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Zatfm posledn{ hra na 2ZX Spectrum od Patrika Raks, znamého
praZského programétora.

ZaXehte zdkeFné bubliny do Easoprostoroué brany!!!
Je to skvéld hra, vizné |

Kdo se dostane do dvacité stage, uyhraje automobil | <Rle rad3i
tomu moc nevérte | My jsme totiz strainf vtipalkové..)

Ho tak vaine - jestli chcete troiku vedet, o co v L& hfe jde,
mrknéte se do tohoto manudlu.



Program QANG:
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A to dal¥i neberte moc vdzné:

This page designed bg:
(vy jimedné bez copyrightu) Jakub Hynek, INFOsoft

Urelé podékovini (uy jime&né desky):
firmé Sinclair Research Ltd. za ten skvél§ poéitaé

firmé SamCo za Jing skvélj poditaé (SAM Coupé, kdybyste nevédéli,
o co jde)

firmé Zilog za 280 (co mé v pod{taéi Hanousek)
firmé Mostek za 288 (co m3 v po&{t adi Hynek)

firmé Ferranti (jestli je to Spatné napsang, tak sorry..) za
zikaznick§ obvod ULA ¢co mdme v po&itadi obad

a nakonec udm, co jste si tu hru koupili

A to dalii zase berte hodné& vizné:

Jakgkoliv  prodej, kopirovini, vyménovini, pljéovini,
pronajimini, verejné publikovini a upravovini programu QRNG bez
svoleni autora je v rozporu s autorskym zikonem a tedy trestne!



QANG

”A co Je to viastné ten QANG?”, “Hmm... No... Jak
bych to tak... No, znite PANG?”, “Ne.”, ”Tak to je néeo
podobnyho...”, “???”, "Dole Je takoveJ panilek, a ten
strilf do takove jch bublinek...”

Tak takhle né Jak to vypadalo, kdyZ jsme se Patrika
Raka zeptall, co jsme od ného koupll za program. On
totiz QAMGa zrovna nemél doma, takze ndm ho nemohl
neJen dat, ale anl ukdzat. Jeité by byla na mfsté
poznémka, Ze Patriklv kamaréd, ktery hril ve vedle j&/m
pokoJl na Amize Jakousl strateglckou hru, se béhem
tohoto rozhovoru dusil smichy...

PIné jsem to pochopll, kdy% Jsem QANG poprve
uvidél., A také jsem utrpél troJl £ok: 1) Samplovany
vykFlk “QANB”, 2) Skvélé herni pozadl, 3) A ted pozors
Hra vznikla za 3 (slovy TRI) dny!

Ale vy byste se asineJsplé konedné chtéli dozvédét,
o co ve hfe jde. Takze sl nahrajte hru do poéltale
(nechel vdm nljak rozkazovat, ale Je to asl nejleps(
zplsob, jak pochopit mdj vyklad), nadefinu jte sl oviddin(
a spustte hru. Jak vidite, Jste vskutku jakysi
panilek, ktery mize chodit vlevo a vpravo a L' I
stifllet nahoru. Ylastnl hra se odehrivd na
pomérné malé <istl obrazovky, na které je vyborny
obrizek Prazského Hradu (Patrik Rak a Milan Matougek
upozorfuli, 2e scanner nemajl...). Pozorné si viimnéte
trublce v levém hornim rohu hracl plochy. Buml
Vylétla z nl bublinka, a vesele s| to poskaku je
F sem a tam. Tak3e predevi(m: Bublinka vas nesmf
strefit. Ma zad4tku mite osm (&fslicl 8) Zivotd. Jestli se
vdm to zdad hodné, tak chviku hrajte (pokud ¢lrou



ndhodou vite Jak..) a brzy zménite nazor. Madtésti v
kazdé Grovni zaélnate s pinym potem Zivotd, a je zcela
Jedno, Jestli jste Jich na konci minulé Grovné méli osm
nebo Jenom Jeden.

Béhem chviky se priblizné ve stfedu (nebo ve
ctvrtek?) hernl plochy objevi Ctverelek. Kdyz se na
néJ lépe podivite, neujde vam, Ze to neni Etverelek ale
Ciyri Sipicky, kterd ukazu)i ven ze strredu. Kdyz jedté
chvilku vydrizite (A uhe jbe jte taky trochu )
ty bublince, nebo se toho nedoékate...”’), —1'- =
étveredek se decentné zménf. Mo
pochopiteiné, 3ipilky nyni mi* do stfedu
pomysiného Etveredku. Tak, a ted pridla vage chvile.
Kouke jte dostat bublinku do ¢tverelkul (Dovedu sl
predstavit Jak hloupé asited koukéte...) To byste ale asi
chtéli v&dét Jak. (Doufdm, e Jsem vis predchozi
pozndmkou v zdvorce neurazil. KdyZ tak ty zévorky
klidné preskaku jte...)

Kdyz VystFeI[te a streflfte se do bublinky, mizZe (ale
také nemusi) se vam poitéstit, Ze bublinka vysko&l vyE,
nez skace obvykle. Kdyz to provedete ve vhodnou chuili

na vhodném misté, bublinka viet! do étverelku. (Jen

tak mezl reéf: Ze scrolingu ve hife se miiZete
dozvédét, Zze to neni étverelek nybrz ¢asoprostorovd
bréna..) V nékterych STAGE (to Jje néco na zplsob
LEVELu, coZ Je Grovef..) Je tieba strelit do bublinky
nékolikrat rychle za sebou aby vyskolila jeité vyie,
protoze... ...ale to uZ uvidlte sami.

Aby to viak nebylo zase tak jednoduché, Sipiéky se
po chvfli zase otod ven od stifedu. Schvélné tam zkuste
dostat bublinku ted... “Chutérna’” co? Pro ty, ktekf
neuposlechli mé dobré rady (nemédm na mysll tu nemdné
dobrou radu s trefovdnim se v tuto chvili, nybrz to
nahrani programu do poéftade), podotykém, Ze z trubice
prévé vylétla dalil bublinka. No nic.



KdyZz se vadm poda®l viechny bublinky, které vim
poletu)l po obrazovce, “nahizet” do
¢asoprostorove brany, postupujete do dalsf
STAGE. Pokud vis zajimi, co Je v daldich
drovnich, tak sl nechte zajft chut... Kdybych
vém to viechno “vyslepi¢l”’, tak by vas to
nebavilo hrat.. Mo dobfe. Tak ale jJen trochus VE&tE(
pofet kulilek, nfzkd zakladnl vyska skoku bublinky a
spousta daléfch pi*l Jemnostl. Schvalné ndm napiste, kam
Jste se aZ dostall, a Jaké to tam bylo.. U “trindctky”
budte trpélivi. Menl to Skodolibé (13) poslednl STAGE.

QANG Je (zatim - tedy alespoft doufdm, Ze Jen

zatim...} posledni hrou autorskdé skupiny Scorplon,

kterou udélall pro ZX Spectrum, a to v kvétnu

roku 1991, Pak uZz nésledovala Jen

veledspé3na konverze hry Hexagonia

na podftas SAM Coupé ("To

Je skvélej poéftaé,

méll byste sl ho

koupit.”), kterd se

uskutelnlla na podzim tého% roku. A od té doby Je u

Scorplonu ticho. Kdo vf, zda Tajemstvl Valtaru, Star

Crusaders, Milenniurn a dalSl slibované hry kdy uzff

svétlo svéta. Nezbyva nez doufat. Nicméné by byla velikd

ikoda, kdyby talentovany programator Patrik Rak
opravdu se Spectrem skonéil, a vénoval se Jen Amlze.



Hahrani programu do paméti poéitate

1) Propojte pocftac a kazetovy magnetofon podle popisu v manudlu
pocitace.

2) Vlezte kazetu s programem do magnetofonu a previiite ji na
za¢dtek programu.

3) Nastavte hlasitost na magnetofonu asi na 2/3 jeifho rozsahu.
Pokud md magnetofon nastavitelnou vy$ku zvuku, nastavtie ji na
maximum.

4) Napiste na obrazovku prfkaz LORD ' (stiskem Kldvesy J a
dvakrét Symbol Shift + P), odedlete pifkaz stiskem EMTER a
pusfte magnetofon.

85) Do poéftae se nahraje nejprve hlavicka a na obrazovce se objev{
ndzev programu. Postupné se nahrajf véechny ¢dsti programu.

6) Po nahrdn{ vypnéte magnetofon.

Tento postup jiZ vétdina uZivateld znd (nékteri ani nic fineho
neznajf), pokud oviem nejsou dplnymi zacdtecnfky. Oviem i s témi
musime v nagich manudlech poéftat. Co ovSem mnohdy nevéd{ ani ti
pokrocilejéfs

Co délat, jestlize program nelze nahrit
Nahrdvdn{ programl vénujeme veskerou pozornost, takze by tato
moZnost neméla vibec nastat. Pokud se to viak preci fen stane,
prichdz{ v Gvahu tyto moZnostis

1) Na zaddtku nahrdvdn{ se sice objevi pruhy, ale nenapiie se
hlaviéka - v tomto prfipadé je vétsinou chyba ve Ipatné
nastavené hlasitosti, Zkuste ji proto zménit a opakovat pokus.
Také mude byt chyba v nastaven{ vyiky hlavy u vaieho
magnetofonu. Pokud tedy nepomiZe zména hlasitosti (piip. vysky
zvuku), zkuste mirné prestavit vyiku hlavy magnetofonu. Opét
je t¥eba ponékud experimentovat.

2) Program se sice nahraje do paméti, ale nespusti se. Misto toho se
poéftaé “vyresetuje nebo zasekne, Chyba je zrejmé steind jako v
predchoz{m pripade.

3) Nékde uprostied nahrdvdn{ se poéftac vyresetuje (vymaZe) nebo
zasekne a pii opakovanem pokusu o nahr&t{ k tomu dojde opét na
steiném misté - v tomto pripadé je chyba v zdznamn na kazeté
(drop-out). V tom pripadé si sami nepomiZete a hude tieba, abyste
ndm kazetu zaslali k obnoven{ nahrdvky.
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