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Zacatek
Zdar Spectriste,

je mi sice lito, Ze ro¢nik 2001 nezacal vy-
chazet dfive nez v poloviné roku 2002, ale
protoZe vSichni chceme, aby ZXM vychazel
dal, podivejme se radéji do budoucnosti.

Vsimal jsem si i scény ostatnich osmibitd
a musim fici, Ze vedle zcela mrtvych Sharpd,
Sordd, Amsmrad(, chcipajicich Atarek, a to i
téch mnohobitovych, a jediného Zivotaschop-
ného Commodora C64 je Spectrum stale Zivé
a ja doufam, Ze projekt Sprinter bude dalsim
prispévkem, ktery zabrani Spectru zhynout.
Podita¢ budoucnosti si ovéem zaslouZi svij
Casopis v barvé - a proto od ¢isla 1/02 zadi-
nam sazet ZXM barevné. Uvidime, jak dlouho
nam duhova budoucnost vydrZi!

Zakladem je, kromé déni na scéné, taky
dostatek clank(. Ty se ale samy nenapiSou a
javim, Ze v jednom ¢lovéku bych pfispivat do
ZXM nestihnul. A protoze ZXM predpovidam
VELKOU budoucnost, uvitdm hlavné mega-
clanky, velké studie, seridly a kompletni prd-
vodce. MenSimi pfispévky ale taky nepohrdnu
Nejlepsi je kombinace navodu s recenzi (v
hodnoceni nezapominejte uvadét, PROC je to-
hle povedené a tohle zase ne).

A nezapominejte, Zadny hloupy emulator
nenahradi ten jediné pravy stroj! A Zadna
umélohmotna americka nahrazka nedokaze
to, co dokaze vas ZX Magazin!

+GAMA
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V pristim Cisle najdete:

Jak programovat pomoci Freescape 2
command language,

Tools 40/80/2000/128 a co s nimi,

fenomén zvany backgammon,

feSeni dalSi akéni adventury,

jedno hardwarové zapojeni,

e-mail a CAD pro ZX Spectrum,

v§e mozné i nemozné o trackerech...
...Jejich prehled a zhodnoceni,

oblibené Intro

a dalsi zajimavosti...

Obsah

Vodni blabol

misto blabolu Gvodniho, podvodNning, ZAVOANTNO ........ceceeiereeieeieeeeeee et s s se e seeneenan 2
TASM 4.12

OFiZINAI O COUE BUSLEIS ....eiuerieuieuieieiesiceteste it seseestesessesassessessessesesaeseeseesesseesseesesenseseseaeesessansassssensensssessaneesen 3
Legenda zvana Gauntlet

jEdNa KIASICKA NI @ JEJi KIONY ..ecveveeeeeieteeeireseeieeste e et ste e s seete s sesa s eseese s e e saesaeseesesse s aseneeneesensenensensanen 7
Slovensky Soundtracker

jedno jméno, dva rizné programy, N0 @ Pak S€ VI0M VYZNEJLE ....ccceeeerreereerereereeereeesee e see e eeenns 12
3D Construction Kit

0 tom, jak tVOFit Ve FreeSCape, PIVNT CASE ..cuvicicireeereeerte s ste st e ettt sa e se st s e e e s s e e senanneenin 14
Alien 8

KIQSTKA? @1€ @NO! ... TEXE 1.ttt e n e e e e e nenn 17
Alien 8

[ L = YT oo I 4 E- T - PRSP 18
Intro

...SPravny SPECriSta Cte ZXM OUZAGU ..vevveueererreieeietesteseseseesee e s e saseesessesse e ssesteseesessesasseesessassssssssnnssseesenen 19

ZX Magazin - ¢asopis pro uZivatele pocitacl ZX Spectrum a komp.

Vydavatel a Séfredaktor: Matéj Kryndler

Redakéni rada: Lubomir Blaha, Pavel Riha, Jifi DoleZal

Sazba: volné podle Lubomira Blahy

Graficka Gprava: Jan Hanousek, Lubomir Blaha

Priprava obalky: volné podle Lubomira Blahy

Tisk predloh: Zbynék Vanzura

Adresa redakce: Matéj Kryndler, Na dlouhém lanu 6, 16000 Praha 6

Vychazi ve spolupraci s Computer Clubem 602.

Neprochazi jazykovou korekturou. Za obsah prispévku a jeho plvodnost ruci autor.
Inzerci prijima redakce. Za jeji obsah ruci inzerent. Cena inzerce dle dohody. Distri-
buce formou predplatného a soukromymi prodejci.

Vychazi nepravidelné. Doporuéena cena: 34 Ké
©2001 ZX Magazin, Matéj Kryndler

Jakékoli reprodukce a pretisk materiall z toho ¢asopisu jsou mozné pouze s pisem-
nym svolenim vydavatele.




Programovani

TASM 4.12

Jako uvodni slovo

A je to tady, ko-
necéné se dozvime

Don’tforget to support Code Busters

CONFILES MOrLd J0MInation 1n 1937

néco i o tomto dabel-

0010 fomio dabel 7 7 7 VTN
BN L S W S SR SR A
Code Busters. L i ! g :

Asi nas zarazi, h_ W YW :

pro¢ zravna verze
4.127? To ty predcho-
zi, vyvijené jiz od
roku 1991, za moc

SURNErSI0n 12 - CoMMerclal reLease

Concertion B3 Rst? In 19491

jaké bugy se v nich
vyskytly, a Rusové,
jak je jejich dobrym
zvykem, zacali vyvijet
“dalSi verze” s “vy-
chytanymi chybami”
a novymi features
bez autorova svoleni
a védomi.

Také se napriklad
stalo, Ze v Casopise
ZX Review vysel dlou-
hy ¢lanek, ktery popi-
soval velice kompli-
kované feseni chybky v povelu Merge.

A to byla asi posledni troSka do mlyna,
protoze RST 7 preci nesnese, aby jemu,
ktery kédoval uzZ v dobé, kdy se lamefi tepr-
ve prisavali k matéinu prsu, vyvadél nékdo
takové zrlidnosti, kdyZ navic celou chybku
v Merge bylo mozno spravit zdsahem do
celého JEDNOHO bajtu!

Roku 1997, po tfech letech odmlky, tedy
prichazi TASM 4.12 a s nim i nékteré nové
moznosti.

Nebyli by to Code Busters, kdyby TASM
byl jen tak assembler. Nevéfite, Ze v sobé
skryva i cross-assembler pro procesory sé-
rie 65027 Ale ovSem, Code Busters
k TASM prikladaji prislusny makro-soubor,
a podle néj si klidné muZete udélat makra
pro jakykoliv libovolny procesor na svété...

PotéSeni budou i milovnici rizné vel-
kych znaku, TASM dovoluje v editoru za
chodu prepinat 32 a 64 znak(l na fadek.

BohuzZel help a vlastni prostredi jsou
pouze v 64 znacich na fadek, vadi to hlav-
né u helpu, ktery je psan pochopitelné az-
bukou, to pak takova pismena, jako “S” a
“8¢” tvofi lusti-

v

Ci “ju” nebo i obyCejné “y

Don“t Forget to ZUFFOCt

Code Busters

telskou hadanku, pred kterou by neobstal
ani slavny lustitel hajroglyfa Bedfich Hroz-
ny...

Na druhou stranu je cely help hypertex-
tovy, coZ je na Spectru takrka véc nevida-
na. Code Busters se prosté nezaprou. Ma-
chfi jsou machfi.

Ale vezméme to poporadé.

Rozlozeni v pameéti

Logaed 4rive: A

Main name:
Work naMe: EXAMPLES

EdiIt Saue RsseMbLe New naMe  Herke FiLe
OeJect saue  Catalod Buit Load Font
SYMEOL List Run  INFOCtSedFort

Nith 33
CaLcuiator  Monitor  Dos shell

TRsN12EA
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TASM je psan pro
stroje, které strankuji
na portu #7FFD.
Standardné je uzpU-
soben pro klasickou
128ku, ale diky
tomu, Ze strankovaci
rutiny jsou na sa-
mém zacatku kodu,
muZe si je uzivatel
upravit pro svou po-
tfebu, tedy pokud jde
napfiklad o majitele
stroje, ktery pouZziva
strankovani 512 kB
na dvou “nevyuzi-
tych” bitech #7FFD,
neni problém hodit si
TASM do vySSi pamé-
ti a mit celou 128ku
volnou pro prelozeny
kod (prekladat se po-
chopitelné da do libo-
volnych stranek).

Snad by ale nemé-

lo byt zas tak tézké troSku ovladac rozsirit,
aby se dal pouZit i s nékterym

z normalnéjsich zplsobl rozsifeni paméti
ZX Spectra.

Standardné je rozloZeni v paméti tako-
véto:

Stranka 4: #COOO0-#FFFF kod TASM a
text

Stranka 6: #CO00-#FFFF zdrojovy text

Stranka 3: #C000-XXXX prelozeny kod,
XXXX-#FFFF tabulka navésti

Stranka 1: #DBO0O-XXXX makro buffer,
XXXX-#FFFF clipboard

Po opusténi assembleru je mozno ho
spustit znovu pomoci USR 23600 nebo
OUT 32765, 20: USR 49152 pii CLEAR
mensim nez 32768.

A to je k paméti asi vSechno.

Ovladani prostredi

Prostfedi pouziva 64 znak( na radek,
ovlada se stiskem vétSinou jedné klavesy
a jevi milou tendenci zobrazovat seznam
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Programovani

A (Assembly) - assembluje. Pfi zada-
ném MAIN fajlu ho nahraje, prelozi i se
v§emi includy a pak zas nahraje ptvodné
editovany text.

S (Save) - uloZi text na disk.

R (Run) - spusti prelozeny kéd od po-
sledniho povelu ORG nebo od adresy dané
pseudoinstrukei .RUN.

Q (Quit) - tak se zda, Ze ani RST 7 nevi,
k ¢emu by to mélo slouzit :).

Y (sYmbol list) - zobrazi tabulku navées-
ti.

O (Object save) - uloZi zkompilovany
kod, korektné vSak funguje jen pfi jednom
povelu ORG v programu!

N (New name) - zméni nazev editované-
ho textu.

M (Merge) - prihraje k aktualnimu textu
jiny z disku.

C (Catalogue) - vykockuje disketu.

F (Font load) - umoznuje pfihrani nové-
ho fontu.

| (Import/export) - po stisku nékteré
z voleb prevadi zdrojovy text. MoZnosti
jsou: 2 - import z TASM 2.xx. 3 - import
z TASM 3.xx. P - export na PeC. A - export
na Amigu. (TASM ma defaultné zapnut
Caps lock, takZe treba pri exportu na PeC
je treba stisknout i Caps shift... - pozn.
+GAMA)

SS+C (Calculator) - to je funkce nam
dobre znama.

SS+M (Monitor) - pristrankuje banku
#17 a skocCi na adresu #DBO0O, bézné tam
byva u Rusl tak oblibené STS, ale
klidné si tam mUzete dat i pamé-

menout, Ze program neobsahuje zadné
testy na prepInéni buffer(i a paméti. Je
tedy potreba si je hlidat! V dolnim radku
nastésti editor vypisuje nékolik dulezitych
Cisel: volnou pamét pro text (ktera by se
nemeéla priblizit k 0000!), velikost clipboar-
du (ktera by se neméla priblizit #3FFF!),
CGislo radku a celkovy pocet radek. Nedate-
li na pamét pozor, mlzZete se dockat ne
zrovna vitanych videoefektl a zamrznuti
pocitace.

Jesté jednu véc k editoru si dovolim po-
dotknout - je stejné debilni a nepohodiny,
jako editor u ALASM, dokonce pouZiva stej-
né klavesové kombinace. Otazka jen zni,
kdo se asi inspiroval u koho...

Nejprve si uvedme, jaké ovladaci klave-
sy jsou pro vSechny verze TASM spolecné:
CS+1 - tabelace.
CS+2 - vloZzeni mezery.
CS+3 -
CS+4 -
CS+5 -
CS+6 -
CS+7 -
CS+8 -
CS+9 -

ru.

CS+0 -

ru.

SS+Q -
SS+W - vloZeni fadku.
SS+E - ulozZeni fadku do clipboardu.

o stranku nahoru.

o stranku dolu.

0 znak vlevo.

o rfadek dold.

o radek nahoru.

0 znak vpravo.

vymazani znaku na pozici kurzo-

vymazani znaku vlevo od kurzo-

smazani radku.

fovou DevastAci. ] ORG nsaaa
SS+D (Dos shell) - docasny vy- * CEFHAC HMOVE
let do TR-DOSu. LD HL .~ @&
LD DCE,~1
- . L BC .~ 2
) P’n.vs/ech operamch, kdy §e Za- LD IR r
dava jméno souboru, je mozno EMNDHALC
stiskem CS+6 nebo CS+7 vyvolat =
vybér souboru z nabidky. F DEFHAC N
ADD HL ,HL
Rb5 A
Ovladani editoru . JP i
Edlltor, jak Jsgm uz naznacil, ’ ENDHAC
pracuje jak v rezimu 64 znaku na E
radek, tak 32 znakd na fadek. CEFHAC HL =16
Pfi editaci je dulezité nezapo- ADD HL .HL
S7AG . -08a8 agaag asas3

N

: pouzitelnych ptikaz(i na obrazov- i SS+l - pokracovani v hledani.
‘ﬁ ce, takZe uzivatel ani pfili§ neblou- 0RE H3000 CS+SS zapina extend méd,
di (to se tfeba o slovenském MRS ! DEFMAC  MOUE kdy se ¢eka na vlozeni nékterého
E fict neda). tg HEJH z nasledujicich pfikazu:

N LD BC. 42 Q - quit do hlavniho menu.

Jaké klavesy vam tedy TASM ak- LOIR R - vloZeni z clipboardu.
ceptuje? _ ENDNAC C - smazani clipboardu.

L (Logged drive) - slouZi ke ! OEFMAC  HLx: B - skok na zacatek textu.
zméné aktualniho disku. i E - skok na konec textu.

W (Work) - nahraje zadany sou- EEE Htjﬂt S - hledani fetézce znakad.
bor, pokud neexistuje, vytvori (za- Ao HL, HL X - hledani a zaména retézce
tim jen v paméti) nova text toho ) JP el znakai.
jména. ;

M (Main) - slouZi k zadani jmé- ENOMAC A jaké funkce s nam objevily
na MAIN fajlu, coz je prvni fajl, kte- 4 DEFNAC  HLsl6 coby novinky v TASM 4.xx? Jsou
ry se bude zpracovavat pfi assem- Aon HL, HL to:
blingu. SS+SPACE - zaCatek makro-

E (Edit) - pfejde do editoru. = Ae/0000 0000300053 pofadi.

SS+ENTER - konec makroporadi (maxi-
malné 32). (Fikejte si co chcete, asi jsem
blbej, ale opravdu jsem néjak nepochopil,
k éemu Ze to muzZe byt dobré... - pozn.
+GAMA)

V extend médu na nas ¢ekaji tyto funk-
ce:

ENTER - zdvojeni fadku.

F - skok na dalSi fadek s chybou (fun-
guje pouze po assemblovani, TASM ma pa-
mét na 76 chyb).

SS+C - kalkulator, neni tfeba Iézt kvdli
nému do hlavniho menu.

M - prechod na zapamatovanou radku
a zapamatovani aktualni radky.

L - skok na posledni zménéno radku.

W - prepina zobrazovaci méd 32/64
znakl na radek.

Y - hledani navésti, Iéperfeceno je to
hledani textového retézce, ale jen do prvni
mezery.

H - vyvola hypertextovy help. Pokud je
kurzor na néjakém slové, které zna help
jako odkaz, hned ho zobrazi, jinak se mU-
Zete normalné prochazet celym helpem.
Upozornuji, Ze help ni¢i pamét od #8000
do #FFFF!

Hypertext pro ty, co to jeSté netusi, spo-
¢iva v tom, Ze néktera hesla se zobrazuji
zvyraznéné jako odkazy a pokud na né klik-
nete, zobrazi se vam prislusna vysvétlivka
nebo kapitola - je to désné intuitivni, ako-
rat si pamatujte, ze zpatky do predchozich
oddilG textu se vracite stiskem klavesy Q.

Z ostatnich ovladacich klaves
stoji za zminku snad jen Sipka
nahoru a dolt a CS+3 a CS+4
jako kombinace pro skok o stran-
ku nahoru a dold.

Ovladani assem-
bleru

MoZnosti assembleru jsou,
jednim slovem, drsné.

Tedy, popravdé fec¢eno, mné
samotnému se nezda, Ze by as-
sembler oplyval zas az takovymi
vymoZenostmi, ale jsou tady pre-
ci Code Busters, ktefi kazdého
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N
Dochybyjl'cfhc')’+Gamu/okamiité uzemn/i. Eﬂ:ctﬁggﬁe "Eii!tkﬁ Hﬁftﬂafgadﬂggﬁg FlLE definice makra. o N ?‘{

Mezi zdrojaky, které se k TASM doda-  s¥Hest List Run  IHPortiedport ENDMAC - oznacuje konec definice ]
vaji takrikajic na ukazku, je napfiklad Nith 55 makra. 5
zndma hra “Had” (Snake). SR Makro se potom vyvoldva pomoci své- N

Je celkem oblibeny, firmam, které as- ~ THSML2%: ho jména a parametr(: R
semblery produkuji, se asi zda vhodné ;:isﬂfﬁﬂ'm HaE mcname [pa-
demostrovat, Ze na jejich assembleru 322222 ramO[,param1[,param?2],...]]]]
muzZou vznikat zajimavé a hlavné zabav-  moz? .acl=wsO0F52255 a jednotlivé parametry se volaji pomo-
né véci. L e ci \O a7 \9. Zvlastni vjznam maiji tyto po-

Tuhle hru jsem vidél uz v Edit Assem- 00 vely:
blfaru od OCP, podle ce/lkem qﬁvéryhod— Ig::t LIS asseMLLeds Eﬂgﬁinm \r - provede vynulovani ukazatele na
ného manualu se dodavala i Haz MUK hash s1ze: 00001 parametry.

k assembleru MASM 80 (ja ho mél své- \¢ - vraci aktualni symbol.

ho Casu pochopitelné bez toho zdrojaku, Thiized \n - posune se na dalSi symbol (nic
ten se ke mné néjak zapomnél dostat - label = vyraz - tohle je prfeprogramova- nevraci).

pozn. +GAMA) a ted se priklada i k TASM. ni hodnoty uzZ existujiciho navésti. Pokud \s <char> - vraci rfetézec od aktualniho

Co Ze je na ni tak zvlastniho, Ze o tom byste zadali label EQU vyraz a navésti uz symbolu aZz po znak dany <char>.
musim psat? bylo definovano, assembler by vyhodil chy-

Tento zdrojak totiZz nevyprodukuje spus- bu s poukazem na duplicitu navésti. Vic se 0 makrech snad rozepisovat ne-
titelny kéd hry. Naopak, on sam je tou .PAGE n - zpUsobi preklad do uréené musim, zajemce odkazuji na ZXM 3/00,
hrou! Vtipné pouziti podminek prekladu pamétové banky. kde byla v ¢lanku o assembleru ALASM
zpUsobi, Ze po spusténi prekladu se “hra DISPLAY vyraz - béhem kompilace vypi- ukazka pouziti.
spusti” a po jejim dokonceni teprve pre- Se hodnotu vyrazu, mizete tak byt infor-
klad skonci! (Pro méné chapajici - assem- movani o dllezitych Gdajich bez nakukova-
bler kompiluje DO OBRAZOVKY grafiku ni do tabulky navésti a podobné, stejné Cross ASM 6502
hada i jeho Zradla a vSechno ostatni jsou
skute¢né jen podminky kompilace - dél- | stalo se jednou v Rusku, Ze pfipojili
ka hada, objeveni se nového Zradla, Cte- ke Spectru néjakého programovatelného
ni klaves, ... - pozn. +GAMA). Svaba a neméli na néj assembler. Pouzi-

Prosté bomba, hra napsana vali ho myslim jako graficky vystup na né-
v pseudoinstrukcich assembleru, ktera jaky debilni displej (VDA). RST 7 nevahal
se navic vleze do néjakych cirka devade- a stvoril zdrojak pro TASM, ktery ho obo-
sati radek zdrojaku... hati o instrukce pro dany procesor.

EEEEE Pouziti je jednoduché:

ToZ vyjmenujme si piikazy, které (R | INCLUDE 6502
k témto vylomeninam vedou: ::: ORG

0d verze 3.0 doslo k nékolika drob- ] .PHASE
nym zménam, které maji TASM vice pfi- mmmmmmmmnE ]
blizit assemblerdm na PeCi (abyste rozu- ;a dal co vas napadne.
méli, assembler pro Z80, ktery z PeCe Aby to nebylo tak jednoduché, tento
znam, vyZaduje vSechny pseudoinstrukce tak muUZete kontrolovat poéty opakovani u virtualni assembler ma od skute¢ného as-
psané s teCkou, bez teCky se piSou jen opakované kompilace Gi vizualizovat splné-  sembleru 6502 nékolik odliSnosti co se za-
skuteCné instrukce procesoru; TASM tak ni podminek... pisu nékterych vyraza tyce:
dusledny neni, ale prizplsobuje se - pozn. Lokalni navésti (hlavné vhodné pro LDA #128 se musi psat jako LDA %128,
+GAMA), jsou to: makra) zacinaji tremi teckami. LDA #$FF se piSe jako LDA %#FF,

DEFM - zruSeno .LOCAL - inicializuje novy soubor lokal- LDA *+3 se musi psat jako LDA $+3.

PHASE - .PHASE nich navésti, smaze stara lokalni navésti. V podstaté je to jen prohozeny vyznam

UNPHASE - .UNPHASE .RUN vyraz - ur€uje, odkud se bude kod nékterych symbold...

INCLUDE - .INCLUDE spoustét (jako ENT v Prometheovi). 0d skutec¢ného assembleru 6502 se lisi

INCBIN - .INCBIN .IF vyraz - zpUsobi podminény preklad i tim, Ze porad zpracovava i normalni

tehdy, pokud vyraz je roven (ponékud nelo- Z80kové instrukce, je tedy mozné pribalit

A ted vyznamy jednotlivych povelu: gicky) nule. k programu i zavadé¢ pro Spectrum, tfeba

Ve vyrazech se povoluji zazvorky, zpra- .ELSE - druha vétev podminéného pre- takhle:
covavaji se jako jinde v matematice, tedy kladu, provede se tehdy, kdy vyraz u IF je LD HL,code.6502
vyraz 2/(3-1) je roven 1. Obsah paméti (v rizny od nuly. LD DE,dest.6502
Prometheovi normalni zazvorky) se pise do .ENDIF - ukonceni povelu IF. LD BC,len.6502
zazvorek hranatych, [a] je tedy PEEK adre- DEFMAC mcname - oznacuje zacatek CALL transmit
sy a. Povolené operatory jsou +, -, *, /, |, RET
&, $. code.6502 .PHASE

.INCLUDE filename - vloZi zdrojovy text dest.6502 LDA (2345),X
se zadanym jménem, nesmi byt vnoreni! STA (122),Y

INCBIN filename - vloZi obsah binar-
niho souboru. .UNPHASE

.PHASE vyraz - zméni adresu kompila- EEEEEERE] EEEEEEEEEEEEEE len.6502 EQU $-code.6502
ce, ale ne umisténi kédu (preklada porad T T ...ale podrobnosti o této feature vas uz
od adresy dané povelem ORG, ale tak, T T asi zajimat nebudou.
jako by kdéd mél bézet od adresy PHASE). ggggg TOTALSCORE=ROO1E/ 00022 Proto se podivame jesté na jinou véc.

.UNPHASE - opét zesynchronisuje ad- Mezi ukazkovymi zdrojaky je i jeden

. - - - . Total Lines pssedeled: 24086 . Py . P . -
resu kompilace se skuteCnym ulozenim Lakel sPace Used OO12% Fron 11490 sice kratky, ale ucinny. Vy pro sva dema
kédu, tedy zrusi platnost povelu PHASE, ~ "eIHiK hash size: Q0002 pocitate sinusové tabulky v BASICu? Tak
oK
ThsH125:0




Programovani

na to uz muiZete zapomenout. HADR =256* [HEAD+LAST]+[HEAD+LAST+1]&#2FF+#5800

Je tady totiz originalni sinusovaci ruti- IF [HADR]-ATRFREE
na od Code Busters. ORG HADR
= Je sice psana tak, aby vyuzivala feature . " . : DEFB ATRFREE+128
TASM 4.12, ale pro pouceni se je vhodna I : RABBIT = 1
dostatecné. Vdimnéte si, Ze je tu vyuZita i ’ N = 4
rekurze :) .ENDIF
Vychutnejte si:
AF PASS2 | GAMEOVER
AF PASS PLAYPIT
PASS EQU 1 .ENDIF
REPTCNT EQU 1 ENDMAC
.ENDIF ;
DEFMAC  GENSINUS == HererTent 1.0 €0 1837 pa Brad c=-x Do C3e00 705304, 0L.EHTER =-ATRFREE EQU [#5800]
ORG SIN_ADR .ENDIF ATRSN EQU ATRFREE&7*8+(ATRFREE/8&7)
DEFB SIN_X/256 AF KEY-“a“ ;
ORG $+127 YPOS =  YPOS+1 ORG #4000
DEFB 0-(SIN_X/256) .ENDIF DEFS 256, #FF
ORG SIN_ADR-1+(REPTCNT*2) AF KEY-“0* DEFS 2048-512,#81
DEFB SIN_X/256 XPOS = XP0S-1&31 DEFS 256, #FF
ORG $+127 .ENDIF DEFS 256, #FF
DEFB 0-(SIN_X/256) AF KEY-“p* DEFS 2048-512,#81
SIN_ADR = SIN_ADR+1 XPOS = XPOS+1&31 DEFS 256, #FF
SIN_X = SIN_X+(SIN_Y/41) .ENDIF DEFS 256, #FF
SIN_Y = SIN_Y-(SIN_X/41) ; DEFS 2048-512,#81
REPTCNT = REPTCNT-1 AF YPOS-#FFFF DEFS 256, #FF
AF REPTCNT YPOS = 23 ORG #5800
.ELSE .ENDIF DEFS 768,ATRFREE
GENSINUS AF YPOS-24 ORG #7000
.ENDIF YPOS = 0 DEFS #1000
ENDMAC .ENDIF HEAD EQU 4
; ORG  32*[LAST+#7001]+[LAST+#7000]+#5800 LAST EQU 0
ORG #8000 DEFB ATRFREE XPOS EQU 0
SIN_X EQU 0 HADR = 32*YPOS+XP0OS+#5800 YPOS EQU 0
SIN_Y EQU #7FO0 ; KEY EQU .
SIN_ADR EQU $ AF [HADR]-ATRSN HADR EQU 0
GENSINUS GAMEQOVER = 1 GAMEOVER  EQU 0
REPTCNT = 64 .ENDIF RABBIT EQU 0
ORG SIN_ADR+256 AF [HADR]-ATRFREE-128 FLAG EQU 0
;a dal co vas napadne... RABBIT = 0 :
.ENDIF ORG #5C08
Doufam, Zze vam Code Busters preji hod- ; DEFB iy
né Uspéchl a krasné sinusovky s touto ru- ORG HADR ;
tinou (asi mi to nebudete vérit, ale ani DEFB ATRSN PLAYPIT
jsem moc nepochopil, jak vlastné pracuje, ORG HEAD+#7000 ;
asi jsem fakt dementni... - pozn. +GAMA). DEFB XPOS AF GAMEQOVER-1
Ja vim, asi by vas zajimal i vypis té kras- DEFB YPOS DISPLAY  GAMEOVER
né “hadi” hry, ale preci jenom, to uz byste HEAD =  HEAD+2&#OFFF TOTALSCORE  EQU HEAD-LAST&#FFF/2
chtéli trosku moc, nemyslite? AF FLAG DISPLAY  TOTALSCORE
Nastésti TASM umi export, uz nahravam  [AST = LAST+2&4#0FFF .ENDIF
zdrojak, ano, uzZ to bleju sem do ¢asopisu... .ELSE ;
Prijemné pocteni. FLAG =  FLAG-1 PASS2 = 0
VSimnéte si, Ze béhem prekladu je po- .ENDIF
volené preruseni, narozdil od Promethea, ; No a to je k tomuto assembleru uz asi
ktery bézi pod DI, jinak by nefungoval test AF RABBIT opravdu skoro v§echno, jiZ dosti o ném, a
klaves pres systémovou proménnou. A nékdy pristé se podivame zas na néjaky
vibec je to celé inspirujici. i€ C PASANYHENH OGPAEOTHNKENN EEPGZEHNA: jiny, pokud nas to bude jesté bavit :)
> . v v 2 CTaHRarT: Y Hews:
A pritom je to dokonale neuzitecna u
aplikace...
(Abyste to dobre pochopili, on to neni
JAF PASS tak uzasny assembler, jiné toho klidné
PASS EQU 1 ) . . mohou nabizet vic, ale ja tady neopévuji
PASS2 QU 1 S ORYRE NEel, 45 TOABED EOHak el oni editor, ani pfekladad, nybrZ bych rad
ENDIF APHEHHIN HaHiade N Cill b b P WL ychvalil toho chlapa, co predved!, co
; : vSechno se i s takovym obyCejnym nastro-
DEFMAC PLAYPIT jem, jakym TASM je, da pfi trose tvaréi in-
; vence vyvadét za neuvéritelné zazraky...
KEY = [#5C08] Da zdravstvujet RST 7... - pozn. +GAMA)
AF KEY-“q*
YPOS =  YPOS-1 e A at nékdo zkusi fict, Ze 64 znakl
CPerTeit L0 (0 197 03 Fot? v U5t Loreieds/, b buTeR - @ Fadek NEJSOU mrfiavé blechy...
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+GAMA

Gauntlet

Gauntlet byla plvodné videohra od fir-
my Atari, urCena az pro Ctyri hrace, kteri
spolu bloudili v rozsdhlych smrdutych pod-
zemnich kobkach a komplexech, nicili zde
pobyvajici prisery, hledali jidlo, klice, kou-
zelné lektvary a jiné uZiteCné pomdcky, a
porad sestupovali do hlubsich a hlubsich
pater bludisté...

Nepsal bych o Gauntletu, kdyby se ne-
dockal prfevodu na Spectrum. Firma U.S.
Gold sice troSku podcenila potencial
spectristll, takZze hru mohou hrat jen dva,
ktefi si vybiraji ze ¢tyf pdvodnich postav,
ale popravdé feceno, malokdy se sejdou
dva spectristé, ktefi by spolu Gauntlet
s chuti zapafili, a setkani Ctyf Zijicich
spectristll uz konci pismeny Con a spada
spiSe do fiSe pohadek a baji.

Oproti klasickym dungeontm je Gaunt-
let hra velmi akéni, slusné rychla, prisSery
se roji jako zjednané, hra¢ musi stihat li-
kvidovat doupata, ze kterych se lihnou, tfe-

ba duchové povstavaji z hromad kosti, ne-
topyri vylétaji z jakychsi beden a podobné.
Klice slouZi k otevirani dvefi, ve hie nechy-
bi ani teleporty, které mizou bloudéni dost
zneprijemnit, a vychody z patra jsou zaji-
mavé tim, Ze nemusi vést vZdy jen do leve-
lu nasledujiciho (nékdy to potési, treba,
kdyz se z prvniho levelu dostanete hned
do osmého). Magickou klavesou je pak
mozno napodobit HiroSimu a ubezdusit
vSechny priserky, které momentainé oku-
puji misto ve VideoRAM.

Grafika je barevna, postavicky titérné
na dva atributy a hudba je sice pro AY, ale
bé&hem hry se ozyvaji jen efekty (0 moznos-
ti spustit hru na 48icce, kde se vam do usi
dere udésna Whamovana verze néceho,
co by méla byt muzika, ani nemluvim).

Hra ma spoustu roztodivnych leveld, ve
kterych se méni grafika, tak se nelze divit,
Ze jde o drsnou dososavacku. Jako nevyho-

Recenze

du bych uvedl, Ze pokud stfilite, postavicka
stoji na misté, takze se nelze vrhnout zlo-
duchlm vstfic a vrhat po nich stiely. Bé-
hem stielby miZete nastésti ménit aspon
jeji smér...

Gauntlet: The deeper
dungeons

G

DEEPER

DTLE

THE -

DUNCZONS

LA

5 ’f.ﬂ'

A0
.
[

AL

Another 512 All New!
All Action! ﬂmrm_

N
b
5
i
N

)
N
S
R




N
-
£
N
3
s
N

Aby nebylo Gauntletu malo, aby hraci
nemuseli hrat stale kolem dokola ta sama
uz dobfe znama patra, pfislo néco ve stylu
pridavnych levelQ, neboli Jesté hlubsi skle-
peni Gauntletu. Program je ten samy, hud-
ba téz, lisi se bludisté.

Hra ¢tyf hra¢l umoznéna nebyla. Zda
se tedy, Ze pri vétSim setkani budou muset
fandové Gauntletu hrat Brutal Worms od
NOPu, ty Ctyfi hrace utahnou...

Gauntlet 2

A aby se Gauntlet neohral, pfichazi jeho
pokracovani, Gauntlet 2.

Program je pofad podobny prvnimu
dilu, nékteré zmény uz jsou ale patrné. Hra
opét nabizi hudbu pro AY (nebo Whamov-
ské chresténi pro ty, kdo AY nemaiji), bé-
hem hry samotné ale nic nehraje. Zménila
se i volba postav, jde ale jen o drobnosti.

Celé hra a jednotliva patra se vyrazné
od predchozich Gauntletl nelisi, grafika
priSer, hlavnich hrdint, zdi, dvefi, hromad
kosti, kyt od Sunky, lahvi s lektvary a tele-
portd je porad ta davérné znama.

- -

MBZI/8F WNYU1D3dS

Pochopitelné i Gauntlet 2 dohrava, jak
muZe.

Zda se, Ze je to celkem pékny Uspéch,
tfi pokracovani jedné hry bez podstatné
zmény herniho enginu. A uz by to tak snad
mohlo zUstat.

Gauntlet 3

Bane, jesté jeden Gauntlet. Tentokrat
vSak v radikalné jiném duchu, radikalné
zZzménény.

MoZna ne zas tak revolu¢né zménény,
ale jedno je jisté. Tohle je Gauntlet ve 3D.

UplIné tak vyboluje z koncepce Gauntle-
tu a jeho klonU jako seshora vidéné bludis-
tovky. Tady je poctivé izometrické zobraze-
ni X2Y, podobné hram Gunfright, Great Es-
cape, Where time stood still a jinym. Jaka
Skoda, Ze je tenhle tfirozmérny Gauntlet
dost pomaly...

Dost dobrou AY hudbu skladal - jak ji-
nak - Tim Follin a jeho bratr Geoff. Jak je u
Gauntletu zvykem, béhem hry samotné
hudba nepleje a slySet jsou jen zvuky.

Jinak se ale setkavame se starymi zna-
mymi z Gauntletu. Vybér postav je oproti
originalu bohatsi, ale hrat mizou zas jen
dva. Hned na zacatku se na vas vrhnou du-
chové, graficky velmi podobni tém
z predchozich dild. Jinak je ale grafika,
tedy nepocitame-li samotné postavy, moc
pékna a velice realisticka, trochu pfipomi-
na vynikajici grafiku ze hry Last Ninja...

Pochopitelné ani Gauntlet 3 se se svy-
mi levely do pocitaCe naraz nevleze, takze
dohrava jako o Zivot...

A ted si asi fikate, tim by mohla saga
Gauntletu kongit.

| kdepak.

Ostatni vyrobci her pfece nemohli tako-
vouhle kategorii preci opomenout...

Otazka je, které hry jsou klony Gauntle-
tu a které ne. FrantiSek Fuka se domniva,
Ze mezi Gauntletovské hry patfi vSechno,
kde se objevuje pohled shora a klice. Tedy
i hry Duel, Into the eagle’s nest, Aven,
Rambo 3... Ja bych pravé tyhle hry uz ke
Gauntletovkam nefadil, mam pocit, ze uz
jsou preci jen troSiCku o nécem jném. Stej-

“w. 'THE PHENOMENON CONTINUES......
s o S A " . =

né tak Lords of Chaos a jiné hry podle
mne patfi do trochu jiné kategorie. Bohu-
Zel se Gauntletu trosku podoba i treti level
Iron lorda, coZ je naprosta hrdza, skoda, Ze
tak péknou hru, jakou lron lord je, zkazil
Ubi soft prilepenim tak nemozného tretiho
levelu.

GOGHOG
GAMEOVER B3,
DOOD

nd

GOGIBE
A0
FE1378

Druid je dvoudilna saga, jejiz predevSim
druhy dil byl v PC Casopise Excalibur (14/
1993) vychvalovan ve verzi pro stfep Com-
modore 64 do aleluja.

Ukol je jednoduchy - Princezna Temnot
uchvatila Ctyfi lebky nekonecné zlé sily a
schovala je, kam jinam, nez do své véze.
Stary kmet, druid, je musi zniGit.

0d Gauntletu se lisi hlavné a predevsim
tim, Ze druid mlze provozovat nejriizn&jsi
kouzla. K dispozici jsou obranna kouzla za-
loZzena na Vodé, Ohni a Elektfiné (waul),
otevirani dvefi, neviditelnost, ktera se vel-
mi hodi zejména pfi ohroZeni, ¢i Golem,
uzitecny to pomocnik, Chaos, nicici vSe
Zivé i nezivé a jiné.

Druid navic umi chodit po vodé, ale ubi-
ra mu to energii. KdyZ uz energii nema, na-
stydne se, dostane zapal plic a umre (a
pan Drsnak si to s vami vyridi - pozn.
+GAMA).

PfiSery maji rlizné vlastnosti, takze na-
priklad kouzlo zaloZzené na ohni neporazi
Ohnivzdorného démona. V krajiné se pova-




luji truhly, ve kterych je mozno nalézt rliz-
né uziteCné veéci, tedy kouzla, ale sebrat
Ize jenom jednu z nich, bohuzel...

K doplnéni energie slouZi Chapadla Zivota,
rozmisténa kolem véze.

Golema miize ovladat bud sam hrag,
nebo ho muZe svéfit druhému hraci. Mlze
dostat celkem tfi rizné pokyny - vysli Go-
lema, nasleduj Druida, ¢ekej.

Druid se ovlada ponékud podivnymi kla-
vesami Z, X, K, M, Space. Mezi Vodou, Oh-
ném a Elektfinou se prepina pomoci P, kli¢
se kouzli stiskem 1, neviditelnost 2, Golem
3, Chaos 4, ovladani Golema se zapina
stiskem A nebo A+H, pokud ma byt ovla-
dan joystickem.

Hra ma pomérné péknou grafiku, rozto-
milou, velkou a predevsim barevnou. Hrac
nezacina bloudit v tradiénim sklepé€, ale
v lesich, prochazi kolem hibitovl, podél
fek, ... Zvuky jsou vSak ubohé a hudba se
néjak nekona. Co ale na tom, hra ma oso-
bitou atmosféru, originalni prvky, je zajima-
va a pékné barevna. Ke zniceni lebek pry
slouZzi specialni kouzlo, ale nepodafilo se
mi zjistit, jaké to ma byt.

Druid 2 - The Enlighten-
ment

A uzZ tu mame pokracovani pékné, origi-
nalni hry. Pfinese néco nového, nebo ne?
V Excaliburu vychvalili Druida 2 az do

nebes, hlavné za véci, které od prvniho
dilu nové pfibyly. Maji hru za propracova-
né&jsi, zabavnéjsi a rozsahlejsi nez prvni dil.
Na Spectru vSak jejich nadseni prilis
sdilet nebudeme. Jak to? PrfedevSim se
musim vysmat propracovanosti hry. Je
mozZné, Ze se par novinek objevilo, podle
Excaliburu to maji byt kouzla typu vrhani
bleskU, ohnivé ¢i vodni zdi, odpuzovani pfi-
Ser, dotyk smrti, zpomalovani nepratel,
zrychleni pohybu Druida, pochoden, ktera
ma osvétlit Temnou zemi, roh z berana,
ktery ma privolat Charéna, prevoznika do

fiSe mrtvych, mince, kterou je mu treba za-
platit za dopravu, magicka koule, s jejiz po-
moci Ize porazit Zlo a novi pomocnici, tedy
kromé Golema i Fénix, Whistle a Kraken
(vypustte Krakena - pozn. +GAMA). Ja
jsem si ale vSiml hlavné toho, Ze se ztratilo
rozdéleni kouzel podle Zivl{.

Druid 2 ¢ili Osviceni je pomérné odpor-
né monochromaticka hra s prapodivnou,
odflaknutou a chudou grafikou. Je neuvéri-
telné obtizny, kazdou chvilku vas nékdo
nebo néco zabije, nevypada to viibec hez-
ky. CozZ je obvykly problém druhych dilt
Gspésnych her, vzpomente si tfreba na od-
porny propadak The Neverending Story 2.

Je to Skoda, protoZe se zda, Ze pocet
kouzel byl opravdu rozSifen, jsou tu novi
nepréatelé, rtzné nové krajiny, mezi kterymi
je mozno prechazet, pricemz kazda ma
svou osobitou atmosféru (hibitov, poust,
...), SVé specifické potvory a taky svou
vlastni, zcela originalni kombinaci dvou
monochromatickych barev...

TakZe (P)Osviceni nas velmi zklamalo.
Hudba Zadna a provedeni hry, ktera ma
mozna spoustu zajimavych napadd, je tak
zoufale ubohé, Ze ji totalné degraduje.

VSimnéte si jeSté vnéjSi podobnosti
Druidské sagy s pozd€éjsi hrou Mystical,
ktera uz byla ovSem transformovana
v pouhou strilecku.

Wi COby FAUil

Dandy

Tak snad abychom si spravili chut...

Dandy nepfinasi nic prevratného. Tedy
Zadné novinky do klasického schématu
Gauntletu. Vrazdéni nepratel, pojidani ku-
fete se Spenatem, sbirani kli¢d, cestovani
teleporty... To vSe uZ tu bylo.

Dandy ale nabizi dokonalé zpracovani.
Postavicky i vSechno ostatni je stejné titér-
né jako v Gauntletu, na dva atributy, ale
nezda se to. Jsou totiz diametralné jinak
prokresleny. Detailng, hezky, hyfi barvami.
PFi pobihani narazite vtom samém patre
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na rdzné druhy zdi, na odliSné vyhliZejici
podlahy, a s vyjimkou pohyblivych zlosynu
je vSechno barevné, barevné, barevné...

V Dandym mate na vybér ze tfi rliznych
sklepeni, ktera si mlzete probéhat jak
libo, dokonce si mUzete zvolit i prochazeni
vSemi dungeony postupné!

Jen Skoda, Ze Dandy neni doprovazen
néjakou hudbou. Bodla by néjaka pékna,
hlavné, kdyz zvukové efekty jsou loudény
na beeperu. Nechce k nému nékdo z vas
pridat hudebni doprovod tfeba na General
Soundu?

Dandy je velmi precizné provedeny Cis-
tokrevny klon Gauntletu. Jeho hrani vam
doporuéuje Ceska stomatologicka komora.

Storm

Storm je prvni dil z planované série, kte-
ra se nakonec nekonala, pokud hru znate,
tak se ani moc zvédavé neptate, proc.

TakZe Storm part 1: Una Cum’s Lair. O
¢éem to je?

Corrina, milovana Zena Storma valecni-
ka, je bezbrannou zajatkyni v Una Cumové
laboratornim doupéti. Una Cum svdj hrad
pravé opustil, aby nasel néjakou krabici,
zvanou Fear (d&s). CehoZ Storm se soudru-
hy (v poCtu jeden, a sice slavny ¢arodéj Ag-
ravain Nemrtvy) uvédoméle vyuZzije.

Aby se do laboratore dostali, musi se-
hnat tfi hadi kli¢e. Ku pomoci jsou jim rliz-
na brnéni, jidlo, svitky, amulety, magické
masky a jiné drobnosti, které nezodpovéd-
ny hradni pan nechal valet po chodbach.
Navic je ve hfe néco, co se jmenuje Cabba-
las a uvolnuje to pasti, nékdy dokonce ve
vas prospéch.

Chaotické ovladani Storma jsou klavesy
N, M, L, P (fire) a Enter (pouZiti amuletu),
Agravain se ovlada pomoci X, C, Z, A (fire),
CS (pouziti svitku) a U (pouziti magické
masky).

A jaké je provedeni?

Hudba vesSkera zadna, zvuky jsou. A to
je tak vSechno, co se o nich da fict. Grafi-
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Compatibla with all recognised joysticks
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Each roam bacomes
duminatad as Mervyn
anbivs o soprch of the
Evil Warlogks

i Eivgla
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ka je barevnd, ale divna, podivné nakresle-
nd, az odflaknuta. VSechno je podivné ne-
proporcni, SirSi nez vyssi, vypada to skoro
tak hnusné, jako na Commodoru ¢i Atari...
Ovladani je zmatené, postavy neovladate
klasickymi sméry, ale zatacenim a pohy-
bem vpred. Zajimavé je, Ze v mistnostech
jsou asi na stropé podivné Utvary, pod kte-
rymi se lze pohybovat, ale neni pod né
dobre vidét, vlastné pod né neni skoro vi-
bec vidét, takze tam do vas muze klidné
fezat potvora, aniz byste si néceho vS§imnu-
li.

Navic je zajimavé, ze pfi hie jednoho
hrace v ni Storm viibec nevystupuje, hrac
pak ovlada jen Agravaina.
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Ano, i Avenger je hra typu Gauntlet. Ten-
tokrat se odehrava ve starém Japonsku,
neohroZeny ninja vnikad do hradu kteréhosi
§éguna nebo samuraje, jehoZ jméno zni
Kwon, aby se zmocnil svitkd, vic bohuzel o
pfibéhu hry nevim. Hra opét sleduje
Gauntletovské schéma, ninja musi vrazdit
prisery, které bloudi po hradu, sbira klice,
slouZici k otevirani dvefi, sbira truhlice a
riizné predméty, které mu v bloudéni Ci
boji néjak pomahaji, no a pochopitelné
hleda i svitky, kvuli kterym do hradu vibec
lezl.

Hudba pro beeper je jen v Gvodu, bé-
hem hry slySime jen 48 zvuky.

Grafika je podobna Dandymu, tedy ba-
revné pozadi, pohyblivé priSerky jsou Cer-
né, postavicky jsou ale vétsi nez
v Dandym. P¥ibyly vodni pfikopy, ve kterych
se skutec¢né vini voda, objevily se tu i bod-
ce, vysouvajici se z podlah. Vyznamné
predmeéty, jako tfeba klice nebo truhly, na
sebe upozoriuji zménami barev.

Je zajimavé, Ze o péknych hrach toho
nedokazu napsat tolik, jako o téch méné
povedenych, ale co se da délat, Avenger
prosté Spatny neni.

Ranarama ma jako hlavniho hrdinu Za-
baka. A méate snad néco proti zabé? Mimo-
chodem, rana je latinsky skokan. Rama je
rostlinny tuk :)

Hru vydal Hewson, nezbyva tedy nez
doufat, ze své jméno nepropujcili néjaké
kraviné. Uvodni obrazek ohromujici neni,
spi$ odrazujici, ale jen pro toho, kdo nevi-
dél prebal kazety.

Az se spusti hra samotna, pesimismus
vas rychle prejde.

Kouzelnik Mervyn (vS8imnéte si nevtira-
vé a nenasilné podoby s jinym znamym
jménem) se sdm omylem proménil v Zabu,
kdyZ se snazil o vyroby lektvaru, jenz mél
vylepsit jeho vzhled. Toho nékdo zneuzil a
ted je kouzelnik v zabi k(izi uvéznén
v dungeonu, kde mu spole¢nost délaji jen
zli Warlockové (kdyby to byli Warsockové,
prelozZil bych to jako Valecné fusekle, tak-
hle nevim - pozn. +GAMA) a jiné obludky.
Odtud musi Mervyn pochopitelné unik-
nout.

Takze - ocitate se v mistnosti
v nejvySSim patfe podzemi. Na cesté dol(,
ke zniceni Warlock, je potfeba prozkou-
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mavat jednotlivé mistnosti, bojovat

s prisluhovaci zla a nicCit generatory zbrani,
které po vas vrhaji mece a jiné krasné na-
stroje.

Nova mistnost se objevi tehdy, kdyz do
ni vstoupite, troSku to pfipomina Switc-
hblade. V mistnosti jsou jeji obyvatelé, ma-
gické dlazdice Glyph, které vam pomahaji,
a Warlockové, na které kdyz skocite, ocit-
nete se v ritualnim souboji, cozZ je hlavo-
lam, ve kterém musite poskladat jednotli-
vé runy slova RANARAMA ve spravném po-
fadi. Pokud Warlocka porazite, runy, které
vlastnil, se zméni ve Ctyri vétry, pokud je
posbirate dfive, nez zmizi, mizete je vyuZzi-
vat ke kouzlim.

Jaké se ve hre vyskytuji Glyphy? Jsou
celkem Ctyri:

Glyph of Power (hvézda) - uvoliuje
zbran, ktera zabije jednoho z nepratel v
mistnosti

Glyph of Seeing (oko) - ukaze vSechny
prozkoumané mistnosti a dvere.

S kouzlem See ukéze Cervené polohu War-
lockd.

Glyph of Sorcery (trojuhelnik) - nezbyt-
ny ke kouzleni. Klavesami nahoru a dol
se prepind pét informacnich obrazovek -
prvni zobrazuje shromazdéné runy a kouz-
la, ktera jsou k dispozici, dalsi obrazovky
ukazuji podrobnosti o kouzlech, ktera jsou
aktivni nebo mohou byt aktivovana stis-
kem fire.

Glyph of Travel (diamant) - umoznuje
prenést se do jiného patra dle vlastniho vy-
béru.

Kouzla jsou zaloZena na Gtyfech princi-
pech - Sila, Utok, Obrana a Efekt. Hra zadi-
na se slabymi verzemi kazdého kouzla, ale
s nashromazdénim run lze kouzlit stale sil-
néjsi a ucinnéjsi verze jednotlivych kouzel,
které jsou naprosto nezbytné pro preziti
Psychic je druhé nejslabsi kouzlo Sily,

v zaloze je Mortal (Gplné nejslabsi). Pokud
se pri slabém kouzlu Sily pouzije tfeba sil-
né kouzlo Utoku, zesili se Gginky stielby,
ale hrozi vyCerpani energie. Kromé silnych
kouzel Sily Ize dobijet energii i pomoci do-
tyku energetickych krystall, neplette si je
proto s nepféatelil. Pogatedni kouzlo Utoku
je Zap, nejslabsi, takzZe vétSina generatorud
a oblud bude potrebovat vice zasahu. |
kouzlo Obrany, Protect, je slabé. Pocatecni
kouzlo Efektu, Find, umoznuje hledat nevi-
ditelné dvere. Pokud si myslite, ze

v mistnosti néjaké jsou, prosté se zastavte
a stisknéte fire, kouzlo je pro vas objevi.

A ted se podivejme, pro Gplnost, na
vasSe nepratele:

Dwarf Warrior - 1. level Fighter (100)
slaby

Fire Golem - 2. level Fighter (200) sla-
by

Bisect - 3. level Fighter (300) pramérny

Guardian - 4. level Fighter (400) pri-
mérny

Death Serpent - 5. level Fighter (500)
dobry

Ghoul - 6. level Fighter (600) dobry

Arachne - 7. level Fighter (700) tvrdy

Gargoyle - 8. level Fighter (800) velmi
tvrdy

Warlockové:

Wizard - 1.-4. level Mage (500-4000)

Zbabéli, pokud jste na vyssi drovni, pr-
chaji pry¢

Necromancer - 5.-8. level Mage (4500-
8000)

Nejlepsi z nejlepSich, nedavaji Sanci a
pouzivaji nicici kouzla. VyZaduji vysoké
kouzlo Obrany.

Nakonec si fekneme, jak se hra ovlada,
protoZe rozloZeni kldves opét neni Uplné
standardni.

Nahoru-A,S,D, F, G

Doll -Z,X,C,V

Doleva - B, N

Doprava - M

Fire-H, J, K, L

Autofire - W

Kouzlo Utoku - fire a smér

Kouzlo Efektu - samotné fire

Aktivace Glypha - postavte se na
Glypha+samotny fire

A jaké je provedeni hry? Barevna, rych-
14, se zvuky na AY nepocitejte, na 48¢ce si
vSak uzijete zvukl i hudby v Gvodu. Treba
by se nékomu chtélo pridélat hudbu pro
GS ¢i AY. Hra se hraje dobre, jenom systém
kouzel je pro neznalé trochu neprehledny.
Je to jeden z nejoriginalnéjsich, nejzajima-
véjsich a nejlépe provedenych klond
Gauntleta. VSimnéte si, Ze s plvodni hrou
ma uZ jen dost malo spolec¢ného, ale o to
je lepSi. Hrajte Ranaramu, ulevite svym
nervam!

Sypejte zabam...

Ninja massacre

Vy tuhle brutalni hru neznate? Nazev je
velmi pfiléhavy a jeji autofi ji spachali pro
vSemocné Code masters. Da se doufat, Ze
v zajmu dobré prodejnosti nevyrobili zas

r
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Recenze

néjaky Sit.

Prvni, na co upozornim, je opravdu ma-
sakrova hudba pro AY.

Namét hry je jednoduchy - ninja probi-
héa sklepenimi, sbird, na co pfijde, za coz je
odménovan body, vrazdi priSerky, sbira kli-
Ge a otevira dvere, postupuje do hlubsich a
hlubsich pater podzemi...

Grafika je barevnd, akce je brutainé
rychla, nékdy az moc. PriSerek k umrtveni
je stale vic a vic a neuvéritelné rychle se
lihnou dalsSi a dalsi, kdo to ma porad likvi-
dovat? Prosté opravdovy masakr. Na to si
ale st&7ovat nechci. Uvod hry sice ml&i, ale
béhem hry, jak uz jsem napsal, si vynahra-
dite mi¢eni vSech ostatnich Gauntletov-
skych klonu. Co se napadu a jinych moz-
nosti tyce, ty tady prosté nejsou, kromé ob-
ligatniho tlaCitka Magic, které odstrani do-
térné zlorady na ploSe jedné obrazovky.

Pokud ale chcete hrat néjakou rychlou
a masakrackou hru, sahnéte po produktu
Code masters.

[ |

A to by k tomuto legendarnimu typu hry
mohlo byt prozatim asi tak vSechno. K dal-
$im podobnym klonGm se miZeme vratit
zas jindy. SlySeli jste tfeba o hre Times of
Lore? Tak se téste na dalsi podobny ¢la-
nek!
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Uvodem

Program napsal roku 1991 Saursoft.
Zahadou je, pro¢ zvolil nazev takovy, jaky
zvolil, duplicita s programem polskym je
trosku matouci. Meciar-tracker z Intra ZXM
(nebo to byla Listarna? nebo...) znél mno-
hem originalnéji.

povazovat za vyhodu, tfeba Matsofta to na-
dchlo, notova osnova je uzitecna hlavné
pfi prepisovani skladeb, ke kterym mate

ru vyjadril zase dost nelichotive.

Ani ovladani neni zas tak slozité, jenom
trosku mate to, Ze v rliznych menu je stej-
ny nazev pouzit pro rlizné funkce, treba OK
v editaénim menu slouzi k pfehravani na-
staveného bloku a k navratu do hlavniho
menu slouZi ikona Menu, zatimco navrat
z editoru sampll provadi pravé ikona OK.
Podobné Edit v hlavnim menu slouZi ke
vstupu do menu editacniho, zatimco Edit v
menu editacnim slouzi ke vstupu do edito-
ru samplu.

Program sice nema takové editacni
moznosti jako tfeba SQ Tracker, kde se daji
editovat tfi kanaly zcela nezavisle, ale to
vlastné neumi ani trackery ruské, takze je
to nakonec jedno.

Doufam, Ze se tenhle program bude né-
kdy nékomu hodit.

Nevim, jestli a zda Ultrasoft s distribuci
a dalSim vyvojem programd pro Spectrum
skon¢il, pfipadné zda dal souhlas k jejich
volnému Siteni jako vétSina firem, které
mivaly se Spectrem néco spole¢ného. Pro-
toZe jsme ale svédky toho, Ze ze scény né-
které programy mizi a nedaji se sehnat,
pfipadné se k nim obtizné shani dokumen-
tace, bude asi lepSi, kdyZ si o programu a
hlavné jeho ovladani néco rekneme, co
kdybyste si ho v budoucnu chtéli vyzkou-
Set...

Program se ovlada pomoci list
s textovymi tlacitky, ikonami a pochopitel-
né i pres hot keys.

VSechny funkce jsou soustfedény do tfi
menu. Ovladani se déje Sipkou, bud' pres
kempston, nebo pres predefinovatelna tla-
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PouZiti notové osnovy asi budou néktefi J§

 SOUND. .

‘TRACKER- '

N viz vySe.

Citka, pfi spusténi programu je to obli-
bené QAOP Space.

Prehravani hudby v programu se da
spustit stiskem aktivace na klavesnici
nebo na joysticku, ale prerusit jen stiskem
Space, Enter, P nebo 0.

Prvni menu

Jaké obsahuje funkce?

Maz celé - po dotazu “Naozaj smazat?
Enter=ano” smaze hudbu i samply.

Load - nahraje skladbu. Na originaini
kazeté je uloZzena pisnicka s nazvem
“Ukazka”. Jméno souboru se objevi v okné
Meno.

Save - ulozi skladbu pod jménem uve-
denym v okné Meno.

Verify - verifikuje uloZzenou skladbu.

Komp. - zkompiluje hotovou skladbu.
Po nahrani kédu na adresu X se povelem
RAND USR X spusti prehravani. Rutina po-
uziva IM 2 pres tabulku v ROM, pfi prehra-
vani pouziva adresy 65523 az 65535, na
adrese 65534 je uloZena 1, pokud skladba
jesté hraje, po skonéeni prehravani je tu
ulozena nula.

Pro Sikovného kodéra nebude problém
si rutinu upravit k obrazu svému, pfipadné
z ni vykuchat kus kodu, aby vysledna
skladba vypadala jako z jinych tracker(
(inicializac¢ni bod, pfehravaci bod). Sloven-
sky Soundtracker tady vychazi maximalné
vstfic i tém nejméné zkusenym uZivate-
IGm, jeden RAND USR mu v soucasné po-

Soiihdtracker

Zajimavy program pro tvorbu AY hudby od Ultrasoftu je pozoru-
hodny hlavné tim, Ze hudbu nezaznamenéava do tracku, ale do
notové osnovy, takZe to vlastné neni tracker, ale no(ta)tor.

+GAMA

dobé staci.

Meno - vioZeni klasického desetizna-
kového jména.

Play - prehrani skladby, pozor, stiskem
aktivace na klavesnici se prehravani i
ukonéuje, musite ji stisknout jen kratce,

Edit - vstoupi do editaéniho menu.

Ovladanie - redefinice klaves. Nemély
by se navolovat klavesy 1-0, shifty a Enter,
které maji vyznam funkcnich klaves.

List +/List - - nastavuje rychlost vypi-

IUNE TRACKER 3 N AL
notovy zaznam, Factor 6 se o Soundtracke- _ su registrll AY, O je nejrychlejsi, 5 nejpo-

malejsi.

Druhé menu

Druhé menu je editacni. V prvnich
dvou tfetinach obrazovky je notova osno-
va, v dolni tfetiné ovladaci ikonky. VSechno
se da ovladat klikanim Sipkou, véetné
umisténi not, ovladani je ale zdvojené pres
hot keys, pokud je znate, zrychli to vasi
praci.

Podivejme se na jednotlivé ikony (v hra-
natych zavorkach jsou pfislusné hot keys):
Sipky - [kurzorové Sipky] - posun po

notové osnoveé.

b, # a preSkrtnuté #b - predznamena-
ni. Normalné [1], bécko [2] a kFizek [3] jsou
v programu uloZeny pod prepinacem, ktery
méni charakter noty.

Temp. +/Temp. - - tempo prehravani 1-
5.

Delete, uloz, preloZ - [CS+0, SS, CS+E]
- prepina¢, modifikujici praci s notami:
smazani noty z osnovy, vloZeni noty na os-
novu a pfepsani noty na osnové.

Nota celd, pulova, ¢tvrtova, osmino-
va, Sestnactinova - [4-8] - prepinac cha-
rakterizujici délku noty.

Ton +/T6n - - [9, O] - volba samplu.

Edit - [CS+1] - vstoupi do menu pro
editaci sampl(.

1211 - volba repetice, pocet znamének
jako takovych je neomezeny, pocet vnoreni
opakovani je omezen na 6. Pri vétSim po-
¢tu ukoncujicich repetic se bude skladba
prehravat znovu od zacatku.



Navody

Sew XZ

v§:ipky se zarazkou - nastaveni|REr— e ' HERER v editacnim menu.
zaCatku a konce bloku podle uka- Ciselné hodnoty se

zatele Poloha (vidy odpovida levé- IR aay | . | pLAY | EDIT | ILELLUIVI | o itory zadavaii vatSinou
" Ukazka auladanie o . .
mu okraji obrazovky). —|—| K pfimo tak, ze na hodnotu klik-
LIST wem LIET+ 5

Kopia - zkopiruje blok na aktu- nete, zadate Cislo
alni pozici, ale ne dovnitf bloku. z klavesnice a odeSlete ente-
Maz - smaze blok, vypini ho rem.

N
5
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prazdnotou. Hlas - prepinani mezi Tab
Delet - Gplné odstrani nadefi- a Graf, méni hlasitost bud'
novany blok. podle tabulky (klasicky defi-

nované samply), nebo podle
obalky (hardware).

Sipky - slouZi k vybéru
hardwarovych obalek.

Dlzka - volba doby prehra-
vani neopakujici se hardwaro-
vé obalky nebo frekvence pily
opakujici se hardwarové obal-
ky.

Tab - klasické definovani
samplu, hlasitost je znadzornéna vyskou
jednotlivych sloupeck(, méni se jednodu-

OK - prehraje nadefinovany
blok.

Zv. - prepinac¢ uréujici, zda se
ma pfi vkladani noty prehrat zvuk.

Menu - navrat do prvniho
menu.

Meno sliboru - zobrazuje jmé-
no.

Poloha - zobrazuje polohu
okna, odpovida pozici na levém
okraji obrazovky.

Ton - zobrazuje aktuaini sampl.

Tempo - zobrazuje zvolenou rychlost. Se kliknutim v potfebné vysce.

Zaciat. - zobrazuje polohu zacatku blo- VySka - Nastaveni vy$ek, néco podob-
ku. ného ornamentu. Normalné je
Koniec - zobrazuje polohu c1, pomicéka znamena ticho,
konce bloku. méni se stiskem Sipek nad a

pod pfislusnou hodnotou.

Sum - nastaveni barvy

méni se pomoci Sipek nad a
I - ocnotou.

C - vSechny sloupce sam-
plu, tabulka vySek a Sumy se
nastavi podle prvniho sloupce.

2.T6én - prepiné Ano a Nie.
Hraje nebo nehraje druhy tén,

zase kryt s levym okrajem obrazovky.
Stisknéte ikonu pro konec bloku.
V ukazateli Koniec se zobrazi stejna hod-
nota jako v ukazateli Poloha.

Jak editovat

Jak uz jste si mohli precist
v popisu editacniho menu, noty |
se do osnovy daji vkladat, daji se |
mazat a prepisovat. F
VloZeni noty se provede asi
takto:

Nastavte si osnovu do vyhovu-[} ¥ ¥ zvySeny oproti prvnimu o hod-
jici polohy, navolte si vhodnou - TE'I- Tfli.'l- notu v okné Frek. )
délku noty. Pak prepnéte prepi- TN ] y “: BT Spolu - prepina Ano a Nie.
nac na UloZ, najedte kurzorem *| o IJE]I UrCuje, jestli se ton bude hrat
na misto, kde chcete notu mit, . T N s - " ] spojité podle hodnoty v okné

stisknéte aktivaci.
Pro vymazani noty stac¢i mit
nastaveno Delet.

Rych, nebo nespojité.
Char.t.-1 - nastavi charak-
teristiku aktualniho ténu podle

PFi pfepisovani noty se prepinac¢ nastavi charakteristiky predeslého tonu.
do polohy PreloZ, pak kurzorem kliknéte na Zvuk - zapina a vypina prehravani zvu-
notu, kterou chcete premistit a pak klikné- ku pfi editaci samplu.

te na jeji nové misto. Treti menu OK - vraci se do editaéniho menu.

Repetice (opakovaci znaménka) se do
osnovy umistuji podobné:

Prepnéte prepinac na Uloz. Pro Spectrum existuje uz
Stisknéte ikonu pro zaGatek nebo S ONC0N0DOINCCNONOo0 000000000000 000000 000N o0 0000 00000n 00000000000 00000000 0000000000 dost Siroka skala I’LOIZHYCh
konec opakovani. V osnové najed- tracker( a jinych hudebnich
te na misto, kam chcete repetici programu, nebylo by Spatné

Tfeti menu patfi editoru sampl(i, dosta- u

nete se do néj stiskem ikony Edit

............ = lidaje pre &'uc Funk ol

umistit. Pak stisknéte aktivaci. «| Huas: IEFTAE ™ Graf o z M si udélat takovou malou ex-
Znaménko se hned zobrazi na lin- = 1 kurzi. Zjistit, ¢im se lisi pol-

kach elf2.  EFS o ’ : | e sky Sound Tracker od Bzyka
Mazani a pfemistovani repetic a rusky Sound Tracker Pro od

je zase stejné jako u not. KSA, projit si jednotlivé verze
Jesté jednou popiSu nastaveni a remixy Pro Trackeru 2 a 3,

bloku: N e et etietietieietietiatiatietiotiotioh Ll Il BN poznat blize ASC Sound Mas-
Nastavte osnovu tak, aby zaca- |1 e e i e e I I B ter, Professional Sound Crea-

tek bloku byl na levém okraji obra- (S . ul ] SIS tor, Fast Tracker a Global

zovky. Stisknéte ikonu pro zaCatek @ ; . Tracker Ci dalsi... porovnat je
bJoku: \{ukazatell Zamat. se zobrg— F EEAEAEAEAEAEAE F FAEAEAEAEAL mezi svgbou navzajem a treba
zi stejna hodnota jako v ukazateli . T i kel = 10 = 1]: ¥ | s nasim oblibenym SQ Trac-

kerem...

Clanek je uZ napsany a v
B pristim Cisle ZXM se na vas
tési.

Poloha. Pak nastavte konec bloku,
ktery se ma

13



Programovani

-
J
N
S
N
§
=
N

Build your own Virtwal Reality

g

3D CONSTRUCTION
KIT MANUAL .,

EFECTIOS, C5 & NMSTIAD 075 ‘

Nebudu se o 3D Construction Kitu nijak
rozepisovat, uz o ném byla v ZXM 3-4/94
feC. Jak jisté vite, vypracovala firma Incen-
tive 3D engine pro shadované vektorové
plochy, zvany Freescape, a pouZila ho pfi
tvorbé her Driller, Dark side, Castle mas-
ter, Castle master Il - the crypt, Total eclip-
se, Total eclipse Il, podobny systém se ob-
jevil i v simulatorech Hard drivin’, Fighter
bomber, Carrier command a Battle com-
mand, v téch jsou ovéem pouZzity jen zob-
razovaci rutiny, zatimco cely Freescape byl
obohacen i o rutiny pro manipulaci
s pfedméty a podobné.

Postupem ¢asu byl vyvinut o néco doko-
nalejsi systém Freescape Il, a aby toho ne-
bylo malo, byl k nému vytvoren i editor. Vy-
voj trval Ctyfi a pal roku, v pfepoCtu na ¢lo-
vékoroky je to jeSté mnohem vic (tim se
chce fict, Ze kdyby na tom délal jeden ¢lo-
vék, trvalo by mu to nékolikrat déle).

Kdo za timto systémem stoji? Projekt
ved| lan Andrew, program samotny napsal
(pro Spectrum, Amstrad a Commodore) Ke-
vin Parker, nékteré rutiny vyvijel Sean Ellis,
Freescape zobrazovaci systém pochazi
z hlavy Chrise Andrewa, na designu Con-
struction Kitu se podileli lan Andrew, Paul
Gregory, Eugene Messina a Kevin Parker,
demonstracni hru vytvorfil Eugene Messi-
na.

Byl zaloZen i klub uZivatel 3D Con-
struction Kitu na adrese Mandy Rodrigues,
67 Lloyd street, Llandudno, Gwynedd,
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prvni dil

LL30 2YP, bojim se ale, Ze nebude jiz delSi
dobu funkéni. Mimochodem, Mandy Rodri-
gues je hlavni autorka originalniho manua-
lu, spolu s Andy Taitem, Anitou Bradley a
Ursulou Taylor.

3D Construction Kit existuje i pro Ami-
gu, pro osmibity se vyskytuje ve dvou ver-
zich pro kazdy pocitac, vzdy 48 a 128, exis-
tuje tedy verze pro Amstrad CPC 464 a
664, Amstrad Schneider 6128, Sinclair ZX
Spectrum 48, Sinclair ZX Spectrum 128,
jen Commodore méa smulu, pro C64 a
C128 existuje jen jedna verze spolecna.

Co ztoho vyplyva?

PouZivejte zasadné, pokud to na vasem
pocitaci jde, 3D Construction Kit 128!!! Ne-
jenom, Ze 48kovy je rozdélen do vice pro-
gramU a musite neustale néco nahravat,
zatimco 3D Construction Kit 128 ma
vSechny funkce integrovany do jednoho
programu (jen kompilator je zvlast), ale ma
navic i nékteré funkce, které ve 48 verzi
chybi, a hlavné ma pfi editaci k dispozici
daleko vic paméti, takze mizete vyeditovat
mnohem Vvétsi svéty a hlavné naprogramo-
vat rozsahlejsi, delsi, komplikovanéjsi a do-
konalejsi hry.

Uvod

Osy X, Y a Z jsou sice jasné, ale pro jis-
totu: X je zleva doprava, Y zdola nahoru a
Z zpredu dozadu. Pohyb v editoru se déje
pomoci ikon v editoru, nebo ovladacich
klaves, symbol shift pohyb zrychluje.

Svét je rozdélen do sekci, zvanych
AREA, kazda ma tvar kvadru o velikosti
8192 (X), 4096 (Y) a 8192 (Z) jednotek,
kde jedna odpovida nejmensimu mozné-
mu pohybu hrace po krajiné. Tyto jednotky
maji jinou velikost neZ jednotky, které ur-
Cuji rozméry a velikost predméta!

Souradnice X=0, Y=0, Z=0 (0000,
0000, 0000) pfislusi nejblizSimu dolnimu
levému rohu.

Pohled na svét je z jednoho bodu nékde
v jeho prostoru, mdzZe byt ve vSech tfech
osach narotovan. X je pohled nahoru a
dol{, Y otaceni vlevo a vpravo a Z je nakla-
néni do stran. Rotace jsou méreny ve stup-
nich, 360 je kolem dokola.

Rotace X=0, Y=0, Z=0 (ROT: 000, 000,
000) je pfimy pohled dopfedu. Zména Y na
180 (ROT: 000, 180, 000) je v podstaté ce-
lem vzad, hledite dozadu. ROT: 090, 000,
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000 znamena pohled ptimo dolll na podla-
hu, ROT: 270, 000, 000 je pohled kolmo
na strop.

Arei mlze byt az 254. Nemaji normalni
geografickou navaznost, ale mohou byt li-
bovolné propojeny takzvanymi vchody (ne-
jen dvere, ale klidné i teleporty, poklop ka-
nalu, cokoliv). Z jedné arey neni vidét do
druhé, takze obrovské svéty s jednou sou-
vislou rozsahlou krajinou, jako v Battle
commandu nebo Fighter bomberu, nevy-
tvorite.

Objekty jsou pevné, nelze skrz né cho-
dit, pozice a velikost objektu se méri
v jinych jednotkéach, nez area, jedna jed-
notka objektova odpovida 64 jednotkam
areovym.

Z&akladni typy objektd, ¢ili primitivy, jsou
tyto:

Cuboid - krychle, jeji velikost smi byt
ménéna ve vSech osach.

Pyramid - presnéji komoly jehlan, ne-
boli pyramida s useknutym vrcholkem,
zménou proporci z néj ale skutecnou pyra-
midu snadno udélate (a treba i krychli).
Muze byt libovolné rotovana, tfeba i stat
na Spiéce nebo na boku.

Rectangle - placaty Ctverecek, s jeho
stranami Ize hybat ve vSech osach.

Line - dva body spojené ¢arou. Incenti-
ve sama cary trosku nedocenila, v jejich
hrach se skoro neobjevuiji, je to ale silny
prostfedek, pomoci ¢ary napodobite snad-
no klasicky vektorovy wireframe,

v kombinaci s fillovanymi plochami dava
skvélé vysledky (tfeba v Battle commandu
lana na mosté, radary, zavory, odpalovaci
rampy raket, ...).

Triangle - trojlhelnik, s jeho rohy Ize
pohybovat ve vSech oséach.

Quadrilateral - ctyfuhelnik, nemusi byt
pravouhly, Ize s nim libovolné hybat.

Pentagon - sklada se, jak zndmo z péti
rohd. | s nimi Ize hybat v prostoru.

Hexagon - placaty Sestithelnik.

Sensor - jeden bod kdekoliv v prostoru,
ktery umi detekovat hracovu pozici (vzdale-
nost je nastavitelna), strilet na néj nebo
provadét jiné podobné vylomeniny.

Objekt, ktery nema presné krabicovity
tvar, jako tfeba pyramida nebo trojahelnik,
se chova, jako kdyby byl ulozen uvnitf prd-
hledné krabice, zvané Bounding cube.
KdyzZ tedy hrac kraci dejme tomu po svahu
pyramidy, jde ve skutecnosti po horni sté-
né jakéhosi akvarka, ve kterém pyramida



je.

Body jednotlivych objekt( se zadavaji
v objektovych jednotkach, Bounding cube
jich ma 64 (0-63). Napriklad souradnice vr-
cholu pyramidy, ktera zabira celou svou
kostku, jsou 032, 063, 032.

Objekty maji své vlastnosti, zakladni
jsou tfi:

Visible - objekt je vidét a existuje.

Invisible - objekt je neviditelny, jako by
nebyl, Ize ho ale udélat viditelnym. Lze
skrz néj prochazet (prosté a jednoduse ne-
existuje).

Destroyed - zniCeny objekt, taky nee-
xistuje, ale nelze ho uz obnovit, vratit do
svéta, nic (akorat pomoci Game over).

KazZda strana objektu ma svoje stinova-
ni, na Spectru je vybér z Sestnacti rlznych
odstin(, stin ¢islo 0 ma specialni funkci, je
totiz neviditelny a vlbec se nekresli. Nevy-
uZijete ho zdaleka jenom na tvorbu pru-
hlednych dér v predmétech, pfi pouZiti na
stény, které hra¢ normainé nevidi (zadni
strana objektl u zdi, spodni strana objektu
na podlaze atd) se zrychluje vykreslovani,
pfi vétSim poctu objektl dost znatelné, po-
uZivejte to Uplné vSude, kde je to jen tros-
ku mozné.

A jesté jedno pouziti tento neviditelny
odstin ma. KdyzZ jim nabarvite cely objekt,
neni vidét, ale realné existuje, nelze projit
skrz néj (pokud ma nastaven atribut Visi-
ble, pochopitelné, i kdyZ ve skuteCnosti je
neviditelny). Takhle se vytvareji neviditelné
bariéry nebo neviditelné prepinace na pod-
lahach a podobné.

Napsal jsem, Ze tvlrce hry ma
k dispozici 254 arei. Je tu ale jesté area
255, zvana globalni. K ¢emu slouzi? Pokud
se vam jeden a ten samy predmét, nebo
stejny, ma vyskytovat ve vice rdznych are-
ach, bylo by plytvani paméti definovat ho
nékolikrat. Stac¢i ho nadefinovat jenom jed-
nou, umistit do globalni arey a urcit, ve
kterych areach se ma vyskytovat. Je tu jed-
no omezeni, pfedmét bude vzdy v tomtéz
misté, na jakém je uloZen v globalni aree.

Hra si mUze detekovat nejriznéjsi inter-
akce hrace s objekty. Ten do nich mize
vrazet, chodit po nich, stfilet do nich nebo
je aktivovat (dotknout se, stisknout, pre-
mistit, ...).

vatel vSak do nich smi rovnéz zasahovat
(pokud zna jejich vyznamy).

Nejraznéjsi povely FCL umoznuji praci
s proménnymi (matematické operace, po-
rovnavani), manipulaci s objekty (ménit
atributy, pfemistovat, nechat mizet a zjevo-
vat se, ...), pohybem hrace, premistovani
pomoci vchodd, teleportaci, zménu rezimu
chlize, podfep, létani, podminéné procedu-
ry, vypisy riznych zprav, zmény barev, zvu-
¢eni, nastavovani ¢asovacu a vykonavani
procedur na ¢ase zavislych a podobné,
programator muze vytvorit libovolné slozi-
tou konstrukci, omezen je jen poctem pro-

meénnych a velikosti paméti ve 48kB verzi.

Podminky ve FCL se ukladaji jako se-
znamy, téch mohou byt tfi rdzné druhy.

VSeobecné (general conditions) jsou
seznamy podminek a procedur, které se
vykonavaji stale, jako jsou testy konce hry,
obsluha ¢itacl a jiné, prvni z téchto proce-
dur se provadi pouze na zacatku hry (k na-
staveni pocatecnich hodnot, mize najit i
jiné vyuZziti).

Mistni (local conditions) se provadéji
jen pro prislusnou areu, ve které se pravé
hra¢ nachazi. Pouzivaji se ke zjistovani ko-
lizi s pfedméty, zpracovani Udajd ze senzo-
rd, provadéni akci s objekty a nejriznéj-
Sich testl, souvisejicich pouze s uréenou
areou.

Procedury (procedures) se mohou volat
pouze z jiné podminky. Slouzi jednak
k Setfeni paméti, kdy se néjaka ¢ast pro-
gramu Casto opakuje, nebo dlouhy pro-
gram, ktery by se do vyhrazeného mista
nevesel, se da rozdélit do nékolika proce-
dur.

Zvlastni véci, ktera se nevyskytuje
v editoru, ale je ve zkompilované hre (nebo
v test modu) jsou nastroje - instrumenty,
které slouZzi k zobrazovani Gdaju pro hrace.
Jsou dvou typU: sloupcové ukazatele (bar)

MEMU SELECTOR  w/IBEWA MDA
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Freescape Com- '
mand Language

Cili FCL je hlavni soucast systému
Freescape Il. Programuje se pomoci
kratkych rutin zvanych podminky
(conditions). Ve 48 verzi je editor FCL
oddélen od editoru grafiky. Jazyk na-
bizi kromé samotnych povelll i 128
proménnych, Cislovanych 0-127, kaz-
da mize nést jednobajtovou hodnotu
0-255, Ize vSak zpracovavat i dvou-
bajtové hodnoty. Proménné 0-111
jsou vyhrazeny pro uzivatele, 112-
127 jsou systémové proménné, uZi-

SHORT CUT ICONS

FILE GEHERAL AREA COMDITION FREE: @

BSdd . dBGd

QA@ , AA , ARG

MODE ICORS

INFC BAR

FREESZCAFPE ICONS

Programovani

a Ciselné (numerical). Bary zobrazuji hod-
notu v proménné jako délku sloupce, ktery
je Siroky jeden znak a muze byt svisly nebo
vodorovny, Ciselné ukazatele zobrazuji hod-
notu dekadickym c¢islem, jejich délka je
jedno az pét dislic, k zobrazeni Cisel vys-
Sich jak 255 je tfeba pouZit dvé proménné
jako dvoubaijt. Zprava (message) je jedna
fadka textu, jsou uloZeny v seznamu, na
ktery se odkazuje Cislem textu, tisknout se
daji na libovolnou pozici.

A jeSté jedno upozornéni. Freescape Il
ma i omezeni. Bounding cube jednoho
predmétu se nemuze prolinat s jinou, na
to je tfeba dbat hlavné pfi pouZziti global-
nich predmétd nebo pii objeveni se nové-
ho predmétu (nastaveni na Visible). Dale,
v jedné aree mUze byt jen omezeny pocet
predmétl, nadbytecné se nebudou vykres-
lovat. Hranice jejich poc¢tu se lisi podle
typu pocitace.

Ovladani editoru

Hlavni obrazovka editoru je rozdélena
na nékolik oblasti, podivejte se na obra-
zek.

Jako Menu selector je oznacen se-
znam s hlavickami menu, podobny tomu
na Mclntoshi, ve Windows nebo trfeba
v Artstudiu. Pod nazvem View window se
skryva obycejny vyfez pohledu na trojroz-
meérny svét. Na obrazku vidite i kurzorovy
kfizek. Pod oznacenim Info bar vidite tex-
tovy fadek s dllezitymi informacemi o edi-
tované aree, poloze, rotacich a podobné.
Jako Freescape icons jsou oznaceny ovla-
daci prvky, umoznujici pohyb po vytvare-
ném svéeteé, Mode icons ukazuji zapnuty
styl pohybu a pohledu. Short cut icons se
méni podle situace, nabizeji nejriznéjsi
nastroje, jejichz vyuziti ma v dany okamzik
né&jaky smysl (vytvoreni objektu, editace
objektu, editace arey, vybér stinovani...).

K ovladani editoru jsou pouZity jednak
ikony, jednak menu, po kterych se lze po-
hybovat kurzorovym CtvereCkem, pokud
z nejhorejsi ikony skocite jesté vySe, dosta-
nete se do menu. Menu se ovlada obvyk-
lym zpUsobem, zname to jisté
z Proximackych packerd, Artstudia, Artistu
a jinych.

Ikonka MODE prepina mezi chlzi
(walk), kdy je hlavni postava drZzena
gravitaci na zemi a m(ze chodit kolem
objektu, pfipadné, nejsou-li moc velké,
na né stoupnout, pohyb nahoru a dold
v tomto médu zpUsobi pridiepnuti, kdy
je mozno nékteré objekty podlézat, a
dvéma druhy letu (flyl, fly2), ten prvni
se pri pohybu vpred drzZi ve stale stejné
vySce nad zemi, ten druhy leti pfimo ve
sméru pohledu. Podfep nema samo-
statnou ikonku a béh, ac¢ je dostupny
v hotové hre, neni do editoru zahrnut.
Ikonka VIEW prepina pohledy ze Ctyrf
zakladnich svétovych stran (north, sou-
th, west, east) a seshora (plan).

Pro nastavovani parametr(i se ob-
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Programovani
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vykle pouZivaji dialogova okna podobna
tomu, které je na dalSim obrazku. Zmény

Tvorba a editovani

gazin

se provadi zvolenim volby nebo zadanim
hodnoty, pfipadné textu.

Pohyb v prostoru zajiStuje prostredni
skupina freescape ikon, je tu pohyb naho-
ru, dold, dopfedu, dozadu, doleva a dopra-
va. lkony pro otaceni otaceji pohled ve
tfech oséach. Skupina druha zprava zdviha
nebo spousti pohled, ikona s okem vyrov-
né pohled k horizontu. lkona otocky otoci
pohled o 180 stupnd, ikonka s kfizkem za-
pne nebo vypne zamérovaci kurzor.

Pokud nékomu pfipadaji ikonky zmate-
né, muze k ovladani pouZit klavesy.

Co se zamérovace pii pohybu ve hie
tyCe, zapne se stiskem mezerniku, namifi
se na objekt a stiskem fire (nebo B) dojde
ke strelbé, stiskem A se objekt aktivuje,
tedy pokud neni moc daleko.

A viibec, uvedme si ty ovladaci klavesy:
Break - reset prostredi nebo névrat ze hry do editoru
Symbol shift - zrychleni pohybu
Space - zména z pohybu na kurzor a obracené
0 - dopredu
K - dozadu
| - otoCeni dopredu
U - otoceni dozadu
Z - (ikrok doleva
X - dkrok doprava
R - nahoru
F - dol
W - otoceni doprava
Q - otoCeni doleva
L - pohled dol
P - pohled nahoru
M - naklon doprava
N - néklon doleva
A - aktivace
B - fire

Ve 48kB verzi 3D Construction Kitu je
editor FCL oddélen, ale 128ickovy 3D
Construction Kit ma editor jen jeden, spo-
le&ny. Radkovy editor se objevi po zvoleni
nékteré condition. Zvyraznénym pruhem
Ize oznacit fadku, ktera se bude editovat,
pak uzZ jen staci zacit psat. Editor ma auto-
matickou tabelaci, ktera se provadi mezer-
nikem, prikazy jsou maximalné osmipis-
menné, proto do pole povelu jdou napsat
jen pismena, do poli pro parametry jdou
napsat jen &isla, a to od O do 255. Radek
muZete odeslat enterem, pochopitelné pro-
vadi syntaktickou kontrolu.

Klavesy se Sipkami nahoru a dolt pohy-
buji zvyraznénym fadkem. V editaénim fad-
ku se Ize pohybovat klavesami se Sipkami
doleva a doprava, funguje delete, caps
shift+D smaZe zvyraznény radek, caps
shift+E vyedituje zvyraznénou fadku, caps
shift+C vymaze celou proceduru. Editor je
vzdalené podobny editoru z Promethea, as-
pon si uZivatel rychle zvykne. Zradné jeho
opusténi se provede stiskem breaku nebo
caps shift+X. Abych nezapomnél, editor
nescrolluje, po zaplnéni okna se zacne
psat do druhého sloupce, vic jak dva
sloupce nemuZe jedna procedura zabirat.

8
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Nejdriv zaéneme prikladem.

Nejdriv smazte vSechna data. V. menu
zvolte File a New. Coze, Ze to tam neni? Ale
vzdyt jsem vam fikal, pofidte si 3D Con-
struction Kit 128. Odpalte OK a je to. Po-
kud by tuhle akci chtéli provést majitelé
48c¢ek, museli by pocitac resetovat a na-
hravat editor znovu.

Posunte se na shortcut ikony a zvolte
create. Misto shortcut ikon se objevi panel
s nazvy objektl. Zvolte cube, na obrazovce
by se méla objevit kostka. Ted vyberte iko-
nu shade a objevi se seznam objektd.
Mélo by se ukazat:

EXIT

001 ENTRANCE

002 CUBE

Zvolte cube, objevi se panel s volbou
stinovani. Vlevo je Sest okének, reprezen-
tujicich Sest stran krychle a jejich odstiny,
muUZzete nékterou z nich zvolit a stinovani
predefinovat. Spolu se zménami na panelu
se méni i kostka ve 3D pohledu. Posunte
se na OK a odpalte.

Ve shortcut vybereme edit a 002 cube.
Panel pro editaci objektd je rozdélen do
nékolika ¢asti, Point, Turn, Shrink, Stretch
a Move. Point se tyka jednotlivych roho-
vych bod(, nefunguje ovSem s kostkou a
Gtvereckem (protoZe pak by to prestala byt
kostka a CtverecCek). Shrink znamena
zmensovani objektu v nékterém smeéru,
Stretch ho naopak zvétSuje. Turn predmeé-
tem otaci, Move hybe.

Zvolte OKAY a objevi se zas shortcut
ikony. Zvolte copy a z nabidky vyberte 002
cube. Kostka se zkopiruje, vSimnéte si, ze
pribyl novy objekt 003 cube. S ni si mlzZete
hrat stejné jako s tou prvni.

No a v tomhle duchu se v 3D Construc-
tion Kitu nese vSechno.

Menu a ikony

Podivame se ted podrobnéji na jednotli-
vé volby menu a ukazeme si i jednotlivé
panely.

Menu FILE:

Save - sejvuje data na disk (+3 DOS)
nebo tapezetor. Neuklada se pod jménem,
ale pod ¢islem 0-9. Navic na +3DOSu pou-
Ziva svij vlastni divny format disku, ktery
se musi formatovat specialni utilitou, ktera
se k 3D Construction Kitu pro +3ku doda-
va, soubory se v katalogu disku nezobrazu-
ji.

Load - loudi fajl z disku nebo tapezeto-
ru.

New - pouze ve 128 verzi, smahne pa-
mét.

Menu GENERAL:

Reset - provede reset hry a prostredi,
nuluje proménné, predméty se nastavi do
vychoziho stavu, pohled se vrati do star-
tovni arey na startovni vchod.

Setup - nastavovani parametrd hry:
schopnost Splhat (vySka schodu), bezpec-
né vySka padu, rychlost chlze, rychlost
otaceni, startovni area, startovni vchod.

Instrument - editace parametr(i spoje-
nych s instrumenty (viz Gvod), k dispozici
je 8 instrumentd, ke kazdému se vaze Sest
parametr(:

TYPE - typ, ktery mGze byt blank (neak-
tivni instrument), number (zobrazeni Cisel-
né hodnoty), h bar (vodorovny sloupcovy
ukazatel), v bar (svisly sloupcovy ukaza-
tel).

X POS - souradnice X (tedy vodorovna
soufadnice) pro umisténi, zadava se ve
znacich.

Y POS - souradnice Y (tedy svisla) pro
umisténi, rovnéz ve znacich.

LENGTH - uréuje, kolik atributd je uka-
zatel dlouhy nebo kolikaciferny je.

VARIABLE - urduje, z které proménné
se Cerpaji data. Pokud ma byt hodnota
dvoubajtova, zadava se nizsi bajt prvni,
vysSi jako druhy.

COLOUR - nastavuje barvy, na Spectru
se zadava hodnota atributu.

Set window - urcuje velikost a umisté-
ni okna pro zobrazovani ve zkompilované
hfe a testovacim médu. Zadava se
v atributech, maximalni velikost je 14 atri-
butl na vysku a 32 na Sitku, jednotlivé pa-
rametry jsou:

X POS - souradnice X (vodorovna).

Y POS - soufadnice Y (svisla).

X SIZE - Sitka.

Y SIZE - vyska.

Test - Ize vyvolat taky stiskem caps
shift+T, spusti test vytvarené hry. Je to jedi-
na moznost, jak ovérit funkénost instru-
mentl. Test se prerusi breakem nebo caps
shift+X. To ovSem plati hlavné pro ZXS
128. Volba testu neni ve 48kB verzi 3D
Construction Kitu v editoru grafiky, ale
v editoru FCL, pokud chcete hru vyzkouSet
bez kompilovani, musite data uloZit, rese-
tovat pocita¢, nahrat editor FCL, nahrat
data a spustit test...

Menu AREA:

Add area - vytvofi novou areu a presu-
ne do ni pohled. VSechny nové vytvorené
arey obsahuji jeden entrance 001 (vchod/
vychod) blizko stfedu, pokud ho nepotfebu-
jete, smazte ho a nahradte jinym, vhodnéji
umisténym.

Edit area - zobrazi parametry arey, kte-
ré se mohou editovat - jméno arey, pocet
objektl a méfitko. Zména méfitka postihu-
je velikost, vysSku, rychlost, aktivaéni vzda-
lenost, vySku padu a stoupani.

Goto area - zobrazi seznam arei a ne-
cha jednu zvolit. Zobrazuje i globalni areu
(255).

Delete area - zobrazi seznam arei a



umozni zvoleni jedné k vymazani. Aktualni
area nejde smazat.

Colour area - nastavi individualni bar-
vy, zadava se zvlast papir, inkoust, jas a
okraj.

Add entrance - prida do aktualni arey
entrance (vchod) s aktualnim nastavenim
pozice a sméru pohledu, ktery se nastavi
pfi vstupu do arey.

Edit entrance - zobrazi seznam en-
trance a umozni editaci. Volbou VIEW si Ize
zobrazit pohled z entrance, volba SET na-
stavi aktualni pohled a pozici jako pfi vy-
tvareni entrance.

Goto entrance - zobrazi seznam en-
trance patficich k aktualni aree a po zvole-
ni jednoho se
provede presun

pohledu. :
Menu CONDI- EE2H]
TION:

General - umozZni manipulaci
s vSeobecnymi conditions. CREATE vytvori
novou, EDIT zpUsobi editaci, DELETE umoz-
ni jednu smazat. Condition 001 je iniciacni
a nejde smazat!

Local - umozni manipulaci s lokalnimi
conditions. CREATE vytvofi novou, EDIT
zplsobi editaci, DELETE umozni jednu
smazat.

Proc - umozni manipulaci
s procedurami. CREATE vytvofi novou, EDIT
zplsobi editaci, DELETE umozni jednu
smazat.

Message - umozni manipulaci s texty
zprav. CREATE vytvofi novy text, EDIT zpU-
sobi editaci jednoho ze stavajicich, DELE-
TE jeden z textl smahne. K pouziti messa-
Zi slouzi FCL pfikazy PRINT a TEXTCOL.
Stejné jako instrumenty, zobrazuji se jen
ve zkompilované hie nebo v test médu.

Ikony SHORTCUT:

Global - zobrazi seznam globalnich ob-
jektl, kazdy je oznacen + nebo - podle
toho, znda se ma vyskytovat v aktualni
aree Cili nic.

Copy - vytvori
duplikat vybraného
objektu.

Create - vytvori
novy objekt
v aktualni aree.
Zobrazi panel s typy
objektl, staci si jen vybrat. Seznam objek-
t viz v Gvodu.

Edit - edituje objekt, zobrazi ikony pro
praci s objektem. Ty jsou rozdéleny do péti
skupin:

POINT - nevztahuje se na kostky a Ctve-
recky, pohybuje body tvoricimi rohy objek-
tu, ale ne za hranice boundary cube.

TURN - otaci objektem ve sméru Sipek.

SHRINK - zmenSuje rozméry objektu.

STRETCH - zvétSuje rozméry objektu,
ale ne za hranice boundary cube.

MOVE - pohybuje objektem ve sméru
Sipek.

UNDO - vréati zmény, ty nejdou vratit po
volbé OKAY nebo po vybér jiného objektu.

SELECT - vybér dalSiho objektu

k editaci, po zvoleni nefunguje UNDO.

OKAY - potvrzeni zmén a navrat
z editace objektu.

Shade - volba stinovani objektu. Zobra-
zi se Sest oblasti reprezentujicich stény ob-
jektl a Sestnact odstind, ze kterych je
mozZno si vybrat. Odstin O je neviditelny a
nevykresluje se, jeho rozumné pouZiti
muZze dost urychlit vykreslovani, ale o tom
jsem psal uz v Gvodu.

Delete - maze objekt nebo entrance.
Attributes - ukaze pozici a status ob-
jektu a umozni jejich zménu. Zobrazené in-
formace jsou: typ, jméno, velikost, pozice,

soucasny stav, iniciacni stav. Jednotlivé
mozné volby u statusl jsou VISIBLE (ob-

: jekt existuje), INVISI-
el | BLE (neexistuje, ale
muZe se objevit) a
DESTROYED (byl zni-
¢en, neexistuje a ne-
muZe se obnovit). U senzord jsou jako
vlastnost uvedeny i RANGE, vzdalenost cit-
livosti, a SPEED, délka intervalu mezi vy-
stiely v desetinach sekundy (O znamena,
Ze senzor nestfili). Upozornuiji, Ze si nehli-
daji smér ani prekazky a klidné to do vas
Sijou i skrz zdi.

Kompiler

Po nahrani kompileru si vybirate opera-
ce diskové nebo tejpové stiskem D nebo T.
Kompilator vas pozada o vliozZeni cilové ka-
zety nebo diskety (tentokrat uz normalné
+3D0Sovsky naformatované), sejvne zaca-
tek programu. Poté si vyzada nahrani dat
vasi hry, uloZzenych pod ¢islem 0-9. Dopiej-
te mu to, pak vyménte médium opét za ci-
lové a nechte ho ulozZit zbytek programu.

Nakonec se program pta, zda bude hra
pouzivat néjaky panel. Pokud ano, bude ho
chtit nahrat jako screen$. Tentokrat se pta
na celé jméno. Po findlnim ulozeni se kom-
pilator zresetuje.

Zkompilované
programy muZete
volné Sifit nebo
prodavat, tvlrci
pouze prosi, aby
pfipadni tvdrci do
her néjak pozna-
menali, Ze byly vytvoreny s pouzitim 3D
Construction Kitu.

Jesté nékolik rad pro pouZziti 3D Con-
struction Kitu: pravidelné ukladejte rozdé-
lanou praci, pro sejvovani pouZivejte Cisté
formatované disky nebo prazdné kazety,
stény objektl, které nejsou normalné vi-
dét, délejte neviditelné, zlepsi se tim rych-
lost a plynulost vykreslovani, pocita¢ pak
neni tolik zatizen vypocCty, a pozor
v podminkach na nekone¢nou smycku, ra-
déji pred zkousSenim svého vytvoru opét
sejvujte.

No a pristé, pristé si uZ jenom popise-
me prikazy jazyka FCL a néjaké priklady,
jak uspésné ve Freescape programovat.

Programovani

Alien 8 je, jak vSichni ¢tenari ZX Maga-
zinu jiz zajisté védi, vynikajici hra od Ulti-
mate, ktera volné navazuje na slavné
Knight Lore (predevS§im pouZitou sadou ru-
tin Filmation).

Ukolem hragem fizeného robota je akti-
vovat 24 mistnosti kosmické lodi tim, ze
uklada pfedméty na spravna mista, sprav-
né misto se pozna snadno podle toho, Ze
na ném blika podoba prislusného predmé-
tu. Po poloZeni pfedmétu se mistnost ze-
svétli a tim indikuje aktivaci. Na splnéni je
vymezen ¢asovy limit 6 000 jednotek ¢asu
(jak jisté kaZdy spectrista vi, "svételny rok"
neni jednotka Casu, ale délky - pozn.
+GAMA).

Jaké nabizi Ultimate ovladaci klavesy?
Horni fada slouzi k brani a pousténi pred-
métl, druha fada klaves slouzi ke skoku,
tfeti fada pacha chlzi vpred a Ctvrta rfada
ma na starosti stfidavé otaceni doleva a
doprava.

Breakem se hra breakne.

Robot mUiZe nosit s sebou jen tfi pred-
méty. Nékterymi kvadry v mistnostech Ize
posouvat a nastavit si je tak do co nejvy-
hodnéjsi polohy. Nepfijemnymi prekvapeni-
mi jsou naopak miny, pohyblivé mechanic-
ké mysi, ledové bloky a schody, na kterych
hrozi uklouznuti a jiné.

V nékterych mistnostech Ize potkat Ro-
botroida. Robotroid je maly nizky robot, v
jeho mistnosti se nachazi i dlazdice se Sip-
kami, kterymi m{ze nas robot fidit Robot-
roiddv pohyb a pouZit ho k odstrkani pre-
kazek nebo si ho miZe nastavit tak, aby
po ném preskoCil nepfijemné misto a po-
dobné.

Predmétl v bludisti jsou Ctyrfi druhy:
krychle, valce, jehlany a helmy.

Na informaénim panelu dole pod hra-
cim oknem se zobrazuji (zleva doprava) in-
formace o poétu aktivovanych mistnosti, o
predmétech nesenych, pocet Zivotl (poca-
teéni stav je 5) a ¢as, zbyvajici do vyprseni
vymezeného limitu.
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No a mapu ke hre, na niZ urcité netrpé-
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IRQ

vané 4*4 metry v koupelné jeho sestry, né-
ktera pismena Y, M, H a A se pozdéji nasla
v trucku LIAZ.

Otazkou zlistava, zda toto zjiSténi néjak
napomohlo k objasnéni ptvodniho problé-
mu.

Cerna kronika

Jisty A.S. (asi 17-18) z B. tvrdil, Ze Atari
800 XE dokéaZe pfi nahravani z TAPE hrat
tfi a vice kanalovou samplovanou hudbu
(8 bitl) a na obrazovce kreslit vektory v
256-ti barvach.

Tolik barev ale Atari ani nema a tolik
bitd nejspis taky ne.

Mazorna ukazka jak wznikaji programdg :

Software ze Shumice

Po vazné debaté s autorem depresivni
hudby se JSH rozhodl, Ze vytvofi komfortni
program CU-BASE na Didaktik M do tii kilo-
bajtll véetné grafiky a text(.

Freddy prekonal ocekavani a na zadost,
aby vytvoril néco ultra genialnéjSiho nez
jsou programy od bratfi Flask(, napsal spe-
cialni krokovaci algoritmus pro prakticky
jakykoli typ pocitace a skoro jakykoli typ
programovaciho jazyka.

10 GOTO 10

RUN

Déle pak vytvoril super mazaci program
pro Spectrum a kompatibilni.

10 NEW

RUN

Bfi Flaskové byli totalné zdrceni poté,
€0 na svém emulatoru Spectra uzreli pro-
gramy od JSH. Sdélil ndm to nejmenovany
majitel péti gumovych tlacitek z originalni-
ho Spectra 48. Jeden z bratr( dokonce za-
Cal breCet a fekl, Ze si myslel, Ze je nejlep-
Si.

Freddy je potéSen timto faktem, ale dal-
Si genialni programy uz tvofit nehodla.

nA POEATHU JE IDER

ANALYZA FHI]ELE_I:I
DOKONALE ZAHLE

NAKONEC SE NECO
PEECE JEN NAPISE

PEITOH EY STAEILD
UDELAT TOTO.

o &~ o na =

Edicni plan ZXM

JSH se nam priznal, Ze ma rad Vetrelce
vice nez Predatory. Vetrelec je velmi zakef-
na a faleSna potvora, ale ma i fadu vyhod,
tfeba proti predkusakim Predatordm.

Vychazime timto Freddymu vstfic a uve-
fejnime o Vetrelcich ¢lanek (ZXM 3/01), za-
timco ¢lanek o predkusacich Predatorech
o par Cisel odloZime.

Letni session

Za velkého poboufeni obant nejmeno-
vané vesnice, kde Freddy Zije, chodi v zele-
nocerveném pruhovaném svetru, kope
krompaéem do vodovodniho potrubi, pretr-
hava kable od vefejného osvétleni a po-
dobné, se bude pocatkem léta konat slav-
ny Shucon.

Nyni se feSi Dronova pripominka, zda
se tam bude opravdu shucat.

Reseni je v nedohlednu, prozatim ales-
pon majitel Atari 1040 STE presvédcivymi
argumenty a nezvratnymi dlkazy prokazal,
Ze Freddy vyhraval v mrazu pred domem
na klavesy a neodesel, dokud mu nezmrzly
baterky. Jedna klavesa byla nalezena ve

Green hell

Jak jsme se dozvédéli, tak A.l.D.S. vy-
konava momentalné na vojné KVOP, coz
je v prekladu Kratka Vychazka Okolo Plo-
tu.

To byl taky divod pozdrzeni vydani
skvélého spectristického ¢asopisu Your
Spectrum, jehoZ vanocni Cislo, datované

PAK TO HOED I'!_EEHﬂDf
A HUS1 5E NAJIT CHYER

na zafi 2000, vySlo koncem dubna 2001.

Kup si Sprinter!

Sprinter je fakt masSinka. Obsahuje pro-
cesor taktovany na 21 MHz. Skutecnost,
Ze ve skuteCnosti béha na 12 MHz nevy-
svétluje vyrobce preklepem, ale pouZzitim
paméti taktované na 7MHz.

Skuteénost, Ze (idajné Sestnactibitové
DAcko prehrava osmibitové samply oddd-
vodnuje vyrobce tim, Ze DA je lepSi nez
General Sound a proto Zere tolik ¢asu, Ze
na softwarové obslouzeni hornich 16 bitl
nezbyva Cas.

Skutec€nost, pro€ jsou programy pro
Sprintera takové hrozné sracky, vyrobce

nevysvétluje.

Kolobéh hardwaru v
prirodeé

Dizzy li¢il, Ze nasSel inzerat na Didaktika
s dabelskymi Gpravami, zavolal na néj a
ptal se:"Ma ten Didaktik takovy ¢erveny re-
set a takovou klavesnici... a ... a jesté... ?"
Pry mél. "Tak to ho koupim, to je totiz muj
Didaktik a ty Gpravy jsou ode mne".

+GAMA tento fenomén obdivoval a lito-
val, Ze se mu néco podobného nepfihodilo.
Hardware totiz dabelsky neupravuje a nevy-
tvafi tudiz specifické identifikacni znaky.

Dizzy pokracoval o monitorech:"Bracha
méa RGB monitor, vyménil ho s tim ¢lové-
kem z konfery za monitor s videovstupem,
Ze tenhle ma videovstup odpéleny, a pak
zjistil, Ze ten videovstup neni odpaleny, jen
nékdo neumél pajet a pomrvil ho, zkratoval,
stacilo par opravnych tahl pajkou a bylo to".

A co na to +GAMA? "Jaképak neumél pa-
jet? Ja ten videovstup odrusil schvalné, aby
mi ten monitor nékdo nezacal pripojovat k
videu!"
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