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Vézeni prételéd,

tak se opét setkdvéme ve druhém (e doufém ne poslednim)
dile pfiruéek MANUALY. Posledné jeme zadali popisem her, nyni
pro zménu uvédim nejprve popisy uiitkavych progremd, hry budou
e v daldi césti.

ZoEneme nejuiivendj&imi progremy ~ kopirovacimi. Vidyl
skoro keidj z vés svou sbirku progremd ziskel kopirovénim.......

0 - CoPY

Jeden z nejnovéjdich a nejlepdich kopirovecich programo.
%o nahréni z pasku se objevi menu:

H Heeder Loed n  numer (1-2 gislice)
L. Load A All

S Save B  Begin

7 Delete E End

v Verify F File (HeadertDate)
? Pause P Progrem (Besict+...)
3 Beep N  Normal

£ Exchenge (for beep)

jednotlivym funkcim:
lépe nahréva hlavicky,dokence i zasuméné a mélo zietelné

- nehréni progremu z pasku

v

nahréni programu na pasek
3 vymazéni programu z paméti poiitage

/ verifikece programu
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‘P nestavovéni pauzy mezi bloky. Pozor! Je nastavena pomérné

dlouha, je lepéi ji trochu zkratit.

B zepind/vypinéd zvuk - zvukové znemeni

E méni P aF €viz druhy sloupec)

Parametry, jeiz jsou potfebné pro préci s témito funkcemi,jsou
obsazeny ve druhém sloupci.

SUPER-COPY

Progrem, ktery kopiruje bud 42 248 byte, nebo jednorézové

49 896 byte.

Funkce (pismeno+ENTER):

C (cat)
L (let)
J  (loed)
K (list)
0 (poke)

prohlizeni hlaviéek progremi uloZenych ne
pasce

zména — prepis hlavitky (jen nézvu progre-
mul)

nehrévéni progremu z mgt.
listovéni strojovym kédem kopiroveného

programu

LIST n, ENTER (n=odrese paméti)

umoifuje zménit instrukce progremu (nor-
mélni syntaxe)



-3

S (save) = kopirovéni nshranych programd
Syntaxe : SAVE,ENTER nebo
SAVE n TO m (zkopiruje progrem

od n do m)

U (usr) — spousténi kopiroveciho progremu od sterto-
vni adresy

Syntaxe : USR start.edresa,ENTER

PozorINejde pouzit vidy - zhrouceni systému

Y (return) ~ névrat do Basicu

Il Veriantae SUPER COPY

Lze pouzit pouze pfed nahrénim prvniho kopiroveného
progremu,

Postup:

Z - copy,ENTER, zpréva:  Qut of memory, copy ENTER
zpréva: READY 49 096
nehréni pragramu, kopiroveni: CAPS {nebo SYMBOL) SHIFT

V - verifikece ( kontrola )
Syntexe:veri{y nebo veri{y n,ENTER

(n = progrem od néhoi zeéne verifikece)



FREE - COPY

Je vjborny kopirevaci program pro dlouhé progremy a dlouhé
bloky.Je vhodné jej pouzit tem kde jiZ nesteti progrem TF-COPY.
Tento kopirék rovnéz  zkopiruje nestandertni hlavicky, napf.

18-bytové.

Ne obrazovece se zobrazuje vidy jen jeden fédek, takie k
prohlizeni obsahu programu musite pouzit tzv. prohliZeci rezim.
Bloky jsou &islavény od B03(=prvni blok), hlevicky jsou islovany
zéroveh 8 bloky.Po skondeni kopirovéni je ne pések vyslén
akusticky signél.Pri zadéni chybného piikezu progrem ohlési

PARAMETER ERROR.

Zékledn{ provezni reZimy

SPACE - zékladni rezimzobrazuje obsah volné peméii.
Zobrezeni: FREE (volny obsah byte )

Z tohoto rezimu mizete teprve volit ostetni reiimy.

L - nahrévaci rezim
Zobrazeni: LOAD (&islo bloku, ktery bude nehravén),
P (Basic ) nebo C (stroj.kéd ),délka bloku
v byte LEN , volné délke v byte
Chyba v nahrévce — hlaseni TAPE LOADING ERROR

S ENTER E - kopirovaci reZim
Zobrezeni:SAVE ( &islo kopiroveného bloku ), LEN ,
délka kopiroveného bloku
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S ENTER X ENTER - nehraje na mgt.obseh od zeiadtku do Eisla
bloku X véetné

S X ENTER Y ENTER - nehraje obsah od bloku Y do X véetné

S X ENTER E - nehraje obsah od &fsla bloku X do konce

S ENTER ENTER - nahraje na mgt.pouze prvni blok

SEE - nehreje na mgt.pouze posledni blok

V ENTER - kontrolni rezim obsehu ( VERIFY )
Zobrazeni: VERIFY ( &islo kontroloveného bloku )
Vadna nahrévke ~ hladeni ERROR

V X ENTER - kontroluje obsah od bloku X do konce

c - vymazéni celého obsehu
N- RESET - eno/ne

T - prohlizeci reiim
ENTER = nésledujici blok

CAPS SHIFT- predesly blok
E - posledni blok
R ~ prvni blok

P X ENTER- rezim PAUSE pro volbu délky pauz mezi bloky
x = cas v 1/50 sec ( max.asi 258,t5.5 sec )
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Timto jsme vySerpali dnedni pridél "kopirskd®, deldi si neché=
me do pristiho dilu e neéneme jiny, také zejimavy obor —

GRAF ICKE PROGRAMY .

SPECTRUM SCREENS ZOOM

IIIIIIIlII'IIIlIIlnlllllllllll!llllllillll"!I|IllllllIﬂlllll!""ﬂllllllﬂ"ﬂllﬂll

Tento program vém umozni libovolné zvétdovel rdzné vyseky
obrazovky,chranicené pohyblivym okénkem (5-8).

Popis kléves :
A - maie obrazovku a obraz v peméti
B - presun obsahu obrezu do peméti
L - nehréni SCREENS ke zpracovéni
m — zvéldeni oblasti v ckénku
M- jeko "m" + posuv cbrazu > - 8

N - vyvoléni obrazu z paméti ( ATIC

p - zvétdovani obrezu + okénko

s - zména kroku posuvu C pri "M° )
i = névrat k témto instrukcim

X - zvétdeni 3itky okénke o "s"

x — zmenéeni 8itky okénke o *g"
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Y - zvétdeni vysky okénka o "s"
y = zmenseni vysky okénks o "s"

C - Z00M spolu s atributy

c - Z00M bez ohledu ne atributy

Vlastni poznémky:



THE ARTIST

SofTechnics - Softek by  Bo Jengeborg

Po velmi pékném Gvodnim obrézku se ném ukéie hlavni obrezovke
V dolni éasti se zobrazuji sedy piikezd, Ly jsou 3 a lze mezi
nimi volit pomoci SYMBOL SHIFT. Kurzor se pohybuje pomoci Q,S,R,
T=nshoru, dolu,doleva,doprava. Tekté: lze uzit Joystick, ale
pouze KEMPSTON. Rychlost pohybu kurzoru zévisi na délce stisku
klévesy. Hlavnimi klévesemi, které ovlédaji perc a $tétec, jsou:
C = nasteveni bodu, X = vymazéni bodu, Z = vyberveni.

Prikazy v prvé sadé prikezi:

BRUSH - vybér 8irky stétce 1-8

BRUSH PATTERN — vybér vzoru ététce

TEXT -~ pseni textu do obrézku. Moznost definoval vlestni znaky
moinost psani 64 zn/fédek.

VIEW -~ zobrazeni celého obrédzku

MOVE - moznost kresleni ne tfech dolnich fadcich

CLS - vymeie obrazovku

STORAGE - SAVE obrézku a UDG na pésku, mdrive nebo wafadrive

CHR - dovoluje definovat znaky e UDG v sedmi sedéch. Déje se
tak v deviti &tvercich 8 x 8 pomoci prikezid uvedenych na
okraji. Po ukonéeni prace se pomoci C @ ¢isla vybere
sada, do které chceme znak vlozit. Znaky lze téz nahrat
pomoci S, g¢isle tédku, sloupce prvniho znsku e poétu
znaks, které chceme nehrat.



Dal3i sede obsshuje:

LINE - kresli &éry pomoci tR{ technik e dvou kurzord
A) "PLOT POINT" - pomocny kurzor stoji s je podétkem pro
véechny &éry do hlavniho kurzeru
B) "PLOT MOVE" - obe kurzory se pohybuji rovnob&iné a to
umoifiuje kreslit rovnobézky
C) "PLOT TRACE® - déla &éry z posledni pozice hlavniho
kurzoru do nové pozice hlavnihe kurzoru

CIRCLE - Kresli kruh se stfedem v pomocném kurzeru o poloméru do

hlavniho kurzoru

BOX - kresli &tufdhelnik s Ghlopfitkou oznadenou ob&me kurzory

ARC - Nejdtive nakresli pdlkruh a ten je moZno zvétdovat &i

zmendovat do poZadované velikesti. Konec klavesou P.

FILL - Vyplni uzavfenou oblast, ve kieré je hlavni kurzor

UNDO - Meze véc, kieré byle vylvorfena naposled.

OVERLAY - Pomoci tohote pfikazu lze keidou Zést obrézku vybret,
zménil o opét vrétit ne pivedni misto. Hrenice této
¢asti vyznadime pomoci "PLOT TRACE". Hlavni kurzor
musi byl uvnitf dené oblasti. Poté stiskneme @, Oblast
se zaderni. Poté znovu stiskneme OVERLAY a oblest bude

vyjmute a lze s ni délat totéZ, co s jinym obrdzkem.

Posledni sade prikezd obsehuje prikezy pra bervy. Obsluhe je
velice jednoduchd, lekie ji ani nemusim popisovet.
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CAD BASIC

Tento progrem patii mezi ty, kieré Vém umoini konstruovel
tRirozmérné objekty pomoci politade. Nekreslené abjekiy Ize
potom rdzné netéiet, prohlizet v prostorovém nebo plodném
zobrezeni e pripadné vytisknout.

Po nehréni progremu se ne obrezovce objevi demonsiradni
obrézek a pomocné informace:

X (8-255)

Y (8-255) - soutédnice posledniho zobrazeného bodu

Z (B-27)

Kurzor 1 nebo 5 - udévé velikost zmény soufadnic nebo dhlu
natodeni po jednom stisku klavesy

Ghel elfe ~ velikost natoeni kolem osy Z
ALL - posun celého objektu

SEL - posun jednoho bodu

AXOM - axonometrické promiténi

1S0M - igometrické promiténi

FLPT - perspektivni promiténi

2DIM - prevothlé promitani

PICK ~ kontrole bodu

Béh progremu ovlédéme temito tleditky:

s

- axonometrické promilani
~ isometrické promiténi
~ perspektivni promiténi
pravoshlé promiténi

- posun ve sméru osy X

~ posun ve sméru osy Y (s CAPS SHIFT+6,7,8 posun obrécenym

- posun ve sméru osy Z smérem)

@ N O~ LWN) —
i
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otéden! kolem osy X o 98 stupid

otédeni kolem osy Y o 98 stupid

otééeni kolem osy Z o 98 stuphd

zméne Ohlu elfe (Ghlu natedeni)

ndvrat ne elf{e=0

jednordzové pootoéeni kolem osy Z o Ghel alfa
kontrole soufadnic jednotlivych bedd (je nutno vidy propojit
véechny body)

zepinéni a vypinéni pomocného esového systému
prepinén{ kurzoru 1 nebo S .

rozsviti polchu posledné zobrazeného bodu

~ rozsvéci a zhasing bod pii kresleni nebo posunu objekiu

plepind volby ALL e SEL

vraci posunuty objekt ne plvodni misto

Jen pro perspektivn{ projekci je mozno jedté pouZit:

— prohliZeni objektu zprave doleve

CS+X ~ prohlizeni objektu zleve doprave

C

- prohliZeni zdole nshoru

CStC ~ prohliZeni zhora dold

Tlad¢itke dblezita pro vlasini kresleni objektu:

CS+8 - vymaie demonstraéni obrézek

P

0

- trvele zobrezi bod & spoji ho s predchozim bodem. Posun
se provadi klévesemi 6,7 o 8.

- ukonéit zobrezeni objektu nebo Eésti obrezce a umoini tek
prejit ne kresleni delsiho obrezce v  jiném misté
obrazovky.
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Pti kresleni nového objektu doporuéujeme tento postup:
Nestavte volbu SEL ("J"), rozsvilte bod ("H"), posuite jej ne
pozadovené misto ("4","7","8").  Trvelé =zobrazeni neakreslené
secky se dosshne stiskem klévesy 'P". Pro kresleni Vém
doporudujeme axonometrické promiténi, kleréd je nejndzornéjdi.

Po stisknuti CS+Z se objevi menu CAD/SAVE/LOAD. Volbe CAD
zpisobi névret do CAD BASICu. V pripedé vypednuti do BASICu
pouzijte RUN.

PRO-DOS 1.1

Profesional Display Operating System

Program PRO-DOS umoifuje préci s 8 okénky obrezovky, ma
jednoduchou obsluhu, umotfuje pseni v 8 emérech s 256 velikostmi
pisma, pouiivé celou obrazovku, vielnd ediledni zény, mize psél
o3 64 znekd ne fadek, dokéze uloiit obrez do jiného miste peméti
e tak vytvéret rychlé zmény obrazu, nepouivé interrupt a miZe
spolupracavel & Interface 1. Asi feknele, 2e vélsinu =z toho
dokéze treba BeteBesic 3.1 teké. Ale pozor — PRO-DOS zebiré v
peméti pouze 3787 bytd!

Pred pouzitim progremu je iieba nejprve  provést
infolalizaci piikezem RANDOMIZE USR 60000. Tuto inicializeci
musime provést znovu po keidém prikezu RUN nebo CLEAR. Autor
proto doparutuje napset prvni Faédek v progremu tekto:

1 CLEAR 42999: RANDOMIZE USR 40000
Pri keidé inicielizaci se provede prikez *NEW (pozor,to neni NEW
jako v BASICu ~ viz déle).
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PRO-DOS umoZiiuje pracoval e s osmi nezévislymi okénky.
Pracuje se v nich pomoci Basic prikezu PRINT a LIST. Specislni
grefické prikezy PRO-DOS precuji vidy s celou obrezovkou rozméru
235 x 182 pixeld. Je k dispozici 31 novych prikezd. Na rozdil od
BASIC jim vidy pfedchézi znak "3" o musi se celé vypsat po

pismenech. Véechny vystupy PRO-DOS jsou spojeny s kendlem "p”.
Vystup PRODOS na tiskérnu je prikezem OPEN®2,“p”",zpét OPEN®2,"s"

Prikazy okének:

NEW ......... provede nédsledujici{ sadu prikezi: PRINT INVERSE 9
;FLASH B;0VER 8;BRIGHT B; INK O;PAPER 7; AT 8,8;:
WS1ZE 8,0,23:xPLOT 0,191:sTPAT B:3GPAT  255:
*DIR 8: xCSIZE 1,1:sNORMAL: sCHR: sSCREEN 14384

LS ... nuluje okénke e neplni jej *TPAT (rotujici bind-
rni hodnota bytu, klery se zepisuje do okénka).

*CLEAR mod ... mod miZe nabjvet nésledujicich hodnot:
@ = prikez je ignorovén
1 = nuluje pixely *xTPAT
2 = nuluje atributy
J = nuluje pixely 1 alributy (jeke 3CLS)

*SCROLL mod, smér
mod je stejny jsko u *CLEAR, Smér mdze nebyvet
téchts hodnot:
S = vlevo
6 = dolu
7 = nahoru
8 = vprevo :
Jsou povoleny i soudty emérd. Nep?. *SCROLL 3,15

provede scroll vpravo a nshoru.
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*ROLL mod, smér provédi rolovéni okénke. Parametry jsou stejné

+TPAT byte ...

*SCREEN edr ..

--------

joko pro *SCROLL. Rolovéni véek funguje pouze pro

sméry vlevo e vpravo.

vypiné eutometicky scroll. Jekmile je okénko
zeplnéno, pokreduje se na pozici AT 8,0,

zapingd sutomaticky scroll (horni rédky se samy
pti zeplnéni okénke ztrati).

prepinéd na zobrazovéni 64 znekd na Fédek.

plepiné na zobrezovéni 32 znakd ne Fadek. Pokud
by se okénko s 64 zneky neveélo do okénke s 32
zneky, dostanete chybové hlaeni "Out of screen”.

hodnote byte (B-255) je vzorkem, jehoZ binarni
hodnotou je po piikezech *CLEAR o sCLS vyplnéno

okénko. Vzorek rotuje, éimZ vzniké Sikmy motiv,

edr uréuje potél. edresu uloZeni kopie obrazovky
v RAM. Musi bjt mezi RAMTOP o 60008. FPo tomto
prikazu precuji grafické prikezy tek, jeko by
obrezovke zetinala ne adrese adr. Délke obrazu je
vidy 6912 byte, tek si neprepidte PRO-DOS, protoie
provédéni ptikezy *SCREEN neni nijek hlidéno.
Ptikez *SCREEN pouZivéme predevéim pii zpracovéni
komplikovanich grafickych obrazcl, aby nebylo
vidét, jek se tvofi.

kopiruje obsah obrazovky uloZené v pométi RAM
zpét do obrazovkové peméti ne adrese 16384.
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*WINDOW x .... hodnote x v rozeshu B-7 uréuje, ne které okénko
se budou vztehovel nésledujici prikazy PRINT o
LIST. Na grefické piikezy PRO-DOS nemaj{ okénke
Zédny vliv,

*WSIZE xod, yod, xdo, ydo
peikez definuje velikost okénke,urieného prikezem
*WINDOW v zévislosti ne podlu zneki fédku tekbo:

*CHR *CCHR
xod = prvni sloupec (2-31) (2-63)
yod = prvn{ fédek (2-23) (2-23)
xdo = posledni sloupec (B-31) (B-63)

ydo = posledni Rfédek (2-23) (8-23)

Musi platil, Ze xod je mensi nebo rovno xdo e yod
je mendi nebo rovno ydo. Nepfipustné hodnoty
vedou k chybovému hlédeni "Out of screen”. Nept.
*WSIZE 8,8,0,8 vytvori okénko o velikosti jeden
znek. Scroll je ale pek a7 do vyvoléni CLEAR - bez

0éinku.

*WPOKE proménné, hodnote

prikez méni systémové proménné PRO-DOS se vEemi
disledky, kieré mohou vyplynout 2 jeho neuvézeného
pouziti. Proménné je v rozsshu B-19. Hodnote =
nové hodnota systémové proménné (3-255). Kazdé 2
okének mé vlastni systémové proménné o délce 20
bytd. Proto prikez *WPOKE funguje ne ty proménné,
které jsou adresovdny zvolenym *WINDOW. Zadétek
proménnych je na adrese 23728/29.
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Proménné

VNV UUN—B

(U
N —

13

Vyznem

xod okénke

yod okénke

xdo okénke

ydo okénke

x—ové soufadnice PRINT
y~ové souradnice PRINT
x—ové soutednice PLOT

y—ové soufadnice PLOT

TPAT

GPAT

vyska (3CSIZE)

girke (xCSI1ZE)

textové prepinace:

bit 7 — nevyuit

bit 6 - 8=CR
1 = CCHR
bit 5 — 8 = *NORMAL
1 = sLARGE

bit 4 — nevyuzit
bit 3 — nevyuit
bit 2 - @ = sNOWRAP
1 = sWRAP
bit 1 - nevyulit
bit B - nevyuzit
prepinade *LARGE:
bit 7 - nevyutit
bit 6 - nevyuiit
bit S - nevyuit
bit 4 - nevyuzit
bit 3 ~ vleve
bit 2 - dolu
bit 1 - nehoru
bit @ - vprevo
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14 ATTR-T

15 MASK-T

16 PF FLAG

17 LSB DISPLAY FILE
18 MSB DISPLAY FILE
19 nevyuzito

Systémové proménné na edresdch 23679,23695,23696 o 23697

jsou vyuzivany jen krétkodaobé.

Prikezy grefiky:

*ARGE ....... prepiné ne zvétdené zneky, jejichi velikost je
uréene prikezem *CSIZE. Pozor ne to,%e se zvole—
nou velikosti spoluprecuje i prikez LIST. Pokud
byste méli potiie, musite pouzit BREAK.

*NORMAL ...... ptepiné zpél ne normélni velikost pisme.

xCSIZE vyska,sirke
uréuje zvétéeni normélniho zneku (8x8) jeko néso-

bek jeho plvedni velikosti (musi byt ektivni
volba *LARGE)

*DIR smér .... uréuje smér psani. Vychozim bodem je vidy hodnote
PRINT nebo PLOT. Pripustnych je 8 smérl, podobné
jako v prikezu *SCROLL. Nepr. 3DIR 15 bude psat

doprave nahoru.

1GPAT byte ... uréuje vzorek bytu, kiery bude pouzit v prikszu
PLOT. Byte (B-239) je typ vzorku, pricemz normél-
nimu PLOT Spectre odpovida 255. Rovné: zde docha-
zi k roteci binédrni hodnoty bytu, &im: pii
zobrazovéni vznika &ikmy motiv. Prikez *GPAT
ovliviuje vdechny prikezy, které budou v tomto
névodu nésledovat.
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*PLOT x,y .... odpovidé normélnimu PLOT, pouze soufednice y miZe
nabyvet hodnot B-191. Soutednice *FLOT 8,8 je

umisténa v levém dolnim rohu.

1DRAW x,y .... odpovidé normélnimu DRAW. Soufednice y miie byt
opét a2 do 191.

L INE x1,y1,x2,y2
prikaz nekresli &8ru 2z bodu Alxl,y1) do bodu
B(x2,y2) .Druhy oddélovaé mbze byt pro prehlednost

nehrazen klitovym slavem, nept. TO.

2BOX x1,y1,x2,y2
prikez nekresli obdélnik (&tverec), jehoz hrany
jsou ravnob&iné s osami x e y. Bedy A(x1,y1) e
B(x2,y2) jsou soutadnicemi Ghlopfigky.

sFBOX x1,y1,x2,y2
ptikez pracuje stejné jako 3BOX, sle vytvofeny
obdélnik je nevic vyplnén vzorkem, kterj byl

zadén prikezem :GPAT

*TRIANGLE x1,y1,x2,y2,%3,y3

nekresli trojshelnik zedeny tremi body.

*ELLIPSE x,y,8,b
nekresli elipsu se stfedem S(x,y) & s poloosami
a,b. Pokud a=b, bude nekreslena kruinice. Elipse
je eproximovéna pomoci triceti pfimek.
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FILL x,y
prikez vyplni uzavieny obrezec bervou inkoustu.
Soufadnice bodu Alx,y) musi ukezovet dovnitf
Lohoto obrazce o modifikuji teké zpisob, jaky
obrezec vypliovén. Prikez neni zévisly ne 3GPAT o
jeho realizace vyZeduje asi 508 bytd volné paméti
Délke volné peméti neni testovéne.

*PAINT x,y ... precuje podobné jako *FILL, ale pro vypliovéni je
pouil vzorek *GPAT. Ruline je opét nérodnd ne
volnou pemsl, pokud se zobrezi "Out of memory”,

uvolnéte ptikezem CLEAR deldich nejméné 108 byts.

*HATCH x,y,edr piikez pracuje podebné jeko #FILL, ale provédi
érafovéni uzavfeného obrezce vzorkem, uloZenym v
osmi bytech ne zedané edrese adr. Je-1i vzorek
uloZen napf. v prvnim znaku UDG, pek mize piike:z
vypadat tekio: *HATCH x,y,USR "a". Prikez pracuje

tek, Ze ncjdfive provede *FILL & pek srafovéni.

*MATCH adr ... provede nové srefovani obrazce zadaného pfedcho-
zim prikezem *HATCH, ale lze pouzit jiny vzorek,

nepf. *MATCH USR “p"

Rutiny #HATCH o *MATCH vyiaduji esi &kb RAM & tato tReti
obrazovke je autometicky uklédéne na edresu S2000. Proto je
nutné vlastni obrazovky uklédené pomoci *SCREEN umistit ne
adresy nizdi o 6912 byld. Pokud vyde uvedené prikazy nebudete
pouzivet, lze semozfejmé tuto oblest bez problémd vyuiit. Zkuste
experimentovet e uvidile, e lze doséhnout zajimavych efekts
tehdy, kdy: zadate *SCREEN 53008, &im: se vlestng obé obrezovky
prekryji.



Barvy.

Piikezy pro bervy vkIddejta pomoci PRINT, nepi. tekto:
PRINT INVERSE 1; OVER 1; *PLOT x,y
Jako #idici znaky lze pouzivat CHRS 8 of CHRS 13, CHR$ 16 e
CHRs 23.

Soudésti progremu je demonstradni &dst v BASICu. Podrobné
ji prostudujte. Tak zjistite nejlépe, jek lze ptedvédéné efekty
pomoci PRO-DOS nejlépe naprogremovat.

VLASTN POZNAMKY:



LEONARDO
CREATIVE SPARKS - (c¢) THE ULTIMATE

I. 24st - NAUCTE SE PRACOVAT S LEONARDEM

LEONARDO dovoluje vytvorit:
- komplexni obrazky ne celé cbrazovce
- UDG e zneky, vhodné pro hry
~ obrezové deteily, které mohou sehet od jednoduchych pixeld a3
po cely obraz, vhodné pro pomelu se pohybujici grafické
aplikece, dobrodruZné hry e jiné programy.

Pokud stisknete chybnou klévesu, stisknite ENTER. Pokud
stopnete progrem, vloite GO TO 9999 (ne RUN, ztréte proménnych).
V névodu CS=CAPS SHIFT, SS=SYMBOL SHIFT, EN=ENTER, SP=SPACE.

1.KRESLEN{-ov1édéni klévesnici

Po volbé ovlédéni se objevi hlevni menu (MAIN MENU) se
tremi veriantemi. Vyberte kresleni CREATE GRAPHICS. Kurzor
(PIXEL CURSOR) ukezuje pozici pera s ovladénim:

S - vleve S+CS nebo 5+7 ~ vlevo nehoru
6 - dely 6+CS 5+6 - vlevo dolu
7 = nahoru 7+CS 7+8 - vprave nehoru
8 - vprave 8+CS 8+6 ~ vpravo dolu

P - mod kresleni (PLOT)

= zméne jaekéhokoli modu (PLOT, UNPLOT, INVERT) ne tzv.
kurzorovy (CURSOR), kdy nezanechévé stopu e naopak.

CS+2 - CORD WINDOW - vkezuje pozice kurzoru od levého

horniho rchu.

CS+4 - cokno zmizi

CS+3 - okno v dolni ¢ésti obrazovky

CS+SS - mazéni obrezu,
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Y - mazéni posledniho kresliciho okonu, pokud jedlé nebylo
stisknuto EN nebo pfedvolens jiné funkce.

2. 7MENA VELIKOST STOPY KRESLEN{

M - INPUT WINDOW — pro X a Y soufadnice se voli velikost kurzoru
Nechci~1i ménit, pek EN. Kreslic{ mod se pak voli P.

I - Nesteveni{ kroku kresleni. Pokud je vétsi, nez velikost
kurzoru, tvofi se v kresbé mezery.

3. KRESLENT LINEK

Zedénim pot. e koncového bodu ném progrem proloZi mezi nimi

osecku.

Q - oznaéi urdity vzteiny bod (LAST PLOT). Ne zedtku je
nestaven ve stfedu obrazovky.

CS+Q - spoji novou pozici kurzoru s oznelenym bodem - LAST PLOT

(ne zaatku se stredem obrazovky).

F - rozseh MARK/SPACE — &érkované Eéry - voli se délke &éry/me=
zery v pixelech pii predchozim zpisobu kresleni. Je mozno
vyuzivet i pfi kresleni zvétsenjm kurzorem —~ viz 2,

4. INFORMACN! OO

Stisknout 1 & driet.

1 - informeéni okno ukezuje stev progremu. Jednotlivé bloky okne
budou vysvéllovény postupné.

Vprave nehofe jsou informace o kurzoru - momentélni pozice,
krok, nesteven{ barvy (INK, PAPER). Bervu zneku ukezuji 4 atri-
buty - PAPER (P), INK (1), BRIGHT (B), FLASH (F). Je teké ukézén
stav LAST PLOT.

Vlevo je informece o kresleni linek (viz. 3) - velikost
stopy, mezery, linkovy mod (CS+Q), boundery e direction.

Vlevo dole jsou informace o velikosti stopy.

Vprave jsou informace o obrézku.
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CS#K - Névrat kurzoru do stiedu obrazovky

CS+Z - Nestaveni LAST PLOT do momentélni pvzice
CS+] - Nestevi krok na 1,1

CS+F - nestevi MARK/SPACE ne 1/8

CStM - nastavi velikost kurzeru ne 1,1

5.MODY KRESLEN{

0 — UNPLOT — mod mezéni, névrat do kurzorového modu po 8.

CS+0 ~ INVERT - inverzni mod, invertuje proniky kresleni z éerné
ne bilou & nacpek. Lze provadét zejimavé efekty s rdznymi
hodnotami kroku (1), velikosti stopy (M), nebo velikostmi

¢éra/mezera (F).
6. KRESLEN! KRIVEK

A - CIRCLE - kresl{ kruznici o zedaném poloméru v pixelech.
Po dobu sviceni %lutého pole vlevo nshofe je mozno prerudit
kreslen{ stiskem SP.
S - ARC - zadévé se Ghel, kurzorem a LAST PLOTem pek bude prolo—
fen oblouk. Pri zedéni kledného thlu se kresli v kled. sméru
CS+S - kresleni elipsy. Zaddvé se vertikalni poloose, horizonté-
Ini, otodeni o ..stupid v kladném sméru, Ghel pogdthku
(stert angle) o konce kresleni (turn angle). Pokud
nechceme nékteré hodnoty déle zeddvet, stiskneme ENTER.
Piikled: kurzor nestevit do stfedu obrazovky, elipse 40,60,30,
-15,218, kurzor ne 116,98, elipsa 39,10,30,EN, kurzor ne 141,128
elipse 3,368,EN.

7. VYPLNOVAN! PLOCH

Pouzivé se v kurzorovém modu (@), kurzor musi byt nesteven
uvnitf plochy, ne ne géfe.
CStU - vyplni uvzevfenou plochu. Pokud neni uzavfens, vyplni
celou obrezovku.
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Y - Vréti kresbu pfed vyplnénim.
8. JINE ZPUSOBY KRESLEN! PRIMEK

R - v inf. okné (1) se nastevi BOUNDARY ON o DIRECTION FROM
CS+R - nestevi se DIRECTION TO

Opétnym stiskem R se nastevi BOUND. e DIR. zpél ne OFF, resp.
FROM.

Piikled: vymezat obrezovku, umistit kurzor e LASTPLOT do stfedu,
kruinice r=28, kurzorem vyjet mimo ni, CS+Q, Y vymazet, R, CS#Q,
Y, CS+R, CS#Q.

W ~— vodorovné linke mezi chreniéenim.

CS+H - svislé linke mezi ohreniéenim

Neni-1i provedeno ohranigeni, linke jde e k okraji obrazu.
Piiklad: kruznice r=30, kurzor o 10 vlevo, W, Y, CS#W, kurzor
o 18 vpreve, W, kurzor o 5 nahoru, CS+w atd.

9. VYTVAREN! OKENEK A OBRAZOVYCH DETAILU

Okénko v obrézku vytvofime nésledovné:
Kurzor nastavime do levéhos dolniho rcohu pozedoveného okénka,
resp. obrazového detailu, stiskneme 2,. kurzor premistime do
pravého horniho rohu pozadovaného okénka, stiskneme 3 & 4.
Objevi se pravoshelnik - poZadovené okénko, se kierym budeme
déle pracovat. _
G - zeneseni obsahu okénka do peméti pod pozadovenym &islem.
V inf. okné (1) je moiné v bloku PICTURE vidét, kolik okének
je v paméti celkové zeneseno (STORED).
4 - stridavym stiskem se objevuji e mizi okraje okénka.
N - vyvolén{ okénke (deteilu), zaznemenaného v peméti pod &. ...
CS#N - PIC MODE - vybér zobrezeni v okénku:
print (P) ukéze pivodni obrez
add (A) greficky sedte pivodni obrez s nové nekreslenym.
common (C) vytvoRi prinik (spoledné body) nového e pivod-
niho obrézku.
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di{ference (D) vytvoii soutel nového a pivodniho obrazku
a v mistech priniku invertuje barvy.
V informeénim okné (1) je moZno vidél celkovy poet zanesenych
okének, vybrané okénke &. ..., viity mod e rozméry ckénke.
Névrat k pdvednimu je Y.

POZOR: v modu A, C, a D se porovnévé obsah okénks v peméti s
obsahem okénke ne obrezovce. Pokud neprovedeme Y & ponechéme na
obrezovce novy "hybrid", provede se jeho porovnéni s peméti e
vysledek se zobrezi. T.j. pfi dvojim stisknuti A nebo C se
okénko nezméni, protoie sedtenim nebo prinikem hotového hybridu
s peméti vznikne toté:, pii dvojim D dostaneme pivodni obrézek.
Prikled: Kurzor do stiedu (CS+K), kruznice r=38 e r=15, vybervit
mezikruzi (CS+U), kurzor ne (95,138), pek 2, kurzor na (140,45),
pek 3 e 4, G - zaneseme do peméti &.1, vymezat (CS+SS), kurzor
do stfedu (CS*K), 4, N - vlozil 1 (&islo 'paméti okénke), v in{.
okné je moiné se vidy presvédéit o sprévné volbd, nakreslit
obdélnik v modu PLOT (P), rohy o soufednicich (128,88),(158,88),
(158,125),128,125), nestevit kurzor mod (8), vyplnit plochu (CS
), CS+N, P, CS+G, Y, CS#N, A, CS+G, Y, CS#N, C, CS+G, Y, CS+N,
D, CS+G. Nyni pro zajimevost zkuste znove CS+G.

L ~ mod PICTURE - celym obsehem okénke je moiné pohybovet ve
véech smérech. Plati zde opét viechny mody ~ P,A,C,D.
Zménu modu picture & kurzorového pisétka provédime opét @.
V kurzorovém modu pFemis{ujeme pouze kurzor, prechodem ne
picture mod se zobrazi obsash okénka, kde pozice kurzoru znedi
jeho levy horni roh.

Zkuste si pohrél s mezikruiim v paméti e sledujte co se
déje pti kombinacich PIC modu (P,A,C,D) s mody CURSOR e PICTURE.
Vyjdéte z 2isté obrezovky, CS+G, L, atd.

Poznémke ~ pokud se vém nové vznikly obrézek 1ibi, je moiné ho
znovu ulozit do peméti, t.j. v PLOTovém modu (P) ho oznadime
obdélnikem e zeneseme do peméti jaka nové okénke (2,3,4,G).
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19. ZVETSOVAN! CAST1 OBRAZU

Pokud chceme néjaky detail obrazu zvétéit, nestevime kurzor
do levého dolniho rohu tohoto deleilu, stiskneme D e tim zanese-
me tento bod do peméti. Pfejedeme kurzorem do pravého horniho
cohu deteilu a stiskneme D. Tento mysleny obdélnik mizeme
zvétéovat. Premistime kurzor do pozice, kde chceme zvétseny
detail zobrezit (pozor eby se vesel - kurzor predstevuje levy
dolni roh zvétéeniny), pek CS+D - zenést rozmér zvétSeni v
soutadnicich X a Y. Pokud chceme bez zvétdeni, steci stisknout

D. Vystup ze zvéiSovéni je ENTER.
11. OBARVOVAN!

Pti tomtoc rezimu se zadévaji pripedné souradnice ve
velikosti barevnych etributd, t.j. 8+8 pixeld. Take sourradnice
kurzoru jsou proto 8krét nizsi.

Protoie se zde uziveji stejné klavesy jeko u kresliciho
rezimu, je nulné si vidy uvédomovet, Ze jsme opravdu v tom
kterém reZimu.

B - zméne na znekovy (atributovy) kurzor

@ - opét méni znakovy/kurzorovy mod. Nasteveni je vidét v infor.
okné.

nasteveni atributu, N= nebude mén&n pivodné nesteveny.

- barvici mod

vystup z barviciho rezimu

v bervicim rezimu nasteveni kroku pohybu kurzoru
zména barev okne/sbrezovky, tj. W/S

- vymaze posledni nestaveni e vréti se k pfedchozimu

<> — 0O X
|

Okno se tvori stejné jeko v kreslicim rezimu — najet kurzor
do levého dolniho rohu vybrené &ésti obrezu, pek 2, najet do
pravého horniho rohu, pek 3 e 4. Obarveni viz A.
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S - COLOUR SWAP ~ vyméne berev ne okné/cbrazovce, t.j. W/S,
Nestevuji se steré (pivedni) astribuly a nové.

F - COL COPY - kopie etribulu okénke na jiné &asti obrazovky.
Kurzor predstavuje levy horni roh mysleného obdélniku.
Provede se pfemisténim kurzoru deo poZedovenéhe miste, pek

dvekrat @.

12. TISK A UDG

P - printovy (Liskovy) mod. Voli se v bervicim rezimu.
C - névrat do rezimu normélniho kresleni (pixelovy mod)

Po nepséni textu se stiskne EN, pek dvakrél B. Ta kurzorem
se objevi text — co se nevejde na obrezovku se nezobrezi. V
tomto printovém modu se s pohybem kurzoru znovu tiskne i text.

T ~ nestaveni UDG. Vytvofite si svij novy znek mex. v poli 5 x 4
znekd, t.j. 48 x 32 pixelu. Velikost neseho nového zneku
zjistime nastavenim kroku (1) ne 8,8 e objetim spocteme
velikost X @ Y soufednice. Pak stiskem T zvolime pismeno,
pod kterym bude tento novy znek {igurovel e zaznamenéme jeho
skuteénou velikost. Znak se pak prekopiruje do pole UDG.

B - névret do rezimu barveni

13.0TACEN! A TVOREN! ZRC.OBRAZU

Provéd{ se v rezimu barveni.

L - print block — volba znaku a velikosti
mod invert H,V,M = vodorovné, svisle, neobrecet.

mod turn @,1,2,3 = nésobek 98 stupid rotece.
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14. PROGRAMOVATELNE KRESLEN{

C - névrat k pixelovému rezimu
CS+E - FIGURE TABLE
volbe soufednic X a Y pro B ez ¢
K -~ DRAW TABLE
EN - vystup z tohoto reZimu
Podrobnéjéi néved na programovetelné kresleni bude uveden déle.

15. KRESLEN! v 3D

CS+E - FIGURE TABLE

K -~ pfechod k DRAW TABLE

EN - prrechod do kurzorového modu

CS+L - FIGURE MOD - pohybem kurzoru se nekresli obrézek.
Podrobnéji bude popséno pozdéji.

16. NAHRAVAN!

X - névrat k hlavnimu menu
2 - nahrévaci menu

BREAK ~ névrat k menu
17. SACHOVNICE

SP - zvétsi se kurzor
V - gachovnice ON/OFF o velikosti zneku, ponecha atributy
CStV - oproti predchozi zrusi atribuly, obraz je Eernobily.

18. PREMISTENI CASTI OBRAZU

Je mo2né scrollovet bud celou obrazovku, nebo pouze okénko,
Priklad: kruinice 5,15,25,35,45, vyplnit stfidevé mezikruii,
kurzor 7@ pixeld vlevo od stfedu, 2,59 nahoru a 136 vprave, 3,4,
vytvorili jsme okno, J,W, scrolling okne L, 28 pixeld, pak Y,J,
W, L, 40,
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J - volba scrollingu ckna/obrazovky =W/S

Pfi scrollingu obrazu se zadévé scrolling ve znacich e pixelech.
To, co se dostene ven z obrezovky resp. okne je nendvratné
ztraceno. Pokud jsme viak jesté nestiskli jinou klévesu, je
moZno se vrétit pomoc{ Y,

Scrolling etribuld se provédi ve znakovém modu (B). Je
moiné si zvolit nové atribuly, kleré se pek objevi na "odkryté"
¢ésti obrazu, t.j. pfi scroll vlevo to bude v prevé éasti, etd.
Obdobné jeko u cbrazyu se pivadni atribuly scrollingem ztrali.
Vyzkoudejte scrolling vlevo a pek vprave pfi zménénjch etribu-

Lech o sledujte vysledek.
19. TVOREN! TEXTU

C - névrat k pixelovému modu

CS+J - COVER - vybér scrollingu v uréitém sméru o ... pixeld.
Priklad. kruinice ve stfedu obrazovky r=4, CS+J, S, L, 2, 8,
CS+J, S, R, 2, 8, CS+J, S, D, 1,0, CS+J, S, U, 8 8, - vyplni

se celd obrezovka.

20. PAMETI

LEONARDO mé 2 peméli, tzv. névratnou (BACKUP STORE) e hlevni
(MAIN). Navretné uchovévé momentélni obrez ne obrezevce, ne:
stisknete néjakou funkci. Je z ni proto mozné vyvolet obraz zpil
stiskem Y. V hlavni peméti je bud 1 obrez, nebo nékolik obrezo—
vych elementi (okének epod.), nebo o2 774 UDG zneki.

CS+H - zaneseni do hlavni peméti

CS+Y - MERGE - vyvoléni z hlavni peméti - A C,D = pirictend
obsehu hl. peméti k obsehu ne obrazovce, pronik, rozdil.

Prikled: vymezat obrezovku, kurzer do stfedu, kruinice 30,

vyplnit, kurzor o 4 dolu, kruznice 3@, U (INVERT), S, CS+Y

U - obréti bervy okna/obrezovky
u okne ~ R,C,F = obréti bervy okne, vymsie okno, vyplni okno
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A nyni jeden velice uziledny progrem, tentokrst z domécich "luhd
e héjo", progrem, kierj (snad) mnoho z vés pouzivé, enii vyuzije
viech jeho boheljch moZnosti — nuie zde je:

TAPE MONITOR
PROGRAM A NAVOD: MIROSLAV AUZKY (C) 1986

preklad do "ceské" gestiny HELLSOFT, omlouvém se autoru ze tento
zéseh, ale snazil jsem se popis zéitelnit.

Tento progrem slovzi k “monitoravéni® - zjisténi Odeji
o progremech na pasce. Teklo vzniklé édeje lze vypsat ne Liskér-
né, nahrét na pasku nebo pripravit pro kartotéku MFILE.

TAPE MONITOR umi precovat pouze s témi soubory, kiteré jsou
nehrené obvyklou rychlosti (1508 Bd). Progrem zpracovévé véechny
Lypy soubord, nemé stenovenu jejich konstentni délku (nepf.
hlavicke nemusi mit 17 bytes). Z toho wvyplyvs, Ze bezchybné
préce progremu je podminéna krétkou prodlevou mezi “télem"
bloko o dalzim nevadécim signélem. Tule prodlevu neze~
chovéveji kopirovaci programy MICROCOPY & jemu podobné ( MISTER
COPY, PIRATE ). U zédnych daléich progremi nebyl tento nedoste—

Lek zetim zjistén.

NAVOD NA OBSLUHU

TAPE MONITOR se sklédé ze dvou &ésti - BASIC e sbrojovy
kéd. Progrem nehrejete do poditace prikazem LOAD "", sam se
rozbéhne & vypise se hlavni menu. Pokud budete chtit TAPE
MONITOR nahrél ne kezelu, progrem nejprve zastevile (BREAK) e

potom spustite pomoci RUN 5010. Po nehréni zadejte RUN.
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Pti zesteveni TAPE MONITORU ( BREAK, STOP ) progrem spusti-
te pfikezem GOTO g. Pokud pouzijete RUN, probghne opél inicieli-
zace 8 viechny zéznemy budou smezény |

Jedté pro lepsi porozuméni Lextu: jeden zéznem jsou dste
uréujici jeden blok ne pésku (lzn. nevédéci signdl + bytes,

kieré ho nésleduji, prip. LOADING ERROR).

Z hlavniho menu miZete volet tylo rutiny:

“B. Monitorovéni pésku"

Touto rutinou prohliiile magnelofonovou pésku. V  haorni
¢ésti obrezovky je signelizovén blikajicim élveretkem stav
potiteie: WAIT - poéiled je v poholovosti

LEADER — navédeci signal (Eervenc modré pruhy)
COMPUTING BYTES - "télo" progremu (modro 2luté pruhy)

Ziskené Gdeje z pasky se zapisuji do peméti poiitale (za
predchozi) a zéroved ne obrazovku: -
NAZEV:N  XXXOOXXX - jedné se o hlavigku (délke 17 bytes,
{lag byte=B, tj.hlavigke). N=typ (P..progrem, NA..number array,
CA. .character erray, B..byles, ?..neni urdeno).  XXXXXXXXXX je
jméno.
NNNNN bytes - byl zeznamensn blok ({leg byte <> @ ) o délce
NNNNN bytes.
HLAVICKA NNNAN bytes ~ jednd se o blok u kterého byl {lag byte
=0 & jeho: délke je NNNNN byles. Nekieré progremy toto poveiuji
ze hlavi¢ku (nepi. bb48) jiné ne (MATCH POINT),
LOADING ERROR -~ ne pésku byle zeznemendna chyba. Tento zéznam
se v poéitadi uchovavé, lze jej smazel pomoci "DELETE zaznem".

Ne hlavni menu se dostanele stisknutim tlagitke Q.
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"1..Vypis zéznemu ne obrezovky"

Pomoci Lélo rutiny mbiele vypsat zéznemy ne obrezovku.
Na Lyp vypisu odpovite "1"- vypsal viechny zéznemy, "2'- vypsal
jenom hlevidku, pokud se jeji tdej o délce shoduje s délkou
nésledujiciho bloku, jinek jeko "1°.

Zéznemy jsou vypisovény ve formé tebulky. Udsje jsou podob-
né jeko pti monitorovéni, navic je zde potéledni byle  ne-
be START LINE progremu ( start ) , celkovd délke
(delke) & délka progremu {delprg — pouze u hlavigky progremu).

Stisknutim nekterého tladitke se vypis prerudi. Opétovnym
stiskem program pokratuje, pokud tleditke driite, vypis je
zpomalen.

Po skonéeni vypisu se dostanete na hlavni meny stisknutim
libovolné klévesy.

"2..Vypis zéznemu na tiskarnu"

Teto rutine je stejnd jeko predesls, tabulke se viak vypi-
suje na ZX tiskérnu.

*3. . INSERT zéznem"

Pomoci této ruliny mozele zefedit nové zéznemy mezi phed-
chozi. Ne obrezovce se nejprve prolistuji viecny zéznamy (vypis
zastavite stisknutim tlatitke, opélovnym stiskem tlecitka prog-
ram pokraduje, driite-li Llacitko stéle, vypis je zpomelen).
Kazdj zéznem mé své pofedové Eislo. To potom zedéle ne dotsz,
pred ktery zéznem se budou zepisovat nové zéznemy (zedénim B se
vracite ne menu). Progrem potom zedne monitorovat pésku- (postup
jeko pfi "Monitorovéni pésku® J.



"4, .DELETE zéznem"

Touto rutinou mbiete mezel zéznamy. Postupujele podobné
joko prti "INSERT zaznem". PRi dolezu zadéle &isla zéznemd, které
maji byt smezény véetné. VloZenim B se vracite na menu.

"S. .SAVE/LOAD zéznamy"

Pomoci této ruliny mizete zdznemy uchovel ne magnelofonové
pesce a vytvoril si tek kertotéku se zéznamy 2z jednotlivych

kazet.
Ne obrazovce se objevi 1=SAVE, 2=L0AD, 3=MENU.

SAVE . . nahrét na pésku véechny zdznemy z podilade, po nehréni
volite verif{y (kontrolu sprévnosti nahrévky) - odpovite
a (ano), n (ne)

LOAD . . nehrél zaznomy z pésky (idaje v podiladi budou smazény)
Pokud misto jména stisknete ENTER bude nehrén prvni
file

MENU . . névret na hlavni menu

"6..Prepis zaznamu pro MFILE"

Touto rutinou prevedete zdznamy do souboru pro MFILE. Jeden
soubor mé velikost 32 * 8 znekid (Lj. 256 znekid). Jelikod MFILE
umoziuje délku reference mex. 128 zneki, zéznemy jsou v MFILE
ulozeny do dvou referenci A, B (viz menuél MFILE). Soubary jsou
kédovény pro MFILE v zévérecné ruliné "Pricleni souboru k MFILE
souboru” s meximélni Gsporou peméti.

Zéznemy mbzele Fedil do souboru podle svého préni (nej-
tesléjsi je rezeni podle jednotlivych zéznemi, kieré Ltvori uce—
leny progrem).
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Soubory meji formu tebulky (jeke pfi vypisu zéznemu typ 2
na obrazovku nebo tiskarnu), nevic zde mize byl pomocny text
( "chybi dete blok" apod. ) vytvofeny poiiteZem. Tento pomocny
text lze vymezat pouze v MFILE.

Pri spusteni této rutiny poditaé nejprve vymaie véechny
soubory. Pokud v podileéi nejsou :4dné zéznemy nebo jsle jiz
posledni zaznem zadel, odjevi se ndpis "KONEC DAT" a po stisknu-
ti néklerého tladitka se vracite ne hlevni menu.

Zadévani zéznemu do jednotlivych soubord je nésledujici:

v horni &8sli obrezovky se vypige zéznem, pod nim nésleduje
¢islo souboru o svétly (bledé modry) obdélnik, kiery znézorduje
soubor (velikosti i obsahem). Objevi se menuy, kde volite deldi
postup: 1 zéznam ne obrazovce bude zafezen do tého: souboru ze
predchozi zéznemy (pokud se do souboru nevejde cely,
bude pripséne elespoir ¢ast)
2 zéznam ne obrazovce bude zafezen do nésledujiciho
souboru jako prvni (lze vytvefil max. 8@ soubord)

Po ptikezu 1 nebo 2 se ne obrazovce pro kontrolu objevi
nové upraveny nebo vznikly soubor , po stisknuti klevesy
se vypise del&i zédznem & postup se opakuje.

3 zéznem na abrezovce bude vynechén, pokreéuje zafazeni
nésledujiciho zéznemu
4 kontrolni vypis (viz déle)

S ukongeni préce e névrel ne hlavni menu

Kontrolni vjpis: na obrezovce se postupnd vypisuji dosud
zadené soubory. Lze je opét zastevit nebo zpomelit stisknutim
tleditka. Po skondeni vypisu méte tyto moZnosti:

1 pokredovet v zdpisu, tzn. névral ne predchozi menu
2 zepisoval soubory od prvniho (vrecite se na zalélek
rutiny &.6 (véetné vymezéni vSech soubord ! )
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3 vypis jeslé jednou zopakoval
4 ukonéit préci e vratit se ne hlavni menu

Nésledujici rutiny (2.7, 8 & 9) jsou blokovény a mohou byt

volény pouze pokud je zadén elespoi jeden soubor !

"7..Pokretovani v prepisu pro MF"

Tato rutina je podobné predeslé, 1idi se vsak v Léchto
bodech: - soubary se nemazou
=~ probéhne vjpis souboru & politet se pté od kterého
chcete pokracovat
= probéhne vypis zéznamu a poiited se plé od kierého
chcete pokracovat

Po zedéni téchto udaji je postup stejny jeko v predeslé
ruting.

"8, .Kontrolni vypis (MFILE)"

Teto rutine slouzi k vypsdni vSech soubord, kleréd mej i
elespofi jeden zdznem. Nejprve volite 1 (obrazovke) nebo 2 (Lis-
kérne). Vypis lze stisknutim tleitke zastavit nebo zpomalit.

Po skongeni vypisu se stisknutim tladitke vrocite na hlavni
menu.

"9. .Pricteni souboru k MFILE soubory”

Teto rutine slouvzi k "pricleni” vémi vytvorfenych soubord
k retézci z MASTER FILE. Poutivé se a3 ns | Oplny zévér |,
jelikoz je smezén prakticky cely BASIC (e k Fédku 9208) & stro-

jovy kéd pro meximélni moznou délku retézce MFILE.
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Po spuiténi této rutiny se vés pocited pro kontrolu jedté
jednou zepté. Odpovile a (chcete pokratovet), n (névret ne
hlavni menu). Program nyni soubory meximélné zkrati (vyfedi
prebyteiné mezery, neni vylvofene reference B, pokud by byle
prézdnd). Zedsle jméno plvodniho felézce vylvofensho ~pamoci
kertotéky MFILE (pri ENTER se nehraje prvni Fetézec).

Po nahréni se date "priitou". Nyni zedéte jméno pro nové
vanikly fetézec & spustile nehravéni. Nekonec je3té wvolite
moinost verify (kontrole spravnosti nshrévky). Timto celd préce

progremu TAPE MONITOR konéi.

DODATEK :

Koncem roku 1986 vznikla nové verze TAPE MONITORu. Je
nezvéna T.MONITOR* a v hlevnim menu predstavens jako "ROZS1RENA
VERZE" . V upraveném progremu byle ¢astecné pozménéna grefika,
nékteré rutiny byly pridény o rozéifeny. Z hlediska obsluhy bylo

zménénc hlsvné toto:

- byl vymazén SAVE ne fadcich 5810 e vyse

- pri moniterovéni rychlosti TAPESYSD & TAPESYS3 (viz
déle) je vypisovano, kolikéty Kbytes je nacitén

- zrychleni vypisu tdajd pfi INSERT e DELETE

Déle byl progrem rozéifen o moinost nehrévéni i jinych
rychlosti nez je standerdnich 1508 Bd. Nové rychlosti nehrévéni
musi mit stejny LEADER (navadéci signal) a systém nahréveni, lze
ménit pouze nékleré dolezité konstenty. Rychlosti obsazené v
programu byly pfevzety z progremu TAPESYS (rychl. TAPESYS? =
standerdni rychlost SPECTRA) e jesté byle pitidéne rychlost
QUICKSAVE .
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Z toholo hlediske byly pridény dvé nové ruliny:
*X. .Zméne rychlosti nehrévéni”

Slouzi ke zméné rychlosti, kierou se bude monitorovat.
Rychlosti jsou nésledujici: TAPESYS@, SINCLAIR, TAPESYS? ez
TAPESYS? & QUICK SAVE.

"A..Anelyze systému nashrévéni”
Po této volbé vybirale nasledujici:

= 1..Analyze jedné rychosti

Slouzi pro optimélni nastaveni magnetofonu,  popfipadé
zjisténi sprévné volby rychlasti e zji&téni nehrévecich konstent

Udeje z pasky jsou dabfe Eitelné pro pogited pokud jsou
svislé pruhy ve vymezém prostoru vodorovnymi pruhy (neplati pro

LEADER) . Pokud tots neni splnéno je trfebe zménit hlasilost nebo

vysky u megnetofonu nebo zménit nahrévaci rychlost.

Ne zévér je moiné volba LUPA. K jejimu poufivéni je nutnd
znalost systému, jakym SPECTRUM nehrévé — rutine LD-BYTES = ROM
ne edrese 1364d. Pomoci kursoru lze zjistit délky smygek o
rychlosti prévé kontrolavané na pésku o potom je v BASICU zadal
do progremu T.MONITOR+ e pouzivat tuto novou rychlost. Znovu
pripominém, Ze tato nové rychlost se 1i8i pouze konslantemi, ne
systémem nehrévéni.

Postup je nésledovny: LUPOU zjistit pét konstent, kieré pii
stenderdnim nahrévén{ odpovideji hodnolém ne edresdch  1444d
(BSA6h), 1479d (B5C7h), 1487d (BSCFh), 1492d (@5D4h) o 15124

(B%8h). Progrem zestevite & v BASICU zedéte pomoci POKE
konstenly ne tylo edresy (zepséno dekedicky):
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53535 odpovidé B1446

533 ° 01479
EXSR VAN 01487
SXSN B 01492

EXSX 21512

Déle mozele zménit nésledujicich 21 byles textu (od adr .53540) «
zepsat sem vlestni nézev nové rychlosti v ASCl] kédu. Pokud tolo
neudéléte je nové rychlost pojmenovéns TAPESYS9. Nyni progrem
opet spustile.

—2. Vyhodnoceni véech rychlosti

Touto rutinou lze zjistit jekymi rychlostmi lze nahrét
zéznam z kazely. Dilezity je treti sloupec v pofedi u kezdé
rychlosti (tlusty gerveny - signalizuje ERROR). Vyhovujici je te
rychlost, u kieré se neobjevi. Poznamendvém, te jako ERROR je
vyhodnocena i mezere & LEADER, proto v téchto okemzicich
stisknéte SPACE (nediténi se zastavi).

--3. .MENU

Névrat na hlavni menu

Ne zévér byle pridéne jesté rutine
"R..Smezéni prebytedné rutiny”

Slouzi k vymezéni rulin, které jiz nepotiebujete (vymeze
redky BASICU). Tekto se ziské misto pro vétsi potet soubord pro
MFILE.rati barvy okne/cbrazovky

v okna - R,C,F = obrati bervy okna, vymaze okno, vyplni okno
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Joko dsléi si uvedeme nékolik progremd tzv. ekustickych,
éili tekovych, kleré precuji s skustickym signélem - se zvukem.

Whem! The Music Box

je firmou Melbourne House oznadovén jeke *Gplnj zvukovy
systém pro vese Spectrum”.

Program umoZfuje vytvafeni zvuku ve DVOU kanalech bez
pridavnych zefizeni. Obsehuje jeko ukézku 5 technicky perfektng
znéjicich melodii skupiny WHAM.

Po nahréni progremu stanete tvéfi v Lvér hlevnims MENU:

LOAD melodi i

SAVE melodif
Poslech melodie
‘Whempile' melodie
Nestaveni tempa
Editeéni rezim

Help strénke

Noardn -

Hudba se vylvéii tladitky CAPS SHIFT e SPACE jeko na
kleviatufe. Kezdy stisk tlaiitke zepide do notové osnovy dest-
néctinovou nolu. Deldi noly se vytvareji spojovénim &estnactin.

Ctyri pouzitelné OKTAVY se prepineji tladitky 1 ez 4.

Funkce ostatnich tladitek jsou:

. .Névret na hlavni Menu
..Vymaze celou melodii

.. 'Rewind’

..Zpél o jednu notu
..Zahreje melodii
Umisti znatky opakovéni

ZEomOoNo
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..Uder ne basovy buben

.. 'Restart’

. .Prepinéni zvuku mezi kandly 1 a 2
..Rychle vpfed

..Zehraje jednu notu

MO —4omMm

BIC! NASTROJE

Tleditko E vklédé do melodie standerdni{ Gder na BASOVY BUBEN,
Tleditko 8 spousti vylvaieni 'SUMU'. Méte ne vyber 7 tvard
zvukovyjch vln, 4 doby trvéni a vklédéte je do melodie tleditky
Y, Us I.

Basovy buben zebirs jednu nolu v jednom zvukovém kanslu, sum
jednu notu v obou kandlech.

WHAMPILE

je volba, kterd umoziuje pfeloiit (angl.'compile', odtud
'Whempile') melodii & nehrét ji na pések. Tuto ‘zwhempilovenou'
verzi mizele pak nezévisle ne progremu WHAM nehrével e spoustétl
treba i ve vlestnich programech. Autor recenze nepf. wvédi, e

slyéel whampilovenou hudbu ve hre GYROSCOPE od téze {irmy.

SPEAK EASY

Progrem SPEAK EASY prevadi nizkofrekventni (audio) signél
(pritomny ne 2difce EAR) do digitdlni podoby s uloZenim do
paméti potitede. Tento digitélné zprecoveny signédl miie byt
zeznemenén ne mg{ pések e znovu preveden na nf (audio) signél

podle potfeby.
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Nejdiive i na mg{ pések nehrajte poifebny signél (napt.
hlas nebo hudbu), pfip. pouZijte jii komerénd nehranj mg{ pések.
Potom pripojie megnetofon k positedi tek, jeko pro nehrévéni
progremu a nahrejte do podilefe zvoleny pofed slova neba hudby.
Z potitaete by mélo byt elydel nehrévéni zéznemu. Jakmile je
slydet Osek, klery chcele digitelizovat, stiskndte klévesu "2"
(volba RECORD - nahrévéni).

Jekmile zmizi blikejici népis RECORDING, je nehrévén{
skonéeno ~ vypnéle magnetofon. Potom stiskndte klévesu "3"
(volbe PLAY - prehrévéni) pro prehréni zéznemu. Opakujte Lento
postup s riznymi drovnémi hlasilosti, pokud nejste spokejeni s
kvelitou nahravky (viimnéte si, ze &im lepéi nehrévka, tim lepsi
je digitéln{ verze).

Pokud jste spokojen se zvukem, mizete si vymezit potfebny
osek peméti pouzilim kléves "4" (volbe SET START - poiéteéni
adrese) a "S" (volbe SET LENGHT -~ poiel pouzitych byte). Po
nateieni progremu je nastavena pocéteini adrese na 32800 o délke
programu 16008 byle. Stert je moino ménil od 32800 do 45000 e
pogel byte je od 1 do 16000.

POZNAMKA : DATA jsou zaznemendna v hornich 32 kB peméti a
RECORD DATA vyplauji zbylek. Délke je v pérovych bytech, tekze
ve skutegnosti zabird jednou tolik peméii.

Po keidé zméné, klerou chcele provést, stisknéte kldvesu
"3" (PLAY) & pokud jste se zvukem spokojeni, stisknéte "4"
(volba SAVE TO TAPE ~ neshréni na pések). DATA pofizend tLimio
zpisobem maji nézev SPnnnnn, kde nnnnn je start adresy zdznamu
(FILE). Abyste tyto mohli pouzit ve svych programech, rezervujte
v peméti misto pomoci CLEAR 32767. Pok nehreite mgf{ pések a
zeznamenejle nézev. .

Pro reprodukci vleite USR s volacim &islem v ndzvu, napf.:

9818 CLEAR 32767

9828 |.OAD ""CODE

9030 REM nezev pole byl SP45000
9040 PRINT USR 45000
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Jestlize chcete ulozil na jiné misto v peméti pii nahrévéni
vloZle novou adresu zménou dvou mist, napf.:
LET edresa=43085
LOAD ""CODE adrese
POKE adresa+1, adress~256%INT (adresa/256)
POKE adress+2, INT (edresa/254)

MUSIC COMPOSER
PROF ISOFT

1. UvoD

Po zevedeni progremu do poiiteie se zobrezi hlédeni "STOP
TAPE" o otézke, zde je k poiitedi pripojen 3-kanélovy synielizér
firmy PROFISOFT. Pokud ano, stisknéte kldvesu J a nshrajte do
pocitece dodatek k programu.

Pokud neméte syntetizér, stisknéte N. objevi se 3 notové
osnovy, které vém budou slouzit ke komponovéni. S jednokendlovym
Lénovym generstorem, zebudovanjym ve Spectry, miZete snimat pouze
jeden kanal. Pro tento progrem viek existuje jedté hardwarovy
doplnék, obsshujici integroveny 3-kendlovy tonovy generétor e
ten vém umozni mnoistvi rlznych ténd & zvukd.

2. SPUSTEN]

Zadneme vlozenim néjeké skledby. Mizete nyni vlozit kéd pro
volbu kanélu. Teoreticky by bylo mozné vloZit nepf. "1". Pri
této volbé mizete precoval perelelnd se véemi notovymi osnovemi.
Zaineme viak nejprve s jednim kendlem e to s kenélem 1. Za tim
oelem stisknéte (jek je patrno z tebulky ne obrazovce) klévesu

5.
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Nésleduje vlozeni tektu — nepi. pro 3/8 ekt musime nejprve
stisknout 3 & pak 8. My véak zehsjime obvyklym 4/4 tekiem -
stisknéle dvekrat klévesu 4. V prvni nolové osnové vidite
pouzitelny zpdsob pseni pro 4/4 tekt, nad tim pak é&islici 1,
kters udavée ¢islo kusu (Lzn. Ze nyni komponujete skladbu &. 1),
dole ne obrezovce pak nebidku s rdznym vybérem 8 vlevo ned
nebidkou ¢dej K1, coz znamend, e véechne vloieni (zedéni)
sméfuji do kendlu &.1. VBechny deld{ kusy, kieré by jste

pripedné jedté vlozili, se progremem samoéinné odisluji.
3. NABIDKA (MENU)

Dole na obrezovce se nachézi orémovené pole, které obsshuje
vidy édst nebidky. Deldi vybér 2z nabidky miiete dosdhnout
dvojnésobnym stiskem M & naslednym stiskem Z (coi znemené névrat
zpét k prvni Easti nebidky).

Nad prvni &4sti nebidky neleznete stéle obnovovany popis
stavu, e to inverznim pismem. Tek nepft. "Frei = JB15" ("Volné =
3315") znamend, ze mizele vlozit jedté 3BIS nol. Vprave od
tohato vidite, v kterém tektu se nachézite s "Rest” (Zbylek)
udévé, jeké celkové doba trvani ténu (nejdeldi note) je v
uvedeném tektu jeslé k dispozici.

4. JEDNODUCHE SKLADBY - KOMPOZICE

Zedéni not je velice jednoduché. Jako prvni se zedé vyske
ténu (nept. “c"), nedez je prvni &ast nebidky nehrezene
"pomocnou” nebidkou & nyni je nutno zedel dobu trvani ténu
(napt. "4" pro &tvrlovou notu). Uvidite, ze v prvni nolové
osnové (s oznedenim K1) se nota zobrezi jeko éLerové note v
normélnim pertiturnim tvaru.

V pomocné nabidce se jako pomoc piti komponovéni ukezuji
kédy pro jednotlivé doby trvéni ténu. Pritom se kvili jednodu-
chosti specifikuje Sestnéactinovéd nola kédem 4.
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Zkuste zkomponovet k procviceni trojhlesou etudu po vzoru
blues. Za Ltim G&elem musite dfive zadanou notu "c" emazat e
ze&{t s novym kusem. Vetupte do nabidky stiskem M a zvolte
“Alles neu" (v8e nové), pRigemZ nezspomeile pro vlastni zedéni
stisknout jedté Y.

Sled not pro néd mely kus je nésledujici:
c8,¢8,98,¢8,c8,e8,q8,¢8,{8,08,C8,28,{8,08,C8, {8,¢8,c8,98,¢8,c8,
e8,98,h8,08,h8, {8, e8,C8,68,c8,c8,98,¢8,c2.

Zadéni not oznatenych velkymi pismeny (kieré lezi o oktévu
vyde nei pocétedni c), je tfeba provést se soulesnym stiskem
CAPS SHIFT.

Poslech zadené skledby je moiny pfes zabudovany reprodukior
ve Spectru (v Didektiku je poslech hlasitéjgi), nebo pfes hi-{i
sovpravu. Zesiloved lze velmi snadno piipojit k zésuvce MIC nebo
EAR (plati pro Spectrum, Didekiik pouzivé zdsuvku S-kolikovou).
Prehrévéni zeine po stisku kléves M e S. Nyni zadéte ¢islo
skladby (1). Objevi se nové nebidke, v niz miiete ménit tempo
klévesemi "+° nebo "-" & pozménit zebarveni zvuku klévesou S.

Jeste ke zvuku:
Zvuk &isle 1 - normélni BEEP
2-4 - rizné appegiosy
S - po keidé noté udéls melou pauzu (vyhodné
obzvlésté v EDIT-MODE, eby pripedné chyby
byly lépe slysitelné)

Cislo, udévajici temps, ukezuje desetiny sekund pro jednu
celou notu, tekie nept. 30 = 3 sekundy pro celou notu.

5. OKTAVA

S progremem MUSIC COMPOSER nejste omezeni pouze jedendcti
vkézenymi notemi pfi M. Volbou vybéru O mizete tény o jednu
nebo vice oklév posunoul smérem nshoru nebo dold.
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Stisknéle O - uvidite, ze pro posunuti oklévy je moiné
zedet 1 ~ 6. MUSIC COMPOSER je ne zsstku progremu nastaven ne
oktdvu 4. Pokud zde zvolile jinou okiévu, ukéze se to primo nad
notou, kterou nédsledné zadéte., "C" v okiévé 4 odpovidé podle
toha "c¢” v ckiévé S.

6. PAUSA - POMLKA

Peusu zedejte stejnym zplscbem jeke normslni notu, s tim
rozdilem, Ze misto vydky ténu stisknete klévesu P. Po zedéni se
pausa vyznadi v notovych linkdch odpovidajicim zpdsobem.

7. FORMATOVAN(

Za Gtelem dosaieni prehlednsho uspofadéni not pri parelel-
nim zeddvéni do vice kendld miiete pouiit verientu 1 k
preskoteni vlotky do nolové osnovy. Tim se dosshne toho, 3e
noty, kleré budou hrény soutaené (pouze s hardwaravjm doplikem!)
jsou ve véech nolovyjch asnovéch pékné pod sebou.

8. TECKA U NOTY

K vlezeni noty s letkou musite prejit k M2 & 2zvolit
verientu P. Pak jdéte stisknutim Z z2pét k Mi e vlozte notuy,
které mé byt doplnéne teckou.

Nepf. zedéni pro tRictviedni notu ténu
z M. M, P, Z C, 2

Nezepomeiite pfi vloieni teikovené Sestnéctinkové noly, ze
do stejného tektu musite vlozit jesté jednu &estnactinkovou
notu, nebol progrem neméd dvesificetinové noly.

9. PREDZNAMENAN{

Stejné jeko tedkovéni lze zedel i predznemendni (oznedent
toniny). Ze tim Gdelem jdéte na M2 o zadejle, jak uvidite na

¢" (vidy vychdzime
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invertovaném piemu, pomoci SYMBOL SHIFT a K znéménke "+ pro

kfitek, nebo "-" pro béZko & konedné pomoci 8" odrezku pro
nésledujici nolu, coi se polom také objevi ne notovych linkéch.
Semozi'ejmé miiele varianty "o", "+, - 8%, "P" 8 "1" zadet

soudasné, jak bude popséno pozdéji.

Predznéménke plati i za tektovou svislici tek dlouho (pouze
pro pevnd uréenou vydku tdnu), pokud nezedéte jiné pRedzneménko
nebo odrezku.

18. ZMENA TAKTU

Zménu teklu uprostied skladby lze dosahnout stiskem T (pii
M1). Stejné jeko pfi zehdjeni progremu je nutno opét zadet
prizvuéné a neptizvuéné doby. Verientu lze semoziejmé pouiit
vidy jen bezprosifedné ze tektovou svislici.

11. LEGATO

Pomoci varianty "1" miiete vézet noly i pfes toklovou
svislici, takie teklové svislice nemusi vidy znetit nepodminénou
pomlku.

Zadéni se uskuteéni Lakto:

- bezprostiedné pied posledni notou pred takiovou svislici
stiskndte pfi M2 klavesu "1"

- vrelte se ne M1 o zadejte notu. Vlevo nshofe na obrazovee se
nyni ukéze, Ze se naechézite v rezimu legeto. _

- Ne? zaddte notu, u niZ mé vazbe kongit, musite znova pfi M2
stisknout *1°, poté vlozit notu e nota spolu s vezbou se
objevi na lince. Vazbe nol je mozné i pfes nékolik not, ovsem
pravé legsto lze pek doséhnout jediné pomoci hardwarového

doplaku.
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12. VOLBA KANALU

Uprostied skladby lze kendl, resp. notovou osnovu, v ni?
komponujeme, zménit pomoci varianty K. Obdobné jeke ne zedatku
se zedé kéd kandlové volby.

13. KONEC

Stiskem klévesy @ se zadéni sktuélniho kusu kon&i e méte
moznost skladbu nechet prfehrdl nebo zetit & komponovénim jiné
skladby. Nové skledby se oisluji sutomaticky.

14, EDIT - MODE

Ptipuslme, ze jste vlozili deldi skladbu e zjistili, ze
nékleré noty ne zaddtku jsou &petné zazneméndny. Aby jsie
nemuseli jesté jednou v takovych ptipadech opisovel noty, je
progrem vybsven editorem.

Jdéte do druhé nebidky (menue) & stisknéte E pro EDIT. V
nabidkovém poli se objevi hlégeni Edit-Mode. Zedejte  kus
(skladbu) e &islo teklu, v nabidkovém poli se objevi JGdsje
prvniho vlaZen{ editovaného taktu.

Pro viechny daldi operace jsou k dispozici pouze J klévesy:

L - smazsl (loeschen)
I = vlozit (einfugen)
R - zménit (enderen)
Priklaed:
= v nebidkovém poli je napsano "Note c8" (Note c8)
= pro zménu stisknéle R a {4 (nots ¢B8 bude nahrazena {4)
- pro vloieni stisknéte 1 a {4 (nola {4 se objevi pred cB)
= pro smezéni stisknéte L, zobrazeny 0dej se vymaie.

Pomoci kurzorovych kléves mizete v Redé not postupovat
dopfedu nebo dozadu, eniz by jste cokoli zménili.

Semozrejmé teklo miZele ménit nejen noly, ale i ostetni
ddaju.



15. ULOZEN{ SKLADEB NA PASEK

Manipulece pfi uklédsni skladeb ne pések e zpét do poiitale
je stejné, jeko by to byl progrem v BASIC, ovéem pouzijte k tomu
nebizené verianty

‘File speichern" (uloZeni ne pések)
s "File leden” (vlozeni do poditede).

16. COPY

Volbs COPY (kopie obrazovky) vytiskne na piipojené bodové
tiskérnd kopii obrezovky se viemi Gdeji ne ni zobrazenymi.

Autocopy lze jeko vypineé zapnout e vypnout, v zepnulém
stavu se vidy sulomaticky okopiruje obrezovke, pokud byle
kompletné zeplnéna.

Vlastni poznémky:
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HRY

A nyni pro osvéZeni nékelik popisi hernich progremi. Stejné
joko v prvém dile zeéneme kratkymi, struénymi popisy, Lty obsé—
hlejéi si nechéme na konec.

BLUE MAX
US GOLD

V této hfe je vadim dkolem odstertoval s dvouplodnikem =z
matefského letidté, znicil co nejvéls{ polet cild na nepfatels—
kém Gzemi o 3lestnd se vrétit zpét ne letisté, kde mate moZnost
doplnit palive, munici & bomby. Pak miZele odstertoval k novému
bojovému letu.

Bodovéni :
ze zniceni neprételského tanku = 10 bodi
ze zniteni budovy - 100 boedd
Ovlédéni:

@ - stert a zvydovéni rychlosti

0 - pfi letu - ovladé stielbu (fire)
P+K - uvelhuje bomby

0 - nshoru

K - dolu

Z - vlevo

X - vpreve



BRUCE LEE

Oceen

Hre vés zevede do tejiplného chrému v Himéléjich, v jehoZ
padzemi ukryjvé mocny &arodéj pokled nesmirné hodnoly.

Bruce Lee se rozhodl, e poklad ziské. Musi véek nejdfive v
prvé ¢ésti hry sezbiral viechny lucerny, ne: se mu objevi vchod
do podzemi. Tem musi porezit vrévoravého obrs Jemo a jeho
bojovnike Ninju.

Pokud Gspéané projde podzemim, kde Eihaji explodujfci kefe,
plameny & elekiricks pole, postoupi do horniho paire chrému, kde
zedal svou nebezpednou cestu. Zde se mu otevie tajny vchod. V
chodbach musi pozbirst klige, které otevireji daléi prichody.

V posledni mistnosti se musi vyhnout emrticimu z8feni,
kierym se arodéj z poslednich sil bréni. Jekmile Bruce Lee
ziské posledni k1i&, vyhrél ned Eerodéjem e ziskal vylouieny
pokled.

Pro Gspéénou hru doporuuji pouziti joysticku.

WINTER GAMES
US GOLG

Stévéle se Gtastnikem zimnich her, pii nich? se soutéii v
sedmi disciplinédch. Hro mé dvé éésti — prvni zehrnuje skoky ne
lyzich, "hod dog" neboli ekrobstické skoky e rychlobrusleni ne
Lreti 258 m. Ve druhé Eésti ndsleduje biatlon, jizde ne bobech a
kresobrusleni, které mé povinnou &dst (1 minute) e volnou jizdu

(2 minuty).
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Hre mé vybornou grefiku e hudbu, Hodnoceni jednotlivych
vykond odpovidé pravidlim. U biatlonu rozhoduje &es a pocet
nestiilenych bodd. V hod dog a kresobrusleni hodnoti vykony
mezindrodni porote e dévéd prisludné znémky (u hod dog B-15 bodd)
O vitézstvi v bobech a rychlobrusleni rozhoduje éas.

BITVA O VELKOU BRITANII

Més nesnedny Okol. Jsi velitelem smény ne velitelském
stenoviéli stihaciho letectva, uréeného k protivzduiné obrané
Londjne a viichni ted Zekeji na Lvé pokyny a rozkezy. K dispozi-
ci mé3 devél letek po deseti letounech. Informece o stertu
némeckych letedel k Gtokim na Londyn nejsou vidy pfesné a hlavné
ne vidy v dostaledném Zesovém prRedstihu, ebys mohl vEas dét
pokyn ke stertu svym stihaéim.

Dobfe vis, Ze tvéd letadla maji omezené mnozstvi pelive o
nemohou byt ve vzduchu pfilis dlouho. Proto musid dobfe pocitat
e vydat rozkez ke startu ve vhodnou chvili. V doln{ &ésti obre-
zovky se vypisuji zprévy e tvé rozkezy. Ty se zadévaji prislus-
nymi kédy. Pokud je zepomenes, miZed stisknout klévesu K.

MNOHO STEST! In



TRASHMAN

V Lélo hfe se z vés stévé popelsr, ktery vyklizi popelnice,
zeéinajici ne Montague Road. Nezbytné je rychléd orienlace.
Musite projit brankou k demu na levé strené ulice, popelnice je
ne druhé strené. Pozor ale na tirévnik, majitel by se wuréité
zlobil. Ted rychle zpét k vozidlu, kleré prévé zestevilo pfi
krajnici. K vozidlu ptistup zezedu & kdyi je popelnice prézdna,
musis ji opél vestit ne pivodni misto. Prvni popelnice je tedy
hotova. Rychle na druhou stranu, ale opatrné, provoz mize byt
nebezpeiny. Druhé popelnice se vyprézdni stejnym zplsobem. Je
tiebe dodrioval zésadu, Ze pokud u domu nejsou chadnicky, je .
nejlépe pohybovel se co moiné nejbliZze u zdi domu.

Nyni stejnym postupem rychle nshoru k daldimu domu. Protoze
popeléiské aulo dlouho nedeks, je LRebe si pospidit, jinek se
misto aute cbjevi vytks s upozornéni, e dostaned jeslé jednu
moinost, ale jestli se to bude opakovel, buded si musel hledat
jinou préci (prosté - trini mechenizmus....)

Po bezchybném splnéni ukolu se ve dverich objevi majitel o
nebizi odménu, nebo moznost daldiho vedlejdiho vydélku. Je dobré
toho vyuzit.

Pokud se ti podafi vyprézdnit viech 5 popelnic ne Montague
Roed, bude3 premistén na Pulteney Road. Teto ulice je delsi,
hife prichodngjsi, ale majitelé jsou stédfejsi ne odménach. Maji
ovéem &lenitéjdi e rozséhlejéi pozemky, navic jsou zde déli na
kolech a psi. Stanoveny Gkol je LFeba splnil v uréitém cese.
Neni to nijek jednoduché, casu je oprevdu malo. I kdy? zde budes
mit Gspéch, cekeji L& daldi, jesté néroéndjsi ulice.

A jesté jedna zvlsdinost Lohoto programu. V probeéhu hry se
objevuji rizné zprévy, nékteré jsou velice zejimavé, stoji ze to
si je prelozit.

Pti pseni svého jména nepid FUCK ME.
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WEST BANK

Dinemic So{lware

Zivol ne Divokém Zépadé zévisi ne bystrosti oke & rychlosti
ruky. Je to mimofédné dilezité zejméns pro predstavitele zékona.
Pokud si myslis, Ze Lo dokéies, steh se straicem benky.

Banka, ve které pracujes, mé dvenéct vchodd. SouZesné jsou
v provozu Lri vchody, e Lo ty, které si vyberes. Banke je v
provozu nepretrzité, lidé vchézeji e vychézeji a vyRizuji si své
finenéni zéleZilosli. Mezi navstévniky se viek objevuji i
bandité. ...

Tvym Gkolem je znedkodnéni lupitd:. Pokud nebuded jednst
rychle, pfedejdou L& e vyloupi banku. Dévej pozor na postavy,
vchézejici do banky. Jsou mezi nimi démy, které prigly ulezit
své Uspory, chlapci s nékolike klobouky na hlevé (pokud si chces
trochu vydélat, obéas je sestfel — je pod nimi vécek s penézi).
Pozor teké na lupite, kteri teprve po chvili vytehuji kolt.
Jestlize na Lekového zloeyne vystrfelié drive, nez bude mit v
ruce revolver, buded potrestén. Jsou téi taci, kleri drii v ruce
mégec, ze moment ho schoveji e vytdhnou revelver. S témi si Leké
musié poredit. Nejvétsim nebezpedim jsou vSek desperddi, kier{
hreji vebank. Ti sti¥ileji okem:ild, ne: se vzpemetujes.

K vederu, kdyz jsou vSechny pokledny plné, vejdou do banky
tfi kovbojové., Chvili se dorozumiveji o potom vyléhnou revolvery
véichni nejednau. | ty mueis zabit, i kdy? ne okemzité.

Nestévé noc. Ve tmé neni vidél podobe, ale jen obrysy
névétévniki. Banditd je stéle vic, musis§ davet pozor, protoze
jsou je$té nebezpetnéjdi, ne: ve dne. Béhem casu do mésteike
prijizdéji celé bendy pistolniki. Jsou stale rychlejsi, prohne-
néjsi o stéle jich pribyva. Nemizes se jim vyhnout, protoie jsi
z8 ochrenu benky placen. Plat doslévéd podle stupné svého ohro-
zeni,
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Nedélej si iluze, ze se dostened na listinu nejlepdich
strelcd, nejnidi vysledek je 241.000 doleri o nejvydsi je pres
gtvel milionu. Ziskel ho znémy kovboj Lucky Luke e s nim see
nikdo nemdie srovnaval.

RAID OVER MOSCOW
US Gold

Uvodni scéna této hry je piehled strategickych vzdudnych
sil (SAC). Tento prehled predbéing veruje amerického velitele i
o pfipedné nukledrni sktivité.

Jekmile je zjisléno, Ze protivnik vypustil Frizené steely,
objevi se ne obrezovce bilé body. Poéitéc ihned zjisti misto
ektivity 8 urgi cil a &as, potfebny ke znigeni .Gtoticich reket.
UtoZici rakety jsou znézornény jeko melé bilé body, pohybujici
se smérem k USA. Ned zemi se pohybuje mely obrazec, coz je
emerické vesmirné slanice, kierd je vybavena piepodovymi
stiheckami .

Po odpéleni protivnikavych Fizenjch stiel mozete vstoupitl
do vesmirné stenice stiskem SPACE nebo BREAK.

Uvnit? stenice zatnou rolovet piloti se svymi siroji na
stortoveci drshu. Keidy pilot musi vyvést svij stroj ze stanice.
Vzhledem k beztiznému stavu je nutno pouzit k ovladéni LRi
motory. Ptikaz "vlevo" (1) nebo "vpravo® (P} 2pisobi roteci
stroje doleva &i doprava, Klévesa pro smér nehoru (B) vyvolé
zepdleni vertikslni trysky a stroj se odlepi od startoveci
dréhy. Klévess ‘“vpfed" vyvolé zepéleni hlevniho tryskového
motoru, ktery pohéni letadlo vpfed.

Ne stanici je vytvofene mirné gravitace e pokud neudriujete
dosezenou vysku, mizete prudkym dopedem zpét ne stertoveci
plochu zniéit stroj.
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Otevirén{ dveti hangéru se provéadi stisknulim prislusného
tla¢itke, jekmile se stroj odlepi od slartovaci dréhy. Vrate
viak zdstanou oleviend jen krétkou dobu. Po opusténi hengéru se
opét objevi prehledné mape, kde je letedlo znézornéno jeko
blikejfci bed.

Nyn{ se musile rozhodnout, zde budete ihned ttotit ne cil,
nebo pockale ne ostatni letadle. Vyhode vylétnuti s vice letadly
je v tom, ze lze s vétsi jistotou splnit bojovy Okol. Stiskem
SPACE lze prepinet mezi stenici e prehledovym planem,

Ostatni postup hry je zfejmy z jejiho pribdhu, Pri ovlédéni
klévesami je moino provést REDEFINE v zékladnim menu.

NIGHT GUNNER
Digital Integration

Telo hra je perfekini simuleci bojového letu 2z obdobi 2.
svétové vélky. Vagim Okolem je chrénil vlesini letoun pied
nepirételskymi Gtoky a zéroveh niéit pozemni cile ve 3B riznych
ekcich. Kezdé tekové akce se skladé ze dvou é&asti - nejprve
letite k cili e vyhybste se nepratelskym Gtokim, ve druhé {ezi
nicite cile.

V prvni fézi je vyhled z kokpilu vedeho letounu a kanonem
pred sebou ve sméru letu, kde se objevuji tFi druhy cild:
neprételské stihacky, belény e velké bitevni letouny, kieré
néhodné kfiZuji drahu veseho letu.

Body ziskévéte za zésah jekéhokoliv cile, je véek Lfeba
vénovat zvySenou pozornost predeviéim stiheikém, které pfimo
ohrozuji vés letoun pelbou ze svych kanond.

V dolni 2éeti obrezevky se objevuje hldseni o vzdélenosti
cild, mnozstvi zbyvejic{ munice e rovné:i mely obrys vedeho
letounu pro hlédeni o podkozeni. Blikejici indikéter sinelizuje
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2éseh vadeho letedls nepiételskym strojem a podle miste zésehu
se z2méni barve odpovidejici casti siluely veseho letedls. PFi
znigeni pilotni kabiny se vese leledlo 2fiti. PFi vicenédsobném
zesszeni moloru ee autometicky shodi nékled bomb & jsou-li zase-
zeny LFi nebo vice motord, letedlo se rovnéi zfiti. Je-li zese
2en oces nebo cdsti kifidel, lze jedté let dokonéit.

Utoky na pozemni cile v druhé {ézi hry se vzéjemnd lidi.
Bud se bombarduji z vysky jeko pti kobercovém néletu, nebo se
otodi raketemi pfi stremhlavém prizemnim lelu. Polet bomb i
rekel je omezen & let se wautomaticky ukonéi vypotfebovénim
veskeré munice,

Pti bombardovéni mizete ovlédet letedlo Fidicimi klévesemi,
Prti bomberdovani pohyblivych cild je nutné potitat s jejich
pohybem. Pfi Otoku reketemi je maximélni bojové vyska 408 stop
e je nutné dévet pozor, aby jste pfi stfemhlevém letu nenerezili
ne zem &i jiné objekty. Také vém hrozi nebezpedi zésshu protile-
tadlovym kenonem ({lekem), ktery po vés stfili. Indikétor zésehu
vés opét informuje o pripadnych zésezich a poskozeni letedle.

Letoun, ktery vedele do boje, je éElyfmotorovy uleény

bombardér AVRO LANCASTER, nejde viek o vérohodnou simuleci letu.

OVLADAN!: horni fede kléves - let nehoru
druha feda - stfidevé vlevo — vpravo
treti rede - let dold
SPACE, CAPS SHIFT strelbe



BLACK HAMWK
Creative Sparks

V tomto progremu budete piloloval pravé vyvinuté, maximalné
promyslené e proprecované smrtici letedlo — Bleck Hewk. Vesim
tkolem je vyhledel a znizit jednotlivé nepfételsks postaveni.

Vede reakce musi byt co nejrychlejéi, aby jste unikli
neprélelskym stfelém e neopak byli schopni s prehledem nicil
neprételské fizené stiely, leteadls, vriulniky e mnohé dalsi.
Postupem &asu se na systému Bleck Hewk vycvidite. Budle
pripraveni ne neofekévané.

Palubni podited bude automaticky pfepinat z obrany ne obre-
zovku ¢loku. Obrazovke Gloku znézorfiuje nepratelské pristroje e
cile v dosahu systému fizenych stifel veseho letadle. Jestlize
néktery neprélelsky stroj pronikne zakladnou (toéné obrazovky,
prepne palubni poZital ne cbrannou obrazovku. To umoZfuje pilo-
tovi uzit kenony ke znedkodnéni egresore a pokratovet v plnéni
svého dkolu,

Stretegicky ¢initel ztrat.

Palubni poditad je naprogremovén tek, aeby zaznemenal e
vyhodnotil vede Uspé&né zéseshy ne neprételské pozemni cile o
stroje. Kezdy zédssh zvySuje vé5 strelegicky rizikovy faktor
cinitelem odpovidejicim strategické dilezitosti (hodnelé) toho
kterého stroje.

V sou¢tu bude zeznemenéno procento stfel, vyslehych ne
pozemni cile v poméru k zdsehim.

Tato hodnota vés miZe oprévnil piibrat si vyzbroj k pouziti
na delsi vypravé. Dale jsou Lechnické informace o Léchto
zbrenich.



Pt{devné vyzbroj.

Faktor poméru stielby: 28X E.C.M. POD
Jpx X~délo
482 1 blitvig
o8z 2 blitvigy
602 Wild Weasel
0% 3 blitvigy
70% 4 blitvigy

E.C.M. POD

Dedektor elektromegnetického vyzefovéni z neprételskych
radarovych postaveni. Tylo signély jsou dekddovény a zobrazeny
ne obrazovce jeko jeden ze &tyf pohybujicich se obrézki:

1) élverec mize predstavovel @ ez 3 tenky

2) koledko mize znamenat @ a2z 3 vriulniky

3) trojohelnik - B ez 3 Glodné letedle

4) ne misté se oladejici thelnik — 1 a2 2 proudové letouny.

Predpoklada se, Ze néklery z téchto radard miie mit ne
starost vypoustén{ strel navédénych ne leplo.

X délo
Jedné se o rychlopalnou verzi stenderdu uzivaného béiné v

Black Hewku.

Blitvig.
Elektromegneticky impuls z této jednorézové Gloéné zbrené
zni&i viechny viditelné neprételské stroje. Spousli se klévesou

IBII

Wild Weasel

Utini Black Hewk ne 5 sekund nezrenitelnym. Politeéové
zobrezeni veseho letadls bude po dobu sktivece ervené. Spousti
se klavesou "N".
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NIGHT SHADE CITY
Ultimate

Hre Night Shade je jedna z nejlepiich her firmy Ullimale
(vedle del&ich her, jeko nept. Alien 8, Gunfright, Pentegrem aj)
Jeko del&i hry je i teto dobie greficky provedens v L¥irozmérném
prostoru.

Hrdinou hry je mlady muz, kiery se ze podivnjch okolnosti
dostel nechténé do Mésta Mrtvychm Dostat se odtud zpét do svéte
lidi je ale problém.

Na kazdém kroku tu éiheji Zivolu nebezpeiné prizreky, byto-
sti tékejici bez ducha a cile po ulicich i v domech. P*i dolyku
vém ubireji cennou Zivelni energii. Nejste vSek bezbrenni -
zbrené proti témto riznym polverém semi brzo nejdete (shluky
malych nepohyblivych krouzkd v nékterych domech) a snaite se
Jjich sebral co nejvice. Toto stiileni po "Fadovych” strasidlech
véak neni cilem hry.

V lebyrintu ulic méste musite predevéim nalézt &lyfi hlavni
stradidla. Déle musite nelézt zbrené proti nim — ne keidé z nich
plati pouze uréité zbran! Vsechny tyte &tyfi hlevni stredidle
musite zabit, aby jste se dosteli ven z mésta. Pozor, trefeni
prizraku Spatnou zbraeni zplsob{ jeho mutaci e posléze dokonce i
nesmrtelnost!

Nyni které zbref plati ne které z hleavnich stredidel:

KOSTLIVEC - kladivo

SMRTKA - presypaci hodiny
UWPIR - kiiz
DUCH ~ kniha

Véechno, co se hybe, se vém zabit nepodaii, nepf. %ivé
ohnitky, oblééky, nebo zmutovené prizraky.

V dolni tésti obrazovky méle v tebulce soupis zbreni e
priger ve mésté. 2x — zdvojnésobeni poctu prizrekd po strele ze
zbrané.



ELITE

Po nahréni této hry se stavate kosmickym obchodnikem, ale i
némofnikem. Do zedétku hry méte k dispozici desel tun loiného
prostoru ve vedem raketoplénu a 100 dolard v pokledné. Také méte
natankovéno a naloieny jsou i LFfi semonavadéci stfely Missile
(jedne stoji 3B dolerd). Soupei mé tylo stiely také e navic mé
nékdy proti nim i ochrenu.

K jednotlivym klavesém:

4 - tato klavesa vém predvede, &im miZete vylepsit svij raketo—
plén (za penize). Jsou zde vyborné, ale drehé véci, ne
zatétku si mizele ze onéch 100 dolert dovolit nanejvys tek
pelivo a jednu stielu Missile.

K - Prohlédnuti ceniku. Zde je polfebe premyslet, co se kam

vyplati vozit.

- Klévesa pro nékup

- Klévese pro prodej

- mepa galaxie

~ ukéze z mepy galexie jen nejbliZéi planety

M, N - Klévesy pro zeméfeni poZedované planety

~ Dozvite se, jek si vybrené plenete stoji

~ Jakmile si vyberete planetu, ponechale ne ni kurzor @

stiskem klédvesy 1 odstertujete

S, K - Po startu témite klévesemi ridite rekeloplén nshoru e

dolu.

M, N~V letu se jimi otédi reketoplén kolem padélné osy.

1, 2, 3, 4 - Jen za letu lze témito klévesemi ménit pohledy.

SPACE, SYM.SHIFT - Rychlest letu

H - Ovlédé pohyb hyperprostorem pro rychly presun k vybrané

planeté.

‘

2
J
0
]
K
p
1
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J = Ovlédé rychlé priblizenf k cili, funguje to hledce pouze
tehdy, pokud nic nestoji v cesté. Pokud stoji, pek plati:

A~ Ovlédé strelbu. Dole na panelu lze sledoval stev hry. Jsou
tu informace o energii, palivu, teploté leseru, o rychlosti
Uprostied je rader, kiery ukezuje pidorys hry e nepfételsks
vojske. Kdyz nesteéi leser, je moZno pouzit strelu Missile.

T - Touto klévesou se strela sktivuje. Pokud se zachyti do
mitidel cil, stfela pipne & od této chvile si cil pamatuje.

F - Teto kléveso odpali stielu ne cil.

U= 1 po odpéleni na cil vypnout touto klévesou. Po vydisténi
cesty se opél miZele pokusit pRiblizil pomoci klévesy J e
tekto se pomelu mizele (ele i nemusite) dostet k planeté.
Mals obrazavke ukezuje cestu bud k pleneté nebo pristévaci~
mu modulu, ktery musite najit. Jste toliz na ob&iné dréze
(signelizuje to S na melé obrazovcel, ted musite najit
pfistévaci modul e stref{il se na pristavaci dréhu. Kdy: se
vém to povede, 3lestné pristencte.

ENTER - Po éEasiném pristani miZele obchodovel & vydélavet si

penize. Pravé teto klévesa ukezuje, jak si stojite.

SYMBOL SHIFT - Momentalni siluaci lze nahrét na kezelu o pozdéji
pokraéovat,

E - Az se stenete bohséem, miZete se vybavit antireketovym
systémem, kiery lze ze letu pouzit touto klavesou.

C - Nebo si klidné mizele koupit piistéveci podited, kdy: jste
ne obéiné dréze, {unguje pres klavesu C.

G - Nebo se pak pomoci G dostat do jiné galexie.

A ny:i malé {inte, kieré vém tuto zejimevou hru ur2ité usnedni:
Po nahréni hry odpovézte na otézku "Loed new commender?"
pismenem Y, Objev{ se menu se tiemi moZnestmi: SAVE, LOAD e EXIT
Vyberte si SAVE, vloile své jméno, ignorujte zprévu "Start tepe"
o stiskndte libovolné tlacitko. Progrem, kiery se domnivé, ze

Jste pustil megnetofon, vysle kratky blok. Potom zvelte EXIT o



THE LAST NINJA 11

A je tu deléf vynikejici préce!! Posterala se o ni firma,
zabyvejici se hremi z bojového prostiedi, jok ele ostatné nepo-
vidé nézev sém, e je vylvofens s mnohem véts{ preciznosti, nei
byle hre LAST NINJA. Grefiks je zde velice jemns, do delailu
proprecovans, lekie eni neni divu, jek si mohle tato hre ziskat
tekovou oblibu.

A ted ke hte: :
Zlovolny bojovnik Kuritoki #idi trensport drog do New Yorku

a jediny &lavék, klery se mu mize postavit do cesty, jsi ty. Hre

mé sedm dild, zedindé od prvniho, pfesnéji feceno v newyorském

Central Parku.

1. DIL:

Pres zévés se dostened do druhé mistnosti, tledy musis
presné trefit do sviticiha &lverce, pomoci kierého se ti otevie
tejny prichod v prvni mistnosti. Vral se e projdi vychodem,
prijdes do mistnosti, ve kleré seberes klic o vyjdes na Eerstvy
vzduch. Seber hesmburger e nuniaky, kieré le3i u Zenskéha WC.
Potom dojdi k pyremidé. V jejim podstavci najded papir. Vylez na
pyremidu & v mistnosti vlevo nejdes bambusouvou tye. Vral se k
z8bradli 8 klitem si otevfi dvefe. Reku prejeded ne Elunu. Aby
jsi se viek dostel ne druhou stranu, musié skotil ne ostrivek o
pomoci bambusové tyce posunout &lun. Ted jiZ neméé Lézkosti
dokonéit prvni dil.

2. DIL.
Nechdzié se na newyorské ulici. Tedy je potiebné vyvalit
nohou dvefe, ze kterymi ninje stfez{ meé. Ne druhém konci mésta
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seber hemburger, od opilce {lasku o u tmavého WC kl1i& ne olevite-
ni kanédlu, klery se nachézi v mistnosti nad a potom vprave od
potdleén{ mistnoslii.

3. piL:

Nechdzié se v newyorské kenelizaci. Nejpreve vezmi kl{é na
otvor, ktery & odvede jedlé o néco nii. V mistnosti pred
krokodylem je tfeba trochu prihfat flasku (od opilce). Kdy: ji
shodid ne krokodyla, shof{ na popel.

4. DIL:

V druhé mistnosti se vydej horni kovovou chodbou. Ne jednom
jejim konci se nachézi listek na vyteh, ne druhém konci
mistnosti je kus mesa. Potom se vral ne pevnou zem, preskod
vozik 8 elekirické koleje, vezmi hemburger e pieskod pies kanal
po pilifich. Kus mase nabidni panterovi, on ho v Lichosti sezere
8 nesyceny pokréuje ve sepénku. A tobé zUstene jen listkem
oleviit vytah....

5. DIL:

Vyhledej poéiteé e pfedti si 3ifru, kterou budes potfebovat
v poslednim dilu. Otevii tejné dveie pomoci popelniku ne prac.
stole. Pomalu projdi okolo ventilatoru. Otevii dvefe o po okraji
budovy projdi ne teresu. Tady na tebe teké vrtulnik. Z okreje
budevy sko¢ ne néj v jeho sméru, on té odveze.

6. DIL:

Seskoé z vriulniku e vejdes do Konutokiho vily pres otvor
ne stiede. Nechod po stfede, aby jsi nespustil poplasné zefizeni
Vezmi lano o pfes otvor se s jeho pomoci spusl do kuchyné. Vyjdi
ne chodbu, po ni jdi do sousedni mistnosti, zde més vypined
poplachu. Vrel e ne chodbu @ ze pohérem s kvétem vejdi do
pivnice. V prvni mistnosti zepel svétlo ne sténé. Pres druhou
projdi e v tFeti zaviti ventil na kotli. Péra se tak premisti na
jiné misto.
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7. DIL:

V druhé mistnesti je nutné nadzdvihnoul ozdobny koberec o
oteviit sejf pomoci 8ifry, kterou ysi vidél v pétém dile, zde
sebrat bombu. Zepel viechny svitky a premoz Kunitokiho. Bombu
vral do sejfu o Zeké t& posledni obréze k této hie.

Stoji ne ném:
CONGRATOLATIONS. YOU HAVE CAPTURED THE SPIRIT OF EVIL SHOGUN
KUNITOK]. MAY NEVER AGAIN BE UNLEASHED.
(Blshopfeji. Chytil jysi zloduche Soguna Kunitokiho. Nesmi se wuZ
nikdy dostat na svobodu).

YACHT RACE

Ji# nézev neznetuje, ze se jednéd o hru pro dlouhé zimni
vetery. Je to regate plachelnic tridy FIN ne mendim jezefe.

K dispozici méte vlestni plechetnici e vkol: co nejlépe
plachtit, eby jste trasu vyznetenou béjemi propluli v co
nejkratéim case.

Po ukonéeni jizdy mbzeme zvysit stupeh obliznosti — zelneme
regulovet polohu plachty (LEVEL 2). Hreje nyni zejimavéjsi, kdy?
se ne levé strané obrazovky objevuji moznosti ovlédéni plechly e
vés pfitom nepedne ovladat §i jinek.

Kdy: i toto vém zene pFipedat nudné, mozete se pokusit

doladovat tizeni plaechetnice jejim vyvaZovénim (LEVEL 3).
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Hre je ovlédéna témito klavesami:

otdceni lodi vlevo —vpravo

zména pohledu

nasteveni plachty

vyvazovéni plachetnice vlestnim L&lem
- mepa

-

-

ND:-OO
E I <D
i

Méme tedy tii moZnosti plachténi. Kezdé z nich se méni dle
momentélni situace.

Podle providel regaty zéved zadiné letmym stertem proplutim
startovnimi béjemi (LEVEL 4). kdyZ zéroved s vémi stertuje i

souper. Plachetnici soupeie v této hite fidi politat.

Hre se vém na zedétku bude zdét velmi jednotvérnd & nudné,
ale neddvejle se zmést a neodchézejie od poiitele! Staii chvile
nepozornosti & ui hrozi nebezpedi, fe lod najede na bieh.

Nejobtiznéjd{ verientou hry je LEVEL 8, COURSE 3. Jakmile
se zorientujete v ovladani lodi, miZete pomoci kléves SPACE o
ENTER vybiret nékierou z deviti treti v rdznych vétrech e teké

riznych siluetéch bfeht.



NINJA SCOOTER SIMULATOR

Vzhledem k vyrezu "ninje" v nézvu asi olekédvéle néjeké
kruté bitky — ele neni to tak celkem prevde. U: pfi prvnim
pohledu na obrazovku zjistite, kolik bije.

V co moiné nejkratéim case musite projit chodnikem, aby
jste se dostali ne jiny, semozfejmé jedté obtiingjéi. Ale neni
to zase tek jednoduché ~ ne treli je dost hodné piekézek (stény,
jémy, etd...), kdy jejich vyeladkem jsou pouze pady, konec hry,
nebo nervovéni.

Mimo prekdiek ne vés ceka jeslé velky podel uZiteénych
predmétt, naptiklad hodiny. Kdy je vezmete, pfideji vém ces.
Velmi sympaticky jsou tu ztvérnény mistky, kieré vém umoifuji
preletél ned sténou.

Hre seamotné se sklédé z patndcti dilé, kleré se odliuji
pouze obtiZnosti, cil zlstévé stejny. A% dokongite i ten
posledni, nestupujete opél na prvni chodnik, & to se opakuje a2
do omrzeni.

UPOZORNENT : Nejlehieji dojdete na kanec, pokud hned od
zatétku uhnete ne kraj levé cesty! (je tu méné prekszek).

Grefike je slusnd, 1 kdyz by mohla byt lepdi. Animece je
vyborns.

YETI

Vzpominéte si jedté na hru EXOLON, které doséhle pfimo
kolosélnich Gspéchi? Ihned po vydéni zeujele popitedni misto
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véech febfigkd. Mnoho programéiord se tehdy snefilo vytvorit
néco podobného. Jeden z téchto vytvord je prévé YETI.

Podobné, jako ve hie EXOLON, i zde v prdbéhu hry sbirdte
munici, energii a bomby. Zkuste trochu déle podriet tleditko
stielby, ektivuje se potom rekete, kiers neptitele rozstfili ne
kusy.

Vystupujete v Gloze vyzkumného pracovnike, kiery prigel do
Himsléji hledst zéhsdné bytosti ~— Yeli. Nekdy je moZno je
zpozorovel na vrcholcich zesnéienych hor. Jsou to potvory, jen
2.5 metrové, které vés mézou lehce zehrebat pod zem. V téchto
pustinéch ale 2iji teké Lémové, mnidi, klefi pied vémi béhaji s
ktizem (?72?) v ruce. Z cesty je odstranite velmi jednoduse.
Stisknéte klévesu (.... o vite kterou?) a mniche nebude.

Grafiks i animece jsou tim, co zvedlo tuto hru z priméru.
Kdyby se predtim neohjevil Exolon, moind by tolo dile neexisto-
valo, moiné by Yeti zeujel prvni misto ne listiné nejpopulérnéj-

8ic. Kdo vi???....

SHANGHAT KARATE

A zde je daldi zkoudke bojového uméni. Ovlédéni si miZes
zvelil, nebo spide pfedvolit jek chced. Gre{ike je primérné,
muzika je pouze pri menu s néjeké zvuky se ozyveji pfi iUderech.
V prvnim dile se véechny &ésti rozliduji pouze pozadim & silou
protivnikd. Kdy? ti néktery odebere véechnu energii, ztrécis
jeden ze tfech Zivold., Ke své obrané mad tylo odery: VYSKOK
(nehoru a stielbe). UDER NOHOU (smér o stielbe) o UDER RUKOU
(strelbe).

Dalsi dil se opét odliduje pozedim. Ne néstupisti stré co
nejrychleji protivnike na koleje. Hre L& zeujme pouze tehdy,

pokud més v oblibé hry typu WAY OF THE EXPLODING FIST e pod.



GHOSTN GOBLINS

V této hre té olekava dosti nesnadny Ckol, musis osvobodit
princeznu, klerou unesl zly drek e uvéznil ji v ketekombach.

Nejprve musié projit sterym hibitovem, ve kiterém ne tebe
tekaji duchové , ktefi neustéle vylézaji =z hrobl. Jedlé ne:
projdes hibitovem, uvidi& hromedu, ne které je velké kvéline,
které po tobé neustéle stfili e obtéiuje t&. Jakmile budes
kousek nad Zebrfikem, vedoucim nshoru, zestfel ptéka, ktery po
spetieni poleti pfimo na tebe. Hned jok ho zastfelis, vylez po
zebfiku nshoru, okemzité se olod doprave, vysifel a nedskod prfes
posledn{ 2ékefnou strelu rostliny. (Nekdy stfeli i nahoru, Lem,
kem budes skaket — pred témito stfelemi se musid misto vyskoku

prikréit).
Kousek zs hitbitovem ne tebe ceka z18, létajici obluda, do
které je trebe nékolikrél, opekované strilet. Ps  jejim

zastieleni na tebe prilétne jedté jeden plék, Lentokrat ui
normélni, mely. Ale pozor na néj! Nekdy vylélne opravdu
necekané!!! Po jeho znideni preskotis potok e ocitad se v lese.

Zde je to pomérné dost jednoduiii ne: ne hfbitové. Ne
zatstku ne tebe ¢ihaji dvé strilejici kvétiny, se klerymi mas
lehkou préci. Pek preleti nékolik ptékd e jsi ne konci lese. Zde
véek na tebe &iha jokasi opice, do kleré musis nastfilet o hodné
vic stiel, ne? do l1étejici obludy.

Kdy? ji zni¢ié, dostenes klig, se klerym vstoupis do
ledového paléce. Zde se to jen hemii zlymi duchy, kierych se po
chvili zjevi opravdu mnoho. Duchové vylézeji z dér sloupld stéle
ve stejném poredi. Tekie bud musis kolem sebe stéle stiilet,
nebo si poikel & vidy po jeho objeveni ho presnou stielou zsbit.
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Po ledovém peléci nésleduje stary dim, pak opudtény zémek.
Pres mogé]l se dostaned ke vchodu do kelekomb, kde je uvéznéna
princezne.

Pro svou obrenu mizeé pouiival meg, pochodeft a jekousi
reketku, kterou més jiz od zeldtku hry. Nejlepsi zbreni je med
(strili nejrychleji), proto se hned od zedétku sna? jej zisket.
Tyto zbrené ziskés ele jen v tom pripedd, 2e nezestRelis
postavu, nesouci velky hrnec.......

ANTIRIAD

V podzemi steré vojenské zakladny stoji generétor, kierj po
spustén{ nepéji zefizeni pro obnovu etmos{éry ne vélkeou znidené
zemi (... esi dost redlné predstava..... ). Ptistup ke generdtoru
je znesnadnén silnym redicaktivnim zeamorenim jeho okoli. Proto
se k nému mizes dostal pouze ve specidlnim skafendru Antiried.

Ten se nachazi rovnéz v podzemi, ale je k nému pomérné
snedny pristup. Antiriad je napajen z belerii, kieré teké nejded
v podzemi. Souldsti skefendru je dale Antigrev (odstifuje
graviteci e tek ti umoziuje pohyb vzduchem) a Antiredie&ni &tit.

Ne své cesté se neobejdes oni bez leserové pistole, te ti
pomize pied cizinci, ktet{ se projrvuji dost neprételsky. Ke
spusténi semotného generdtoru musis v podzemi nejprve nejit klig



JACK THE NIPPER

Hrdinou je maly, nezbedny chlepec Jack. Jeho népady jsou
nevyzpylatelné. K jejich uskuleénéni potfebuje ridzné predmély,
které musi nejprve nejit a potom vhodné pouiit.

Ve spodni &ésti obrezovky jsou informece o Jackovych
kepséch (pouiiveji se klévesy 1 8 2), o jedté jakysi pfistroj,
tLekovy "chuligénometr”, ktery udévé engazovenost v provédénych
lotrovinach & nekolik bylo jeho chovéni nerozvéiné.

Hre zeZing v pokojitku, kde Jeck premysli, co by mohl
vyvést. Coi tak nepriklad vyskéket nehoru ne poligku, sebret
trubizku e jeji pomoci odstieloval malé pobihejici duchy?

Némét je zcele benélni, ele greficky velice zdafily.

YABBA DABBA DOC!!!

Ukolem nadeho hrdiny Frede je postevit si v nové vznikeji~
cim mésté Bedrock dim e do néj pak pfivést Wilmu, které se tould
po mésté. V jeho Zinnosti mu bréni brontoseuri, rotujici kemeny,
e teké létajici husy. Ne zemi je rovné: spouste kemeni, které
neustdle shezuje pterodektylus.

V misté s tebulkou HOME ze&inéé etavbu. Nejprve ele musié
celj prostor zbavit meljch kemend, které nehézis do jémy oznate~
né TIP o pek velkjch kemend, kieré postupné odhezujed.

Pro stavbu stfechy e komine budeé potiebovetl dinosaura,
penize ne jeho prondjem mozed ziskel pistkou v bence.
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STREET FIGHTER

Pokud jei si ablibil hry typu TARGET RENEGADE, nebo BOB'S
RIMBLE, je STREET FIGHTER prévé pro tebe.

Tvoji surovou Glohou je premoci pét bojovniki z riznych
koutd svéta. Za&inés (jek vz je skoro tredici) v Japonsku, které
se Limto zpisobem boje tolik proslevilo. Proto tvym prvnim
soupefem bude obretny e rychly ninja. U ndj si dévej pozor
hlevné ne Gdery ve vyskoku.

Druhym bojovnikem je vysoky pankéé z Anglie. toho se snez
trefovel hlevné do hlavy, tek zirdci nejvic energie.

Tretim v potedi je velice rychly Cifen, kiery je ele
pouze primérnym bojovnikem. S nim bojuj hleve -~ nehlave, jisté
ho brzy porezis.

Po ném je ne fedé bojovnik z USA. S tim ele més velice
lehkou préci e jisté s nim buded brzy hotov.

To nejtézdi je ale nakonec — nejsilnéjdi e nejobretnéjdi je
borec z Itélie. Doposud ho nikdo neporezil - budes to ty???
Ne néj plali tato tektike: Preskod ho o okemzité uder.

Kezdy bojovnik mé svoje slaba miste, které to jsou, zjistis
tasem jistd sam. Udery, kieré mozes poutivel, jsou slejné jeko
pri véech ostetnich bojovych hrach tohsto typu. 1 zde vEek
plati, Ze pohodlné ovlddéni poskytne pouze joystick.
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BATMAN

Firme Ocean vyuzile populérniho hrdiny comicsu e vydela
velmi zajimavou hru Batmen. Hre pfipominé Pentagrem, nebo trebe
Feirlight fy Edge. Podobnost se neomezuje nestésli jen ne
grefiku &i ne zpisob provédéni ekci, ale zshrnuje dobré prvky
jmenovanych her e vylvéii novau kvalitu,

Cilem hry je osvobodit pritele Robins, uneseného Aébe]skimi
silami. Ne: viek Batmen zeine se zéchrenou, musi nejit a spojil
tésti svého kouzelného vozu. Zedinéme tedy proniket do splelité-
ho bludiste ve kierém je roziroudeno 7 &ésti BATMOBILU =& také
JET BATBOOTS - co? jsou boty dovolujici skakat, BATTHRUSTER -
umoziujici pohyb v roviné po dobu pedéni, LOW GRAVITY BATBELT -
zvélduje dosah & vysku skoku, & zéroved BATBAG, do kterého
budeme dévet sebrené dily. Kromé toho mizeme nelést pilulky,
kieré poméheji pfi provédéni pétréni. A tek EXTRA LIFE BATPILS
prodluzuji 3ivot, ENERGY BATPILS zvysuji rychlost pohybu, SHIELD
BATPILS poskytuji chvilkovou odolnast, JUMP BATPILS zdvojnésaebu-
ji schopnost skéket o NEUTRALIZING BATPILS nineluji &innost
zbylych. Viechny vypedaji stejné (minieturs Betmane) e teprve
podle vysledku &innosti se dozvime, co jsme vlestné nalezli.
Informuji nés o tom piktogramy v levém dolnim rchu obrazovky,
které ukezuji mohutnost skoku, odolnost, energetickou situaci,
véetné poitu chyb, které je moZno jestw udélat.

V pravém hornim rohu obrazovky se nachézeji symboly étyf
tasti kone&ného vyzbroje, kieré se po sebréni stenou zfetelnéjii
Kromé Loho se Balman miZe setkat s kemeny previéloveni, ktereé
umoziuji vratit se do toho mists, kdyz viechno jineé zk] eme .
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Svdj tkol si miizeme ulehgil provedenim dprev, kleré déveji
neomezeny pocel chyb, klerjch se mizeme dopustit. Jenze je v tom
hé¢ek — upravavany blok mé délku 47663 byle, o etkoli jej miZeme
kopirovat pomoci COPY-COPY, tsk neméme moinost provedeni Uprav.
Nezbyvé, ne: si nepsel krétky program (doporuduji nehrét si jej
na kezelu pro pouziti pristé), klery po spusténi neéte plvodni
progrem, provede Gpravy a odstertuje jej. (Viz té: prirutku
"Kledivo na progremy”). Tento progrem ném dé nesmrielnost o od
linie 160 ziskéme moinost skékat vyse a déle, zdroved véechny
pohyblivé potvirky pfestenou byt hrozivé.

Pro ty, kteri rozdéluji takové dlouhé bloky, uvédim jen

Upravy:
POKE 37512,166 o« 36798,8 ...... nesmrtelnost
POKE 39928, 281 ................ lze se bez Ghony srézet

s potvirkemi
POKE 37430,0 - 37521,62 - 37522,12 ... Belman zaéne skékat
jako olympijsky prebornik,

BOBBY BEARING

Per{ekini trojrozmérné hre nés zevede do labyrintu, kde
hrdine Bobby h]edé sobé podobné, bilé usmivejici se koule se
zavienyma océime. Ukolem Bobbyho je najit své "bratry” e popostr—
kévénim je presunout do miste, kde se Bobby nachazi na zacdatku
hry. Jméne "bretrd" se objevuji ne obrazovee — prvnim je Berneby

Ve splnéni kolu brani Bobbymu Eerné koule, kieré mu odebi-
reji energii e chtéji jej vytledil 2 trasy. Nepfitelem Bobbyho
je i tas. Kdyz se dostane do lécky, stiskni klévesu Q. Po
presunuti vSech "bretrd" t& &eké odména.

. Pokud chceé védét jeks, opevni se trpélivosti o zkus hrét.
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FANTASTIC VOYAGE

Teto hre vychézi z dobrodruiného védeckofentastického {ilmu
Fentesticka ceste s Raquel Welchovou v hlevni roli, kiery
netotil emericky rezizér Richard 0. Fleischer v roce 1965 o
kiery se promitel i v nadich kinech. Jeky je dé&j ??

Nededel as, kdy se {entazie stdvé skulednosti. Nejnovéjsim
vynélezem je pfistroj, ktery umoZduje cokoliv zmendoval. Prévé
byl do nemaocnice dopraven pecient v begnedéjném stevu. Nemoc jiZ
zachvétila vétdi cdst orgenismu e déle se 8ifi. Jedinym
vychodiskem je zmenseni jednoho z lékefl a jeho nasazeni primo
do téle paciente,

Tim lékafem jsi prévé Ly e méd za Gkol zachranil nemocného
bez ohledu ne nebezpedi, kiteré ne Ltebe &ekeaji wuvnit® téla.
Nesedés do vhodné wuzplsobeného vozidle pro pohyb v lidekém
organizmu, zmendujeé se socuiasné s nim e zafindé cestu nemaonym
organizmem.

Bohuiel més smdlu, tvoje vozidlo heveruje e jeho jednotlivé
¢asti jsou rozhézeny v riéznych oblestech pacientove téls. V
tomto okemziku zaéiné pravy d&j hry......

Je to hre o pacientiv zivot. Musis likvidovet ohniske
nemoci e infekce a soucesné sbiral dily svého vozidla. Tylo je
trebe sklédat v mozku e pek opustil téla. K tomu més vymezeny
¢as, po jeho prekrodeni nebyvés pivodnich rozméri, tedy pakud
Okol v cesovém limitu nesplni&, umirés soutesné s pecientem.

Nesmi3 teké dopustil, aby teplote téle (pfi infekci se
zvyduje), prekrodile povolené maximum. Nedtésti més u sebe
teplomér & vis, jek ne tom pecient je. Infekci likvidujes
ni¢enim choroboplodnych zaradki. Tento kol més usnednén Lim, Ze
jsi pribéiné informovén o tom, ktera Zést téle je in{ikovéne.
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| kdyz chvilemi organismus nevykazuje nepedeni infekci,
prekéZeji Li bekterie, kieré sice 2iji v symbioze s orgenismem,
ele pro tebe joou nebezpeiné. Pohyb Li znesnediuji nékteré miste
krevniho obéhu. Zniéit té mohou i pohyblivé chlopné. Nékieréd
¢ésti téle, nepf. elény plic, jsou pro tebe rovnéi nebezpeéné.

K obrené pfed bakteriemi & infekci o také k vytvéfeni
prichodd v prekéikdch ti slouzi ruéni vystifelovad energie.
Poutivej ho ale s rozvahou, protofe vyuiivé energii tvého téle.
Své sily miieé obnovoval delsim odpodinkem. Objevis wuréité i
létajici bilé krvinky. Ty mized chylel e s jejich pomoci nigit
zérodky, jei Li bréni v cesté. Pribéiné jsi informovén o tom,
jskou éast dkolu jsi splnil.

Vypravu zatinés v Usini dutiné, odkud jiz neni ndvratu.
Vedle tebe leii prvni kus z vozidle, klery musié doprevit do
mozku. Delsi dil se nachézi v casti setrfeva. Ostatni si jiz
hledej sém. Znelost anstomie téla ti cestu usnadni.

Kdyz slozis celé vozidlo, ziskés 90 procent vysledku. Pak
musis pfes otni nerv opustit télo e dostat se ne startoveci
plochu. Tim z2iekéd zbjvajicich 18 procent & hru  spisné
zekoné{s.

CHUCKIE EGG

Farméie Chuckieho provadi& hrou tek, eby sebral vdechne
vajitke, nez slepice epolukeji zrni, nasypané na hromsdkéch.
Postupujeé po febficich, spojujicich jednotlivé vyskové drovng,
nebo pouzivaé vytah. Pokud seberes zrni, ziskévés body nevic.
Ale pozor! Hra konéi, jekmile je snidena, nebo sebrane posledni
hromédke zrni, proto sbirej s rozvehou.

Scénsf obsshuje 3B obrézkid. Projil alespon &tyfi vyzeduje
znaénou zrudnost,



ZORRO

Reda hrdind dobrodruinjch filmd & seridld se stale némétem
pro potitatové hry. Jednim z nich je populérni ZORRO, kiery svym
kordem héji prevdu, spravedlnost a svabodu. Firmou DATASOFT byl
zpracovén v roce 1985 pro potitat ZX-Spectrum "Program ZORRO"
zickel si ze krétkou dobu zneénou oblibu mezi mlédezi.

Ukolem ZORRA je osvobadit sveu divku, kterou wunesli
gerdisté. Je to kol velmi obtiiny e vyZeduje nejen odvehu, ele
zejména divtip.

Hra zeiné tim, Ze ZORRO seskoli se strechy na zem. Rychle
vyéplhej po uschlém stromu, skoé ne studnu 8 z ni vysked pro
kepesnigek, ktery ti jesté stetila hodit tvé vyvolend. Rychlost
splnéni tohoto dkolu je ocenéna bodovou hodrotou.

Vysplhej opét ne strom, skt ne studnu & vejdi do ni.
Ocitned se u jezera, kleré musié prekonat, eby ses dostel k
opeti skal. Pomoci ostrivki, zebritkd a lan se dostened pres
jezero & vejdes do skalniho otvoru vprave. Ocitned se v
mistnosti s divnymi stroji e v provém dolnim rohu uvidis
blikejici kelich, ten musi sebrel. Vejdi do levého dolniho rohu
mistnosti a po Zebiicich projdi do daldi mistnosti. V jejim
prevém dolnim rohu najdes kvétinéé s kytkou. Preskoky, pres lévku
e s pomoci trempaliny vysko& k vychodu, seber kytkv e vral se do
horni mistnesti.

S kytkou vylez na zebiik proti belvenu e vyskod na lévku.
Diky erovné moci se balven pfesune ne vyleh & ten zacne kleset,
rychle do néj nestup. Tenlo vykon bude opét ocenén body. Ted jiz
mozed kytku odloit e musi se stejnou cestou vrétit ne povrch.

Vyskoé opét ne studnu. Po balkénech a lévkéch prochézeji
straze. Pokud se ZORRO setké s gordistou, okemzité zeciné
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souboj. N&& hrdine je velmi zdelnym Sermifem, o proto vétsinou
zvitézi (ze vyhrany souboj ziskdvé 5 bodd). Mile ale i
podlehnout, proto se reddji snez soubejim vyhnout. Pred kaZdym
soubojem ZORRO odkladé nesené predmély. Mize ee pro né vidy
vratit e opél si je vzit.

Deléi putovéni zeéinéd ZORRO emérem doprave. PRejdeme ne
deldi obrez, kde jsou muzi popijejici vino. Pokreduj vpravo,
mine$ palmu o domy. No delSim obreze uvidid vlevo dole kli¢ e
nshote léhev, Seber kli¢ o s pomoci kanape jsko trempoliny
vyskoé ne lévku vpreve. Sestoupid po 2ebfiku & pokradujes
vprevo. Delsi obrez (Zebfiky a lévky ne fasddé domu) je
jednoduchy, pozor ele ne gerdisty. S klitem vystoupis ne stfechu
e vrétis se vlevo. Preskoé dveie a seber léhev. S ni se vral k
muzdm, klefi se obéerstvuji vinem. Kdy: vénuje& lshev prvnimu z
nich, jeho bficho se po vyprézdnéni léhve zvéidi netolik, Zze ho
mizes pouzil opél jeko trempolinu, eby jsi se dostel ne Zebfik,
vedouci ne nejvysi léavku, po niZ prochézeji gerdisté. Vyckej ne
jednoho z nich, kiery pijde smérem doleva o rychle ne néj zaivtod
tek, jako bys ho chtél shodit s lavky. Pokud se ti Lo povede,
uvolni se pisobenim kledky zdvezi blokujici zebfik. Po ném
sejdes dold a Lim ziskavés del&f body.

Joi opél ne zemi a stejnym zplsobem jesko v predchézejici
¢ésti hry jdes pro klig. Z horniho obydli beres vypslovaci
znacku ve tvaru pismene Z. Z vrcholku palmy se skokem vlevo
dostaned do mistnosti, kde je v pravém dolnim rohu blikejici
pedkove, kterou musié sebret. Po Zebificich o lenech se dostanes
k peci, do které vlo2id vypelovaci znatku. Skédes na méch tek
dlouho, e se ohnidté rozpali do ervena (u &ernobilych televi-
zors neni tenlo efekt tek vyrazny, stet¢i ne méch skotit esi tek
pétkrét). Vezmi znaéku a jdi k oslovi. Ze chvili zjistis, ze
osel mé vypalenou znedku Z e utiké. To Li umoini dostel se do
mistnosti s pedkovou & tu sebral, &imZz ziskéd delsi premii.

Ted se vral zase pro klig, seber trubku e postev se ne

pohyblivou desku. Stiskem klavesy pro "FIRE" se ozyvé trubke e 2z
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okne vyskekuje gerdiste piimo na druhy konec pohyblivé desky.
Jsi "vystfelen” nshoru & musid se zachylit stoidru. Po ném
prechazid vleve na stfechu & sebered blikejici bolu (deldi
premie). Vracid se opdt pro klig, dvekrét prRemistid zvony do
zvonice. Zvuk zvoni olvirsd vetup do podzemi. Cestou v podzemi
sbirdé véiky s penézi e hleddd mistnost s tejnymi dvefmi, jsou
oznadeny blikejicimi symboly dfive sebranych predmdtd (kelich,
podkova, bota). Po Zebfiku vchézis ne nédvori vézeni LA CARCEL.
Pomoci 2ebfikd s lavek se dostévés k celém. Stiskem klévesy FIRE
pted celou oevobozujed vézné. Uvolnéni véziové se postevi podél
zdi a to Li umoini, abys skokem na jejich zéde preskogil zed.

Ne del2im obraze se musié dostal po ZebRicich a lévkach do
levého rohu. Koneénd uvidis svou divku, jak na tebe mévé. Nejsi
ale jesté zdaleke v cile. Tvé mils se na tebe zlobi, Ze jsi ji
nechal tek dlouho &ekat, & navic vodni prikep nelze preskotit.
Co poteéi srdce kaidé Zeny?

Je to semozitejmé kvétine. Proto se musid vrétit znémou
cestou do podzemi. Pokud ne tem, pak urité v domé nejdes kytku.
Vezmi klié e kytka je tva.

Vrel se opét do podzemi a najdi tejnjy vchod. Véziové, kieré
jsi ovobodil, ti opét pomohou. Obéhni lévky e jsi u véze. S riZi
v ruce ziskdvéd konednd zpét svou vyvolenou e s ni i uznéni ze
Lo, e més dobré nervy e skvélou trpelivost.
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TETRIS

Nebyvé Zastym zjevem, setkat se nes obrezovkéch s hrou
sovéteké progremétorské dilny, snad i teto skuleénost prispéla k
obroveké popularité hry TETRIS, proto déle uvddim menus]l této
hry, které kromé pobaveni uéi i kombinovet e umistovat tvery v
prostoru tak, eby "licovaly”.

Cilem hry je postavit z pedajicich &lyrhrennych plodnych
tvard zed bez jediné mezery. Stejné précs jeko u zednike, jen
“cihly” jsou jinsk tverovené. Hre byla nepséne pivodné pro
pocilaie Lfidy PC, pro Spectrum (e jiné poiitaege) byle pfepraco—
véna.

Po neplnéni politede programem ném TETRIS nebidne pouziti
klévesnice SPACE pro zehéjeni hry. Tuto vjzvu sle neuposlechneme
8 pozédéme o moinost nastaveni ndkierjch peremetrd volbou
kldvesou O (options):

K = Ovlédani kurzoru pismeny (viz déle)

J = Kempston joystick

1 = Sincleir joystick

C - ovlédéni pomoci kurzorovjch kléves se 3ipkemi_

T - otééeni pedajicich tverd vypnoutl/zepnout

B - pozadi vypnout/zepnout

S - pro ulozeni Labulky se skore ne pasku

L - pro naplnéni poiitade uloZenou tebulkou skore z pasky
Q - pro okemzité ukendeni hry & névret do titul. obrézku



-89~

Po volbé se okamzilé ocitneme na "hraci plose” TETRISU,
kdyz jsme jedté pfed Lim zapseli velbu obtiZnosti, kieré je od
nuly do deviti (B je nejpomalejdi). Vlevo nehofe pod slovem
LEVEL se okamzité promitne &islo zvolené obtiinosti. LINES pod
nim oznaduje, kolik se ném povedlo vylvokit perfektnich fad bez
mezer. SCORE je sutomsticky vypotitaévany paiet bodi, které jsme
ziskali. Ty se pek prenesou i do tebulky skore. Posledni
sloupecek vlevo definuje, kolik tverd za hru pedlo (hre se
nejlépe hraje ne berevném monitoru) v jednotlivych druzich e
kolik celkem. '

Vpravo je tebulka HELP. Celou hru nds informuje, kieré

klévesy meji jakou funkei:

posun objektu vlevo

posun objektu vpravo

ototeni{ objekiu kolem své osy

~ zapne zobrazovéni tvaru deldiho pedajiciho télesa
v okénku NEXT

Y - pro zménu pozadi (za pFedpokledu, ze v OPTIONS

jsme nevypnuli zebrezovéni pozadi)
SPACE - urychli pedéni objekiu, méme=1i jeho umisténi
jiz jisté.

vV O T —
t

No a to je vée, vo potiebujete znét pro hrani TETRIS.
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KIREL

Hre obsahuje sedmdesét pyremid, sloZenych riznym zpisobem z
gestihrend. V nich se véemi sméry pohybuje Bionic Beetle Bun
(BBB). Sestupovet e vystupovael mize pouze po jednom stupinku. Mé
moznost premislovel kostky s stevét z nich schody a mosty.
Prechod ne dalii etapu je moiny pouze po zniéeni vdech bomb
vystupem ne "exit icon". BBB ohroZuji rdzné priserky ~ miZe je
zneskodfovat, pokud mé u sebe cukrovinky. Sbiré rovnéZ delsi
vziteéné predméty, s nimiz mize stevél mosty (kostky ve tveru
strely),  zvét$it svou energii (uréité cukrovinky), nigit
pyramidy (zvlédtni Sestihrany) otd.

Kezdou etepu je nutno dokonéil ve vymezeném Case.

INDIANA JONES 11

Teto textové hre je daliim dilem Frentiske Fuky, neboli
FUXOFTU, & to dilem celkem zdafilym.

V tomto druhém dile méte ze oGkol najit pét diementd,
polozit je ne oltér, vzit faraondv pletinovy ndhrdelnik, spojit
se s prateli z Kéhiry a odletét s nimi,

Ukol neni zase ai teok obtiZny e dé se snadno vyfedit béhem
chvile, ovéem pokud budete postupovat pedle toholo névodu:



18.
11.
12.
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Prozkoumej sededls, vezmi padsk, vezmi bi&, D.

Pouzij padék, J, prozkoumej pslmu, vezmi ndmeckou wunif{ormu,
poutij uniformu, J.

Prozkoumej némecky sutomebil, vezmi beterii, Z.

Vezmi rediostenici, pouZij rediostenici, poloZ radiestenici,
polpi basterii, vezmi lopetu, V.

V, prozkoumej uniformu, vezmi klig, pouiij klig,polo? pedék,
vezmi diement, poloZ kli&, vezmi slovnik,prozkoumej mepu, Z.

S, S, poutij lopetu, B, J, J, pouZij bi&, poloz bi&, polod

lopatu, vezmi diement, S,
2, 2,2, S V, vezmi diement, Z, J, V, V, V, S,

V, pouij slovnik, poloz slovnik, vezmi diement, V.
S, polez uniformyu, vezmi diement, J.

Skrét polol diament, D.

Vezmi fereondv platinovj néhrdelnik, N.

Z, Z, N.

Tol vie - hra je u konce.



FIRELORD

Sir Glehesrt (odvéiné srdce) se vratil do zemd Torot, aby
odhelil jeji skryld tejemstvi. Musi vyhledet posvétny kémen ohné
a vrétit se do bezpecného draiiho obydli. Posvétného kemene chnéd
se zmocnile z14 krdlovna & pouiile jej k prokleti zem&é ohném o
stredidelnymi pfizraky. Obyvatelé zietéveji radéji ukeyti ve
svych domovech. Zdchrenu & osvobozeni jim mize prinést pouze
steleény bojovnik, pokud oviem zvitézi ned jejimi &tyfmi kouzly,
které ji dévaji véené mladi a krésu.

Postevy v zemi Torot:

Tek, jako stresidle, kieré musi sir Gleheart rozehnat, je
zde mnoZstvi postav, se kterymi se setka e obchoduje s nimi.
Sedlaci zneji dobie lesy a vesnice, presto jsou Eesbo nechépavi,
Ceste mize byt uskutednéne zaplecenim celnikovi na celnici, nebo
koupenim kouzle od obchodnike s lé¢ivymi bylinemi. Hlided
desdtku zachové postevy pRi Zivold, derodéjové e Eerodéjnice
meji k dispozici kouzla, téi dredi zuby mohou byt uZiteéné,
Zbrené jsou k dosténi od rylifi a sterj mudrc je uzitednym
premenem informeci, stejné joko poustevnik, ktery je povéstny
svym zivotem v lesich. Biskupové jsou rychli a leéni, nevypléci
se je Ledy pokoudet nebo je dokonce podvéadét. Spravedlnost je
vykondvéne rychtéri, kteri Jsou uZitedni, pokud s nimi jednéte
ve vii véinosti,

Knéina Eleonors je driena v zejeti zlou krélovnou. Na ty,
kteri yi cht&ji osvobodit, hledi se v&i laskavosti.



Ovlédéni:

Hru je moZno ovlédet joysticky — k vybéru méte Kempston,
Sincleir, Interface 11 & Cursor joystick, pfipedné z klévesnice
pomoci kléves:

B i vlevo

P o s vpravo

0 nahoru

A dold

Mo i FIRE (strelbe, akce)

Cheete~11 hru ne chvili zestevit, sby jste si mohli v~ klidu
rozmyslet co déle (nebo uvetit kavu), stiskndte BREAK/SPACE.

Hru opét odstartujete kleroukeli klévesou, nebo joystickem.

Pokud chcete hru ukonéil, stisknéte soudené klévesy A,S,D,F,G.
Vyménny obchod:

Pokud zejdete do domu, miZele obchodovat s majitelem.
Umistéte kurzor ned vyobrezeni e stisknéte FIRE k potvrzeni
volby. Volbu je mozno zrudil opélovnym setiskem FIRE. Kezdy
majitel obstarévé jeden z vice druhd sluzeb. Vyberte si druh
sluiby, kierj potedujele o mezi jednim e &tyfmi 2 vasich
predméts, se kierymi jele pfipreveni obchodovet. Pokud je vés
nabizeny obnos (hodnote vedehs zboi) dostateény, mejitel wudélé
nebidku vyobrazenim pfisluéného piedméiu. Pokud si prejete
obchodovat, vyberte si ze zobrazenych predmétd.

Taktiks:

V télo hie se dé zvitézit tek, 2ze musite zisket vyde
uvedeny kémen posvétného ohnd (Firestone), ktery vrhé ohnivé
blesky. Musite vyuiit obavu krélovny ze ztréty mlédi e krésy.
Musite ziskat &tyri éoti kouzle VEEné mledosti (External Youih)
e nebidnout je krdlovnd vyménou za ohnivy kémen (Firestone).



GYROSCOPE

Ukolem hry je #1dit rychle se todici gyroskop ples 20
jednotlivyjch obrezovek. Snazte se vyziskat co nejvic z vadich
sedmi Zivold — neni to nikterek jednoduché. Strmé stoupéni,
kluzké sklo, Fizené megnely, cizinci e rdzné vyéndlky skeliske
jsou soudsti scénsie. Vynikejici grafike s kvelitni hudbou ze
syntezdtoru spolu vylvéfeji otmosféru, kterd vés donuti zcele se

oddat hre.

Hréé¢ mize fidil gyroskop odzhora keidé dréhy doli. Jsou zde
¢tyfi obrezovky pro dréhu o pét dreh, kieré postupné piekondvéte
Pét druhd prekéiek stoji vademu postupu v cestd. Jsou to pRikré
srdzy, kluzké sklo, cizinci, fizené magnety s uGzké vyénelky
skaliske. Pokud se dostenete &% ke konci dréhy, musite se
presunout nshoru nebo ai ke &lvercovému zneku. Pokud hru Gepisné

dokonite, Geké vés VELKE PREKVAPEN{!!!

Ovlédéni:

Hru je moZno ovlddel pomoci joystickd Kempston, Sincleir,
Interface 11, pRipedné pomoci klévesnice:

P o doprave
I doleva

0 nahoru

Z dol

0 konec hry

Vybér je nutno provést pied zeddtkem hry ze zékladniho menu.



Systém Zivotd:

Hrét mé sedm 2ivotd (gyroskopd), se kterymi se snaZi projit
celou dréhu. Ze keidjych 1088 bodd které ziskd, dostévé jeden
3ivot nevic. Pokud véek naerazi ne okrej dréhy, nebo zeséhne
cizince, gyroskop spadne & hréd tek ztreli jeden Zivol. Nshofe
ne obrazovce jsou hodiny, kieré odediteji ¢&as. Pokud doséhnou
nuly, gyroskop se pfestene todil a spedne, pochopitelns opél se
ztrétou jednoho %ivotu. Hre pokreduje s novym gyroskopem, ktery
se objevi v mistd, kde predesly spadl.

Poznémke:

Hudbe v této hie byla vytvofena pomoci programu WHAMI,
ktery je popssn v prvé Eésti této pRirudky. Méte moZnost si
poslechnout, co vdechno se dé naprogramovat.....

ROLAND'S RAT RACE

Televizni hvézde - myé Rolend pospiché do studie spletitymi
chodbemi kenélé. Dveie do televizniho studia lze ele oteviit
pouze ztracenym klilem, a to ez poté, kdy je celé postupné
zeplnid blyskavymi pliky, které jsou pohézeny v kenéle.

V cesté ti bréni zmutovené boty — nadtést{ sle més na né
zbran, pleti ne né zvléstni lepidlové strely. Zésaby lepidle do
této neobvyklé zbrené je moino rovné: nejit v kendlech. Seutesné
zde mbzed nejit 1 rizné pelmlsky, kieré Rolendovi dodéveji
energii. Pro rychlej3{ presun mized pouzit metro, kieré ne
krétkou dobu zastevié presné mifenou stfelou.
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CODE NAME

V této hie méé za dkol chrénit planety slunedni soustevy
pred Gtoky robotd a tylo niit. Més k dispozici 18 @08 jednotek
energie, kterd ubjvé s pohybem doptedu, strelbou, 2esoprotoro-
vym presunem 8 pfi zapnutém ochrenném 3titu teké vlivem zésehi
robotd, zechycenych &titem,

Moies ei vybrat funkci kepiténe nebo pilota.

PALUBNT POC1TAL:
E oo Energie
Voo Rychlast v m/sec -
O Uhel cile vodorovne
Q. Uhel cile svisle
R, Vzdalenost cile
N o Typ cile
SH ... $tit zapnut
R Aut. pohledy zep/vyp
OVLADAN( :
P ubrat rychlost
2 pridat rychlost
B auto zestavi
L auto rychlost 30 m/sec
S suto rychlost 100 m/sec
6 i pohyb vlevo
7 pohyb vprave
8 pohyb nsharu
Y pohyb dold
B . stielba

Vo ¢esoprastoravy prenos



Forrii pohled dopftedu
R pohled dozedu

S pohled ne mepu sektoru
Cn i pohled na solérni mepu
Lo pohled délkovym radsrem
Koo, aut. piepinéni pohledu
O v ochr, 8tit zap/vyp

T o ??7? (jen pro kepiténa)
Hoiii pause — start

SEX CRIME

Hlidad hlidé vykfigenj dim. Tvym Ckolem je vniknoul do domu
a ve vdech &lyfech pokojich obdlastnit lehké holky. Jakmile
hlided zjisti, Ze mé nékoho v rajonu, okemzité ee za tebou
rozjede. Ty véak se s nim nesmid stfetnovt. Pritom se miZes
pohybovat pomoci vytehu, schoval se ne belkon, pripadné slézt po
balkoné. Pokud se ti podei obilastnit véechny démitky, ziskévéd
podle zbylého tasu bonus.

Jestlize ale nestihned vdechny démicky obejit, nebo té
chytne hlided, pfichézié o pfirozeni (méd celkem J).

Tato hra se vyskytuje i ve slovenské verzi, v ni je pivodni
(e také Spectrum) oznaiovéne za nepodobeninu - jediny porédny
povedni potitat je DIDAKTIK GAMA & jediné pivodni progremy jsou
od DISOFT SKALICA...............



OVLADANT :

1 vlevo
W, vpravo
P o vyteh, vehod do pokaje,

sestup balkonem.

Pomoc{ &islic 1-3 volis &islo patra pro vjteh. Vstoupit do hry
je moino pomoci X.

MATCH DAY

Tato hra predstevuje tenisovy zdpes. Tenis je moino hrét
bud proti potitedi, nebo proti druhémy soupefi. Zékledni vybér v
menu se provédi pomoci klévesy SPACE, volba klévesou O.

Clef:nale, semifindle & flnale udévé obtiinest hry. PRi
exhibiénim ulkéni ovlddé obe hréce pocited, volba 1 hrad
pfedstavuje hru proL: potitedi, volba 2 hradi umoziivje hrat s
libovelnym soupefem.

Déle si mizeme vybral podet selli a ovladéni. Ovlédet je
moino pomoci Sinclair joysticku (1. hréé¢ tladitke 1,2,3,4,5,
druhy hrdé tlacitke 6,7,8,9,8), Kempston joysticku, nebo
klévesnice. Preruseni hry docilime klévesou H.

Pokud vybereme ovlddéni klévesnici,je mozno pomoci tleditka
R predefinoval ovlddani hrécd a stop tlegitke.
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V této publikeci predkladém viem uiivateldm mikropoditedu
fedy SPECTRUM, DIDAKTIK a pod. deldi 8ést z vybéru manuéld  k
nejznéméjSim progremim. Snezil jeem se jen o to, aby zde byly
zestoupeny programy nejriznéjdiho zeméieni, eby si kezdy mohl
vybral Lo své. Pokud bude toto dilke pfijato s pochopenim, budou
deléi popisy zafezeny do deléich dild.

Dosud vyslo:

Moy piitel Didaktik Gems (2 vydéni), 108+1 PROGRAMJ, MANUALY I,
KLADIVO NA PROGRAMY, MONS/GENS - uzivetelsks prirutke.

Rovné? nebizim celou #adu progremd, zéjemci mohou kontekloval

firmu HELLSOFT - Vrené n. VIt. 438, psé. 252 46







