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Prijemné dobré ranko prajem!

U to uz dva mesiace od JHConu

2013. Prave tam som verejne

ohlasil vznik tohto Ccasopisu a

kedZe som ho nestihol dokoncit
do mojej sobotfiajSej prednasky, ozndmil
som tyZdenné meSkanie. Kazdy poriadny
Casopis 0 ZX Spectre vSak Casto meskal,
nedovolil som si teda tuto tradiciu porusit’ a
ponikam vam toto Cislo s dvojmesaénym
oneskorenim. Vybral som si to teda hned’ na
zaCiatku, d’alSie Cisla budu nacas.

O ¢om teda Spectrum Today je? Je o
tom, Co sa deje prave teraz. Hry, demag,
programovanie, vSetko to, ¢o sa na Spectre
stdle objavuje. Vzhladom na moju
technicki nekompetentnost’ tvoria hry
podstatnu Cast’ tohto Cisla, ale postupne sa
technickd sekcia zvacsi. Urcite sa tu
neobjavi tisica recenzia Robocopa, nemam
v plane Ziadne ¢lanky popisujtce 80. roky
minulého storocia. Za poslednych par rokov
som precital vela réznych casopisov, ktoré
sa Spectru venovali. Pocnic ZX
Computingom a7 po ZX Format, dospel

. . som k nazoru, Ze nemda cenu spominat’ na
The Speccies, Effugit 1 1 staré dobré casy. Ak totiz odlozime

L . nostalgiu bokom, mozno zistime, Ze staré
Janosik, Knights & Demons Deluxe 1 2 8l PR .
dobré Casy su prave teraz. Programovanie

na Spectre nikdy nebolo tak jednoduché,
kvalitné informacie tak dostupné a
informacné kanaly tak vSadepritomné ako
dnes. Komunita je stéle silna (aj ked’ menej
pocetnd), chut tvorit nové je citit na
kazdom pocitacovom stretnuti. Preto si
myslim, Ze nema cenu nasadat’ na lod’ku,
ktora sa kiZe po popularnej retro-vine, ale
ma cenu brat’ staré dobré Spectrum ako
konicek, ktory je stale Zivy.

Casopis bude vychadzat' kazdé styri
mesiace. Rozsah bude podl'a poctu ¢lankov,
verim vSak, Ze sa stabilnych 20 stran
obsahu nazbiera. Pribudne anglickd verzia
(ako samostatné vydanie) a snad’ sa podari
ziskat' zaujem prispievatel'ov aj zo sveta.
Layout sa bude r6zne menit, stravil som
vela Casu Stidiom typografie a grafického
dizajnu, tu je eSte velky kus prdce na
dokoncenie.

Casopis je zdarma a volne k §ireniu.
Planujem obcasnu tla¢ zopar kusov na
rozdatie na akciach, ktorych sa zdcastnim.
Len tak, pre dobry pocit. Clanky sa takisto
smu preberat’ a publikovat’ aj bez viazanosti
na tento Casopis, podmienka je striktnd
nekomercnost’. Tak isto ¢lanky publikované
tu nie su podmienené exkluzivitou, ide o
informdcie. RadSej kvalitny ¢lanok prebrat’
(s povolenim, samozrejme), neZ balast
vymyslat'.

Tolko na uvod. Prajem prijemné
listovanie, difam, Ze aspon nieco z obsahu
stoji za precitanie. Budem tieZ radd za
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ZX Spectrum Today, nulté ¢islo. Casopis o
aktudlnom diani na ZX Spectre a
kompatibilnych pocitacoch. Vychadza tri
krat do roka a je zdarma. S prispenim
komunity edituje ellvis/zeroteam. Nepreslo
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http://creativecommons.org/licenses/by-
nc/4.0/deed.en_US.

akykol'vek ndzor, chvala potesi a kritika
posunie d’alej. Prajem teda dostatok Casu a
napadov do dalSej tvorby a teSim sa na
vietky tie skvelé nové veci, ktoré nas na
Spectre cakaju!

ellvis/zeroteam
ellvis@zeroteam.sk
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BB Novinky

World of Spectrum

30. novembra oslavilo World Of
Spectrum 18 rokov existencie. V
sucasnosti je to najvacsi archiv hier a
materidlov okolo ZX Spectra. Aj ked je
priblizne od polovice roka 2013 bez
pravidelnych aktualizécii, Martijn (spravca
archivu) sa vyjadril, Ze projekt neopustil.
Zaciatkom januéra skutoCne k aktualizacii
doslo, d'alSie urcite pridu tieZ. Komunita na
forach je stdle rovnako aktivha a je to
jednoznaCne prvé miesto, kam sa treba
pozerat po novinkdch okolo hier a utilit.
Dodatocne  vSetko najlepSie!  (vlakno
mapujtiice herné vydania, utility a zopar
diem za rok 2013 sa nachddza na
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=45201)

zx-spectrum.cz

Naopak, ZX-spectrum.cz je
aktualizované casto a to 3. novembra
oslavilo uZ 12 rokov existencie. Statistiky
hovoria napriklad o 819 tituloch od 213
vydavatelov, 284 navodoch a 675
manudloch. Pavero je tieZ netinavny tvorca
méap, ma ich uz v archive 1980 (1056
vlastnych). Drzime mu teda palce, nech ho
chut’ do rozsirovania stranky neopusta a aj
jemu dodatocne vSetko najlepsie!

AYGOR

Na pol'skom portéli speccy.pl bola
oficidlne spustenad sekcia The AY Great
Official Resource (AYGOR). Jednd sa o
balik suborov .AY s hudbami zo Spectra.
Aktualna verzia je z januara 2014, velkost
je 3,82MB a obsahuje 1157 hudobnych
suborov. Okrem beznych AY a BEEP
hudieb obsahuje aj hudby pre Turbo
Sound. VidSina stborov v archive je
roztriedend podl'a autora. Momentélne je to
jediny Zivy projekt venujtci sa distribucii
hudby vo formate AY. Tento format ma
vyhodu v tom, Ze je relativne Ccasto
podporovany  beZnym  softvérom na
prehravanie hudby na podita¢i (v Linuxe
napriklad Audacious, Deadbeef, xmms2 a
dalsie).

Harlequin

Ingo Truppel z Nemecka vychytal
problémy povodnej dosky Harlequina od
José Leandro Novellén Martineza a nechal
vyrobit' sériu dosiek revizie F. Len pre
pripomenutie, Harlequin je klon Spectra
48kB s presnym casovanim. ULA je
nahradend logikou podla knihy Chrisa
Smitha The ZX Spectrum ULA: How to
design a microcomputer. Doska je
navrhnutd tak, aby pasovala do povodnej
krabice od gumaéka, takZe plne riesi nahradu
zastardvajuceho hw. Doska uZ neobsahuje
TV modulator, ale kompozitny a RGB

vystup. Aj ked je Ingova séria uz
rozobrand, podklady st k dispozicii a je tak
mozné riesit’ d'alSie série.

VNN

Smutnd sprava priSla z Ruska. 12.
septembra zomrel spektrista, ¢len AAA-
Group, VNN. Je to Clovek, ktory ma na
svedomi vacSinu borderovych multikolorov,
ktoré AAA vydali. VNN sa doZil 57 rokov.
Ako spomienka vyslo malé demo s nazvom
In Memoriam V.N.N. (introspec & 4th
Dimension & goblinish).

Didaktik Kompakt

z00m sa podrobne pozrel na
povodnu prerabku Didaktiku Kompakt na
128k od MDV a vysledok zavesil na
playground.darkbyte.sk. Chystand je aj
anglickd  verzia na zavesenie na
hw.speccy.cz. Tam sa tieZ nachddza jeho
neddvna dprava MBO02+, ktord spociva v
nahradeni EPROM za 28c256.

Playground

Po docasnom presmerovani pokecu
zo zxm.speccy.cz na oldcomp.cz prehodil
Noby link na playground.darkbyte.sk, co
je forum urCené pre Ceskd a slovensku
spektristicki verejnost. Férum je urCené
kazdému aktivnemu spectristovi z cz&sk
scény (ostatné Casti sveta nevynimajuc,
pokial sa pouZije anglicky jazyk) ako zdroj
informdcii a skusenosti. Snad’ pociatocna
nizka aktivita nikoho neodradi.

Snake Escape

Prva hra, ktord by mala vyuZivat
multikolorovy engine NIRVANA je vo
vyvoji. Jednd sa o remake hry Lime Rick,
logicku zalezitost, v ktorej ovladame hada
zbierajuceho jablkd. Programovania sa
chopil sém Einar Saukas (autor
Knights&Demons DX, multikolorovych
enginov, utilit FZX a IZX kopec dalSich
veci), takZe sa méme na ¢o teSit! Dalsie
detaily o vyvoji a nejaké obrazky si na
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=44932

DemoZoo

Po niekolkych rokoch priprav bola
konecne spustend prevadzka demozoo.org,
ktord mapuje vSetko diane v demoscéne,
vratane ZX Spectra. Jednou z hlavnych
0s6b v pozadi je Gasman, ktory na
demozoo zacal pracovat po vytvoreni
demotopie. Posledné tri roky prebiehalo
rozsiahle plnenie databdz a testovanie

celého systému. Dnes je z demozoo
obrovsky projekt obsahujici informacie o
viac neZz 42000 produkciach a viac nez
33000 osobéch.

FOReVER 2014

Dal3i rotnik FOReVERu sa bude
konat’ tradicne treti vikend v marci (14. -
16.), v priestoroch Agroestuice v Hornej Suci
pri Trencine. Z Trencina jazdia autobusy z
nastupista ¢.8 (vystup je na prvej zastavke
v Hornej Suci a peSo odbockou vlavo z
hlavnej cesty prist k partyplacu). Nejaké
informacie k party sa daji najst na
oficidlnej stranke forever-party.net.

Pravidla sat'azi sa nemenia, 1k intro
a demo pre programatorov, AY hudba pre
hudobnikov a grafika pre grafikov. ZX
Spectrum  sekciu  organizuje stale
mike/zeroteam, v pripade akychkol'vek
nejasnosti ohladne sit'azi na ZX Spectre je
dobré ho kontaktovat na
mike(na)zeroteam(bodka)sk.

Je mozZné si zarezervovat postel’ (len
na obe noci, spanie na jednu noc si musi
kazdy rieSit individudlne) a to na
ellvis(na)zeroteam(bodka)sk.

Gemba Boys vydali zaciatkom roka
prijemné invitation intro, dd sa najst na
http://demozoo.org/productions/98116/

Multimatograf 10

25. az 27. aprila sa v ruskom meste
Vologda uskuto¢ni desiaty roc¢nik akcie
Multimatograf. Jej stucastou je aj
demopdrty, ktoré sa orientuje aj na 8bitové
pocitace.

Na ZX Spectre moZeme sutazit v
kategériach BEEP hudba, AY hudba, 256b
intro, demo a grafika. Vsetky kategorie
okrem hudby pre BEEP su spoloc¢né pre
vSetky 8bitové platformy. Sut'azny pocitac
bude ZX Evolution, takZe nie je dobré sa
spoliechat’ na Casovanie originalneho
Spectra (ZX Evolution alebo tieZ Pentevo je
moderny klon Pentagonu 128k).

Hlavna stranka akcie sa nachadza na
http://multimatograf.ru/ a stranka s
pravidlami a sutazami je na
http://demoscene.multimatograf.ru/. Do
anglictiny je vSak preloZena len mald cast’
obsahu. Pocas akcie bude prebiehat' aj
online internetové hlasovanie.

Prispevky je moZné posielat na
demoscene (at) multimatograf.ru. Ku
kazdému sutaznému prispevku treba pridat’
nasledovny vyplneny formulér:
Nick/Realname:

Group:

Full name of work:
Compo:
Requirements:
Duration (minutes):
Contacts:

K akcii vyslo aj invitation intro, da
sa stiahnut napriklad na pouete na
https://www.pouet.net/prod.php?which=
62453
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Interview IS

Tygrys/speccy.pl

Tygrys je hlavny spravca portdlu speccy.pl, programator a celkovo aktivny ¢lovek na
spectristickej scéne. Vyuzil som moznost a prehodil s nim zopar slov.

m Kedy vznikla myslienka zalozit’

speccy.pl a kto za nou stoji?

Tygrys: Népad na speccy.pl pochddza z
roku 2005. Zistoval som zaujem l'udi o
nieCo také a kedZe bol maly, ni¢ nevzniklo.
Népad sa znova objavil v oktébri 2011 po
rozhovore s Duddiem, ktory sa postavil za
to, aby nieCo wvzniklo. Prvé stretnutie
prebehlo 5. Novembra 2011 a priSlo nan
niekol'ko I'udi. Tak sa to celé zacalo.

m Existovalo nejaké centralne miesto pre
spektristov v pol’sku pred speccy.pl?

Tygrys: Ni¢ také neexistovalo. Bolo vela
strdnok venovanych Spectru, ale Ziadna sa
nesnazila spojit spektristov na jedno
miesto.

® Demo 'Unit 42' sa kon¢i slovami
"Waking up the polish scene' - dari sa to
plnit’?

Tygrys: SnaZime sa prebudit starych
spektristov. Niekol'ko z nich prisl'ibilo, Ze
nieCo nové napisu, Cas ukaZze Co z toho
bude. Do svojich projektov sa snazim
zatiahnut' T'udi, ktori fungovali v 90.
rokoch.

m No vlastne, na zaciatku 90. rokov bola
vacsina  produkcie demoscény pre
Spectrum z pol'ska. Ako je to dnes? Po
roku 2000 boli obdobia, kedy sme
nevideli z polska vébec nic...

Tygrys: Vela l'udi na zaciatku 90. rokov
preslo na Amigu alebo Atari ST a prestali sa
o0 Spectrum zaujimat. Samozrejme, boli
vynimky ako Claw alebo AgentX. Neskor
sa niekol'ko rokov nedialo voObec niC,
pretoZe I'udia sa venovali beZnym Zivotom.
Neexistovala tieZ Ziadna vacsia
koncentracia  spektristov v  skupinach.
Speccy.pl sa to snazi zmenit, aj ked nie je
isté, ¢i po tolkych rokoch necinnosti pridu
nejaké vacsie vysledky.

demo Unit 42 z roku 2013

m Speccy.pl sa venuje okrem demoscény
aj archivacii pol'skych programov pre
Spectrum. Ako to funguje, je nejaky
maintainer alebo posielat’ siibory méze
ktokol'vek?

Tygrys: Archiv siborov obsahuje pol'ské
programy ale tieZ programy a hry preloZené
do polstiny. V polsku bol tieZ rozSireny
diskovy systém FDD3000, preto bude
archiv obsahovat aj programy pre tento
systém.  Nahrdvat  programy  moZe
ktokol'vek pouZzitim formuladra, odkaz nan
sa nachadza na ivodnej stranke.

Cenime si pracu l'udi, ktori prispievaji do
archivu, preto je pri kazdom suibore
zobrazené meno osoby, alebo zdroj povodu.
Je to jeden zo spdsobov, akym vyjadrujeme
vd'aku ['udom za ich pomoc. Citame stibory
README v nahranych archivoch a
reSpektujeme vo6lu autorov!

"demo Reliable Fraud z roku 2011

m Co d'alSie sa da na speccy.pl najst’?

Tygrys: Archiv je len jedna Cast’ portalu, na
ktorom sa okrem noviniek okolo spektra v
pol'sku (nechceme duplikovat' stranky,
ktoré informuji o diani okolo Spectra na
celom svete) nachddzaji aj technické
¢lanky o Spectre, programovani ako aj
rozhovory so zaujimavymi l'ud'mi.

Skrytd Cast portdlu je AY Land -
internetové radio, ktoré vzniklo v roku
2005 hrajuce, niekedy aj S
niekol’komesa¢nymi pauzami, hudbu na AY
a BEEPer. Potrebuje ale aktualizovat' a
vytvorit' vlastné stranky. Na portali tieZ
funguje férum.

m Otazka na AY Land, ako vyzera
playlist, je moZné posielat’ nové hudby na
pridanie do playlistu?

Tygrys: Obsah radia je postaveny na
playliste spred piatich rokov. Obsahuje 619
stiborov na AY a BEEP. Aktualiz4cia bude
spoCivat’ v pridani d’alSich siborov pre AY
aj BEEP z roznych sutazi - prvé 3 miesta,
pripadne viac ak sa ukaZe, Ze aj ostatné
stoja za to. Tiez albumy AY-RIDERS a
MISTER BEEP sa dostant do playlistu.
Poslucha¢i budd mbct posielat’ svoje
Zelania sp6sobmi, ktoré uz funguju v sekcii
Archiv. Planujem vytvorit dynamické
playlisty so Zelaniami posluchacov ako aj
(niekol'ko) hodinové vysielania s tvorbou
konkrétnych autorov/tém pripadne
Zelaniami posluchacov. Kedy to vSetko
bude hotové? Sam neviem, zaleZi to od
podpory (aj moralnej), ktorti dostanem.

® St nejaké projekty alebo stranky,
ktoré spolupracuju so speccy.pl?

Tygrys: Novinky zo speccy.pl sd
uverejiiované na t2e.pl (Try2Emu) a tieZ na
http://www.facebook.pl/speccypl. Aktivna
spolupréca prave teraz neprebieha Ziadna.

m Ma speccy.pl zaujem o organizovanie

nejakej  pocitacovej party alebo
stretnutia?
Tygrys: Niekolko krdt do roka su

organizované malé lokalne stretnutia I'udi
okolo speccy.pl, aj ked zatial len vo
VarSave. Difam, Ze o nejaky Cas sa objavia

prilis skoro.

®m Si nejaké plany do budicna, ktorych
by sa speccy.pl chcelo uicastnit’?

Tygrys: Ziadne velké plany nie su.
Sustredujeme sa na rozvoj kazdej z Casti
portalu. Coskoro sa objavia informdcie o
projekte zacatého Abrimaalom - AYGOR,
medzi¢asom vznikaji hry a demd tvorené
Fud'mi okolo speccy.pl

HEUMNEL [C1 ©A13 SspPpecCcy.p

E 2018 SPECCY.PL

hra Krunel z roku 2013

m Aky mas nazor na dnesni scénu? Co
nové hry a dema, co komunikacia medzi
jednotlivymi scénami (cz&sk, pl, de, en,
ru atd’)?

Tygrys: Momentalne sa ukazuje rozdiel
medzi scénou v rusku a zbytkom sveta.
Dufam, Ze niekol’ko fanatikov, ktori zabudli
Co je to konicek a ktori robia najvécsie
rozbroje nepokazia celi zabavu a nezacnu
stavat’ miry medzi vychodom a zdpadom.
Nech ZX Spectrum spdja a nerozdeluje!
Ohladne diem - myslim, Ze si vel'mi dobré.
Objavuje sa v nich dizajn, hudby su
suCast'ou diem a nie nieco rusivé. Hier sa
objavuje vela, hlavne vdaka hernym
editorom. To v&bec nie je zlé pre amatérsku
tvorbu, aj ked obcas prichadza chut’ sa
spytat 'ndjdi 3 rozdiely medzi hrami'.

]

SRPECCHH.FL
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I Preview
Abbaye

odme sa na chvilu pozriet do

Franctizka 13. storocia. Ocitame sa

v tlohe mnicha Jeana Raymonda,

ktory sa po vyhnani ukryl v starom
kostole. Netusil vSak, Ze pod jeho zakladmi
je ukryté nieco desivé.

Ak sme uz presli vSetky tie desiatky
ploSinoviek, ktoré sa na Spectre v poslednej
dobe objavili a chceme viac, méZeme si
pockat na tato. Od novembra mdame k
dispozicii mali ukazku a ta plni dcel, urcite
zaujala. Pod'me ale po poriadku.

Celé sa to zacina ttekom

Povodne bola I'Abbaye des Morts
hra pre PC. Jej zvlastnost’ spocivala v tom,
Ze graficky vyzerd ako zo ZX Spectra. Teda

) Darkhorace&Jerri

aZ na atribitové kolizie. Darkhorace a Jerri
sa teda rozhodli prerobit’ ju na Spectrum a v
novembri vypustili kratku ukazku.

Pribeh sa odkryva pocas hry

Graficky je hra skveld. Jednoduchd a
ucelnd grafika, vSetko je farebné a sprity
nepriatel'ov maju roznu velkost. Hra sa
navySe dobre hré, postavicka svizne reaguje
na ovladanie. Autori ale idi d’alej a hraju sa
s detailami. Hned po spusteni hry sa
objavime v lese, kde sa na nas vyrtti horda
zbrojnoSov a tak ndm nezostava nic iné, len
pred nimi utiect. Ked sa konecne
zatvorime v starom kostole, vidime, ako sa
nasSi  prenasledovatelia snaZzia dostat
dovnitra, dvere obcCas poskocia. Zvukovo
hra podporuje len BEEP.

Des Morts

V kratkej ukdZke méame moZnost
preskiimat’ kostol a nadjdeme ttrzok pribehu
o dvanastich bratoch. Hra zacina dostavat’
td prijemnd atmosféru a Clovek sa teSi na
to, ¢o pride. Nechybaji rézne péky na
otvaranie dveri, niektoré predmety sa daju
zobrat'. Co robi napriklad taky zvon?

K dispozicii mdme devat Zivotov a
mame za Ulohu najst' dvanast’ kriZzov. Pred
oltdarom sa nachadza hrob, ktory sliZi na
uloZenie postupu v hre, takZe po zabiti sa
objavime prave pri posledne navstivenom
hrobe.

Hra prindSa prijemné rozvirenie vod

ploSinovych hier a zostdva nam dufat, Ze
plné verzia sa objavi uZ coskoro! m

Toto nevyzerd dobre

Bomb Munc

adzanie bomb na hlavy inym

ludom sa stdva v dneSnej
pretechnizovanej dobe
vSeobecnym konickom.

Spectrum nezostava pozadu a tak tu mame
dalsiu varidciu na tito tému. Co nam teda
pontika?

V prvom rade je to hra aZ Styroch
hracov naraz. Ked'Ze je Spectrum pre tol'ko
[udi malé, méme k dispozicii kvalitny
arzendl joystickov. Zvlastnost’ je Kempston
joystick zapojeny na porte 55, toto
umoziiuje mat' dva kempston joysticky
naraz. Treba k tomu ale Specialny interfejs.
Jednotlivy hraci sa daji vypnut, takZe nie
je nutné hrat' vzdy v Styroch 'ud'och.

Po zvoleni poctu hracov a ovladania
sa teda vrhneme do hry. Princip hry je
klasicky, na obrazovke mdame bludisko,
pozostavajuce z murov, ktoré sa daju zniCit’
bombou a plnych policok, ktoré sa zniCit’
nedaju. Niekde v tomto bludisku sa
nachadzaji dalSi hraci (alebo aspoinl jeden
dalsi hrac) a nasou tlohou je ich bombou
zabit. Cestu si ale musime uvolnit.
Akykol'vek vybuch (aj vlastnej bomby) nas
vsak moze zabit'.

Po odstrelenych mtroch obcas
zostand nejaké bonusy. A tu je veru z coho
vyberat! Od klasickych vylepSeni ako
kladenie viacerych bémb, vd¢Som dosahu
ich vybuchu ¢i népoja, ktory ndm na chvilu
pomeni smery pohybu (pit' v praci by sa

) Matthew Carrier

nemalo!) mozZeme natrafit aj na také
Speciality ako preskakovanie murov (CiZe je
tazSie nas zatlacit' do kuta, odkial by sme
nevedeli ujst’), preskakovanie bomb (Casto
sa mi stava, Ze sam seba odstrelim
nepozornym poloZenim bomby sam sebe do
cesty) ¢i dokonca ohnivy Stit. Ten nas sice
Uplne neochréani pred priamym zasahom
bomby, ale d& ndm cas utiect z dosahu
ohna. Niekedy namiesto bonusu zostane
predom poloZend bomba, ktord po chvilke
vybuchne.

ol :  BOME_MUNCHIES ) _ugw

- Lo
Zaciatok kola

Grafika hry je prijemne prehl'adna a
farebna, pohyb je svizny. Kazdy hrac
zacina hru vo svojom rohu a tam maé aj svoj
ukazovatel' Stitu. Zbieranim cukroviniek
narastd jeho hodnota a to ndm ulahcuje
manévrovanie pomedzi vybuchmi. Uplne
dolu je ukazovatel casu. Ked' sa minie ¢as
zobrazeny jeho bielou cast'ou, vSetky steny

ies
sa zmenia na muriky, ktoré sa dajd znicit.
Po chvili sa navySe okraje hracej plochy
zmenia na nezniCitelné plochy a ak sa v
tych miestach nachddza niektory z hracov,
znamend to jeho smrt’. Kazda obrazovka je
vZdy generovana nahodne, pri nahdanani
superov je to zaujimavejSie nez klasické
rozloZenie neznicitelnych ploch.
Podporovany je zvuk pre BEEP aj AY,

zahrame si aj na 48k Spectre.
Fl_ e _BI:II'I_'IB _I'I1IJI_“II:H_IE5_ e _w--.l“}

Stiboj kto z koho

Hra aktudlne pontika dva herné
mddy. Prvy je klasicky jednoherny stiboj
kto z koho a po zneSkodneni protivnikov
hra kon¢i. Druhy méd je hra na tri vitazné
kola. Kazdy vyherca dostane na konci kola
hviezdicku a ak ich ma niekto tri, hra konci.
Bomb Munchies je urcite zaujimava verzia
znamej hry a rozhodne prindSa kopec
nového. Uvidime s ¢im dalSim pride plna
verzia! m
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Escape

DIha a narocnd je cesta z palaca

Recenzie LY

from Cnossus

) No Time To Play 2013

ento rok  bol nakloneny

priaznivcom RPG hier. Escape

from Cnossus je jednou z nich a

tak sa moZeme tesit' na poschodia

plné priSer, pokladov a stibojov. Poschodi
palaca je celkovo 20 a tak mdme co robit’.

Pribeh je vcelku jednoduchy. Dlho

nas drzali zatvoreného, hovorili nam

Minotaur a nosili ndm obete. Vsetko sa
vsak skoncilo a tak je nacase odist prec. To
ale nebude az také jednoduché.

Escape from Cnossus je hra na
prezitie a tak nie je dolezité bojovat s
kazdym, koho stretneme. Suboje st ale
prospesné  kvoli  predmetom,  ktoré
nepriatelia mo6Zu mat pri sebe, ¢i uz jedlo
alebo zbrane. Pocas naSho putovania
narazime na staré truhlice a dZbany, sviecky
a fakle. Tie maju Specidlny vyznam,
osvetluju totiZ priestor a vidime toho teda

viac. PriSery su na svetlo nachylné a boja sa
ho, takZe l'ahsie prekizneme d'alej bez boja.
NA&S ciel je schodisko, ktoré nas dovedie do
dalSieho levelu.

Podme teda hrat. Level vidime z
vrchu. Grafika je rieSend pomocou UDG,
ale je  prehladnd. N&S hrdina je @
(zavind€) a nepriatelia st pismena
(napriklad b - diviak, s - had a podobne).
Pod hracou plochou mame Statistiku
(zdravie a hracie body), jeden riadok na
vypisovanie hlaseni hry, sem sa vypisuji
udalosti pri subojoch, predmety, ktoré sme
zobrali a podobne. Nakoniec je na
obrazovke menu, pomocou ktorého hru
ovladame. Pohybujeme sa kurzorovymi
kldvesami a akcie volime pomocou menu.
Stiboje prebiehajt automaticky, staci stlacat’
smer, ktory smeruje k nepriatelovi. Hra
automaticky pouZije najsilnejSiu zbran,
ktord méme po ruke. Zo siboja sa da
kedykol'vek odist, nepriatelia nas zvacsa
prenasledovat’ nebudd. Ak natrafime na
cokol'vek leZiace na zemi (druhlica, dZban),
je treba najprv to otvorit. Ak je dany
predmet prazdny, rozsype sa na prach. Ak
nieCo obsahuje, objavi sa ten predmet na
zemi a mdZeme ho zobrat. Jeden z
dolezitych predmetov je vak, ktory ndm
umozni niest’ viac predmetov. Pokial ho
nemame, unesieme len jeden kus kazdého
predmetu. Zdravie sa dopliia jedlom, susené
ovocie pridd 3 body a mdso 8 bodov
zdravia.

Ked'Ze hra zobrazuje len to, Co prave
vidi naSa postavicka, ndjst schody nam
chvilu potrvd. Level sa  mapuje
automaticky, takZe to, Co sme presli zostava
viditelné, ale nepriatelia a predmety na
zemi sa objavia az vtedy, ked k nim
prideme. Nie je preto I'ahké prejst’ level len
tak, Ze pozbierame predmety a vyhneme sa
subojom. Sviecky a fakle su tiez
obmedzené, svieCka vydrzi 14 krokov a
fakla len 9.

Na zaciatku hry ako aj pri vstupe do
dalSieho levelu si mame mozZnost’ zvolit’
doplnenie nejakej charakteristiky postavy
ako je sila, odolnost alebo rychlost.
Pripadne méZeme nechat’ hru, nech vyberie
nieco nahodne sama. Ja volim silu a uz aj
utekam z Cnossu! ®

V 48KB/128kB
‘ ))) Ziadny
Keyboard

A
O)
h 4

=»

Spectral Dungeons
Ossuary

ie vZdy je jednoduché pozbierat
predmety, ktoré sa len tak
povaluji po zemi. Obzvlast
tazké je to vtedy, ked’ po néas pri
tom niekto striel'a. Ale my sa nevzdame!

V 48kB/128kB

‘ ))) BEEP/AY
A

Keyboard, Kempston,

4 O } Sinclair
v

Shuttlebug

Mole Rat

Sector

) Denis Grachev 2013
Stard dobra akcia

Schovat’ sa nie je kam

Sector je modernd verzia hry
Transversion (Grid, Grid Runner a
podobne). Kazdy sektor je vlastne jedna
obrazovka, na ktorej sa pohybujeme po
akejsi sieti. NaSou tlohou je vyzbierat
vSetko, Co sa vyzbierat' da a uhybat’ pri tom
streldm, ktoré po nés strielaju Styri deld,
ktoré sa pohybuji po okraji siete. My sami

strielat’ nemoZeme.

Okrem toho, Ze nds strely moézu
zabit, su pre nas aj uZitoCné. Znicia totiZ
vSetko, €o zasiahnu a to je pre nas vyhoda.
Nie vsetky policka totiz vieme zobrat’ a tie,
ktoré nevieme musime nechat’ odstelit.
KedZe deld sa prestvaji po okrajoch
hracieho pola, mame co robit' aby sme sa
vyhli streldm a taktizovali.

Zvlastnost'ou hry je efekt
spomalenia casu. Ak sa dostaneme do
prilisnej blizkosti strely, hra sa na chvilku
spomali. Pridava to na hratelnosti, kedZe
mame lepSiu mozZnost' sa strele vyhnut.
Clovek si na to rychlo zvykne a potom to
uz akosi automaticky ocakdva aj v inych
hréch.

Grafika je jednoducha ale dobra,
vSetko je plynulé a hratelnost’ je vyborna.
Aj ked je hra dost tazka, urcite je to dobry
sposob ako sa odreagovat’ od vSednych dni.
]
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B Recenzie

Gem Chaser

) Bob's Stuff 2013
Farebna nahanacka s ¢asom

opisom "hra o tom, ako StvorCek

zbiera farebné gulicky" by sme

mozno mohli zacat aj skoncit'. Ale

nedd mi to, Gem Chaser je
zaujimava hra, ktord si hlbsi popis urcite
zasluzi. O o teda ide?

V priestore 70 levelov mame v
kazdej obrazovke vyzbierat’ vSetky gulicky.
Problém je v tom, Ze na kazdy level mame
len obmedzeny cas. A aby to bolo eSte
kisok zaujimavejSie, gulicky maju rdézne

V 48kB/128kB
‘ ))) BEEP
_ Keyboard (redefine),
< O } Kempston, Sinclair,
w Cursor

Gem Chaser2
LumASCII

»

farby. Na zaciatku len dve, ale Casom
pribudnd d’alSie dve. Princip hry spociva v
tom, Ze ak chceme zobrat' gulicky urcitej
farby, sami ttto farbu musime mat’. To sa
deje prechodom cez farebné dvere, zvislu
Ciaru patricnej farby. Za kazdad zobranu
gulicku nespravnej farby stratime 5 sekind
Casu a toho mame hlavne neskor skutocne
nedostatok.

V hre ovlddame Stvorcek. Stacia
nam na to len 3 klavesy - vlavo, vpravo a
vyskok. Pointa hry je v ndjdeni
najoptimalnejSej postupnosti ako vyzbierat
vsetky gulicky, pretoZe cas je skutocne
tesny a v neskorSich leveloch sa bude
stavat’ vzacnostou prejdenie levelu na prvy
raz. Vyhodou je to, Ze nie sme obmedzeny
Zivotmi, takZe netispeSnych pokusov mame
kol'ko chceme. Po skonceni levelu
(GspeSnom aj nedspesnom) sa da vzdy
vratit’ naspat, az do ivodného menu.

Prave nekonecné mnozstvo
opakovani robi hru zaujimavou. ObtiazZnost’
stipa pozvolna, takZe Clovek méa chut
skusat’ stale d’alsi a d'alsi level. Ovladanie
hry reaguje vyborne, takZe aj zloZitejSie
manévre vychadzaji a tak sa da Vel’mi
dobre kombinovat’ zbieranie

prefarbovanie. Jednoduché grafika (farebna
a vel'mi originalna) je k dobru veci, pretoze
aj neskorsie zloZitejSie levely su prehl'adné
a dd sa v nich rychlo zorientovat. V
neskorSich leveloch sa situacia st'azi tym,
Ze ovladame naraz viac neZ jednu postavu a
musime menit farbu velmi casto.

Chvilka koncentrdcie na zaciatku

Ozvulenie je tieZ jednoduché ale ucelné,

zvuky su pre BEEP.
Aj ked' to na zaciatku vyzera len ako
hra na chvilkové zabavenie, Ccloveka

dokaze vtiahnut' natol'ko, Ze pri nej stravi
naozaj vela ¢asu. TakZe, pozor na spravnu
farbu! m

Kru nel

) speccy.pl 2013

Nie Ien hwezdy padaju z oblohy

ecenziu na tito hru som planoval
kratku a rychlo napisani. Ked
som ani po hodine a pol hrania
nemal ani pismeno, ocenil som
tlacitko reset.
Krunel je d'alSia z varidcii na Tetris.
NieCo nam pada z hora, my s tym nieco
spravime (alebo aj nie) a ak uZ dolu mame
spravne zloZend kopu, nieCo ndm z nej
zmizne. V podstate sa jedna o varidciu hry
'Columns', v preklade zrejme 'Stipceky'.
Zhora ndm pada vzdy dvojica kamerov,
ktoré sa liSia tvarom. My moéZeme menit’
ich poradie (kamene sii na sebe) a stipec, v
ktorom budd padat, nevieme ich otoCit
(aby padali vedla seba). Dolu ich ukladdme
tak, aby vytvorili aspoinl trojice rovnakych
kamenov pri sebe (vedla seba, nad sebou
alebo Sikmo). Ak mame aspoii tri rovnaké
kamene v spravnej kombindcii, zmiznti a
vsetko, o lezalo na nich sa posunie dolu.
VdalSom leveli sa vSetko opakuje, len pad
kameriov je rychlejsi. A to je vlastne celd
hra.
Prevedenie hry je vyslovene
moderné. Hned' na tivod po nahrati mame
na vyber, ¢i chceme hudbu pre AY alebo ¢ip

SAA (p6vodne zo Sam Coupé), ktory sa
zacal pripajat’ k Spectru ako zvukova karta.
Menu hry je jednoduché, mozeme si zvolit
¢i chceme pocas hry pocuvat’ hudbu alebo
zvuky (toto sa da prepinat aj pocas hry).
Dalej si mézeme zvolit' set kameriov, spolu
mame k dispozicii az Sestnast réznych
typov, s niektorymi sa hra lepSie, s inymi
horsie. Pocas hry vidime na pravej strane
panel s informaciami o aktudlnej hre. Hore
je to dvojica kamenov, ktoré budi
nasledovat po umiestneni aktudlnych.
Vedl'a nich je cislo levelu, v ktorom sa
nachddzame. Pod tym je ukazovatel

Hra s ovocim

odobranych kamerov. Nie je ¢iselny, je to
vlastne 'teplomer’, ktory ndm ukazuje kedy
prejdeme do d'alSieho levelu. Pod nim su
dosiahnuté body. Po skonceni hry sa ndm
zobrazi tabulka Statistik, kolko ktorych
kombinécii sme wvytvorili pocas hry.
Rovnaké tabulka sa ukaZe, ak si pocas hry
dame pauzu.

Krunel je rychla hra na par mindt,
ktora funguje. Jednoduché pravidla, skvelé
prevedenie a vybornd hratelnost’ z nej robia
hru, ku ktorej sa urcite ¢lovek rad vrati. m

V 48KB/128KkB

‘ ))) AY/SAA
A

4 O } Keyboard, Kempston,

v Sinclair

Columns

Tetris
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Recenzie LY

ZX Strlker

otbal ma vZdy bavil najviac niekde

v bufete, pri pive. Strnganie

pohédrov, dymova clona a ruch

debét sposoboval, Ze to nahérnanie
sa za loptou vyzeralo menej fyzicky
namahavé neZ v skutocnosti bolo. Tak som
si aj teraz otvoril pivo a nahral najnovsiu
fotbalov hru do Spectra.

Season 2 34 /15 Hatcke 3-8

Pt Ga

SEill Chahp

Press any ey

Vediem stred tabul’ky

ZX Striker nie je simulator fotbalu
ako takého, je to vlastne len kopanie penalt.
Cloveku teda odpada to menej zaujimavé
behanie po ihrisku, ale nepride o to
najzaujimavejSie a to o kopanie na branu a
samotné goly. Od zaciatku je hra
koncipovana pre viac hracov, az 16. Za
vSetkych mézu hrat’ skutocny hraci, ak je
nedostatok Tudi (najmenej jeden), hra za
nich pocitac. Ako to teda celé prebieha?

Po nahrati hry sa program spyta na
pocet hrdcov a ich mena. Potom ukaZze
rozlosovanu tabulku parov a zacne sa prvé
kolo prvej sezény. Kol je dokopy 15 v
kazdej sezéne a vysledné poradie na konci
sezény urcuje Startovaciu poziciu v sezone
nasledujucej. Teda, vlastne neurcuje. Kazda
novi sezénu zaciname vidy v strede
tabulky bez ohl'adu na to, ¢i sme predosli
sezénu vyhrali alebo nie. Uvodné poradie je
nadhodné. KedZe v hre je vidy 16 hracov,
musime pockat’ kym pride rad na nés. To sa
deje stld¢anim kldvesy po kazdom
odohranom zdpase, ktory riadi pocitac
(ukazuje ale len vysledky a aktudlne
poradie v tabulke, samotné kopanie penalt
nevidime). Mo6Zeme si teda zatial prezriet

V 48kB/128kB

‘ ))) BEEP
A

4 O } Keyboard
v

Soccer Skills

»

C) Valdir 2013
Aj sport moze byt zabava

Co vSetko sa na obrazovke nachidza. V
lavom hornom rohu to je cislo sezény,
ktoréa sa aktudlne hra. V strede je to kolké
kolo v sezéne prave prebieha, tych je
dokopy 15. No a v pravo je ktory zapas
kola sa hr4, tych je 8. V strede obrazovky je
tabulka s aktudlnym poradim, v nej vidime
poradie, meno, pocet bodov, pocet
minusovych bodov (tie pribtdaji s gélmi,
ktoré dostaneme a ubudaji s g6lmi, ktoré
dame), uroven hraca (nds sa tyka troven
Player, v mojom pripade je to diplomaticky
schovana troven "neschopny") a posledny
stlpec uvadza poCet sezén, ktoré hrac
vyhral. Pod tabulkou sa zobrazuje najprv
udaj kto s kym prave hra a po odohrani
vysledok zéapasu. Kazdé hlasenie je
potrebné odklepnut’ nejakou klavesou.
Tolko suchy popis, podme sa
konecCne pozriet na samotny priebeh hry.
Ked na nas pride rad, obrazovka sa prepne
na pohfad na branu z vrchu. V lavom
hornom rohu vidime v tabul'ke kol'ky pokus
sa striela (kaZzdy hra¢ ma 5 striel na branu)
a kto ma kolko bodov v aktuélnej hre. V

pravom hornom rohu vidime 2 Sipky, t&

Chances C
BEobb B

Strielanie na branu

smerujuca hore urCuje zdvih lopty. Lopty
poslané po zemi su zvycCajne lahko
Chytitelné lopty 1etiace prﬂi§ Vysoko
zdvich vhodnejSie pouZit' pri strielani z
blizka). Zdvih sa ovlada drzanim klavesy
SPACE. Dvojsipka do strdn znamena fals,
ako moc chceme aby lopta po odkopnuti
zmenila smer, to su tie efektné obluciky do
stran, kedy je tazSie odhadnut kam lopta
poleti (ospravedliiujem sa za nedostatok

vhodnej odbornej terminolégie, fotbal som
EhEﬂEEE =

Z tohto gél nebol

hréaval vacsinou sediac na lavicke). Fals sa
nastavuje kldvesami O a P. Niekde na
hracej ploche sme my a strielame. To

prebieha tak, Ze okolo nas v polkruhu tam a
EhEﬂEEE E

Z tohto g6l bol

spat’ obieha lopta. Po nastaveni parametrov
kopu klavesami O a P klavesou SPACE
vykopneme. DlhSie drZanie zdviha loptu.
Odratavajuce sa ¢isla znamenaju cCas, ktory
mame na kop, po vyprsani pocita¢ vykopne
za nas s aktudlne nastavenymi parametrami
a polohou lopty. Ked’ vykopneme, lopta leti
na branu a hned’ sa dozvieme ¢i sme goél
dali alebo nie. Potom sa situacia obracia,
striela protihrd¢ a my sme v brane.
Brankdra vSak neovlddame, ten chyta
automaticky sdm. Poloha hracov na ihrisku
sa generuje néhodne, rychlost’ obehu lopty
je priamo umernd podla toho, s kym hrdme.
Cim je protihra¢ lepsi (stlpec Skill v
tabulke), tym okolo néas obieha lopta
rychlejsie.

ZX Striker vobec nie je ambiciézny
projekt obrovskych rozmerov, ktory posadi
kazdého na zadok. Je to mald, jednoducha
hra so skvelym ndpadom, ktord napriek
tomu (a mozno prave preto) dlho a dlho
zostdva v zornom poli a Clovek sa k nej
kazdua chvil'u rdd vracia, aj ked’ je samotna
hra prevedend jednoducho (pritom vsak
prehladne). VSetko je dobre C(itatelné,
grafika a animdacie si prijemné. Hra je
dostatocné rychla a velmi plynuld. Zvukovo
je na tom hra skromne, sem tam sa ozve
nejaké pipnutie podla toho, ¢o sa prave
deje, pripadne o prave robime. Jediné, ¢o
moze trochu zdrZovat je nutnost
odklavesovat' kazdy zapas pri cakani na
nasu hru, ale myslim, Ze sa na to da
zvyknut a hre to na hratelnosti neubera.
Hlavne pri hre viacerych hracov je hra
skutocne zabavnd, ale aj sam som pri
prvom spusteni hru vypinal aZ pocas tretej
sezony, takZe ma Co pontknut’ aj pri hre
jednoho hraca. Mame tu teda d’alsi, skvele
vyvedeny dokaz toho, Ze fotbal moze byt
zabava aj pre neSportovcov! m
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Apullja 13

C) Alessandro Grussu 2013

Nie Uplne bezpecné patranie medzi nepriatemi

citime sa v tulohe Jonlana,

ostrielaného veterdna na strane

rebelov, ktory ma za tlohu

nendpadne pristat na
nepriatel'skej planéte, ziskat plany tajnej
zbrane a znicit’ zdkladiu. Veci sa ale zacnu
komplikovat' tym, Ze Jonlan na planéte
havaruje. V misii sice pokracuje, ale bude
potrebovat’ naSu pomoc. Zikladia je totiz
poSkodend a deji sa na nej ¢udné veci.
NavySe nie sme vitana navsteva.

Tu niekde sa nachddza karta

Ked'Ze sme na planéte havarovali, k
dvom bodom pdvodnej misie (ndjst plany a
znicit' zakladiiu) sa pridéava treti bod - najst’
nanoreaktor, kedZe ten povodny v naSej
rakete je zniCeny. Na Stastie, vSetko
potrebné sa na zdkladni naozaj nachadza.

Po zvoleni ovlddacich klaves a
spusteni hry mozZeme zacat. Hra je typu
akénad adventdra, takZe si uZijeme aj
strielanie aj hladanie a pouZivanie
predmetov. Pohlad na hraciu plochu je
zhora. K dispozicii mame 3 Zivoty, kazdy
ma 50 jednotiek energie (td& ubtida pri
kontakte s obyvatelmi zdkladne a
rddioaktivneho paliva), 99 striel a po
spravnom umiestneni ¢asovanej bomby aj

tesny Casovy limit na opustenie zdkladne a
odletenie (inak sice odletime tiez, ale
viacerymi smermi naraz a nie v jednom
kuse). MéZeme niest naraz 3 predmety a
cestou budeme potrebovat’ spravne pouZzit
pristupové karty (kazda sekcia zakladne ma
svoje a nedaju sa zamenit). Vchod do
zakladne je ale otvoreny a ni¢ ndm nebrani
vstupit'.

Ked7Ze nemame nekonecné
mnozstvo  streliva a na  zabitie
vSadepritomnych oséb je potrebnych 10 a
viac nabojov (a po opdtovnom navrate do
miestnosti sa objavia znova), je lepsie
taktizovat' a strielat len v nevyhnutnych
pripadoch. Nepriatelia maji zvycajne
vlastnid drahu pohybu, ale obcas narazime
aj na inteligentnejSich protivnikov a ti sa
hrnt priamo na nés. V tomto pripade sa da
pouZit vybavenie miestnosti ako prekazka a
mame tak Cas na taktizovanie dalSich
presunov. Ak mame pri sebe spravnu
pristupovi kartu, dvere nds automaticky
pustia d’alej. Problém nastane v miestnosti s
reaktorom, ak nemame pri sebe ochranny
oblek, radiacia néas zabije. Velkd vyhoda
zdkladne je t4, Ze jednotlivé sekcie su
farebne rozlisené (svetla modra, biela, ZIta a
modrd) a tak mame jednoduchSiu
orientaciu. DolezZitd je informécia, Ze nie
vietky predmety v hre st viditelné.
Niekedy je potrebné hladat, to znamena
prist ku konkrétnemu vybaveniu v
miestnosti a stlacit’ klavesu pre zdvihnutie
predmetu. Ak sa tam predmet nachadza,
zvukovo sa to dozvieme a v inventari sa
nam objavi.

Grafika hry je pekne detailnd a
hlavne farebnd. Obcas sa nieCo animuje
(ventilator, ohefi, postavy). Mald nevyhoda

su niektoré tesné prechody, ak nas niekto
nahana, nie vzdy sa podari trafit’ spravne do
priechodu na prvy raz. Inak je obtiaznost
vyvéZena a hra sa hrd vel'mi dobre.

Strazené skladisko

K hre je aj obsiahly manual s celym
pribechom a  popisom jednotlivych
predmetov, ktoré sa v hre nachadzaju.
Myslim, Ze v tomto pripade sa urcite oplati
rebelov podporit’ a Jonlanovi pomdct’ jeho
misiu tspesne vyrieSit'! m
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Cronopios y Famas
Funky Fungus
Escape from Asylum

nghtmare
on
Halloween

(C) Radastan 2013
Trampoty pana Batesa

an Bates niekam zapatroSil 5 stran

z posvitnej knihy carodejnic. Tie

ho kvoli tomu pocas

Halloweenskej noci premenili na
kostlivca a bude tak bludit svetom az
pokial tie stranky znova nendjde.

Téato hra ndm dokazuje, Ze kostlivci
dokdZu byt aktivne bytosti. Nerobi im
problém behat’ ani skdkat. Ale ako to uz
chodi, nie je vSetko idedlne a akykol'vek
kontakt s inou bytostou (napriklad duch

alebo Cert) je pre nich problém, pretoZe sa
im kosti rozsypu. Na to treba mysliet pri
hl'adani strdnok knihy. Pri pétrani obcas
ndjdeme nejaky ten kldc. Je treba ho
zobrat, pretoZe otvara zamknuté dvere a
my sa moZeme dostat’ niekam dalej. Kltice
sd vlastne v hre dva a ak by sa to zobralo
skratkou, stac¢i nam len jeden, pretoZe jedny
dvere sa dajt obist. Obcas najdeme krigel
piva, ten ndm pridé Zivot.

Cesta nas tak zavedie na cintorin, do
podzemia aj do zamku, vSetko to pripomina
Halloween. Je to aj z toho d6évodu, Ze hra
vySla prave v tento sviatok. Podobne ako
Misco Jones, je to skor zabavka na par
minut, nez vazna, rozsiahla hra. Hatelnost
je dobr4, netreba nikam skakat’ prili§ presne
ani cakat na dokonalé nacasovanie
uhybnych manévrov pred nepriatel'mi.

Hra je velmi staticka. Okrem hlavnej
postavicky a nepriatelov sa ni¢ neanimuje
ani nepohybuje. Staticki vodu v Misco

Jonesovi nahradil staticky ohefi a obe hry
su si vel'mi podobné. Vlastne sa ani nie je
Comu cudovat, obe st od robnakého autora.
Znova tu plati, Ze hra vie zabavit' na par
minut, ale dlhSie nevydrZi. Prejst sa da na
par pokusov. m
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Recenzie LY

The Speccies

alé priSerky sa rozkotdl'ali po

okoli a nevedia sa dostat’

domov. KedZe sme Sli

ndhodou okolo a nemame
prave Co robit, skisime im pomdct.
PouzZijeme na to logické myslenie a jeden
hranaty kurzor.

Speccies st malé tvory, ktoré z
nejakého dovodu neoblubuji chodzu. Samé
toho navySe okrem presunu moc nezmdéZzu,
takZe je to celé na néas. Kazdd ma vlastnd
farbu, ktora koreSponduje s niektorym s
domcekov a naSou ulohou je postupne
vsetky popresivat tak, aby sa dokotilali
prave to svojich domovov. Pokial kurzorom
niektord z priSeriek rozkotil'ame, zastavi sa
az vtedy, ked’ do nieCoho narazi. Ich pocet
sa meni od jednej az po Styri.

Na vyrieSenie kazdého levelu mame
len obmedzeny cas. Ten sa odpocitava
vlavo dolu. Pod nim je pocet Zivotov a
vedl'a pocet pismen Jokerov, ktorych sme
pocas hry zobrali. Cislo levelu sa zobrazuje
vpravo hore. Naraz modZeme prestuvat’ len
jednu priSerku. V ceste ndm moézu stat
rozne okraje hracej plochy, rastliny a r6zne
iné prekazky. Niekedy narazime na budik
(pridé ¢as) alebo srdce (prida Zivot). Dalsie
prekdzky st rozne Sipky, ktoré menia smer

(C) Sokurah 2013

Gulanie a kotulanie

kottlania,  pripadne  policka,  ktoré
kottlajucu priSerku odrazia naspat’ odkial
prisla. Ked kurzorom zvolime niektort z
priSeriek, okraj obrazovky sa zafarbi jej
farbou. Ked ju umiestnime do domceku,
musime ju uvolnit z kurzora, aby sa
skutoCne dostala domov (CiZe prekotilanie
priSerky cez domcek sa nepocita). Ked hru
zapauzujeme, objavi sa menu, v ktorom
mozeme level restartovat, pripadne ukoncit
hru.

Uz len jeden domov

Graficky je hra prevedend skvele.
Grafika je velkd, detailnd a farebna.
Animdcie su plynulé a nikde ni¢ neblika ani
netrhd. Hra dokonca podporuje aj rozsirenie
farieb v ULA+, takze v emulatoroch, ktoré

to podporuji je moznost' hru prepnit do
viacfarebného rezimu. Hudba v tvodnom
menu a zvuky pocas hry su pre BEEP.

Pri Starte novej hry je spristupneny
kazdy trinasty level. Na  tspeSné
dokoncenie celej hry ale musime prejst’
vSetky. Ked prehrdme alebo zruSime hru,
prejdené levely méame oznaCené zelenou
farbou a nemusime ich uZz znova hrat.
Jednd sa o vybornu logicki hru v
atraktivnom kabéate, ktord si priaznivcov
urcite najde. m
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The Speccies 2

Hedgehogs

vlastna hra by mala mat’ zvlastny
nazov a v tomto pripade to
skutocne sedi. Aj ked je grafika
len taky priemer z prvej polovice
80. rokov a zvukovo to tieZ nie je Ziadny
zazrak, ovladanie prekvapi, postavicka
reaguje na klavesy dostatocne rychlo a
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Effugit

(C) JBGV 2013
Stard dobra posta

hranie je prijemné. O Co teda ide?
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Ovlddame mald postavicku, ktord
musi v kazdej urovni doskakat’ k nejakému
priblizovadlu a nim nasledne uroven
opustit’. Cestou vSak najde zamknuté dvere,
cez ktoré musi prejst’. KIi¢ sa sice da ndjst,
ale nedd sa pouZit', kedZe jeho farba nesedi
s farbou dveri. A v tom je prave vtip tejto
hry. Ovladat’ totiZ méZeme postavicky dve.
Kazdd sa nachddza vo vlastnom svete,
kazda rieSi svoje problémy pri ceste k

pribliZzovadlu ale spdja ich poStova
schranka. Predmety v hre, ktoré sa daju
zobrat, sa daji poslat poStou druhému
panacikovi, ktory ich mozZe pouzit' u seba a
poslat’ zasa nieco potrebné naspét. V prvej
urovni si teda panacikovia posli navzajom
klIice aby mohli otvorit dvere. DéleZité je
to, Ze kazdy ukoncuje svoju uroven zvlast’ a
tak si musime pred ukoncenim dat’ pozor, ¢i
nepotrebujeme poslat nejaky predmet do
iného sveta.

Slovom pribliZovadlo mam na mysli
nejaky dopravny prostriedok. Od akéhosi
parného auticka, cez helikoptéru az po
lietajtici tanier. Oba svety sa od seba liSia
farbou, kym prvy svet ma cierne pozadie,
druhy mé pozadie biele. Okrem prenasania
klIicov je niekedy potrebné nieco prepnit’
alebo zapntit, aby sa v inom svete uvolnila
cesta d'alej.

Okrem skékania a preskakovania nas
teda Caka aj premyslanie. Po chvili hrania
Clovek prestane rieSit grafiku, pretoZe hra
je dostatoCne zaujimava a zdbavna. m
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B Recenzie

Janosik
(C) Rafal Miazga 2013
Nie len zbijanim je zbojnik Zivy

azda kultira mé& svojho Robina

Hooda. Ten néas$ sa vola Janosik

a prichddza do naSich Spectier!

Janosik bol povestny tym, Ze
bohatym bral a chudobnym déval. Okrem
toho bol mlady, urasteny, silny a baby
naitho leteli, jednoducho vietky
predpoklady stat’ sa hrdinom. A kedZe mu
prave uniesli a zatvorili na zdmku jeho
mily, je cas ist’ ju vyslobodit'!

Ocitdame sa teda v ulohe Janosika,
ktory ide na zadmok. Cesta je dlhd, musime
prejst’ cez hory, cez dedinu a nakoniec cez
cely zamok. V ceste nam stoji v3elico, od
medvedov, cez vlkov a psov, aZ po
ozbrojenych drabov. Do toho sa musime
triafat’ na ploSiny a uhybat. Ako to teda
vyzerd? Pozor si musi ddvat v podstate na
vSetko, ¢o sa hybe. Nepriatelia, ktori st
velky ako JanoSik sdm sa daji zabit
valaSkou a vSetkému ostatnému sa treba
vyhnut'. V hre sa postupuje z I'ava do prava
a obrazovky sa prekresluju. Ak sa vratime
spat’ do uz prejdenej obrazovky, nepriatelia
sa znova objavia. Ale vracat' sa nie je
potrebné, cesta vedie vzdy len jedna.

Zaciname teda v lese uprostred hor.
Tu nés cakaji najmd medvede, vici a
drabovia. Z vody vyskakuju ryby a tiez tu
poletuji vtaci, obom druhom sa treba
dosledne vyhnit. Vodu bude treba
preskocCit' na viacerych miestach a obcas
bude treba spravne skocit’ na pohybujticu sa

> e

plosinu. To mdZe byt niekedy tazsie preto,
lebo z nej vieme spadnit’ aj ak nie sme
dplne na okraji. Ked’ sa vezieme na ploSine,
musime  stdle  kracat  pozadovanym
smerom, inak z pod néds ploSina ujde a
spadneme. Na skdkanie nepotrebujeme
pouzivat’ skok + smer, Janosik skace do tej
strany, do ktorej je otoCeny po stlaceni
smeru hore. Je to vlastne hlavny strategicky
element pri hre, nedokdZeme ovplyviiovat
dizku skoku, ta je pevne dana. Zvycajne ale
vieme po vstupe do obrazovky zostat’ stat’ a
vsimntt si, ako sa hybu nepriatelia a podl'a
toho zvolit’ spravny postup.

] A Tal=] 4 LIVES
A

Hory nie su vZdy privetivé

Druhy level nas zavedie na salas a
do dediny. Medved'ov znacne ubudlo, ale
drabov moc nie, namiesto vlkov nas tu
Cakaju psy. Pribudli vSak barani a kozy.
Skoky po ploSinkach cez vodu st o nieco
jednoduchsie.

Treti level nds zavedie do zamku.
Znova nas tu cakaju psy, kozy, nejaky ten
baran, pribudli netopiere. No a samozrejme,
Ze vsade je vel'a drabov, dokonca tu vieme
natrafit’ aj na medvede. Zamok dé naozaj
zabrat’ a Clovek si oddychne, ked' pride na
koniec.

Hra zaujme peknou grafikou. Vsetko
animované sa hybe velmi plynulo a ni¢
neblikd. Na presné skoky sa da zvykniit, aj
ked hra je tym dost’ tazkd. Zvuky sd pre
BEEP, ale na AY hrd pocas hry prijemna
hudba. Pohyb postav a sposob hry je mierne
odlisny od vacSiny novych hier tohto typu,
takZe sa urcite oplati ju aspon vyskusat. A
len tak pre zaujimavost, je to vlastne

konverzia hry z malého Atari, pricom
existuje aj verzia pre Amigu. m
V 48kB/128kB
‘ ))) BEEP/AY
A
4 O } Keyboard, Kempston,
Sinclair
v
Elixir Vitae
Heritage
Streets of Doom

Knights & Demons Deluxe

) Einar Saukas, Baron Ashler, Craig Stevenson 2013

Opat jeden suboj dobra so zlom

egenda vravi o velkom suboji

dobra so zlom. Pekelné brény sa

otvorili a na zem sa vyritila

armada démonov. Ako ten suboj
prebiehal?

strategicko-
logickt hru. Na hracom plane 9x9 policok

Méame pred sebou

mame rozmiestnenych bojovnikov a

démonov a naSou tlohou je jednu alebo
druht stranu tplne znicit. Stiboj je vedeny
pomocou kurzora, ktory méZzeme I'ubovolne
premiestiiovatt po hracom pléne. Ked
stlacime strelbu, 5 postaviciek sa zmeni na
opacné (bojovnik na démona a démon na
bojovnika) a to postavicka v kurzore, nad a
pod kurzorom a vpravo a vlavo od kurzora.
Toto je vlastne jediné pravidlo hry a vd'aka
tomu nids Cakd premySlanie, ako
najvhodnejSie kurzor umiestfiovat. Aby
sme to ale nemali aZ také tazké, mame k
dispozicii kuzlo, ktorym vieme premenit
len postavicku oznacent kurzorom. Tohto
kizla vSak mame len obmedzeny pocet.
Tahov méame neobmedzene, ¢o nas viak
obmedzuje je cas. Ten sa nam odpocitava
vpravo od hracieho pldnu, pod nim mame
pocet kuziel, ktoré modZeme pouZit na
zmenu jedinej postavicky oznacenej
kurzorom. Zaujimavost'ou hry je aj to, Ze si
sami vyberame, za koho budeme hrat. Hra

je ukoncend vZy, ked je na hracom pléne
len jeden typ postaviciek.

Knights & Demons Deluxe je
vylepSend verzia rovnomennej hry. Je
zabavn4, jednoduchd a rozhodne ohri
svojou farebnostou! m
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Horace to the Rescue

) Steve Broad 2013

Ked je skuto¢ne zle, staci zazvonit

ed’ je vonku sychravo a zima sa

derie pod koZu uZ len pri

pohl'ade z okna, popri ¢akani na

oblibeny film ¢i seridl si
stihneme dat nejakd kratku oddychovku.
Jednou z nich je aj HORACE. Pred
tridsiatimi ~ rokmi  bolo  prislibené
pokracovanie pod nadzvom "Horace to the
Rescue" a kedZe nikdy nevyslo, Steve
Broad s tym nieco spravil a teraz si ho
mozZeme zahrat'. Aké teda je?

Je také, aké by mozno naozaj bolo
pred trisdiatimi rokmi. Grafika aj zvuk st
povodné, novy je obsah hry. Aj ked moZno
ani ten nie, pripomina ind hernu klasiku -
Hunchback. NaSou tlohou je zachrafiovat
zvonceky. Znie to jednoducho a prvé levely
tak aj posobia. Ale to sa vSetko zmeni.

Levelov je 15 a kazdy sa odohrava v
jedinej obrazovke. Zaciname na lavej
strane a musime doskoCit k zvonceku. Ak
sa Vv obrazovke nachddzaju aj mince,
musime ich pozbierat. Aby sme to nemali

také jednoduché, niekto po nés striela Sipy a
hédZe bomby. Sipy lietajti v dvoch
rovinach, jedny treba preskocit’ a druhé nés
trafia ak sme prave vo vyskoku. Bomby idi

Zivot na hrade nie je jednoduchy

vzdy po zemi. Dalsia komplikécia je ta, Ze
nie vZdy je zem rovna, je treba preskakovat’
rozne ostne. Mald pomoc st prdve mince,
da sa na ne postavit a v tom pripade nas
nizko letiaci Sip ani bomba nezasiahnu.

Ako som uz spominal, grafika a

zvuk je skutone z roku 1982. Pohyb a
celkové ovladanie je vSak dostatocne rychle
a hra sa hrd dobre. Nie je nejak zvlast
naro€nd, skor je to o nadhode (niekedy nas
trafi bomba hned ako sa objavime), ale po
par pokusoch je redlne hru prejst’ celi. Na
zabitie par mindt Casu skvelé! m
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Horace Miner
Horace Goes to the Tower
Horace in the Mystic Woods

Gem Chaser 2

(C) Bob's Stuff 2013

Farby, nic¢ len farby a trochu viac ¢asu

epreSlo vela Casu a mame tu

pokracovanie hry o zbierani

farebnych guliciek. To

znamena, ze tu mame dalSich
70 levelov plnych farieb a pretekov z
casom. A kedZe priSlo k zmendm pravidiel
hry, myslim, Ze sa oplati si ich popisat’
blizZsie.

Grafika a princip zostali zachované,
novy je sposob hrania. Uplne najprv si asi
vSimneme pohyb, pribudla zotrvacnost.
TakzZe ked’ sa prili§ rozbehneme, chvilku to
trva neZ zastavime. Hned v prvom leveli sa
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ale objavi dalSia novinka, ked mame

zelenu farbu, objavi sa pri gulickach mala
zelend hviezdicka. Tato sa objavuje v
kazdom leveli a je viditelnd len vtedy, ked
mame rovnaku farbu ako ona. Ale najvécsia
zmena je asi t4, Ze mozeme hrat’ dalej aj
vtedy, ak ndm vyprsi Cas. A prave tu sa hra
najviac odthJe od predoslého dielu.

Uspesny koniec levelu

Po kaZzdom ukonceni levelu mame
malé vyhodnotenie. To spociva v troch
veciach - ¢i sme spravne vyzbierali vSetky
gulicky podla farby, ¢i sme zobrali
hviezdicku a ¢ sme to celé stihli v
stanovenom Case. Vtip je totiZ v tom, Ze
sice vieme prejst’ hru len tak, bez ohl'adu na
Cas, pripadne hviezdicky, ale nedostaneme

sa k zavereCnej gratuldcii, pretoZe sme
nepresli hru na 100%.

V dalsich leveloch sa objavujui nové
veci ako napriklad hra s viac neZ jednou
postavickou naraz (to je zname uz z prvého
dielu), teleportacné diery pripadne Sipky
meniace gravitaciu (takZe obcas chodime
po strope). Zmenend je aj grafika hlavnej
postavicky v pripade vyzbierania vSetkych
guliciek.

Nedostatok casu nds neméZze rozhddzat

Gem Chaser 2 je vyrazne rozsirené
pokracovanie zaujimavej hry. Niekomu
zmeny nemusia sadnut, niekomu naopak
mozZu vyhovovat. Myslim si, Ze hra je
natol'ko zmenend, Ze urcite stoji za to ju
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;3 Recenzie
Ossuary

C) Cyningstan 2013
Dobrodruzny vylet do podzemia

kostlivci. Tychto vSetkych vieme zabit niektori nepriatelia nosia so sebou

o starocia pochovavali l'udia z

dediny  svojich  predkov v

podzemnom  pohrebisku  aby

odpocivali v pokoji. Veci sa vSak
menia a stale CastejSie sa objavuju zvesti o
nekromantoch, ktori oZivuju ddvno mrtvych
a zneuZivajui ich pre svoje ciele. Ked sa
jeden z nich usadil aj v dedinskom
pohrebisku, ludia sa rozhodli konat.
Vybrali jedného hrdinu a chci pohrebisko
aj pokoj zosnulych spét’!

Ten hrdina sme, samozrejme, my a
mame sa na ¢o tesit. Cakd nas 24 poschodi
plnych réznych priSer a nepriatel'ov a tplne
dolu aj samotny nekromant. Aby sme to uz
vobec nemali jednoduché, na&S hrdina
vchaddza do podzemia neozbrojeny, len s
trochou jedla. Akt teda mame Sancu?

Nestrdzeny poklac"l

Ossuary (doslova to znamena
kostnica) je klasicky dungeon, priCom
pohl'ad na herny svet nie je z prvej osoby,
ale z hora. Nasu postavu vidime vzdy v
strede obrazovky, td sa pohybuje po
atribitoch. Celd hra je rieSend na tahy,
takZe vSetko sa pohne aZ potom, €o sa
pohneme my. Méame tak Cas premysliet si
dalsi postup a tiez to prindSa trochu
stratégie vo vysSich leveloch. Pod'me ale na
to, ako hra vlastne vyzera.

Po volbe ovladania sme hned’ v hre.
Na lavej strane obrazovky méme naSe
Statistiky, konkrétne je to utok, obrana,
inteligencia a zdravie. Cisla s plusom sa
objavuju vtedy, ak vezmeme predmet, ktory
patricnd  vlastnost’ vylepsuje (napriklad
dyka prida +2 body k tutoku). Pri zdravi je
hornd hodnota aktudlna, spodnd je najvyssia
moznd. V strede obrazovky je vlastnd
hracia plocha. Na pravej strane mame
inventdar. V spodnom velkom okne st
predmety, ktoré nesieme so sebou, horné
dve oddelené policka ukazuju to, Cco
nesieme v rukach. Hra l'avd a pravd stranu
nerozliSuje, takZe na$ hrdina ovladda mec aj
Stit rovnako dobre T'avou aj pravou rukou. V
cervenom riadku pod hracim plénom sa
vypisuju aktuélne hlasenia hry, takZe vieme
Co sa deje.

Nepriatel'ov je v hre dost. Najprv sa
stretneme S netopiermi, tie sui skoro
neskodné. Casom pribudni krysy, hady,

klasickymi zbranami ako je dyka alebo
meC, na obranu nam poslizia Stity. V
niz§ich poschodiach sa vSak objavuju
duchovia a démoni a ti si odolni voci
kazdej zbrani, takZe treba pouzivat' kuzla.
Tie najdeme alebo vo forme zvitkov
papiera alebo vo forme kuzelnej palicky.
Pre zvySenie obrany proti démonom a
duchom funguje Specialny naramok. Okrem
zbrani mézeme néjst aj jedlo. To je vo
forme jablka, to prid4 4 body zdravia, alebo
vo forme flaSe, td& obnovi zdravie na
maximum. Nebol by to ale dungeon bez
pokladov. Na zemi obcas lezi mech so
zlatom, pripadne celd truhlica. Pozbierané
zlato sa nam spocitava v okienku pod
Statistikami a slizi zéroven ako naSe
bodové hodnotenie.

Teraz zopar slov k pouZivaniu
inventara. Celd hra sa ovladda len piatimi
kldvesami, preto je pouZity systém
jednoduchého menu. Ked  podrZime
strelbu, klavesy vlavo a vpravo nés
presivaji po polozkdch menu (to sa
zobrazuje v Cervenom riadku pod hracou
plochou). Hra sa snazi sama odhadnuit’
najvhodnejsi povel, preto ak prideme na
leZiaci predmet a stlacime strelbu,
automaticky ho vezmeme a nemusime
pouzivat menu. MozZnosti si nasledovné:
zobrat' predmet (ak na nejakom stojime),
zist po schodoch (ukoncime level a
zaCneme d'al$i), save, load (obe na kazetu)
a ukoncenie hry, ukoncenie menu bez
zvolenia akejkol'vek polozky (neukonci sa
tah a teda sa ani nepohni nepriatelia),
pockat’ chvilu (ukonci sa t'ah) a vchod do
inventdra. V inventdri mame mozZnost' vec
zjest (ak je jedld), pouzit (presunit do
ruky), presunit z ruky do inventdra,
poloZit' na zem a zatvorit inventar. Takto
napisané to vyzera zloZito, ale hra to
skutocne zjednoduSuje a cloveku to pride
pri hrani jednoduché a prehladné. Najviac
zrejme zdrZuje zmena predmetov v rukdch
ak chceme pouzZit kiizla namiesto
klasickych zbrani.

Madm Sancu utiect’ o poschodie niZsie

A teraz uZ naozaj samotnd hra.
Kazdy z 24 levelov je jedno poschodie v
ktorom sa niekde nachddzaju schody. Tie
mame najst’ a zist po nich nizSie. KedZe

predmety a ini zasa predmety strdZia, je
dobré nevyhybat sa stibojom. Tie su

Krysy sti nebezpecné aj v malom mnoZstve

jednoduché, staci prist k niekomu a stlacat’
smer k nemu, hra automaticky utoci. Z boja
je mozné kedykol'vek odist' (ak sa niekde
na okoli nachddza prazdne policko), ale
nepriatelia nas zvycajne prenasleduju, takze
je lepSie stboj dokoncit. Pocas stiboja
mame pristupny aj inventdr, takZe si
moZeme napriklad doplnit’ zdravie, ak prili§
prehrdvame (a mame ¢im). Hra nés o stave
suboja informuje v Cervenom riadku pod
hracou plochou. Ako ziskavame sktisenosti
z bojov, stipa ndm maximéalny pocet
zdravia. Ked’ sme prezreli celé poschodie,
mozZeme ndjst’ schody a zostudpit’ nizZsie, kde
sa vSetko znova opakuje. Kazdé poschodie
ma4 iné rozloZenie miestnosti a nepriatelov.

Celd hra je vyvedend v peknej,
farebnej grafike. Ni¢ sa neanimuje, za to je
ale hra prehladné a vidy vieme Co sa deje.
VSetky predmety su rozoznatelné na prvy
pohlad a nemusime rieSit’ o to vlastne na
tej obrazovke je. NavySe, celd hra je vidy
vygenerovana nahodne (Girovne, nepriatelia
a aj naSe vlastné Statistiky), takZe je vidy
trochu ind. Ozvucenie je len zopar zvukov
na BEEP, ale za to hra funguje aj na 16kB
Spectréch.

Myslim, Ze Ossuary je jedna z
najkvalitnejSich hier, ktoré sa minuly rok na
Spectre vobec objavili, je to naozaj zébava
a nenudi ani po niekolkych hrach. Pre

priaznivcov RPG Zanru jednoznacne
doporucujem! m

V 16kB/48kB/128KB

‘ ))) BEEP
A
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Intergalactic Space Rescue
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Recenzie LY

Donkey Kong Reloaded

pectrum nikdy nebolo doménou

Maéria. Vlastne ma napadad len

jedind hra, ktord wvznikla Vv

oficidlnej licencii a t& veru
nedopadla prili§ dobre. Ale moZno prave
teraz priSiel Cas to zmenit’.

Donkey Kong Reloaded je klasické
ploSinovka, v ktorej Donkey Kong uniesol
Maériovi priatelku a ten sa ju wvydal
oslobodit. Aby to ale nemal tplne
jednoduché, Donkey Kong mu pod nohy
hadze sudy, opice, korytnacky a kadeco iné.
Nie je to klasickd jednoobrazovkova
plosinovka, Mario musi prejst obrazoviek
niekol’ko (celkovo 11), aby mohol svoju
priatelku vyslobodit. Tento raz to ale
skuto€ne jednoduché nebude.

Hlavna crta tejto hry je obtiaZnost.
Prvych niekol'ko hier som nedokézal prejst
ani do druhej obrazovky. Sudy aj opice
nepadaju cely ¢as po rovnakych trasach, ale
ich cesty sa menia. Kazdy dotyk s nimi
znamend smrt a Mério sa okrem uhybania
nema ako branit. Ked som uZ ako-tak
zvladal prejst prvii obrazovku, rovnaka

(C) Gabriele Amore 2013

Mario opat na scéne

situacia nastala v druhej. A to su vraj
korytnacky pomalé!

Po niekol'kych (desiatkach) pokusov
sa da v hre pokrocit. Mierne zlepSenie
situacie prichadza v tretej obrazovke, kde
sa nachadza kladivo. Najprv je vSak treba
sa k nemu dostat. Ak sa to podari, Mario
ma konecne zbran proti nepriatelom! Tento
fakt hru mierne ulachcuje, avSak neskoér sa
menia aj nepriatelia na lietajtcich a teda nie
lahko zniCitelnych. V jednej z dalSich
obrazoviek sa nachddza mala soSka Méria -
po jej zobrati ziskavame Zivot. Vtip je ale v
tom, Ze ak miestnost' opustime a znova sa

do nej vratime, soSka sa objavi znova
(spolu s nepriatelmi) a tak si moéZeme
zobrat' Zivotov kolko chceme. Hra je
napriek tomu aj nadalej velmi tazkd a
obrazovku s PacManom som uZ nezvladol
prejst’ ani s kopou Zivotov v zasobe.

Graficky je hra  spracovana
vynikajuco, je farebna a detailna, pocas hry
sa ozyva zopar zvukov na AY. ObtiazZnost
vSak dojem z hry mierne kazi. m

V 48KB/128kB
‘ ))) BEEP/AY
Keyboard (redefine)
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"C" Is For CRABBY!
Pyromania - Trial By Fire
Push'n'Chase

Moderate Retribution

) Stonechat Productions 2013
Znicit ¢o sa hybe, alebo sa tomu aspon vyhnut

yslizily pilot si len tak sedi

doma, spomina na staré dobré

Casy a sleduje vyhasinajtce

Cervené slnko na oblohe. V tom

ho vyrusi sprava o napadnuti... VSetci to
pozname, zazili sme to uz tolko krat!

Moderate Retribution je klasické

vesmirna strielacka. Letime raketou z l'ava

do prava a strielame do vsetkého, co sa kde

pohne. Pripadne sa tomu aspoil pokusime

vyhnit, kedZe nie vidy ndm staci jedna

V 48KkB/128kB
‘ ))) BEEP/AY
Keyboard (redefine)
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More Tea, Vicar?
Genesis: Dawn of a New Day

strela na zniCenie nepriatela. Aby sme to
nemali také jednoduché, letime v tzkom
koridore, ktory je miestami naozaj tesny.
Rychlost' naSej raketky tieZ neprospieva
manévrovaniu na poslednd chvilu, takZe
nés hra urcite aspon trochu potrapi. Levelov
je k dispozicii totiZ celkovo 5.

Zatial to vyzerd jednoducho

Jednou zvlastnostou je to, Ze po nds
cely ¢as nic nestriela. Nepriatelia vZdy len
preletia vo formaécii a to je vSetko. Krajina
neobsahuje Ziadne deld, dokonca ani
koncovy nepriatelia nevystrelia ani ranu.
KaZdopéadne, stret s cimkolvek (snad’

okrem vody v tretej urovni) nds okamZite
zabije. Absencia striel letiacich proti ndm
moZe poOsobit dojmom jednoduchého
preletu celou hrou, azZ tak tplne to pravda
nie je. K dispozicii méme 5 Zivotov, po
prejdeni kazdého levelu ziskame d'alsi.
Strel'ba je len jedna, jediné bonusy v hre su
akési mince s hodnotou 50 a 100 bodov. Tie
sa objavuji rozne po zniCeni urcitého
mnoZstva nepriatelov. Drobna chybycka v
hre ale sposobuje, Ze sa niekedy minca
objavi tam, kde sa k nej nedostaneme
kazdého levelu je v hre len jeden jediny typ
nepriatela (policajtami oblibend lietajica
kobliha).

Moderate Retribution urcite potesi
kazdého fanuasSika klasickych strielaciek, aj
ked' zrejme priliS dlho nevydrzi. D& sa
prejst’ na niekol'ko pokusov a tiez fakt, Ze
sa rychlo opozerd z nej nerobia prili§
trvanlivi hru. Je to ale velmi prijemné
spestrenie novych hier, kedZe tento Zaner v
poslednych  rokoch  mierne  upada.
Minimélne jedno poobedie strdvené pri
tejto hre vrele odporticam! m
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The Sp

) Sokurah 2013

eccies 2

Menej farieb aIe urcite nie menej zdbavy

rovnaky defi, kedy vySla hra

Speccies, vyslo aj jej

pokraCovanie Speccies 2. Jedna

sa ale o inu hru, aj ked Zéner
(logickd hra) zostal rovnaky. Na prvy
pohlad vyzerd ako chudsi pribuzny, to ale
neznamend, Ze je nezaujimava, prave
naopak. Vzhlad je prispdsobeny tomu, Ze
hra funguje aj na 16kB Spectrach. O ¢o
teda ide?

V 16kB/48kB/128kB

‘ ))) BEEP
V'

< O } Keyboard
v

Speccies

Hedgehogs

Ovlddame postavicku, ktord sa
prevaluje z policka na policko. Dokéze
vsak vsttipit' len na prazdne policka, priCom
uz navstivené policka sa zaplnia a su d’alej
nepristupné (vyplnia sa Sachovnicou).
Niektoré policka st nepristupné uz od
zaCiatku. Cielom nie je zaplnit' vSetky
policka, ale zaplnit tie, na ktorych sa
nachadza biely kruh. Ked prejdeme po
vsetkych kruhoch, level kon¢i a my sa
presivame do dalSieho. Levelov je spolu
45 a hracia plocha kaZzdého je rozdielne
vel'ka. TaktieZ nas v hre vébec netrapi Cas,
mame ho k dispozicii kol'ko chceme.

Hra pobsobi jednoduchym dojmom.
Je Ciernobiela (pouZiva ale BRIGHT) a
okrem samotnej hracej plochy nie su na
obrazovke Ziadne ukazovatele, len cierna
farba. Animdcia je vSak plynula a ovladanie
pohodIné. Ak sme spravili chybu a chceme
level opakovat, musime sa dostat do
bezvychodiskovej situacie (uzavriet
postavicku na policku, z ktorého sa neda
dostat’) a hra sama level ukonci. Pocas hry
sa ozyvaju zvuky na BEEP.

Pri Starte hry mame k dispozicif

prvych 36 levelov priamo. Poslednych 9 sa
ale odomkne az v pripade, Ze ich prejdeme
vSetky. Ak sa pocas hrania vratime do
uvodného menu (ak sme nezvladli niektory
level), pri Starte novej hry mame zelenou
farbou oznacené uspesne prejdené levely a
tak ich mozeme preskocit.

Niekedy je cesta dlhd

Speccies 2 je vydarena logicka hra,
ktord ma prijemne stdpajicu obtiaZnost' a
urcite vie ¢loveka potrapit dlhsiu dobu nez
len zopér mintt. Jednoznacne stoji za to ju
vyskusat'! m

Tank Battle

Tanky v meste znamenaju problémy

) lHlusion Works 1995, 2013

ko piSu v jednom zo svojich
diem The Super - staré je nové
nové. Toto by mohlo platit' pre
Tank Battle, je to hra
pochddzajica z roku 1995. Nikdy vSak
nevysla, to sa jej podarilo aZ minuly rok.

NaSa  krajina bola napadnutd
nepriatel'skou armadou a kedZe sa nikto k
ni¢omu nemd, obrana zostala na nas. Caké
nas tak Sestndst’ levelov plnych jazdenia
tankom po obrazovke a striel'ania.

Celd akcia sa odohrdva na jednej
obrazovke a vidime ju zhora. Dolu v strede
obrazovky je naSa zdkladna, ktord musime
ubrénit’ a znicit' vSetky nepriatel'ské tanky.
Okrem zakladne a tankov st na obrazovke
rozne prekazky. Cervené miry sa daju
Fahko odstrelit, ZIté uz ida tazko. Modré sa
odstrelit’ nedaju. V lese tanky nie su vidiet
(zastrelit' sa ale daji), voda tank spomali.
Na obrazovke sa naraz objavi az Sest
niepriatelskych  tankov. Ked  nejaky
zni¢ime, objavi sa dalsi. Celkovo ich je
priblizne Strnast’. Nepriatel'ské tanky su tiez
zrejme modernejSie neZ ten naS, pretoZe
potrebuji niekol'ko zasahov. Nam staci
jediny, aby sme stratili Zivot.

Inteligencia protivnikov nie je
najvyssia. V podstate sa ponevieraju po

Volim taktiku vyckdvania

obrazovke a snaZzia sa dostat’ dolu k nasej
zakladni. Nestrielaju priliS vela a casto
menia smer. Reaguji ale na nasu strelbu a
len mélokedy sa postavia do cesty letiacej
strele. Niektoré tirovne zvadzaju na taktické
zatarasenie jednej cesty a Cakanie, kym
nam tanky pridu pod nos, ale vidy sa im
podari nas nejak obist, takZe si aj
zajazdime. NaStastie ndm neplynie Ziadny
Cas, takZe moZeme taktizovat. Zivotov
mame dokopy pét’. Hra obsahuje pristupové
hesla do jednotlivych levelov. Tie sa vSak
neukazuju automaticky po prejdeni levelu,
ukéaZe sa len heslo levelu, v ktorom prideme
o vSetky Zivoty.

Pohyb tanku je trochu lenivy a chce

si to nafi zvyknat. Vsetko je vSak plynulé.
Grafika je jednoduchd, ale prehl'adna, takze
ani vo velkej vrave sa nestratime. Zvuky a
hudba st pre BEEP. Hratelnost je vyvazena
a Clovek ma chut’ sa k hre vracat. Hra je
konverziou Battle City z NESu a myslim,
Ze sa napriek niekol'kym rozdielom
(napriklad rychlost’ tanku) podarila. Ked
nas omrzi pokoj a kl'ud, urcite pride vhod
volne pohodeny tank s nekonecnou zdsobou
streliva. m
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Cybertanks
Tank War
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Los Amores de

) Retroworks 2013

Co ak su niektore povery pravdivé

Recenzie LY
Brunilda

Ozne veci sa deju v starych
lesoch po zotmeni. Ani putujici
mnisi nie su v bezpeci pred
kiizlami a desivymi tajomstvami
minulosti. Podme sa pozriet na pribeh
dvoch putujicich mnichov, ktori hl'adaju
pristreSie na jednu noc v malej dedinke
uprostred temnych lesov.
Hra nés zavedie do prvej polovice
19. storocia. Dvaja frantiSkdnsky mnisi
putuji do Santiaga, ked’ na konci diia pridu
do malej dedinky San Arteixo do
Montavalo, kde sa pokusia najst’ si noclah.
To sa im aj podari, ale netuSia, ¢o ich to
bude stat. Ocitdme sa v tulohe mnicha
menom Gonzalo. Ked sa rano prebudime,
naS spolocnik Ceséreo nie je vo svojej
posteli. Ked ho najdeme v zvlaStnom
spanku, zac¢iname rozplietat' pribeh plny
zahad, kuziel a tajomstiev.

Prdve sme prisli do dediny

Los Amores de Brunilda je
adventtra. RieSime hadanky, presivame sa
svetom, zbierame a pouZivame predmety,
rozprdvame sa S lIudmi. Hra svojim
prevedenim pripomina japonské klasiky
typu Zelda. Svet vidime z nadhladuy,
pocitatom ovladané postavy si Ziju svoje
Zivoty, zbierame predmety, ktoré musime
mat’ pri sebe v sprdvnom c¢ase na spravnom
mieste. Pritom mdame neustdle obrovskd
volnost pohybu v hernom svete. Ten je
skutoCne rozsiahly a je rozdeleny na
niekol'ko oblasti (dedina, mociar v ktorom

v
) AY

A
4 O } Keyboard
b4

128kB

Iron Lord

Zije Carodejnica, dom, v ktorom leZi nas
spoluptitnik a podobne).

Hned" od zaciatku néds zaujme
grafika. Je vel'kd, farebnd a detailna. Plocha
sa hybe po atribttoch, takZe s farbami nie
su problémy a pri dlhych presunoch medzi
lokdciami nés to obzvlast nezdrZuje.
Predmety su jasné na prvy pohlad a tak
nemusime riesit' ¢o je lopata a ¢o je hrib.
Ked' prideme napriklad do krémy, postavy
sa animuju (vlastne vacSina postav v hre sa
nejak hybe, takZze aj ked je prostredie
(stromy, voda a podobne) statické, nepdsobi
celd hra strnulo. Hlavne pri vchadzani do
novych lokAcii sa je na ¢o pozerat'.

Ruka v ruke s grafikou ide hudba.
Kazdy priestor v hre ma svoju vlastnu
hudbu. Ci uz sme v dedine, niekde na svétej
pode (napriklad kostol), v modiari ¢i v
podzemi, hudobny motiv sa zmeni podla
daného priestoru. Hudby st celkovo
jednoduché, ale atmosférou vyrazne
zlepSuju dojem z hry.

Velmi podstatnou castou hry st
dial6égy. Rozpravat' sa budeme Casto a vela.
Od roznych postav sa dozvedame rdzne
veci a obCas pri rozhovore dostaneme,
pripadne odovzddme nejaky ten predmet.
Aj ked priamo nevyberame Ziadne
odpobede ani nedokdZeme rozhovory
smerovat’ nejakym konkrétnym smerom, je
dobré sledovat o Com sa vlastne bavime,
aby sme vedeli ¢o dalej v hre robit. Pri
rozhovoroch sa tieZ rozvija dej hry.
Chvilami sa komplikuje, chvilami sa
rozuzluje, obcas prekvapi. Spolu s grafikou
a hudbou vytvara skveli atmosféru hry a
mame chut’ sa stale dozvediet viac.

Navsteva u ¢arodejnice

Pod'me sa teda pozriet ako je na tom
samotna hratelnost. Okrem rozpravania
musime v hre pouZivat rézne predmety. V
podstate ich ani tak nepouzivame ako ich
musime mat v sprdvnom case pri sebe.
Odpadd tieZ kombinovanie viacerych
predmetov, kazdy mda svoje konkrétne
vyuZzitie sdm o sebe. Hra je v tomto smere
aj celkom jednoduchd, predmetov nie je aZ
tak vela, aby sme sa zacali stracat’ v tom,
ktory kde pouzit.

Komplikéacia prichddza v podobe

akénych medzihier. Niekedy ndm na hlavu
padaju balvany, inokedy bludime v tme
podzemnych labyrintov len s malym
svetlom lampy a musime sa pritom uhybat’
roznym priSeram. Tieto veci nam vedia
uberat na ‘'viere". To je prave ten
ukazovatel vedla kriZa pod hracou
plochou. Ked nam klesne na nulu,
prichddzame o rozum, uteCieme do lesov a
hra pre nas konci. Existuju ale dve miesta,
kde sa da viera doplnit, jedno z nich je

kostol. Vieme tieZz ndjst nahrdelnik
(ruZenec), ten ndm automaticky obnovi
vieru ked' sa ndm minie, ale len raz. VacSia
prava cast’ obrazovky pod hracou plochou
je inventédr, kde sa ndm zobrazuju vsetky
predmety, ktoré mame prave pri sebe.

Tpe | .
Repeat my cdoance, but do it in the
r1ght moment or I u1LL beat I\=n:|u|

Tento stiboj prehrdvam

Velmi zaujimavou castou hry su
suiboje. Vicsie priSery v hre sa nedaju tak
lahko a chcti bojovat. Sdboj spociva v
akomsi "tanci", v strede obrazovky padaju
Sipky (smery, niekedy kruh ako znak
strelby) a my podla nich musime stlacat’
smery. Vtip je v tom, Ze to musime urobit’
az ked je patricny znak tplne dolu v
najnizSom pruhu. Kazdy suboj je o nieco
rychlejsi a d4 viac zabrat'.

Hra je rozdelend na pat’ kapitol, po
ukonceni kazdej z nich dostaneme heslo,
ktorym sa v pripade nezdaru vieme dostat’
do patricnej kapitoly kde sme skon¢ili.
Hranie sa tak dé rozdelit' na viac etap ak
prave nemame dostatok casu.

Mame pred sebou hru, ktord tu uz
velmi dlho nebola. Pribeh nie je len na
okrasu, texty nie su len hluSina. Cloveka
vtiahne atmosféra a nemd Ziadny zaujem
prestat” hrat, pokial sa nedozvie ako to celé
skonci. Obrovské mnozstvo grafiky, hudby
a celkovo detailov ¢loveka ohtri a navyse
sa nejedna len o pozlatko, ktoré po chvili
hrania prestane bavit. Los Amores de
Brunilda je jednoznacne hra, do ktorej
hrania sa oplati investovat’ trochu vol'ného
Casu! m
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Funky Fungus

C) Alessandro Grussu 2013

Opat raz musime zachréanit svet

xistuju l'udia, ktori nendjdu hrib

ani ked on =zakopnd. Funky

Fungus je vSak ten typ, ktory vam

sko¢i na hlavu a eSte do vas aj
nieCo hodi. Napriklad hviezdicku.

Aké to je byt aktivnym hribom si
mozZeme vyskdSat v tejto ploSinovke.
UZijeme si dostatok skakania, uhybania sa a
aj striel'ania. A to vSetko v davke nie malej.
Caké nés totiz 40 plus jeden level akcie.
Pod’'me ale po poriadku.

V  hre ovlddame hrib. Touto
netradi¢nou postavickou musime v kazdom

V 128kB
‘ ))) BEEP/AY
Keyboard (redefine),

Kempston, Sinclair

A
O)
h 4

»

Bouncing Bomb: Redux
Kyd Kadet

leveli doskakat’ k hviezde, ktori vezmeme.
Ked ju mame, ziskavame mozZnost strielat’
a naSou d’alSou tlohou je zastrelit’ vSetkych
nepriatelov. To nie je dplne jednoduché,

03859

Skilsit’ to prebehnut’ alebo pockat™?

pretoZze su to celkom odolné tvory a
potrebuji sedem a viac rdn. NaSu situdciu
komplikuju dve dolezité veci a to fakt, Ze
akykol'vek kontakt s nepriatel'skymi
postavickami je pre nas smrtelny a tieZ cas,
ktory ndm netiprosne odmeriava mozZnost
dspesne ukoncit’ level. VSetko su to idealne
podmienky pre milovnikov stresu. St tu
vsak aj pozitivne veci. Kazdy level sa
odohréva len v jedinej obrazovke.
Nebudeme teda nikde bludit. Druhd
povzbudzujlica vec je t4, Ze po zastreleni

nepriatelov po nich vacSinou zostanu
uzitocné predmety. Ak je to hviezdicka,
mozZeme strielat’ viac hviezdic¢iek naraz
(normélne moZeme vystrelit len jednu
sucasne), hodiny pridaji cas a hrib prida
Zivot. Ak zostane lebka, jej zobratim
zomrieme. Levelov je teda Styridsat, tvoria
Styri skupiny po desat’ leveloch. Tato
informécia je dolezitd preto, lebo po
zvladnuti  kaZdej skupiny  levelov
automaticky dostavame jeden Zivot naviac,
ale resetuje sa nam skdére. Méame tieZ
moznost tri krat pokracovat' v hre po tom,
¢o nam dosli Zivoty, toto pokracovanie nés
presunie na zaciatok aktudlnej skupiny
levelov, v ktorej sme o Zivoty prisli (teda,
ak objavime slova 'Game Over' napriklad v
35. leveli, mame moznost’ zacat’ hrat’ znova
od 30. levelu). Ked' prejdeme vSetych 40
levelov, stretivame sa s hlavnym
nepriatel’om Toho je t’aiké prehliadnut,

Funky Fungus je urcite prl]emné hra,
ktora obsahuje zvuky pre BEEP aj AY.
Grafika je farebna a spolu s postavickami
velmi dobre nakreslena, animdacie su
plynulé a ovladdanie vyborné. Hra je napriek
tomu tazka. Je potrebné presne planovat
skoky, casovy limit je tieZ tesny. Kto ma
rad ploSinovky ten si pride na svoje! m

Misco Jones

Raiders of the Lost Vah-Ka

isco Jones je znudeny

mladik, ktory sa jedného dia

rozhodne néjst zlati sosku

Vah-ka. Aj ked’ nikto netusi,
kde ju hladat, nijde na mape jedno malé,
neprebadané miesto a vyda sa tam. A vSetko
nasvedcuje tomu, Ze by ju naozaj mohol
ndjst’.

Méme pred sebou dalSiu klasicku
ploSinovku. Prestivame sa dZunglou z l'ava
do prava, uhybame sa netopierom a
domorodym strézcom, poskakujeme z
ploSinky na ploSinku a ddvame si pozor,
aby sme nespadli do vody. Tu by sme aj
mohli skoncit, ale ked’ uz sme to raz nacli,
preco to nedokoncit'.

Viac nez logiku v hre vyuzijeme
reflexy a spravne nacasovanie. Cesta
dZunglov je jednoduchd a priamociara, ale
v chrame to zacne byt zaujimavejSie. Cesta
sa Casto rozdeluje a navySe sa ndm do cesty
stavaju dvere, ku ktorym musime hl'adat
klice. To nas vlastne dontti k tomu, aby

) Radastan 2013
Akcna archeoldgia

sme preSli cely chrdm. Nemame vSak
Ziadnu moznost' nepriatelov nicit, takze
uhybanie je naSa jedind Sanca, ako
postupovat’ dalej.

Na celu archeologickt akciu mame k
dispozicii pat Zivotov. Na niekolkych
miestach ale cestou natrafime na batoh, ten
nam po zobrati Zivot pridd. Jednou
zvlastnostou su biele gulaté balvany, ktoré
sa daju odvalit. Za nimi sa nachadzaju
alebo kluce, alebo batoh so Zivotom. Toto
odvalenie sa prevedie stlatenim vyskoku a
smeru naraz, pokial sme priamo pri
balvane. Ked’ chceme zobrat batoh, ktory
je za balvanom a ten zmizne, pretoZe sme
ho balvanom prevalcovali, ni¢ sa nedeje a
treba prejst miestom, kde batoh p6vodne
bol, Zivot ziskame aj tak.

Hra nie je priliS dlha a da sa dohrat
v podstate na treti ¢i Stvrty pokus. Grafické
prevedenie je prijemné, ale okrem
nepriatelov je hra statickd. Neanimuje sa
ani voda, vlastne vobec ni¢. Uvodné menu
obsahuje hudbu a hra zopér zvukov, vSetko

na BEEP. Na spestrenie zopdr minit Zivota
je to hra idedlna, svojou dlZzkou ale dlho
nevydrzi. m

V 48kB/128kB
‘ ))) BEEP
A
4 O } Keyboard, Kempston,
Sinclair
v

Axel K. And The Lost Bills
Nighmare on Halloween

»

18]

Spectrum Today cislo 0/2014



Recenzie LY

Heart Stealer 2

C) Timmy 2013

DalSia honba za srdleckaml, tento raz v zvlastnom svete

hodit’ po strope a kradniit’ srdcia
znie celkom origindlne. Pod'me
si vyskusat’ aké to je, ked mame

moznost’ ovladat’ gravitaciu.
P6vodny Heart Stealer bol celkom
prijemné plosinovka. Slo o pozbieranie sfdc
umiestnenych na obrazovke a presun do
dalSieho levelu. V pokracovani z toho
zostalo uZ len to zbieranie sfdc. Ubudlo sice
nepriatelov (v hre sme tento raz sami),
celkova 51tuac1a sa ale Vyrazne zt'azila.

T T

o
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i
i
&
i
i
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Vel'mi ¢astd poloha v hre

Hned' na zaciatku hry narazime na
to, Ze sa nevieme dostat’ d’alej, pretoZe nam

v ceste prekazaji ostne a nevieme skakat'.
Ide totiz o to, Ze strelbou zmenime
gravitdciu a spadneme na strop. Takto
vieme obist’ ostne a pri d’alSich znova len
zmenime gravitaciu a obideme aj tie. A to je
vlastne cely princip hry. Pri vychode z prvej
obrazovky prejdeme okolo akejsi lampicky,
ktora sa rozsvieti. To je teleport a sem sa
nasa postavicka vrati vidy, ked ju nieco
zabije. Teleportov postretdme cestou vela,
je dobré venovat’ im trochu pozornosti. Na
zacCiatku sa ndm bude zdat’, Ze herny svet je
vel'ky. Ndjdeme obrovské otvorené plochy
a chvilu potrva, neZ sa zorientujeme.
Prideme vSak na to, Ze sa vlastne chodi
stdle dookola. Ked’ prideme na koniec na
pravej strane, objavime sa na l'avej. A tak to
funguje vSetkymi smermi. Srfdc, ktoré
musime pozbierat’ je celkovo Sest’.

Hore nad hracou plochou vidime tri
ukazovatele. Prvy nam pocita timrtia. Cislo
sa inkrementuje, takZe vidime, kol'ko krat
sa nam nieco niekde nepodarilo. Pokusov
pritom mame kol'ko len chceme. V strede je
pocet pozbieranych stdc. V pravo ndm beZi
Cas, kedZe sa inkrementuje, nemusime sa
bat, Ze by ndm dosiel.

Hra je to graficky opét’ prijemnd, ale

narocna. Postavicka sa animuje len dvomi
fdzami, nikde sa ni¢ iné nepohybuje, snad’
len niektoré ploSinky, ktoré ndm pod
nohami miznd (ak odideme z miestnosti a
vratime sa, budd opit’ na svojom mieste).
Zvukovo je na tom hra priemerne, objavi sa
zopar zvukov na BEEP, ked' ndjdeme srdce,
zahra nam hudba. Jedna tieZ hra v ivodnom
menu. Nie som si isty, ¢i hra dokaZe udrzat’
zdujem dlhSiu dobu. m

V 48kB/128kB
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A
4 O } Keyboard, Kempston,
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Heart Stealer
Alter Ego
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Land of Mire Mare

) Luca Bordoni 2014

Legendarne dobrodruzstvo v staronovom prevedeni

ire Mare je jedna z hier, ktoré

poznd sndd’ kaZzdy, pritom

vsak nikdy nevysla. Mala to

byt dalSia hra v sérii od

Ultimate, v ktorej vystupuje Sabreman.

PribliZzne 30 rokov od jej ozndmenia sa ndm

skutocne na obrazovkach objavuje, tak som
si ju zahral.

V hre ovlddame Sabremana, ktory

musi najst’ postupne tri diamanty a tie hodit’

do akejsi studne. Tym zastavi vybuch

V 48kB/128kB
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El Hombre Que Susurraba A
Las Balas

»

sopky. Aby to nebolo také jednoduché,
kazdy z diamantov je strdZeny strazcom,
ktory sa nedé zniCit. A vlastne sa neda ani
jednoducho zobrat', da sa len vymenit za
nieco iné. A k tomu potrebujeme odomykat’
dvere, ale klicov rychlo ubuda. A to ani
nehovorim o vSadepritomnych priSerach,
ktoré nds otravuji a uberaju nam energiu.
Ale pod'me radSej po poriadku.

Sabreman sa pohybuje v akychsi
ruindch. Cestou nachddza r6zne predmety,
niektoré mu doplnia energiu (sprej, flase a
podobne), niektoré funguji ako zbrane
(me¢ - zabije vSetko okrem plamenov,
sekera - hasi plamene, palica - ni¢i vietko),

niektoré nerobia vobec ni¢ (napriklad stard
topanka). Po ceste narazi na zamknuté
dvere, tie sa daju otvorit’ kl'i¢ami. Kli¢ov
je vSak malo a rychlo sa mifiajd, navySe sa
dvere po prejdeni znova zamknd. Pomoct
si vSak vieme sekerou, ta nam dvere otvori
aj bez klica.

Zbytoc¢né predmety v hre st velmi
uzitocné. Zamieiame ich totiZ za diamanty.
Naraz moéZeme niest' len jednu vec, tym
padom len jeden diamant. Ked mame pri
sebe diamant, musime néjst’ studiiu a hodit’
ho do nej. Ked' to zvladneme so vSetkymi
troma, vyhrali sme.

Hra nie je prili$ rozsiahla, takZe sa v
nej da po chvili celkom dobre orientovat.
To ulahCuje uZz tak dost tazku tlohu,
pretoZe na nds neustale nieco toci a navyse
méame problémy s kIticami. Ale tak to uz u
Sabremana chodi, je to len beZny stav vo
vSetkych hrach kde vystupuje.

Hra je prevedena dobovo, ¢o najviac
sa snazi vyzerat ako hra od Ultimate. Aj
ked som nikdy ni¢ od Ultimate nepreSiel,
Lands of Mire Mare som zvladdol a po
pociatocnej ned6vere ma hra prijemne
prekvapila. Kto rdd pobehuje a zbiera
predmety, toho hra urcite nesklame! m
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Tech

Cross-Packing

Stru¢ny prehlad moznosti komprimacie dat

pre Spectrum vznikd na PC,

pozrel som sa na programy,

ktoré slizia na kompresiu s tym,
Ze ponukajui depacker pre Z80. Prehl'ad je
to struény a urCite nie kompletny, test
ucinnosti je taktieZ o najjednoduchsi a len
so zdkladnym nastavenim programov.
Vsetky popisané programy funguji v
prikazovom riadku.

Komprimacia na PC m4 vyhodu v
rychlosti a moZnosti pouZitia zloZitejSich
algoritmov. Ak je skomprimovany blok
jednoduché rozbalit, nie je problém
implementacia pre Z80. Rychlost a diZka
depakovacej rutiny je dolezitda vtedy, ak
rieSime rozbalovanie pocas behu programu,
pripadne ak madme pamaét’ naozaj plna. Aké
su teda mozZnosti?

Quido - RM-Team

Quido poévodne vznikol na ZX
Spectre. Schoval sa do obrazovky a
pouzival metédy Shrinking a Imploding
(ten je prevzaty z Turbo Implodera). Neskor
bol prepisany pre PC. Jeho =zdkladné
charakteristiky st nasledovné:

* packuje metédami Shrinking a Imploding,
na kazdy blok pouZzije t¢innejSiu met6du

* pouziva Styri moédy kompresie, tie sa daji
zvolit rucne, alebo nechat automaticky
zvolit najicinejSiu (liSia sa velkostou
IMPLOD okna a tym, ¢i sa komprimuje od
zaciatku alebo od konca suboru)

» skomprimovany blok sa d& volitelne
uloZit s alebo bez depackovacej rutiny

* moznost automatického vytvorenia TAP
stiboru

Di7ka depackovacej rutiny sa 1i3i od
pouzitého médu kompresie a od toho, c¢i
chceme aby sa sama postarala o spravne
presivanie dat v pamadti. NajdlhSie pripady
depack rutiny st 101 bajtov / 98 bajtov pre
mody 1 a 3, 103 bajtov / 100 bajtov pre
mody 2 a 4. Dekompresia funguje
jednoducho: LD HL,adresa_dat; LD
DE kam_rozbalit; CALL depack pripadne
JP depack.

Zaujimavostou Quida je
ponika aj dekomprimacni
procesor 8080.

to, zZe
rutinu pre
ZX7 - Einar Saukas

ZX7 nie je packer pre hudobny
editor ZX-7, ale jednd sa o vSeobecny

komprimacény program.

ZX7 je implementacia algoritmu
LZ77 (Lempel-Ziv 1977). Autor piSe o
optimélnom kompresnom algoritme,
program vZzdy hl'ad4 najlepSiu kompresiu a
ta nakoniec pouZije. Zéakladna
charakteristika je teda nasledovna:

* len jeden mo6d kompresie
* nepripaja k datam dekompresnti rutinu
* na vyber st tri dekompresné rutiny

Na vyber teda mame tri
dekompresné rutiny. Tie sa lisia dizkou a
rychlostou. NajpomalSia ma len 69 bajtov.
RychlejSia (o 25%) ma 90 bajtov a
najrychlejSia (30%) az 244  bajtov.
Dekompresia funguje znova jednoducho:
LD HL,adresa_dat; LD DE kam_rozbalit’;
CALL depack pripadne JP depack.

MHMT - LVD

MHMT znamend 'Megalz, HruM,
hrusT'. Obsahuje optimalnu kompresiu pre
metoédu megalz a hrum, takmer-optimalnu
metOdu pre hrust. Strucna charakteristika je
nasledovna:

* moznost vyberu komprimacného
algoritmu
* moznost nastavenia komprimacnych

okien pre kazdy méd kompresie
» moznost’ dekomprimacie priamo na PC
* nepripdja dekompresnu rutinu

Predvoleny mo6d kompresie je
megalz, ten som aj testoval. Dizka
depackovacej rutiny v tomto pripade je 110
bajtov. Depack funguje opat’ jednoducho:
LD HL,adresa_dat; LD DE kam_rozbalit’;
CALL depack pripadne JP depack.

Exomizer 2 - Magnus Lind

Exomizer je kompresny program
urCeny hlavne pre pocitae s procesorom
6502, obsahuje vSak aj dekompresnt rutinu
pre Z80 ak sa pouZije metdéda exoraw.
Zdakladné vlastnosti programu st:

* komprimuje od zaciatku alebo konca
stiboru i

* nastavitelna vel'kost okna a dlzka fraze

* nastavitelny pocCet optimalizacnych
prechodov

* nepripaja dekompresnt rutinu

Dekompresnd rutina méa 169 bajtov

(167 ak sa komprimovalo odzadu),
pripadne sa d4 pouZit pomalSia verzia,
ktord& ma 154 bajtov (152 ak sa
komprimovalo odzadu). Depack je tradi¢ne
LD HL,adresa_dat; LD DE kam_rozbalit’;
CALL depack pripadne JP depack.

Bitbuster Extreme - Gasman

Bitbuster Extreme je upraveny
Bitbuster, ktory bol pdévodne urceny pre
pocitace MSX. Stru¢na charakteristika je
nasledovna:

* len jeden mo6d kompresie
* nepripdja dekompresnu rutinu

Dekomprimac¢nd rutina ma len 89
bajtov a depack prebieha tradicne: LD
HL,adresa_dat; LD  DE kam_rozbalit;
CALL depack pripadne JP depack.

Tol'ko strucny popis jednotlivych
programov. Spravil som si  Uplne
jednoduchy test, packoval som hru Tea and
Sympathy, ktord nie je nic iné, ako blok dét
pre Arcade Game Designer (ma dlzku
12612 bajtov). Pri kompresii som pouzival
predvolené hodnoty programov len s
nutnymi nastaveniami. Vysledky su v
tabulke.

Podla ocakédvania dopadol najhorSie
Quido, kedZe pouZiva najjednoduchsi
kompresny algoritmus. Vzhl'adom na jeho
moznosti si vSak myslim, Ze v pripade, Ze
vel'kost’ volnej paméte nie je kritickd, méa
svoje opodstatnenie. Je to hlavne kvoli
uzivatelskej privetivosti, kedy sa vie
kompletne postarat’ o vysledok a doda ndm
uz hotovy TAP stibor s loaderom v basicu.
Ostatné  programy si o  osobnych
preferencidch. Exomizer a MHMT maju
bohaté mozZnosti komprimacie a tak sa s
nimi da uSetrit’ skuto¢ne kazdy bajt. VSetky
(snad’ okrem Bitbusteru Extreme) majti na
vyber z viac mozZnosti dekompresnych
rutin. Prajem teda uspesné packovanie! m

Quido http://pmd85.borik.net/wiki/Quido
7X7
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid
.cgi?id=0027996

MHMT https://code.google.com/p/mhmt/
Exomizer
http://hem.bredband.net/magli143/exo/
Bitbuster Extreme
http://old.matt.west.co.tt/speccy/apology/

*depack rutina je uz zahrnutd vo vysledku

Program
Quido
7X7
MHMT
Exomizer

Bitbuster Extreme

Dizka vyslednych dat
9888 bajtov
8409 bajtov
8372 bajtov
8103 bajtov
8471 bajtov

Dizka dekompresnej rutiny

0 bajtov*
69 bajtov
110 bajtov
169 bajtov
89 bajtov
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Multikolor v hrach

Farebné a eSte farebnejsie hry

ra Aquaplane od Quicksilvy

vySla pred tridsiatimi rokmi.

Vynimocnd bola tym, Ze pocas

hry ofarbovala border tak, aby
to vyzeralo, Ze hra sa odohrava na celej
obrazovke.

V dnesnej dobe uz nie sme odkazani
len na border, ale ob¢as vznikaju hry, kde sa
objavuje viac farieb v jednotlivych
atributoch. Po hre Buzssaw+ sa objavilo
niekol'ko multikolorovych enginov, ktoré
tvorbu hier ul'ah¢uju.

ZXodus Engine
(C) 2011 Andrew Owen

ZXodus je  najstarSi z troch
popisanych enginov. Umoziiuje vykreslenie
81 statickych sprajtov na obrazovke naraz,
pricom atribity su vel'ké 8x1 bod. Kazdy
sprajt ma vel'kost' 16x16 bodov. Zobrazena
plocha ma 144x144 bodov, to zodpoveda
rozmiestneniu 9x9 sprajtov. Umiestnenie na
obrazovke je pevné, zaCina od druhého
atributového riadku a druhého atribitového
stipca.

[ L) Rl [
HMoves @ B

Time: @ BF2
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Hra Bozxle, ZXodus engine v akcii

Engine vie pracovat s maximalne
256 sprajtami. Tie maju svoje data uloZené
vo formate 2x16 bajtov bitmapa, po nej
2x16 bajtov farby. Celkovo z toho
dostaneme azZ 16384 bajtov grafickych dat,
ak vyuzijeme vSetky sprajty. Tento priestor
je uZ zahrnuty priamo v engine, ten obsadi
pamat’ od adresy 39748 az do konca.

Rychlost’ prekreslenia obrazovky st
tri sprajty za preruSenie, cely obraz sa teda
prekresli za dvadsatsedem preruseni. Na
pisanie textov na obrazovku moZeme
vyuzit' kandl #4, engine pouZiva znaky 6x8
bodov (stredné bity v bajte). Pri pouziti
basicu alebo strojového kédu v pomalej
pamdti mozZe dojst’ k preblikavaniu grafiky
na obrazovke.

Na kreslenie sprajtov v sucastnosti
existuje len jeden editor (ColorTILE) a ten
je pre Timex 2048. VyuzZiva totiZz jeho
roz8ireny graficky rezZim. Déta sprajtov st
vSak uloZené jednoducho, takZe sa da
pouZit' na kreslenie prakticky cokol'vek.

Pomocou ZXodusu vznikla jedna
hra, Bozxle. Jedna sa o verziu Sokobanu a
pekne ukazuje mozZnosti rutiny.

BIFROST ENGINE
(C) 2012 Einar Saukas

BIFROST bol povodne zaloZeny na
ZXoduse. Posledné verzie su ale kompletne
prepisané a tak sa jednd a novy engine.
Oproti  svojmu  predchodcovi  prinasa
zrychlenie a hlavne mozZnost pouzitia
animovanych sprajtov. Pribudla moZnost
priameho zapisu do obrazovky.

2 -4 OF @ TO ExXIT

Formét dat je rovnaky ako pri
ZXoduse, tieZ sa jednd o sprajty 16x16
bodov umiestiované na ploche 9x9
sprajtov. Multikolorové okno je na
obrazovke na rovnakom mieste ako pri
ZXoduse. Umiestiiovanie na obrazovku mé
dve moZnosti. Prvda je rovnaké aku pouZiva
7ZXodus, Cize umiestnenie na konkrétnu
polohu v rastri 9x9. Druhd moZnost je
presné umiestnenie podl'a bodov, nie sme
tak obmedzeni hrubym rastrom 9x9.

Animované sprajty mo6zu mat dve
alebo styri fazy. Prvych 128 sprajtov v
pamdti st animované, dalSich 127 je

statickych, sprajt 255 je prazdny. Tieto
pocty sa daji zmenit prekrytim indexov,
ktoré ukazuji na animované a statické

Knights & demons Deluxe

Rychlost' celého enginu je vysSSia
neZ pri ZXoduse. Pri pouZiti poziciovania
sprajtov na konkrétne miesta v rastri 9x9
stihne BIFROST vykreslit az Sest’ sprajtov
za preruSenie. Celti obrazovku tak prekresli
za necelych 14 preruseni. Odstrafiuje tiez
potenciondlne blikanie grafiky pri pouziti
basicu alebo strojovych rutin beZiacich v
pomalej pamaiti.

Pomocou BIFROSTu vznikla hra
Knights & Demons DX, ktorej popis sa
nachadza na inom mieste tohto ¢asopisu.

NIRVANA ENGINE
(C) 2013 Einar Saukas

NIRVANA je zatial najnovsi vydany
multikolorovy engine pre Spectrum. Lisi sa
od predoSlych dvoch v niekolkych
podstatnych veciach.

Sprajty majti stale velkost' 16x16
bodov, atribity st vSak velké 8x2 body.
Graficky format je rovnaky ako pri
predoslych dvoch enginoch, len farebné
déta zaberaju polovicu povodnej velkosti
(sprajt tak ma len 48 bajtov). Velkost’
multikolorového okna je definovatelnd,
maximdalne vSak 240x176 bodov. Okolo
obrazovky tak zostdva ram Siroky jeden
atribut.

Vyrazné
vykreslovani

zmeny st aj pri
sprajtov. Sprajty sa uZ
UAMA ENGINE

Einar

NRVANA engine
nemusia zmestit' na obrazovku celé, mozu
tréat’ von. Umiestiovanie sprajtov na

obrazovku je po 6smich bodoch vodorovne

a po dvoch bodoch vertikdlne. Pocet
sprajtov.  je  prakticky neobmedzeny.
Animécie si ale musime oSetrovat

manualne, engine nieco také sam neriesi.

NIRVANA je prili§ novy engine a
tak v nom eSte nevznikla Ziadna hra.
Informaécie st zatial len o jednej, ktora je vo
VyVOji.

Okrem tychto troch enginov st vo

vyvoji dalSie dva. Jeden z nich je ZXodus
II, ktory prinesie napriklad animAcie,
manazment preruSeni, podporu hudby pre
AY a zvuky pre BEEP. Bude vSak len pre
128k Spectrum. Druhy je BIFROST2 o
ktorom je Zial zndme len to, Ze prinesie
Sirku 20 atribttov.
Vsetky tri enginy majd  kvalitnd
dokumentaciu a tak predpokladam, Ze pocet
multikolorovych hier sa ¢asom rozrastie. A
tak sa moZeme teSit' na nové farebné hry aj
bez grafickych ¢ipov a nizkeho rozliSenia.
]

ZXodus:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid
.cgi?id=0026639

BIFROST:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid
.cgi?id=0027405

NIRVANA:
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
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Moderné herne

rogramov na tvorbu hier, sa pocas

existencie Spectra objavilo vela.

Ci uz i8lo o hry textové (Quill,

Professional Adventure Writer),
izometrické (3D Game Maker), priestorové
(3D Construction Kit), pripadne akady
(Games Designer). Tento trend pokracuje a
vznikd mnozstvo hier pouZitim najma
dvoch aktudlnych programov s podobnym
nazvom Arcade Game Designer a Clasic
Game Designer.

Arcade Game Designer
(Jonathan Cauldwell)

AGD je editor na tvorbu
jednoduchych arkddovych hier. Umoziuje
nadefinovat’ grafiku jednotlivych
miestnosti, sprajty hrd€a a nepriatelov a
pridat’ vlastnd logiku hry. Hra je potom
pouZitelna priamo ako samostatny stibor a
pritomnost’ editora v pamdti uz nie je
potrebna. TieZ nie je potrebnd znalost’
programovania, editor md v  sebe
jednoduché prikazy na nastavenie hernej
logiky a spravanie sa sprajtov.

Vzhladom na to, Ze sa jednd o editor
hier, d4 sa ocakavat, Ze sa hry v fom
vytvorené budd na seba podobat’. Na jednu
stranu je to pravda, vzniklo uZz velké
mnoZstvo ploSinoviek, ktoré sa viac-menej
liSia len grafickym spracovanim. Na druhu
stranu vznikajd aj originalne hry, ktoré na
prvy pohlad nedavaji najavo Ze su
vytvorené v nejakom editore. Co nam teda
AGD ponuka?

« vel'kost’ hry moze byt az 10x8 miestnosti
» velkost sprajtov 16x16, pripadne az
16x24 bodov

* 9 roznych typov sprajtov (hrac, nepriatel,
vyt'ah atd’)

Tvorba hier l'ahko a rychlo

* definovanie gravitacie (nie kazda hra musi
byt plosinovka)

« tri rozne maédy tvorby hry, od akénej az po
hru v Style Dizzy

» vel'ké mnoZstvo dalSich moZnosti

Kyd Kadet je typicky produkt AGD

Hra méZe obsahovat’ hudbu pre AY,
zvuky pre AY pripadne zvuky pre BEEP.
Uvodna hudba v menu je samozrejmost’.
Jedna z veci, ktori program neumoziiuje, je
scroll prostredia, ¢iZe prechod z miestnosti
do miestnosti je vZdy staticky. Prostredie sa
moZe skladat' z animovanych casti (voda,
ohel a podobne). Samotné hry mézu byt
jednoobrazovkové alebo viacobrazovkové,
plosinovky, logické, adventtiry aj akcné,
editor dava vcelku dost moZnosti na
roznorodost. Dokumentacia k programu je
rozsiahla a na adrese
http://arcadegamedesigner.proboards.com/
sa nachadza celé férum venované tomuto
editoru.

Classic Game Designer
(Dave Hughes)

CGD je dalsi herny editor, ktory sa
zacal uspeSne pouzivat pri tvorbe hier.
Narozdiel od AGD je vSak jeho tmysel

editory

mierne iny. Namiesto modernych hier sa
snazi pribliZit' hernt éru zaciatku 80. rokov.
Hry nim vytvorené pdsobia jednoducho a
niekedy naozaj ako z minulosti. Ako pri
AGD, aj tu plati, Ze nie je potrebnd znalost’
programovania a vyslednd hra je priamo
spustitelna bez potreby editora v pamati.
MozZnosti CGD su skromnejSie.
Zakladna charakteristika je asi takéto:

+ hra moZe obsahovat’ najviac 9 obrazoviek
* sprity maju vel'kost’ 8x8 bodov

* sprity nie su animované

* definovanie gravitacie

Sy L : [

Skurff vznikol v CGD
Hra mbzZe
obréazok a text a hudbu. Aj v tomto pripade

obsahovat'  uvodny

mozu byt hry jedno alebo viac
obrazovkové, ploSinovky, akéné a pri
troche snahy aj logické. Napriek

obmddzenym mozZnostiam editora je stale
dost’ mozZnosti na tvorbu originalnych hier.
Dokumentécia je podrobnd a obsahuje aj
praktické priklady tvorby konkrétnych hier.
Domovskd stranka je na  adrese
http://zxsandbox.blogspot.co.uk/ a obsahuje
aj hry vytvorené v tomto editore.

Na oba tieto programy sa pozrieme
bliZsie v niektorom z d’alSich cisiel. m

eden z dvoch novych prikazov, ktoré
priniesol basic na Spectre 128 je
prikaz PLAY. Z povahy
stodvadsatosmicky je vSak v dnesnej
dobe komplikované spustat’ programy,
ktoré ho vyuzZivaju, kedZe vacSina
diskovych systémov funguje v 48 basicu.
Andrew Owen vSak priSiel s rieSenim.
Softplay je kratka strojova rutina,
ktord sedi na adrese 63240 (jej dizka je
2128 bajtov). Po jej inicializacii
(RANDOMIZE USR 63240) nam umozni
pouzit prikaz 'PRINT #8; parametre'.
Parametre su prave v rovnakom formate, v
akom ich pouziva pévodny prikaz PLAY.
KedZe SoftPlay vobec nepouziva
128 basic, funguje dokonca aj na 48k

SoftPIa

C) Andrew Owen 2013

Spectre. Na WOSe sa nachddza mnozstvo
jednoduchych programov, ktoré obsahuju
hudby napisané pomocou prikazu PLAY.
Pri testovani som si zobral program
'‘Dinasty (Main Theme)' od Ignacia Primi
Garciu. Program je to jednoduchy, nastavi
farby, vypiSe zopar veci na obrazovku,
zadefinuje samotnd hudbu a uplne na konci
ju cez péat prikazov PLAY zahrd. Skusil
som teda jednoducht vec.

Na Spectre 48 s pripojenym AY som
nahral SoftPlay. Po jeho spusteni som
zmazal basic (NEW) a pomocou MERGE
nahral Dinasty. Od riadku 130 leZia prikazy
PLAY, v tomto pripade riadky zacinaju
velkym pismenom 'U' (kedZe rom 48
prikaz play neobsahuje). Riadky staci
editovat’ a prepisat’ 'U' na 'PRINT #8;'.

y

Potom uzZ len 'RANDOMIZE USR 63240'
a 'RUN'. Defininicie dat hudby chvilu
trvaju, takZe samotnd hudba sa spusti aZ o
niekol'ko sekind.

SoftPlay riesi niektoré chyby ROM,
ktoré sposobovali napriklad spomalovanie
pri prehravani. Tym padom je prikaz o
nieco rychlejSi. Zachovava vSak napriklad
zakdzané preruSenie pri prehrdvani. Je
vyhodnejSie data najprv nadefinovat do
premennych a az tie pouZit ako parametre
pre SoftPlay, zvysuje to rychlost’.

Sam autor upozoriiuje, Ze po pouZiti
programu  nedoporuc¢uje  PRINT na
akykol'vek iny kanél okrem #8. Vzhladom
na obmedzené pouzitie si vSak myslim, Ze
to nie je vyrazny handicap. m
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Cross-compiling

Maly prehlad cross-kompilerov pre PC

ribliZzne pred rokom som zacal

aktivne preogramovat’ na Spectre.

PriSiel som pri tom na to, Ze ¢im je

programovanie pohodlnejsie, tym
je to vdcsia zabava.

Pouzitie PC ako platformy pre

rozliSenie umozZiuje vidiet viac riadkov
zdrojového textu naraz, rychla kompildcia a
spustenie vysledku v emulétore Setri Cas pri
ladeni programu. Pri popise sa zameriavam
vyhradne na popis kompilerov,
nepopisujem Ziadne IDE ani Ziadny editor.
To mé ti vyhodu, Ze si kazdy zvoli ¢o mu
vyhovuje najviac. Tento c¢lanok je taky
maly uvod do seriélu, v ktorom by som rad
podrobnejSie popisal kazdy z programov a
ukézal pracu s nim. Pod'me teda na to.

AS

As je macroassembler, ktory
podporuje obrovské mnozstvo platforiem.
Samozrejme, Ze vSetky preskocime a
zostaneme pri Z80. Oproti niektorym
d’alS$im popisovanym programom mda td
nevyhodu, Ze podporuje skutocne len Z80 a
nie konkrétne Spectrum. Ked'Ze vSak mame
k dispozicii rézne utility, tento fakt ndm
vadit’' nemusi. Strucny popis vlastnosti ASu:

* jedna inStrukcia na riadok, pri¢om riadok
ma maximalne 256 znakov

» zapis Ciselnych sustav je v tvare:

XXXH - hex

XXXB - bin

XXXQ a XXXC - octal

XXX - dec

* definicia dat cez DB a DW ale aj DEFB a
DEFW

+ makrd sa definuju jednoducho ako:
MAKRO [parametre]

inStrukcie
ENDM

*vloZenie textu

pomocou INCLUDE,

vloZenie binarky pomocou BINCLUDE

» praca s polovicami index registrov (IXL,
IXU, IYL, IYU)

* komentér zac¢ina bodkociarkou kdekol'vek
v riadku

Syntax inStrukcii je Standartnd, aku
ndjdeme vo vécSine tabuliek Z80. Zdrojovy
kéd prelozZitelny ASom je jednoduché
prelozit’ vacSinou inych prekladacov, kedZe
syntax je Cistd. PreloZeny vysledok je
potrebné skonvertovat’ na binarku pomocou
utility P2BIN, ktora je sticastou inStalacie
ASu. Potom nadm staci pouZit' napriklad
bin2tap zo zxspectrum-utils a mame hotovt
TAPku pre emulator. Chybové hlasenia st
jasné a ukazuji priamo riadok, na ktorom
sa chyba vyskytuje, takZe oprava chyb
podla prekladaca je jednoduché.

SJASM

SJASM je assembler s vela
moznostami tprav. Niektoré st az tak
daleko, Ze byva problém skompilovat
zdrojovy ko6d nie¢im inym. Samozrejme,
zaleZi na tom, Co sami pouZijeme. Strucny
prehl'ad vlastnosti STASM:

» zapis Ciselnych sustav je v tvare:

0XXXh a 0xXXX a $XXX a #XXX - hex
XXXb a %XXX - bin

XXXqa XXXo - octal

XXX a XXXd - dec

* makréa sa definuji ako:

MACRO [parametre]

inStrukcie

ENDMACRO

* definicia da&t pomocou DB a DW ale aj
DEFB a DEFW

* vloZenie textu pomocou INCLUDE,
vloZenie binarky pomocou INCBIN

* praca s polovicami index registrov (IXL,
IXH, IYL, IYH)

. moznost’ kompilovania do
definovatelnych strdnok

* komentar zac¢ina bodkociarkou kdekol'vek
v riadku, dvoma lomkami kdekolvek v
riadku, pripadne sa C&kovym Stylom (/* a
*/) zakomentuje cely blok

RozSirené  inStrukcie  umoZiujd
vyrazné zmeny syntaxe. Ak inStrukcia
pracuje s akumuldtorom, tento sa vobec
nemusi pisat’, napriklad ADD 3 je vlastne
ADD A,3. Dalsia moZnost je vynechanie
zatvoriek pri nepriamom adresovani, JP
(HL) staci napisat’ ako JP HL. RozSirena
syntax tieZ umoziuje zéapis viac inStrukcii
na jeden riadok. InStrukcia SUB A,C
znamend SUB A SUB C. To isté plati
napriklad pre inStrukcie LD, pricom zépis
LD B,D,C,E je vlastne LD B,D LD C,E.

Problém SJASM je v tom, Ze ho nie
je lahké skompilovat v modernych
systémoch.  Existuje  tieZ  rozSirenie
SJASMplus, ktoré je oblibené najmd v
Rusku (ale pouziva ho napriklad aj Busy).
To je tieZ neudrZiavané a posledna verzia je
eSte starSia neZ SJASM. Naopak, vyhoda je
t4, Ze podporuje priamo Spectrum
(napriklad uZ spominany preklad priamo do
konkrétnych stranok pri Spectre 128) a tak
nie je problém dostat’ po preklade stbor

priamo pre emulator.

PASMO

PASMO je nenapadny Z80
macroassembler s mozZnost'ou vytvorenia
TAP, TZX pripadne +3DOS diskety. Snazi
sa  dodrziavat  tradicni  syntax a
nekomplikovat’ zapis programu. Strucny
prehlad vlastnosti PASMA:

* riadky mo6zu byt ¢islované (nepovinné)

* zapis Ciselnych sustav je v tvare:

$XXX a #XXX a &XXX a 0XXXh - hex
%XXX a XXXb - bin

XXXo a XXXq - octal

XXX - decimal

* makré sa definuji ako:

MACRO

inStrukcie

ENDM

* definicia dat pomocou DB a DW ale aj
DEFB a DEFW

* vloZenie textu pomocou INCLUDE,

stutf/2x/rozrabky /bitstreansl /efekt/final /deno /pasuos []
Uspesny preklad pomocou PASMa

vloZenie binarky pomocou INCBIN
» komentar zacina bodkociarkou kdekol'vek
v riadku

Vdaka mozZnosti automatického
vytvorenia siborov pre emuldtory Spectra
sa dd Pasmo pouZit ako konvertor pre
binarky. Staci napisat’ kratky program typu
ORG adresa_kam_sa_umiestni_binarka
INCBIN stibor.bin. Po zasemblovani mame
hotovy stibor pre emuldtor. Samozrejme, Ze
vystup po kompildcii méZe byt binarka,
nemusi to byt hned hotovy sibor. Syntax
inStrukcii je Standartnd, akd nijdeme vo
nepouzivame ¢islované riadky v zdrojovom
texte, je mozné jednoducho text
skompilovat aj inym  prekladacom.
Chybové hlasenia nie su Ziadne v pripade,
Ze preklad prebehol v poriadku a nezvolili
sme si ich. Samozrejme, Ze je moZné
zapnut' si ladiaci méd. V pripade chyby pri
preklade nas pasmo odkaZe na konkrétny
riadok a napiSe samotni chybu, takZe je
mozné preklad ladit podla chybovych
hléseni.

To st tri najpouZivanejSie cross-
compilery na PC pre pisanie programov v
assembleri. MoZnosti programovania vSak
mame viac a pozrieme sa eSte na dva
kompilatory. Tie sa tieZ pouZivaju casto a to
dokonca na pisanie hier.

PokraCovanie na strane 24.
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Cross-compiling
pokracCovanie zo strany 23

Z88DK

Z88DK je crosscompiler pre jazyk
C. Syntax je rozsirena norma Small-C o
niektoré vlastnosti ANSI-C (napriklad
viacrozmerné polia). Z p6vodného zdmeru
kompilacie programov pre Cambridge Z88
sa pocet podporovanych platforiem znacne
roz$iril a to vratane ZX Spectra. Strucna
charakteristika Z88DK:

« platformovo zavislé aj nezavislé kniznice
* obsahuje inline assembler

KniZnic pre Spectrum je niekolko,
hlavne pre ovladanie réznych periférii
(Opus Discovery, ZX Interface 1 a
podobne). Existuju ale aj d'alSie, napriklad
pre packer ZX7 alebo engine BIFROST.
Platformovo nezdvislych kniZnic je vela,
poskytuju funkcie matematické, pracu s
pamatou, preruSeniami a podobne.

Kompilovat vieme priamo do
siborov  pouZitelnych v emulatoroch,
prednastaveny je TAP.

Z88DK je vel'mi Zivy projekt a preto
ak mda niekto zaujem programovat pre
Spectrum v Ccku, urCite by mal sledovat’
jeho vyvoj.

Boriel's ZX BASIC

Boriel's ZX BASIC je crosscompiler
Sinclair BASICu pre PC napisany v
pythone. Aj ked zachovidva co najlepSiu
kompatibilitu, jazyk je oproti Spectru
rozSireny, vécSinou podla FreeBASICu.
Struénd  charakteristika Boriel's ZX
Compileru:

* nepovinné dislovanie riadkov, Ccisla
riadkov funguju ako navestia (tie mézu byt
aj slovné)

* zapis Ciselnych sustav je v tvare:

$XXX a 0XXXh - hex

%XXX a XXXb - bin

XXX - decimal

* podpora funkcii (aj rekurzivnych)

+ komentér zac¢ina REM alebo apostrofom

* obsahuje inline assembler

Prikazy mozZeme delit na viacero
riadkov. Skompilovany program moze byt
bindrka, ale aj priamo TAP alebo TZX
subor.

Kazdy, kto naozaj nieco
programovat’ chce, ma na vyber niekol'ko
moznosti. A ked'Ze je to v dnesSnej dobe uz
naozaj jednoduché, teSim sa na nové
programové kredcie! m

AS:
http://john.ccac.rwth-aachen.de:8000/as/
SJASM:
http://home.wanadoo.nl/smastijn/sjasm.htm

Pasmo: http://pasmo.speccy.org/

Z88DK: http://www.z88dk.org

Boriel's ZX BASIC:
http://www.boriel.com/en/software/the-zx-
basic-compiler/

zxspectrum-utils

xspectrum-utils je projekt, ktory

udrZuje rézne utility pre pracu so

subormi pre ZX Spectrum Vv

pouzitelnom stave. Jednd sa o
programy roznych autorov, ktori ich
poskytli volne k dispozicii spolu so
zdrojovymi kédmi (licencia GNU GPL).
Maéme tak moznost’ jednoducho pracovat’ s
datami ¢i uz v bindrnej podobe, s obrazmi
kaziet ¢i dokonca obrazmi diskiet
niektorych diskovych systémov. Pocet utilit
nie je konec¢ny a sem tam pribudaju d’alSie.
Sprdvcovia si  momentdlne  dvaja,
mike/zeroteam a UB880D. V3etky utility su
urCené pre pouzitie v prikazovom riadku a
je dbané na to, aby boli skompilovatelné
pod Linuxom, OS-X aj Windows.

Praca so suibormi TAP

Ked mame hotovii TAPku, vieme z
nej vytiahnut' obsah. Konverzia na BIN sa
nedeje priamo ale s jednym medzikrokom.

tapto0 - vykopiruje z TAPky jednotlivé
subory vo formate 000 (to je nieCo ako
TAP, len je kazdy subor samostatne). Tento
format sa kedysi pouZzival pri priamom
kopirovani stiborov medzi PC a Spectrom
(Export-Import Manager na D40/80).
Priamo so suibormi 000 ni¢ neurobime,
vieme ich ale skonvertovat' na pouZzitelné
tvary.

Otobin - vytvori binarky. Ak bol pévodny
subor BASIC, dostane priponu bas. Binarky
su Cisté data bez hlavicky.

Otohob - vytvori stbor typu HOBETA, ten
je pouZzitelny pre TR-DOS (Betadisk). Ten
staci nahrat na disketu.

Ototap - vrati sibor do TAPky.

tap2d80 - skonvertuje TAPku na image
diskety pre Didaktik 80.

tap2mbd - skonvertuje TAPku na image
diskety pre MB02

tap2mbhdd - skonvertuje TAPku na
virtualny image diskety pre IDE zariadenie
v MB02

tap2tzx - skonvertuje TAPku na TZX
stibor.

dirtap - vypisSe informacie o TAPke. Mame
moznost’ nechat si vypisat len hlavicky
suborov alebo aj otestovat’ paritu.

tsttap - otestuje TAPku a madme moznost’
opravit’ pripadnt chybnu paritu.

Praca so subormi BIN

bin2tap - BIN vieme vloZit' priamo do
TAPky. Moznosti je naozaj vela, k binarke
vieme vytvorit cely BASIC loader, nastavit’
adresu na ktori sa subor automaticky
nahrdva a podobne. Utilita vie pracovat
sicasne len s jednou binarkou. Pri
priddvani stborov do uZ existujucich

TAPiek je potrebné pouzit prepinac
append, inak pdvodné stubory prepiSe. Ak
vkladdme do TAPky BASIC, je potrebné na
to utilitu upozornit’ prepinacom p, inak nam
vytvori subor CODE.

bin2mbd - vloZi BIN na image diskety pre
MBO02. Znova méme kopec mozZnosti ako
su nastavenia formétu diskety (pocet stop a
sektorov), adreséra, Startovacej adresy.

breplace - utilita na zmenu obsahu binarky.
Zadanim adresy (v hexa alebo dec tvare) a
hodnoty vieme menit obsah siboru.
Parametre vie Citat’ aj zo siboru.

makesna - vytvor{ snapshot z binarky. Ak
chceme wulozit' bindrku do konkrétnej
strdnky, jednoducho ju naadresujeme ako
parameter (takZe najvysSia adresa v pamati
nie je 65535 ale 131072).

Obrazy diskiet

d802tap - skonvertuje image diskety pre
d80 na TAP.

mb2tap - to isté, ale pracuje s obrazom
diskety pre MBO02.

mbdir - zobrazi obsah diskety pre MB02

mbload - vytiahne stbor z diskety pre
MBO02. Stbor sa adresuje ¢islom adreséra a
¢islom samotného stiboru v danom adresdri.

Ostatné utility

tzx2tap - skonvertuje TZX subor na
TAPku. V pripade, Ze sa pouZiva
neStandartny load, vysledna TAPka nebude
fungovat’.

dirhob - vypiSe informéacie o subore typu
HOBETA.

hobto0 - skonvertuje stibor typu HOBETA
na format 000.

dir0 - vypiSe informacie o sibore typu 000.

Istbas - vypiSe obsah suboru typu BASIC.
Vystup je mozné naformatovat do HTML
(pouziva tag <TABLE>)

permutor - konvertuje obsah EEPROM pre
divide medzi formitom pouZitelnym na
napalovanie v divIDE a v PC.

Kazda utilita vypiSe kratke info po spusteni
bez parametrov. K dispozicii je aj
dokumentacia, ktora okrem utilit popisuje
aj forméty siborov. Aj ked nie je tplne
kompletnd (na jej rozSirovani sa stale
pracuje), poskytuje dost informdacii na
pohodlné pouZivanie utilit. Ak ma niekto
vlastné programy, ktoré by rad medzi utility
pridal, staci kontaktovat maintainerov a
dohodnit’ sa na podmienkach. Pre
programujucich T'udi st tieto utility vel'kym
pomocnikom. ®m

Domovska stranka projektu je na:
http://sourceforge.net/projects/zxspectrumu
tils/
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http://sourceforge.net/projects/zxspectrumutils/
http://sourceforge.net/projects/zxspectrumutils/
http://www.boriel.com/en/software/the-zx-basic-compiler/
http://www.boriel.com/en/software/the-zx-basic-compiler/
http://www.z88dk.org
http://pasmo.speccy.org/
http://home.wanadoo.nl/smastijn/sjasm.html
http://home.wanadoo.nl/smastijn/sjasm.html
http://john.ccac.rwth-aachen.de:8000/as/

Demoscéna HE

Demoscéna: produkcia

ie len hrami je dneSné Spectrum

Zivé a tak sa pod'me pozriet na

to, ¢o sa udialo vo vodach

demoscény. Nebudem
popisovat’ tplne vsetko, co minuly rok
vyslo (je toho dost), skisim vytiahnut len
to najzaujimavejsie.

Zacnime demami, ktoré sa objavili v
sut’aziach:

Foreverl4 priniesol hned dve
zaujimavé dema a to New Wave (Alone
Coder + Mayhem + Hooy-Program,
druhé miesto) a We are alive! (Gemba
Boys, prvé miesto). Obe obsahuju kvalitné
efekty, niektoré sa objavuju tplne prvy raz,
niektoré st znaCne vylepSené. New Wave
dokonca funguje na Spectre 48k (postupne
sa dohrava niekol'ko casti). Po zverejneni
dema We are alive! sa dokonca na pouete
strhla roztrzka, kde sa rieSilo preco vyhralo
prave toto demo. Vysledok je ale pozitivny,
hlavny trolovia dotrolovali.

Pol'skd scéna si Setrila svoju ucast
na tohtoro¢ny Revision. Ich demo Unit 42
(speccy.pl) skoncilo piate v dost’ silnej
konkurencii diem pre 8 aj 16 bity. Je to
dobre zvladnuté demo a jedind jeho vada je
di7ka, kedZe je dost kratke. Prevedenie je
ale presvedcivé.

OSCOSS (Entire Group) je trochu
zvl&stny zjav. Demo obsahuje len niekol'ko
skutocnych efektov, celé je postavené na
dizajne. Napriek tomu vyhralo AAA ZX
Spectrum demo compo 2013, ktoré
prebehlo na internete. Urcite sa oplati
vidiet, aj ked’ je urCené pre Pentagon a YM
2149. Mimochodom, OSCOSS znamena
0Old School Coding Old School Style.

The Super opit nesklamali a
vyhrali minulorocny DiHalt. Ich demo sa
vold Outerloop a kopiruje Styl ich diem z
minulosti. Jednoznacne kvalitna produkcia!

Gasman sa tohto roku zuicastnil
Chaos Constructions a hned ho aj so
svojim The Cambrian Explosion (Hooy-
Program) vyhral. Je to typické demo s
kvalitnymi efektami, z ktorého srsi anglicky
humor. Len tak d’alej!

Pol'ska scéna sa minuly rok cinila a

Veci z iného sveta

pre akciu Retrokomp/Load Error 2013
spravili 4D Demo 8 (speccy.pl). Je to
prerabka starého dema z Amigy (Lamers,
1995) a party s nim vyhrali. Ide o satiru,
niekto dokoca tvrdi, Ze je to najrychlejSie
demo na Spectre.

Forever 2014 . .
Diusmric Edition

14—16 March 2014
Horna Suca. Slovakia
All 8-bit computers

Atari.Speccy.C64.0thers

Heart Megademo (AAA Band)
osadilo druhé miesto na tohtorocnom
DiHalt Lite 2014. Klasické megademo,
kde prechddzame casti pomocou klavesy
SPACE.

Sut’azné intra:

Shadow/Noice sa minuly rok ukézal
s 1k introm Variations, a to ur€ite stoji za
pozretie. Hlavne skvelé vyuZitie atribitov
na ofarbenie efektu toto intro radi ku
Spicke!

3D Vectors

1k (Busy) vyhrali
minuloroény Forever. Nie je to vlastne

Uplne origindlna idea, Busy uspesne
pokracuje v prepisovani svojej Echoldgie
do 1k intier. A treba uznat’, Ze sa mu to dari.

Colorix 1k (mborik/RM-Team) je
d’alSia varidcia na Matrix, tento raz farebné
chunky. Intro je farebné a plynulé, stiha sa
toho na obrazovke naozaj dost’.

Interflora (Hooy-Program) je 128
bajtové intro, s ktorym skoncil Gasman
druhy na Outline 2013. Je to typicky
priklad produkcie pre emulétor, pretoZe
precalc intra trvd dve minity. Vysledna
animdacia je ale na 128 bajtov skutocne
vyborna.

Water 59 (Goblinish) je jedno z
vel'kého mnoZstva produkcie, ktord dal
tento rok do obehu Goblinish. Toto je
vyborne zvladnutych 59 bajtov.

Make Demos Not 1k Intros
(DeMarche) je jedno z maéla intier, ktoré
obsahuji multicolor. Urcite zasliZeny vitaz
Chaos Constructions vo svojej kategorii!

From Chaos (Phonex) je 1K intro,
ktoré skoncilo druhé na JHCone 2013.
Originalny napad, skvela praca!

Busy sa predviedol introm Fade 1K,
vyhral JHCon 2013 a tak definitivne
multikolor v intrdch  prestal byt
vynimocnou zaleZitost'ou.

Lavalight 1K je zrejme prekvapenie
roka, pretoZe je to produkt Serzsofta, ktory
sa vratil na Spectrum po dlhych rokoch.
Intro skoncilo prvé na prvej tohtorocnej
demopéarty DiHalt Lite 2014.

Okrem sut'azi sa objavovala produkcia
aj volne v priebehu celého roku:

GMBIT (BmBit + MMCM) je
novorocné demo. Zaujme na prvy pohlad
obrovskym scrolltextom. Aj ked je po
rusky, urcite to bol skvely Start nového
roku!

Yerzmyey's  Slideshow (Hooy
Program) je dohravacie demo pre
Spectrum  16k.  Obsahuje  klasické

Yerzmyeyove obrazky, texty a véacSinou aj
hudby. Gest party si od Gasmana a
Factora6.

In Memoriam V.N.N. (Introspec +
4th Dimension + Goblinish) je posledna
rozlicka s VNN. Efekt sviecky a tiefla sa
naozaj podaril.

1-bit Wizards je album BEEP
hudieb, ktory vySiel ako mp3 stibory. Mdme
vSak aj pocitacovu verziu, ktord dal sokopy
Shiru, grafiku nakreslil Trixs. Obsahuje 12
hudieb od r6znych autorov.

This is Tritone a This is Tritone 2
su dalSie kolekcie hudieb pre BEEP.
Program TK90X Fan, grafika Nix/Site a
Brightentayle.

BitStreams 01 (ZeroTeam) je
zastupca klasickych jednoobrazovkovych
diem a je tu v podstate len preto, aby bolo
jasné, Ze aj také dema sa stale robia.

Tento rok uz stihli Gemba Boys
vydat okrem novorocného dema aj
Invitation Intro pre Forever 2014.
Cakéme, &im prekvapia priamo na Foreveri.

Aj napriek napdtej atmosfére na
pouete a niekol'kych ruskych férach sa ma
scéna dobre. Stdle vznikaju dem4, intrd, je
kopec stt'azi v priebehu roka. UzZ sa teSim,
Co vSetko sa objavi tento rok! Tolko mgj
osobny vyber z minulorocnej a trocha
tohtoro¢nej produkcie. Bolo toho ovela viac
a urcite som na niekolko kvalitnych kusov
zabudol. Verim, Ze sa k nim aj tak
dostanete! m

Spectrum Today cislo 0/2014

25



P Demoscéna

Demoscéna: sutaze

poslednej dobe mi to tak moZno

ani neprislo, ale v priebehu roka

sa toho deje vcelku dost' okolo

Spectra. Spravil som si maly
sumar akcii za tento rok a ich pocet ma
prijemne prekvapil.

Rok sa zacal klasicky v marci
Foreverom. Demad boli sice len dve, obe ale
stoja za pozretie. K tomu Sest’ intier a hned’
mame Co pozerat'.

Velk4 noc je tradi¢ny cas, kedy sa
kona nieco vécSie. Po BreakPointe prebral
Stafetu Revision a tento rok si to v
oldschool =~ compe  vyskdSali  poliaci
speccy.pl s demom Unit 42. Skoncili v
strede (piate miesto z desiatich) a to je
podla mria vyborny vysledok vzhladom na
to, Ze oldschool compo je mix 8 a 16
bitovych pocitacov.

M4jovym prekvapenim bol pre miia
Outline. Vlastne som si az teraz uvedomil,
Ze je to party, ktord Gasman podporuje
produkciou pre Spectrum uZz pat rokov.
Posledné dva sa k nemu pridal Goblinish,
Ze by expanzia do novych vod?

Na jul sa vzdy teSim, pretoZe sa kond

Peniaze a slava

DiHalt. Origindlna party, konand v lese na
brehu jazera. Pre mma osobne je to taky
vrchol diania na vychodnej demoscéne
okolo Spectra, pretoZe si spravim maly
prehlad o jej stave. Sest’ diem, Sest intier a
k tomu dalSie veci na nejaky cas urCite
zabavia.

Ked skon¢i DiHalt, pokracuje sa
dalej, ked'Ze Cast’ I'udi sa poberie priamo z
DiHaltu na chatu a tam sttazia d’alej. Akcia
sa vola 3BM Open Air a tento rok priniesol
pat’ diem.

i

Krétko po DiHalte sa v Rusku kona

slavny Chaos Constructions. Trindsty
rocnik priniesol pét diem a styri intra, takze
mame opat’ Co robit’.

V oktébri sa konal Demosplash,
ktory vyhral Goblinish s demom. Minuly
rok sa tcastnil s introm, uvidime ¢o bude o
rok.
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Tak isto v oktébri sa konal Pol'sky
Retrokomp spojeny s akciou Load Error.
Retrokomp je retro akcia venovana hram, tu
Spectrum bodovalo tri krat (prvé miesto
Krunel/speccy.pl, Stvrté miesto Elixir
Vitae/RafalM a piate miesto Deadly
Labirynt of Lord Xyrx/Hooy-Program),

Load Error je demoparty, ktord vyhrali
spectristi zo speccy.pl s 4D Demo 8.

Posledna vicsSia udalost’ demoscény
v roku je JHCon, na ktorom sa v
poslednych rokoch objavuji sut'aze. Tento
rok priniesol dokonca osem intier.

Okrem reédlnych parties a stretnuti sa
sem-tam objavi aj nejaké to virtulne
sutazenie. Tento rok to bolo napriklad AAA
ZX Spectrum demo compo, ktoré
prebehlo v aprili. Ucast bola velka,
pozbieralo sa osem diem. Zrejme aj vd'aka
tomu, Ze prvé miesto bolo honorované
penazne.

ZX Art Realtime Compo a
Multimatograf st priklady virtudlnych
sutazi pre grafikov. Spolu na nich sutazilo

27 grafik!
Prebehol aj Artfield, priniesol 10
klasickych a 7 realtime obrazkov.

Celkovo sa za rok 2013 objavilo okolo 75
roznych diem, intier, music diskov a
podobne. Nie je v tom zaratana produkcia z
grafickych a hudobnych sutazi. Tento rok
uzZ mame za sebou viac nez 10 diem a intier.
Myslim, Ze scéna stéle eSte stoji za to. m
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Nabuduce

popisy novych hier

kompilujeme, inStalujeme a pouzivame AS
prehravanie BEEP hudieb stereo

ako na hry pomocou Classic Game Designer

novinky v demoscéne
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