebo fezdm. K tomv
siisknéte opét O "OPEN" a pokracdujte tak, Jak jiZ bylo wvvedeno.
Obrysy se neswi nikdy protinat, t.Jj. nemdZe dochdzet k pronikv
téles. U refimu "OPEN"” se rozpoznd takovd chyba, kdy dochdzi ke
kfifeni far. U takovém pripadé wumistéte kurzor na dovolenou
pozici, stejnd kontrola se provddi i v prfikazu E "KONEC".

FIGURE

Pfi finnosti "CREATE" mdZete prostfednictvim "OPEN", nebo
Jednotlivé opakovdnim obrysv 2 predchdzejiciho fezu vytuvofit
ne jjednodu3iinm zpdsobem daldi Fezy. PFi tom lze pouZit pfikazu
"MAGHIFY” - zuétieni a "REDUCE" - zmenseni a ddle kurzorovich
Lipek ve spojeni s CAPS SHIFT k posunuti obrysu. Toto se provadi
ro vgbBruy odpovidajiciho obrysu prfikazem F - "FIFURE". Prdvé
wybrand obrys pro zmény je vyznaien tefkovanou carou, zatimco
ostatni obrysy Jjsou nakresleny plnou Carov.
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MAGNIFY - 2VETSENI

Obrys, nakreslend pfi Einnosti "OPEN", nebo pfevzaty z
pfedchoziho fezu, mdZe bit kldvesou 4 zudtien. Kldvesu drite
stisknutoyv tak dlouho, aZ bude mit obrys poZadované rozméry.

REDUCE - ZMENSENI

Klfvesy oznalené §ipkami nohou posunovat obrys
pdpovidajicim seérem, t.j. nahoru, dolu, vlevo nebo vpravo,

MEXT Z - DALSI REZ

Je-li kresba pro jeden fez hotova, ndZene kldvesou N zvolit
dalii fez. U dolni datouvé fadce obrazovky Je z2obrazeno (fislo
skansilého fezu. Dpakovanda stisknutim N nOZete zvolit ten rez,
v née3 cheete zménit obrys. Po volbé nouvého fezu se zobrazi
nejprve obrys, kterd byl na pfedchozim fezv. Pomoci  JiZ
popsandch pfikazd mdZeme obrys 2uEt&it, zmensit nebo posunout.
Bfi kresleni vice pfednétd mdZe bdt nékierd obraz ukonien v
Libouolném (s vgjimkou pruniho) fezu pfikazem "CLOSE", nebo mlZe
b9t pfikazem "OPEN" zahdjeno kresleni nového. RovnéZ dutiny
aohou bgt zobrazeny pomoci prikazu "OPEN", nap(. sklenice mlie
pit krestena tak, Ze zahdjime krusnici (mnohodhelnikem) v prunim
fezu, pomoci N se pfesuneme do dal3iho Fezu a prikazem “OPEN"
zakresliue dounitlf menii mnohoUhelnik. Po fadé daldich Tfezd
vkonfime konsirukci pomoci C - "CLOSE". Nékteré Utvary 2ziskdme
1alk, e je sestavime ze dvou nebo vice predn&td, kiteré wnohov
spoly tésné sowsedit.

CLOSE - Ukonéeni uréitého predmétu

Mé-1i bgt v nékterém fezu Jjeden 2 pfedmétd nebo detaild
phonfen, zvolie jeho obrys pomoci F 2 klavesou C jej ukoniele.
5 konstrukci ostatnich Edsti mbZete pokracovat aZ budou wviechny
vkonfeny pomoci C - CLOSE.

QUIT - UKONCENI

Pfikazem O s& ukonéi viechny pfednéty a program se vrdti do
hlavni nabidky.
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DRISPLAY

Jesilide prosifednictvim finnosti CREATE nebo nahrdnimn 2z
pasky wytuvofite obraz pfedmétu, mbZete jej trojrozmérné zobrazit
tfemi zdkladnimi zpisoby:

1. Fobrazeni jako mfiZkovd sitl

2. Zobrazeni jako mfiZkovd sif{ bez neviditelndych far

3. Zobrazeni jako pevné téleso se stinovdnim.
Kaidd z té€chto 2pdsobd zobrazi trojrozmérné. UZivatel ndZe
pozoroval pfednét 2z rdzndch poloh a pod rdzndmi Uhly. Mb3ete se
pohubovatl volné po kulové plode, v jejimZ stfedv le?i pozorovanyg
pfedmét. Prikazy pfi finnosti DISPLAY umoZfivji ménit i promér
- kulové plochy.

Pri zvoleni finnosti DISPLAY je t€lwso nejprve zobrazeno
Jako mfiZkovd si{ a mdZe b3t pomoci N-NEAR, F-FAR a kurzoroudch
£ipek wurfena vzddlenost a Uhel pohleduy pfed odstranénia
neviditelngch car nebo stinovdnim.

FAR - UZDALOUANI

Stiskem kldvesy F se 2v€t8{ vzddlenost od prfedaétu, t.J.
zmendi se. Ue spojeni s kldvesou CAPS SHIFT se zmen3i skoky mezi
Jednotlivimi obrazy a tim Llze dosdhnout jemné€ jéiho nastaveni.

NEAR - PRIBLIZENI

¥ldvesouv N se mdiete pFfibliZit k pfednétu, daldim stiskem N
se mdZete oclnout dokonce vunitf predmétu,

Kurzorové kldvesy 5,6,7,8

fAnalogicky se svétovdmi stranami vmoZivuji kidvesy pohyb na:

5 - zédpad

6 - jth

7 - sever

8 - vichod

Uz spojeni 5 CAPS SHIFT se Uhel posunuti v pristuiném smnéru
2eensi.

HMAGNIFY - ZUETSENI

Na roz2dil od pfikazu N (NEAR) 2de nedochdzi ke 2zméné
perspektivy, ale k prostémv zvétdeni.
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REDUCE - ZMENSENI

Opak k MAGNIFY je REDUCE. Z2de rovnéZ nedochdzi ke za
perspektivy, ale k prostému zmenseni.

¢
(L1

n

QUIT - KONEC

Pomoci "G" se vrdlite 2pét do nabidky.

PICTURE - OBRRZ
Po skonfeni finnosti "DISPLAY”, 1t.j. wurdeni wvelikosti a
Ghly pohledu mdZete pouZit "P" pro zobrazeni predmétu v barvdch
a bez neviditelndch far, nebo lze predagét stinovat.
Odpovidajici prikazy jsou:
SHADE ........ Stinovan{
HIDDENLINE ... Uumazdni neviditelndch car
PRINT ........ Uytidténi obrdzku na tiskdrn& ZX PRINTER
COLOUR ....... Uolba barev
KEEP ......... UloZil DATA na kazetu
GUIT ......... navrat k "DISPLAY"

SHADE ~ STINOUANI

Jedna z noZfnosti prostorového zndzernéni Jje pfizpbsobit
povrch téilesa poloze v prostoru. Tuto moZ2nost nabizi pFikaz
"SHADE”. PFi t€lo finnosti nejsou wviditeiné odurdcené plochy
a rozdiilnd svétlost odpovidd pfiméau osvEtleni Jjednim 2drojen
rozptyleného suétia.

Stisknete-1i 5 pro stinovdni, Jste dotdzdn na polohu 2droje
svétla:

A - 2droj nahofe

B - 2zdroj dole

C - 2droj ve stfedu
A nds ledouné:

L - 2droyg zleva

C - zdroJ uprostied

R - 2droj zprava
Pak Spectrum zahdji stinovdni.

HIDDEN LINE - UYMAZANI MEVIDITELNvYCH CaR

Tento pfikaz umoZiuje pohled na t&leso. MFiZkovy obraz
zdstane nezwénén, ale viechny tdry, které Jsou ve skutecénosti
zakruty plochami se odstrani. Jednd-ii se o sloitd téleso, mide
tato Zinnost trvat uréitou dobu.
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PRINT - UYTISKNOUT
Hite-li pfipojenu Liskdrnu 2X PRINTER, pak mdiete okamZité
obrazek vytisknout.

COLOUR - UOLBA BAREU
Stisken kldvesy C mdZete volit barvu pfedeétv i pozadi.
Uolba se provede stiskem pFislusné &islice @ - 7.

KEEP - ULOZENI

Klivesou K md¥ete vloZil obrdzek na kazetuv. Pozor na zaménu
s pFikazea SAUE v hlavni nabidce, pfi uvtoZeni prikazem KEEP Llze
z{skat obrdzek zpét pomoci LOARD "" SCREEN$ bez povZiti{ UU-3D.
Po stiskuv K jste dotdzdn na Jméno a po Jjeho vloZeni nds ledu je
béZné nahrdni na kazetu.

QUIT - KOMEC

Pomoci "QUIT” se vrdtite do &innosti DISPLAY.

MODTIFY - ZMENY

Po vytuvofeni obrdzku mbZetle poZadovat nékteré zmény. Tuto
Lze provést pomoci "MODIFY". Pfedpokldddme Jen drobné Opravy,
iinak Je Lépe pouZit "ABANDON" k vymazani a ndsledujici "CREATE"
k zahdjeni nouvé konsirukce.

Pfi finnosti MODIFY pracuje program v 2zdsadé stejné Jjako
pfi CREATE a prochdzi jednotlivdmi fezy, nejprve zobrazi fez Z=0
Pousitlelné pfikazy Jsou stejné jako pfi CRERTE.

ABANDON - UYHAZANT

Uytluofené datové pole se vymaZe a mohou b3t wvloZena datdi
data pomoci pfikazu CREATE nebo LOAD.

SAUE - ULOZEMI

Ukladaji se datovd pole, kterd predstavuii zobrazend
predmét.

LOAD - NAHRAMI

Analogicky k SAUE mbZete pouZit LOAD, nahrdt data z kazety.
Ffeden pou¥ijle ABAMDON, vyéistit datovou oblast.
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PSION UU-CALC

UU-CALC je program pro pocitani a zobrazeni tabulek s
vsporadanymi cisly a Jjmeny. 2Zacina se s prazdnou tabulkou
usporadanou do radkuv a sloupcu. Pomoci jednoduchych prikazu Lze
vlozit vzorce, kiere vdavaji vztah mezi jednotlivymi polozkami,
kiere maji byt pocitany, takze wmuze byt kalkulace provedena
behem nekolika sekund. Do tabulky lze vkladat data a Jmena do
iednotlivych polozek pro ruzne situace a zmenou parametru Lze
2iskal vpravene vypociy. Tolo poskytuje wucinny nastroj pro
financni, obchodni a jine kalkulace jako pro vedecke tabulky,
statistiku a pod.

Usporadani-Tabulka, kursor a policka.

Pos vulozeni UU-CALC se objevi v horni casti obrazovky
dvouprikazovy panel a v dolni casti je vstupni radek. Prostredni
casi je okenko do tabulky, ktera Jje usporadana do radku a
¢ loupcy. Radky jsou vusporadany abecedne a sloupce jsou cislovany
nad vvedenym sloupcem. Kazda polozka Je Jjednoznacne urcena
pismenen radku a cislem sloupce. Tedy AP1 nebo Al oznacuje levy
horni zaznaam tabulky.

U Libovolne fazi pouziti VUU-CALC je pozornost zamerena Kk
velkewy cerveneeu obdelnikv. To je kursor. Kursorem Jje mozna
valne pohyboval po cele tabulce za ucelem ctleni nebs vkladani
dat, lexlu nebo vzorcu. Kursorem pohybujeme pomoci tlacitek se
sipkami (5,5,7 a 8) pri stisknuti CAPS SHIFT.

Dosahne-li  kursor krajgni polohy, pak pri stisknuti
prislusneho pohyboveho tlacitka se pohybuje cele okenko po
tabulce. Toto lze pozorovat na zmene cisel sloupcu nebo pismen
radky. Takio lze obsahnout velkou tabulku zejmena pri 48 kB.

Ukladani datl a texiy.

U-CALC lze povazovat za tabulku, kde je mozno Llibovolne
pmistit text nebo data. Jako prvorady prikaz Llze pouzit ctyr
iypy vstupu: texl, data, vzorec nebo prikaz.

Pro vlozeni textu se uvmisti kursor do prislusneho policka,
kde wa zarit text. Po stisknuti " lze jednoduse psat pozadovany
iexi. Ukladans text se postupne objevuje na ustupnim radku dole
c malym cervenym kursorem. Lze naplnit cely radek. Zmeny Ll2e
provadel pomoci DELETE. Je-li texi cely,stiskne Use ENTER. Pro
whkiadani d4at se umisti kursor na prislusne policko a8 napise s
ciselny wdaj nasledovany ENTER. Cislo se ihned z2obrazi v
oznacenem policku.
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K uypocitani vuysledkv a vlozeni do policka se wumisti kursor
ra pozadovane pole a vlozi odpovidajici wvzorec. Je-li wvzorec
wplny, stskne se ENTER. Tim je vzorec aplikovan na dane policko
a okamzite se provede kalkulace. Vzorec muze byt aplikovan na
vice policek pomoci prikazu HRepeat viz dale.

Je-li ustupni radek prazdny,lze prejit na prikazy pomoci #,
lim s& zobrazi v horni casti obrazovuky prikazy, kterych Lze
pouzit. Wlozenim pryniho pismene prikazu se prislusny prikaz
provede.

UZ0RCE
Hlavni vyhodou UU-CALC je pouziti vzorcu pro polozky, rady a
tloupce, kiere mohou generovat data pozadovana Ppro tabulku.
Syntaxe vzorcu zahrnuje pouziti ciselnych konstant, referenci k
cislum v ostatnich polozkach a jednoduche aritmeticke operatory
{+ - 7/ %),

Indexovani cisel v jinych polich se wvzdy provadi pomoci
pismene radku nasledovane cislem sloupce. Pri tvorbe vzorcu L2e
povazoval indexy policek za promenne a vzorce 2a Jjednoduche
algebraicke wurazy pouzivajici tyto promenne, konstanty a
aritmeticke operatory.

Nektere priklady takovych vzorcu jsou:

B1#1.083 Di2#(B2+1.5)/C1
D? C? =) pro D7=123 a C?=456 =) 123456

Uzorec se muze vztahoval k jedne urcite polozce nebo muze byt
aplikovan na cely sloupec nebo i v ramci bloku. Abychom tohoto
dosahli pouziva se prikaz #R. Uzorce Jsou wvzdy aplikovany
relativne: pri prikazu BRepeal a pouziti vzorce na vice polozek
podel radku, je sloupcovy index ve wvzorci wvzdy 2vetsen o 1.
tizorec je aplikouvan postupne podel radku. Na pr. Jje-li wzorec
1.83+81 v polnzce A2 opakovan podle radku A, pak v polozce A3
bude vzorec 1.83#A2 a v polozce A4 bude 1.83#A3 atd. Stejny
relalivni postup se opakuje ve sloupcich nebo blocich, kde 3¢
pismena radku ve vzorci opst 2vetsuji.

Frejete-li si indexoval absoluini polozku, ktera se nemeni
pri opakovani, nusi mit index polozky ve vzorci prefix . Tak
pro vyseuvedenu priklad vzorec 1.032$A1 se bude i pri opakovani
v rade vztahovat pouze k obsahu polozky Al.
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PRIKAZY
Ve UU-CALC existuji ruzne prikazy pro plneni pameti 2 pasky,
wkladani na pasku, pro vkladani novych dat nebo zmen dat. T3te
prikazy jsov zahajeny pomoci # na prazdnem vstupnim radku, ktery
ie nasledovan prunins 2nakem pristusneho prikazu.

4B Blanc -mazani bezne polozky

#c Calculate -prepocitani cete tabulky,
pozaduje se pri zmenach vzor-
cu nebo dat v tabulce

RE Edit -umoznuje zmenit vzorec na
policku oznacenmm kursorem

HF,c,f,d Format _urcuje usporadani ve sloup-
cich a je definovan tremi
parametry ¢, f, j. Parametr ¢
musi byt jedno az dvouciferns
cisln nebo "A". U pripade ci-
sla se format vztahuje pouze
na uvvedeny sloupec, "A" plati
pro celouy tabulku.

Parametr f urcuge typ formatu
(i - integer, % - format se
duemi desetinnymi misty,

G - obecny formal).

Parametr j urcwje rovnani do
sloupcy (L -zleva,R -zpravaj.

#G,rc Go -presunuje kursor primo na
policko rc
#L Load -yyprazdni obrazovky a pta se

na jmeno bloku, ktery ma byt
nahran 2z pasky

®P Print -yypis obrazovky na tiskarnu

1] Quit -yyprazdni formvlar nebo
vkonci program
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#R,re,fel Repeat -umoznuje opakovat obsah
policka rc do urcene oblasti.
Pruni parametr rc Jje policko,
jeho2 obsah nebo vzorec ma
byt opakovan.

Policko muze byt opakovano
podle radku, sloupce nebo do
bloku policek.Toto je urceno
parametrem oblasti ve tvaru
fz:l Cf:l urcuje policke)d

na pr.: A3:B5

f je leve horni policko a

L je prave dolni policko
vrceneho bloku. U tomto pri-
pade bude obsah rc opakovan
do policek A3, A4, AS, B3, B4
a8 BS5. Pri urceni bloku susi
byt f va2dy vlevo a nad polic-
kem L

%3 Save -yyprazdni obrazovku a pta se
na Jjmeno bloku pod niaz ma
byt obsah ulozen. Data a
vzorce se nahraji na pasek

#T,r,r nebo c,¢ Transfer -tento prikaz premisti obsah
radku nebo sloupce urceneho
prunim parametrem do jineho
radku nebo sloupce vurceneho
druhym parametrem.

Radek vsak nemuze byt premis-
ten do sloupce a naopak
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HOZNOSTI SUMACE

Cast radku, sloupce nebo bloku muze byt automaticky sectena
4o daneho policka pomoci prikazu &. Sumace se provadi jako
wzorec. Posice kursoru urci pole, Kkde bude vumisten vysledek.
Uzorec =& vlozi ve tvaru: & f:l nasledovane ENTER. 2nacka "&"
znamena sulaci a vzoreC znamwena soucet policek od f (first) do
L ¢last). f:1 je pravouhla oblast pres Jejiz policka se bude
provadet sumace. Na pr.:

& A2:B84

provede saoucet policek A2+A3+AG+B2+B3+B4.

Pro secteni radku C od C3 do C1@ se vlozi & C3:C10
Pro secteni sloupce 5 od BS do DS se vlozi & BS:D5S

f musi byt u2dy vlevo a nad polickea L.

Pri chube a chubovem hlaseni Basic-Spectrum vloz GO TO S@2@.
Program & vrali 4o puvedniho stavu.

=ul======a====:==:=-=n-l----n--.-n-z-z-:-::::-a:na-:--a-nus:----

Tak ioto bul posledni ZDE UUEDENY program firmny PSION, ale
zdaleka ne posledni existujici.

U daliim vvedy Jiné zajimavé programy, kiteré Jsou znainé
rozéifend mezi viivateli pofitadd SPECTRUM, najitelé pocfitadd
DIDAKTIY, GAMA je pochopitelné mohou pouZit take.



Pragran, stouvZici{ ke kopirovdni program{ na kazetich, ktery
#d jeSté mnohé dalsi uZitecéné pouditi.

CAT (tlacditko C)
UnoZiu js prohliZet hlavicky soubord zapsandch na mgf. pdsku.
Soubory nahrané jiZ v poé{tadi z0stdvaji nedotceny.

COPY (tladitko 23
Nahraje Jeding soubor do délky 43 @96 bajté bez hlaviéky. Soubor
se nahrajr na pdsku stiskem CAPS SHIFT. Nahrdni lze wicekrdt
opakovat, ostatni funkce programv jiZ ale vyvolat nejdou.

PFikaz COPY nn (nn je adresa, kde bude wulo3en 29 bajtd
dlouhd kopirovaci program) umo3ni jediné kopirovdni souboru o
délce 49 152 bajtd. Kopirovdni se spoudt{ op&t CAPS SHIFT.

LET (tlacditko L)
Tinto pfikazen mbZeme zménit hlavicku souboru nahraného v poéi-
tadi. Jeho syntaxe je:
LET N=A,B,C,D

U souboru s cislem N 2mén{ ndzev htaviiky na A, Odaj jeho délky
na B, startovaci rddek na C, Udaj détky programu bez prosénnSch
na D.

Pakud nékteroy Zdst hlaviéky nechcese adnit, ¢daj vynechdme
ale odd&lovaci &drku musime uvést.

LIST (tlaéitko K)

Na tento pfikaz program vypisuje obsah paméti. Na jedno zobraze-
ni vypise 15 bajtd, stiskem ENTER se ve vipisu pokracuje.
Zaddme-li LIST nn, vupisuje obsah paméti od adresy nn.

LOAD (ttaéitko J)
Pfikaz k nahrdvdni soubord do paméti pofitace.
LOAD N cevcvvvssenes Nahrdvd do n-tého souboru
LOAD n TO W +..co.a. NAhrdvd do soubord n aZ m
LOAD TO m ..cuvcuees. Nahrdvd do soubord 1 a3 a
LOAD AT AR ......... Nahrdvd do pamédti od adresy nn
LOAD (PN .cevvssesss Nahraje prugch nn bajtd souboru
(bez hlaviéky)
LOAD ¢an TO ........ nahrale soubor bez orunf{ch nn baité
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POKE (tladitko O}

UaoZiuje ménit obsah paméti na adrese & na hodnotu NN nebo N:
POKE A,NN nebo POKE A,N

Uddme-1i N)255, automaticky zapisuje dvoubajtové Eislo.

PRINT (tlalitko P)

Uytiskne seznam soubord nactendch do paméti na tiskdrpéd 2X
Printer nebo Seikosha GP50S. U tom pFfipadé je potreba nechat
volng buffer tiskdrny a nahrdvat aZ od adresy 23552.

RETURN (tlaitko Y)
Ndvrat do BASIC. Znovu inicializuje systémoué proménné a kandly,
zachovdvd nahrané soubory.

SAUE (Llaéi{tko S
PFikaz k nahrdudn{ soubort z paméti pocftace na mgf pdsek.
UmoZfivje tyto varianiy:

SAUE +sveceacessensss Nahraje vdechny soubory

SAUE N «ecveeseeessos Nahraje soubory od €f{sla n do konce

SAVE TO R ...co...... Nahraje soubory od &¢fsta 1 do n

SAUVENnTO® .c...... Nahraje soubory od ¢{sla n do m

SAUVE STEP N ........ Nastaveni pauzy mezi soubory sskund.
Pfi n=9 (Libovolnd pauza) se objeui
ndpais "Press any key .....".

SAUE n TO ® STEP 2z . kombinace uvedenych pf{fkazd

USR (LlLacf{tko U

Spusti strojovy program od adresy nn - USR nn.

UVERIFY (tlacf{tko V)

Uerifikuje nahrané socubory, jako u pFikazu LOAD. MoZné varianty:

UERIFY v.veeeeecess. OVEFL viechny soubory
UVERIFY n TO® .v.... OVEF{ soubory od n do o
VERIFY N «vcoseessee OVEFf soubory od n do konce
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Stisk tlaéitka ENTER opakuje postedni prikaz (bez parametrd),
stisk DELETE rud3{ posledni pfikaz, stisk CAPS SHIFT 7 rusi
posledni soubor.

Oznaceni soubord:

ciesssseseses Program

esiesseasesss Bajty (CODE)

cisssasensses Number Array

seessaessssss Character Array

eesesenssecss SOUbOr bez hlavicky nebo s jinou
délkou, neZ uddvd hlaviika.

X & DIV

TF COPY v.11/86

TF COPY Jje zajimavy tim, 2e provddi kompresi nahrdwvandch
dat. Porovndud vstupujici bajty a najde-ti vic jak tfi stejne,
zaznamena jejich hodnotu a poéet.

Po nahrédni prikazem LOAD "" se obJjevi menu:

1) CLOCK SET ....... pfizpUsobeni rutiny LOARD

2) MODE SELECT ..... zména kapacity RAM pro uchovdn{ dat

a progranmd

3) RENAME .......... PFejmenovdni ndzvu blokd

4) 41984 bytes, 14 Lines - kapacita RAM je 41984 bajtd, pro
zobrazen{ blokd nahrdvangch do RAM
Je na obrazovce k dispozici 14 fddkd.

5) 44032 buytes, 6 lines - kapacita RAM je 44032 bajtd, pro
zobrazeni blokd je & rddkid.

B) 44288 altr. used - kapacita RRM je 44288 bajty, pro
zdpis dat je vZita Cast obrazowky.

Zvoleny redim Je v tomto menu indikovdn blikajicim <islenm,
zména se provede stiskem pFislusného tlatitka. 2Zvolené reZimy
1 - 3 jsou po vstupu do pracovniho reZimu nevratné, tzn. Ze neni
woino napf. 2z refimy RENAME pfejit do reZimu CLOCK SET. Pokud
wiak chceme pfesto prejit do Jjiného reZimu, musime program znovu
nahrat. Do pracovniho reZinu pfejde program po stisku klduvesy 0.
W horni tFetiné obrazouvky Jje 2obrazovdna volnd kapacita RAH a v
bilém pruhu dole Jjsou vypsdny ovlddaci prikazy. U tomto pruhu se
zobrazuji také viechny dald{ potfebné Gdaje.
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OULADANI PROGRAMU

LOAD: nahrivdni blokd z magnetofonu do poéftace. Provedenf: "L".
Fodrobnosti:

Ue volné ¢fdsti obrazouky se zobrazuje vie, co byloe nahrdno
(hlavifky se vypisuji a programové bloky jsou zobrazeny tucnou
farou). U dolnim suétlém pruhu je indikovdn prdvé nahrdvang
program.

Chyby:

Dojde-li pfi nahrdvdni k chybnéau &teni dat, nahrdvdni se
zastavi a vupise se hldseni "LOAD?" s poétem dosud nahrangch
bajld. Dile mdme dvé moZnosti: bud chuybng blok wvymazat, nebo
slisknoul ¥ a nechat v paméti takto nalteny blok. Dojde-li k
naplnéni paméti, vypide se MEMORY BYTE = x, kde x je pocet byte
bloku, kterd byl dosud nahrén.

SAUE: Ulofeni bloky z.pofitade do magnetofonu, provedeni “S".
MoZnosti:

SAVUE X TOY ....... od bloku x po blok y vietné

SAUE A <.ovesssesan viech nahrangch blokd

SAVEBTOY ....... 0od pruniho bloku po blok y

SAUE x TOE ....... 0d bloku x do konce

SAUE x TOF ....... od bloku x (hlaviéka) a vsechny
ndsledné bezhlaviékové bloky

SAUE x TOP ....... 0d bloku x (hlaviéka) v3e k nejblizsi
hlaviéce BASICu.

Podrobnosti:

Pfehrdvdni zafind okamZité po vloZeni druhého parametru.
U pravé f4st suétlého pruhu se zobrazuji zkratky povotendch
parametrd: n - éislo bloku, AR (ALL) - v3echno, B (BEGIN) - od
zafdlku, E (END) - do konce, F (FILE) - blok, P - program.
ProhliZen{ blokd umoZhuji tladitka 6 a ?.

VERIFY: Kontrola nahrandych blokdy, provedeni "U".
MoZnosti: Jjako u SAUE
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DELETE: VUumazdni nepotfebndch blokd z paméti, provedeni "D"

HoZnosti: Jjako u SAVE.

MODE: Zwéna kapacity paméti, proveden{ "M" a ¢islo 1, 2 nebo 3.

Hoinosti: viz body 4¢-6 zdkladniho menu.

cLOCK: Nastaven{ casovdch konstant pro LOAD, provedeni "C".
Podrobnosti:

Umo3ni nastavit konstanty LOAD rutiny pro bloky nahrané
jinou rychlosti <(pFfip. prehrdvané mgf. s Jinou posuvnou
ruychlost{}). Po provedeni wvolby se 2obraz{ pFisludné <casové
konstanty. Kostanty je moZno m&nit tladitky:

crvessenss ObE konstanty se sniduji
cesesssss ObE konstanty se 2vyduji
tessssess pravd konstanta se snidvje
teesseess Pravd konstanta se zvuduje
tiseess.s Ob& konstanty do pOvodniho stavu.

I D~ n

Upozornéni: UloZeni na pdsku Jje vidy standardni rychlosti.

REMAME: Zména ndzvu hlaviéky, provedeni "R".
Podrobnosti:

Po volbé program ofekdvd ¢&. hlavitky a soulasny ndzev
vypiie. Uedle néj napiieme novy ndzev a doplnime mezerami na 10

2znakd - tim je pfejmenovdni ukonceno.

POZNAMKA: Pfi zaddni chybného parametru v jakémkoli reZimu se
provede ihned ndvrat do menu.
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HI - T Vaam umoznuje zobrazit 32 radku o 64 znacich na obrazovce
16 i 48k Spectra, pomoci 133 maluch znaku, ktere mohou byt pou-
zity misto, ci stejne tak Jako normalni velke znaky Spectra.

Uzivate-1i znaky HI-T, muzete tez definovat zobrazeni “oken-
ka", nadpisu a indexu, predefinovat printpozice pri tisku "s
carkou” a INPUT AT na kterekoli pozici na obrazovce bez vlivu na
2bytek obrazouvky,

Mahravani HI-T

HI-T se nahraje 2 pasku normalne pomoci LOAD “HI-T".
Cheete-1i nahrat HI-T na Microdrive, zadejte pred wvlastnim na-
hranin CLEAR#

Kdyz Je HI-T nahrano, avtomaticky smaze program a pole pro-
sennych, takze neni nutne zadat NEW pred psanim Uaseho programu.
Ousen wusite se vuhnout pouziti NEW, ackoli NEW nevymaze HI-T 2
pameli, prarusi kontaki HI-T 5 tiskovymi procedvransi. Stane-Lli
se to, muzete spojsni navazat prikazen:

RANDOMIZE USR (1 + PEEK 23738 + 256 + PEEK 23731)

Pouziti HI-T

Uvedonts si, ze vase televize musi mit dostatecnov rozlisi-
tzlnost a schopnost ostre zobrazit HI-T mala pismenka.

HI-T reaguJje na retez #4 ve spojeni 3 procedurasi PRINT,
IMPUT & LIST napr.:

PRINT #4; "This is HI-T"

INPUT #4; “Enter a nuamber”; a

LIST #4; 100 (List from line 10@)
LIST #4

IMUERSE muze byt pouzito mezi prikazy PRINT #4 nebo INPUT #4,
ale INK, PAPER, BRIGHT a FLASH neJjsou brany v uvahu, ackoli Lze
menil barvu podkladu a inkoustu zmenou atributovych buytu prika-
zew PRINT OUER 1.

Tisk na vrcitov pozici
HI-T ma viastni podprogramy pPro tisk maluych pisaenek, aby

nemohlo doJjit k nesrovnalostes s normalnimi prikazy PRINT. AT a
TAB lze vzivat soucasne s prikazem PRINT #4 Jako u normalniho
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prikazy PRINT, mimo to, 2e cislo radku muze byt od @ do 31 a
sloupte od @ do 63 a TAB netiskne mezery jak to Jjde.

CLS vymaze obrazovku jako obvykle, ale texty tistene s #4 se
nesmazou. Aby se vymazal text tisteny #4 napr. na pozici 0,0
tlevy horni roh obrazovky) pouzijte: PRINT #4; AT ©0,0; nebo
priradte znak 5 kodem @ k prikazu PRINT #4, napr.:

PRINT #4; CR$% @; "Here"
INPUT #4

Prikaz INPUT #4 tiskne text informujici uzivatele o zadavane
velicine malyni pismeny na miste, kde prave skoncil predchazeji-
ci tisk, nebo na miste vrcenem prikazem RAT:

INPUT #4; AT 16,1@; "Enter name “;n§

Text vypsany prikazem INPUT a odpoved uzivatele nejsou wvysazany
T obrazovhky, kdyz uzivatel stiskne ENTER. Tatos odlisnost byla
zvolena umysine z duvodu prehlednosti pri vkladani vetsiho poctu
dat.

Scrollovani

HI-T avtomaticky scrolluje obrazovku bez dotazovani uvzivatele,
kdukoli prikazy PRINT #4¢ nebo INPUT #4 2pusobi tisk pod dolni
hranici obrazovky. Scrollovani lze zastavit stisknutim tlacitka
SHIFT-BREAK vcetne scrollovani pri prikazu LIST #4.

Pozice labulatory

Tisk do tabulatorovych pozic probehne, kdyz se v prikazu
FRINT #4 nebo INFUT #4 vuyskytne carka. Tiskne se do pozic po 16
snacich, 1j. do pozic @, 16, 32, 48, ale toto mezerovani Llze
zwenil pridanim ridici znakove posloupnosti: CHR$ 5; CHRS n
v pritkazech PRINT #4¢ nebo INPUT #4 , kde n znamena nove tabula-
lgrowve wezerovani; Lapr.:

PRINT #4; CHR$ S; CHR$ 10
umisti tabulalorove pozice na mista @, 10, 28, 30, 40, 50, 60.

Uuedonte si, 26 @ jako ridici cislo nastavi mezerovani na
ruvodni hodnoty 16.
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Nadpisy & indexy

Ridici znakova posloupnost CHRS 3; CHRS v, v prikazech PRINT #4
nebo INPUT #4¢ posouva nasledujici text o v bodu a tia Vam
vmoznu je psat soucasne na Jjeden radek normalni i 2zmebsena
pismena, nebo pripisovat indexy malumi piseeny ke 2znakum v
hornim radkv. u wmuze byt od @ do 5, napr.:

PRINT #4; "low";CHRS 3; CHR§ 4¢; "high"

Uymazani wuze byt provedeno pomoci AT, TAB, CHRS @, nebo scrol-
Lovanim.

Okenka

Dalsi ctyri ridici znakove postoupnosti Jjsou yyuzity k prede-
finovani leveho, praveho, horniho a spodniho okraje plochy, na
kierou tiskneme prikazy PRINT #4 a INPUT #4.

Umoznuji Uam ohranicit tuto plochu kdekoli na obrazovce
definovania okenka. Scrollovani textu napsanych prikazy PRINT #4
nebo INPUT #4 bude probihat take v tomto okenku.

Ridici znakove posloupnosti, ktere nasleduJi 2a prikazy PRINT #4¢
nebo INPUT #4 Jjsou
CHRS 1; CHRS
CHRS 2; CHRS
CHRS 21; CHR$
CHRS 12; CHR$

Unisti horni okra) okenka na radek t
Uaisti dolni okraJj okenka na radek b
Umisti levy okraj okenka na sloupec k
Umisti pravy okraj okenka na sloupec r

EIE -]

napr..:

10 LET w$ = CHRS 1 + CHRS 10 + CHR$ 2 + CHRS 20 + CHRS 21 +
+ CHRS 20 + CHRS 12 + CHR$ 45
28 PRIMT #4; u$

vuisti okenko takto:

Horni ckraj na radku 18
Dolni okraj na radku 20
Levy okraj na sloupci 20
Pravy okraj na sloupci 45

Uvedonte si, ze muzete definovat vsechny, nebo Jen nektere 2z
techtn hranic v kieremkoli prikazu. Pro spravnou funkci scrol-
lovani je nuine, aby cislo oznacujici levy okraj bylo sude a
cislo oznacujici pravy okraj liche.
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Jakmile bylo okenko nadefinovano a zobrazovani pomoci #4 bude
dovnitr, vsechny dalsi HI-T znaky zobrazovane prikazy PRINT #4 ,
INPUT #4, LIST #4¢ jsou ohraniceny v teto plose, vcetne scrollo-
vani, pokud nejsou umisteny Jinam pomoci AT.

CHRS 8 v prikazu PRINT #4 nebo INPUT #4 vraci okraje okenka
do jejich puvodnich <(maximalnich) hodnot odpovidajicich cele
obrazovce 32 * 64 2znaku.

HI-T wzivatelska grafika

Hnozina znakuy HI-T odpovida presne normalnimu 2nakovemu sSou-
borv Specira vceilne 21 znaku vzivatelske grafiky. (interni kody
od 144 do 164). Kazdy 2z techto znaku HI-T uzivatelske grafiky se
sklada z ¢ *» 6 bodu a zabira 3 byty pameti:

T'1TI 11 - 1. byte, pruni 4 bity
T I I"1 - 4. bute, druhe 4 bity
TIITI1 - 2. bule, pruni ¢ bity
"1 11 - 2. bute, druhe ¢ bity
II'TI1 - 3. byle, pruni 4 bity
1111 - 3. byte, druhe 4 bity

Pruni bule kazdeho znaku se nachazi na adrese:
RAMTOP + 1142 + 3 # interni kod znaku

Takze k predefinovani znaku "b" HI-T uzivatelske grafiky (int.
kod 145) aby vypadal jako mini-vetrelec (wiz hra Invaders), na-
kreslime si napred Jeho tvar na ctvereckovanou sit ¢ # 6, wypi-
seme cturbilove hodnoty pro kazdy radek, spocitame wvysiedne
hodnoty pro kazdou dvojici radkv a umistime pomoci prikazu POKE
na prislusna pametova mista:

11111 - BIN 9008 = 0O

I IsIa1 1 - BIN 0112 = 6 =0 % 16 + 6 = 6
Is1 I Ia1 - BIMN 10901 = 9

I 12111 - BIN 8110 = 6 =9 & 16 + 6 = 150
Talalalal - BIN 1111 = 15

121 I Ie1 - BIN 1001 = 9 = 15 & 16 + 9 = 249
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nasledvjici program ulozi tuyto tri hodnoty na prislusna pametova
mista:

18 LET rantop = PEEK 23730 + 256 # PEEK 23731
28 LET udgb = ramtop + 1142 + 3 + 145

30 POKE udgb, 6

48 POWE udgb + 1, 158

50 POKE udgb + 2, 249

Fro nadsence pripominawe, ze vsechny 2naky HI-T (int. kody 32
ar 164} mohou byt predefinovany pomoci vyse uvedene procedury.

Technicke poznamky

Srdcem HI-T je 1.5k libovolne ulozitelneho stroj. kodu, ktery

se nahrava ihned za RAMTOP. (RAMTOP je dan adresou PEEK 23730 +
+ 256 = PEEK 23731). Timto se RAMTOP presune na zacatek HI-T.
Takio muze byl HI-T pouzito soucasne se strojove kodovanymi pro-
cedurami, jako napr. ridici programy pro tiskarnove interface,
kiere musi byt tez nahrany na konec pameti. Nejlepsi postup pri
nahravani HI-T s dalsimi MC procedurami a BASICovymi programy
Jet

1. Uupnout a 2apnout pocitac nebo prikaz RUN USR @

2. Mahrat to, co musi byt 2a ramtopem

3. Nahrat HI-T

4. Wahrat BASICovy program

HI-T nepouziva RST 38 prerusovaci zarizeni.

Protoze HI-T pouziva skutecne znakove kody k rizeni zobrazo-
vani, sieine tak jako nastavovani okenek, vyhnete se povziti
prikazu LIST #4¢ k listovani prikazu REM obsahujicich strojovy
kod, Jinak muze dojit k poruseni HI-T.

HI-T neni chranen proti nahrani a zkopirovani, nuzete si 2
nej udelal kopie pro vlastni potrebu, ale sireni tohoto PGH Jje
zakazano, at vz si Jje nechate zaplatit, ci ne. Krome toho nase
spolecnost zavisi na prodeJi techto PGM, abuychom mohli financo-
vat uyvoJ) dalsich programu pro Vasi praci i zabavu.

Ke zkopirovani HI-T na Microdrive pouzijte tuto posloupnost
prikazu:

RANDOMIZE USR @
MERGE "HI-T"
SAVE "m"; 1 ; “HI-T" LINE 1
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Rozsirena grafika

Tenio PGH umoznuje rozsireni grafiky pro Spectrum 48k. Nove pri-
kazy tohoto strojoveho PGM Lze pouzitl v basicovem programu.

Programew tze kreslit elipsy, figury a ctyruhelniky a tyto jJe
no2no vybarvit, protoze PGM pouziva mnoha skoku do ROM, nenuze
"havaroguvat".

2avedeni programy do pocitace se provadi prikazem:
CLEAR 64623:LO0AD "" CODE
Wove graficke prikazy se vyuolaji prikazem:
RAMDOMIZE USR 64624: REM prikaz/prikazsprikaz ...

Prikaz RAMDOMIZE USR 64624 startuje PGM, ktery prohledne
nasledvjici radkv s prikazem REM a provede prikazy v tomto radku
napsane. Prikaz REM musi nasledovat bezprostredne za RANDOMIZE
USR, neni vsak nutno, aby byl ve stejnem prikazovem radku. Pro-
hledavani programy prerusi dvojtecka nebo ENTER. Jednotlive
prikazy s&¢ oddeluji lomitkem (znak pro deleni). Jako parametry
novych prikazu wnohou byl pouzita cisla i promenne. Jako parametr
nelze zadal vypocetl napr.: MOUE 23,INT (ars256) + 100

Prikazd lze psat jak malymi tak velkymi pismeny, prazdne rad-
ky Lze vkladal podle notreby.

Atribuly Jakehokoliv druhu je mozno pouzivat tak, ze se wvlo-
zi do PRIMTouveho radku napr.:

PRINT IMK 4, FLASH 1, BRIGHT 1, RANDOMIZE USR 64624: REM...
Popis nouach grafickuch prikazu:
1. MOUE x,y nastavi PLOTovou pozici na x,y aniz by se bod
objevil. Odpovida to prikazu PLOT INUERSE 1,
OUER 1, INK 8, BRIGHT 8, FLASH 8, x,y.
2. LINE %,y kresli linku od nastaveneho PLOToveho bodu k&
bodu x,y. Na rozdil od DRAW se 2de prino

urcuje souradnice bodu.

3. LIME (x1,41) - (x2,y2) kresti linku od bodu x1,4y1 k bodu
x2,42 stejne jako prikaz LINE.



4. CIRCLE x.,y

5. PAINT

B. BOX x,v4

?. HWCLS %,y,2,b
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vmoznu je jednoduchym prikazem kraslit elipsy.
Stred Je nastaveny PLOTovy bod. 4y Jje stupen
protazeni (pri hodnote mensi nez 1@ je werti-
kalni, pri hodnote vetsi nez 10 je horizontal-
ni a pri hodnote 1@ kresli kruznici, x Jje nej-
vetsi radius.

vyplni Jjakoukeliv plochu barvou. PLOTovou po-
2ici nastavte douvnitr plochy a dejte prikaz
PARINT. Uybarveni se provede vzdy stejnym sme-
rem, proto se muze stat, 2e zustane nevybarve-
ne misto. Je-li tomu tak, opakujte PAINT.

kresli ctuyruhelnik od PLOTove pozice, ktera
udava levy horni roh. Delka Jje x, sirka je y.

vymaze vrcenou cast obrazovky, nebo jen oken-
ka. Parametry se vztahuji na PRINT AT pozici.
%,3 Jje levy horni roh okenka (x wvpravo-vlevo,
4 nahoru-dolu). 2 tohoto bodu se obrazovka
waze o ‘a’ znaku vpravo a ‘b’ 2npaku dolu.
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MELBOURNE DRAW

MAHRANI
LOAD"M draw” nebo LOAD"". Mahraje se BASIC ridici program, ktery
nahraje sirojovou cast. Kreslici program da nabidku prikazu.
(HLAUMI PMENUY . Skok do kresliciho programuv stiskem “p"

ZAKLADNI POJMENQUAMI

DISPLAY.....je cela plocha, po ktere se da kreslit, je o dva
radky vetsi nez ptocha na kterou se da psat - tedy
24 radku po 32 znacich,

SCREEM......neboli obrazovka, Jje to plocha obrazu, dva radky
jsou prekryty informacnim okenkem, ale to se da
prepinat nahoru nebo dolu.

ATTRIBUTY...specifikuji barvu PAPER a INK

PIXEL.......Jeden bod na obrazovce

KURZOR......vizvalni indikace mista, kde se prave pracuje.

INFORMACNI OKENKO

Spodni dva radky se jmenuji informacni okenko a podavaji
informaci o prave navotenem stavu programu. Daji se vsak
prepnoul nakoru aby bylo mozno kreslit i dole.

Pruni informace je MODE (SKIP, SET, RESET, INUERT, SCROLL,
TEXT). Druhe stovo ukazuje, zda editujeme SCREEN nebo ATTRIBUTY.
Pod tim Jeou umisiena dve cista - souradnice X a Y kurzoru -
Jako v BASICU, levy dolni roh Je v BASICU @8,0; ale protoze 2de
aake dole pridane dva radky je skutecny tevy dotni roh 0,-16 -
aby byla zacovana Jjednota jako v BASICU. Ctvercovy blok ukazuje,
Jjake zuetseni prave pouzivame a ve ktere casti obrazu Jje
zuetisena cast. Dalsi cast ukazuje soucasne nastavene ATTRIBUTY.

MAZANI DISPLEJE
SCREEM se da vyristit, jestlize navolime pomoci CAPS SHIFT tento
wad. Objevi se nabidka:
CLEAR PAPER (p) INK (i) BOTH (b)

SCREEN (s) ALL (a) OR NONE (n)
tlozna volba se provede stiskem prislusne klLavesy.
P = vycistit papir - vycisti barvu PAPER a nastavije na

zuolenov barvu, totez i s BRIGHT a FLASH.

I = nastavi se barva, nemeni BRIGHT ani FLASH.
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pravedes soucasne P a I.

uucisli obrazovku, nemeni attributy.
provede vusechhno jako S a I aP
navral beze zmen.

Zruw
woRouon

POHYB KURZORU
U zakladniw modu Jje kurzor mala btikajici tecka o wvelikosti
igdnoho bodu. Po zapnuti je vzdy umistena ve stredu obrazovky,
1o je na pozici X =125 a ¥ = 87. Pohyb kurz2oru je mozny v 0OSmi
smerech pohubouvumi tlacithky:

nahorv
vlevo ypravo
nahoru r} W E nahoru
vievo A S D ypravo
vlevo 4 bd c vpravo
4oty dolu
dolu

Tiacilka maji autorepeal ale doba pruni prodlevy je asi 1 sec.
Ma okraji obrazovky se kurzor zastavi. Na miste informacniho
okenka lze take kreslit, ale okenko musi byt nejprve prepnuto na
druhou stranu obrazovky.

TUORBA OBRAZU NA OBRAZOUCE
NeJprue provest vycisteni displeje (CAPS + R), potom si vyberete
z nasledujicich wodu:

MODE 5KIP.....SPACE....Pouze pohyb kurzoru po obrazovce.
SET......ENTER....Kresli caruv pri pohyby kurzoru po
obrazovce.
RESET....0........Maze nakreslenou caru pri pohybu kurzoru.
THUERT...Ic.v.....Kresli jako pri modu SET, ale pri pohybu
invertuje jednotlive body, jako by bylo
navoleno OVER 1.
SCALE....CAPS+H...Zvetsovani, nebo zmensovani obrazu.
TEXTeeeeaTeeeran. . 2apis textv do obrazu.
UDG CHARAKTER.U........ Tuorba novych UDG znaku.
HODE ATTR.....H.coanens Tuorba ATTRIBUTU jednotlive.

Poznamka: pri kresteni se kresleny bod 2barvi az kdyz 2z neyg
kurzor odskoci - na to pozor pri dotavovani okraju kreseb, Da se
10 usak zmenil pomoci 5 - nakresli tecku tam, kde je kurzor.
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ZUETSENI KRESLICIHO MERITKA

Protoze e obtizne kreslit male detaily, mate moznost zmeny
weritka pri kresteni a to 40 nebo 160. To se provede M = zyetsit
werilko. Pri prynim stisku 4x pri druhem 16x, nebo zmensit = N.
Soycasne se 2velsi | podkladova mrizka. Protoze se tim zmenila
plocha obrazzouky- tedy velikost zobrazeni - tak neni snadne se
wyznatl » iowm kde se  kurzor nachazi. Pro tento pripad je wu
inforwarninw okenky maly zeleny ctuerec, simbolizujici pohled na
fely displei. Ma new Se zobrazi modre (tmaveji) ta cast, klera
J& prave obrazovkou zuvetsovana. Svoji wvelikosti a umistenim
odpovida zvslenemu meritku. Pri pohybu kurzoru se automalicky
PreEpina obrazovka na tu cast displeje, kde se prave npachazi
kurzor. Pohub  celeho  bloku (uyrezu) Llze provest stejnymi
tlacitky sako rro pohyb kurzoru, ale je nutne soucasne stisknout
CAPS SHIFT.

ZHEMA ATTRIBUTU

CoEsEZEEoaBRATISOR

Altribuiy se daji wenit pouze v bloku 8x8 bodu. S tim musite
pacital pri barewnem rozurzeni sve kresby.
W} zakladniw modu muzeme zmenit attributy cele obrazovky pomoci:

B-7.iiiereninraseesZEna INK
CAP5+48-7...........2mena PAFPER
B*8-7..¢cvveuve.2mena BORDERU
SHIFT+B.....v......Zapnesvypne BRIGHT
SHIFT+U............2apnesvypne FLASH

Jestlize vsak polrebujene z2menit pouze nektere attributy, potom
wusiwg preprnoud na mod volby attributu.

Provede se¢ 1o stisknutim klavesy H - opetne stisknuti prepnsg
kresby. W MODU ATTR Je kurzor veliky ©x8 bodu, tedy nejmensi
wozna menilelna plocha. Pri vetsim zvetseni nabyde kurzar
gbrouskdch rozmery, wuze-i castecne zmizet 2 obrazovky, ale i
tehds  iworba pracuwje normalne. Fohyb obstaravaii pohyboua
tiaciika kurzoru. U tomio modu muzete pracovat pouze 35  moden
5KIF a SET -wolby ATTRIBUTY provadite tim, ze pri navolenem mody
HTTR stisknele I a mwzete cisly ©-7 menit barvu INK, nebo
stiskneie P pro wolby PAPER. Potom se 2volene attributy nastavi
woprogizdengw civerci obdobne  jako pri normalni  Kkresbe, jen
rlocha jg uvelsi,
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UYPLNOUANI PLOCHY

Jakoukoliv plochu muzete vuplnit barvou INK tak, ze naljedete
kurzorem do vubrane plochy a stisknete CAPS+F.

Plocha wusi byt uzavrena, Jjinak barva "vytece" ven a zabarvi i
oblast mimo obrazec. Samotne vybarveni probiha ponmerne pomaluy,
protoze se zJjistuje a kontroluje wybarvovana plocha se wvsemni
»uybezky” a “"zatackami”. Proces nuzete zastavit stiskem
libovolneho tlacitka a nic se dale nevybarvi - avsak wvybarveni
jiz nelze WiJjak ndstranit.

HLAVUT MENU

Ma hiavni menu se dostanete ze strojove casti programu kdyz
stisknete BRERK.
Hlavni menu obsahvuje tuto nabidku:

O.....kresba obrazkv

B.....odskok do systemu BASIC. Restart se provede RUN3@
nebo GOTO3@

6.....5AUE nakresleneho obrazkv na pasek

Lee...LORD obrazku z pasku

V....UERIFY obrazkv

S.....5AUE UDG charaktery

Leoao.LOAD UDG

U.....UERIFY UDG

U vsech manipulaci s paskem je dotaz na Jmeno.
U pripade omylu je mozne napsal misto jmena nahravky ‘“quit" a
program provede naural do hLavniho menu.

PSANI TEAXTU

U tohoin programu se pro doplneni  kresby daji psat znaky a

cislirg, ale nedaji s& vkladat znaky nebo radky - program Je
pustaven pro tuorby kreseb, nikoliv jako textovy editor.
Feal se da ousew v Libovolnem smeruy - treba shora doly , nebo

zprava doleva.

Sliskem T se dostanete na MODE TEXT. Kursor se zmeni na sipku,
klera vhkazuie klerym smerem se bude vkladat zapisovany text.
Tento kurzor se pohybuje pomoci CAPSF a sipek (5-8). Huzete p:satl
Libounlne znaky, ale ne znaky v grafickem nodu (na tlacitkach
1-8).



UELKR PISMENA. .cvovvenvinannns primo pozadovany znak
HALA PISHENA.....cceecvese....pO0Zadovany znak + CAPSF
CISLA. i vttt nennasscnnsscasssPrino cisla

cervene znakyna tlacitkach....znak + SYHS

cervene znaky pod tlacitky....znak + SYMS

COPYRIGHT cevnvnsnsescssnsasesal + SYNS

Uuedoute si, z& 2naky se pisi ve ctuercich 8x8 - to 2namena, ze
cuywi okraji mohou smazat Jjiz nakreslene cary. Musite stim tedy
pocilatl. Pohybuje-1i se samotny textovy kurzor nesmaze nic.
¥urzor preshoci okraj obrazovky, Jestlize jej prejede, ale
zustava ve steinem radku (pripadne sloupci) - nescroluje.

i} texty se daji pouzit i viastni UDG znaky (zapsane v GRAPHIC
wodu pod pismeny A-U - ostatni GRAPHIC znaky jsou ignorovany.

O zpusoby jak definovat viastni UDG znaky viz dale. Do GRAPHIC
wodu se dostanete pouze z TEAXTOUEHO modu pomoci CAPSF+9 jako wv
BASICu. (Pozor v jinem nez textovem nodu je CAPSF+3 prepnuti
informacniho okenka). Nazpe! se dostanete stejnym zpusobenm.
Zuenit smer pohubu kurzoru v TEXTOUEM modu se da takto:
CaPSF+SYNS-) sipka se vyplni barvou, nadledvje stisknuti jednoho
2 tlacitek smeru (5-8). Kurzor se otoci - i 2obrazovane znaky
budou nasusrouvand stejne jako sipka kurzoru. (2Zkuste si psat
zprava doleva)d.

Zpet do normalniho modu se da dostat pomoci BRERK - ale pouze
Jedno stisknuti - jinak skocite az na zakladni menu.

PODKLADOUA HRIZKA (SACHOUNICE)

Zakladni kresbu muzete provest dvojim zpusobem - jednak na zcela
ciste obrazovuce zvolenim PAPER a INK. Nekdy je wvsak nutno
proporcionalitu obrazku - nebo postaveni kresby wvzhledem Kk
tiskovym clvercum. Pro tento pripad muzete pouzit podkladove
mrizky. Je to pomocna sachovnice o modulu 8xB bodu, ktera se pri
tvorbe kresbhy pomocne 2o0brazi - na vysledne kresbe se vsak nijak
nepodili & pri konecnem nahrani neni zobrazena.

Podkiadova wrizka ma dve modifikace:

47 terna kresba - podkladova mrizka se sklada 2 bilych a BRIGHT
ctvercu. U tomto 2zpusobu Je mrizka dobre
patrna, s kresbouv se da pracovat normalne, ale
nedaji se menit attributy, protoze nejsou
zobrazovany. Tento zpusob podkladove mrizky se
voli pomoci tlacitka G.

2/ bareuna kresba - zustanou zachovany attributy. Podkladuva
mrizka Jje z2obrazena steijne, ale nmuze byt
navolenymi atiributy treba zcela necitelna.
Uoli sepomoci CAPSF + G.
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DEFINOUANI UDG ZNAKU
U BASICy 48 1o 22 znaku (a-u) dosazitelnych v GRAPHICKEW HODU.
MELBOURME DRAW definujs tyto znaky stejnym 2pusobem.
Cheeme-Li definoval novy znak, nakreslime jej v jednom ctuerci
H¢8 bodus palriciwy  jednomu  znaku. To s3i  radeji praoverte
zuelcenim a zapnutim podkladove mrizky., Potom do tohoto «ctwerce
umistele kurzor a stisknete U,
W informacnin okenku se objevi: "UDG charakter 7" a blikaji tam
dva bloky na znameni noznosti definice. Stisknete nyni jakekolivw
pismens R-J a za nej se bude vytvoreny znak definovat.
W opripade, ze jsie wdelali chybu, stisknete SPACE a definice s¢
neprovede . wrati se znovu k blikajicim blokum, a wy mate nyni
woznost definoval spravrne pisneno.
Fotow se& obievi & risel, je to definice vami navoleneho znaku.
Fro sawnind chod programu tuto cisla nehraji roli, znak bude tak
iakp tak definovan, cisla jsouw k wvasi potrebe, abyste mohli,
budeie-li to potrebovat definovat ciselne v programu BASIC,
Mavret = 1tohoto wmodu nazpet seprouvede stiskem Llibovolneho
PiSUEna.

POHYB OBRAZU (SCROLOVANI)

MELBOURNE DRAM vam dava woznost posunovat nakreslenym obrazem, a
to ve usech smerech danych pohybouymi tlacitky., Pri prejeti
hranice obrazovky se to co preslo pres okraj objevi na druhe
sirane. Frovadi se zvlast scrolovani kresby - to probiha po
jednotiivech bodech a zulasl se daji scrolovat attributy ty wsak
vzdy po § bodech. Rezim se voli pismenem K a nasleduje dotaz zda
scrolovat kresbuy ci attributy. ZE SCROL MODU se dostaneme priminm
stisknutin tlacitka pro volbu jineho modu.

Poznamka: vzhledem k tomu, 2ze obraz wvytvareny na obrazovce
neziralime . nebol na obrazouce vlastne “obiha" nemusime se bat
zhkusebne jakknliv obraz posunout.

PREPIMANI IMFORMACMIHO OKENKA

RN RS ECEREREIAN SRS NSRBI
7a norwalnich okolnosti se informacni okenko vzdy zobrazi dole,
jaks dva radky v cblasti normalni editacni zony. Potrebujeme-Li
kreshit v techlo wmistech, prepneme okenko nahoru stisknutin
CAPSF+9. Ousem kurzor nesmi byt prave na onech hornich dvou
radcich. Stejnym zpusobem se prepne informacni okenko zpet.
Mezapouente, ze ta cast kresby, ktera Jje momentalne
prekrutainform. okenkem sice z obrazovky zmizi, ale v pameti
pocitace zustava, takze o ni neprijdele a pri nahrani obrazu na
pasek je nahrano vsech 24 radek.
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ZUETSOUANI A ZMENSOUANI KRESBY

Makresleny obrazek muzete zvetsit nabo 2zmensit o 1/7, to se
provede prelozenim (pri zmenseni odebranim) ctuercoveho rastru.
Uznikne sice ponekud "roztrhany” obraz, ten wvam vsak da
predstavy o tow Jak bude zuetseny (ci zmenseny obraz vypadat.
Je podstatne jednodnssi dokreslit chybejici malickosti, nez
kreslLit cely obrazek znovus ¢ jinem meritku. 2vetseni nebo
2meneseni Lze opakovat nasobne ze sebou, ale pozor - tento
proces neni vratnuy, doporucujeme nejprve proto nahrat obrazek na
pasek a pak teprve provadet experimenty se zmenou rozmeru.
Zuena se provadi v HODU SCRLE (CAPSF + 8) - dalsi dotaz upresni:

INCREASE - zvetseni

DECREASE -~ zmenseni.

ZRCADLOVE OTOCENI
Obraz muzele zrcadlove (pravosleve otoceni) obratit pomoci CAPSF
s L. Dej e uralny - opakovanym stisknutim stejnych klaves se
provede nove obraceni; cili navrat do puvodni polohy.

RYCHLEJSI POHYB KURZORU

froloze v zakladnim modu skace kurzor po jednotlivych bedech, je

ieho pohyb zdanlive pomaly. Chceme-Li popojetl kurzorem rychleji

mane iri moznosti:

1~ Zvetsit meritkes a pohybovat kurzorem do pristusnych mist
prikazs blokoveho pohybu.

&< Prepnele do modu zmeny jednotlivych attributuv a pohybujen
kurzorem po attritutech - avusak pouze ve SKIP HODU.

3- Prepnete do TEXT MODU a pouzijte pohybu textoveho kurzoru,
kierd skace take Sx rychleji.

ULOZENI OBRAZU A UDG GRAFIKY
Proaram disponuje duema kopiemi obrazu - od adresy 32768-39678 a
displeje tadresa 16384-23296 ) a na adrese 65368 UDG znaky.
iento bleok s& nahrava na pasek a sem se take nakravka natahuje.
Jestiize chrete primo kopirovat obrazovku, lze to ale dejte
ne jprue informacni okenks do spodni  casti. Stejne tak Llze
pbuouklumi BASICovymi prika2y nahrat obrazovku prinoc.
Stejne muzete posiupovat pokud jde o UDG 2naky, nuzete Je
nadprue natahnout 2 pasku treba uprostred kresby odskokem pres
BASIC powoci LOAD” jmeno”CODEGS3I6E.



-115-

Poznamka: Startovaci adresv UDG znaku si program

normalnich tiskovych znaku si opet bere

program
systemovych promennych - zde 2z promenne CHARS 23606,

mozno pouzitl v kresbe vlastni definovane znaky.

Pro zapisy v informacnim okenku si program bere zacatek
ROM pameti.

23755 - 25596 =
32768 - 38679 =
¢@960 - 47103 =
STACK 2zacina ve

ROZDELENI PAMETI

BASIC - kontrolni zavadeci program

vnitrni kopie obrazku

strojova cast programu MDRAW

bere
systemove promenne 23675, pokud vlozite zmenu, podridi se ji.
zacatek
takze

2e

U
2e
Jje

2

strojovem programu na adrese 40959 a roste dolu

TABULKA PRIKAZU

MXNODIDMED

CAPSF+5-8
BREAK

S

H

N

B

8-?
CAPSF+8-7
CAPSF+B
CAPSF+U
CAPSF+R

pohyb

vlevo nahoru
nahorvu

ypravo nahoruv
vievo

vpravo

vlevo dolu
dolu

vpravo dolv
kurzoru

skok na HENU

nastavi bod na souc.mod.
zvelseni meridka
zmenseni meridka
nastaveni BORDERu (@-7)
nastaveni INKu

nastaveni PAPERu

prepne BRIGHT

prepne FLASH

vycisti display

x X XK K X X X X X

XK M X XK M XK X

M X M MK X XK XX

M OX X X K K AKX KX

MK oM X KK X KX

KoM X X X X KX XM
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pokracovani:

tlacitko prikaz SCR K A T
0 HOD RESET P P ®
1 MOD INUERT X X X
ENTER MOD SET X X X
SPACE MOD SKIP X X X
H MOD ATR (prepina) X X X
K MOD SCROLL X X
T MOD TEXT X X X
3] UDG ZNAKY X X X
CAPSF +F vyptni plochu X X X
G podlkad rastrsattributy X X X
CAPSF +G zneni podkladovy rastr % X X
CAPSF +9 prepnuti informacniho okenka X X X
CAPSF +L zrcadlove otoceni obrazu X X X
CAPSF +8 zvetsiszmensi Kresby X X X
BREAK+5-8 2zmeni smer kurzoru X

Swerova tlacitka pohybuji: KURZOREM, OBRAZEM, ATTR
tlacitka + CAPSF: UYREZEM, ZUETSENIM, BLOKEH

SCR -~ MOD SCROLL K - MODY kresleni

A - HOD ATTRIBUTU T - MOD TEXT

Je program ve sirejovem kodu pro psani & upravu programu v
Basicy na mikropocitaci Z4 Spectrum.

Mahrani : LOAD "stk" CODE 64000 , 1450
adresu lze upravit podle potreby dalsi softwarove
podpory systemu .TOOLKIT je plne relokatibilni.

Spusteni: RANDOMIZE USR 64200 (nebo jina zvolena adresza)
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Prikazy : vaistuji se do basicove radky pod cislem 9999 za pri-
kaz REM. Odelovacem parametru je mezera. Lze vyvolat
nasledujici funkce

RENUMBER

DELETE

SEARCH AND REPLACE
LIST UARIABLES
PROGRAH LENGHT

RENUNBER

Slouzi k precistovani celeho nebo casti prograsu v Basicu
podle zadanych paramelru.

RENM
REM ni
REM nl n2

REM ni n2 inkrement
REM ni n2 inkrement

slouzi k wypusieni
REM e
REM e start

REM e start stop

stop

zadane

K disposici Jjsou prikazy :

- precisluje cely program S cisien
pruni radky 18 a s inkrementen 10

- dito, ale pruni radka ma cislo ni

- preciluje program od radky ni, kte-
ktera dostane cislo n2 s inkresenten
108

- dtto, ale volitelny inkrement

- posume blok programuy mezi radky ni
a ‘stop’ tak, ze zacina cislen n2
a cislovani presunutych radku ma
2adany inkrement

casti programu podle forpatu prikazu:

smaze cely program

smaze cely zbytek programu 2a radkoy
‘start”’

vypusti blok programu mezi radky
‘start’ a ’stop’
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vdhleda v programu zadany retezec nebo keyword a nahradi Jdinym,
Jsou mozne nasledujici tvary prikazu :

REM ¢ stringl string? - vyhieda a v celem programu za-
meni stringl za string2
REM ¢ start siringl string2 ~- dtto ale od radky ’start’

REM c start stop stringl string2
- hledani a zamenu stringu provede
Jen v bloku me2i radky “‘start’ a
‘stop’

FPoznamka : zadavaji-li se klicova slova, Jje treba oddelit je me-
ZETOU

LIST UARARIABLES

vupise usechny jiz 2rizene promenne - jejich nazvy a hodnoty.

REM d - vypise nazvy a hodnoty jednoduchych promennych
a nazvy poli
REM d ni1 n2 - dtto, ale vypise hodnoty indexovych promennych

az do indexu ni pro datova pole a n2 pro
znakova pole

PROGRAN LENGHT

REM p - 2jisti a vypise delku wvlozeneho programv v
bytech.
Poznamka : vola se vzitim PRINT USR adresa !
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BT-180 PRINTER

Tenlo program je uréen pro ovldddni jednojehlovdch tiskdren
BT-180 (wirobce TESLA PRELOUD) poditacem 2X SPECTRUM a DIDAKTIK
GatA. PFipojeni na pofitafé 2ZX Spectrum je provedeno pomoci
rozhrani s obvodem 8255A vy  klasickém zapojeni (t.j. adresy
31,63,95,127). Pofita Didaktik Gama md jiZ rozhrani zabudovdno.

K dispozici jsou dvé verze programu lidici se v podsataté
rouiit9n generdtorem znakd a také délkov. U UL.0 e pouiivan
aenerdtor znakd shodnd s obrazouvgm, véetné grafickdch znakd
a4 znakd UDG. Je proto vhodnd pro vwgpis programd v BASICu, kde
isonw tuto znaky pouZivdny, pfipadné <chceme-ti pouZit jin€ho
tvary znakid, napf. z jindch progrand.

U druhé varianté program pouZivd vlastni generdtor znakl,
kierg obsahuje viechny znaky v kddu KOI 8-CS, t.j. i welkd
pismena s hafky i fdrkami a grafickimi znaky. Pro 1tisk téchto
znakd je nutno vypnout vypisovdni klicoudch slov.

Soufdsti obou verz{ Jjsou kopie obrazouky bez atributl.

PouZivadni{ progranu

Program nahrajeme prikazem LORD *" CODE. Po nahran{ je
nutno provést inicializaci programu pfikazen RANDOHIZE USR 64000
Tim se provede inicializace rozhrani, vymazadni vyrouvndwacich
paméti, pofitadel znaky, fddkd a pomocndch proménndch. Pro svoje
Géely vyuiivd program jeité oblast vyroundvaci paméti tiskdrny
Sincltair, t.J. od adresy 23296 do 235S1. Proto POZ0R na prikaz
COPY, kiterd tuto oblast vidy vymaZe.

Pokud je BASICov$ program dlouhy, Jje vhodné =zadat CLEAR
63999 pro pruni verzi, nebo CLEAR 61299 pro druhou.

Nuni md3ems pouviival standartnich pfikazd LPRINT a LLIST.
Pro ovladani uwipisd slovZi tyto pFrikazy:

CHRS 43 ...... novy radek
Zpdsobi vytist&ni obsahu Fddku pokud nebyle dosaZeno max.
poftv znakd na fadek.

CHRE 6 ....... Cdrka dole
Posune zafalek daldiho tisku na pozici délitelnouv 16.

CHR$ 8 ....... o Jjeden znak 2pét
Uuymaje posledni znak z vyroundvaci paméti.
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LHRS 246 ...... Sirokd tisk
Zapne tisk znakd s dvojndsobnou Sirfkou.

CHRE 20 ...... vypauti Sirokého tisku
Uypne tisk znakd s dvojndsobnou Sifkou.

CHRS 2¢ ...... podtrZeni
Zapne podtrhavédni textu,

CHR$ 25 ...... z2rudeni podrhdvidni
Uypne podtrhdvani texiw.

CHRS 27;"Q» vysokyg tisk
Zapne tisk znakd s dvojndsobnou vySkou. Plati pro cely
fadek najednou (viz pozndmkal.

CHRS 27; "n" noradlni tisk
Uypne tisk znakd s dvojndsobnou §{fkou.

CHRS$ 27;"0" obousnérnd tisk
Zapne tisk pfi poJjezdu voz{iku obéma sméry.

CHRE 27;"J" Jednosnérnd tisk
Tisk pfi pojezdu voziku pouze Jjednim smérem (vét3{ pfesnost
ate dvojndsobnd doba tisku)d.

CHREG 27;"L" listovg papir

Po dopsdni jedné strdnky jest& posune papir o pfedvoleny
pofet radkd a éekd na vyménu papiru (blLikd inverzni prubh v dolni
£dst obrazovky).

CHR$ 27;" D" nekoneiny papir
Na konci strdnky posune papir a pokraduje v tisku ddle.

CHRSE 27;"K" znakovy generdtor KOI 8-CS

Ma znaky & kddy vEtdimi ne? 164 nevypisuje Kkliéovd slova
Jak Jje potfeba pro LLIST, ale znaky velkgch pismen s ¢&drkami a
hAfky dle tabulky KOI 8-CS. Nemd& v9znam pro U 1.0,

CHR$ 27;"5" kiifovd slova
zapne vypisovdni klifovgch slov pro kddy nad 164.

CHRS 27;"C" nazani
Uynafe vyrovndvaci paméf pro znaky i grafiku.
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TAB x tabulator

Dalii tisk bude pokradovat na urcené pozici. U pripadé, Ze
ie hodnota mend3i neZ soucasnd nebo uvét3i nei maximdlni,
pokrafuje na daldim fadku. Pro dvo jndsobnou $ifku tisku se uddva
pozice pro normdlni znaky, Jje tedy po3no zacéinat i na Lliché
pozici.

Pozndmka:

Na jednom vFddku Jje moZné kombinovat pouze podtrieni
2 duojndsobnov Sifku znakd. Usechny ostatni prikazy plati
v celén Fédku, kde byly pouZity. NembiZe proto napf. byt v jednonm
Fidkuy na zafdtku pfikaz pro vysokd pismena a na konci Jjeho
zruieni. U tomto pfipadé se neprovede nic, protoZe posliedni
pfikaz rudi predchozi. Povel pro vypnuti vusokého tisku tedy
awusi b3l a¥ na daliim Fadku.

Preruieni tisku.

DkawSité - stisknut{m tlaiitka BRERK dojde k okamZiténmu
pferudeni tisku.
Dodasné - stiskem SPACE (nutno podriet nei dojede vozik do

zdkladni polohy), Je indikovdno inverznim Ppruhen
v dolni{ E&sti obrazovky. Nyni Je noino stiskem “P"
posunovat papir nebo pokratovat v tisku (ENTER)
a nebo pouZit BREAK.

Kopie obrazovky.
Provede se pFikazem RANDOMIZE USR 64003. Kopis Jje v rastru
256 x 192 bodd a nejsou brdny v gvahu atributy. 2da bude tisk
jednoswérng nebo obousmérng, zdleZi na okamZitém stavu programu
pro norwdini tisk.
Nsoulivfuje stav politadla znakd a Fadkd.

Grafickd reZim.

Pokud potfebujete tisknout svoji grafiku (napf. ve wvétdich
rozasrech), ndfeme pouit pfikazu RANDOMIZE USR 64006. Program
potom wytiskne dvé linky, tJj. obsah grafické vyrovndvac{ paméti.
Pro pruni Linku zafind na adrese 23296 a pro druhou na 23360,
Obsah zaddse napf. pomoci POKE. Pozor na délku, Je omezena mech.
rozaéry tiskdrny - 3{Ffkov pojezdu. Po vytidt&ni se obsah panéti
v rozsahu 23286 - 23424 vynuluje.

Nsoulivfiuje stav poéitadla znakd a Fadkl.
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Zuény parametrd programd.

ProtoZe aktudlni proménné Jjsou umistény od 23564 a Jejich
poldtelini hodnota pro inicializaci Jje od 64809, Jjsou uvedeny dvé
adresy. Pokud potfebujeme pouze dolasné n&co 2zménit, provedeme
to na niZi{ adrese. Jestli ale chceme, aby po kaZdé inicializaci
se naslavily poZadované hodnoty, zménime hodnoty na adrese
Bé4xxx. Tyto se totliZ po inicializaci pfenesou dold. Je to nutné
pro pozdé i5{ vloZeni programu do paméti EPROH.

ADRESA UYZNAH
23545 (64018) - pocfetl prdzdnYch Fddkd pro odstrdnkovdn{ (min.1)
83546 (64011) - pocet Fadkd na strdnce
23548 (64013) - pofet znakd na Fédce
23550 (64815) - programové pfiznaky (viz ddle).
- 64817 - 2poZdéni signdlu pro Oder jehly (pfi obousmérném
tisku se nastavi kryt{ lichdch a suddch linek),
Je 2znacéné z2dvislé na rychlosti pojezdu (min. 1).
- 54018
- 54819 - adresa generdtoru znakd pouZivaného programen,
noradlné Jje 61308. PouZito pouze u verze 2.0

Programové priznaky Je byte, kierd urcuje stav progranu.
Proto pokud se¢ ndmn 2dd ovldddni programu pomoci kédu ESC (CHRS
27) z2dlovhavé, miZeme pFfikazem POKE 2355@,xx provést to samé.
Udznam jednotlivgch bitd Je ndsledulici:

bil kodnola vg2nae je-li: nastaven vynulovdn

8 1 tisk obousmérng Jednosuérny
1 2 pismg 2x Siroké normdln{

2 % pismo 2x vysoké normdlni

3 8 pismo podtriené nepodtrZené
% 16 nepouZito

5 32 nepouzito

6 64 papir nekoneény v listech

? 128 znaky ) 164 KOI 8-CS KLié. slova

GENERATOR 2ZNAKD
Pro verzi 1.0 je pouZivdn tenty3 generdtor, jako pro tisk
na obrazovku. Rozmér je B8 x 1@ bodd, protoZe 9. linka je trvale
prdazdnd a 18. linka je na podtrZeni.
Pro verzi 2.0 je pouZitg generdtor v matici 6 x 12 a je
weist&h na pfisludné adrese. Zacind kddem 32 aZ 255. Bity 6 a 7
v kaZdéwm bute jsou prdzdné. Tvar znakd je 2 ARB 6/85.
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USTUPY A UYSTUPY
Proaram Jje napsdn pro rozhrani s obvoden 8255A. Ten by mEL
bdt na adresach 32, 63, 95 a 127. Tuto podminku spliuvje vétiina
zapojeni, napf. v AR R 2787 nebo zapojeni v poditaii DIDAKT IK
gatMa ¢\ POZOR! port C oulddd svdm bitem strdnkovdni pamdti !1D)

UyuZit{ bran:

Brédna

8255A bit €. KONEKTOR BT-100@ SIGNAL

PA % ouT 3 snima posuvu papiru
PR ] ouT ? snimal bodu

PR 6 OuUT 6 snimad synchronizace
PA 7 outT 1 snimaé dorazu voziku
PB @ IN 6 posuv papiru

P8 1 INS Jehta

FB 2 N1 vozik vpravo

B 3 iN ¢ vozik vlevo

8 Uoltd ouT 2, IN 2 signdlovd z2em

Ha 2dvér rada pro ty, ktefi nemohou sehnat sedmi ko likové
wonektory pro BT 100. Jak je vidét 2z prfedchoziho popisv zapojeni
wonekiord IN a OUT na BT 100, staci k obsluze tiskarny vidy
pouze pEt vivodd na kaZdém konektoru. Proto lze pouiit po Upravé
povze pEtikolikovd konektor, ktery je mnohem dostupn€jii.

PNSTUP LPRAUY.

v capojeni konekitord takto:

na konekisry IN BT 100 pfeletvjene vodif z £isla 6 na &fsle 3
na konektoru OUT BT 188 preletujeme vodit 2 ¢isla 6 na &isle &
na konekisrv OUT BT 100 pfeletujenme vodif 2z €isla ? na tislo 5.



-124-

Program vwoZiivje kontrolu podminek pro LOAD a SAUE pro
srolehlivow spoluprdci politae ZX Spectrum s kazetoudm magneto-
fonem.

Jak byste jif wEli uEdEt, uvunitr pofitafe je wuie uloZenso
v podobE BYTE, coZ jsou t.zu. slova, kterdmi se procesor
"domloywi” 5 ostatnini obvody poditale. Ka3dd byte je tuofen
oswi bindrniwi Cislicemi - bity. Zatimco 1 byte wmd3e dosdhnout
hodrnot ® ai 255 (z B), bit go3e mit pouze hodnotu @ nebo 1. Uice
s¢ o low dofiele v oddilu 2¢ a dodatku E nmanudlu k pofitafi.
Kaidd informace, pfeddvand mezi pofitaiem a magnetofonenm, Jje
tunfena sledew bitd.

Magnetofon je schopen zpracovat pouze slyditelné tdny,
proto wusi bgt hodnoty bitu (@ nebo 1) zaznamendny jake tdny
navzdjenm odlidné, V4S5 poditac vyuZivd 3 r0zné délky (doby trusi-
ni) tdnuv a dv€ drovné C(amplitudy). Nejdel3i tdény twofi t.zu.
LEADER ~ Uundni signdl s konstantnim kmitoitem, jehod Ocelem Jje
upozornit obsiuhu na nédsledujici zacdtek informace a soucasné
uvabudit zdznamovou automatiku magnetofonu na potfebnou Uroved
zdznamy. PFi nahrdvdni informace (programu nebo dat ve formé
bute) na pések pfikazem SAVE poé{tai nejprve vydd del3{ Lleader,
ndsledovand krdtkou sekvenci bitd (hlavitka) v trvdni asi @2
sekundy & po pavze jiZ ndsleduje wlastni informace, twofend
posloupnosti tond o rdzndch Grovnich, z nichZ2 jedna odpovid4d
logické @ a druhd logické 1.

Na obrazovce televizoru pozorujeme leader jako silné pruhy
{ervené barvy na bledémodrém podkiadu, bity jako prou3ky modré
barvy na Zlutén podkladu.

FUNKCE DIAG.
OSCILOGRAM - tato funkce vdm ukdZe grafické zndzornéni pulzf.
Kdui poclitaé "Cte” signdl z magnetofonu, =zjisfuje piitom
nzjprve jejich délku. Podle ni vusoud{, o kterd typ impulzu se
Jednd. Délka impulzu musi{ proto odpovidat tomu, co poéitad
predem ofekdvd. Délka impul2u se mOie 2mensit nastavenim
hiasitosti i t6nové clony magnetofonu.

TINE ANALYSIS - tato funkce vdm ukd¥e, Jakd byla relativni
fetnost impulzd optimdlni délky a urovné. Urcholy impulzd,
oznaduJici drovné "@" , "1" a “"ieader", nesmi v 34dném pfipadé
pfesahovatl do fervené zony v diagramul Impulzy majf byt co moZna
nejusdi,



Rbzné zaznamoué nateridly maji rozné vuvtastnosti a proto
pouiiite TINE-ANALYSIS v3dy pfi 2zméné pouiivangych kazet. Pro
ka¥dd typ kazet si poznamene jte hodnoty (polohy ovtddacich prukd
maonetoforw) . RFi nich? Jje tvar a Groven impulzd nejlep3i,
piede jdele tak pozdéisin poliiin.

RECORD - powoci této funkce nt3ete ovudfit Cinnost pf1  tunkci
SHUE, ani¥ byste museli nahrdvat néjaky konkretni program Vv
BasIcy. Pofitafd saw vytvafi zkudebni Progran, ktergy uleZi na
pasek t(dielka @GO buted. 2aznam prezkouiejte pomoci funkci
O5CILOGRAN & TIME-AWALYSIS. Jestlize vie uvdhovuje, ouéite zpEtné
prefteni funkcl UERIFY ING.

UERIFYING - provddi kentrolu shodnosti uleZeného (prectenéha)
zéaznawy 5 pduvodnin.

DULADANT JEDNDTLIUYCH Funkci.

OSCILOGRAM uyvglani 0 zastavenf EREAK - ndwrat do DIAG B
TIME-ANALYSIS Uyuvoldni T zastaveni BREAK - ndvrat do DIAGU O
RECORD Uyvoldni R

UERIFYING Uyuoldni U  zastaveni bez signdlu BREARK
pfi chub. hlddeni ndurat: RUN,ENTER
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MONITOR

DISASSEMBLER A EDITOR, SPDE CAMPBELL SYSTEMS

- ProhliZeni paméti v hexadecimdlnim adresovini

- Pfedchozi strdnka (listovdni dozadu)

- UloZeni dat ve znakovém tvaru na zadanou adresu

- Konverse ¢isla z desitkové do hexadecimdlni soustavy
- Provadéni USR CODE

- Prepinaé zpdsobv zobrazeni

Konuverse fisla 2 hexadecimdln{ do desitkové soustavy
-~ Zobrazeni instruked

- Pfenos obsahu paméti na jinou adresu

- Naurat do msenv - tato tabulka

- Uloieni dal v hexadecimdlnfm tvaru na zadanou adresu
- Nahrdni monitoru zeét na pdsek (moZno zménit ndzev programu)
1-9 - Listovdni doprfedu o 1 aZ 9 Fadkd

Ostatni tiacditka listuji{ dopfedu o 1 stranku.

CUDZHRITMTMOOW®D
]

Ndvod k pouZiti.

Tento program umi zobrazovat paméf pofitaée v jednom ze
dvou formdtd, kieré lze pFfepinat volbou (F):
A - jednoduchy hexadecimdlni a znakovy vipis
8 - Oping Z88 Disassembler

UnoZfiuje ddle zapisovat do paméti rGznd data a to bud ve
znakové (C) nebo hexadecimdlni (S) formé. PFi zpracovani paméti
pouiivd tento program modul ve strojovém kddu o délce 2KB. Tento
modul je voldn pro sestaveni ka3dého Fadku na obrazovce. Je
unistén ve stringu M§ (36 TO ) a Llze Jej tedy avtomaticky
pfeadresoval. Prfes string M$ probfhd také spojeni s Jazyken
BASIC, kierg je jeho pruni proménnou.

Rozlofeni dat ve stringu M$ je ndsledujici:

Hg (1 TO 32) - obsahuje tiskou§ Fddek, kterg je pak zobrazen
na obrazovce.

M3 (33 TO 34} -Preddvd cilovou proménnou v bindrnim tvaru

tg (35) - StouZi pro p(né zobrazeni assemblerovskgch
instrukci. Jinak predpoklddd jednoduché
2obrazeni dat v paméti.

H§ (36 TO > - Obsahu.je modul o délce 2KB ve strojovém kddu,
kterg provddi vlastni sestavovdni tisténého
Ffadku z obsahu paméti.
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Protofe jak modul, tak data Jjsou wuloZena wve stringu NS
(tedy v proménné), nelze pro startovdn{ monitoruv pouZit piikazy
RUN a CLEAR, to by zpUsobilo vymazdni pané {ovdch oblasti a tim i
stringu MN§.

Uolba "0" ddvd pfehled o Jednotlivgch funkcich progranmu.
Pomoci ni{ lze kdukoli zobrazit celé nabidkové menu.

Uolby "H" a "D" umoZiuji operativné provddét konverse 2
desitkoué do hexadecimdlni soustavy a naopak.

Uolby "S" a "C" pouZivdme, pokud chceme do paméti RAM
vlo¥il data ve formd znakovdch nebo hexadecimdlnich retézen,
Pofdlefni adresa cilové proménné je ve wipisu vidy vlevo nahofe.

Uelka i mald pismena maji v tomfo programu stejnou platnost
pro uiechny volby 2 nabidkového menu.

Uolba "MH" se pouZivd pro prenos obsahu paméti na Jjinow
adresu. Je vidy nedestruktivni bez ohledu na to, jakdm zplisoben
se snad mohou adresy v paméti prekrgvat. PFi pouZit{ této wolby
j& tfeba chuili pofkat neZ se provede. Celd tato volta je
napsina v jazyku BASIC.

Cislice 1-9 2ptsobi posun tisku o & aZ 9 fddkd nahoru.
Dstatni znaky, které nejsou v nabidkovém menu, pProvedou posun o©
Jednu strénku.

Uolba "B" provddi posun o Jjednu strdnku zpét. Pokud Jjste v
jednoduchém zobrazeni (volba "F'"), je neaktiuni.

PFi plném zobrazeni se viak zdmérné pfechdzi pFes hranice
strdnky, aby bylo moZno =zJistit sprduné nastaveni instrukci
procesoru 288 pouhdm pfechodem 2pét.

fiddek 1670 pniitd adresu pro volbu “F“, coZ je wulastné
vslupni adresa do 2KB modulu ve strojnim kddu. PFi  jakékoli
zméné instrukci v tomte programu proto pokrafujte w daldim
zpracovani po GO TD 1670, TotéZ plati i pri viskytu jakékoliu
chyby.

Pokud mite nedostatek mista v paméti, mdoZete =zrudit Fadky
128 a 650 - 8208. Tyto fadky obsahuji vg3e uvvedeny popis proaramu
v anglictingé,
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COLLECTORS PACK

UELKY SVSTEMOUY SOUBOR PRO SBERATELE (ICL SOFTWARE)

Al sbirdle cokoli, tento soubor Udm dd dokonaly prehled o
viech podrobnostech Uasi sbirky. Do souboru se wvejde minimalné
88 zdznand, priiem? ka3dd z nich mi3Ze obsahovat aZ 9 ddajd.
Fofitaf setfidi viechny ddaje podle Udmi stanoveného pofadi.

Prograw bESi ve duow fazich:
1. Mg dfive stanovite, jakou strukturv md Ud3 soubor mit, aby
pofitaf wEdEL, v jaké formé md zdznam ukladat.
2. Pak vl jen zadavate nebo doplivjete svdj seznam.

Froagram md3e pracoval Oplné potichu, av3ak mGZete zwolit
také zuwnlkouwou signalizaci

- wfekavd-li pocitac vstupni data,

- rozezni-li na vstupu chybné zaddni (bruéiv§ ton),

- ka¥dé stisknuti kldvesy je poturzeno krdtkdm pipnutim.
Zuulkové efekty viak U4S program zpomaluji.
Pofadu jete zvukouow signalizaci?
Frosim stisknfte "Y", JjestliZe ano, jinak stiskné&te "N".

A nuni zaddve jte, jak md VdS program vypadat:

- poéet poli v jednom 24znamu,

- Jwénn kaZdého pole,

- déLku kaZdého pole,

- pofadi, ve kterém maji byt zdznamy uloZeny.
Pofital pak zkonstruuje Vds displej.

Mis ledvje prfiklad sowboru pro filatelistu:

Kataloaové fislo ...

Hodnota ...

Barva .

Popis

Katalogovia hodnota ...

U tomte pFikladu md ka¥dy zdznam 5 poli. Délka pole, kterd je Kk
dispazici, je patrna 2ze suétlejiiho pozadi. Celkovd délka
zdznamu & v tomto pfipadé 37 UOho20. Takougch =zdznaml nbZe
pofitad vloZit 808,

Pro kvalitu souboru Je velmi dOleZité, aby pole a jejich
délky byly voleny podle zkuSeaosti. U nalSes prikladé wmbZete
zhrdceninm pole "Popis" na 10 Uho20 a pole "Barva" na 4 Uhoz2y
vietlfil 28 znakd. Pocitaé pak mOFe uloZit 185@ takowdych zdznamd,
to Jje o0 250 vice. E
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¥olik poli cheels?
{ai 9
Frosim stisknéte kidvesu od 1 do S.

Pocetl poli ...
Je 1o tak sprauné?
U pfipadé zmény stisknpout "n", Jjinak né jakou Jjinou kldvesu.

Prosim zaddni jwéna pro kaidé pole
tnapf. "Hodnota®,"Popis”, atd)
Juéno pole 1

{aZ 15 Ohozl)

Prosim zaddni d€lek poli
(max. 38 Ghozl, celk. délka zdznamu max. 50 Uhoz2d)

Kier€ pole je rozhoduJici pro vyhleddni zdznamd?
tod t€to chuile bude vyznaéeno Eervené)

0d této chvile je poéitaf pFipraven zdznanmy uvkladat.
Podle zadané strukiury je poiitaé schopen uloZit a? ... zdznam0.
Stafi Uédm 107

Na taste misté mdte posledni mo3nost Uade zobrazeni modi Fikovat.
R - modifikovat, C - pokradovat dél

- novy zaznam

- zaéna zAznawy

- yymaz zaznamy
uyhieddni zaznamw
- ygtisk zdznamu

- "SaUEll

- STOP

~N GG W e
]

Jakd pFikaz? Pros{m stisknéte 1 - 7.
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UJ - LOADER

Program pro vkldddni strojouého kddu do paméti pocftace ve

tvarv zdrojového textu - t.j. v pmnemotechnickgch zkratkdch
assembleru,
1. Instrukce z2drojového textu se pisi do BASIC fddku 2za pfikaz

S.

6.

REM a oddéluji se stredniky. Instrukce se pi3i malymi pismeny
UVeikymi pismeny se piS{ ndzvy ndvésti (staci prvé pismeno
velke), ndvésti se ve 2drojovém fextu piSe mezi stfedniky
Jjako instrukce.

2addtek zdrojového textu, kterg se nd ofeklddat, se uvede
Ffadkem: REM go

Konec 2drojového textlu se oznaci Fdadkem: REM finish
Uisledng strojovy kdd se generuje od adresy dané instrukci
ORG. Napf. ORG 4@0088 zpUsobi{ preloZeni programu od adresy
4008 .

Preklad se spusti pfikazem: RANDOMIZE USR 60000

Pané{ od 68800 do konce je rezervovdna pro pfekladac.

Prekladaé respektuje instrukce DEFB a DEFW. Instrukce DEFS
vlofi do programy kody znak®, které jsou za ni uvedeny.

Insirukece EQU 1880;FF; - prifadi ndvésti FF hodnotu 1@20.

PRIKLAD:

10 REN aso

28 REM org 4000

39 REM defb @;

4B REM equ 10083;FF; ld h|,FF; ld (3000d);hl;ret

Po napsdni tohoto programu provedte pfeklad pomoci RANDOMIZE USR
6008B. Potom si mbZete prohlédnout vgstednd strojovd program  od
adresy 4080800 a na adrese 30000 a 30001 bude ¢islo 1000.
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HURG

Program se nahrdvd pfikazem LOAD "". Kmen programu (strogj.
xéd) je dlouhg 22 kB.

Program HURG je mimofddné lehce vyuZitetny, vZivatel nemusi
ait 34&dné poznatky o programovdni. Pomoci{ programu se da
vsholovit mnoho variaci programb. Prdci s programem ve znaéné
pife ulehci pouZiti Jouysticku, se kterdm se pracuje Lépe neZ s
kLivesnici. Po nahrdni programu do poéitale se objevi dotaz, zda
mime k dispozici Joustick interface Kempston. Odpovime Y<{ano),
aebo Nene). Pokud Jsme odpouvEdéli NE, plati tuto klavesy:

0 nebo 8 - nahorv
Z nebo 9 - dold

P nebo 7 - vpravo
I nebo 6 - vlevo

U,B,N,8 - stfelba
Ji 2 rozdéleni kldve's je zfejwé, Ze je moZno pouZit i SINCLAIR
INTERFACE 1I, pokud neni k dispozici, pd3eme pouZit néktery 2
mnoha interface programovatelnich na kldvesnici. Ovtddani
programu z klavesnice pomoci 0,2,P,1 a N je velmi pohodlné.

Po ugb&ru zpdsobu ovldddni se na obrazovce objevi hlauni

senu (HAIN HENUY, které obsahuje tuto operace:

- RESET HURG
LOAD GANE
PLAY GANME
EDIT GANE
SAUE GAME

POPIS OPERACI MAIN HENU:

1. RESET HURG

Operace vymaZe hru z paméti pocitace pfed vioZenim nové hry. Po
resety je tfeba znowu nastavit ouladani. PFi prué nahrdvce HURGY
tuto operaci nemdsime provadét.

2. LOAD GANE

Slousi k nataSeni hry 2 MGF (kterd byla dfive napsand a uloZena
na NGFY. K HURGu patfi tFi demonstraéni hry: HANICKOALA, HNS.
HORTEMSE a EBGSPACK. Na zaldtku operace LOAD GAME se obigvi
dotaz, zda skulefnd chceme nahrdt file 2 ngf, nebo ne (Y/n).
OdpovEd si mdieme vybrat Klavesami vlevosvprave a strelbou.
Slejné si poéindme i pFi daldich vibérech.

3. PLAY GANE

Fomoci Léin operace mOZeme spustit jednu napsanou nebo nahranov
hru. Uolba e nediinnd, pokud v paméti neni hra. Uystoupit Lze
klLavesou SPACE.



¢, EDIT GANE
Wisledken L€to operace je nové menu, popsan€é pozdEji.

S. SAUE GANE
Talo operace se pouZivd k vtoZen{ hry na mgf. Predem je nutno
wioiil nazev (nax. 1@ znakd).

Meny operace EDIT GAME:
- LOAD BACKGROUND
- GAHE UVARIATIONS
-~ DEFINE PATHWAYS
- SCORING
- MEW FRANES
- TITLE PAGE
- EXIT 7O HAIN MENU

Popis operaci EDIT GRHE

1. LOAD BARCKGROUJNWD

U kaZdé hfe Jje pozadi, které se nehdbd, ale stoiji (napf. v SPACE
IMUADERS to jsou bunkry, v PAC MAN labyrintovd soustava).Operace
LOAD BACKGROUND neslouZi k vwytvoren{ pozadi, ale k nataZeni
pozadi z pdsku. Uytuofeni pozadi je Ulshou programitora, bud s
BASIC prikazy, nebo s néjakim zndmdm grafickym programem (RRTIST
ART STUDIO atd) a takto vytvofeny obraz nahrdt na pdsku, Jjako
SCREEMS$. Tato operace umoiiiuje tento obrdzek pouZit do hry.

2. GANE UARIATIONS
Je to velmi dOlefitd operace, bude popsdna zuld3f.

3. DEFIME PﬁTﬂHﬂVS
Operace GENERATOR CESTY. UmoZauje wvytvofit urditou cestu na
obrazowce, didle bude probréna podrobnéji.

4. SCORING

Tato operace vypiSe na obrazovku tz2v. SCORING MENU (kdyZ dojdov
Sivoty, dojde sifelivo, zemfe Jeden hrdé atd). Pomoci tohoto
HENU Je mo3no nastavit soustavu bodovdni v dané hfe. HENU wuda
mwoiné bodové varianty a 2 téchto vybereme pro nds nejvhodnéjsi.
U opraci je i tzv., BONUS ¢ita, jeho hodnota je nastavitelnd.
Body BONUS Jje moZno pouZit napf. v hrdch typu PAC MAN, kdy isme
"en&dli” viechny nalé kulicky, nebo napf. v SPACE INUADERS, kdy
Jeu nepfitele do Jisté miry znicili, atd.
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5. NEW FRAME COMDITIONS

Operace uwoifuie vabér novdch postav, které GCinkuji ve hfe. Sem
patfi i viechny pfednéty, které maJ{ néjakg vliv na prOobEh hry
(pfi dotyky vbude Zivot, pri sestreleni dostanete bod). Takové
isou napf. v PAC MAW viechny kulitky-jidlo, nepfatelé a postava
pac Mal, we hie SPACE INUADERS rakety, nepfatelé atd. Henu zde
doporuén je sortiment figur, Kieré jsou ji3 uvyhotouveny K pouZiti.
5. TITLE PAGE . .

Fomoci télo operace 5e mohou psdt nadpisy a rozné informace. K
iomy se powiiji kurzor-kldvesy, tedy CS+5,6,7,8. PFi stisku dané
klAuesy se na obrdzku objevi aktudlni charakter. 2Zaddni textu
sakonfiwe ENTER, pak uriime umisténi textu v programu. Tato ope-
race na jednu malow chybu: pFi vklddani textu nefunguje DELETE,
wisto toho nastavime kurzor na chybng znak, stisk SPACE, pak
turzor zpéi a vepsal sprdvny znak.

7. EXIT TO MAIN HMEWU
Znanqna navrat do hiavniho menu.
FOZNAMEA: kaZdé dalsi vnitfni menu obsahuje funkci ndvratu zpétl

Menu GAME UARIATIONS:

- NORMAL GAME

- UARIATION 1

- UARIATION 2

- UARIATION 3

- EXIT TO EDIT GAME
Fopis operaci GAME UARIATIONS.

MORMAL GAME

Useobecné v kaZdé hfe je jedno 24kladn{ herni schema, na kterém
spofivaji rizné variace. Napf. v PAC MAN se hraje NORMAL GAME,
dokud napf. ‘"nesnime" jeden maly 2zvoneiek nebo ovoce. Pak
nepfatelé zméni barvu, pfip. budou ait jing tvar atd. Tento novd
stlav je variace,ze které se po uplynut{ Casu vrdti NORMAL GAHE.
U HURGu jsou mimo NORMAL pouZitelné 3 variace. KaZdou variaci (i
WORMAL) Je tfeba zuladf nastavit. Uybereme si libovolny bod 2
GAHE UARIATION a dostaneme se do menu GAME LOGIC.

Menu GAME LOGIC
- LOAD UARIATION LOGIC
- PLAYER MENU
- OBJECTS MENU
- FIRE BUTTON ACTION
- SAUE UARIATION LOGIC
- EXIT TO GAHE UARIATION MENU
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Popis operaci GAME LOGIC:

1. LOAD UARIATION LOGIC
UnoZfiu je natdhnout do poéitale aktudlni,pfeden nastavené variace

2. PLAYER HENU
Dhranifi podmineinow soustavu hrdce (viz pozdéji)

3. OBJECTS MENU
Ohranici podminkovou soustavw hrdce vOCi nepfételom.

4. FIRE BUTTON ACTION
Zde je trfeba nastavit momenty, které se aktivuji pfi stfelbé.

5. SAUE UARIATIOM LOGIC
Nastavené variace vloZi na pdsku. Pozdéji se mohou nahrat zpét.

6. EXIT TO GAHME VARIATION MENU
Zpét do predeSlého aenu.

Meny PLAYER/OBJECTS

U GAME LOGIC HENU jsme vybrali bud PLAYER MENU, €i OBJECTS
MENU - dostaneme se do tohoto menv s tim rozdilem, 3e pFfi volbé
FLAYER MENU Je nastaveni na figuru hrdce, pri OBJECTS MENU na
nepratlele.

- LOAD SHAFE DATA

~ SIZE/ANIMATION

~ CREATE SHRPE

~ HOVEHMENT PATTERN

-~ SPEED ANINATION

- COLLISIONS

- GEMERAL FEATURES

- SAUE SHAPE DATA

- EXIT TO GAME LOGIC MENU

Popis operaci PLRYER/OBJECTS amenu:
1. LORD SHAPE DATA

Operace sloufi k nataZeni souboru, kter9 obsahuje aktudtni data,
kieré buly predem nastavené a nahrané na pasek.
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2. SIZE/ANIMATION
2de se definuje rozmér figur v characters bltocfich (1 ch.bl. =
8 x 8 bodd). Pocftai se zeptd na rozmér objektu ve sloupcich
(colummY. Xurzar se ad vsistit na aékterou ¢islici 1-4 a stiskni
sifelby. Druhd otdzka je na 3ifku objektu v fadcich (rows). Ta
aidse bit proménlivd a musime pamatovat na to, Je u jedné figury
adZe byt max. 9 char. blokd, £iti ndsledujici varianty (rads/sh):

1x1,1xa,1x3.1x4,2x1.2x2,2x3.2x4,3x1,3xa,3x3.4x1,4x2.
Po definici rozmérd ukazuje modré pole skuteénou velikost. Ddle
nidsledu je otdzka animace. POZOR! Animace Je rychld zréna rdzndch
paloh. Prvd otdzka je chceme-li stejnovu figuru v obou smérech.
Pokud hrdé i nepFitel neméni svdj tvar prfi rozndch polohach
tnapf. v SPACE INUADERS), odpovime N, v opacném pripadé Y.
Cheeme—-Li ve viech smérech stejng animalni pohyb, wdme celken 8
animaénich krokd. Po poslednim kroku vZdy pfijde opét pruvd krok.

PoZadujeme-li animacni pohyby na vi3echny strany, nlZene
pouZit jen ¢ hlavni sméry a po kaidém sméru Jen dva animacni
pohuby (432=8). Posledni otdzka je, 2da chcene pokracovat (v
kasdé operaci PLAYER-/OBJECT menu je tato posledni otdzka). Pokud
odpovime M, dostaneme se 2péit do menu PLAYER/OBJECT, pfi Y do
nasledvjici operace: SHAPE GENERATOR (popis pozdé€ijil.

3. HOUEMENT PATTERN
Prud oldzka Jje, zda Jeden dany objekt nebo figura md napodobovat
pohyb hréce (mimick other movement?). Pokud ne, mdme moZnost
zadal pohyby podle ddleZitosti figur:

RANDGM - ndhodné

STRAIGHT LINE - rovné (vlevosvpravosnahorusdold)
MdZeue sestavit i kombinaci, 3e pohyb figur vzhledem k hrdci e
k nému (TOWARDS) nebo od néj (AWAY?.

4. SPEED ANIMATION

Zde je moZno nastavit animacéni rychlost (ANIMATION SPEED) a také
jednotlivé animaéni rychlosti (MOUEMENT SPEED). Na obrazovce
vidime dva ¢itafe: animacni (vlevo), nastavi se kldvesami nahoru
a doly, upravo je cita rychlosti pohybu, nastavi se kldwvesami
vpravosulevo. Dané €islo znaéi poéet cykld mezi dvéma pohyby.
U nékterdch hrdch se hrac¢ pohybuje i po pusténi kldvesy, Jindy
zistane stdt. Toto si mU3eme nastavit pomoci continous mouvement.

9. LOLLISIONS

Talo operace umoifuje naladéni hrdcée, pozadi a wviech daldich
prednétd. Ma obrazovku se vypide tzv. COLLISIONS-tabulka, ktera
je rozdélena na tFi CEdsti. MNejprve nasteveni barvy aktudlni
figury na horni £dsti obrazovkum Upravo je men3i menu, které
stou3i k kK Ffizeni tabule, wvlevo Jje wvlastni tabule. MHoine€
kowbinare menu:
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-G0: akludlni figura m0Ze projit témito barevndmi kombinacemi
MO GO: newdie projit

~-EAT: aktualni figura "seZere™ objekt této barvy

-CRASH: pfi srd3ce s objektem této barvy prfevezme jeho barvu.
Kafdé mperaci odpovidd jeden symbol, napf. pro ERT to jsou Usta.
Tabule A obsahuje 64 pozic, zde se nastavi kombinace barev PAPER
a INK. FPro ndavral stisknéte SPACE.

H. GEMERAL FEATURES
Talo operace obsahuje nové menu (viz pozdéji).

7. SAUE 5SHAPE CATAR
Fripravend datovd soubor uloZi na pdsek.

8. EXIT TO GAME LOSIC MENU
Navral do GAMNE LOGIC MENU.

Operace SHAPE GENERATOR

Je centrdlni édsti HURGu. UmoZauje koslruovat postavy wiech
figur. Obrazovka je rozdélena na tfi ¢dsti. Na horni ¢dsti jsou
véechny figury ve skuteiné wvelikosti, KkaZdovu oznaluje jedno
€islo. PFi zhotoveni animainich krokd jsou te kroky 1-8. Ha
druh€ £4sti je menu, popis pozdéji. Treti ¢dst obrazovky je ¢dst
konstrukéni, kde mUZeme figuru definovat ve zvétseném méritku.

Henu SHAPE GENERATOR
- SHAPE
- BLANK
- STORE
- HIRROR
- ANIMATE
- EDITOR
- NEXT STARGE
- EXIT

Fopics operaci SHAPE GENERATOR.

1. SHAPE

UroZfn je vibér jedné existujici figury, kterou pak mlZeme edito-
val. Objevi se kurzor, kterg nastavime na dané ¢islo, po 3tisku
sifelby prfejde kurzor do konstrukini Easti obrazouky.

2. BLANK
Uynaie konstrukéni éast, kurzor do konstrukéniho modu.
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3. STORE

5kladvie data z konstrukéni édsti. Kurzor na ¢islo, na ktere
cheewe dala vschovat.

4. MIRFOR

Myrobi zrradlovy obraz aktuvdlni figury.

5. AMIMNATE
Uwo3tu e konstrukci animacnich figur.

5. EDITOR

Py operacich GHAPE, BLAMK a HNIRROR avtomaticky prejde do
toanstrukini cdsti obrazovkym 2de se dd kaZdgy obrazovy bod
wajasnit, nebo ztmavit. Ma horni konstrukini cdsti se dd kaZda
wanipulace vidét ve skutelné velikosti.

7. NEXT 5TAGE
Ffedd ovladini operace SPEED ANIMATION.

8. EXRIT
Mdvrat do PLAYER-/DBJECT menu.

Menu GENERAL FEATURES:

- REGEMNERATION

- EXISTENEE

- ACTIVE HOUEMENT

- MOUEMENT BOUNDS

- EXPLOSIONS

- SPECIAL EVENTS

- EXIT TO PLAYER/OBJECTS HENU

Fopis operaci GEMERAL FEATURES:

1. REGEMERATION

Operace umoZhvje nastavit znowvuzrozené startouni podminky Figur
tpofdtefni pozice, smér, poc. pohyb).2tratime-li v jedné hre
Sivot, hra pokrafuje z prfedem nastavené pozice. Nejprve musime
zadat, kde se md figura po usmrceni znovu objevit, 2da ve 3spec.
pozici (absolute) nebo v pozici jiné figury. Pak Je treba zadat
poéatecini swér a nakonec to, zda se md objevit ihned po smrti,
€i po néjakénm case.
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. EXISTEMCE

Je 1o vlasiné pokralovdni prfedeslé operace. Nejprue je nutno
zadal, kolikrdtl dana figura znovu obZivne, <¢ili pofet Zivotd,
' této operaci je moZno zadat i to, aby Zivoty wubdvaly po
urfitén uplynulém case, tedy casovyg limit,

UPDZORMEMT -~ Talo operace funguje pouze pfi NORMAL GAME!

3. ACTIVE HOUEMENT

Tate operace umnZfiwie zadani vdech moZngch smérd, ktergm se
fiaura whZe pohubovat. Operace md jeden ddleZity bod: gravitaci.
W néEkierdch hrdch vidime, Ze pfi svislém pohybu hraces pdsoki na
figuru i aravitace. Zde si tedy mOZeme nastavit, 2da vyZadujeue
pdsobeni araviiace (gravity), €i nikeli,

4. HOUEMNEMT BOUMDS

Pohyb Jjedné fiaurd mOZeme ohranifit na danou £dst obrazouku,
POZOR! U COLLISIONS MENU .ie operace NO GO, kterd s toute neni
toloZna! MOZeme zadat i to, co md figura provést, dojde-li na
hranici tohnto prostoru. MdZeme zadat i tzv., WRAP-AROUND, <(ili
po odchodu fiaury do pravéhn okraje obrazovky, prfije opét z leva
a opafné. Pokut ton nepoZadujeme, figura se na okraji zastawi.

5. EXFLOSIONS

Ffedeviim je trfeba zadat, chceme-li smrt s vgbuchem. Pokud ano,
witiems nastavit barvu a velikost vdbuchu (1-3) a pozici vibkwchu,

5. SPECIAL EVEMTS

2de se zad4, zda chceme ve hfe generovat specidilni ‘“setkdni”.
Tato setkdni zdvisi na barvé objektu, 2addme tedy aktudlni barvy
IMNK a PAPER.
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Mezi jindmi mame nasledujici moZnosti:
EAT - jedna figura "seZere" druhou

CRASH - jedna figura "zahyne”
SCORE - nové body

7. EXIT TO PLAYER/DBJECTS MENU

Miurat 4o menu PLAYER/DBJECTS

JUMP/PATH GENERATOR

Pomoci této operace nmUZeme nastavit pohybové fdze na
obrazovce.
1. Konstrukce kroky nebo féze.
Jedna fdze mdZe z2acit na Libovolnén misté obrazovky. dJe-li
kurzor na konkrétni pozici, stisknéte stfelbu, pak pohnout
kurzoren dle Iddandch fdzi, na konci stisknout SPACE. Jedna fdze
ad3e nit a3 5@ Jjednotek, polet skdkajicich krokd m0Ze byt max.20

2. Hodnoceni padu.

JUHP/PATH uwenu obsahuje moZnost (ALLOVED FALL), kdy Jje tieba
zadat vzdélenost, po které, kdyZ hrdd akoéi, vbude jeden Ziwot.

3. PATH GEMERATOR

Je tfeba vuybrat operaci CREATE PATH, na konstrukéni <casti
obrazovky se da zkonstruovat cesta. Ulo3it na pdsku SAUE PATH.

4. PATH LIMKER (spojouvdni cest figur)

Uao3tu je spojovat cesty (max. 4) definované v predesté operaci.
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STRUCHME POKYMY KE HRAM :

- DUM DARACH vvvevveennnnn. ceenean 1
- STARGUAKE .......... o008 teieess 8
- ROBIM OF THE WOAD ......... e 2
-~ BUNFRICHT .\iiirrennnnnnenn. R |
S RAMBO ..ttt ee e 3
- MOMTY OM THE RUN ......... GO0,

S HIKIE vt S —— ¢
B 1 = . 6
= SIR FRED vu'verinvnninrenrnnnnnn .. §
e I 1 4 T T 1 .. 5
- SOUL OF A ROBOT ......... Cereaen 5
- DYMAMITE DAM vvvverevenenarnanees B
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- MANIC MIMER ....... S 1=
- JET SET WILLY +vvvevnnnnn teesaess 19
- CHEQUERED FLAG ..... creertiseness 20
~ COOKIE & ivrinrinrnnancnneenn S-21
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SABOTEUR 2 «iveccnnsesnsasesesses 06
TAU CETI vieveresaancsssacannssee b9
SILENT SERUICE ..vveevevncancesss 21
THE LIVING DAYLIGHTS ..cccvveeens 73
COBRA .vvvevecenncssananensossses 04
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UZITKOUE PROGRARMY
PSION UU-FILE veveennoncsncsanassee 75
FSIOM UU=3D +vveevennnncsscnassesss B9
FSIOM UU-CALL +vvesenonsocsaonsaass 91
COPY COPY weenn. O -
TF COPY cececseccenansnsassanssanes 98
HI-T vvevvencennnsansansnssssnseess 181
ROZSTIAENA GRAFIKA cveveeveccasanne. 106
TNELBOURME DRAM «ivveveccsssasasnsss 108
TOOLKIT evveeecnnanssnnonnssssasnss 116
BT-188 PRINTER +vveeennvensassssees 118
DIAG vevecnnsnnonnnnns teressrsenea. 126
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COLLECTORS PACK wvreenenssarsassass 128
UU LOADER e eeesnonssonasssasnsses 130
HURG «ceevvessnnnnonsssnnvasnnasass 131

OBSAH ceveevevesnsessassnaanssaness 140

U télg publikaci predkldddm vZivateldnm mikropoditall pouzs
pratld vibfr manvdld k nejzndméjdim progremdm. SnaZil Jjsem se
ien o to, aby 2de byly zastoupeny prograny nejroznéj3iho zaméfe-
ni, abu si ka¥dd mohl néco vybrat. Pokud bude toto dilko pFijato
¢ pochopenin, zafadim daldi popisy do druhého dilu.

Dosud vyblo: MOJ pFitel Didaktik GAMA, 10G+1 programl.







