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Witches are good friends with piggies (c) Vassa 2014,
prvé miesto na ArtField 2014

Screen come trie

Screen come true (c) Trixs 2014,
druhé miesto na DiHalt Lite 2014

Mercenary 4. The Heaven's Devil (c) Diver 2014,
prvé miesto na Forever 15

ke

Bear (c) Dimidrol, prvé miesto na Multimatograf X
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Ahojte Spectristi!

Méam pocit, akoby som len vcera
dopisal tvodnik do minulého ¢isla a dnes
uZz meSkdm s c¢islom aktudlnym. Dobra
sprava je vsak ta, Ze z dvojmesatného
meSkania sa stalo uz len dvojtyZdiové.
Trochu chaotické kompletovanie tohto ¢isla
sa mierne podpisalo na grafickej uprave,
verim vSak, Ze obsahu to nijak neuskodilo.
V tomto smere musim podakovat’ vSetkym,
ktori dodali c¢lanky, jednoznacne stupla
droveni Casopisu a sekcia Tech je uz
rovnako velka, ako ta hernd. Vdaka
Factorovi6 sme uspesSne rozdali priblizne
30 casopisov na Foreveri, bol o ne zaujem.
Dakujem aj za vietky ohlasy a
pripomienky, postupne sa budem snaZit' ich
zapracovat'.

V poslednej dobe sa toho deje okolo
Spectra tol'ko, Ze to uZ vObec nie je
jednoduché sledovat'. NajvyraznejSia vec
poslednych mesiacov je asi Nirvana, vd'aka
ktorej sa  zaCalo objavovat  vela
multikolorovych hier. Medzi 'udi sa tiez
dostala vySe 100 kusova séria Harlequinu
(takZe vSetky tie nové hry si maju l'udia na
Com spustit) a v oblasti demoscény sa rok
zacal velmi kvalitnou produkciou, ktord
akosi nechce ustat’. Mam pocit, Ze je skvelé
byt Spektristom prave v dneSnej dobe!

Samozrejme, nie vSetko sa dari, eSte
stale nevySla anglickd verzia Casopisu. V
priebehu leta sa objavia prvé dve Cdisla
naraz, snadd’ sa podari zosynchronizovat’
vydavanie a d’alSie ¢isla uz buda vychadzat
v normalnom termine. Uz4vierka budiceho
Cisla bude 7. septembra, takZe by sa malo
objavit na internete v polovici oktébra.
Spolu s vynovenou obélkou a prerobenym
layoutom.

Pripravujem  sériu  clankov o
programovani. Nebude to vyukovy seridl,
myslim, Ze ich je uZ napisanych dost’. Budi
to jednoduché veci, ktoré aktualne riesim.
Ak by mal niekto chut, rdd uvitam
prispevky, ktoré sa takym veciam budd
venovat. Zanrovo to neohrani¢ujem, ¢i sa
uz jedna o demoscénu, hry alebo systémovy
softvér, myslim, Ze ma cenu sa tomu
venovat’. Dopredu upozoriiujem, Ze nie som
Ziadna programétorska hviezda.

Pomaly sa rozbieha spoluprica s
inymi Casopismi, od budiceho roka by sa tu
mali objavovat aj c¢lanky z Nemecka,
Polska a nadalej sa snazim zvécSovat’
technicku sekciu. Ja sdm mém rozrobenych
niekolko ¢lankov a vzhl'adom na aktudlne
dianie na scéne nepredpokladam, Ze by
nastal problém o com pisat. Na druhi
stranu ale plati, Ze ak chcete vidiet v
Casopise nieCo konkrétne, dajte vediet a
pokusim sa to spracovat’.

Zacalo sa leto a bude menej Casu
sediet' za pocitacmi. Difam, Ze som stihol
toto Cislo nacas a budete si ho moct
vytlacit' a zobrat' so sebou na dovolenku a
aspon tak sa venovat’ Spectru na cestach.
Prajem teda dobré pocasie, prijemné
dovolenkovanie a uvidime sa na jesei!

ellvis/zeroteam
ellvis@zeroteam.sk
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BB Novinky

Bomb Munchies

Preview bol v minulom ¢isle a 1.
marca vysla plnd verzia. Hra je aktudlne
rychlejSia, je na vyber niekolko
charakterov  postdv, navolit sa daju
najmenej 2 postavy a bolo mierne upravené
chovanie sa hry pri vyprSani casu. Koncom
jina navySe vySla dalSia verzia, ktora
priddva nové herné mody a opdat hru
zrychluje. Recenzia sa objavi v dalSom
Cisle, je to skveld hra na rozne party a
stretnutia!
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46188

Assembloids

Logicky rychlik vo forme skladania
tvari slavil minuly rok dspech na r6znych
platformach (Flash, C64, Atari). Nés
zaujima portovanie pre ZX Spectrum, ktoré
prave prebieha. Hra bude vyuZivat

multikolorovy engine Nirvana a podla
prvého zverejneného technického dema sa
mame na co tesit’!
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47629

Assembloids

Transport Game

Climacus (autor hier Retro
Invaders, Knighmare, RIP a dalSich)
pracuje na svojej d’alSej hre, tento krét sa
jednd o transportny simuldtor. InSpirdciu
berie zo slavneho Transport Tycoon, aj
ked' prevedenim bude hra zrejme z pohl'adu
z hora a nie v izometrickom zobrazeni. Hra
zatial nie je ani vo forme demoverzie, ale
Climacus zavesil na youtube kratke video,
kde hru priamo predvadza. Ak chce niekto
prispiet’ k  dokoncCeniu, je vitany.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46893

Alien Breed

LuMan uzZ nejaky ten piatok pracuje
na volnej prerdbke hry Alien Breed z
Amigy. Price nejdu Ziadnym strmhlavym
tempom (praca, rodina a podobné dévody),
ale nejaky ten postup sa z Casu na cas
objavuje.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47134

Gamex 2

Jonathan Cauldwell pracuje na
pokracovani hry Gamex. Jednd sa o zmes
malych akcénych hier, kde pri kazdej vyhre
moZeme vsadit vyhrané peniaze na
niektord z dalSich hier a tak postupne
bohatnit’. K dispozicii je demoverzia, ktora
obsahuje 13 minihier.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46779

LERTHCAP
PUSHOVER
RALLY 23
FRUCTOSE
EGGHERL
EANGHAN
LUCKHOT
SPILERS
VULCAR

STYAIEL
UEEVTLS
NIEGLES
PENGHIN
RSTRA

CORHE 15
GAHE 16

Hobbit

Hobbit je jedna z dnes uz mnohych
hier, ktoré sa dockali alternativheho
tivodného obrazku. Specialitou tejto hry je
ale to, Ze nakoniec nezostalo len pri
uvodnom obrazku a prebieha
prekreslovanie grafiky pre samotné lokacie
v hre. Jednd sa o komunitny projekt, kde
ludia rieSia zmeny spoloCne. Samotného
programovania sa chopil Einar Saukas,
dokonca sa podarilo kontaktovat Veroniku
Megler, ktora je spoluautorkou povodného
Hobbita a je celym projektom nadSena.
Nova verzia bude pre Spectrum 128k.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46969

Mr. Heli

Rafal Miazga, zndmy okrem tvorby
vlastnych hier aj ofarbovanim hier starSieho
data sa blizSie pozrel na hru Mr.Heli.
P6vodna verzia ma grafiku skonvertovant z
CPC, kde ma hra celkovo nizSie rozliSenie
a tak nepdsobi najlepsie. Ralf si dal pracu a
celu grafiku v hre prekreslil, takZze mame k
dispozicii hru tak, ako by mala na Spectre
vyzerat. Skvela praca!
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47172

|a84268

21a8aa
20888

Mr. Heli - povodna grafika

a5 188

218888
Lulufslals]

Mr. Heli - nova grafika

Shape Shifter

Ian Munro vydal demoverziu svojej
novej logickej hry Shape Shifter. Mame k
dispozicii 8 levelov a naSou dulohou je
pomocou roznych blokov (tvary pozname z
Tetrisu) vypliit mriezku. Na prvy pohlad
jednoduchy problém, ale Coskoro prideme
na to, Ze vd'aka nemoznosti bloky otacat’ si
skutotne potrdpime logiku. Celkové
spracovanie hry je velmi dobré a tak ndm
neostava ni€ iné, nez dufat’ v skoré vydanie
plnej verzie.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47866

d,

P

Shape Shifter

2nd Spectrum Compo

Cely nazov znie 2nd Spectrum
Compo: "From the Arcade and the 16bits
(ST, Amiga, PC) to the Spectrum" a jedna
sa o pokraCovanie zaujimavej sitaze, v
ktorej je cielom portovanie Spanielskych
hier na ZX Spectrum. Toto druhé kolo
bolo vyhlasené len den po skonceni prvého,
boli pridané hry zo 16. bitovych pocitacov a
predlZeny deadline. Urcite sa oplati pockat’
si na vysledky!
http://rincondelspectrum.blogspot.fi/2014/0
3/ii-concurso-de-los-recreativos-y-los-
16.html

RTC Patch pre Esxdos

Esxdos sa dockal RTC patchu.
Zatial' je uvolnena len betaverzia (0.86
beta 4) a nie je Ziadny hardvér, ktory by to
vyuzZil (okrem malej série dosiek, ktoré
nechal vyrobit' Velesoft a obsahuju aj
Kempston joystick), do budticna je to ale
urCite prijemnd sprava.
http://board.esxdos.org/viewtopic.php?id=5
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Narodeniny

Opédt sme sa mohli presvedCit o
tom, ako rychlo leti cas, pretoZe v aprili
uplynulo prave 32 rokov od vydania ZX
Spectra! Aspon takto dodatocne vSetko
najlepsie a teSme sa na d'alSich 32 rokov!

ZEsarUX

Objavil sa  novy  emulator
Sinclairovych pocitacov. Okrem Spectier
(16k, 48k, 128k, +2 a +2A) emuluje aj
7X80 a ZX81. Zaujimavost je emuldcia
Microdigital TK90X a TK95, c¢o su
brazilské klony. Emuldtor je pisany v
jazyku C, aktudlne dosiahol verziu 1.0.1 a
je urCeny primdrne pre Linuxové
prostredie. Jedna zo zaujimavych funkcii je
napriklad zmena typu pocitaca za behu
programu. Emulator ma za sebou este len
kratky cas a emuldcia ako takd nie je
idedlna, ale autor (Cesar Hernandez
Bano) na projekte neustale pracuje a vita
akykol'vek feedback.
http://sourceforge.net/projects/zesarux/

MIF85Tracker

Objavil sa novy tracker pre ¢ip SAA
(Sam Coupé). Stoji za nim Martin Bérik a
je primarne urCeny pre zvukovd kartu k
PMD85. K dispozicii je zatial' len beta
verzia, ktord neobsahuje compiler a nie je
implementovand velkd cast' funkcii, ale
obsahuje demoskladby zo Sam Coupé
(podporuje priamo hudby z programu
ProTracker). PIna verzia bude podporovat
kompildciu aj pre Spectrum ¢i Sam
Coupé. Autor tieZ po dokonceni planuje
podporu aj AY ¢ipu.
http://sourceforge.net/projects/mif85tracker

Fullscreen multicolour

Alone Coder prisiel na sposob, ako
je mozné rozsirit moznosti Nirvana engine
na celd obrazovku (aktudlna verzia nekresli
do 1 atribut Sirokého oramovania okolo
obrazu). Dalia verzia enginu by uZ mala
byt’ skutocne fullscreen. Vyzera to teda tak,
Ze malé revolucia v grafike, ktord zacala
koncom minulého roka vydanim Nirvany
bude eSte nejaky cas pokracovat.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=45538

CCZ80++

Objavil sa novy C cross-compiler
pre Z80 s nazvom CCZ80++. Jazyk je
rozSireny o triedy, objekty a syntax je
podobna C++. Projekt je novy, nadvézuje
na CCZ80 a autor vita akékolvek
pripomienky a bug reporty. Cielové
platformy sd napriklad Spectrum, MSX,
CPC ¢ CP/M Plus. Na inStalaciu
potrebujeme Windows a Microsoft .NET 4
Client profile, je mozné pouzit WINE
alebo MONO pod Linuxom a MACom.
http://ccz80pp.webcindario.com/ccz80pp-
en.html

zXart.ee

Internetova galéria ZX Art sa
davnejSie presunula na novd adresu a
vyrazne zacala naberat’ na objeme. Okrem
pravidelného pridavania obrazkov zo sit'azi
sa objavuju aj obrazky z hier. Po novom sa
objavila sekcia hudieb, kam pribidaji AY
hudby. Prehladdvanie archivu je mozZné
podl'a autorov, podla sttazi alebo priamo
vyhl'adédvanim nazvov.
http://zxart.ee/

File Edit Play
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Novinky HE

SE Basic IV

SE Basic je projekt novej verzie
ROM pre ZX Spectrum a kompatibilné
pocitace. Nejde o wvylepSenia povodnej
ROM, ale o tplne novy kéd, vychadzajici z
ROM ZX81, Beta Basicu a Sam Coupé.
VSetko je uvolnené pod licenciou
GNU/GPL2. Okrem inych zlepSeni bola
vyrieSend  kompatibilita s Esxdesom
beZiacim na divIDE. SE Basic ma niektoré
zaujimavé vlastnosti ako napriklad podpora
ULA+, podpora rozsireného grafického
modu z Timexu (80 znakov na riadok) c¢i
netokenizovany zapis prikazov Basicu
(prikazy sa piSu po pismenéch). BliZi sa
vydanie Specidlneho klonu Spectra s
nazvom Chloe, ktoré by malo vediet
vyuzit' vSetky vlastnosti SE Basicu, takze
bude mozZnost’ si cely systém otestovat’.
http://cheveron.github.io/sebasic4/

Spectrumania 2014

23. a 24. augusta sa v nemeckom meste
Wittemberg uskuto¢ni tradi¢né stretnutie
pouzivatelov ZX Spectra. Nejednda sa o
demopérty, ale stretnutie, kde sa rieSi
hardvér a softvér, debatuje a aj tvori. Oproti
minulym rokom sa akcia presiva do
novych priestorov z dévodu zvySeného
zaujmu navsStevnikov. Okrem ZX Spectra
su vitani aj uZivatelia pocitacov Sinclair
QL a ZX80 ¢i ZX81. KedZe sa neda spat’
priamo na mieste, je nutné sa nahlasit’
predom  kvdli  zajednaniu  noclahu.
Registracia Ucastnikov bezi na
http://doodle.com/2rrhisdinii6p3cc#table

DiHalt 2014

12. a 13. Jula sa v lese na brehu
jazera pri ruskom meste Nizhny Novgorod
uskutocni d’alsi ro¢nik demoparty DiHalt.
Sut'azit mozZeme v kategériach grafika
(klasicky screen alebo gigascreen), BEEP
hudba, AY/YM hudba, Turbo-FM hudba,
1024b intro a demo. Okrem hudieb sd
kategorie zlicené so sutazami na C64.
Stutazna produkcia bude pustand na ZX
Evolution (PentEvo baseconf) a ZX
Spectrum +2 s divIDE. Je mozZné poslat
prispevky do stt'azi aj bez osobnej ucasti, k
prispevkom je potrebné priloZit' nasledujuci
subor s vyplnenymi ddajmi:

Nick/Realname:
Group:

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

PS.:

Prispevky  je treba
dihalt2014@yandex.ru.
Oficidlna stranka akcie sa nachiddza na
http://www.dihalt.org.ru/index_eng.html

poslat’ na
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I Interview

FBl/Unbelievables

FBI, obCianskym menom Thomas Eberle, je hlavnou postavou stojacou za SINTECHom.
Porozpraval som sa s nim o spectristickej scéne v Nemecku.

m Aky pribeh sa skryva za Sintechom?
Ako a kedy to zacalo a ako sa to vyvijalo
pocas rokov?

ESte v roku 1989 som predal svoje
Spectrum plus, takZe to bol mdj prvy
obchod. O rok neskér som predal Spectrum
48k mojej sestry a d’alsi rok som si pre seba
kupil Spectrum 128k. Mal som vtedy len 18
rokov a nemal som predstavu ako sa
obchoduje medzindrodne. Ak by som to
vedel, zrejme by som utratil vSetky svoje
peniaze za hry, casopisy a hardvér z Velkej
Britanie. Ale prakticky ni¢ z toho nebolo v
Nemecku dostupné. O 3 roky neskdr som
skoncil Skolu medzinarodného obchodu a
musel som nasttipit na vojnu. KaZdopadne
po prvych tazkych mesiacoch to zacalo byt’
jednoduchSie a mal som aj nejaky volny
Cas, ktory som travil va¢sinou so Spectrom.

demo Everlast z roku 2006

To uz bol rok 1994 a vSetky oficidlne
Casopisy ako CRASH, SINCLAIR USER
alebo YOUR SINCLAIR skoncili. Tak som
kupoval hlavne fanziny a pisal pre ne
clanky, ale Stvalo ma to, Ze vela z nich
skonCilo po kritkej dobe, pretoZze
vydavatelia si zrejme dobre nepremysleli
kol'ko préace to obnasa. Rozhodol som sa to
robit' lepSie. Existoval velky nemecky
Spectrum klub aj s casopisom, ale bolo
jasné, Ze vydavatelovi ide len o peniaze.
Clenovia museli posielat’ uz hotové stranky,
ktoré vydavatel' len kopiroval, niekedy to
bolo len 10 strén za cenu 10 Mariek za
Cislo. Povedal som si, Ze ten Cclovek
pravdepodobne nemé chut’ klub viest' d’alej
a Ze ho preda. Mal som pravdu a klub som
kiapil. Vtom case mal klub len 50 c¢lenov
(rok predtym ich mal 200, ale kedZe
vydavatel odvadzal zli pracu, ludia sa
odhlésili), ale zacal som odznova a Casopis
vychddza dodnes. Coskoro som zistil, Ze
ludia by radi kupovali prisluSenstvo k
Spectru, ale nemo6Zu, pretoZze v Nemecku
nie je ni¢ k dispozicii. Kontaktoval som
niekolko firiem v mene UZivatel'ského
Spectrum klubu, ale nedostal som Ziadnu
odpoved. Napadlo ma, Ze by mohli
odpovedat’ skutocnej firme a tak som to
skusil znova ako SINTECH. Onedlho som
dostal vela ponik od CODEMASTERS,
OCEANu, Hi-TEcu, Alternative Software,
Domark a niekol'ko menSich obchodov.
Zacal som pondkat' hry a to bol zaciatok
SINTECHu. KedZe tieto firmy ponukali
softvér nie len pre Spectrum, coskoro som
rozsiril svoje posobenie na C-64 a Amstrad

CPC, neskor aj na Atari XL, Atari ST a
Amigu. Rozposlal som cenniky vSetkym
ludom co som poznal a tieZ na adresy,
ktoré som mal z Casopisov. Jedného dia
som dostal spravu od PROXIMy z Usti nad
Labem. Chceli kupit vel'ké zasoby, takze
som jednal s CODEMASTERS a kupil som
celé palety a predal PROXIMe vel'mi lacno.
Samzrejme, ako vSetko tak aj tento obchod
jedného dnia skoncil, ale bol to skvely cas.
V roku 2002 som sa rozhodol skoncit
obchodovanie v malom a vybudovat
SINTECH vicsi. Zacali sme predavat
prisluSenstvo pre moderné pocitate a
konzole. Ale predavat’ softvér bolo hrozné.
Ludia si ¢asto objednali hry a potom zrusili
objednavku, ked uZ bola posland. TakZe
sme tratili na poStovnom. Skoncil som teda
s predajom hier a zacal predavat’ Specialne
hracske vybavenie ako tanec¢né podlozky,
gitary, adaptéry. Tento obchod Siel lepsie,
ale nebolo to prili§ dobré. Potom sa mi
pokazil moj Playstation 2. Googlil som a
zistil, Ze sa jedna o problém s laserom a Ze
ho méZem lacno kipit’ z Ciny. Nekdpil som
teda jeden ale pat. Jeden som pouzil a 4
som ponukol na Ebay. Trvalo to len
niekol'ko hodin a vSetky 4 sa predali. Tak
som ich objednal viac.. a SINTECH sa
zacal venovat’ ndhradnym dielom. Obchody
rastli, pretoZe sme sa zacali venovat' viac a
viac zariadeniam ako iPody, iPhony alebo
telefony od Samsungu. Dnes je SINTECH
stale mald spolocnost’, ale asi tak 100 krat
vacSia nez na zaciatku. Maéame troch
zamestnancov v sklade a troch v kanceldrii.
Tento rok oslavujeme 20. vyrocie a budeme
sa stahovat do novej budovy. Ked sa
pozriem naspét, boli l'ahké aj tazké casy.
Niekol'ko krat som to chcel vzdat ale nikdy
som to neurobil a to je dobre.

fUC-{EffION

DAS SPECTRUM - MAGAZIN

Ausgabe 205 Mirz 2006

Hoffentlich gibt es bald wirmere Tagel

Wir machen es uns warm? TTit
der SUT-Session?

casopis SUC-Session 205 z marca 2005

® Funguje eSte nemecky Spectrum klub?
MozeS nam o nom nieCo povedat
(aktivity, ¢lenstvo, stretnutia a podobne)?

Pred niekolkymi rokmi som vedenie klubu
odovzdal Mirkovi, ale stdle mu pomaham s
Casopisom. TaktieZ existuje d'alsi nemecky
klub s ndzvom Spectrum-Profi-Club. Tento
klub bol pévodne v Cologne, ale vydavatel
pred niekolkymi rokmi zomrel a po case
necinnosti ho l'udia obnovili. Je to
nemecko/rakisky tim, ktory vyddva SPC
Magazine 4 krat do roka. Spectrum-User-
Club vydava SCENE+ Disk magazin 2-3
razy do roka a k nemu vydava tlaceny

TakZe oba kluby funguju, niektori ¢lenovia
su urcite v oboch. Odhadujem, Ze celkovy
pocet ¢lenov v oboch kluboch je 100. Nas
diskovy casopis vydavame pre MB02, Opus
a +D. Vydavame tieZ TAP verziu ako aj
skutocné kazety, raz sme dokonca spravili
aj verziu pre D80, ale nebol o Iu
dostatony zaujem. Casopisy su hlavna
¢innost’ oboch klubov, ale tieZ stretnutia. Vo
Wittembergu je Spectrumania, nie je sice
organizovanad priamo klubom, ale robime
jej reklamu. Existuje SPC meeting, ktory
nanest’astie nema prili§ vel'a navstevnikov.
My planujeme stretnutie na juhu Nemecka
niekedy v roku 2015.

L

- Trlekr

ruTER 2+ |
diskovy casopis Scene+ 63

m Mat 2 aktivne spektristické kluby je
viac, neZ ma vacsina inych krajin v tomto
Case, existuje nejaké centralne miesto
nemeckej spektristickej scény na
internete?

Ano, Nemecko je krajina casopisov. Vela
rokov SPC (Spectrum-Profi-Club) a m&j
SUC  (Spectrum-User-Club)  vydavali
mesacniky. KedZe obsah bol viac-menej
rovnaky, rozhodli sme sa Casopis zrusit' a
vydavat' diskovy casopis. Ale prave ked
sme sa k tomu rozhodli, vydavatel SPC
magazinu mal nehodu a nikdy sa z nej
nezotavil. Rok bol teda bez akéhokol'vek
Casopisu, potom LCD prebral vydavanie
SPC magazinu. My sme prisli na to, Ze nasi
Citatelia maji radi programy na disku, ale
neradi Citaji Clanky z monitora. Tak sme
zacali vydavat' vestnik, ktory je hrubsi a
hrubsi a dnes ma 24 stran, rovnako ako mal
povodny Casopis. TakZe sa vlastne Casopis
vrétil. KedZe LCD je z rakiska, sme jediny
Cisto nemecky klub a nas casopis je
dostupny v anglictine a nemcine. BohuZial,
nie je Ziadne centrdlne miesto nemeckej
scény na internete. Raz sme rozbehli forum,
ale nebolo tspesné. Existujui webové
stranky klubov (SPC:
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Interview IS

FBl/Unbelievables

e

http://www.womoteam.de, SUC:
http://www.speccy-scene.de) a nemecké
férum obsahujtice sekciu SPC (ale tiez
7ZX81, QL, C5, Sam Coupé, Amiga) na
http://forum.tlienhard.com/phpBB3/viewfor
um.php?f=5 Nakoniec je ale najlepSia
medzindarodnd komunikdcia na férach
http://www.worldofspectrum.org

Dieses mal kein Flug zum Treflen in Witisnbeng o
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casopis Profi klubu Kolin, ¢islo 234

m Po skonceni aktivit niektorich slavnych
demoskupin (napriklad The Mad Guys)
v 90. rokoch nebolo prilis pocut o
nemeckej scéne. Na co si mysliS Ze sa
spektristi zameriavaji najviac?

V Nemecku nikdy nefungovala demoscéna
poriadne. TMG (The Mad Guys) boli urcite
najzndmejsi. V  roku 1997  wvydal
XTERMINATOR svoje posledné demo, ale
nebol to koniec. Jeho poslednd praca je
PENG II, ktory mdm naozaj rad, ale je po
nemecky. Kazdopadne Vision a Talisman
skoncili eSte skor nezZ XTERMINATOR a aj
ked Talisman byval len niekolko
kilometrov odomiia, kontakt sa prerusil. Ale
nikdy nehovor nikdy, Talisman a
XTERMINATOR sa stale objavuju na fére
World of Spectrum a existuje stranka
http://www.themadguys.de. Jedind d'alSia
demoskupina su Unbelievables, to boli
najskdor Fred (neskdr premenovany na
LEGEND) a ja (Ebi, neskdr premenovany
na FBI). Neskor sa pripojil Odin (dnes uZ
nie je aktivny) a Mic. NasSa zatial posledna

Spectrum 30 show, Cambridge, Vel'ka Brltama 2012 (éutor fotografle je Rockrablhas)

préaca bola prispevok na Spectrum30 v roku
2012. Sem tam sme stale aktivny, mame
vela projektov, ale chyba ndm cas, kedZe
robime aj ¢asopis.

Niekol'ko dalSich Iudi robilo malé dema
pocas najlepSich rokov demoscény (1992 -
1995). VacSina z nich uz ale nie je aktivna
alebo sa zacali venovat’ nieComu inému nez
demoscéne. V nemecku boli l'udia vzdy
viac zaujati hardvérom. TakZe, aj ked je
scéna mald (nanajvys 50 aktivnych
pouzivatelov), vela Tudi stavia novy
hardvér zo schém néjdenych na internete.
Niekto stavia novii MB02, vel'a I'udi stavia
HARLEQUIN alebo divIDE, +D a tak
dalej. Tito l'udia tieZ robia servis. Hlavny
ciel dneSnej scény je pomodct’ udrzat
hardvér na Zive a tiezZ hry. Ano, stéle aj hry.

m Mas nejaké vacsie plany alebo Zelania,
ktoré by si rad realizoval alebo
organizoval?

Ano, mam vel'a ndpadov. Po zorganizovani
Spectrum30 som  chcel organizovat’
kazdoroc¢né stretnutie. Kazdopadne, dufal
som v pribliZne 400 navstevnikov a
nakoniec sa ich ziSlo len 150. Stale je to
najvacsie stretnutie za poslednych 15 alebo
20 rokov, ale myslim si, Ze ak sa stane

=== LJ

waua s SintEeCh-shop.de

rofnou tradiciou, pride len 50 alebo menej
navstevnikov. Myslienka je teda
organizovat to kazdych 5 rokov,
Spectrum35 by mala byt dalSia. Okrem
toho sa stahujem s domom aj firmou do
iného mesta a tam som natrafil na priestory,
ktoré sd skvelé pre stretnutie spektristov. Je
to vel'ky dom mimo mesta, velka miestnost’
pre urcite viac nez 30 stolov a miestnost’ na
spanie na poschodi. V 90. rokoch som
organizoval stretnutia spektristov tu na
juhozépade Nemecka, ale casom som s tym
prestal kvoli problémom so zabezpecenim
vhodnych priestorov. Teraz ked' budem mat’
moznost priestorov, kazdoroCné stretnutie
obnovim od roku 2015. TakZe to su moje
plany, jedno vel'ké stretnutie v Anglicku
kazdych pét rokov a kaZdoroc¢né stretnutie
v Nemecku.

m ALY je tvoj nazor na dnesni scénu? Co
hovoris na nové hry a dema, co si myslis
o komunikacii medzi réznymi scénami
(cz&sk, uk, pl, ru a tak d’alej)?

Aj ked by som to mal sledovat’ pozornejsie,
som naozaj fascinovany tym, c¢o sa v
poslednej dobe deje. Napriklad mame
multikolorové hry, moznoZe d’alej pridu hry
pre viac hracov po sieti? Tol'ko vela sa toho
stéle deje na spektristickej scéne. Stale si
pripaddm ako v 90. rokoch, ked" som prvy
raz prisiel do Ciech a objavil som MBO02.
Ale stéle pretrvava komunikac¢ny problém,
ked' existuju rozne scény bez kontaktu s
inymi scénami v inych krajinach. Napriklad
existuje Spectrum scéna v Rumunsku, ale
nikoho odtial nepozndm. TieZ v Cechach sa
deje vela veci a nesmieme zabudniit na
Rusko. Je tu komunikacna bariéra a tiez
problém Tudji, ktori radi Siria svoje novinky
vo svojom okoli, ale nemaju Ziadny zaujem
podelit’ sa o ne medzinarodne. Dufam, Ze s
nasimi casopismi ziskame vela
medzindrodnych Ccitatelov a pomdZeme
komunikacii mezi nimi. m
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BB Preview

Cousm Horace

V poslednej dobe zaZiva Horace svoj
velky navrat. A aby toho nebolo malo,
chystd sa na nas skutoCne vel'kd porcia
Horacovych dobrodruzstiev!

Druhy level vo vzduchu

Hra prindSa pribeh o Hordcovom
bratrancovi z ameriky, ktorého sa ten nas
stary zndmy rozhodne navstivit. Stane sa
vSak to, Ze ho unest nepriatelia (pavici a
strazcovia) a tak americkému Horacovi
nezostdva ni¢ iné, neZz sa ho vydat
zachranit'.

Hra bude pozostavat z celkovo
piatich r6znych levelov a na tri z nich sa
teraz mozZeme pozriet bliZSie. Tie sa
nahravaju samostatne, ked kazdy z nich
prejdeme, musime pocita¢ resetnit a

) Alessandro Grussu

nahrat’ ru¢ne d'alsi.

Prvy level nas zavedie do veZe.
Jedna sa o klasicku skdkacku postavenu na
Churrera engine, s peknou grafikou a
prijemnou hratelnostou. Zopéar nepriatel'ov
pozndme 70 starych Horacovych
dobrodruzstiev. Cielom tu bude zobrat
kIa¢ z vrchu veze, dostat’ sa k tabletke,
ktord mu umoZni zabijat' nepriatelov a
potom celt veZu od nich vycistit'.

Stvrty level

Druhy level nés zavedie do vzduchu.
Na vrchu veZe naSiel Horéc vrtulnik a tak si
trochu zalietame a aj zastrielame. Jednd sa
o klasick striel'acku letiac z 'ava do prava.
Specialita je snad’ to, Ze mame asi deravi
nadrz a tak ndm straSne rychlo ubuda

palivo. To sa niekedy nachiddza na zemi a
musime teda okrem nepriatel'skych néletov
sledovat’ aj stav paliva a umiestnenie
bandasiek.

Stvrty level je bludisko.
Nach4dzame sa na tajnej zakladni a musime
najst 5 bezpeCnostnych kédov  k
centrdlnemu pocitacu. Pohlad na hraciu
plochu je z hora a budeme sa musiet
klasicky uhybat’ nepriatel'om (proti nim sa
vSak vieme aj branit) a laserom, niektoré
predmety v hre ndm tieZ uberaju Zivot.

V deme nie je pritomny level 3 a 5.
Treti bude adventira, kde budeme musiet’
pouzivat' rézne predmety a aj komunikovat’
s inymi postavami. Piaty level bude akcna
hra, o jej obsahu sa zatial ni¢ nevie. Cela
hra bude obsahovat’ pribeh, ktory jednotlivé
urovne spdja a tieZ komixovo ladenu
grafiku na objasnenie Co sa v pribehu
vlastne deje. MdZeme sa tieZ teSit’ na intro
aj outro.

Alessandro Grussu méa za sebou
niekol'ko kvalitnych hier, preto verim, Ze
Cousin Horace urcite nesklame. Mix
roznych Zanrov vyzerd zaujimavo, uvidime
ako to dopadne s vyvazenim hratelnosti.
Snad’ sa tento rok uhorkovéd sezéna konat
nebude! m

Castlevama

Ocitdme sa v tUulohe Simona
Belmonta, potomka slavneho rodu, ktory
bojuje s upirmy a podobnou haved'ou uz
celé generdcie. Méame so sebou Stit,
nepostradatelny bi¢ a sme na ceste do
Castlevanie, Draculovho zamku.

Demoverzia neobsahuje  Ziadne
menu a po nahrani sme ihned v hre.
ZaCiname v meste, kde sa okrem nas
nachéadza niekol'ko d’alSich postév. Ked' sa s
niektorou stretneme a stlacime strel'bu, od
kazdej postavy sa nie€o dozvieme. Okrem
postdv vieme dostat’ informacie aj z
roznych plagatov, ktoré si miestami
zavesené na stendch, takisto pouzitim
strelby na spravnom mieste (hra je zatial
len v rustine). Okrem toho sa tu nachadzaju
dva obchody. Pozndme ich podla
otvorenych dveri, staci dat’ hore vo dverach
a sme dnu. Prvy obchod ndm preda lepsie a

PR AETPFS ARTPE TR PTOPI FRTTPIS AP ATFS (OTF ATVE PoWF

Hru zaciname v meste

) SaNchez

ucinnejsie bice, postupne az tri (kazdy stoji
100 zlatych), v druhom obchode si vieme
kupit’ dyky so svdtenou vodou (mdZeme ich
mat’ najviac 15 a kazdy nakup nés stoji 50
zlatych). Hru zaciname so sumou 300
zlatych.

Za mestom zacina Cierny les a aj
nejakd tad akcia. Objavuju sa vlkodlaci a
niekedy aj nejaky ten upir. Cim lepsi mame
bi¢, tym lepSie sa vieme brénit. Za kazdého
zneSkodneného nepriatela mame 5 zlatych,
takZe sa vieme neskor vratit' a dokupit’ si
lepSie vybavenie. Les nie je vobec rozsiahly
a prideme k rieke, cez ktord sa uZ
nedostaneme. V jednej z obrazoviek vSak
mozeme najst schody a dostat’ sa tak do
podzemia. Tu na nds Cakaju pre zmenu
kostlivci. Ich zéaludnost' je v tom, Ze ked
nas vidia, rozbehnd sa proti ndm.

Hra vobec nie je rozsiahla, ukaze

Dolu v podzemi
nam len 3 kratke lokacie a pribliZi princip
hrania. Graficky je na tom skvele, vietko sa
hybe plynulo a je prijemne nakreslené. V
lese nam postava trochu splyva s pozadim,
ale da sa na to zvyknit. Kazdé prostredie v
hre mé& svoju vlastni hudbu pre AY.
Hratel'nost’ je vyborna.

Castlevania je jedna z vlajkovych
lodi firmy Konami, ktord sa prvy raz
objavila uz v roku 1986. Spectrum nikdy
nebolo tspe$né v Japonsku, museli sme si
teda na verziu pre naSe pocitace trochu
pockat. PIna verzia mala vyst' v aprili, ale
nestalo sa tak. KedZe hru ma na svedomi
SaNchez, ktry pred dvoma rokmi velmi
prijemne prekvapil hrou Survivisection,
verim, Ze sa plné verzia Castlevanie objavi
Coskoro. m
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The Charm

) 2014 Salpicao Soft & Retroworks

Posledny z rytierov mo6ze zachrénit kralovstvo

ko posledny verny rytier
krélovi, putujeme krajinou aby
sme zlomili zlé kazlo a
oslobodili kral'ovstvo.

Ako to tak uzZ byva, ocitdme sa vo
svete, kde je vSetko akosi proti ndm. V
podstate cokol'vek, ¢o sa v hre hybe je nas
nepriatel. Nie len ocividné tvory ako
zvieratéd (netopiere, vtaky, ryby a podobne),
kostlivci, trolovia, ale aj také muchotravky
¢i kvapky vody. Neboli by sme ale spravny
rytier, ak by sme sa nevedeli bréanit. K
dispozicii mame niekol'ko arovnych striel,
ktoré vidy zaruCene nepriatela znicia.
Mame ich vSak obmedzeny pocet a navyse
sa nepriatelia po chvili znova objavia. To
druhé nevyrieSime, ale strely si vieme
dopiﬁat’ flastickami, ktoré si rozne
rozmiestnené po hernom svete. Okrem
flasti¢iek narazime aj na malé postavicky,
tie ndm obnovia energiu.

Nasou tlohou je ziskat’ Sest’ kl'ucov
od Tajomnej brany. Tie ziskame tak, Ze
vratime roznym tvorom  obyvajlicim
kral'ovstvo to, ¢o im bolo vzaté. Predmety
sa rozne povaluju po celom kralovstve a je
na nas zistit' ¢o komu patri (veci vSak maju
svoju logiku, napriklad zapalend faklu si
vezme drak). Problém nastane vtedy, ak
nemdme pri sebe poZadovand vec, to ndm
dotyCné osoba zoberie energiu.

Pocas hry vidime vlavo pod hracou
plochou zoznam predmetov, ktoré mame pri
sebe. Niest mo6Zeme najviac 3 veci. Na
pravej strane mame ukazovatel lektvaru, to
znamena kolko striel moZeme pouZzit.
Flasticky ndm neobnovia stav tiplne, ale len
Cast’. Vedl'a vidime pocet Zivotov (za¢iname
s troma) a vedla Cdisla je ukazovatel
energie. Ten spo¢iva Vv  postupnom
prekreslovani hlavy nasho hrdinu na lebku.

V hre sa neustale nieco deje

Svet je rozsiahly, farebny a zavedie
nds do zdmku aj do podzemia. Voda sa
prijemne vlni (aj trdva pod vodou),
vodopady padaju. Nepriatelia si animovani
a grafika je dostatocne detailnd. Pohyb
hlavného hrdinu je trochu pomalsi, ale nie
je problém si na to zvyknut. Vie skdkat
daleko a vysoko, ale chce to chvilu na

zvladnutie ovladania. Pocas hry ndm hrd
prijemnd hudba pre AY.

Zaujimavostou hry je to, Ze je to
vlastne nova verzia hry The Chard, ktord
mala povodne vyst' v roku 1990. To sa jej
vSak nepodarilo, vySla az teraz ako duel
spolu s The Charm. Méme tak mozZnost’ obe
hry porovnat.

The Charm je zaujimavé ploSinovka,
ktora Cloveka vtiahne do iného sveta, pokial
sa nenechd odradit’ prvym dojmom. Prinasa
prijemné osvieZenie a urcite aj kopec
zabavy. m
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Abbaye des Morts
Dogmore Tuppowski
Ninjajar!

Klller Bees

) 2014 Gary James

Je nebezpecne znepriatelit si vCely

Cely si synonymom pre timovd

pracu. Ziji v koléniach a

pracuju pre prospech

spolocenstva. A nie len pracuju,
urcite je lepsie ich nenastvat’.

V akejsi aréne ovladame roj bielych
vciel. Postupne sa na obrazovke objavia
postavicky a nasSou tlohou je lietat’ cez ne
vCelami. Zasiahnutd postavicka postupne
spomaluje, az nakoniec zomrie a na jej
mieste sa objavi hrob. Ten pdsobi ako

v
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prekazka dalSim postavickam, takze pri
fnom menia smer. Ked sa takto zbavime
vSetkych postaviciek, postupujeme do
dalSieho levelu. To je v podstate cely
princip hry aj ked’ je toho trosku viac.

Postaviciek s dva druhy. Cervené sa
pohybuji proti smeru hodinovych ruciciek
a modré v ich smere. Ako postupujeme v
hre d'alej, ich rychlost’ sa stile zvySuje a
Casom s nimi nestihame drzat’ krok (let). Pri
bodani nestlacame strelbu, vcely bodaji
samé. Ak uZ postavicka spomalila a
prestaneme ju dalej bodat, po nejakom
Case zasa zrychli, takZe ndm potrva znova
rovnako dlho ju spomalit’ a zabit'.

Aby sme to nemali 'ahké, po chvili

sa z jednoho z tunelov po strandch hracej
plochy objavi iny roj vciel. Ak ma zelent
farbu, ndhodne poletuje po obrazovke a ak
nés chyti, zabija ndm vcely. NaSa obrana je
strelba, mame mozZnost vystrelit roj
zihadiel smerom vl'avo a vpravo od nas. Ak
zasiahneme nepriatel'sky roj, ten zmizne.
Tito moznost mame len raz, ked ju
minieme, musime zneSkodnit postavicku,
aby sme mohli vystrelit znova. Ak je roj
vCiel fialovy, lieta priamo na nds a naSa
vyhoda je len rychlost’.

Na konci kaZdého levelu sa ndm
spoCita pocet prezivSich vciel, vynasobi
Cislom levelu a pridd k celkovému
bodovému ohodnoteniu. Levelov je spolu
dvadsat’ a od desiateho je to naozaj rychla
akcia, takZe urcite je o robit’.

Pocas hry vidime na obrazovke cislo
aktualneho levelu, pocet bodov a ak mame
k dispozicii Zihadld na vystrelenie, blika
nam o tom oznam (Sting Ray). Zvuky su
pre AY.

Hra pochiddza z hernej konzoly
Magnavox Oddyssey? a je z roku 1983.
Grafika vyzerd podla toho, ale je farebna,
rychla a skvelo sa ovldda. Je to kvalitnd
akcia ak chce ¢lovek len tak vypnit. m
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;3 Recenzie
El Stompo

) 2014 Stonechat Productions
Nie je lahké byt dnes opravdrom

Zdy som si myslel, Ze oprava
televizorov je nudnd a
stereotypna préca. Pred
nedavnom som vsak zistil, Ze to
tak vobec nie je a rad si to vyskdSam znova.
El Stompo je hra, v ktorej mame za
ulohu opravovat' televizory. Nie je to
simulétor dielne, je to ploSinovka, v ktorej
utekdme pred kadejakymi priSerami,
prepiname pdaky, striehneme na vhodné
nacasovanie a dokonca  pouzivame
predmety. A  samotna oprava? Je
jednoduchd, po kazdom televizore poriadne
poskaceme.
KaZdy level sa odohrava v jedinej

V 48KB/128KB
‘ ))) BEEP
Keyboard (redefine)

A
O)
A4

The Lost Tapes of Albion
Sun Bucket
Endless Forms Most Beautiful

obrazovke. Postupne musime poskakat' po
kazdom televizore, priCom sa jeho Sumenie
zmeni na jednoduchd animéaciu. Ked
opravime vSetky, prestivame sa dalej. Aby
sme to vSak nemali také jednoduché, na
obrazovke sa nachadzaju rézne tvory (hlavy
na pruzinkach, pampuchovia a podobne),
ktoré sa ndm snazia v opravach zabranit'
Okrem nepriatelov sa musime vyhnut aj
ohiu a ostfiom, ktoré sa v hre tieZ objavuju.
Ploginiek je niekolko druhov. ZIté tehlicky
sa skdkanim rozbiji, cez zelené vieme
prejst’ len tri razy, Zlty prepinaC otvédra a
zatvara padacie dvere. V hre sa tieZ
nachadzaji rozne predmety, ktoré treba
spravne pouzit. Ked chceme presunut
kameni, musime najprv zjest hamburger.
Ked nas nechce nejaka postavicka pustit
dalej, musime jej nieco dat’. Vevericka chce
orech, Opica chce bandn a tak podobne.
Vel'mi Castéd vec su prepinace, tie zapinaju a
vypinaju ploSiny. Délezité je to, Ze ich
neovladame len my, ale ktokol'vek okolo
nich prejde.

Aj ked to vyzera na prvy pohlad
zloZito, hra pridava herné prvky postupne,
takZe obtiaZnost stipa pomaly. Niektoré
obrazovky si postavené na rychlych
reakciach, niektoré zasa na premyslani.
Méme teda Cas si odpocinit po
nahanackach, ale tieZ sa nam nestane, Ze sa
jednotlivé urovne vlecd a topia Vv

nekone¢nom premyslani. Ovladanie
postavicky je dostatocne rychle a hra sa hréa
dobre. K dispozicii mame nekonec¢ny pocet
Zivotov. Zvukovo hra podporuje len BEEP.

e T L

Samostatnd kapitola je grafika. El
Stompo vyuziva multikolorovy engine
Nirvana a je to skutoCne vidiet. Vsetko je
neuveritelne farebné a napriek tomu
animované. Na prvy pohl'ad to ani nevyzerd
ako Spectrum a clovek si uZiva vSetky tie
grafické detaily v tolkych farbach.
Jednotlivé obrazovky su farebne pestré a
nepdsobia nudne.

El Stompo je prijemné prekvapenie
medzi ploSinovkami, je to skvele hratelna a
zdbavna hra, ktord pouzivd grafiku na
zvyraznenie dobrého dojmu, ale nesnazi sa
za nu schovat’. Aj bez tolkych farieb by to
bola vyborna hra, ktord zabavi! m

The World's Hardest Game

en frustracia a stres, ni¢ viac sa v
tejto hre nenachadza. Napriek
tomu je to vyzva. NajtazSia hra
sveta je urCite honosny nézov.
Princip je jednoduchy, ovladame
maly Stvorcek, s ktorym mame prejst’ z
jedného farebného policka na iné. Vacsinou
musime  cestou  pozbierat  gulicky
(nevyplnené). V pohybe nadm bréania iné
gulicky, ktoré sa r6zne pohybuju. Zopar
levelov obsahuje len jedno farebné policko,
vtedy sa musime po vyzbierani guli¢iek
vratit' na zaciatok. Ak sa v hracom poli
nachadza farebnych policok viac, musime
sa dostat’ na to uplne posledné, pricom
ostatné sluzia ako teleporty v pripade, Ze
prideme o Zivot (level teda nezaciname od
zaCiatku, ale z posledného navstiveného
farebného policka). Ako to tak po sebe
Citam, znie to naozaj jednoducho.
Technické spracovanie je zaujimavé.
Graficky je hra minimalistickd, ovladame
Stvorcek o velkosti 5x5 bodov, vyhybame
sa gulickdm velkosti 4x4 body a zbierame
gulicky vel'ké takisto 4x4 body. Pre efekt a
zjednoduSenie  je  pozadie  vyplnené
Sachovnicou, takZe sa vieme presnejsie

) 2014 Debris
Niekedy je lepsSie zosaliet

napasovat do tesnych medzier. Kazdy level
sa odohrava na r6zne vel'kej ploche, vidy je
to vSak len mensia Cast obrazovky. Uplne
hore vidime ktory level z tridsiatich
aktudlne hrdme a pocet Zivotov, ktoré sme
uz minuli. Veru tak, hra uz od zaciatku
pocita s velkou obtiaznostou a tak nam
pocita tmrtia, Zivotov mame kol'ko chceme
(osobne mam za sebou uz 1073 Zivotov a
hrdm 16. level). Technickd preciznost hry
sa objavi v momente, ked si clovek
uvedomi kolko sa toho niekedy na
obrazovke pohybuje. Nie je Ziadny problém
napoCitat 96 sprajtov, ktoré sa uplne
plynulo hybu naraz.

Hratelnost’ je prekvapivo vyborna,

ovladanie velmi dobré, kolizie su
detekované presne. Hra stale laka skusit
eSte aspon jeden pokus, ¢lovek sa nakoniec
teSi z kazdého prejdeného levelu akoby uz
bol ten posledny. Nemame k dispozicii
ziadne hesld medzi levelmi, Ziadna
moznost uloZenia rozohranej hry (len
tradicny snapshot), v tomto smere hra svoj
nazov dosledne plni. Tuto hru urcite
odporucam kazdému, komu sa zd4, Ze nové
hry byvaju prili§ I'ahké. (Hra sa umiestnila
na siedmom mieste v sitaZi Retro Games
Battle 2014) m
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Capt;

apitdn Drexx dostal nelahkud

ulohu, ubranit’ zakladiu pred

utokmi nepriatel'a. Aj ked’ je to

boj proti presile, istd Sanca tu
stéle je.

Captain Drexx je zrejme prva
adaptacia Tower Defence na Spectre. Na
obrazovke je trasa, po ktorej postupne idu
nepriatel'ské vojskd a my okolo cesty
staviame obranné veZe tak, aby napachali
€o najvécsie Skody a zneSkodnili nepriatela
skor, nez sa dostane k naSej zakladni, ktord
sa nachadza na konci cesty

Zaciatok je celkom jednoduchy

Po spusteni hry sa ndm ukaZe hracia
plocha. Zlty atribiit prejde trasu, ktorou o
chvilu vyrazi nepriatel'ské vojsko a tak sa
vieme rychlo zorientovat' kam je najlepsie
postavit obranné veZe. VeZi je niekolko
druhov a kazdd mé iny dostrel. Ten je
oznaCeny Zltym (pripadne bielym ak
nemame dostatok penazi) atribitovym
kruhom okolo VeZe Plati zasada, Ze Eim je
dostavame k podstatnej veci, pemazorn
Kazdd veza nieCo stoji a penazi prili§
nemame. ZvacSa vieme postavit’ dve alebo
jednu veZu na zaciatku levelu. Peniaze ndm
vSak pribudaji kazdym zneSkodnenym
nepriatel'om.

Vhodné umiestnenie veZe pre nas
znamend vacSiu ucinnost. Ak postavime
vezu vedla rovnej cesty, bude mat' menej
prileZitosti vystrelit' na nepriatel'a nez veza,
ktoréd je umiestnend niekde v zdkrute a tak
ju nepriatel'ské vojska chvilu obchadzaju.

v
) AY

A
4 O } Keyboard
b4

128kB

Nether Earth

) 2014 Hacker VBI

Ked zasa raz Celime presile

Hlavne v neskorSich leveloch je toto
dolezitd stratégia, bez ktorej sa d’aleko
nedostaneme. VeZu vSak nemdZeme
umiestnit priamo do cesty tak, aby
blokovala priechod. DéleZité je aj to, Ze uz

umiestnené veZe nijak neovladdame,
strielaji~ Uplne  automaticky.  DalSia
podstatnd informdcia je tiez ta, Ze

umiestnené veZe uZ zostadvaju na svojom
mieste do konca trovne a nemdZeme ich
predat’ ani zbtrat'.

Nepriatel'ov casom pribuda

Vezi mame k dispozicii 4 druhy.
Prvé 3 st priamo strielajice, Stvrtd
nepriatelov spomali. Kazda z vezi ma k
dispozicii 2 vylepSenia, tie si oznacené
farebnym Stvorcekom na kazdej z nich.
Zelena znamena zakladna verzia, fialova je
jedno vylepSenie, cervena je
najvybavenejSia verzia veZe. Aj ked’ mame
k dispozicii az 4 druhy veZi, hra nam ich
spristupiiuje postupne. Prvé tirovne su len s

jednym typom veZe, pribudne
spomalovacia veZa, potom sa
najjednoduchSia veZa nahradi drah$im

typom a tak sa pomaly dostdvame d’alej azZ
k mozZnosti pouzit' vSetky naraz.

alm ] ] g
Drahsich vezi nam staci menej

Hlavny strategicky prvok v hre su
peniaze a my sa budeme cely ¢as potykat’ s
ich  nedostatkom. Musime sa teda
rozhodovat, ¢i je pre nds vyhodnejsie
stavat veZe nové, alebo vylepSovat
stavajuce. VylepSenia st zvycajne lacnejSie
nez nové veze, celkové mnozstvo vezi ma
vSak tiez velky vplyv na vyvoj situdcie v
hre. Spomaleni nepriatelia st tieZ lepSim
terom a zostavaju dlhSie na dostrel, preto
je vhodné veZe rozne kombinovat'.

Nepriatelov je niekol'ko druhov.

Recenzie LY
ain Drexx

Niektoré najazdy st zloZené len z jednej
jednotky, niektoré st zloZené z viacerych.
Je samozrejmé, Ze kazd4 jednotka mé svoju
vlastnd vydrz a aj rychlost presunu. Na
konci kazdého levelu (ktory pozostiva z
niekol'kych  nédjazdov) prejde trasu
nepriatel, ktory je obzvlast odolny.

Hra kon¢i, ked nedokiZeme svoju
zakladiiu ubréanit’. Situaciu ale zlepSuje to,
Ze nam moZe niekol'ko nepriatelov
prekiznut, zo zaiatku prehrdme aZ ak nam
zékladiu dosiahne desiaty nepriatel’.

Graficky je hra prevedena vyborne.
VeZe su od seba Tahko odliSitelné, vd’aka
farebnému znaceniu hned vidime ktort
sme vylepsili na akd uroven. Nepriatel'ské
jednotky sd roznorodé a vsetky s pekne
animované. Jednoduché animdcie si
moZeme vSimnit aj na samotnych veZiach
kde je takto signalizovand ich strelba. Aj
ked' sa hra spomali pri velkych ndjazdoch
nepriatelov (predsa len je toho na
obrazovke naozaj vela!), hra si stale
uchovéava prehladnost’. Umiestiiovanie vezi
je po atribitoch, Co robi tito cast’ hry
jednoduchSiu. Aj ked nevidime samotné
strely, kazdy nepriatel’, ktorého zasiahneme
sa na chvilu zahali oblakom dymu, takze
jasne vidime zésah. Pri vel'kych najazdoch
tak mozeme l'ahko zistit', ¢i niektora z vezi
nema prili§ mald ucinnost’ a bolo by lepsie
ju umiestnit’ niekam inam.

J = ]
Jedno z problémovych miest
Pocas hry hrd hudba na AY a
ozyvaju sa zvuky (tieZ na AY). Aj ked hra
zaCina pohodovym tempom, Coskoro
pritvrdi a uz napriklad Stvrty level je naozaj
tazky. Po prehre vsak nemusime zacinat’ od
zaCiatku, mame mozZnost hrat' posledny
level znova, az dokial ho neprejdeme.

Captain Drexx je jednoznacne skvele
prevedend hra, ktord na Spectre eSte nebola.
Aj ked nasadila latku obtiaZnosti celkom
vysoko, verim, Ze to nikoho neodradi a
pokusi sa ubranit’ vSetky zakladne. Je totiz
zabavnd a spolu s kvalitnym prevedenim je
to jasnd volba na prijemne strdveny Cas
hranim. (Hra sa umiestnila na Stvrtom
mieste v sutazi Retro Game Battle 2014) m
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j ninja je len clovek a cloveku

sa moze stat’ vSelico. Ked’ sa tak

raz vyberieme za svojou

priatel'kou, zistime, Ze ju niekto

uniesol. Nezostdva ndm teda nic¢ iné, len ju

ist oslobodit. Unos urCite nie je vec

prijemnd, ale tato cesta bude jednoznacne
zaujimava.

Ninjajar je ukaZka toho, ako sa z

ploSinovky  stane  ak¢nd  adventura.

Skékanie po ploSindch, vytahy a uhybanie

pred  nepriatelmi  zostdva,  pribudla
konverzacia s  postavami, zbieranie
128kB

v
‘ ))) AY
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h 4

Keyboard, Kempston,
Sinclair

Goku Mal
Tenebra Macabre
Abbaye des Morts

(c) 2014 Mojon Twins
Po stopach Unoscov

predmetov a rieSenie logickych hadaniek.
Ako postupne prechddzame svetom,
dozvedame sa nové skutocnosti, ktoré nam
pomodZu v oslobodeni nasej milej.

Skakacia cast hry je viac-menej
klasicka ploSinovka postavend na Churrera
engine. Pribudla moZnost obrany pred
nepriatel'mi, kedZe sme ninja, nas uder je
smrtelny. NavySe vieme rozbijat” aj niektoré
kocky a zbierat' mince, ktoré pod nimi
byvaju ukryté. Za tie si neskér modZeme
nakupit' napriklad Zivoty. Adventtrna Cast
spociva v zbierani a pouZivani predmetov.
Od rdéznych postdv sa dozvieme o
potrebuju k tomu, aby ndm pomohli a je na
nas to vyriesit. Ak méme pri sebe nejaky
predmet, ktory ma pouZitie v aktudlnej
situdcii, to sa deje automaticky. Niekedy je
treba Citat’ tabul'ky ro6zne rozmiestnené po
hernom svete, aby sme lepSie pochopili ako
riesit’' niektoré hadanky.

Hra nds postupne prevedie celym
hernym svetom, ktory je na zaciatku
kazdého levelu zobrazeny vo forme mapKky.
Pod mapou vidime heslo, takZe vieme
neskor pokracovat’ od toho levelu, kde sme
skoncili. Postupne sa pozrieme nie len do
lesa, ale aj do dediny, do jaskyn, medzi
oblaky a aj pod vodu.

Zaujimavostou je aj to,

Ze hra

obsahuje vela skrytych lokacii, ktoré

zvdcSa obsahuji bonusy vo forme pefiazi
alebo Zivotov (prlpadne oboje).

Prva hadanka v hre

Grafika hry je prijemnd, pohyb
spritov je plynuly a celkovo sa dobre hra.
Prostredie ako také sa nijak neanimuje.
Pocas hry sa ozyvaju zvuky aj hudba, obe
na AY.

Ninjajar je vyborné spojenie dvoch
Zanrov. Ani jedna zlozka nie je prili§ tazka
takZe neodradi a hra je dostatoc¢ne dlha na
to, aby nejaky Cas vydrZala. Hra je navySe
vedena vo veselom duchu, ¢i sa uzZ jedna o
hudby v hre alebo o r6zne nardzky na 80.
roky (Michael Knight ako predavac a
podobne). Urcite odporicam vyskuisat'. m

Altalr

) 2014 I1BM

Len malokedy je vesmir priatel'ské miesto

Itair je pdvodne stara Spanielska

automatovka, ktora v roku 1981

vypustila na trh firma Cidelsa.

O 33 rokov neskoér sa v ramci
sutaze "From the Coin Ops to the Spectrum
- Spanish Arcade games" dostala aj na
Spectrum.

V hre ovladame raketu, na ktora
nalietavaju formadcie nepriatelov. Tich je
vidy 6 a kazda vlna sa lisi farbou a
vlastnostami. Na zaciatku strielaju len
sporadicky, neskér pridaji na intenzite
strelby a strely navySe menia smer podla
toho, kde sa prave nachddzame.

Na prvy pohlad hra wvzdialene
pripomina sldvnu Galagu, je tu vsak
niekol'ko rozdielov. Nepriatelia sa objavuju
postupne po jednom, ale vzdy z rovnakého
miesta (kozmicka lod, intergalakticky tunel
alebo Cervia diera, kazdy nech si vyberie).
Nepriatelia vidy smeruju smerom dolu,
ked dosiahnu spodnu Cast' obrazovky, letia
zasa hore a tak stdle dokola, pokial ich
neznic¢ime. My mozZeme lietat' hore a dolu
tieZ, ked dosiahneme opacny koniec
obrazovky, raketa sa otoCi a strieflame
opatnym smerom. Tato vlastnost’ sa da
vyborne pouZzit' pri hrani. NaSa raketa je
tieZ zaujimava tym, Ze ma po stranach akési

Cervené kridla. O tie moZeme prist bez
toho, aby sme stratili Zivot. Na zaciatku
kazdej formécie sa objavime vzdy dolu na
obrazovke a mame obe kridla bez ohl'adu
na to, kol’ko ndm ich predosla forméacia
odstrehla

Zacina nalet

Po zvladnuti 6smych formaécii pride
na rad velky nepriatel. Ten sedi vo velkej
kozmickej lodi a naSou dulohou je
prestriel'at’ sa dovnitra. To sa deje triafanim
bielej plochy na spodnej casti velkej lode.
Po zniceni tohto nepriatel'a znova nasleduju
formacie a vSetko ide dokola, len je to o
kuisok t'azsie.

Grafika celkom verne kopiruje
automatovu predlohu. Vsetko je farebné a

hybe sa plynulo, hratelnost’ je dobra. Pocas
hry vidime na obrazovke len pocitadlo
aktudlnych a najvyssie dosiahnutych bodov,
dolu je nézov poévodnych autorov hry
(Cidelsia). Zvysna cast’ obrazovky je hraci
priestor. Aj ked' je hra celkom t'azkd, d4 sa
po chvili tréningu posttpit dalej. Mala
zvlaStnost’ je pocitanie bodov, Ked nas
zabiji, body sa ndm zniZia na ti hodnotu,
ktord sme mali pri zacati naletu aktudlnej
formacie.

Altair ziskal tesné, ale zasluzené
prvé miesto a prindSa automatovi
atmosféru na Spectrum. Ak radi strielate,
urcite tdto hru aspon vyskuisSajte. m
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Recenzie LY

Grawbots

) 2014 Denis Grachev

Nez prejdes na druhu stranu, pozri sa aj hore a dolu

ko hovori staré porekadlo, robot

je dobry sluha, ale zly pan. A

kedZe sa ndm ich nahromadilo

prilis vela, je treba s tym nieco
spravit'.

Nasou tlohou je postupne prejst 20
obrazoviek a kazdi z nich wvycistit' od
robotov. K tomu mame k dispozicii ostne,
jedného robota, antigravitacné prepinaCe a
mozog, s ktorym hravo vyrieSime kazdy
logicky problém.

Roboti sa chovaji predvidatel'ne.
Kracaju stdle jednym smerom pokial
nenarazia na prekazku. Vtedy jednoducho
kracaji naspdt. Ak sa v ceste nachadza

V 48kB/128kB
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Dreamwalker

Sector

diera, spadni do nej. A ak sa na zemi
nachadza antigravitacny prepina¢, spadni
na strop (pripadne zo stropu na zem). Prave

tieto prepinace su jedind vec, ktorou
dokdZeme vplyvat na pohyb robotov.
Niektoré s rozmiestnené na pevno,

niektoré méZeme zobrat a umiestnit’ kam
chceme my.

NaSou ulohou je teda v kaZdej
obrazovke naviest' robotov tak, aby skoncili
v ostiioch (musia narazit' priamo na ich
ostra hranu, naraz z boku posobi ako bezna
prekazka a to plati aj pre nas). My sami sa
musime ostilom vyhnit rovnako ako aj
kontaktu s robotmi. Vyhodu mame v tom,
Ze si mobZeme chodit ako chceme a
gravitacné prepinaCe na nds nijako
nepdsobia. Gravitaciu si prepiname sami
kedy chceme.

Ako som uZ spomenul, v hre
existuji dva druhy antigravitacnych
prepinacov. Fialové st na svojom mieste
natrvalo a nedd sa s nimi hybat. Zelené
moZeme zobrat a polozit kam chceme, ale
len raz. Po poloZeni sa zmenia na fialové a
uz s nimi viac nepohneme. Niest mdZeme
len jeden prepinaC naraz (farba okraja
obrazovky sa zmeni z Ciernej na modri).
Dolezitd je informacia, Ze na robotov
posobi aj prepina¢, ktory je zeleny a
mozZeme ho zobrat'.

Graficky je hra vyvedena velmi

dobre. Aj ked’ je vSetko malé, animacie su
plynulé a hra je velmi prijemne farebna.
Obsahuje zvuky pre BEEP aj hudby pre AY
(v menu aj pocas hry). Ovladanie je
pohodlné a reaguje dostatocne rychlo.
Kazdy piaty level ma heslo, takze
nemusime hru zac¢inat’ vzdy od zaciatku.

Takto sa I'ahSie spoznam

Gravibots je zaujimavd a velmi
dobre prevedena hra. Nie je zvlast' tazka,
ale urCite potrapi centrum logického
myslenia. NavySe nie je prili§ rozsiahla,
takZe neomrzi skor, neZ ju clovek prejde.
Origindlna hra, ktord sa urCite oplati
vysktSat. (Hra sa umiestnila na piatom
mieste v sut'aZi Retro Games Battle 2014) m

Sun Bucket

olko programatorov je
potrebnych na vymenu
Ziarovky? Ani jeden, je to
hardvérovy problém!

Ocitdme sa v ulohe akéhosi robota
na kolesdch a naSou ulohou je rozsvietit
vSetky Ziarovky na obrazovke. To spravime
jednoducho, staci po zhasnutej Ziarovke
prejst’ a ta sa rozsvieti. Ked' to zvladneme
so vSetkymi, postupujeme do dalSieho
levelu. V naSom snaZeni nés otravujui rézne

V 48KB/128KB
‘ ))) BEEP
Keyboard (redefine)
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The Lost Tapes of Albion

El Stompo
Endless Forms Most Beautiful

) 2014 Stonechat Productions

VSade samé ziarovky

tvory a roboti, priCom sa musime

vyvarovat akéhokol'vek kontaktu s nimi.

Prave som rozsvietil vetky ziarovky

Hra je akysi mix medzi klasickou
plosinovkou a painterom a je zaloZena
hlavne na fakte, Ze nemoOZeme skakat.
Pouzivame teda rebriky a skutocnost, Ze ak
vypadneme dolu z obrazovky, objavime sa
dplne hore. Dblezita je tieZ informacia, Ze
ndm vzZdy asponl jedna Ziarovka po
rozsvieteni znova zhasne a tak ju musime
rozsvietit znova.

V kaZdej urovni sa nachadzaji rézne
rozmiestnené pismena MORE. Ak ich
pozbierame v sprdvnom poradi, ziskame

Zivot. Aby sme nemuseli stdle zacinat' od
zaCiatku, kaZzdy desiaty level mda heslo,
ktoré méZeme zadat pri Starte novej hry a
tak preskocit’ to, ¢o uzZ mame za sebou.

UZ na prvy pohlad je hra povedoma.
Je to vlastne upravend verzia hry El
Stompo.  Televizory st nahradené
Ziarovkami a ani po nich nemusime skdkat.
Hra je tieZ zbavena akychkol'vek logickych
problémov, jednd sa Cisto o akénd
plosinovku. Graficky je hra podobna
svojmu predchodcovi, boli vSak vylepsené
niektoré detaily ako napriklad pohyb
spritov. Rovnako zostala zachovana
farebnost, hra tiezZ vyuziva Nirvana engine,
Cize na prvy pohlad ani nevyzera ako hra
pre staré dobré Spectrum.

Pocas hry vidime nad hracou
plochou pocet bodov, ktoré (a v akom
poradi) zo Styroch pismen sme uZ
pozbierali a pocet Zivotov. K tomu sa
obcasne ozyvaju zvuky na BEEP. Kto ma
rdd rychle ploSinovky bez zbyto¢nych
logickych  komplikécii, ten si urcCite
vychutnd vSetkych 40 levelov, ktoré Sun
Bucket punika. m
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;3 Recenzie
L'Abbay

e des Morts

) 2014 Darkhorace & Jerri

Pred ¢im to vlastne utekdme a kam sa mb6zeme schovat?

e to uZ niekol'’ko mesiacov, ¢o sa prvy

raz objavil pribeh vyhnaného mnicha

Jeana Raymonda. Ukryl sa pred

prenasledovatelmi v starom kostole.
Tam zacal odkryvat zahadnu legendu o
dvanastich bratoch, ktori sa tam tieZ kedysi
schovali. Tu pribeh skoncil a tak sme sa uZ
nedozvedeli ako to vlastne s dvandstimi
bratmi bolo a ani nevieme, Co sa stalo s
Jeanom Raymondom. PriSiel ale prave cas,
kedy sa to vSetko dozvieme.

Zaciatok je rovnaky. Ocitdme sa v
lese a musime utekat’ pred
prenasledovatelmi. V ceste ndm stoji stary
kostol, tak ho vyuZijeme. Tu nachiddzame
prvé utrzky starého pribehu a po kratkom
preskimani kostola objavime vchod do
podzemia. A tu to eSte len zaCne byt
zaujimavé!

Gloorhy tunels

Nikto nas nevita priatel’sky

Hra I'Abbaye des morts sa objavila
koncom minulého roka ako hratelné demo.
Thned zaujala skvelou grafikou a
hratelnost'ou a zédhadnymi kiskami akéhosi
starého pribehu. Zostalo len dufat, Ze si
tieto kladné vlastnosti so sebou ponesie aj v
plnej verzii. UZ po par mintdtach hrania sa
zda, Ze sa jej to skutocne podarilo.

Z kostola sa teda dostavame do
podzemia. Thned zistujeme, Ze je tu celkom
Zivo a navySe su tu rozsiahle priestory.
Navstivime katakomby, jaskyne, skrytd
zdhradu a rozne iné podzemné priestory.
Cestou nachadzame staré listiny, ktoré nam
po troskach pripominajd pribeh o bratoch,
ktori sa tu kedysi schovali a ¢o sa s nimi
stalo. Okrem toho nas vsSak vedd hrou a
radia nam, ako postupovat. Napoveda je
pisand v hadankach, ale ¢asom prideme na
to, Ze dava zmysel, staci len popremyslat.
Vlastne som sa par krat v hre dokézal
dostat’ d’alej hlavne vd'aka nej.

Okrem listin sa tu nachadzaju srdcia.
Tie ndm pridaju Zivot (m6Zeme ich mat’
najviac 9) a urcite sa nam budd hodit.
Zvycajne st na lahko pristupnych
miestach. Okrem sfdc musime pozbierat’ 12
kriZzov. Tie uZ byvaji rozmiestnené aj na
tazSie dostupnych miestach a trochu nés
potrapia. NavySe budeme musiet’ rieSit’ aj
to, Ze niektoré kriZe si prevratené a tie
nedokdZeme zobrat'® vobec. Pomoc sa

nachaddza v jednej miestnosti, v ktorej je
prepinac. Tym vieme opacné kriZe zmenit’
na obycajné a tak ich zobrat'. Pozor ale na
to, Ze tym padom sa obycajné kriZe zmenia
na opacné a nevieme zobrat zasa tie. TakZe
nam to zopdr prepnuti zaberie.

L] smaman
BB EAENEAE  AEABOEAEIE D

Earil church)
Ze by kostol z druhej strany?

Na niekol'kych miestach natrafime aj
na zatvorené dvere. Tie sa otvaraju pakami,
ktoré sa nie vZdy nachadzaju niekde blizko.
Ziadne klice a vlastne ani iné predmety sa
v hre nenachadzaju.

Nepriatel'ov je v hre vela a to nie len
poctom, ale aj rozmanitostou. Od malych
pavikov, cez ryby, strielajice rastliny,
kostlivcov, vojakov az po carodejnicu ¢i
dokonca draka. Kazdy z nepriatelov mé
svoju rychlost’ pohybu, zvycajne aj svoju
vel'kost’. NaSou jedinou obranou je vyskok,
nedokazeme v hre nikoho zabit.

Zda sa tu byt Zivo aj po smrti

Na niekol'kych miestach najdeme
velky hrob. Ten slizi ako uloZenie pozicie.
KriZz na fom sa pootoCi ked prejdeme
okolo a to znamen4, Ze ak nés nieco zabije,
objavime sa pri tomto hrobe. VZdy plati, Ze
sa objavime pri poslednom navstivenom.
Hroby su strategicky rozmiestnené celkom
dobre, zvycajne ich vyskyt znamena nejaky
tazsi tsek. Tymto mame hru o kusok
jednoduchsiu, nemusime dookola
prechéadzat’ stale tie isté obrazovky aby sme
sa dostali d’alej.

Graficky je hra vyvedend vyborne.
Vsetko je farebné a detailné, prostredie
vobec nie je monoténne a ¢lovek sa celkom
rychlo zorientuje. To je ddleZité aj pre to,
lebo v hre nepostupujeme priamo z jedného
bodu do druhého, ale musime sa cCasto
vracat’ pripadne otvérat’ dvere tam, kde sme

uz aspon raz boli. Aj ked’ je krajina staticka,
zvyCajne sa na obrazovke pohybuju
nepriatelia, kvapké voda alebo nieco striel'a
a tak hra neposobi nejak zvlast mitvo.
Animované su aj srdcia a kriZe poblikavaju.
Vsetko, €o sa v hre hybe je plynulé.

Grafiku doplia hudba, ktora hra
pocas hry a vytvara taku zvlastnu, trochu
tajomnud atmosféru. Malé minus je to, Ze sa
neda vypnut, takzZe ak niekto hra hru prilis
dlho, m6Ze sa hudba stat’ otravnou.

Nakoniec som si nechal hratelnost’.
Hra sa rozbieha pozvolna, najprv musime
preskimat’ stary kostol a aZ potom sa
dostivame do podzemia. Aj ked sa
postavicka vel'mi dobre ovlada, v podzemi
zatina prituhovat. Niektoré obrazovky su
plné nepriatelov a chvilu trva prist na
spravny postup ako d’alej. Po niekolkych
hrach, ked uzZ mame ovladanie v ruke, sa
situdcia zlepsi a dokdZeme hrou prechadzat’
viac v pohode. V hre si vSak dve
obrazovky, ktoré su skutoCne tazké.
Cloveku trva naozaj dlho neZ pride na
spravny sposob a aj potom to nie je Ziadna
slava. Viem si predstavit, Ze toto urCite

odradi zopéar hracov. Pravda je ale t4, Ze tie
dve miesta sa nachadzaju az na konci hry.

Podzemie sa nas snazi vystrasu vSelicim

Abbaye des Morts je urcCite
atraktivna ploSinovka, na ktord sa oplatilo
cakat. Aj ked je tento Zaner zastipeny na
Spectre viac nez dost, mame tu d’alsi dokaz
toho, Ze je tu stale priestor na nové napady.
[
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Ninja Twins Going to Zedeaks

(c) 2013, 2014 Sam Style & Mayhem & Skrju

injovia sa rozhodli ziskat

imperatorov poklad. Na to ale

potrebuji rozne veci, ktoré st

ukryté v truhliciach. Vedia sice

kde st, ale nevedia sa k nim dostat. A tak
im v tom pomd&Zeme.

Ninja Twins je zaujimava logicka

hra, v ktorej ovlddame dvoch ninjov. Ide o

to, aby sa jeden z nich (je jedno ktory)

dostal k truhlici. Hlavny problém je ale v

tom, Ze ovlddame oboch naraz. Ked

zvolime nejaky smer, obaja ninjovia sa

rozbehnu a zastavia sa aZ ked' do niecoho

narazia. Ak sa nahodou stretni obaja na

jednom policku, pobiju sa a level zac¢iname

odznova. Na rieSenie kazdého levelu mame

len urcity pocet krokov.

= )

KaZdy level sa odohréva na jedinej
obrazovke. Na nej sa nachadzaju rozne
rozmiestnené mury a truhlica. Pohyb je na
kroky, kazdy d'alsi mozZeme zvolit' az ked

Spolu a pritom kazdy sam

skoncil predosly. Pocet krokov potrebnyc
na dosiahnutie truhlice méze byt' nizsi, nez
nam ukazuje stupnica, nie vSak vyssi.
Okrem murov a truhlice sa ¢asom objavia
aj dalSie predmety. Najprv pribudni Sedé
popraskané steny, ktoré sa rozpadni ked
cez ne prejdeme. Niekedy vSak ukryvaju
nemilé prekvapenie vo forme hviezdice,
ktora nds zabije. Postupne sa objavia steny
so Sipkami, tie sa dajui presunit’ v smere
Sipiek a nefunguje na ne gravitacia, drevené
bedne, tie sa daju prestivat l'ubolne, ale
plati na ne gravitdcia, gumené steny, ktoré
nas odrazia spit a nakoniec sa objavia
teleporty. Objavuji sa aj nezamaskované
hviezdice, tym sa treba vZdy vyhntt.
Ninjovia vZdy boli zdhadni a tak to
zostava aj v tejto hre. Su to len dva Cierne
Stvorce, na ktorych si vSimneme len o€i. A
vlastne cela grafika v hre je napasovana na
atributy, ¢im sa docielila prijemna
farebnost. Na pozadi je dokonca paralaxny

scrolling (Styri drovne). Grafické ako aj
zvukové pozadia sa dajd prepinat, ¢i uz na
zaCiatku alebo pocas hry (scroll alebo
statické pozadie, hudba alebo zvuky).
Okrem pozadia sa vSak ni¢ neanimuje.
Malad zaujimavost je kratka animdacia po
prejdeni kazdého 6smeho levelu.

Ninja Twins je skveld logicka hra,
ktora vie zaujat’ aj ked sa Cloveku prilis
nedari. Urcite sa oplati to nevzdat’, hra nie
je ani prili§ dlha a ani prili§ zlozitd. Ako
konverzia flashovej hry "Ninja Twins" od
KronBits je urcite skvely pocin! (Hra sa
umiestnila na Siestom mieste v sit'azi Retro
Games Battle 2014) m
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Catch a Hare

ustrdlia je okrem inych veci

znama umelym  vysadenim

zajacov. Ti sa tam premnoZili a

nemajic prirodzeného

nepriatel'a narobili nejaké tie Skody. To, Ze
nahafanie takého zajaca nie je tplne
jednoduché si mozZeme vyskusat' v tejto hre.
K dispozicii mame osem psov a

naSou ulohou je rozostavit ich na hraci plan

V 48kB/128kB
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) 2014 Kas29
Na love

tak, aby zajac nemal kam utiect. Hra je
vedend na tahy, zainame my, potom sa
hybe zajac, potom zasa my a tak d’alej. Hra
kon¢i vtedy, ak obklti¢ime zajaca, alebo ak
nam zajac utecie mimo hraci plan. V prvom
pripade postupujeme do d’alSieho levelu, v
druhom prlpade strdcame Zivot.

Este stale mi moze ujst’

Celd hra sa odohrava na Sachovnici.
Na jednu stranu ndm Zivot ulahcuje fakt, Ze
sa na obrazovke nachddzaju aj
nepriechodzie polia, takZe nam pri
vhodnom umiestneni sta¢i menej psov. Na

druhu stranu sa po niekol’kych kolach zacne
zajac premiestiiovat’ aj mimo poradie
krokov, jednoducho pred nami uteka aj ked’
sme eSte neumiestnili psa.

Hra umoZiiuje vol'bu obtiaZnosti, od
najjednoduchsej, kedy sa zajac prestiva len
diagonélne, az po tazkd, kedy sa zajac
presiva vSetkymi smermi. Okrem toho si
mozZeme zvolit medzi niekolkymi typmi
hier, tie sa liSia nie len pozadim, od
zédkladného, kde vidime konkrétne policka a
tak sa l'ahSie triafame pri umiestiovani
psov, az po pekne nakreslené luky, kde
spravne umiestnenie psa chce cvik a kde
okrem klasického lovu mame za ulohu
zahnat zajaca do pasce. Pri volbe
najjednoduchsieho pozadia sa toho v hre
okrem kurzoru prili§ neanimuje, pri
ostatnych pozadiach vidime animéacie psov
aj zajaca. A po tspeSnom love si ho pekne...
Oplati sa vyskusat'.

Catch a Hare je jednoduché
oddychovka, ktord na péar minut urcite
zabavi. Grafika je vel'mi dobra a pocas hry
hré prijemna hudba na AY. m
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Metal Man Reloaded

) 2014 Oleg Origin & Stella Aragonskaya

Nie vzdy nas ¢aka len radostna buduicnost

ew York v blizkej budtcnosti

vobec nevyzerd ako prijemna

dovolenkova  destinacia, ale

skor ako otvorené vojnové pole
medzi mafiou a policiou. Na scénu vSak
prichddza policajt Matthew Cranston,
ktorého prezyvaji Metal Man.

Ocitdme sa v ulohe policajta, ktory
sa musi prebit' pretechnizovanou presilou
aby si splnil svoje poslanie. V tom sa ndm
bude snaZit' zabranit' zrejme tplne vSetko,
Co stretneme. NaStastie v tom nie sme
Uplne sami a aspoii na dialku madme mald
pomoc z centrdly. Sko¢me teda rovno do
hry bez zbyto¢ného zdrZovania sa.

Co nedo¢iahneme, preto si doletime

Ovlddame postavu Metal Mana a
pohybujeme sa roznymi ploSinami, na ktoré
sa prestivame vytahmi. Skoro neustale po
nas nieCo striela (a skoro neustale strelbu
opetujeme) a snazi sa ndm zabranit' v
postupe. Pred kazdym levelom mame na
obrazovke kratky briefing, kde sa dozvieme
Co mame vlastne spravit. Ide o to, Ze
striel'anie nie je nasa jedina cinnost’ v hre.
Napriklad prvy level je o tom, Ze musime
najst’ 6 kusov riadiaceho ¢ipu, nahrat’ virus
do pocitaca a opustit’ budovu. Toto sa sice
dozvieme pred samotnou misiou,
prevedenie je ale na nis a troSku nés
potrapi.

Kvoli plneniu uloh dostaneme do
rik rozne stroje a pristroje. Ci uZ je to
vznéSadlo, hydraulicky lis alebo Stvornohy
robot, budeme musiet’ prist’ na to ¢o a ako
mame kde pouzit. Ked'Ze okrem klasickych
smerov a strelby nemame k dispozicii
Ziadne dalSie klavesy, akakol'vek Specidlna
akcia sa prevadza klavesou "dolu". Ci sa
jednd o zbieranie bonusov, nastipenie do
vznaSadla, nastavenie prepinacov alebo
ovladanie Zeriavu. KaZdy level prindSa v
tomto smere nieCo iné, takZe okrem
reflexov potrapime trochu aj hlavu.

V  principe st vSetky drovne
podobné, 1i§i sa viac-menej len grafika,
niektori nepriatelia a tloha, ktord musime
splnit’ Raz je to najdenie vSetkych casti
Cipu, inokedy najdenie a uvolnenie cesty do
tajného  skladiska, objavi sa  aj
zneSkodiiovanie bomb. To nds moZno
trochu potrapi, pretoZe na ten level mame

len obmedzeny cas. Po ndjdeni a
zneSkodneni bomby sa musime presuntt’ do
druhej budovy, kde sa nachadza dalSia
bomba. Méame k dispozicii motorku a
Zenieme sa mestom plnym &ut a obCasnych
prekdZok na ceste. UrCite je to prijemné
spestrenie hry. V druhej budove sa znova
opakuje hladanie a zneSkodnenie bomby,
vSetko pod Casovym limitom.

Nepriatelia st skutocne napaditi

Po zacati hry mame ihned pocit, Ze
ndm je hra nie¢im povedoma. Hlavna
postava sa totiZ pohybuje rovnako ako
Robocop. Vytahy a celkovo princip hry je
podobny prave niektorym levelom z hry
Robocop. Tu ale podobnost’ zacina aj kondi,
Metal Man Reloaded je plnohodnotnd hra
sama o sebe. Hratelnost' je vybornd, ale
chce trochu cviku, pretoze hra je skutoc¢ne
tazka. Prijemné spestrenie je skutocnost, Ze
v kazdom z levelov je ukrytych niekolko
tajnych miest, tie vacSinou obsahuji
bonusy.

Preteky s casom

Pocas hry zabera vacSinu obrazovky
hracia plocha. Pod fiou mame informacny
panel, kde vidime doleZité veci tykajice sa
hry. Na Tlavej strane je to farebny
ukazovatel' energie. Pod nim je signalizacia
pripravenosti zbrane - biele Stvorceky
znamenaju jej pouZitelnost, ked’ sa prehreje
tak chvilku nestriela, to sa prejavi na
kadencii. Tento ukazovatel' sa meni na ¢islo
v pripade, Ze sme zobrali bonus, ktory ndm
vylepsil strelivo, to je vidy v obmedzenom
pocCte. V pravo vidime CdCislo udavajice
pocet Zivotov, ktoré mame eSte k dispozicii.
Strednda modra cast' spodného panelu slizi
na zobrazovanie roznych hlaseni z centrdly,
tie si niekedy uZitotné. Mdame tu tieZ

zobrazené predmety, ktoré sme zobrali
(Cipy, karty, kI'i¢e a podobne) a vidime tieZ
kol'ko ich eSte zobrat' musime.

Graficky je na tom hra naozaj
vyborne. VSetko v hre je detailné, farebné,
sprity su vel'ké a vela veci sa animuje.
Prostredie hry je rieSené paralaxnym
scrollom, nad hlavou ndm letia oblaky.
Bolo myslené aj na také detaily, Ze ked
vletime vznaSadlom do tunelu, obloha
stmavne a zmizne. V tomto smere je celd
hra jedna velkd wukazka grafickych
moznosti a neustale sa je na ¢o pozerat. Z
farebnosti vyplyva jeden fakt a to ten, Ze v
hre sa prakticky vSetko pohybuje po 6smich
bodoch. Na prvy pohlad clovek skoro az
neveri, Ze to vSetko zvldda obycajné
Spectrum.

N
N
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Na varovné napisy prilis nedbame

Zvukovo hra podporuje BEEP, v
uvodnom menu hra hudba, pocas hry sa
ozyvaju zvuky a hra funguje prekvapivo aj
na Spectre 48k.

Metal Man Reloaded je klasicka
strielacka v modernom prevedeni, ktord
spdja moderné prvky s klasickou
hratel'nostou a je to jednoznacna volba pre
kazdého, kto ma rad akéné hry. Specialitou
hry je aj to, Ze bola preloZend do
niekolkych jazykov (polStina, SpanielCina)
a to vratane CeStiny. (Hra sa umiestnila na
prvom mieste v sut'azi Retro Games Battle
2014) m
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Dogmore Tuppowski - The new adventures

(c) 2014 jJarlaxe

Chram, sosky, jaskyna a zli Carodejnici

emni Carodeji ukradli soSky z
chrdmu. Boh  Vah-Ka je
nahnevany a je na nés, aby sme
ich vrédtili na oltdar kam patria.
Inak nastane obligdtna deStrukcia vSetkého.
A tak sa vrhdme do dalSieho
dobrodruzstva, v ktorom poskakovanim po
ploSindch, vyhybani sa nepriatelom a
zbieranim spravnych predmetov dame veci
do poriadku. Zaciname v podzemi, ale
dostaneme sa aj na povrch a do chramu,
Caka nas aj voda.
NasSou tlohou je teda vratit' soSky na

v
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Misco Jones
Nightmare on Halloween

oltar kam patrla Sosiek je celkovo 20 a su
rézne rozmiestnené po celej hracej ploche.
Méme tu ale dve malé obmedzenia. Prvé je
to, Ze moZeme niest len jednu sosku naraz.
Druhé obmedzenie je fakt, Ze chram s
oltdarom je zatvoreny kuzlom. To zlomime
tym, Ze zni¢ime 20 temnich ¢arodejnikov,
ktory sa nachddzajd v hernom svete.
Jednoducho im sko¢ime na hlavu (su to
starci o palicke ale nie vZdy to bude tiplne
jednoduché). Pozor, st to jediné tvory,
ktoré dokdZeme nejakym spdsobom znicit',
vSetkému ostatnému, ¢o sa hybe sa musime
vyhnut. To isté plati aj pre Skorpiény a
kraby (tie st vo vode). Kltce otvéraju
dvere, ktoré spristupfuju dalSiu hraciu
plochu. K dispozicii mame 20 Zivotov, tie si
moZeme dopliiat’ zelenymi fl'aSami, ktoré sa

na niektorych miestach v hre nachadzajua.
Herny svet je celkom rozsiahly, ale
nie tak, aby sme sa v Hom nevedeli

zorientovat. K tomu prispieva aj fakt, Ze z
podzemia na povrch vedie prakticky len
jedna cesta. Na druhd stranu to sposobuje
to, Ze sa budeme velmi Casto vracat' na
miesta, ktore sme uz navstivili.

ma peknu grafiku, AY
pocas hry a prijemne sa hrad. PouZiva herny
engine Churrera, takZe sa v samotnom
prostredi ni¢ neanimuje, ale pritomnost
roznych priSer prakticky v  kaZdej
obrazovke hru oZivuje. Aj ked neprinasa
ni¢ moc nové, udrzuje vysoky Standart
ploSinoviek, ktoré v poslednej dobe
vychéadzaju. Kto rdd poskakuje, urcite by
mal vyskusSat’ aj tito hru. m

The Sub

c)2014 Imanol Barriuso

ject

Zvlastny, velmi zvlastny labyrint

Zdy ma potesSi, ked sa objavi

nejaka zvlastna hra. Nemusi to

byt grafické umelecké dielo,

staci  dobra  hratelnost a
prijemnd atmosféra. Tak sa mi zd4, Ze The
Subject to vietko spliia.

Ocitame sa v tlohe postavicky, ktora
sa nachadza v akomsi labyrinte. Obcas
natrafime na miestnost’, ktorej jediné dvere
nas uveznia a otvoria sa az ked vyrieSime
nejaki  logicki  hadanku. Postupnym
rieSenim  logickych  problémov  sa
dostaneme az k vychodu.

Hned prva vec, ktord nds na hre
zaujme je absencia akéhokol'vek popisu.
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Ziadny pribeh, Ziadne informacie o hre,
vobec ni¢. Vlastne na vSetko musime prist’
sami, uZ to je stcast hry. Nastastie princip
hrania je jednoduchy a sta¢i len najt
ovladacie klavesy.
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Tato hadanka nie je zlozita

Ked vyrieSime prvii miestnost (je
potrebné aktivovat’ vypina¢ vedla dveri a
postavit’ sa na zeleny Stvorec), ocitdme sa v
samotnom labyrinte. Pri vstupe do
jednotlivych dveri sa objavuju Cisla, tie su
vzdy iné (ak sa vritime do predoslej
miestnosti, Cisla si iné nez ked sme ju
navstivili predtym). Na vSetko mame dost
Casu, kedZe nikde nie je Ziadna Casomiera,
a tak nemusime nic rieSit' undhlene. Tiez
nas v hre nikto nenahana, sme tu uplne
sami. To vytvara akusi tajomnd atmosféru,

netu$ime ¢o najdeme a uz vobec nie kde.

Hudobna vychova

Hra je farebnd, grafika je jednoducha
a postaviCka sa sice animuje, ale pri chodzi
sa posuva po atribtitoch, takZe animaciu si
vSimneme najskor ak krd¢ame do steny.
Zvuky su jednoduché, hudba sa v hre
nachadza prakticky len v miestnosti s
klavirom, kde ju potrebujeme na vyrieSenie
hadanky.

The Subject je urcite zaujimava hra,
okolo ktorej sa vznadSa akysi opar
tajomstva. Pri prvom spusteni som si
spomenul na Vinnie WVole's Existential
Nightmare, naStastie tento raz tu mame
skuto¢nd hru. Urcite odporicam vyskusat’
kazdému, kto ma rad logické hry a aspon
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B Recenzie

Dreamwalker - Alter Ego 2

reamwalker je pokracovanim
hry Alter Ego z roku 2011. T&

vo svojej dobe vzbudila
pozitivne ohlasy svojou
originalitou, hratelnostou a celkovym

prevedenim. NaSou tlohou v hre bolo
pozbierat v kaZdej obrazovke malé

Stvoreky. Nové bolo na hre to, Ze sme
ovladali dve postavicky naraz, naSu vlastni
a akusi d’alSiu, snovu. Hra prave spocivala
v spolupréci oboch postav.

Tento rok sa objavilo pokracovanie
nazvané Dreamwalker. Princip hry zostal
zachovany, znova ovladame dve postavicky
a mame za ulohu pozbierat' malé Stvorceky.
Podla toho, ako sa pohybujeme po
obrazovke, druhd postavicka sa pohybuje
smerom od nds. Samotny pohyb pre nds
znamena vl'avo a vpravo, po rebrikoch hore
a dolu, skakat’ nevieme a spadnit méZeme
z akejkol'vek vySky (ale nie von 2z
obrazovky). Na obrazovke sa ale
nachadzaju aj lebky a my sa im musime
vyhnit. Vyhodu ma druhd postavicka.
Ked'Ze je z iného sveta, kontakt s lebkami
na nu nemd Zziadny vplyv. Doblezitd vec je
td4, Ze sa vieme s druhou postavickou
vymienat. Po stlaceni strelby sa hra na
malud chvilku zastavi a my preletime na to

) 2014 Denis Grachev

Aké to asi je zit v sne

miesto, kde stdla druhd postavicka, ta sa
zasa presunie na naSe miesto. Trto
skutoCnost’ budeme v hre vyuzivat Casto.

Oproti prvej cCasti pribudol pocet
farieb  jednotlivych  Stvorcekov, ktoré
musime pozbierat’. Zostali povodné fialové,
ktoré musime pozbierat' krianim. Biele
pozname tieZ z prvej Casti, tie dokazZe
pozbierat druhd postavicka. Pribudli
zelené, tie dokaZeme zobrat aj vtedy, ked’
cez ne len preletime pri vymene pozicii. Na
koniec st tu eSte svetlo modré, tie menia
smer, ktorym krac¢a snova postavicka od
nas. Je to alebo horizontdlne alebo
vertikalne.

Pocas hry nie su na obrazovke
Ziadne ukazovatele ani pocitadld. Druha
postavicka ma pri sebe Cislo, ktoré ukazuje
kol'ko krat sa moZeme vymenit. Ked
skonc¢ime level, dolu pod hracou plochou sa
na chvil'u zobraci pocet Zivotov, ktoré este
mame, pripadne obligdtne Game Over.

Jednotlivé obrazovky si postavené
viac na premySlani neZ na presnom
casovani pohybov. Niekedy sa stane, Ze po
zacati levelu sa musime presunit’ niekam
do bezpecia, aby sme neprisli o Zivot, ale
ani to sa nedeje vo velkej rychlosti.
Dalezité je vidy popremyslat’ nad rieSenim
kazdého levelu. Podstatné je tieZ to, Ze ndm
v hre neplynie Ziadny ¢as, na vSetko ho teda
mame kol'ko chceme.

Hra obsahuje celkovo Styri sny, prvé
tri maju 10 obrazoviek kazdy. Po prejdeni
kazdého sna obdrzime heslo, takze
nemusime zac¢inat' vzdy od zaciatku.
Posledny sen ma len péat obrazoviek, ale
zdsadnd zmena je t4, Ze lebky su tiez zo
snového sveta a tak sice teraz neubliZia
nam, ale ubliZia druhej postavicke.

Na hre okamzite uptita grafika. Je tu
pouzity multikolorovy engine Nirvana a na

hre je to naozaj vidiet. Grafika je detailna a
neuveritelne farebna. Napriek tomu je len
doplnok, nie je to to, z Coho hra tazi
najviac. VSetko v hre sa pohybuje vel'mi
plynulo a ovladanie reaguje skvele.

Dreamwalker: Alter Ego2 je urcite
vyborna hra so zaujimavou atmosférou.
Existuje vo verzii pre 48k aj 128k Spectra,
liSia sa zvukmi (BEEP na 48¢ke) a hudbami
(kazdy sen ma na 128cke svoju vlastnu
hudbu) a jednoznacne ju odporticam
kazdému fanuisikovi logickych hier! (Hra sa
umiestnila na druhom mieste v sit'azi Retro
Games Battle 2014) m

V 48KB/128kB

‘ ))) BEEP/AY
A

Keyboard,

4 O } Sinclair
w

Alter Ego

Gem Chaser
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How to erte Games for ZX Spectrum

(c) 2006-2014 Jonathan Caulwell

Pohlad na hry z druhej strany

onathan Cauldwell je autor mnohych

hier, ktoré tvori neinavne uz vyse 25

rokov. A okrem hier piSe aj knihu,

ktora ukazuje ako takd hra moZe
vzniknut'.

Ako pisat’ hry pre ZX Spectrum je
elektronicka kniha, ktord ma Jonathan na
svojej stranke zdarma k stiahnutiu. Pisat” ju
zacal uZ v roku 2006, postupne dopliial
obsah a posledna verzia je 0.6 z tohtorocnej
jari.

Kniha néas postupne prevedie 18
kapitolami, kde nam ukéaZe ako sa ¢o robi.
ZaCneme vypisom textu na obrazovku,
priddme ovladanie, nejaké zvuky, kolizie s
pozadim, nepriatelov a tak dalej, az ku
kompletnej hre. VsSetko je ukazované

priamo na prikladoch, takZe ¢lovek z knihy
ziska aj redlny vysledok.

Kniha nepopisuje vSetko na priklade
len jedinej hry. Na zaciatku sa postupne
tvori hra Centipede, neskdr ale pribudni
konkrétne rutiny z hier ako napriklad
Turbomania alebo Blizzard's Rift. VacSina
kapitol popisuje najprv teériu a potom prida
priklad, niektoré obsahuji naozaj dlhé
vypisy rutin. Tedria je pisand jednoduchym
spbsobom a nie je voObec problém ju
pochopit. VsSetky vypisy programov su
podrobne komentované, takze ani tu nie je
problém s udrZzanim prehl'adu ¢o sa v knihe
deje.

Aj ked kniha priamo popisuje
tvorbu hier, kapitoly ako napriklad
klavesnica, nahodné Ccisla, matematika Ci

preruSenie su pouZzitelné vSeobecne a ak
niekto tieto veci riesi, kniha mu v tom moze
pomoct’.

Jonathan predpokladad citatelovu
znalost' asembleru a tak sa vobec nevenuje
vysvetlovaniu inStrukcii a ani tomu, ako
procesor funguje. Vysvetluje naozaj len to,
¢o je potrebné na pochopenie danej
problematiky (takZe napriklad preruSenie
vysvetlené je).

Aktudlne ma kniha 106 stran textu,
ale je v tom zaratané aj prazdne miesto. Je
mozné, Ze sa obsah knihy bude casom este
rozSirovat. Kazdd téma ma svoj text, je
vysvetlend dostatocne, a aj ked by sa
mozno niektoré témy dali rozviest kusok
viac, urCite plni svoju udlohu vyborne a
oplati sa ju prelistovat’. m
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Extra TS
Pomoc v hrach

(Andrew Ryals & Pavero)

Yumiko in the haunted 07. level - BADASS 20. level - LUZIFR
mansion 08. level - GOTHIC 21. level - HITLER
09. level - BADMAN 22. level - HUIBUH
(c) 2012 L.C.D. 10. level - AMNESI 23. level - GWBUSH
11. level - SLENDR 24. level - PRMTHS
Hesla: 12. level - KATSEB 25. level - STKING
13. level - GARLIC 26. level - OCCULT
14. level - SCARED 27. level - SATANA
O Vel DTt 15. level - GHOULS 28. level - GORE69
04. level - YOUKAI 16. level - LTMEIN 29. level - SISTER
05. level - KEFTAN 17. level - GOTHAR 30. level - EVIL66
06. level - BOOGEY 18. level - CTHULU 31. level - HAUNTD
19. level - ROKITA 32. level - THEEND
W*H*B 20. JUMP STACK'S CRACKS - 92131998
21. STICK STACK STUCK - 73983211
() 2009 Bob Smith 22. STACKS'S NEAR AND FAR - 22022133
23. QUICKSILVA — 60301769
Hesla: 24. VORTEX - 21074488
25. HYPERSPEED - 98125546
_ 26. QUATERMASS — 60660666
o RN T o eosa 0 27. DANGER UNDER FOOT - 06217794
04. ONE BECOMES TWO BECOMES ONE - 03540376 28. FORMAL GARDEN -~ §8421753
05. APPLE PIE? — 27660590 29. SO MUCH CHOICE! — 00707077
06. BEAM ME UP SCOTTY! — 90441065 30. STEP TOGETHER - 17522964
07. PUT IT ALL TOGETHER - 03758270 31. BONES — 11010110
09. NEGATIVE — 05034728 33. NETWORK, NETWORK, NETWORK — 44296770
10. COMPLEMENTARY — 00860475 34. COMPLICATIONS — 88497923
11. JUGGLING — 48150300 35. HALL OF THE MOUNTAIN KING - 30313233
12. TWIST AND SHOUT! — 04996008 36. 2047 — 75547829
13. TO ME... TO YOU... - 60394751 37. FISHBONE — 29467391
14. ROUND AND AROUND - 10115479 38. HOPSCOTCH -~ 68002318
15. TRICKY PATH - 19380227 39. SQUID'U'LIKE — 47298521
17. THE TRUTH IS OUT THERE - 33225444
18. HERE, THERE, AND EVERYWHERE - 55197620
19. YACK YACK YACK YACK YACK! - 82313133

)
Tank Battle 06. level - think tank
@ 07. level - tank care
L/ () 2013 Tllusion Works 08. level - battle city
% 08. level - tank you so much
ap Hesla: 09. level - tank effort
10. level - special tanks
- % 02. level - tank battalion 11. level - tankmania
ip 03. level - tank line 12. level - tank cover
- B 04. level - fishy tanks 13. level - full tank
05. level - tank trouble 14. level - tank too many
15. level - tanksgiving
Sector: The Speccies: Carlos Michelis:
POKE 32812,X - pocet Zivotov POKE 45548,0 - nekonecny cas POKE 43443,201 - nesmrtelnost (okrem
POKE 38211,0 - nekone¢né Zivoty explozii) ’
Land of Mire Mare:
Toofy's winter nuts: Shuttlebug:
POKE 32028,X - pocet Zivotov
POKE 33139,189 - nekonecné Zivoty POKE 29899,0 - nekonecné Zivoty
Janosik:
Moderate Retribution: Vade Retro:
POKE 43381,201 - nesmrtelnost’
POKE 48523,183 - nekonecné Zivoty POKE 488,39,201 - nesmirtelnost
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BB Extra

Apulija 13

o pristavaci draze se vydejte
smérem doli a pak zahnéte
vpravo. Smérem dold se nachazi
tajnd mistnost. Zde potkate autora
této hry, Allessandra, ktery vam nabidne
ZX Spectrum, s timto pfedmétem v
inventdfi se vam bude automaticky
dopliiovat energie a stfelivo. Jednd se o
vestavény cheat, takZe tuto mistnost
ignorujte, pokud chcete hrat poctivé. Nyni
se vydejte na prizkum zékladny. Mame tu

FOF AFLLIA
RETROCOHFUTIHG
20z

Navod na prejdenie hry

celou fadu zamcenych dvefi, ke kterym
musite najit sprdvnou vstupni kartu, kazda z
karet je vZdy oznacena néjakym pismenem.
V inventdfi mate od samého zacatku

Casovanou bombu (TIME BOMB).
Najednou mdZete nést maximalné tfi
predméty.

V mistnosti se dvéma vétrdky a
mrtvolou jdéte dolt. V plechové skfiice v
pravém hornim rohu mistnosti objevite
prvni kartu (E), kterd otevira sttedové dvere
do vychodniho koridoru zakladny. Timto
smérem se vydejte a dvefe odemknéte, s
kazdym prtichodem néjakych dvefi, musite
mit u sebe tu spravnou kartu, tak na to
pamatujte. Ve vychodnim koridoru tu mame
Uplné vpravo laboratof, kterd je zatim
zamcena. Prvni dvefe na severu vedou do
mistnosti, které jsou zamorené radiaci,
abyste preZili, potfebujete antiradiacni Stit
(ANTI-RAD SHIELD). Ten se nachazi v
mistnostech dole od dvefi do laboratofe. Se
Stitem jiZz bez problémi projdete radiaci a
Uspésné muZete vynést ven nanoreaktor

(NANOREACTOR), ktery je potieba k
opraveé vasi lodi.

V  pokojich  vedle  mistnosti
zamorenych radiaci naleznete kartu od
vstupu do velitelova pokoje (C). Ten se
nachézi v jiznim koridu, naproti mistnostem
s radiaci. Zde naleznete kartu od laboratofe
(L) a skvélou zbrai na vylepSeni vasi
palebné sily. Z laboratofe vyneste ven disk
s tajnymi materidly (DATA DISC). Ted
musite jednat rychle, ¢asovanou bombu
umistit ke generatoru (mistnost s radiaci, v
tésné blizkosti trojuhelnikového objektu).
Zacne se odpocitdvat cas, popadnéte disk a
nanoreaktor, kartou E odemknéte dvere a
utikejte do své lodi. Tam vas na zavér ¢eka
boj s tuhym vetfelcem. Pfi prizkumu
zakladny jisté objevite jeSté dalsi dvé karty
(A a I), ty slouzi k odemceni zbyvajicich
mistnosti, ve kterych se ale nic zajimavého
nenachazi. m

Pavero

Cronopios y Famas

ru zacinate pred svym domem,

v kapse mate pouze zapalky

(MATCHES). Vydejte se na

vychod, aZ narazite na oteviené
domovni dvefe se schody vedoucimi
nahoru. V domé jdéte vlevo, kde promluvte
s kronopem, ktery shani zubni pastu, mistni
obchodnik mu ji nechce prodat, protoZe ho
podeziiva, Ze s ni plytva. PoloZte zépalky a
seberte minci (COIN). Vratte se do
obrazovky vpravo od svého domu a jdéte
2x nahoru k obchodnikovi.

Ozve se kratky a zvuk a kdyZ se
zadivéte do inventate, najdete v ném zubni
pastu (TOOTHPASTE). Vratte se za
kronopem, ten cely Stastny, Ze ma zubni
pastu, ji vystfikne skrze okno. Obchodnik
mél ohledné plytvéani pravdu. Fdma stojici
pod oknem mé ted klobouk zasvinén od
zubni pasty, musite mu pomoci klobouk
vycistit.

Vratte se na rozcesti se zelenymi
stromky uprostfed. Jdéte nahoru, vlevo a
znovu nahoru. Seberte knihu s nazvem
Anglictina pro vSechny (ENGLISH FOR
ALL). Zpét na kiizovatku, vlevo a nahoru.
Stojite pfed obchodem, nyni ale pokracujte
vlevo a dvakrat nahoru. Nachdzite se v
pistavu. Uplné vpravo narazite na
rybaficiho famu. Vezméte flétnu ve tvaru

ryby (FLUTE FISH) a zpatky na
kiizovatku.
Dvakrat dolt a dvakrat vlevo.

Zahrajte hadovi na flétnu, on pak zmizi,
fléthu maZete odlozit. Jdéte vlevo do

Navod na prejdenie hry

knihovny. Knihu Angli¢tina pro vSechny
vymeéiite za knihu Rumunstina pro vSechnyj
(ROMANIAN FOR ALL). Ttikrat vpravo
nahoru, vpravo a dolt. V radiu zaslechnetg
reklamu na novy Cistici prostfedek, jehoZ
nazev je s kazdou hrou jiny. Reklama je v
rumuns$tiné, takze musite mit u sebe
patfi¢nou knihu. Jdéte za obchodnikem, od
kterého  dostanete  vzorek  Cisticiho

prostiedku zdarma (CLEANER).

Ted mizete famovi vycistit klobouk
od zubni pasty. Za odménu dostanete sitku
na hmyz (INSECT NET). Jdéte dvakrat
vlevo a doli. Objevite zde poskakujici a
usmivajici se mracek. Ve skutecnosti to
jsou zatoulané vzpominky dalsiho z
kronopti, ktery se nachazi vlevo pod
pristavem. Pokud mate sitku vzpominky
odchyt'te. Kronop vam podékuji a preda
vam krabicku s kifidami (CHALKS). Sitku
uz nebudete potfebovat. Zpatky do
obrazovky, kde byly zatoulané vzpominky a
pokracujte vpravo.

Zelvé v rohu namalujte k¥idou na
krunyf vlaStovku a ona zmizi. V domé
seberte ze stolu pastilky (PASTILLES).
Pod obrazovkou, kde se nachazela kniha s
nazvem Anglic¢tina pro vSechny jdéte dale
vpravo. U stromu zde stoji dalsi fama, ktery
je nachlazen. S nim proto vymérte pastilky
za sekeru (AXE). Pfed obrazovkou, kde byl
drive had, zamifte nahoru. Je zde obfi
artycok, ktery porazte sekerou
(ARTICHOKE). V domé, ve kterém byly
pastilky, jdéte doli. Diru ve zdi ucpéte
artyCokem, konecné ziskéte kli¢ (KEY) od
svého domu. m

Pavero
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minulom ¢isle sme si Vv
kratkosti  popisali  moZnosti
cross-kompilacie na PC, dnes sa
teda blizSie pozrieme na prvi z

nich, AS.

Autorom ASu je Alfred Arnold,
ktory ho zacal pisat’ pévodne ako assembler
pre procesory MC68000 pre vlastné
potreby. Neskdr v ramci Stidia zacal
pridavat’ rozne dalSie architektury, pretoze
Ziadne dalSie nekomercné assembleri
pouZitelné Studentami neboli jednoducho
dostupné. Dnes AS podporuje viac nez 20
roznych procesorovych platforiem. Nés
bude ale zaujimat’ Zilog a jeho Z80.

Instalacia

Aktudlne verzie na stranke sa
nachadzaji vo forme zdrojovych kdédov.
StarSie verzie sa daju stiahnut' aj ako
binarky a to pre rozne systémy (MS-DOS,
Windows aj 0S/2). S kompilovanim v3ak
nie su Ziadne problémy, pretoZe nam to
autor vSetko predpripravil.

Po rozbaleni si musime zvolit
platformu, ktord je pre nas aktudlna. Ak
sme na Linuxe, sta¢i ak premenujeme
subor Makefile.def.tmpl na Makefile.def a
dalej staci obligatne make a make install
(testované pre Slackware 14.1 64bit). Ak
pouZivame OSX, potrebny sibor sa
nachadza v adresari Makefile.def-samples
a ma nazov Makefile.def-i386-0sx alebo
Makefile.def-x86_64-o0sx, zalezi ¢i chceme
32 alebo 64 bitovt binarku. Jeden z tychto
suborov musime prekopirovat o adresar
vysSie a premenovat’ na Makefile.def
(kvoli samotnej kompilacii je potrebné mat’
nainstalované XCode)

AS je mozné skompilovat aj pod
MS-DOSom, na to mame pripravené
subory MakDef.dos a MakeDef.dpmi (pre
podporu chréaneného reZimu). Kompildcia
pod dosom vyZzaduje Borland C (aspori)
3.1 a miniméalne 600kB vol'nej pamite.

Zastavim sa eSte pri Linuxe, pred
samotnou instalaciou je dobré sa pozriet, ¢i
ndhodou hotovy balicek nie je v
repozitdroch  distribticie, odpadd tym
kompilacia a inStalacia je pohodlnejSia. Pre
Slackware existuje Slackbuild, sta¢i ho
trochu upravit' pre aktualnu verziu ASu.

Ako to funguje

Zdrojovy kod programu je Cisty text.
Méme k dispozicii 256 znakov na riadok
(pripadné dalSie znaky v riadku AS
ignoruje), kazdy riadok moZe obsahovat
prave jednu inStrukciu. Format siboru je
nasledovny:

[navestie[:]] <inStrukcia>[.atribut]
[parameter[,parameter..]] [;komentar]
Dvojbodka za néavestim je nepovinna,
inStrukcie vSak nemdZu leZat' v prvom
stlpci, ten je ur€eny navestiam. V naSom
pripade (asembler Z80) odpadaju atributy
inStrukcii. Komentar sa moZe nachadzat
kdekol'vek v riadku.

AS

InStalacia a pouzitie

Na zaciatku zdrojového kédu méame
moznost nastavit niektoré Specifické
vlastnosti prekladaca. Moznosti je wvela,
tykaji sa vSak vdcSinou konkrétnych
procesorov. Pre nés je zaujimavé nastavenie
cpu z80undoc, ktoré nadm spristupni
pouzitie nedokumentovanych (tajnych)
indtrukcii. Dalsie nastavenie je relaxed on,
to ndm pridd viac moZnosti zépisu
Ciselnych ststav a napriklad l'udia, ktori su
zvyknuti na programovanie v assembleri
Prometheus to urcite privitaju. Zapis
Ciselnych sustav teda moZe vyzerat takto:
XXXH - hex
XXXB - bin
XXXQ a XXXC - octal
XXX - dec
PouzZitim prepinaca relaxed on moéZeme
zapisovat’ ststavy aj takto:
$XXX - hex
%XXX - bin
@XXX - octal

Samozrejmost’'ou su
pseudoinstrukcie DEFW a DEFB, funguju
aj tvary DB a DW. TaktieZ méZeme pouZit
pseudoinstrukcie INCLUDE pre vloZenie
zdrojového kédu v inom sibore a
BINCLUDE na vloZenie bindrnych dat z
iného stiboru.

Syntax asembleru vychiddza z
oficiadlnej dokumentéacie a snazi sa ju o
najvernejSie  dodrziavat, programovanie
podla tabuliek by tak nemalo robit" vobec
Ziadne problémy. Pod'me si skusit preloZzit
nejaky priklad:

cpu z80undoc
;moZeme pouZzit' aj tajné instrukcie

relaxed on
;pohodlny zépis Ciselnych sustav

org $8000
;oblibend adresa na preklad
ei ;pre istotu
init 1d hl,16384
1d de, 16385
1d bc,6143
XOr a
1d (hl),a
ldir
;klasické zmazanie obrazovky
ret

;koniec programu

Tento program si uloZzime pod nazvom
main.a80. Otvorime si teraz prikazovy
riadok a presunieme sa do adresdra, kam
sme uloZili program. Kompildcia je tplne
jednoducha:

asl main.a80
Vystup by mal vyzerat' nejak takto:

macro assembler 1.42 Beta [Bld 93]
(x86_64-unknown-linux)

(C) 1992,2014 Alfred Arnold

Motorola MPC821 Additions (C) 2012
Marcin Cieslak
68RS08-Generator (C)
Bolsch

Mitsubishi M16C-Generator also (C) 1999

2006 Andreas

RMS

XILINX KCPSM(Picoblaze)-Generator (C)
2003 Andreas Wassatsch
TMS320C2x-Generator  (C) 1994/96
Thomas Sailer

TMS320C5x-Generator  (C) 1995/96

Thomas Sailer

assembling main.a80
PASS 1
main.a80(65)

PASS 2
main.a80(65)

0.00 seconds assembly time

65 lines source file
2 passes

0 errors

0 warnings

Ako vysledok sme dostali stibor main.p.
Aby sme ho vébec mohli na nieo pouzit,
musime ho eSte skonvertovat na binarku,
na to sluzi utilita p2bin, takZe zadame:

p2bin -r \$-\$ main.p

Tu sa zastavim. Utilita p2bin ndm
umoziuje zadat offset, kam sa data
nahravaji. KedZe sme ale program
skompilovali presne tam, kde chceme aby
bezal, pomocou $-$ mu povieme, aby
hodnoty nemenil. Opac¢né lomky je nutné
zadat v Bashi kvoli tomu, aby sa cely
prikaz spravne interpretoval. Vystup by mal
vyzerat asi takto:

P2BIN/C V1.42 Beta [Bld 93]
(C) 1992,2014 Alfred Arnold
main.p==>>main.bin (95 Bytes)

Dostali sme stbor main.bin. Ten alebo
rucne nahrame na adresu 32768 a spustime,
alebo si pomocou utility bin2tap vytvorime
TAPku (bin2tap -b main.bin).

Tu sa prejavuje dolezitd vlastnost’
ASu, nedokéze vytvarat’ stibory vhodné pre
ZX Spectrum a tak nas vzdy caka tolko
krokov. NaSt'astie si vieme pomdct a cely
proces zautomatizujeme.

Pod Linuxom si  vytvorime
jednoduchy stibor Makefile, kam si zaddme
jednotlivé kroky:

all: main.tap

main.p: main.a80
asl -cpu z80undoc main.a80

main.bin: main.p
p2bin -r \$$-\$$ main.p

main.tap: main.bin
bin2tap -b main.bin

run: main.tap
fuse main.tap

clean:
rm main.p main.bin main.tap

Tento stbor si uloZime do rovnakého
adresara, kam si ukladdme zdrojovy text.
Jednotlivé néavestia su vlastne parametre
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prikazu  make, takZe

jednoduchsi.

mame

Zivot

MozZeme si to hned otestovat. Ked

zadame make clean, zostanu

nam v

adresari len stbory Makefile a main.a80.

Ked teraz zadame make,

prebehne

kompilacia a dostaneme vysledni TAPku.
Ak dame make run, spusti sa ndim FUSE a

v Hom nds program.
V DOSe a Windowse si
moéZeme jednoducho nahradit

Makefile
suborom

typu BAT, kam si jednotlivé vol'by zaddme

podobnym sposobom ako v

pripade

Makefile, nepouZijeme ale navestia, pretoze

tie sibory BAT nepoznaju.
Makra

AS je
znamend, Ze pri pisani programov
pouzit makrd. Makro je v princ
pseudoinstrukcii, ktoré sa vedia
podla nejakych  podmienok.

macroassembler a to

mozZeme
ipe séria
spravat’
Zrejme

najpouzivanejsi druh makra je opakovanie,

ukdzeme si ho

teda na priklade. K

predoslému programu dopiSme d’alsi kisok

(povodny ret vymaZeme):

restart Id c8
loop1 Id hl,(adr1)
1d (adrtmp1),hl
1d de,24
Id a,8
drawl Id (count),a
Id b,8
1d a,255
call line
halt
halt
s21 Id hl,(adrtmp1)
Id b,8
XOr a
call line
Id hl,(adrtmp1)
inc h
Id (adrtmp1),hl
Id a,(count)
direction1 dec a
or a
jp nz,drawl
dec c
jp nz,loopl
jp restart
line Id (hl),a
inc 1
rept 7
Id (hl),a
inc 1
endm
add hl,de
djnz line
ret
count defb 0
adrl defw 16384
adrtmp1 defw 16384
V  poslednej rutine (line) sa
nachddza makro. Zac¢ina rept 7, co
znamend, Ze nasledujici koéd sa bude

opakovat' 7 krat. Ktory kod konkrétne to
bude je oznacené inStrukciou endm, ktoréd
makro konci, CiZe v naSom pripade sa ndm

7 krat zopakuje dvojica inStrukcii

1d (hl),a

AS

InStalacia a pouzitie

inc 1. Pri preklade sa inStrukcie normdlne
rozpiSu, pri zdrojovom kdéde nam ale takéto
makro zvySuje pohodlie a prehl'adnost,
kedZe nemusime dlhé sekvencie rovnakych
inStrukcii pisat a ani preskakovat ak
listujeme vypisom. Makrd maju viac
moznosti, tu vas ale odkdzem na
dokumentaciu k ASu, kde st podrobne
vysvetlené.

Preklad do stranok

Martin Borik na fore
playground.darkbyte.sk ukéazal celkom
elegantny spdsob, ako prekladat kéd

priamo do strdnok Spectra 128k. Vychéadza
z toho, Ze vysledné binarky si vieme
postupne vytvorit' z bytekédu pomocou -r
prepinaca utility p2bin, ak si predom
spravne pripravime preklad. Tu je postup:

Ako vieme, vystup ASu je bytecode subor
typu *.p, ktory mozZe obsahovat’ iba 65536
vystupnych bajtov a z ktorého si nasledne
vieme vytiahnut'  vystup do bindriek
pomocou p2bin. CiZe, ak si svoj zdrojdk
pripravime napr. takto:

cpu z80undoc
relaxed on

org 0
; priestor od 49152 v pomalej banke 1 (17)

]

phase $C000 ; to, Co by bolo pévodne
ako org, kde sa bude kéd vykonavat

; kod
ds $4000-($-$C000) ; kvdli vyplneniu
zostatkového miesta aZ do konca banky

dephase

; priestor od 49152 v pomalej banke 3 (19)

phase $C000
; kod
ds $4000-($-$C000) ; bytecode totizZ
musi byt presne na bajt vyplneny na 16k
bloky
dephase

; priestor od 49152 v rychlej banke 4 (20)

phase $C000
; kod

ds $4000-($-$C000)
dephase

; priestor od 49152 v rychlej banke 6 (22)

phase $C000
; napriklad binclude "hudba.bin"

ds $4000-($-$C000)
dephase

Nasledne si vytiahneme vystup do binariek

jednotlivych baniek pomocou parametra -r
ako range, parameter -l urcuje, ¢im
vyplnit' prdzdne miesto a -k na konci
zmaze za sebou samotné *.p.

TakZe bude to vyzerat nejak takto.. v
kompilacnom makefile:

%.bin: priklad128pages.p

p2bin priklad128pages.p pagel.bin -1 0
-r \$$0000-\$$3fff > /dev/null

p2bin priklad128pages.p page3.bin -1 0
-1 \$$4000-\$$7£ff > /dev/null

p2bin priklad128pages.p page4.bin -1 0
-r \$$8000-\$$bfff > /dev/null

p2bin priklad128pages.p page6.bin -1 0
- \$$c000-\$$ffff -k > /dev/null

...alebo v kompilacnom batch skripte:

p2bin priklad128pages.p pagel.bin -1 0 -r
$0000-$3fff > /dev/null

p2bin priklad128pages.p pagel.bin -1 0 -r
$4000-$71fff > /dev/null

p2bin priklad128pages.p pagel.bin -1 0 -r
$8000-$bfff > /dev/null

p2bin priklad128pages.p pagel.bin -1 0 -r
$c000-$ffff -k > /dev/null

Zaver

AS je skvely cross-assembler, ktory
nestoji v ceste. Osobne ho vyuZivam pri
programovani uZ priblizne dva roky a som s
nim plne spokojny. Aj ked nepodporuje
priamo platformu ZX Spectra ako takého,
jednoduché rieSenia prdcu s nim
zjednodusuji na maximum a Cclovek sa
moze plne venovat’ samotnému
programovaniu.

K obsahu ¢léanku prispeli nasledovni
I'udia: mike/zeroteam - Makefile, Sweet -
serial o assembleri na strankach
ci5.speccy.cz a Martin Bérik - preklad
kodu do stranok. m

ellvis
Program:
AS
Autor:
Alfred Arnold
Odkazy:

http://john.ccac.rwth-aachen.de:8000/as/
http://ci5.speccy.cz/category/assembler/

£ ik ; ;‘r ._.;a }
D/A prevodnik z ¢lanku na strane 25
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Beepola

Beepova hudba l'ahko a rychlo

xistuje spousta nativnich
hudebnich editorG pro beeper. At
uZ ty znamé, jako Wham! The
Music Box, Orfeus The Music
Assembler ¢i The Music Studio nebo méné
znamé jako napf. The Music Synth. Dnes,
v dobé crossplatformich aplikaci vSak uz
nemusime znasilfiovat tyto staré vykopavky
a hledat krkolomné klavesové zkratky pro
vyvolani toho ¢i onoho tkolu, pokud
k tomu ovSem nemdme Ffadny divod.
Existuje totiZ Beepola od Chrise Cowleyho.
Beepola je software pro Windows, ktery
funguje na bézi trackeru a umoziuje tvorbu
a editaci hudeb pro beeper ZX Spectra.
V dobé psani clanku (tnor 2014) v
nejnovéjsi verzi Beeoply 1.08.01 ma
potenciondlni jednobitovy skladatel na
vybér z vice nez deseti zvukovych enginti:

Special FX (Fuzz Click) — engine hudeb
jako Firefly ¢i Hyper Active od Jonathana
Smithe

The Music Box (Wham!) - velmi zndmy
dvoukanalovy a prvni vicehlasy engine pro
Spectrum v historii s bubinky a konstantni
délkou ténu od Marka Alexandera

The Music Studio — dvoukanalovy engine
s bubinky od SaSy PuSicy rovnéz
s konstatntni délkou ténu

Savage — dvoukandlovy engine s bicimi a
efekty znamy z her Savage od Jasona C.
Brooka

ROM Beep - klasicky ROMkovy BEEP,
ktery generuje pseudo-dvoukanalovy zvuk
pomoci arpeggia

Plip Plop — aneb jednokanélovy ,,Smithdv*
BEEP (opét Joffa Smith) s moZnosti
bubink a skluzd, uzity tireba ve hrach
Cobra, Arkanoid 2, Hysteria, Ping Pong

K tomu zbrusu nové enginy od Shiru:
Huby, Qchan, Tritone, Tritone (equal
volumes), Phaserl (Digital drums) a
Phaserl (Synth drums) (pfi¢emZ Tritone
je obzvlast’ povedeny)

Editace probiha ve tfech zékladnich
oknech a dalSich pfipadnych pomocnych,
které jsou dostupné v zavislosti na
zvoleném  zvukovém  enginu.  Horni
podlouhlé okénko slouZi pro pezice songu
a druhé pro hlavni editaci aktudlniho
patternu. V okné pozic jeSté zadavame

Program:
Beepola
Autor:
Chris Cowley
Materialy:

Beepola: Online manual
http://freestuff.grok.co.uk/beepola/
http://1bit.i-demo.pl
http://zxspectrum48.i-
demo.pl/beeper_demos.html
http://worldofspectrum.org/fag/reference
/48kreference.htm

jméno skladby a autora. Jednotlivé pozice
pak jednoduSe vpisujeme do policek vedle
sebe. Patterny se Cisluji od nuly. Je zde také
treti okno, které vyobrazuje klaviaturu
piana a prepind se zde aktualni oktava.

[0 Speedrun - Beepola

File Edit Play Tools Help

Ji5 d

[ S .

Pattern: [T 0t cislo dva ;)

Tempo: Auto Inc:

skonceni opakovat od zacitku nebo ma
skoncit a jestli chceme, aby byla hudba
prerusitelna stiskem klavesy ¢i nikoliv. Jako
posledni moZnost je zde nastaveni vektoru
preruseni, kde OXFEQO je defaultni.

J—

—_—r

LA

- Phaser1 Instrument Editor -

Insi

e =

Multiple: Detune: Phase: E

Beepola

V  hlavnim  editatnim  okné
nastavujeme Cislo aktudlniho patternu a
pocet pozic pro aktudlni pattern (defaultné
16 narozdil od béZnych trackert s 64
pozicemi). Dale si muZeme pattern
pojmenovat a nastavit mu tempo. Tempo se
rizni od zvoleného enginu, takZe napf.
hodnota 14 u Special FX je jinak rychla,
nez hodnota 14 u Savage. Béhem editace
lze také enginy volné prepinat a zkouSet si,
jak bude vysledny vytvor znit. Cela skladba
vSak podléha jednomu zvolenému enginu a
nelze je navzdjem kombinovat. Posledni
prvek okna je roletové menu s nastavenim
automatického posunu pfi zadévani not, jez
je defaultni 1, ale néktefi hudebnici jsou
zvykli posun nepouzivat (0).

Pod témito prvky je hlavni panel
pro aktudlni pattern. V zavislosti na enginu
obsahuje prFislusny pocet dostupnych kanalt
spolu s moznymi efekty, pfipadné nezavisly
,,kanal“ pro bici.

Hotovy song lze nasledné ulozit jako
zdrojovy koéd pro Beepolu ve formatu
*bbsong. Ale co by to bylo za editor,
kdyby neumél exportovat hotovy song pro
pouziti ve vlastnich programech, Ze.
Beepola to pochopitelné umi a umi to na
jednicku. V menu Tools — Compile song na
nds vyskoci okénko, kde Ize nastavit
spoustu véci. Pfedné adresu, na kterou
chceme na$ song zkompilovat. Barvu
BORDERu prii prehravani songu, zptisob
exportu (TAP, TAP bez loadery,
assemblerovsky listing, ¢isty BIN a surova
data v TAP, BIN nebo ASM). Daéle
nastavime, zda se ma dany song po

Nahofe pod menu programu jsou
zakladni ikonky pro ovladdni. Vedle
béZznych New, Open, Save je tu ovladani
Play od zacatku songu, Play od aktualni
pozice, Play pattern a Stop. Déle je tu
roletové menu pro zvoleni zvukového
enginu, tla¢itko pro kompilaci a tlacitko
Song Information pro detailni informace o
aktudlnim songu vCetné délky
zkompilovaného songu, vygenerované pro
vsechny enginy pro porovndni.

V menu aplikace stoji za povSimnuti
export songu do formatu WAV, v Options
prepnuti dekadického nebo
hexadecimdlniho fadkovéni patternu nebo
zapnuti nebo vypnuti zpomalni I/O portu
beeperu.

Veskeré chovani enginti je pomérné
podrobné popsané v online helpu programu,
kde najdete informace o historii enginu a
zptisobu jeho pouziti v Beepolovi.

Shrnuto a  podrtZeno, diky
trackerovskému stylu editace a snadnému
pouzivani je Beepola nejlepsi a
nejsnadnéjsi  crossplatformni tool pro
tvorbu beepovych hudeb pro Spectrum,
jaky byl kdy stvofen. A pokud nemate
Windows, nezoufejte. Beepolu bez potizi
spustite i v Linuxu pod Wine ¢i v OS X
pod Darwine. Nevyzaduje instalaci.
Nejnovéjsi verzi programu najdete zde:
http://freestuff.grok.co.uk/beepola/ m
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Harlequin

iniaturizadcia vladne svetu

a neobisla ani nasu srdcovu

8-bitovi platformu, kde sa

prejavila v podobe
modernych klonov vtesnanych do jedného
Ci dvoch FPGA, alebo CPLD. Preto sa zda,
Ze aktudlne najpopuldrnejsi klon Harlequin
ide proti pradu, lebo je kompletne
postaveny z disktrétnej logiky a okrem
EPROM na Ttiom nendjdeme jediny
programovatelny obvod. Stdiac podla
ohlasov na tento klon, moderni spectristi
(teda skor zberatelia), s ktorymi akoby sa
roztrhlo vrece, to velmi nechdpu
a povazuju to za slepu ulicku. Preto sa
v tomto ¢lanku pozrieme na to, ¢o vlastne
Harlequin je.

Za vznikom Harlequina stoji ¢lovek
menom Chris Smith. Respektive moze za
to jeho rozhodnutie upratat si podkrovie.
PoCas neho totiZz objavil svoje staré
elektronické ndvrhy a to ho doviedlo
k otazke: ,Aké tazké modzZe byt postavit
klon ZX Spectra z diskrétnej logiky?*“ Po
kratkom hl'adani sice Chris naSiel odpoved’
v podobe SpeccyBoba a Chrome, ale
nepacilo sa mu, Ze projekty nepopisuju
cestu, ako sa dopracovat k funkénému
klonu. Chris si myslel, Ze by to mohlo byt
zaujimavé pre viacerych ludi a tak sa do
toho pustil sdm. Preto tych, ¢o sa najviac
roz€uluji nad diskrétnou logikou, vzdy
odpalkujem, lebo je jasné, Ze ani jeden z
nich necital Chrisov blog, pretoZe hned
v tvode je veta: ,,So this site is dedicated to
the design of a ZX Spectrum Clone. In true
research lab fashion this site will document
the complete progress: the questions, the
answers, the mistakes and the eureka
moments. At the end of it we may even get
a working ZX Spectrum clone...“ A toto je
prava podstata Harlequina.

Tym vSak clanok samozrejme
neukonc¢im, ale trocha sa aj pozrieme
Harlequinovi pod kapotu. SpeccyBob aj
Chrome su sice funk¢né, ale maju jednu
chybicku — funkcne nie su tplne vernou
képiou ZX Spectra. Chris chcel klon
kompatibilny na 100% so ZX Spectrom 48k
a to vratane casovania, spomalenia VRAM
a plavajicej zbernice. To si od neho
vyzadovalo ponorit' sa hlbSie do néavrhu
originalneho ZX Spectra a postupovat’ krok
po kroku. VSetky tieto kroky st podrobne
popisané na jeho blogu
(www.zxdesingn.info), ale aj v knihe The
ZX Spectrum ULA / How To Design
A Microcomputer, ktord Chris nakoniec
napisal, pretoZe mnoZzstvo informécii, ktoré
nazbieral  presiahlo  rdmec  blogu.
Kazdopadne stale tam ndjdeme
najpodstatnejSie informécie, takze je to
rychlo dostupny a relevantny zdroj
inform4cii o Harlequinovi, hlavne ak
nevlastnime knihu.

Chris postupne skladal Harlequina
na pinovych poliach, ¢o mu dovolilo 'ahko
prerobit  chybne nadizajnované Casti
a postupne sa prepracovat’ k funkcionalite

verne kopirujucej ZX Spectrum. Cely je
poskladany z relativne beZne dostupnych
TTL komponentov z rady 74HC, napéjanie
je vyrieSené spinanym DC-DC reguldtorom
a zobrazovacia Cast’ vyuziva PAL/NTSC
kéder AD724. Ked' sa podarilo Harlequina
dotiahnut' do funkcného a odladeného
konca, Chris sa esSte pusti do CPLD
nadhrady ULA a aj v tom bol dspesny a da
sa o tom docitat na blogu. V tejto faze sa
vSak odmlcal a k redlnemu produktu
v podobe stavebnice, ¢i nebodaj hotového
klonu, sa Chris nedopracoval.

To zrejme vyburcovalo skupinu
nadSencov, ktori podla Chrisovej knihy
navrhli a odprototypovali PCB, ktoré sa
vojde do povodnej krabicky od Guméka.
TieZ to nebola prechadzka ruzovym sadom
a svedc¢i o tom siahodlhé forum na WOSe,
kde sa da pekne odsledovat, ako postupne
PCB revidovali a vylepSovali. Na konci
tohoto usilia vSak bola stavebnica, ktoru
UzZasnym sposobom pripravil Ingo Truppel
a tak sa Harlequin konecne dockal redlnej
podoby. Ja sdm som si tdto stavebnicu
zadovazil a poskladal a mam z nej vyborné
dojmy. Je z kvalitnych komponentov
a vol'nym tempom som ju poskladal zhruba
za 6 hodin. Fungovala na prvy Sup.

Asi vads budd zaujimat aj moje
postrehy z redlneho pouZivania. Ked' som
Harlequina oZzivil, par nasledujtcich dni
som ho trépil hranim vSakovakych hier
a pastanim hudobno-grafickych
programov, ktoré su v Speccy komunite
velmi populdrne. Harlequin vSetko zvladal
s bravirnou lahkostou a bez naznakov
nestability. Jediné o som nasiel, je drobna
nezrovnalost’ v ¢asovani borderu. Prejavuje
sa to poskakovanim efektov v oblasti nad
paperom, v oblasti paperu a pod nim je to
uz zda sa v poriadku. Asi najlepSie je to
vidiet v demach AMD1, EEL, ¢i NMI3,
ale napriklad multicolor v deme SHOCK je
bezchybny. Vyzera to tak, Ze sa tym eSte
nikto nezaoberal, ale skor ¢i neskor sa na to
urcCite niekto pozrie (najskor asi Ingo).

Skusal som samozrejme aj nejaké
periférie. Doma mam divIDE, SIF, AY od
Zaxona a vsetky funguju bez problému.
Kombinécia AY+divIDE zapojené za sebou
mi robila mierne problémy, ale nakoniec
som zistil, Ze na vine je samotné AY a tak
som divIDE aj AY zapojil do rozbocovaca
zbernice a odvtedy vSetko fungovalo
k plnej spokojnosti. Obrazovy vystup je
Cisty, bez akychkol'vek rusivych elementov,
prejavuje sa len chyba PAL (napr. prechod
z magenty do zelenej), ale tou samozrejme
trpia vSetky zariadenia s obrazovym
vystupom v norme PAL. Na napéjanie
potrebujete kvalitny 12V/2A zdroj, pretoze
na vstupe je osadeny GRAETZ, ktory si
nieCo vezme a povodny zdroj od Sinclaira
je priliS§ médkky a nesta¢i uz Harlequina
napdjat, hlavne ak k nemu pripojite
divIDE, ¢i iny interface. Osvedcilo sa mi
eSte prichytit speaker o PCB malinkou
kvapkou tavného lepidla, pretoze len tak
volne osadeny mal tendenciu rezonovat.

Tavnym lepidlom je dobré poistit aj
EAR/MIC jacky, maju totiz dost jemné
kontakty a ¢asom by sa mohli odlomit’ od
PCB. Az na tieto drobnosti netrpi Harlequin
Ziadnymi inymi neduhmi a povaZujem ho
za jeden z najlepsich klonov ZX Spectra.
Co viac este napisat? Snad’ uZ len
drobné zhrnutie. Harlequin je krasny
priklad potencialu, ktory drieme v malych
komunitach nadSencov. Z cirej zvedavosti
tak vznikol redlny produkt, ktory robi
radost’ nielen jeho tvorcom, ale aj celej
skupine ludi, ktori neprestali sledovat’
dianie okolo ZX Spectra a hlavne ho
neprestali nikdy pouZivat. Sir Clive
Sinclair si urcite nikdy nepredstavoval, Ze
jeho minimalisticky navrhnuty pocitac sa
dozije roku 2014 a dokonca zreinkarnuje
v podobe, v akej by sa mozno vyrabal, keby
nebolo obvodu ULA. Harlequin ako projekt
je vynimocny aj tym, Ze uZ navzdy po nom
zostane skveld kniha, ktorda umoZnila
mnohym l'udom do detailov pochopit’ ako
funguje ZX Spectrum. A to je skvelé,
nemyslite? m
z00m

1x1 texture
mapping

Chcel som spravit dalsi ,pixel
perfect” efekt pre nase demo na Forever (z
ktorého vzniklo Mission Highly
Impropable) ako som spravil predtym do
Critical Error, Dizzzruptor a New Wave
48k.

Bodovo presné mapovanie textir sa
pouzivalo v starych deméach na Amige, ale
vobec nie na ZX Spectre, dokonca ani na
vykonnych klonoch ako ATM Turbo alebo
Pentagon 1024. Clovek jednoducho neméze
kreslit' do vel'kej obrazovky a urobit’ druh
c2p, pretoZe by sa obrazovka nezmestila do
48k pamdte. Napriklad, bodova texturova
mapa 2x2 v deme Spirius bola kreslend
priamo do buffera so 4 képiami textdry na
zvySenie rychlosti priddvania bodov. Ale
ani toto nemo6zZeme spravit pri rozliSeni
1x1! Nehovoriac o pamdti pre 8 kopii
kazdej textury, spracovanie tol'kého
mnoZzstva bodov bude trvat’ prilis dlho.

Zrazu som si uvedomil, Ze moéZem
pouzit stratégiu aplikovanu \Y
~Wolfeinstein“ casti dema Critical Error:
kreslit' len okraje medzi farbami (table
zoom) a potom  vyplnit cely obraz
pomocou XOR (EOR fill).

Ako to funguje pre polygény
(konkrétne paralelogramy)? Musime ich
skreslit’.

Poznamka, skreslenie  pouZzije
Tubovolny bodovy posun. Nie 0..7 bodov
vpravo, ale 2..1 bodov vlavo a 0..5 bodov
vpravo. To je rychlejSie. A tieZ nemoZeme
skreslit’ vSetky polygény naraz. Polygény
by sa mali kreslit po jednom, spracovat” ich
v polygénovom bufferi a potom ich
preniest’ do obrazovkového buffera.
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1x1 texture mapping

Obr. 1 - toto kreslime

Aku velkost' kreslit? Vezmime si 3
vrcholy: 2 horné a jeden najspodnejsi.
Rotéciu textury zistime pouzitim prvych
dvoch. PouZitim vSetkych troch zistime
»pravy“ alebo ,favy“ polygén (,pravy“ ak
sd n+0,n+1,n+2 vrchol polygénu (v smere
hodin), inak ,lavy“ - n+0,n+1,n+3). Ak
zistime pravy zle, naSe Ciary budu prili§
Siroké, mozno §irSie nez samotny obraz!

Obr. 2 - toto vidime

Matematika (premenné oznaCené $ st
merané v 8-bodovych blokoch):

L21 = X1-X2
L23 = X3-X2
H12=Y2-Y1
H13=Y3-Y1
H23=Y3-Y2
dshift = L23/H23
scale = H23
sprhgt = H13
ymin =Y1

ymax = Y3 ;nie je vidiet

,Lavy“ polygén (3 vrcholy na I'avej strane)
pixwid = L21 + dshift*H12
dtexx = 64/pixwid

Y =H12

dY = -H12/pixwid

X =2 ;pre ZOOM

eorwid$ = (pixwid + 2 + 7 +1)/8 ;7 pre
zaokruhlenie hore ;1 pre chybu presnosti v
dalSich vypoctoch (mozZno viac)

maxwid$ = (pixwid + 7 + 7 +1)/8
;maximalny posun je 7 ;7 pre zaokrthlenie
hore ;1 pre chybu presnosti v dalSich
vypoctoch (moZzno viac)

shift = X3 — sprhgt*dshift

; ak L23>0, potom neexistuje druhy vrchol
na Favom okraji, ale pokraCuje Ciara 23!
PretoZe nemo6Zeme posuvat’ vlavo

L23<0:

xmin$ = X3/8

xmax$ = X1/8 + 1 ;nie je vidiet’

L.23>0:

xmin$ = X2/8

xmax$ = (X3 + L21)/8 + 1 ;nie je vidiet

"Pravy" polygén (3 vrcholy na pravej
strane)

pixwid = -(L21 + dshift*H12)

dtexx = 64/pixwid

Y=0

dY = H12/pixwid

x =2 ;pre ZOOM

eorwid$ = (pixwid + 2 + 7 +1)/8 ;7 pre
zaokruhlenie hore ;1 pre chybu presnosti v
d’alSich vypoctoch (moZno viac)

maxwid$ = (pixwid + 7 + 7 +1)/8
;maximalny posun je 7 ;7 pre zaokrthlenie
hore ;1 pre chybu presnosti v dalSich
vypoctoch (moZno viac)

shift = X1

L.23<0:

xmin$ = (X3 + L21)/8

xmax$ = X2/8 + 1 ;nie je vidiet

L23>0:

xmin$ = X1/8

xmax$ = X3/8 + 1 ;nie je vidiet

Celkovy algoritmus vyzera takto:

1. Zmaz obrazovkovy buffer.

2. Pre kazdy polygén:

2.1. Zmaz polygénovy buffer.

2.2. Nakresli okraje medzi farbami (zoom
stlpca za stlpcom).

2.3. EOR fill.

2.4. Skreslenie.

2.5. Preniest’ do obrazovkového buffer.

3. Zobrazit’ obrazovkovy buffer.

Tolko vela krokov, bude to fungovat’
plynulo? Pod'me spocitat’ takty:
Zmazanie obrazovkového buffera =
najmenej 5.5 t/byte.

Zmazanie polygénového buffera = min 5.5
t/byte.

Zooming okrajov = 52 t/okraj (Id h,(ix+):1d
a,(hl):add a,b:1d e,a:1d a,(de):xor c:1d (de),a)
(42 t/byte ak predpokladdme 10 okrajov na
stlpec a vyska je 100)

EOR fill = 18 t/byte (xor (hl):1d (hl),a:inc 1)
Skreslenie = priemerne >27  t/byte
(napomalSie je 41 t/byte 3-bodovy posun:
rrd:inc h ... 1l (hl):dec h)

Prenos = 29 t/byte (Id a,(de):or (hl):ld
(de),a:inc h:inc d)

Zobrazenie = 16 t/byte (1di) or 13 (pop hl:1d
(),hl) ak je na fixnej pozicii

Spolu = 144 t/byte alebo 18 t/bod.

Toto je pocitané bez réZie — o je neredlne.

phawid

Obr. 3 - prilis Siroka ciara
Ako minimalizovat’ réziu?
1. Pri zobrazovani a mazani pouZit len td
Cast’ obrazového bufferu kde lezia vSetky
objekty.
2. Pri skreslovani, presune a mazani
polygénov pouzit’ len ti cast’ polygénového
buffera kde sa polyg6n nachadza.
3. Pri EOR filling polygénov pouzit este
mensiu Cast polygénového buffera kam
nakreslit body pre okraje.
4. KedZe nembdzeme pouzit push na

mazanie  plochy ndhodnej  velkosti,
skombinujeme  zobrazenie+mazanie a
skreslenie+presun+mazanie.

pixwid

3

Obr. 4 - spravne nakreslena Ciara

Tento ndpad som napisal na Rusky
ZX Spectrum/demoscene kanal #mhm
(irc.forestnet.org) a nikto nechcel takyto
efekt spravit. :)

Problém je v tom, Ze to jednoducho
nemodzeme len tak napisat’ a spustit —
obsahuje to vel'a stupriov a chyby mo6zu byt’
kdekol'vek. Preto by sa to malo pisat
postupne jedna Cast’ po druhej a testovat'.

Zo vSetkého najskdr  treba
skonvertovat’ texttry a kreslené body. Tento
koéd som uz mal, ale bol nepouzitelny: kod
z  ,Wolfenstein® mal sdradnicu Y
konStantnti, o nie je nas pripad. Napisal
som dalSiu slucku a testoval som ju na
jednej z ,,Wolfenstein“ textiir. Fungovalo to
s parametrami zapisanymi rucne. Ale bola
presnost dostatocnd? To som nemohol
otestovat. Ak by nebola, mohol som
spravit zoomovaciu tabulku y'=f(y,scale)
vacsiu (a nechat’ menej miesta pre textiry).
Ale mohol som zmensit’ rozliSenie textur na
menej ako 64 (takZe menej y') a zredukovat’
tabulku. VSimnite si, Ze vZdy zac¢inam
kreslit' od x=0..7 ale zaciatocné y sa moze
lisit’ od ,,Javého* a ,,pravého® polygénu.

EOR filling linedrneho buffera
(H=x, L=y) bola najjednoduchsia Sast.
Skreslovacia cast' bola vel'mi zaujimava
pretoZze som nieCo také predtym eSte
nerobil. Obsahuje 8 procedir posunu
riadkov (pre akykol'vek pocet bodov) ktoré
moZzu byt’ volané pre akikol'vek Sirku ciary.
Nepotrebuje predrotované byty, pretoZe
prestivaci kéd je jej sicastou a mobze
presuvat’ byty s korekciou presunu.

Potom som napisal matematiku,
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1x1 texture
mapping

ktord konvertuje suradnice vrcholov na
parametre kresliacej rutiny. Po nejakom
ladeni (stavali sa pripady ako vyska 0 a
podteCenie pocas vykreslovania) dokazala

rotovat’ otexturovany Stvorec.

Namerané Statistiky pre jeden Stvorec,
vel'kost 91 bodov, potoCeny o 45 stupiiov:

zoom = 75000
EOR fill = 30000

skreslenie+presun+zmazanie = 120000
zobrazenie + zmazanie = 7500 (jedno pre

vsetky polygony)

spolu = 300000 (priblizne 36 taktov na bod
Co je dvojnasobok predpokladu ale stale

rychlejSie nezZ kreslenie po bodoch)

FFFF
zoom table | textures
C000
rubber cube buffer
code
>=8000
screen buffer
polygon buffer
music
6000
system area
SE00
SCreen
4000
ROM
1 o000
L

Obr. 5 - mapa pamite

Ked som mal toto, mohol som
konecne pridat matematiku 3D rotacii a
skriptovanie. Niekolko chyb sa naSlo len
pri skriptovacej faze (ako preteCenie X
pocas presunu a mazanie o jeden bod menej

nez je skutocCna Sirka).

Classic Game Designer
prakticky

CGD je editor na tvorbu
jednoduchych hier, ktoré sice vyzeraji ako
zo zaciatku 80. rokov, hratelnostou sa vSak
vedia zaradit’ k novsim titulom. Navyse je
jeho obsluha naozaj jednoduchéa.

Pre praktickdi ukdzku som si
vymyslel jednoducht hru. Na hracom plane
sa nachadzame my, duch a zopar
predmetov. Duch sa volne pohybuje po
hracej ploche, ale mé tendenciu skor utekat’
od nas pre¢. v jednom rohu sa nachadza
klietka, kam ho musime nahnat’. Problém je
v tom, Ze sa ho nesmieme dotknit, inak
prideme o Zivot. DalSie obmidzenie je v
prostredi, hraci plan pretina rieka a jedina
cesta na druhi stranu je cez lavku. K
dispozicii mame bedne, ktoré vieme
presuvat’ a trochu tak ovplyviiovat’ duchov
pohyb.

Po nahrati programu sme v hlavnom
menu. Jednotlivé polozky st pod sebou
usporiadané logicky, takZe si ich vysvetlime
postupne ako ich budeme pouZzivat'.

1 - Design sprites

Tu si definujeme vSetky herné
postavy. Prvé Styri sprity st naSa postavicka
(auto, korytnacka, Cokol'vek chceme). Nie
su Styri kvoli animdcii (tie v hre nebudd
Ziadne), kaZzdd predstavuje chddzu do
konkrétneho smeru. Sprite 0 je smer
vpravo, sprite 1 smer vl'avo, sprite 2 smer
hore a sprite 3 smer dolu. Dalsich 12
spritov su nepriatelia, ti uZ maji kazdy len
jedind poziciu, ¢iZe sa nijak pri pohybe
neotdcaju. PopiSme si teda prostredie.

Lavy horny roh je editacné pole, kde
kreslime  sprity. Kurzor sa ovlada
OPQASPACE, 0 meni farbu popredia, 9
meni farbu pozadia, 8 meni jas a 7 meni
blikanie. Vedl'a vidime nas sprite v Zivotnej
(skutocnej) velkosti. ZvySok obrazovky
zapliiajii informacie a vysvetlivky klaves.

Priddvanie d’alsich textir a efektov
bolo v 48k pamiiti trochu zloZitejSie. Jedna
textira je prekrytd bufferom pre ,,gumend
kocku“ a polygonovy buffer je vel'ky ako
najvacsi predmet v deme a zostalo mi len
100 bytov volnej paméite.

Doteraz nikto mimo kanadlu #mhm
metédu. :) Rozhodne
uvolnim zdrojové kdédy na Pouete ako vzdy.

Co viac sa did s tymto robit?
kreslit’ tvary mimo
Stvoruholnikov ~ len s
paralelogramami,
trojuholnikmi. Trojuholnikovd matematika

neuhadol tdto

NembZeme
Tubovolnych

je potrebna

spracovania plochy polygénového buffera.
S trojuholnikami je moZna istd korekcia
perspektivy, metéda je dobra pre velké
polygény a spomaluje sa pri malych. Ale
kvoli tomu je mozné postup rozdelit’. Je tiez
mozné pridat’ svetlo a podobne. m

dmitry.alonecoder@gmail.com

ale moZeme S je Cislo vyssie,

Editacia spritu cislo 0

Klavesa 5 meni rychlost’ spritu. Cim
tym naSa postavicka
rychlejSie behd. Klavesa 6 nastavuje spdsob
pre  minimalizovanie ovlddania. Mame na vyber 4 druhy a to:
Multiple key press, to znamend, Ze sa
vieme pohybovat’ aj diagonilne, Pacman
style keys znamend, Ze sa postavicka
pohybuje sama tym smerom, ktory sme
zvolili, Single key press berie do ivahy len
jednu stlacent klavesu, takze vieme ist’
Alone Coder naraz len jednym smerom, Ziadne diagonaly
a nakoniec Turn based keys, to znamena,

Ze sa v hre ni¢ nepohne, pokial sa
nepohneme my. Spravime krok, vSetko
ostatné spravi krok po nds a zasa sa Caka
kym sa nepohneme my. Rychlost’ a spdsob
ovlddania naSej postavy nastavujeme pri
zvolenom sprite 0. Vol'ba 4 sa vzt'ahuje na
nepriatelov a znamenad akciu, ktord mé
nastat ak sa nepriatel zrazi s naSou
postavickou. Na vyber méame zo Styroch
mozZnosti: do nothing, nestane sa ni¢, kill
player nas zabije, kill guardian zabije
nepriatela a nakoniec dec counterl znizi
pocitadlo ¢islo 1 o jednotku.

Zvysok obrazovky obsahuje popis
ovladacich klaves. Zaujimavéa funkcia je
pod klavesami C - kopiruje aktudlne
zvoleny sprite a V - vloZi skopirovany
sprite na aktualne zvolend poziciu. Uplne
dolu vidime dislo spritu, ktory mdame
aktualne navoleny a obsah schranky pre
kopirovanie. Ak sa nam prili§ nedari v
kresleni, klavesa G nam nahodne
vygeneruje nejakd postavicku. Prekvapivo
to naozaj funguje a vysledok je
presvedcivy. Stlacenim kladvesy E sa
vratime do hlavného menu.

Nadefinujme si teda niekol'ko
spritov. Zac¢nime prvymi Styrmi poziciami,
ktoré  znazorfiuji  nasSu  postavicku.
Nastavme rychlost’ pohybu na 8 a ovladanie
na Multiple key press. Postavicka na ¢isle
4 bude duch, tomu nastavme takisto
rychlost na 8 a effekt na kill player. Typ
nepriatela bude runs away and wanders.
To ndm bude zatial stacit’ a tak sa stlacenim
E presufime do hlavného menu.

2 - Design blocks

Tu si definujeme z coho sa bude
prostredie skladat. Kreslime bloky vel'kosti
znova 8x8 bodov, tento raz ich vSak mame
k dispozicii aZ 32. Posledny blok (ma ¢islo
31) je Specialny, pouZije sa totiZ v ivodnej
obrazovke hry. Je ho vSak mozné pouZit’ aj
v hre samotne;j.

Editor blokov vyzera rovnako ako
editor spritov, ovladanie je tieZ rovnaké. Iné
si  moZnosti  jednotlivych  blokov.
Klavesami 5 a 6 urCujeme aky vplyv ma
konkrétny blok na hraca, klavesami T a Y
urCujeme vplyv na nepriatelov. MoZnosti
mame naozaj vela, vypiSem sem len
niektoré:
do nothing - cez blok sa volne prechiddza a
ni€ sa v hre nestane
solid_block - cez blok sa prejst neda,
okrem toho neurobi ni¢
change baddy sprites - zmeni spdsob
pohybu nepriatela. Ak sa napriklad
prestival len do strdn, zaCne sa prestuvat
diagonélne a podobne
makespritedown/up/right/left/random -
presunie  sprite o jedno  policko
dolu/hore/vpravo/vlavo/nahodne
dec/inc counter - zniZi alebo zvysi jedno z
troch dostupnych pocitadiel. Tak vieme
zabezpecit' nejaki akciu aZz po urcitom
mnozstve inych akcii (ukoncit level po
zabiti niekol'kych nepriatel'ov a podobne).
zero counter - vynulovanie jednoho z troch
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dostupnych pocitadiel

force down/up/left/right - zacne prestvat’
sprite v patriénom smere hracim polom
counter1/2/3=0, locked - ak sa konkrétne
pocitadlo rovnd nule, nedd sa cez blok
prejst

counter1/2/3<>0, locked - ak sa konkrétne
pocitadlo nerovnd nule, nedd sa cez blok
prejst’ (da sa pouzit' napriklad na otvorenie
dveri aZ po vyzbierani predmetov a
podobne)

counter123nzlocked - vSetky 3 pocitadla
musia byt vynulované, aby sa dalo cez blok
prejst

goto level - presunie hru do patri¢ného
levelu

complete game - ukonci hru vitazstvom
kill sprite - zabije nepriatel'a
kill all baddies - zabije
nepriatel'ov

kill player - zabije hraca

extra life - prida Zivot

gravity ON/OFF/toggle - zapne, vypne,
alebo prepne gravitaciu na opacnu

My nepouZijeme ani vdcSinu z
tychto moZnosti a to som ich tu spomenul
mozno polovicu.

Jednotlivé bloky som si rozvrhol
takto: 0 je zem - do nothing, 1 je lavka cez
rieku - do nothing, 2 je voda - solid block,
3 je klietka - do nothing pre hrdca a
complete game pre nepriatel’a, 4 je kamen
- solid block, 5 bedna - push block pre
hréca a solid block pre nepriatel’a.

KedZe mi kreslenie prilis nejde,
jednotlivé bloky som si len rézne ofarbil a
zatial pouzil len ako atribity. Ked mame
nakreslené jednotlivé bloky, stlacenim E sa
vratime do hlavného menu.

vSetkych

4 - Map Editor

Tu si nakreslime hraciu plochu. Hra
moZe obsahovat' najviac 9 obrazoviek. Tie
su zoradené v troch trojiciach. Ked’Ze my sa
zaoberdme len jedinou obrazovkou,
zvolime Cislo 1 a zacneme kreslit'.

Editor ndm predvyplnil obrazovku
blokom ¢&islo 0. Klavesami 1 a 2 si
nastavujeme aktualny blok alebo sprite
(zobrazuje sa ndm vpravo dolu) a klavesami
OPQASPACE ho umiestiujeme na
obrazovku. Mald pomoc pri vypliiani

riadok a F - vyplni cely stlpec.

Editacia hernej mapy

Moja hracia plocha je vidiet na
obrazku. Najprv som nakreslil rieku, t& mi
predeluje obrazovku na dve casti. Potom

som spravil lavku, je to jediné miesto, kde
sa da rieka prejst. Biele plochy su skaly, st
to tieZ pevné prekazky a vl'avo dolu je malé
jaskytia. Je to zt'aZenie hry, pretoZe ked sa
tam schova duch, nie je l'ahké ho odtial
dostat’. Bednicky st fialové. Daju sa
prestivat, duch cez ne neprejde, takZe mu
nimi vieme korigovat jeho pohyb. Pozor
ale na to, Ze bendiu nepretlacime cez
lavku. Na lavej strane rieky mam len 4
bediie, je to preto, aby mal duch stéle Sancu
ujst’ aj ked ho prehradim pri klietke, jedna
mi bude chybat. Bedni na pravej strane
rieky je ndhodny pocet. Daju sa pouzit
napriklad na zatarasenie jaskyne alebo na
vytvorenie koridora k lavke. Okolo celého
hracieho pola mém dcierny ram, to su
nepriechodné bloky, aby som mal hraci
priestor mensi. Ked’ mame nakresleny cely
hraci plan, pomocou obligatneho E sa
vratime do hlavného menu.

T - Test game

Skutocne je to také jednoduché a
mozZeme si  vyskuSat hru  zahrat!
Odklepneme dve obrazovky a sme v hre.
Ni¢ sa nikde nehybe pokial sa prvy raz
nepohneme my. Ak sme na nieco zabudli
alebo chceme len hru prerusit, klavesa Z
nam umozni preskocit do d’alSieho levelu.
Tych je len 9 a sme v hlavnom menu.

K finélnej verzii je potrebné doriesit’
vypisovanie hlaseni, rozhodnit sa kol'ko
chceme mat levelov, pocet Zivotov, Ci
obmedzime hru ¢asom a podobne. MéZeme
tieZ pridat’ otvaranie dveri ku klietke aZ po
pozbierani predmetov, pridat’ nepriatel'ov a
podobne, je to len na naSej fantazii.
St'aZenie hry by urcite prislo vhod, pretoze
teraz sta¢i pockat a duch sa do kliekty
dostane mozno aj sam.

Testovanie hry

Hru do budtceho ¢isla dokonéim a
spolu si ju prejdeme v editore a pozrieme
sa, Co je ako nastavené. A ak som niekoho
inSpiroval, velmi rdd sa v dalSom Ccisle
pozriem na pripadné vaSe herné kreacie!

Classic Game Designer nie je
Ziadny herny editor tretieho tisicrocia, v
ktorom vytvorime trvacne herné skvosty.
Nie je to vSak ani Ziadna raketova veda a
jednoduché a zébavné hry vieme vytvorit'
doslova za par minit. A to vSetko bez
programovania, ¢o viac chciet? m

ellvis

STEREO
BEEP

Zapojit zvuk zo Spectra 48k na
zosilfiovaC a vychutnat' si hudby v lepsej
kvalite neZ je vstavany reproduktor nie je
Ziadny problém. Vystup je vSak stdle mono
a tak to chce naozaj dobré usi, aby si ¢lovek
vychutnal detaily jednotlivych melédii pri
viachlasych rutindch. Aj s tym sa ale da
nieco robit.

Vratim sa na chvil'u do polovice 90.
rokov. Vdaka Sample Trackeru sa zacal
medzi 'udmi Sirit jednoduchy odporovy
D/A prevodnik. Obsahoval 3 kanaly, kazdy
sa pripajal na vlastny port a dokonca sa
dalo prepinat’ medzi 4 a 8 bitovou kvalitou
(8 bitové sample zneli naozaj skvele a
kvalitou nds vtedy na 8 bitovej scéne
dobiehal mélokto). Ddlezita vlastnost D/A
prevodniku je t4, Ze ma stereovystup.

Predpokladdm, Ze vdm zacina byt
jasné, ako tieto dve veci stvisia. Co ak sa
upravi hudobna rutina aby namiesto portu
254 pouzivala niektory z kandlov D/A
prevodniku? Presne to je cely princip a
pod'me sa pozriet ako na to.

Pre demonstraciu som pouzil hudbu
z hry Savage 2. Jednd sa o hradlo s dvomi
hlasmi a bicim doprovodom. Aby som to
mal o nieCo jednoduchSie, pouzil som
verziu z programu Music Supercode 1, kde

ju Softhouse pripravil na samostatné
pouzitie mimo hry.
Najprv informacie, ktoré

potrebujeme vediet. D/A prevodnik ma tri
kandly, kanal A je na porte 31, kanal B je
na porte 63 a kanal C je na porte 95.
Hudba pouZiva 3 outy, na adrese 58108 je
out pre prvy hlas, na adrese 58119 pre
druhy hlas a bicie majt svoj out na adrese
59952. V principe to pre nas znamena
nahradenie vsetkych troch hodndt 254
prisluSnou hodnotou patri¢ného kandla.
Podla zapojenia vystupu D/A prevodnika
bude zrejme najlepSia kombinacia kanal A
pre prvy hlas, kanal C pre druhy a kanal B
pre bicie. Pred samotnym spustenim hudby
musime eSte spravne nastavit' obvod 8255.
Vsetky brany musia byt nastavené ako
vystupné, to zabezpec¢ime poslanim
hodnoty 128 na port 127.

Zo zapojenia D/A  prevodnika
vyplyva niekol'ko skutocnosti. Brana A sa
bije s Kempston Joystickom, ten nebude
fungovat' ak zostane prepnutd na vystup.
Vzhl'adom na kompletné vyuZzitie brany C
tieZ nebude D/A prevodnik fungovat' na
Didaktiku Gama, pretoZe na brane C je
zapojené strankovanie pamdte.

Tento sposob prehravania hudieb
vymyslel Pol eSte v 90. rokoch. Upravil
zopar hudieb a jednoznacne stipla ich
kvalita, stereo je jednoducho poznat’. Urcite
odporicam si to vyskusat a oblubené
hudby sa stanu eSte obltibenejsie. m

ellvis
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Pouzivame +3e /cast 1/

Nebudem dlho predstavovat’
samotné ZX Spectrum +3, ktoré prichadza
ako posledny variant osembitovych

sinclairovych pocitacov - tentokrat trochu
zbastardené Amstradom, ktory znacku po
krachu firmy kupil. Ani projekt +3e, o ktory
sa zaslizil Garry Lancaster. Vsetky tieto
veci uZ boli mnohokrét popisané napr. v [1]
al2].

Pozrime sa ale na takuto zostavu z

pohfadu uZivatela. Ako je to dnes
pouZitel'né a ¢o sa s tym dé robit’.
S,
ROM RO
A B

£30

i

Identifikacia ROM v pocitaci

Zafneme samotnou prestavbou /* to
znie tak dobovo :) */ pocitaca. Ta nie je
dplne nevyhnutnd, pokial zostaneme verni
povodne zabudovanej 3” mechanike a
pripojime si niektory z dostupnych
externych IDE interfejsov. Co vsak
bezpodmienecne musime urobit’ je vymena
internych ROM  Cipov  oznacenych
Amstrad 40092 a 40093, za EPROMy s
obsahom podla IDE interfejsu, ktory
budeme pouzivat. K dispozicii su obrazy
12 réznych typov rozhrani vratane divIDE,
ZXMMC ¢i Pera Putnik interfejsov -
simple 8-bit, 16-bit a CF v paméitovom
moéde. Uzivatel v naSich koncindch
pravdepodobne siahne po divIDE s CF
alebo SD/MMC redukciou. Pre
zabudovanie zdznamového média priamo
do pocitaca je obvodovo najjednoduchsia
moznost' Pera Putnik Compact Flash ¢o je
interfejs iba s jednym integrovanym
obvodom a priamym pripojenim na
zbernicové signaly niekde vo vntri
poCitaca. Na zlepSenie kompatibility s
okolitym svetom a prenositelnosti dat je
vhodné tieZ vymenit disketovi mechaniku
v poCita¢i za 3,57, ¢im si vyrazne
zjednodu§ime prenos siborov medzi PC a
+3e.

Ak predpokladdme, Ze EPROMy so
spravnym obsahom sme uZ ziskali,
samotna vymena Cipov v pocitaCi nie je
zloZitd. StaCi pocita¢ rozobrat vybrat z
pdtice pévodné ROM oznacené A a B a
nahradit' ich cipmi 27256 s rovnakym
oznaCenim. V naSom pripade by sme pre
divIDE pouZili z archivu p3eroms.zip [3]
na napalenie EPROM subory
diven3A.rom a diven3B.rom

Pred pripojenim divIDE je treba
vybrat prepojku E, aby sa zamedzilo
mapovanie externej flash pamati.

Tym je  hardvérovd  stranka
vybavena. Teraz uZ len zapnut a zacat’
pouzivat’.

Filozofia +3DOS je trochu odlisna
od  beZného  pouzitia  divIDE s
najrozsirenejSimi  systémami (FATware,
esxdos) podporujicimi suborovy systém
FAT. V tomto pripade si lahko vieme
pripravit disk priamo na PC s pomocou
fdisk, format resp. mkdosfs.

Pre pouZitie média v prostredi

+3DOS si ho budeme musiet najprv
pripravitt v  samotnej +3e.  Pocet
vytvorenych particii zéavisi od jeho

kapacity. Odporic¢ana maximélna vel'kost
jednej particie je 16MB, hoci na niektorych
miestach dokumentacia hovori az o 64MB.
ZvyCajne davame prednost menSim
particidam pretoZze +3DOS nie je prave
rekordér v rychlosti pristupu na disk a
vypisanie adresdra moéZe zabrat pomerne
vela Casu. Pri zvySovani velkosti particie
sa patri¢ne zvacSuju aj alokacné jednotky -
resp. bloky - a par bajtovy program zaberie
8 alebo 16KB kapacity média. Na zaciatok
je dobré pouzit’ nieco medzi 8 aZz 16MB na
particiu pre médium o kapacite 32 az 128
MB. Tol’ko k tedrii a teraz prax.

Prikaz FORMAT TO 0,16 vytvori
na médiu 0 celkovo 16 oddielov zatial
neurcenej velkosti. Médium 0 je master
disk, analogicky médium 1 je slave disk
vasho IDE rozhrania. V prikladoch d'alej
budeme uvazZovat vyhradné pouzitie média
iba na +3e. Pokial ho chceme zdielat aj s
PC prostredim, bude nevyhnutné vykonat
dalSie kroky podl'a dokumentacie v [4].

Teraz je ten spravny cas pripravit si
jednotlivé particie. +3e rozoznava 2 typy
svojich particii - DATA a EXP. DATA je
beznd déatovd particia, kde si modZeme
ukladat’ svoje sibory a programy. Prikaz
NEW DATA “Progs”,16 vytvori particiu s
nazvom “Progs” o velkosti 16MB

EXP particia sluzi iba pre systém,
aby si mal kde uloZit svoje nastavenia
napriklad priradenie pismen jednotiek
podl'a mena particie po zapnuti pocitaca. Jej
vel'kost moéze byt v rozmedzi 1-4MB.

velkosti 4MB.

Skontrolovat’ uspe$nost’ vytvorenia
particii si mo6Zeme prikazom CAT TAB
pripadne CAT TAB EXP pre podrobny
vypis. V pripade, Ze potrebujeme poslat
vystup na iny kandl uddvame jeho cislo
hned za prikaz CAT napr. CAT #3 TAB
vypiSe zoznam particii na tlaciaren.

Pri vytvérani particii d’alej mdZeme
pred ich meno Specifikovat’ médium, kde sa
ma oddiel vytvorit napr. NEW DATA
“0>Images”,16.

Pre reédlne pouZitie vytvorenych

Calculator
45 BRASIC

81982, 1986, 1987 Amstrad
2AP@-2@@3 Garryd Lancaster
Fhyszical drives: 2 flLoppy,
Lo

drives: RBH

Uvodné menu po spusteni pocitaca

particii potrebujeme nastavit' mapovanie na
pismena jednotiek. Na to sluzi prikaz
MOVE “x:” IN “Part_Name”, kde “x:”
predstavuje pismeno jednotky a
“Part_Name” je nazov particie, ktorej
priradujeme  pismeno. Pri  takomto
nastaveni vSak mapovanie nezostane
aktivne po resete pocitaca. Na tento tucel
sme vytvorili EXP particiu a poZijeme
modifikator prikazu ASN. Prikaz MOVE
“c:” IN “Progs” ASN nastavi permanentné
mapovanie pismena jednotky k vybranej
particii. Pre zruSenie mapovania pouZijeme
MOVE “c:” OUT. V priradovani pismen
jednotiek particidm narazime na
obmedzenie sucasnej verzie ROM +3e,
ktord podporuje sucasné mapovanie iba
dvoch particii na mena jednotiek. Dalsim
rozSirenim prikazu MOVE je mapovanie

. « . . . Qe q P
Prikaz NEW EXP “Swap”,4 vytvori inych fyzickych zariadeni ako master (0>)
z . ‘. A « 9 . < . .
systémovu particiu s nadzvom “Swap” o resp. slave (1>) IDE zariadenia. Zariadenia
Fie Edit Wew Device Trems Tools
BV 0nax® ehE=)
(% Z:\home\konzx3e_k128k.raer | File Hame | Size | Atk HD Size | Type [ Realsie | start | vars | -
-
L SDEDO> 4 n0cArESs. 000 128 L0 126 Program 0w 0
EP’DS 7 rRee 256 L0 175 Bykes 50 25000 32,768
P Games & Disk 640 1.0 615 Program 487 300 4a7
--g?wap S 3,072 1.0 2,953 Bytes 2,625 40,000 0 L
P g SBruntz 39,424 1.0 39,424 Bytes 39,795 25,000 0
By ~ SOtz 14,208 1.0 14,085 Bytes 13,955 25,000 0
Shonra 36,352 1.0 36,305 Bytes 36,175 285,000 0
6HUNT70CT.BAE 512 1.0 471 Program 343 o 343
@ HYSTERIA BAS 34 Lo 344 Program 218 1 210
HYST_L 5,632 Lo 5,527 Bytes 5399 | 50,000 12,650
BhrsT 2 1618 Lo 31,504 Bytes 576 24998 12914
FeEa 15,360 Lo 15,355 Bytes 15220 25,000 256
Sicea 2 25,394 1.0 25,302 Bytes 25,174 25,000 256
GICE_CUM.BAS s12 1.0 402 Program 274 10 274
Dwart 31,104 1.0 30,989 Bytes 30,661 24,200 32,768
& KART_W.BAS 5,504 1.0 5,490  Program 5,362 0 110
Smoias 1 5,376 1.0 5,260 Bytes 5,132 40,000 359
Smoas 2 32,000 1.0 31,956 Bytes 31,628 26,000 383
Fmowa_s 33,024 Lo 32,95 Bytes 620 26,000 £
Bmoea_t 18,176 Lo 18,155 Bytes 18,027 40,695 ]
@ INDLANAZ BAS 04 Lo 332 Program 204 ] 198
¥ IROMMAN BAS 1,280 1.0 1,250 Pragram 1,122 1 1,122
I RoNMANL 7,040 1.0 7,040 Bytes 6,912 0 164
JSFRonmanz 30,080 1.0 30,030 Bytes 29,902 35,568 28,270
SHron_1 2,944 1.0 2,019 Bytes 2,791 40,000 12,576
Swon_z 34,176 1.0 34,082 Bytes 33,954 24,200 12,915
élRONiﬁoL BAS 384 1.0 334 Program 206 28 206
@ 15cEas 34 Lo 254 Procram 138 1 136 I |
Games ‘ |19n Files, total 2,537, 786 bytes, 2,573,312 alocated y

Graficka utilita StrowSaw na pracu s obrazmi diskov pre +3e
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2>, 3> a 4> predstavuju internd (2),
extermi (3) disketovi mechaniku a
RAMdisk (4). Aktudlne mapovanie si
vieme skontrolovat’ prikazom CAT ASN.

Pomocou modifikatora ASN vieme
upravit aj permanentné  nastavenie
vychodzej jednotky pre prikazy LOAD,
SAVE, VERIFY a MERGE. Napr. LOAD
“d:” presmeruje vSetky dalSie dopyty na
nahranie siborov z média na disk D. Co
plati iba do najbliZieho resetu. Prikazom
LOAD “d:” ASN sa uloZi toto nastavenie
natrvalo.

V tomto kroku je zakladna priprava
ukoncend a mo6Zeme na naSe médium zacat
nahravat’ nejaky zmysluplny obsah. Prikazy
maju syntax ako v pripade Standardnej +3

bez tpravy - SAVE “x:File”, LOAD
“x:File”/CODE/SCREENS. Na
skopirovanie = obsahu  celej  diskety

pouzijeme COPY “a:*.*” TO “c:”.

Pravdepodobne Coskoro prideme do
stavu kedy mame uz obsah vSetkych diskiet
preneseny na nami pripravenom
zdznamovom médiu. A samozrejme sa
naskytne otizka “Co dalej?”. Vyde nova
hra na WOSe a ako ju dostat’ do +3e? Na
tento Ucel s vyhodou vyuZijeme sadu utilit
pre +3e [5].

Prvou z nich je MSDOS v1.2, ktory
umoZiiuje prenos suborov z diskiet
formatovanych na PC do +3/+3e.
Standardnym spdsobom si disketu na PC
naformatujeme na format 720kB (v DOSe
je to format a: /2 pre bezni HD
mechaniku), a nahrdme si stbory (napr.
ElStompo.tap), ktoré by sme radi videli na
+3e. Po zaloZeni diskety do nej, spustime
najprv. LOAD “msdos,bas” a nésledne
zvolime mechaniku (A: alebo B: - volba
3), otvorime disk - volba 1, vyberieme
subory na prenos kurzorovymi tlacitkami a
Enterom ich oznacime. PouZijeme volbu C
- “Copy” na ich skopirovanie na IDE
médium.

Selection:

Utilita MSDOS v1.2

Enter

Nasleduje krok rozbalenia obsahu
TAP do siborov pouZitelnych v +3DOSe.
Na to slizi program ZXTRACT z baliku
TAPROM utils. Program treba opatovne
spustit’ pre kazdy jednotlivy stibor z TAP.
Po spusteni si zakazdym vypyta meno
archivu, meno stboru a potom prechadza
sekvencne tapkou a ¢aké na potvrdenie ¢i je
toto prave hlavickovy blok, ktory chceme
preniest. Po kladnej odpovedi, skopiruje
zvoleny blok do stiboru so zadanym menom

putbin fil
the
puttap tapfi

tes g
e util

3Ej ita na prenos stibor
a skonci.

Spomenuté konverzné programy pre
+3e sice funguju, ale nie su uZivatel'sky
velmi privetivé. O poznanie lepSia je
situacia na PC. Tu je na vyber niekolko

programov s textovym Ci grafickym
rozhranim (3e, 3eExplorer, hdfutils,
drimg).

UZivatelia Linuxu si vystacia s

jednym programom z balika emulatora
Fuse a beZnymi prikazmi operacného
systému, pomocou ktorych je jednoducho
mozné vytvorit obraz média, naplnit ho v
emulatore a zapisat’ na fyzicky disk:

1. Vytvoreie média - C/H/S parametre treba
zadat podl'a geometrie fyzického média:
createhdf 490 8 32 dummy.hdf

2. Vytvorenie HDF hlavicky:

split -b 128 dummy.hdf hdfheader

mv hdfheaderaa hdfheader.bin

rm hdfheader??

rm dummy.hdf

3. Nacitanie obsahu média do obrazu: dd
if=/dev/sdX of=cfcard.raw bs=512

4. Pridanie hlavicky pre emulator: cat
hdfheader.bin cfcard.raw > cfcard.hdf

5. Zapisanie obrazu na médium: dd
ibs=128 obs=512 skip=1 if=cfcard.hdf
of=/dev/sdX

Teraz uZ vieme ako spravne
pripravit médium, namapovat particidm
pismend jednotiek, ako uloZit' stibory a

[=Tel =]

ov pre prikazovy riadok

o a file in

n it to the

spédtne ich nahrat' do pocitaca. +3e ROM
vSak obsahuje d’alSie zaujimavé rozSirenia,
o ktorych si povieme nabudtce. m

Ikon

[1]
http://en.wikipedia.org/wiki/ZX_Spectru
m#ZX_Spectrum_.2B3

[2]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/

[3]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/files/p3eroms.zip

[4]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/sharingdisks.html

[5]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/software.html

[6] http://nairam.sk/key.pdf - Nairam
cheat sheet +3/+3e
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D Demoscéna
Soubiznis

Mame za sebou prvy pol rok 2014 a
a urCite nebol nudny. Osobne som ocakaval
len pribliZne polovicu toho, ¢o sa nakoniec
na scéne skutocne objavilo.

Dema

ESte na konci januara vyslo
invitation intro pre Multimatograf 10. Je
sice Casované pre pentagon, ale vyzerd
dobre a mé spéad, je to prijemny kisok na
pozretie. Pozornému divékovi urcite neujde
podobnost’ niektorych efektov s inymi
demami.

Mission Highly Impropable

Vo februdri sa konala Sosochi party
2014. Objavili sa na nej 4 demd, za
zmienku stoji prvé miesto s nazvom
Sosochi 2014. Je to kratke joke demo, ktoré
si utahuje z nekonec¢nych t'ahanic o to, ¢o
eSte je a Co uZ nie je Spectrum.

_.::.%D
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Crypto

Vo februari tiezZ vydal psb zaujimavi
vec. Intro sa vola Hackme a ak zadame
spravne heslo po jeho spusteni, zobrazi sa
nam zaSifrovany sprite. A ako sa dozvieme
heslo? O to prave ide!

Hackme

V marci bol dalsi Forever a
priniesol znova dve demd. Druhé miesto si
odniesli Gemba Boys s demom Micro.

Efekty v priamom prenose

Demo trva 128 sekind,
dizajnom a predvadza

ihned” zaujme
velmi dobre

zvladnuté efekty, urcite stoji za to pri nom
stravit' zopar chvil. Prvé miesto tento rok
vyhrali Hooy-Program s demom Mission
Highly

Impropable. Demo obsahuje

Down

skvelé efekty, ktoré urcite prekvapia a stoji
za to si ho pozriet. Trpi vSak tym, Ze je
roztahané a jednotlivé casti spolu prili§
nesuvisia. Urcite ale odpori¢am do
pozornosti.

Micro

V aprili nas zastihol Multimatograf
10. Tento rok sa sutazilo na viacerych
8bitovych scénach, vytazné demo je pre
rusky pocita¢ Apogey BKO1c, v intrach sa
objavilo po jednom kuse intro pre Atari a
C64. Pre Spectrum mdame na druhom
mieste Dinvtro, Co je invitation intro na
DiHalt 2014 a na tretom mieste je to
Smilemf, celkom prijemné atribttové
demo.

Jednoznatnym  prekvapenim  bol
tohtoro¢ny Sundown. Pérty bola terminovo
presunutd na juin a priniesla 4 demd pre
Spectrum. Zaujimavé sd Stvrté miesto,
kratke politické demo EUA (Ukraine is
Europe) a druhé miesto s dlhym ndzvom A
brief history of vacuum cleaner nozzle
attachments, ktoré mad na svedomi
Gasman a je to jeho typické malé veselé
demo. Prvé miesto je velké prekvapenie od
Life on Mars s nazvom Down. Je to demo
sice plné animdcii, ale celkové prevedenie
je jednoznacne skvelé a rozhodne stoji za to
si ho pozriet'!

Intra

Na Foreveri sa objavilo 6 intier v
kategoérii 1k, najzaujimavejSie z nich su
prvé 3 miesta. Balls of steel je Hellbojov
chunkovy mapping na gulu, vyzera to ako

lupa. Druhé miesto obsadil Busy so svojim
Multicolour shadevision (Noro mu do
toho spravil hudbu) a je to znova
multicolorové intro. Jednoznacne ho
odporu¢am pozriet na Ciernobielom
televizore/monitore, vébec to nevyzerd ako
Spectrum. Prvé miesto obsadil Serzh so
svojim Irreality a ten nazoj naozaj sedi, to
intro je neredlne. Neobsahuje sice Ziaden
zvuk, ale zato postupne ukaZe priblizne 12
roznych efektov. Ak by sa toto stalo v
staroveku, urcite by z toho vzniklo nové
naboZenstvo. Za zmienku stoji aj 1k intro,
ktoré sutazilo v kategdrii Wild. Vola sa
Splash 1k a je to presne to, ¢o sa ndm
kedysi sir Sinclair snazil predat’ pomocou
inzerdtov - celoobrazovkova (vratane
borderu) matematicka funkcia na
oranZovom pozadi.

Irreality

Multimatograf ndm v Kkategorii
256b priniesol 9 sutaznych intier. Vybral by
som z nich napriklad 8. miesto Fake -
zaujimavé vinky, 5. miesto Dreamtro -
farebné, pohyblivé pruhy po celej
obrazovke, 2. miesto Crypto - farebné
StvorCeky a 1. miesto BB - tvar ukrytd v
pozadi.

74

Dreamtro

V maji sa konal Outline, ktorého sa
uz tradi¢ne tcastnil Gasman a skoncil na 4.
mieste so 128b introm s nazvom
bléémerang. Je to akdsi varidcia na slavne
Busyho Song in Lines.

Mame za sebou rusny polrok 2014.
Okrem zabehnutych tvorcov sa objavili
nové tvare (Slipstream), staré mena
(Serzh) a sem tam si niekto vyskusal nieco
nové (Noby). O pér dni pokracuje maratén
demosut’azi DiHaltom, 3BM Open Air a v
Auguste nas cakd Chaos Constructions.
Samozrejme, Ze sa chysta aj tradicny
JHCon. Mam taky pocit, Ze ani tento rok sa
urcite nudit’ nebudeme! m
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Nabuduce

popisy novych hier

serial o programovani
pokracCovanie serialu o Spectre +3e
dokoncenie hry v CGD

novinky v demoscéne
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Turbo Esprit (c) Retro 2014
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