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Zatím poslední hra na ZX Spectrum od Patrika Raka, známého 
pražského programátora. 

Zažeňte zákeřné bubliny do čaxoproxtoroué brány ! ! ! 

Je to skvěli hra, vážně I 

Kdo s e d o s t a n e do d v a c á t é stage, v y h r a j e automobil I <flle r a d š i 
tomu moc n e v ě ř t e I My jsme t o t i ž s t r a š n í vt ipálkové. . . ) 

No t a k važne - j e s t l i c h c e t e t r o š k u v e d e t , o c o v t é h ř e jde , 
mrkněte s e do t o h o t o manuálu. 
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fl to dalš í neberte noc vážně: 

This page designed bg: 

(výjimečně bez copyr ightu) Jakub Hynek, XNFOsoft 

Uřelé poděkování (výjimečně česky): 

f irmě Sinclair Research Ltd. za ten skvělý počítač 
firmě SamCo za Jiný skvělý počítač (SRM Coupě, kdybyste nevěděli, 
o co Jde) 

f irmě Zilog za Z8B (co mi v poč í tač i Hanousek) 

firmě Mostek za Z8B (co má u poč í tač i Hynek) 

firmě Ferranti ( j e s t l i je t o špatně napsaný, tak sorry...) za 
zákaznický obvod ULfl (co máme v poč í tač i oba) 

a nakonec uán, co j s t e si tu hru koupili 

R to další zase berte hodně vážně: 

Jakýkoliv prodej, kopírování, vyměňování, půjčování, 
pronajímání, veřejné publikování a upravování programu QRHG bez 
svolení autora je v rozporu s autorským zákonem a tedy t res tne ! 



QňfIG 
" A co j e to vlastně ten QANQ?" , "Hmm... No... J a k 

bych to tak... No, znáte PANS? " , "Ne.", " T a k to Je něco 
podobnýho...", " ? ? ? " , "Dole je takove j panáček, a ten 
stř í l í do takovéJch bublinek..." 

T a k takhle nějak to vypadalo, když Jsme se Pat r ika 
Raka zeptali, co Jsme od něho koupili za program. On 
tot iž QANGa z rovna neměl doma, takže nám ho nemohl 
ne jen dát, ale ani ukázat. J e š t ě by byla na místě 
poznámka, že Pat r ikův kamarád, k t e r ý hrál ve vedlejším 
pokoj i na Amlze Jakousi s t ra teg ickou hru, se během 
tohoto r o zhovo ru dusil smíchy... 

Plně Jsem to pochopil, když Jsem QANQ poprvé 
uviděl. A také Jsem utrpě l t r o j í šoki 1) Samplovaný 
výkřik "QANQ" , 2) Skvělé herní pozadí, 3) A teč pozor« 
H ra vznikla z a 3 (slovy TŘI) dnyl 

Ale vy bys te se asi nejsp íš konečně chtěli dozvědět, 
o co ve h ře Jde. Takže si nahra j te h r u do poč í tače 
(nechci vám nijak rozkazovat , ale Je to asi nejlepší 
způsob, Jak pochopit můj výklad), nadef inujte sl ovládání 
a spus ť te hru. J a k vidíte, J s te vskutku Jakýsi 
panáček, k t e r ý může chodit vlevo a vpravo a J 
s t ř í l e t nahoru. Vlastní h r a se odehrává na 4 m i 
poměrně malé čás t i obrazovky, na k t e r é Je výborný 
obrázek P ra ž ského Hradu (Patr ik Rak a Milan Matoušek 
upozorňuj í , že scanner nemají...). Pozo rně si všimněte 

trubice v levém horním rohu hrac í plochy. Buml 
Vylét la z ní bublinka, a vesele sl to poskakuje 

r sem a tam. Tak že především: Bublinka vás nesmí 
s t re f i t . Na začá tku máte osm (číslicí 8) životů. Jest l i se 
vám to zdá hodně, tak chvilku h r a j t e (pokud č i rou 



náhodou v í te Jak...) a b r z y změníte názor . Naš těs t í v 
každé úrovni zač ínáte s plným počtem životů, a j e zce la 
jedno, jest l i J s t e j ich na konci minulé úrovně měli osm 
nebo Jenom Jeden. 

Během chvilky se přibližně ve s t ř e d u (nebo ve 
č t v r t ek? ) herní plochy objeví č t ve re ček . Když se na 
ně j lépe podíváte, neujde vám, že to není č t v e r e ček ale 
č t y ř i šipičky, k t e r é ukazuj í ven ze s t ředu . Když j e š t ě 
chvilku vyd rž í t e ( " A uhe jbe j te taky t r o chu -r-^ 
tý bublince, nebo se toho nedočkáte..."), - - r i v r - r -
č tve reček se decentně změní. No 
pochopitelně, šipičky nyní míří do s t ř e du 
pomyslného č t ve rečku . Tak , a teč přiš la vaše chvíle. 
Koukej te dos ta t bublinku do č t ve r e čku l (Dovedu sl 
představ i t Jak hloupě asi te3 koukáte...) T o bys te ale asi 
chtěli vědět jak. (Doufám, že Jsem vás předchoz í 
poznámkou v závo r ce neurazil. Když tak ty závo rky 
klidně přeskakujte. . .) 

Když vys t ře l í t e a s t r e f í t e se do bublinky, může (ale 
také nemusí) se várn poštěst i t , že bublinka vyskoč í výš, 
než skáče obvykle. Když to provedete ve vhodnou chvíli 

na vhodném místě, bublinka vletí do č t ve re čku . ( J en 
tak mezi řeč í : Ze scroll ingu ve h ř e se můžete 

dozvědět, že to není č t ve reček nýb r ž č a s op r o s t o r o vá 
brána...) V něk te rých S T A G E (to Je něco na způsob 
L E V E L u , což Je úroveň...) Je t ř eba stře l i t do bublinky 
několikrát rych le za sebou aby vyskoči la j e š t ě výše, 
p ro tože ale to už uvidíte sami. 

Aby to však nebylo zase tak Jednoduché, šipičky se 
po chvíli zase otoč í ven od s t ředu . Schválně tarn zkus te 
dostat bublinku teč... " Chu ť á r na " co? P r o ty, k te ř í 
neuposlechli mé dobré rady (nemám na mysli tu neméně 
dobrou radu s t re fován ím se v tu to chvíli, n ýb r ž to 
nahrání programu do počítače), podotýkám, že z t rub ice 
právě vylétla další bublinka. No nic. 



Když se vám podař í všechny bublinky, k t e r é vám 
poletují po obrazovce , " naháze t " do 
č a s op r o s t o r o vé brány, pos tupu je te do další 
S T A G E . Pokud vás zajímá, co Je v dalších 
úrovn ích, tak sl nechte za j í t chuť... Kdybych 
vám to všechno "vyslepičl l", tak by vás to 
nebavilo hrát.. . No dobře. T a k ale j e n t rochu i Vě t š í 
počet kuliček, n ízká základní výška skoku bublinky a 
spous ta dalš ích př í jemnost í . Schválně nám napište, kam 
J s t e se až dostali, a Jaké to tam bylo... U " t ř i nác t ky " 
buč te trpěl iví . Není to škodolibě (13) poslední S T A G E . 

QANQ Je (zat ím - tedy alespoň doufám, že Jen 
zatím...) poslední h rou au to r ské skupiny Scorplon, 

k t e r ou udělali p ro ZX Spectrum, a to v květnu 
r o ku 1991. Pak už následovala Jen 

veleúspěšná konverze hry Hexagonia 
na poóítao S A M Coupé ( " To 

Je skvě le j počítač, 
měli bys te sl ho 
koupit."), k t e r á se 

uskutečni la na podzim téhož roku. A od té doby Je u 
Scorp lonu ticho. Kdo ví, zda Ta jemstv í Va l taru, S t a r 
C ru sade r s , Millenniurn a další slibované h ry kdy uzř í 
svět lo světa . Nezbývá než doufat . Nicméně by byla veliká 
škoda, kdyby talentovaný p rog ramáto r Patr ik Rak 
opravdu se Spec t rem skončil, a věnoval se Jen Amlze. 



Nahrání progranu do panětl počítače 

1) Propojte počítač a k a z e t o v ý magnetofon podle popisu v manuálu 
počítače. 

Z) Vložte kazetu s programem do magnetofonu a p ř e v i ň t e ji na 
začá tek programu. 

3 ) N a s t a v t e h l a s i t o s t na magnetofonu as i n a 2 / 3 jejího rozsahu. 
Pokud má magnetofon n a s t a v i t e l n o u v ý š k u z v u k u , n a s t a v t e ji na 
maximum. 

•4) Napište n a obrazovku př íkaz LORD " " ( s t i s k e m k l á v e s y J a 
d v a k r á t Sambo! S h i f t + P), odešlete p ř í k a z s t i s k e m EMTER a 
pusCte magnetofon. 

3 ) Do počítače se n a h r a j e ne jprve h l a v i č k a a n a obrazovce se objeví 
n á z e v programu. Postupně se n a h r a j í v š e c h n y č á s t i programu. 

6 ) Po n a h r á n í v y p n ě t e magnetofon. 

Tento postup již v ě t š i n a u ž i v a t e l ů zná ( n ě k t e ř í a n i nic jiného 
neznaj í ) , pokud ovšem nejsou úplnými z a č á t e č n í k y . Ovšem i s těmi 
musíme v naš ich manuálech počítat . Co ovšem mnohdy nevědí ani t i 
pokroči le jš í ! 

Co dělat. Jestliže program nelze nahrát 
N a h r á v á n í programů věnujeme veškerou pozornost, takže by tato 

možnost neměla vůbec n a s t a t . Pokud se to v š a k přeci Jen stane, 
p ř i c h á z í v ú v a h u t y t o možnostii 
3) Na z a č á t k u n a h r á v á n í se sice ob jeví p r u h y , ale nenapíše se 

h l a v i č k a - v tomto případě je v ě t š i n o u c h y b a v e špatně 
n a s t a v e n á h las i tos t i . Zkuste ji proto změni t a opakovat pokus. 
Takž může b ý t c h y b a v n a s t a v e n í v ý š k y h l a v y u vašeho 
magnetofonu. Pokud tedy nepomůže změna h l a s i t o s t i (příp. v ý š k y 
z v u k u ) , zkuste m í r n ě p ř e s t a v i t v ý š k u h l a v y magnetofonu. Opět 
je t ř e b a poněkud exper imentovat . 

2 ) P r o g r a m se sice n a h r a j e do paměti, ale n e s p u s t í se. Místo toho se 
počítač " v y r e s e t u j e " nebo zasekne. C h y b a je zřejmě s te jná jako v 
předchozím případě. 

3 ) Někde uprostřed n a h r á v á n í se počítač v y r e s e t u j e ( v y m a ž e ) nebo 
zasekne a př i opakovaném pokusu o n a h r á t í k tomu dojde opět na 
stejne'm místě - v tomto případě je c h y b a v záznamu na kazetě 
(drop-out) . V tom případě sl sami nepomůžete a bude t ř e b a , abyste 
nám k a z e t u zaslal i k obnovení n a h r á v k y . 





Jan Hanousek 
Computer Software 

L á z e ň s k á 6 
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