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Skromny popis planety a navod ke ke.

Jste svou kosmickou lodi vysazen na cizi pkgrieerou vSichni jeji obyvatelé
opustili. Na planetje ale umisin kvantovy generator smrtonosnych paprditery je
namien @imo na Vasi vlast. Tento giganticky energeticky kée®r je napajen solarni
energii pomoci 25 krystalumisténych na vysokych sloupech a roznaigich po celé
planet.

| kdyZ je planeta jiz neosidlena, do kryatdhle prazslunce a hromauha energie
kvapem pibyva. V okamziku, kdy mnozstvi dosahne pozadovardnoty, z&¢ vysle swj
horky polibek a VaSe vlast bude &aina.

Vasim ukolem je tlve nez k tomu dojde, ztii vSech 25 krystdl K dispozici méate
pouze raketovérkslo a omezené mnozstvi energie, pokud ¢igqooe i Vas rozum. Protoze
je systém stale pod proudem, jsou bohuzghwosti i izna zabezpwvaci zdéizeni. Diky
tomu si ale na druhou stranunbete dopiovat viastni energii a Stit.

POZOR !l

1. Dbejte na to, aby jst&iwypinani pohonuiesla nebyli filis vysoko nad zemi
(vySkova soiadnice zerdve vSech sektorech je 0138).

2. Sloupy s krystaly jsou propojeny kabely viditgin na zemi. Zriit Ize pouze
krystal lezici na konci této 8itPokud seselite krystal lezici na vedeni mezisdva
jese€ fungujicimi krystaly, je tento probihajici energiinoven !

Tato hra je volnym pokemvanim hry Driller, takZe kdo Driller zn&, budentit
jednodussi. r&ji vSem hodé zabavy a hlawnsSgsti.

OVLADANI

Pro snér pohybu a s$elbu doporduji pouzit joystick.

DalSi funkce:
a - z¥tSeni radiusu ot&ni z - zmenSeni radiusu
s- -"-  kroku pohybu X =" kroku
p - nadklon pohledu nahoru 1 - néklon dolu
n- -"- doleva m - -"- doprava
r - pohyb nahoru f - pohyb dolu
u - obrat o 180 stuf | - load, save, konec

j - zapinani pohonuiksla
space - pepinani mezi rezimem pohybu a reZimem gawvani stelby.

DalSitadky jsou uteny pouzedm, kte'i na hru svym agilnim mozkem nesté!
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SEZNAM SEKTOR U A POUZITYCH PROSTOR

SEKTORY: REGULUS OSTATNi: GANYMEDE STORE
SIRIUS CALLISTO STORE
PSYCHE CENTRUSTORE
PROCYON CANOFURKKWAY
FOMALHAUT CRUX TELEPOD
MONOCEROS IO CONFINEMEN
POULUX EQUATORJNNEL
UMBRIEL LIGHT TNNEL
TITAMIA DARK TNNEL
ANTARES
NEREICL POLY: LIGHT SIDE
OBERON DARK SIDE
GANYMEDE
TRITON
THETHYS
IAPETUS

POPIS JEDNOTLIVYCH SEKTOR U A PROSTOR (PRO NEJSLABSI)
REGULUS SECTOR (vstupni)

Na SV je budova, ve kterée lezi GANYMEDE STORE. Bve jihu jsou kryty
deskou, ktera po zasahu zmizi. Zapadd budovy stoji tank, ktery p@&p zasazich do&ze
zmizi, ale po chvili se @pobjevi. Dale jsou zdditstromy. Jeden jeifblizné ve stedu
sektoru a dva u nizké zidky plau sektoru, ktera je asi 360m od okraje. V JVu@h
vypina tvaru kostky. B jeho zasazeni dezmizi, nebo se a@p objevi. V JZ rohu stoji
teleport. Bi vstupu do 8ho a vstelu do lichokZniku uvnit teleportu nas dopravi do
sektoru PSYCHE. i#®’nespravném vstupu jsme Zeni.

Vychody:

S-SIRIUS J-LIGHT SIDE

SIRIUS SECTOR

Na SV budova, ve které lezi CALLISTO STORE. Bwe jihu jsou ovladany
vypinaem (kostkou) u jizni ghy budovy. V J\¢tvrtiné jsou umisiny dva sloupy s
krystaly. Zapadni hranici t¥dstna s trojuhelnikovym pivlakem do sousedniho sektoru
(IAPETUS). U jizniho okraje shy stoji tank, ktery se poech zdsazich&ze rozsype. U
severniho okraje &by je pistavena nastavba ve tvaru vytahové Sachty. Vstupadtavby
je kryt deskou, ktera po zasahu zmizl, ale ihnerbse objevi. Nad vchodem je vypina
ktery se po zasahu podtoJe nutné dodhno stilet tak dlouho, az se ukrouti. Potom tkve
zastanou otekeny. Uvnif je spojovaci chodba CANOPUS WALKWAY.

Vychody:

S-PSYCHE J-REGULUS V-PROCYON - [APETUS

PSYCHE SECTOR

V JZ ¢tvrting sektoru je objektiistupny z jihu (CRUX TELEPOD). Sektor je wlp
piehrazen neviditelnou bariérou, ktera se tdhne za Y. Od jihu se ggédem tahne cesta k
brare v severni sin¢. Nad branou je displej, na ktery je nutnpldd heslo.
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Toto heslo zni DARK a ziskame jej tak, ze postugatykem aktivujeme pismena undish
na stnachétyi sektofi (na pdadi nezalezi). Vedle displeje je pismeno.
Vychody:
S - DARK SIDE J - SIRIUS

IAPETUS SECTOR

Sektor je na Vi Z ohraden zdi. Ve vychodni zdi je fwlak do sektoru
GANYMEDE. V severnitasti sp@iva na tech piliich ve vysi tunel spojujici SIRIUS a
GANYMEDE. V JV ¢tvrti sektoru je objekt s dwmi u jizniho okraje (nutno viét). Druhy
vchod do objektu je kryt deskou, ktera po zasahchwdi zmizi. Uvnit se nachazi
CENTAURI STORE). V JZtvrtin¢ je deska nizko nad zemi, pod niz je ukryt vchod do
EQUATOR TUNNELU. Sektor je podétod jihu na sever rozten piikopem.

Vychody:

V- SIRIUS Z-GANYMEDE

GANYMEDE SECTOR

Vychodni sénu tvai zed s pichodem do sektoru IAPETUS. V jeji jiztasti je
nastavba ve tvaru vytahové Sachty sithie tohoto sektoru nefichodnymi. V severniasti
na piliii je nastavba ve vysi. Pod ni je undstank. Tank nelze odsdit, ale po zasahu pié
na tank spadne nastavba azej. Kousek od zdi zana bazina fes kterou na zapad vede
stredem most zaka@eny tankem. Tank po zasah¢ze zmizi, ale ihned se zase objevi .

Vychody:

S-THETHYS J-TRITON Z-OBERON VWAPETUS

TRITON SECTOR

Ve vychodnictvrtiné sektoru stoji ohromna sfinga. Na jihozapsibji & sloupy
s krystaly.
Vychody:
S - GANYMEDE J- LIGHT SIDE

THETHYS SECTOR

V JZ¢tvrting stoji kryta pistavba s branou uprést. Brana je zevriistezena
tankem, ktery po zasaZzenize zmizi. Za tankem stojiithranoly na dobijeni energie (Stitu).
Sektor je opt od vychodu na zapadghrazen ve gtdu neviditelnou bariérou. U severni
stny stoji TELEPOD CRYSTAL 3 a nagk je pismeno sejmutelné dotykem. V &&ti je
misto pro objeveni se CRUX TELEPODu.

Vychody:

J - GANYMEDE
OBERON SECTOR

V tomto sektoru jsou dva sloupy s krystaly a nehodt kvadr uzavirajici vstup na
mustek v sektoru GANYMEDE. U paty jednoho ze sloyg vchod do EQUATOR
TUNNELu.

Vychody:
V - GANYMEDE Z —TITANIA
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TITANIA SECTOR

Opet prazdny sektor. Obsahuje pouze 3 sloupy s krydtaPriachod na zapad - pokud
nejsou v sektoru UMBRIEL od&leny snimée - je nemozny !!!
Vychody:
S -NEREICL J-ANTARES V-OBERON -ZJMBRIEL

ANTARES SECTOR

Sektor je picné od vychodu na zapad ragdn bazinou. Na jejim jiznim okraji stoji kvadr,
ktery nad bazinou drzi gigantickou terasu. Na &&sji 3 sloupy s krystaly.
Vychody:
S -TITANIA J-LIGHT SIDE

NEREICL SECTOR

Sektor je opt v pali rozdélen neviditelnou bariérou.rd vychodnim okrajem severni zdi
stoji vysoka deska, za niz je ukryt sloup s krgstah hranol na dobijeni. Na SZ je prostor pro
objeveni CRUX TELEPODu.

Vychody:

J - TITANIA

PROCYON SECTOR

V SZ rohu stoji sloup se snitiean, ktery sektor gZ7i. V SV rohu je mohyla, na jejimz
povrchu je vstup do EQUATOR TUNNELU. U vychodndrsg stoji tank, ktery podii zasazich
zmizi.

Vychody:

V - FOMALHAUT Z- SIRIUS

FOMALHAUT SECTOR

Jsou zde umi&ty 3 sloupy s krystaly. Sloup v préstiku stoji na jakémsi podstavci.
Vychody:
S-POLLUX J-MONOCEROS V-UMBRIELZ - PROCYON

POLLUX SECTOR

Sektor je opt rozctlen neviditelnou bariérou. Dale je zde sloup stalem a na severni
sténé pismeno sejmutelné dotykem.
Vychody:
J - FOMALHAUT

MONOCEROS SECTOR
V sektoru jsou pouze dva sloupy s krystaly.
Vychody:

S - FOMALHAUT J - LIGHT SIDE

UMBRIEL SECTOR

Dokud nejsou od&tleny snimé&e na vychodni a zapadni stéaje vstup mozny pouze z
EQUATOR TUNNELu. Jinak jsou v sektoru pouze dvauplps krystaly. Vchod do tunelu je
uprosted sektoru.
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Vychody:
V -TITANIA Z - FOMALHAUT

LIGHT SIDE

Jizni pdl planety. Obsahuje dva sloupy s krysfdby.Spici stinu jednoho z nich je vchod do
LIGHT TUNNELu.
Vychody:
MONOCEROS REGULUS TRITON ANTARES

DARK SIDE
Severni pol planety. Uprdasd je umisin generator zéni. Vedle 8ho stoji sloup s
krystalem. V rohu je vchod do DARK TUNNELu.
Vychody:
PSYCHE

GANYMEDE STORE

Pristup ze sektoru REGULUS. Vstupféist obsahuje dva hranoly s Sestihranem na zdi na
dobijeni a jakysi $t. V JV rohu je u zempralez do druhé mistnosti. Zde se nachazi hranol na
dobijeni, vypina v podol& sekerky na zdi a deska na zemi, pod niz je ulalyod do EQUATOR
TUNNELu. Deska po zasahu na chvili zmizi.

CALLISTO STORE

Pristup ze sektoru SIRIUSAst gristupna dvimi ovliadanymi kostkou obsahuje hranol a
Sestihran na dobijeni, dvojity jehlan nayod mezi energii a Stitem a lickdhik, ktery po zasahu
poslouzi jako teleport do sektoru IAPETUSist ffistupna otvorem veigSe ovladanym
vypinatem z objektu GANYMEDE STORE obsahuje pouze vypietvaru kostky.

CENTAURI STORE

Pristup ze sektoru IAPETU® st fristupna dvimi zakrytymi deskou obsahuje dva hranoly
s dwma Sestithelniky na dobijeni a dvojity jehlan evpd mezi energii a Stiteifiast gistupna
druhym vchodem obsahujgyti lichobéZniky slouZici jako teleporty.

SV -TITANIA SZ- GANYMEDE JV - FOMALHAUT JZ - DARK SIDE

CANOPUS WALKWAY

Pristup ze sektoru SIRIUS. SlouZi jako spojovaci tlaoghezi sektory SIRIUS a
GANYMEDE. Obsahuje hranol a dva Sestithelniky nhigmi a TELEPOD CRYSTAL 1.

IO CONFINEMENT

Mistnost, do které jsme dopraveni vzdy, kdyZz namamenda automaticky strazny. Tedy
jakési &zeni. Pro své vybavenékdy mylné nazyvana jako loznice TithnZadnym jinym
zpisobem se sem nelze dostat! V rohu mistnosti stojgs zidli, v protjSim rohu jsou d&
palandy. Na druhé strafsou uzayené dvée. Po jejich stranach dva hranoly se Stitky akur
TELEPOD CRYSTAL
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2. Po deseti zasazich do Stitku libovolného hraseldvée oteYou a dostaneme se do
EQUATOR TUNNEL.u.

CRUX TELEPOD

Zarizeni slouzici proiegnos do jiného sektoru, kgnosu je pdeba vzdy TELEPOD
CRYSTAL. Fenos se uskutai po zasahu do toho krystalu, kam se chceme d@¥tatos
zpet uskut€énime zasahem Siiy pistu umistného uprosed.

EQUATOR TUNNEL, LIGHT TUNNEL a DARK TUNNEL

Podzemni tunely slouzici k bezpému pohybu mezigkterymi sektory.
No a to by bylo vSe. Vlastme tak upld. JelikoZ popis je tak \Werpavajici, jist by &
nebavilo tuto hru hrat. A proto z&mé neuvadim, kde se skryvd TELEPOD CRYSTAL 4.
Ja osob# hru dohral v jednom dni a tak se taky trochu gugad

ok Jindra NECK\ Stihlice 28, 281 63 Kostelec natesy *
kkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

* *
* "IS"A" FFCOMPILER FIRMY SOFTEK *

* *

kkkkkkkkhkkkkhkkkkkkkhkkhkkkkhkkkhkkkhkkhkkhkkkkkhkkkhkkhkkkkkkkkx kkkkkhkkkkkkkkkkkkkkhkkkk

Provadi pevod program z jazyka BASIC do strojového koédli80. Tim programy &i asi
10x az 200x rychleji nez v BASICu. DosaZzend rychjezpisobena odstra&nim pomalé
intepretace v ROM.

RozliSeni verz[ch kompilatois SOFTEK
"FP" KOMPILATOR - pro realn&isla
"IS" KOMPILATOR - pro cel&isla

Oba kompilatory umaiuji volbu umiséni strojového kodu v paéti. Tak Ize jednoduSe
ulozit Vas zkompilovany program kamkoliv ve volngngti.
BASICovy program je mozné editovat a iwsubrutiny, které Ize samostdtkompilovat.

Nahrani kompilatora
LOAD "" (ENTER) Pozn.: Zasti kompilator + relokator

Nastaveni RAMTOP
RAMTOP  pro verzi 48K - 40000
pro verzi 16K - 26000

Pokud Vam vyhovuje nastaveni, stigten"y" (ENTER). Jinak stiskite "n" (ENETR) a
vlozte novou hodnotu adresy. Po nastaveni RAMTOPaly vymaze a fzete zait s
kompilovanim.
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PAMATUJTE : RAMTOP je mistem v patti, odkud bude startovat Vas program.
Pouziti kompilatoru

Verze "FP" rozumi tégt vSem pikazim a funkcim BASICu, ale pro verzi "IS" jieba dbat
dale uvedenych poznamek.

Pro spu&ini kompilatoru ve verzi 48 K zadejte RANDOMIZE USR300 ( RANDOMIZE
USR 26600 pro verzi 16K).
Béhem prace kompilatoru, ktery Vas progratekpada z BASICu, se objevujizna
hlaseni:

1. STARTOVAVACI ADRESA (= RAMTOP + 1)

2. KONCOVA ADRESA

3. KONEC OBLASTI PRONENNYCH

Toto hlaSeni se objevi, jestlize mate ve svém piogiettzce nebo pole. Ta jsou
uloZzena pimo za VaSim strojovym programem a po kompletni pitani se ukaze posledni
adresa pole.

4. FRVNI PRUBEH - DRUHY PRUBEH

5. CHYBY

Po bezchybné kompilaci se objevi hlaSeni "NO ERRORi$hlaSeni chyby
"ERROR" se kompilator zastavi a objevi se BASICtagek, pip. ta jehatast, které
kompilator nerozumi. Hned za chybou se objevi dkaarkompilator penese kurzor na
tentoradek. Proto jej Ize po stisknuti "EDIT" ihned opitav

Start zkompilovaného programu
Po skoweni kompilace si poznamenejte startovaci adresjos&ho programu a potom z
BASICu zadejte RANDOMIZE USR startovaci adresa ).

UloZeni strojového kédu
Jak uz jsme gdiekli. Vas kad je uloZzen v RAM Spectra 1 byte za RFOP, kterou miZzete
zmenit piikazem "CLEAR N". Nova adresa musi byt nizSi ne&piakto I1ze p@astech
zkompilovat rozsahly program nebo podprograngli?é nastavujte RAMTOP a dejteip
tom pozor na pro#nné a pole.

Co se stane s pouZzitym BASICem
| po kompilaci Vam #stava zcela k dispozici. Pokud jste spokojeni &diistrojového
koédu, mizete nepdtebny BASIC vymazatifikazem "NEW". V&S strojovy kod je zcela v
poradku.

Pouziti paméti
Protoze v pa#ti je ulozen kompilator i program v BASICu a jeghusi Zistat misto pro
strojovy kod, je mozné, Ze se objevi hladeni "OUFMEMORY" (MIMO PAMET).
Potom musite program kompilovat p@stech.




Proménné, retézce, pole &isla :

Prontnné se zpracovavaji podle pravidel BASICu.

Jednorozrérna pole (=fada hodnot na&iselné ose) zpracovava pouze "Fp" kompilator a
zarovei vSechna realn&isla.

"IS" kompilator zpracovava vSechna céigla v rozsahu -32767 az 3276 &kiere funkce
mohou zpracovatisla od 0 do 65535 na@PEEK, POKE, USR.

TABULKA P RIKAZU ODLISNYCH OD BASIC SPECTRUM

PISMENO VYZNAM

E vyraz

S slgtkazi instrukci oddlenych s

N klagdoelécislo

C slearevnych bod odclenych , "

X, Y soubgrazi

$ fettzcovy vyraz

KLAVESA VYZNAM

CLEAR pouze zet'FP"

CLOSE #n,$ pouze verze"

DATA v obou vé&rh se nes#ji zadavat zadné vyrazy, pouze
Cisla nebdetézce ve tvaru "....." a tyto tvary lze
kombinovat

DIM a(n),a$(n)
IFe THEN s
INPUT

LOAD $ CODEn
LPRINT

pouze verze "FP"
rgsre jako v BASICu
igsre jako v BASICu s vyjimkou fikazu "LINE".
Cislovanitadki v BASICu dovoluje plnou kontrolu
fizeni kurzoru a text pomociikazi "PRINT" je jiz
obsazZen. Proémné mizeme vytisknout tak, ze je
uzaveme do zavorek.
pouze jeden parametr
# sxké miZze pouzit

OPEN #n,$ pouze veEe"
PRINT # ez pouzit
REM vidza
RESTORE n jako v BES
VERIFY $ CODE e e je volitelné

ysweétleni gfikazi REM :

REM B test klavesRIBAK

REM M,n,n,n,.. vklada strojokgd do programu a dovoluje v tomto
misg€ programu volat rutinu strojového kodu

-10 -

REM S,a,x,y na obrazovcaskne znak (v ASCII kodu"a"

na PLOT pozici x,y. To je uzit@é u her, kde se vyzaduiji
hladké pohyby.
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REM B test klaye BREAK
REM M,n,n,n,n ulozeni strojowgbrogramu jako u verze IS
REM E,n kdykolig sbjevi hlaSeni "ERROR", vykona

se instrukce ngadce "n", kde se chyba ofetwyuziti této
moznosti pedpoklada spolupraci zasobniku (STACK).
Néavrat do BASICu se provede dpiikazem "STOP"
nebo peska@enim programu.

REM N navratlzybového hlaseni do normalniho stavu. Musi
byt provedeno fed navratem do BASICu.
REM O,a,n, takto se dimeiBASICova funkce "OnnGOTO" Musi

byt pouze jednoducha prémma a je-li ¥tSi nez uvedena
¢islaradki, program tentoifkaz ignoruje.

REM se pouziva v kompilatorech SOFTEK, aby moznuidaout ikazy, které nejsou
standartni.V kazdemifpack je instrukce REM nasledovana velkym pismenemuBok
nebude uvedeno "kbvé pismeno™, potom gadka zpracuje jako normalni instrukce
REM.

OsSefteni retézai

Retézce na rozdil od BASICu mohou mit libovolnydeb znak. Ukladaji se za normalnimi
promennymi, které naopak jsou ukladany bezptedte za zkompilovany program.

Retzcova pole jsou moznéa pouze ve verzi "FP" a moljppduze jednorozamna.
Dimenzovanyfetzec je ukladan standaétrcetre mezer.

Oba typy dlenifetzci jsou mozné, ndpLET A$ (3 TO 7) = "HH" nebo LET A$ =" any
abcde" (3 TO 5) nebo kombinace obRetzec nize mit i tvar A$ (3 TO).

Jsou roviz pripustné tyto funkce : )
LEN,STR$,CODE,CHRS$,INKE$,SCREENS," + " pro spojoivéetzci. Ret€zce mohou
byt rovnéz porovnavany podokijako v BASICu.

Poznamka :

V obou kompilatorech neni tisk Wigazu "PRINT" vyhodnocovan. Chcete-li tedy pouzit
nag. vyraz "abcdef" (3 to 6) nebo rovnost "y = h"pad., musite vyraz uzét do
zavorek, aby byl kompilatorifmucen jej ped tiskem vyhodnotit.

Pamatujte rov, Ze oba kompilatory nezpracovavaji funkce VALALS, protoZe ty
mohou byt v BASICu uzity jen v realnétase.

Seznam funkci kompilovanych ve verzi "I1S" :
ABS, AND, ATTR, CHR$, CODE, IN, INKEY$, LEN, NOT,R, PEEK, POINT RND
(¢islo mezi 0 a 32767), SCREENS, STR, USR n, USR$*#*, - a vSechny srovnatelné
operatory.
BEEP - mizete udlat BEEP kratSi nez 1 scetrg déleni se vola kalkulator pro plovouci
desetinnou t&u.
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CLEAR - maze prognné \tetre rettzcovych.

Seznam funkci, kompilovanych ve verzi "FP" :

Kompilator "FP" provadi vSechny funkce kompilatdi8" a navic také funkce s plovouci
desetinnou t&kou, jako nap funkce trigopnometrické nebo logaritmickeé.

CLEAR - Mimo ostatnich funkci muze byt pouzibmastaveni RAMTOP ovSem
pouze v této "FP" verzi. Maze vSechna pole a mapazasobnik (STACK).
Proto pro navrat do BASICu je nutno po CLEAR zaitikaz STOP, jinak se
program zhrouti!

Obecrt vzato, jestlize se chcete ze kompilovaného prograratit do BASICu pikazem
RETURN, musi byt uveden pouze na skntam konci programu anebo se Ize vratit
piikazem STOP.

OBECNE ROZDILY MEZI KOMPILATORY "IS" A "FP" :

Oba kompilatory pouzivajitfplizné stejnou délku pami RAM (asi 6 kB) .

"FP" - Kompilétor je schopen zkompilovat piny rozsastrukci BASICu ZX Spectra
a Wdecke vypéty . Zpracovavdisla s plovouci desetinnouwte®u (délka 5
byte), proto méa tendenci byt pomalejSi nez ver28."Ve srovnani s
BASICem je 2-krat az 10-krat rychlejsi.

"1S"- Kompilator zpracovava pouze celila (délka 2 Byte), proto je omezen v
kompilovani gkterych funkci. Ve srovnani s BASICem je 10-krate v
nekterych fipadech az 500-krat rychlejsi.

Umisténi kompilatoru v paméti :

Zkompilovany program je umist v pangti RAM vzdy o 1 byte vySe nez RAMTOP. Proto
muzete zndnit jeho umistani v RAM piikazem CLEAR n. Kompilator musi byt v pétin
vzdy, kdyz startujete zkompilovany program nébbsahuje péebnou run-time-routinu”.
Za zkompilovanym programem je blok 130 Byte, kdmijsloZeny vSechny podrobnosti o
povolenych 26-tiettzcich. Normala je zde volny prostor, ledaze by zde byly ugrigt
rettzce, vytvdené programem ve strojovém kodu.

"FP" kompilator uklada vSechna pole ve vahmin prostoru interpretru BASICu. Je
tomu tak proto, aby byl usnagimprenos z BASICu do strojového kodu a naopak. Uziva se
obvyklé vyhledavaci routiny, takz€éas pro prohlédnoutiéthto promdnnych je

extremre kratky.

Béhem kompilace se vytviaseznam adresdki programu. Je uloZegsne za systémovou
proménnou STKEND v rezervnim prostoru p&imKompilator roviez vytvéi seznam
adres iznych prongnnych uzitych v programu. Tento seznam se vdbiaoa startu
kompilatoru stale zstSuje. Kompilator poskytuje dostatek prostoru ptaéiprongnné,
pokud ovSem jsou pro jednoduchou pgmmou rezervovany 2 Byte ("IS") resp. 5 Byte
("FP").
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Je-li vSak tato prognna pouzita ve snége FOR-NEXT, potom je pro ni rezervovano 8
Byte ("IS") resp.17 Byte ("FP").

Proménné mohou mit libovolnou délku aiie jich byt libovolny poet, je-li ovSem k
dispozici dostatek patti.

Ukladani zkompilovanych programi :

Aby kompilator mohl vytvéit vykonny a rychly strojovy kod, musi byt v patinuloZen
rovréz soubor run-time-routin, na ktery sekladany program odvolava. Protori p
samotném &hu strojoveho kodu musi byt tento soubor run-timetn ulozen v pasti.

Proto vSe ulozime takto :

Pro 48k.:SAVE "JMENO CODE start.adresa,65536- stdrésa
Pro 16k.:SAVE "JIMENQO"CODE start.adresa,65536- sidresa

MAPA ULOZENI PROGRAMU V PAM ETI

I PROGRAM I

VARS I POLE I

STKEND | ADRESRADKU |

RAMTOP | ZKOMPILOVANY PROGRAM I

P RAM I KOMPILATOR I
kkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkhhkkhkkkhkkkkkkkx KO N EC************* kkkkkkkkkkkkkkkkkkikkk
Autor programu : M.Lewis Softek Internacional tONDON GB

Prelozil : Ing.Jti Skala 1989
Editace : Petr Polasek ZX PEPO SOFTWARE 1990
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* *
* REDMODN *
* *
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Stard pohadkéa se doSourala na své méie na trhu a nikoli bez uspokojeni
piehlédla davy, které se zde zase seSly. Posadilaké® si z kozené lahve po boku a
spustila.

Jednou ped davnymiasy, kdyz nisic byl jest rudy, zil kouzelnik. On, nebo ona,
protoze¢im si mizete byt Upla jisti, kdyz jsou ve fe ¢ary, nebyl nebo nebyla nejlepSi ve
swté kouzel. Ale bylo to uz v dat) kdy magicka sila slabla a kdy jednoduché zaklanad
pracovala nejlépe. A tohle j&ipeh o tom, jak tent@éarocj udrzel Kouzlo nazivu.

Kdyz byl s\t novy, po zemi se prochazelizni duchové a i zvéta ungla mluvit.
Kouzelnici byli mocni; 'Smt, nebodas', jak ji gkteri fikaji, jeSt nebyla.

Kouzlo potebuje nisic steji jako rostliny potebuji slunce. Lidé péebuji oboiji,
protoZe mysl j&arovna adlo je trava. Tehdy, za prvnich @Zen, nebyl nésic takovy
kalny jako dnes. Planul studenym karminovyrétlsvn. Byla to barva Kouzla, stejfjasna
jako slunéni svit. Kouzlo bylo tak silné, Ze zaklinadlo byétké jako mziknuti, a tak to Slo
po tisice let.

Na nebi se gidalo zhavé slunce a chladngsic, kazdy z nich posilal své&ho na
swt. Neékdy se vSak stalo, Ze se cestyiziy.

Dokonce i dnes, kdykoli sedsic postavi do cesty slunci, vyZene jejich soulaoj n
nebe draky, a jejich zapas byl tehdy ¢dfickrat urputtjSi. Z kazdé bitvy vychazel ¢sic
slabsi a bledSi - aZ je dnes zjizveny a spéalerny $akly a bily popel a jeho svit je bily a bez
sily.

Kouzlo upadalo spolu s#sicem. Prvni, kdo odeSel, byli duchove, a nikomomox
nevadilo. Pokud vim, museli jste si davatguny pozor na jazyk, kdyZz byéjaky nablizku,
a byli velmi citlivi na to, jestli je spraructivate. Bajni netug které jste mohli derin

e

Uphiku.

Je samozjmé, Ze staromilci tropili povyk, ale nikdo neposlouchal. A pak,
jednou v poledne, se vSechny kouzelnické hrédyyzz mraku na zem - zaklinadla
selhala. Nebyla jiz kouzelna moc, ktera by dokageddit cas, proto jejich obyvatele uz
nebylo mozné zachranit.

KdyZ toho veera vySel misic a jeho slab& gaase nastolila na zemi Kouzlo, sesli se
ti kouzelnici, kt&i prezili, aby se poradili, co dal. O tom shrom&fidvam budu vypréit
zase gkdy jindy. Shledali, Ze tak silné kouzlo, aby¢bpzivilo mésic, uz mozné neni.
Dokonce ani statey pokus Wavyhilla a Warlocka pouZzit silu poslednzhducli se
nepodail, ale to je také fibéh na [#iste.
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Bylo mozné se pokusit o jeding, i kdyz také miade obtiznéreSeni: postavit novy
mesic. A tak vytvaili "Kamen rudého rssice”, novy zdroj Kouzla. Nebyl tak mocny, aby
mohl oswétlovat cely s¥t. Z Mésicni véze hradu Baskalos #ina kralovstvi.

Tak zistal Baskalos ostrovem Kouzla a osvicenosti. J& tiaik dodnes, zvlaSpod
vladou naSeho vzneSeného panovnikestio Ze rssic je Sedy a mnoho temnych staleti se
prevalilo pres Zemi.

Ale abych se vrétila k nasemtilghu. Baskalos skoro upadl do barbarstvi, kdyz byl
jednou Mesiéni kdmen ukraden. & dnesni pibéh je o kouzelniku, ktery jej vratil a
zachranil naSi zemi.

Ted’, pokud kazdy vhodite lask&awminci do klobouku, ktery mezi vami koluje, budu
vam vypra¥t pribéh..."

VLASTNI HRA

Hra se vas zepta "What now&'néjak podobr kdykoli ¢ceka, ze vlozite dalSi povel.
Vlozte jednoduchy kratky anglicky povel nasledov&iyTER.

Pokud se hra zastavi bazemé Ficiny, tiskne patra né¢jaké dlouhé séeni aceka,
az si ffectete prvnicast textu nez odjede s horniradky. Jakmile je f&ctete, stisknete
SHIFT nebo ENTER a hra bude posoaat.

Hra rozumi stovkam slov, iady z nich i zkratkam (n#@pN jako NORTH, NE jako
NORTHEAST a p.). Zde jedkolik slov znamych z her firmy Level 9 €t&ina jich bude
fungovat takeé v této: TAKE, GET,.WEAR, DROP, 8 hi&sh s¥tovych stran, IN, OUT,
UP, DOWN, LEFT, RIGHT, CLIMB, LOOK, LISTEN, LOOK ATEXAMINE, FILL,
OPEN, CLOSE, LIGHT, SCORE, QUIT, TAKE nebo DROP BR¥ETHING, SAVE a
RESTORE (pro uchovani stasného stavu hry na pasek), AGAIN (opakugdpghozi
povel), INVENTORY (seznam toho, co nesete), a koaeaNVORDS a PICTURES
(vynechava nebo znovu zahrnuje ilustrace).

V popisech lokaci je mnoho slov, kterym byftaé nerozurgl, pokud byste je
pouzili vy ve svych povelech. iZete se nagklad daist, ze "Black clouds hide the sun,
plunging the world into twilight.”. Pokud ovSem hrabude rozugt slovim SUN nebo
CLOUDS ve vaSem povelu,irhete z toho usoudit, Ze nejsou pro dalani hry dilezita,
jsou pouzita jen aby Iépe dokreslila obraz scény.

Hra se vam snazi vSemazmomahat. Naipklad jste "deep in a narrow gully between
walls of jagged rock" a zkusite napsat "TAKE ROCHta odpovi "You can't see a space
rocket". To vypada na prvni pohled zvlastaletrika vam to, ze hra nezna slovo ROCK
(patrre jde jen o sotast vyjevu), a také to znamena, Ze 8ede vyskytuje raketa, ktera ma
pro hru vyznam a jejiz ndzewvitte byt zkracen. To jefpci mnohem lepSi nez pouha
odpowd "You can't see it"!

Obecrt plati, Ze hra rozumi, pokud jsou vase povely jeldicbé. Pokud program
nechape, co mate na mysli, pokousite se ¢abrmeéco, co neni pro ifbéh podstatné.
Muzete se
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pokusit povel peformulovat, a s trochou cviku objevite, kterévalgsou nejlepsi.ifjemné
dobrodruzstvi!

BOJ
Muze se stat, Ze petujete bojovat sskterymi tvory, které potkate. Pokud né&co
zaltaite, dejte pozor, abyste néjee neli zbrain a obl&€ené brini. MiaZze pomoci kouzlo.

SKORE

Hlavnim cilem hry je vratit KAmen rudéhe@site. Body ziskavate tak, jak se Kk
tomuto cili giblizujete. Navic ziskdvate 50 hiodza kazdy z deviti poklagkteré
muzete po cestnajit.

Prirozerg, meéli byste se mit na pozoru, abykuo nezabil vas.
KOUZLO

Abyste vyslovili kouzlo, vioZte:
CAST - nazev kouzla -ipdnet

nagiklad:

CAST ESCAPE neb@AST SNOOP NORTH
Kouzlo Prostdek Vysledek
BOUNCE BLACK BALL Ohbci pad ESCAPE
EXTINGUISH FAN Zhasi oha
FIND LAMP Ukaze misto, kde je zadanggmet
MAGIC MEDALLION eJpredmet kouzelny?
RESTORE — Restore
SAVE. — Save
SHIELD CLOAK Odrazi na chvili utok
SNOOP PEARL Pohled do vedlejSi mistnosti
STRONG SPICES Cini na chvili silrgjsim
TREASURE GLOVES Je objekt cenny?
ZAP DAGGER Utasi na nepitele pomoci kouzel

Kompletni seznam pokyindodava firma Level 9 po zaslani kupontilgieného u navodu.
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* *

* *
ORACLES CAVE

* *
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Hra Orakulum vam klade otazky a dava &ybdpowdi. Odpo¥d’ je potvrzena
ENTER. Giekavané odpaydi jsou ukazany ve spodddsti obrazovky. Zbytek hry je
vyswtlen hrou samou, ale zde jékolik rad, které Vam pomohou:

- Zprava "Cave design in progress" (gen@ndvjesky®) nevyzaduje nic nez tépvé
cekani.
- Nezapomate, ze zatimco planujete dat§inost ubiha vanias.
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- Mapa jeskya na obrazovce vam ukazuje mista, kde se jedysikytujete, jednak kde
jsou tizné giserky.
- Pokud utikéte odifSer musite couvnout do bezZpého mista, pozor,iie se stat, Ze spi.

Energie a zraimi.

Zaginate hru s 12-ti jednotkami energie a Zzadnymeram. Pohyb a boj obzvIas
spotebovava vasi energii. Vase bojova sila je zalorenaaSi energii, zr&nich a zbranich,
které vlastnite. Kdyz bojujete vaSe bojova sil&éisgoou (pordr sil) je ukazan vedle vas a
Sance rozhodnou o vysledku v kazdém kole boje. ®skustaneteipis slabym,
automaticky serratite do bezpmé jeskyw, kde naberete sil. Mohou byt situace kdy nevite
jak dal, nic se nege, jste v prazdné jeskyni, nicm&jn prozkoumejte - obvykle seino
uzitetného naskytne.

POKLAD HODNOTA
zlaté ingoty 4 body
sttibrné pruty 3 -"-
zlaté mince 2 --
zvoleny cil (nepitel) 0-"-
jiné cilové body (viz mapa) 8 hiod

Jediny vychod jeies oraklovu jeskyni -&étirnu - a mozny je pouze pokud mate
pies 40 bod, kli¢ od vychodu a zabili jste orakla.

VAROVANI : méate jen 5 dni na to aby vade mise abybgsna. Pro $tSi zajimavost je
kazda hra navgenerovana.
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Ve dnech 26. az 29.9.1990
porada Lub.602 eské spoknosti elektronik
v Kulturnim dong¢ Dopravnich podnik
v Praze 7, dubenska 1
mezinarodni vystavu

COMPEX . 90

Na vysta¥ bude pimy prodej nabizenych progranuzemskych i zahraémich firem,
bohata nabidka publikaci z oldarypccetni techniky. Satasti vystavy bude i obsahly
semind& VT.
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Sinclair 602 — technicky zpravodaj pro mikroelekiitas a vyp@etni techniku.
Wdava Klub.602Ceské spolkénosti elektroniku  pro pieby viastniho aktivu.
Zodpowdny redaktor: Rudolf Mach.
Adresa redakce: Klub.602, Dr. Z. Wintra 8, 160 4aHa 6. Telefon: 32-85-63. Povoleno
UVTEI pod evidednim ¢islem 87 006.  Cena 5.¢&dleCCU a:. 1030/202/86.
Néklad 800 vytisk.
Praha, srpen 1990.
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