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POCITACOVE HRY

Preklad navodu k pouZitiu

DIDAKTI'_IIIC(: GAMA
OSOBNY MIKROPOCITAC



POCITACOVE HRY

(kolekcia 8 hier pre poéitace DIDAKTIK)

PSSST (ULTIMATE Play The Game)
JET PACK (ULTIMATE Play The Game)
KUCHARIK (ULTIMATE Play The Game)

SACHY (PSION s Micro-Gen)
REVERSI (PSION)
BACKGAMMON (PSION)
SIMULATOR LETU (PSION)
CIELOVA ZASTAVA (PSION)

POZNAMKY: Aké s@i zmeny oproti papierovej verzii?

Boli opravené najmid gramatické chyby, ako interpunkéné
znamienka, preklepy, slovosled, skloriovanie, c¢echizmy vo
vetach atd. Prilohou PDF verzie tejto brozury je aj
kolekcia 8 hier v Slovenskom jazyku pre 48Kb pocitace
DIDAKTIK vo formate TAP.

Tato zaloha bola vytvorena BEZ SUHLASU pévodného autora /
autorov, dna 8.1.2017 pre vlastni potrebu a bude umiestnena
na webovom sidle www.webstern.sk.
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KUCHARIK

8éf Charlie dr#i vSetky prisady zamknuté v komore a
vybera ich iba ak chce s nimi piect.

Samozrejme, toto ich strasne rozcéuluje!

Hned, ako mdézu, vyliezaju prisady z komory,
vytahujic vsSetky mozné hluposti zo zasuviek a dosky
kuchynskej linky.

Stary chudak Charlie! Musi omracit prisady s mukovymi
bombami, hodit ich do mixovacej nadoby, pretoze ak sa
ocitnt v smetnom koSi, zoZerie ich priSera, ktora tam zije.

Ak sa dostanu do cesta na kola¢ nejaké smeti alebo
hlaposti, potom sa zmeni mnoZstvo potrebnych prisad a
Charlie musi pracovat rychlejsie, ak chce upiect svoj
kolac.

Vpravo: klaves Q
Vlavo: klaves W
Dole: klaves E
Hore: klaves R

Hodenie muéneho vrecka: klaves T
PrerusSenie hry s klavesom CAPS SHIFT.

Riadok v hornej casti obrazovky zobrazuje:

Skére jedného a dvoch hracov

Zivoty, ktoré ostavaji jednému alebo dvom hraéom
NajvysSSie dosiahnuté skoére
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JET PAC

Firma Acme Interstellar Transport Company dopravuje
stavebnice kozmickych lodi do réznych miest Galaxie. Ako
jej skusSobny Séfpilot mate za ulohu zostavit rakety a odist
na Vase dalsie pdsobisko.

Vzhladom na to, Ze nemate casto Sancu na bezplatny
zadjazd cez Galaxiu, Jje toto pre Vas velkad prilezitost
zbohatnut. Zastavte sa na VasSom vylete na niekolkych
planétach, pozbierajte niekolko vreciek drahych kameriov,
prvkov alebo zlata a vezmite ich spat so sebou.

Znie to jednoducho, Zze!

Ale predtym, ako sa stanete najbohatSou osobou v
celom vesmire, nezabudnite znovu naplnit Vasu kozmickua lod
Siestimi vakmi paliva. Urobte to vidy, ked pristanete na
planéte. VsSetky ostatné dobroty, ktoré najdete, su Vase. Po
pristati zistite, Ze mate k dispozicii najnovs$i Hydrovad
Jet Pac, ktory mdézZe automaticky pomocou vzduchu zdvihnut
nad zakladnu rakety lIubovolny stupen rakety, palivovy vak
alebo cennosti, na ktorych nechcete pristat.

Nezabudnite, Ze VAas hypervykonny Quad Photon Laser
Phasers mdéZe znic¢it hocico, hocijakého votrelca, ktory by
mohol mat namietky voéi Vasej navsteve.

Ovladanie Vasho Tryskového Muza

Vas Tryskovy Muz je plne ovladatelny pomocou klavesnice

LET ALEBO KRACAJ VLAVO klavesy Z X B M

LET ALEBO KRACAJ VPRAVO klavesy X V N SYMBOL
ODPALENIE: Iubovolny klaves na druhom riadku /A S D F atd./
Rychle odpalenie laseru sa dosiahne trvalym podrzZanim
odpalovacieho klavesu.

PLYN: Iubovolny klaves v tretom riadku /Q W E R atd./
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VZNASANIE: Tubovolny klaves na riadku s &islicami, mdzZe byt
pouzity na uvedenie Tryskového Muza do vznasavého letu bez
pouzitia paliva /1 2 3 4 atd./.

RIADOK V HORNEJ CASTI OBRAZOVKY ZOBRAZUJE:
Skére prvého a druhého hraca

Zivoty ostavajice jednému a druhému hradovi
NajvysSsSie dosiahnuté skére

1. Uvod do hry REVERSI

REVERSI je hra, ktorad sa hra na hracej doske.
Pochadza z 19. storoé¢ia a je tieZz znama aj pod nazvom
Othello. Meno odraza prisnu moralku vtedajsich casov a
sucasne ukazuje aj viktoriansku tuzZbu po novych tzemiach.

REVERSI je strategicka hra, pri ktorej zalezi na
skusenostiach. Hrad sa medzi dvoma protivnikmi /&ierny a
biely/ na S$tvorcovej hracej doske podobnej Sachovej.
NajvzruSujicejs$im prvkom v hre pre novaéika je dramaticka
zmena situdcie na oboch stranach, podla toho, ako pokracuje
hra. Najprv to vyzera, Ze ¢ierny ma neodskriepitelnu
prevahu, potom zasa ma prevahu biely, aZz kym mu ju &ierny
neodoberie atd.

Vzhladom na podstatu hry Reversi nie je vhodné
oslavovat vitazstvo skdér, ako sa skonéi hra. Pri skiisenom
hracéovi mézZe byt presvedéend velka armada, aby presla na
druhil stranu - skére u oboch hracéov sa preto dramaticky
meni a toto sa stane poc¢as hry niekolkokrat! SG tu mozZné
miliény réznych variant hry a preto je tu dostatok
priestoru pre rézne individudlne spbésoby hry. A je tu, na
rozdiel od Sachu, zarucené, Ze kazda hra skoné¢i v priebehu
najviac 60 tahov. V skutoénosti trva kazdad hra asi 30
tahov.
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Program pre hru Reversi je napisany skoro cely v
strojovom kéde a obsahuje prvky prevzaté z oblasti umelej
inteligencie. Na poslednom poc¢itacovom veltrhu vyhrala
skorsia verzia tohto programu 28 z 30 sutazZnych hier a
pritom isla iba na poloviény vykon! Pocet hracéov na celom
svete, ktori su schopni porazit tento program, ked je
nastaveny na urovern experta, musi byt preto velmi
obmedzeny .

Program je navrhnuty tak, aby Vam umozZnil si dobre
zahrat na akejkolvek urovni. Pokial sa iba uc¢ite pravidla a
skusSate zaklady hry, je vhodné si nastavit uroven hry na
"Novacik". V takomto pripade si tieZ mdéZete nastavit
poéiatoént poziciu tak, ako Vam to vyhovuje. S tym, ako sa
zvySuje Vas cvik, mézete zvySovat uroven hry a zmenSovat
handicap, ¢im sa bude stavat kazdad hra spravodlivou.

2. Pravidla hry REVERSI

2.1. Hra REVERSI je strategickd hra medzi dvoma hraémi,
¢iernym a bielym, ktori striedavo tahajt na hracom poli s
8x8 policdkami. Cierny taha prvy.

2.2. Mézete si zvolit, ¢i chcete zacat Vy alebo mdézete
umoznit poéitacu, aby zacal prvy. Rovnako si mbézZete zvolit
variant pre hru medzi dvoma osobami, pric¢om pouzijete
pocita¢ ako rozhodcu a poc¢itadlo skére.

2.3. Tah sa realizuje umiestnenim novej figarky na hraciu
dosku, do najbliZsieho voIného miesta pri protivnikovych
figarkach.

2.4. Kazdy tah musi mat za nasledok zajatie jednej alebo
viacerych protivnikovych figurok.
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2.5. Zajatie sa prevedie zachytenim protivnikovej figurky
/alebo suvislého radu jeho figurok/ medzi figurku, s ktorou
sa prave taha a figarku rovnakej farby, ktorda je uz
umiestnend na hracej doske. Zajatie mdZe byt prevedené
horizontalnou alebo vertikalnou priamkou, po uhlopriecke
alebo s lubovolnou kombindciou tychto moZnosti. VsSetky
figurky, ktoré sa zajaté figarkou, ktorou sa prave hra,
zmenia farbu na jej farbu.

Ak celkom nerozumiete, ako funguje zajatie, nevadi
to! Pocitac¢ zaisti, Ze vSetky zajatia sa preveda spravne a
vysledny efekt uvidite na obrazovke. Je mozZné si prehrat
spédtne prave hrani hru. Prehravanie mézete kedykolvek
prerusit a zacat hrat znova. Pocas ucenia mbézZete preto
smelo experimentovat.

2.6. Figurkami sa po tom, ako sai raz poloZené, uzZ viacej
netahd, menia iba svoju farbu, ak st zajaté. Preto nie je
jednoznac¢ne najlepsSie pristupovat k hre tak, Ze sa snazite
ziskat ¢iselnu prevahu, pretoZe sa mbéze lahko stat, zZe
stratite vladu nad vlastnymi figarkami.

2.7. Ak nie je mozZné Ziadne zajatie, musi hraé¢ vynechat
svoj tah a povolit tahat svojmu protivnikovi.

2.8. Hra skoné¢i, ked ani jeden z hracov nembézZe tahat. Toto
sa stane vtedy, ak je hracia doska plna alebo ked su
figurky rozmiestnené tak, Ze nie je mozZné Ziadne zajatie,
teda obaja hracéi mézu iba vynechavat svoje tahy. Extrémny
pripad ukonc¢enia hry je, ak jeden z hracov nemd v hre
ziadne figurky.

2.9. Vitazom sa stava hraé, ktory vlastni na konci hry
najvaésiu armaddu. Pocitaé¢ rata skére pocas hry.
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3. Ako hrat hru na Vasom pocéitaci

Ak ste tuto hru nikdy predtym nehrali, zvolte si na
zac¢iatku programu volbu pre ukazku hry. Cez ukazkovu hru sa
mézZete pohybovat dopredu alebo dozadu, takZe mdzZete vidiet
jasne kazdy tah. V akomkolvek sStadiu mdzZete prevziat
riadenie hry bielych alebo éiernych figurok a hrat proti
poéitacu.

Poc¢as hry vlozte svoj tah ako odkaz na sStvorec
mriezky, ktory ste si zvolili, pricom pismend od A po H
reprezentuji zvislé stipce a &isla od 1 po 8 reprezentuju
vodorovné riadky. Napriklad D6 znamena Stvorec, ktory lezi
v stipci oznadenom "D" a v riadku oznaéenom "6".

Nezabudnite po tom, ¢o ste vlozili svoj tah, stlaéit
klaves ENTER. Poéitac¢ si overi, ¢éi je zvoleny tah skutocne
realizovateIny. Ak nie /napriklad, ak je uz dany Stvorec
obsadeny alebo ak neexistuji uz Ziadne legalne tahy/,
budete poziadany, aby ste si opat zvolili svoj tah. V
situacii, kedy nemate k dispozicii Ziaden legalny tah,
musite tahat naprédzdno stlacenim klavesu tak, ako je to
pozadované.

Ak ste na tahu, mézZete si vyvolat jednu z moZnosti
hry stlacenim samotného klavesu ENTER, predtym ako urobite
Vas$ tah. Na obrazovke sa potom zobrazia moZnosti, ktoré si
mézZete vybrat z menu, pric¢om kazda z volieb je
samovysvetlujuca. Ak opat stlac¢ite klaves ENTER, na
obrazovke sa znovu zobrazi hra a méZete pokracovat ako
predtym svojim tahom.

Aby ste si zvolili jednu z volieb /poéas zobrazenia
menu/, stladte klaves s &islom, ktoré oznaduje prislusnu
volbu.

Pomocou jednej z volieb menu méZete zmenit drover
hry. VlozZte é&islo od 1 /Novaéik/ po 9 /Expert/. Pri vyssSej
urovni hry je ¢as odozvy dlhsi, pretoze je potrebné, aby
poc¢itaé¢ vyhodnotil viac moznosti. Ak chcete prerusit
pocitaé¢ pocas jeho tahu na vysokej turovni hry, stlacte
klaves BREAK. Program si to vSimne a odpovie ihned so
zodpovedajuicim tahom /ktory nemusi byt najlep$i mozZny/.
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Ak stale prehravate na urovni "Novaéika", mate
moznost si pri zaciatku hry zvolit pociatoénu poziciu.
VyuzZite tato mozZnost a obsadte si Styri rohy a ostatné
Stvorce, o ktorych si myslite, Ze su ddlezité. Potom to
skiste znovu.

4. Niekolko postrehov ako prelstit Vasho protivnika

4.1. Rohové Stvorce su obvykle povazované za najcennejsiu
poziciu zo vsSetkych. Nembézu byt zajaté a kontroluja tri
dlhé priamky - vodorovnd, zvislu a diagondlnu. Ziskanie
rohov vSak nie je Uplne jednoduché a nie vidy je vyhodné.

4.2. Stvorce v blizkosti hran nie st velmi populérne,
pretozZe tu umiestnend figurka poskytuje vyhodni prestupni
stanicu na ziskanie okraja alebo hrany.

4.3. Stredné uhloprieéky su vyhodné, ale iba ak mate
obsadené protilahlé rohy, inak si ako stvorené na rychly
utok!

4.4. V skor3ich §tAdiach hry je vhodné ostat najdlhsie /ako
je to len mozZné/ v strede hracieho pola.

4.5. Ak Vas protivnik ziska rohy, je moZné pre skuseného
hraca tieto ohradit a tym znizZit jeho vyhodu. Najdite
spbésob, ako to urobit.

4.6. Ako sa blizi koniec hry, skuste znizZovat pocet
moznosti, ktoré st k dispozicii VasSmu protivnikovi a
pamdtajte, Ze iba ten je vitaz, kto mad na konci hry najviac
figarok!

5. STRATEGIA

Hra Reversi poskytuje hrac¢om mnoho mozZnosti. Okrem
obvyklych moznosti, ako st hra proti poéitacu, alebo hra
pre dvoch, kedy je pocé¢itaé¢ vyuzity ako rozhodca, je mozné
si skusat svoje vlastné stratégie, ako vyhrat v hre
Reversi.
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Uvazujte, Ze kazda hra zac¢ina s obsadenymi Styrmi
strednymi Stvorcami D4, E4, D5, E5. Cierny taha prvy. Na
zac¢iatku hry mbézZe &éierny tahat na C5, D6, E3 alebo F4, &im
zajme jednu bielu figurku. Tato biela figurka sa stava
Ciernou. Predpokladajme, Ze c¢ierny si zvoli D6.

Cierny ma teraz v hre tri figurky, kym biely iba
jednu. Drzat si svoju armadu malu je jedna z mozZnosti, ako
obmedzit Sance protivnika. Ovplyvriuje to vsSak aj Vase
Sance, ba ¢o viac, riskujete stratu vsSetkych Vasich
figarok!

Co je lepsie, pozicia alebo materidl?

Ako uvidite pocas ukazkovej hry, Stastie sa stdle priklana
z jednej strany na druha, pricom hra sa skonéi vyhrou pre
bieleho /&o bol zhodou okolnosti v tejto hre poé&itaé&/.
Casto sa podari kludovym tahom dondtit protivnika, aby
urobil nezZelany tah, pretoZe jeho pohyblivost bola
obmedzena.

Novu stratégiu si mbézZete vyskusat na pocditadi tak,
Ze si zvolite novi hru a potom si vyberiete hru pre dve
osoby, pric¢om hrate aj s céiernymi, aj s bielymi.

V akejkolvek faze hry si mbézZete hru znova zopakovat od
zac¢iatku a dovolit pocéitacu, aby hral za jednu zo stran.
Tymto spdsobom mézZete vyuzZit inteligenciu programu Reversi,
aby odporuéil v kazZdej situacii nejaky tah.

Opat ak chcete vyriesit hadanku alebo sledovat
koncovku niekoho iného, mézete si pred Startom novej hry
zvolit poc¢iatoénu poziciu a potom skimat varianty kazdého
tahu s vyuZitim moZnosti, ktoré Vam poskytuje schopnost
pocitaca prehravat spidtne jednotlivé tahy.
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Robot Robbie sedi vo svojej zadhrade, vysypajuc stary
mech s kompostom, aby pomohol jeho oblubenej Thyrgodian
Megga Chrisanthodil rast. Zrazu je celad zdhrada napadnuta
najhors$im, najnicéivejsSim hmyzom, aky si viete predstavit.
Ale Robbie je pripraveny.

Vybaveny troma plechovkami najnovSieho aerosélového
repelentu proti hmyzu, dymom a mucholapkami, bojuje Robbie,
aby udrzal smrtiaci zadhradny hmyz na uzde.

VSetko, ¢o mad urobit, je spravne zistit, ktory sprej
zabija ktory hmyz, pretoZe nespravny ho iba momentalne
zadrzi. Ak nechad Robbie jeho rastliny bez dozoru, hmyz sa
na nich rozmnozi, zoZerie listy a rastlina uschne a
zahynie.

Pokyny na pestovanie

Zasadte rastliny do dobrej pédy. Rast méze byt
urychleny zozbieranim vSetkych kompostovych vrecusok,
udrziavanim mladych vyhonkov ¢istych od vsetkych zahradnych
Skodcov a starostlivostou o listy, ktoré zbieraja slnecné
svetlo. Pamdtajte na to, Ze ¢éim viac listov ma rastlina,
tym rychlejsie bude rast.

Pouzitie spravneho repelentu ochrani pred vsetkymi
utocénikmi.

Prosim pozor: iba priblizne 20 % zo vSetkych rastlin
rozkvitne a splni tym Robbiho wvelky sen. Rastlina rastie
priblizne 2 aZz 5 minut.

OVLADANIE ROBOTA

Vas Robot je plne ovladatelny pomocou klavesnice.

Vlavo: klaves Q Hore: klaves R
Vpravo: klaves W Dole: klaves E
Streknutie sprejom: klaves T

PrerusSenie hry pomocou klavesu CAPS SHIFT.
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Simuldtor LETU od firmy PSION

Zavedte a spustite napisanim LOAD "".

V poslednom desatro¢i, tak ako vzrastala vykonnost
pocéitadov, sa piloti &oraz castejsSie uéili "lietat" na
novych lietadlach pomocou velkych, poéitacdom kontrolovanych
simuldtoroch na zemi. Aj na malom poc¢itaci je mozZné
simulovat zakladné parametre letu, dynamiku lietadla, jeho
navigaciu, hlavné kontrolné pristroje a zobrazenie krajiny
v redlnom case. "Simulator LETU" obsahuje vsSetky tieto
efekty a simuluje malé, vysokovykonné, dvojmotorové
vrtulové lietadlo.

Aspekty lietania

Zakladné prvky ovladania lietadla su knipel, klapky,
smerovka a riadenie vykonu motorov. Pohyb kniplom do stran
pésobi na kridelka na kridlach, ¢éim sa meni smer lietadla
doprava alebo dolava. Pohyb kniplom dopredu alebo dozadu
pdsobi na klapky na vyskovke, ¢éim sa prednad cast lietadla
dviha hore, resp. dole. Aerodynamika lietadla je velmi
zlozita. Zmena jedného ovladacieho prvku obvykle spdsobi
viac ako jednu zmenu. Napriklad kridelka nespdsobuju iba
prevracanie lietadla, ale stcasne vyvolavaja aj sekundarny
prad vzduchu, néasledkom ¢éoho lietadlo zataca. Tieto efekty
si mézZete overit a naudit sa ich ovladat pocas simuléacie.
Vyska a pohyb lietadla je ukazovany na mnohych pristrojoch
a navigaénych zariadeniach v kabine pilota.

Ako to je popisané neskdér - pilot musi pouzivat
tieto pristroje, aby mohol navigovat svoje lietadlo v
spravnom smere alebo vektore vzhladom na pribliZenie sa
k pristavacej alebo rozbehovej drdhe. Rovnako musi letiet
s lietadlom v zadanom kurze, priblizit sa k pristavacej
drahe spravnou rychlostou, v spravnom uhle a spravnou
rychlostou, ¢o umozni pristatie lietadla. Obvykle je
spravny pristdvaci uhol asi 3°, z &oho vyplyva vyska asi
6 000 stép na 20 milach, 3000 stép na 10 milach a 1000 stoép
na 3 milach pred pristavacou drahou.
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Lietanie

Simulator letu na poc¢itadi je plnohodnotny program,
ktory napodobriuje pilotaz malého lietadla v redlnom case so
zodpovedajucimi detailmi. Je realizovand detailnd simulécia
dynamiky lietadla, takzZze mdzZe byt prevedené aj prevracanie
lietadla alebo let po kruZnici /lopink/. MdZete pristavat
na jednej z dvoch drah, vzlietat, robit navigaciu pomocou
radiomajdkov a poc¢as letu sledovat okolie cez okna pilotnej
kabiny.

Na hlavnej obrazovke je pilotov pohlad do kabiny,
pricéom v dolnej polovici obrazovky je detailne zobrazeny
pristrojovy panel a v hornej polovici je zobrazené okolie,
ako ho je mozZné vidiet cez oknéd pilotnej kabiny. Cez okna
pilotnej kabiny mézZete vidiet horizont vytvoreny svetlou
oblohou a tmavou zemou, svetla pristavacej drahy
v trojrozmernej perspektive, ak ste v jej blizkosti, prvky
krajiny, ako su jazera atd. S tym, ako tocdite, stupate
alebo klesate, sa pohybuje aj horizont alebo prvky krajiny,
ako su viditelné cez okna kabiny.

Mbézete si prepnut obrazovku tak, aby Vam ukazovala
navigaéni mapu alebo mapu, na ktorej st zobrazené
radiomajaky, pristavacie drahy a ostatné prvky, ktoré Vam
pombézu pri navigacii a pristévani s lietadlom. Po tom, c¢o
bol program zavedeny z kazety, sa na obrazovke objavi menu,
ktoré sa Vas pyta, ¢i chcete vzlietnut, zacat simulaciu uz
poéas letu, alebo chcete zacat zavereény pristavaci
manéver. Stlaéte klavesy 1, 2 alebo 3. Dalej sa Vas poéitad
opyta, ¢i chcete simulaciu aj s pdésobenim vetra. Odpovedzte
"Y", ak ste skuseny a ste schopny sa vyrovnat s pdsobenim
vetra poc¢as pristavania a pri navigacii. Inak stlacte "N",
¢o znamena nie. Program potom zmeni ihned obrazovku na
pohlad do pilotnej kabiny.
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Pristrojovy panel

V dolnej polovici obrazovky v pohlade do pilotnej
kabiny je zobrazeny pristrojovy panel. Je na niom pat
okruhlych cifernikov podobnych hodinovym, mnoZstvo pacok,
vystraznych svetiel a rdézne ¢éislicové zobrazovace. Pat
"hodin" zlava doprava su pristroje pre pristavanie podla
pristrojov /ILS/, ukazovatel rychlosti letu spojeny s
vyhladavadom radiového kurzu /RDF/, vyskomer a ukazovatel
stipania /ROC/.

Pristroj RDF je velky indikator v strede
pristrojového panelu. V strede pristroja je namalované malé
lietadlo a body v smere letu lietadla. Cislicovy displej
pristroja udava kurz lietadla v stuprioch kompasu. RDF je
najdélezitejsi navigaény pristroj. V ktorejkolvek faze letu
je pripojeny na jeden z mnohych pozemnych radiomajakov.
Poloha prave zameraného radiomajdka je zobrazovana
relativne na smer lietadla na pristroji RDF ako blikajuci
bod v blizkosti jeho obvodu. Ak chcete letiet priamo na
radiomajak, tocte lietadlom, aZz kym sa blikajuci bod
dostane po obvode kruzZnice aZz do polohy "12 hodin".

Ukazovatel rychlosti je pristroj s jednou rucéickou
vlavo od pristroja RDF. Ruc¢icka ukazuje rychlost lietadla
meranu v uzloch x 10.

VySkomer je pristroj s dvoma ruéickami hned vpravo
od RDF. Mala rucicka ukazuje vysku v jednotkach po
1000 stopach a dlhSia rucéicéka udava nasledujticu ¢éislicu
vysky v stovkach stoép.

ROC alebo ukazovatel stipania je pristroj na pravej
strane. Meria vertikdlnu rychlost v jednotkach po
1000 stép.

Ked rucéicka ukazuje nad 0, lietadlo stupa a naopak.

Indikator vykonu motorov vpravo dole ukazuje polohu
plynu. Tah motorov vzrastad pri pridavani plynu, ale klesa v
redsej atmosfére vo vaésich vyskach.

Ukazovatel paliva ukazuje palivo, ktoré zostava v
nadrziach. Ukazovatel polohy klapiek ukazuje uhol
vychylenia klapiek.
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Rucicka ukazuje smerom dole pri maximalnom vychyleni
a je vodorovne, ak su klapky zasunuté.

Podvozok ma cerveny a zeleny panel. Ked je podvozok
zasunuty, je to indikované cervenym panelom, inak sa na
zelenom paneli objavi napis "dole".

BCN RGE BRG je ¢islicovy ukazovatel, ktory podava
informacie o s@c¢asne zameranom radiomajaku. BCN udava
volaci znak zameraného radiomajadka. RGE udava vzdialenost v
namornych milach a BRG udava azimut radiomajaka v stuprioch
kompasu relativne vzhladom na polohu lietadla.

ILS je stupnica systému na pristavanie pomocou
pristrojov. Je to navadzaci systém, ktory pomaha pilotovi
pri pribliZovani sa k pristavacej drahe. Radiomajak na
zac¢iatku pristavacej drahy vysiela signal, ktorého poloha
je zobrazenad na pristroji ILS ako blikajuci bod. Ked sa
lietadlo priblizZuje k pristavacej drédhe, spravne je
blikajuci bod v strede ILS. Ak nie je v strede, musite ako
pilot zatoéit smerom k bodu. Teda ak je bod reprezentujuci
pristavaciu drahu vlavo, musi pilot zatac¢at dolava, kym sa
bod nepresunie do stredu. Ak je bod nad stredom, je
lietadlo velmi nizko a knipel musi byt preto pritiahnuty.

RA alebo radiovysSkomer je éislicovy ukazovatel,
ktory je castou systému ILS. Odrazeny radiovy signal od
zeme umozriuje merat vysku lietadla v stopach, pricom sa
meria vzdialenost medzi zemou a kolesami, ¢im je dané
potrebné presné meranie pre pristavanie.

Knipel - Knipel lietadla je reprezentovany na klavesnici
poéitada pomocou $ipok kurzora /klavesy 5,6,7 a 8/. Pre
zatocéenie dolava stlac¢te klaves 5, pre zatocenie vpravo
stlac¢te klaves 8. Stlacenim klavesu 7 potlac¢ite knipel
dopredu, ¢im sa prednd cast lietadla sklopi dole a zacne
klesat. Stlacenim klavesu 6 posuniete knipel k sebe, ¢&im
zacéne lietadlo stupat.

Smerovka - na zadnej casti lietadla Vam pomdZe pri zmene
smeru lietadla.
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Je ovladand klavesmi "Z", ktorym sa to¢i dolava, a "X",
ktorym sa to¢i doprava. Pocas parkovania na zemi je
podvozok ovladany ovladacimi prvkami smerovky.

Vykon - Tah motorov alebo vykon je ovladany klavesmi "P" a
"O". Stlacenim klavesu "P" tah vzrastd, motory maja vacsi
vykon, kym stladenim "O" vykon a tah motorov klesa. /Pozn.
"O" je vlavo od "P"/.

Klapky - uhol vychylenia klapiek je ovladany klavesmi "F" a
"D". Stlacenim klavesu "F" sa klapky dalej vyklapaju a
stladenim "D" sa &iastodne alebo uplne zatvarajua /pozn.
klaves "D" je vlavo od klavesu "F"/. Klapky mdéZu byt
otvorené alebo zavreté v rdéznom uhle /ako je naznadené na
ovladaéi/. Plne vysunuté mdZu byt iba podas pristavania,
presnejsSie pocas jeho zavereénej fazy, aby sa zabranilo
prepadnutiu pri malej rychlosti. Pri zasunutych klapkach je
prepadova rychlost lietadla 80 uzlov, kym pri plne
vysunutych je 60 uzlov. Vysunutie klapiek pri velkej
rychlosti lietadla mdéZe poskodit alebo dokonca utrhnat
klapky lietadla.

Podvozok - Podvozok mdéZe byt vysunuty stlacdenim klavesu G.
Ak je podvozok vysunuty, stlacenie G ho zasunie. Podvozok
nesmie byt vysuvany pri vysokych rychlostiach, pretoZe by
sa mohol poskodit.

Radiomajak - Zmena sucasne zameraného radiomajaka sa
prevedie stlacenim klavesu "B". Kym budete drzat stlaceny
klaves "B", budad sa postupne pripadjat radiomajaky, az kym
sa neobjavi ten, ktory pozZadujete.

Mapa - po stlaceni klavesu "M" sa prepne obrazovka zo
zobrazovania pilotnej kabiny na zobrazovanie mapy, resp.
naopak, ak je zobrazovana mapa.

Je mozné stlac¢it niekolko klavesov sucasne.

Nikdy nestlac¢ajte klaves BREAK!

MAPA

Ak stlacéite klaves "M", zobrazi sa mapa alebo
navigaénéd schéma, ktoréd zobrazuje pristédvacie drahy, polohy
krajiny, ako sd jazera, a polohu navigaénych radiomajakov.
Mapa ukazuje Styri pély kompasu SEVER /N-0°/, VYCHOD /E-
90°/, JUH /S-1800/ a ZAPAD /W-2700/.
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Su dve letiska: velké medzinarodné letisko nazyvané MAIN a
malé miestne letisko nazyvané KLUB. MAIN m& viac ako milu
dlhu pristavaciu drdhu a preto je lahké pristat na riom na
malom lietadle. CLUB je malé miestne letisko a preto ma iba
800 yardov dlhu pristavaciu drahu. Pristavacia draha
letiska MAIN leZi na priamke z vychodu na zapad /30° -
180°/. Preto pri pristdvani musite mat presny kurz lietadla
90° alebo 270°. Pristavacia draha letiska CLUB leZi na
priamke zo severu na juh.

Mapa letiska ukazuje umiestnenie réznych navigaénych
radiomajakov, prvkov krajiny. Blizko letiska MAIN su dva
radiomajaky asi tri mile pred kazdym koncom pristavacej
drahy a maja volaci signal ME a MW. Letisko CLUB ma dva
radiomajaky CN a CS asi 2 mile pred kazdym koncom
pristavacej drédhy. Okrem toho su tri dalsie navigacné
radiomajaky oznacené OA, OB a OC.

NAVIGACIA

Najtazsia cast letu je pribliZenie a pristatie na
letisku. MbzZete experimentovat pri ovladani rychlosti,
vysSky a smeru letu lietadla, ak mate dostatoénu vysSku bez
toho, aby ste museli dbat o navigaciu.

Ak vsSak chcete pristat s lietadlom na Zemi, musite
ho navigovat v spravnom smere a pod spravnym uhlom.

K pristavacej drahe sa tieZ musite priblizit pod
zodpovedajucim pristavacim uhlom. Je to tazka uloha a
vyzaduje ziskat mnoho cviku a skusenosti predtym, ako
mézZete UspesSne pristat.

Mapa a pristroje Vam umozZnia uréit presne Vasu
polohu. Potom si musite premysliet pribliZovaci manéver a
kurz, aby ste sa priblizili k letisku v spravnom letovom
kurze. Pristavacia drdha letiska MAIN lezi z vychodu na
zdpad v simuldcii na priamke /alebo vektore/ z 90° na 270°
alebo naopak. K dridhe sa mézete priblizit z vychodu, ale
najprv musite manévrovat s lietadlom vychodne od konca
drahy. Ak pouzijete radiomajadk ME, budete musiet lietat s
lietadlom, pokial nebude mat kurz 270°. Ak teraz budete
letiet v tomto kurze, budete letiet presne v spravnom kurze
na pribliZenie sa k pristavacej drahe.
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Ak letite k radiomajaku ME, musite si overit, ¢&i kurz a
majadk lezia na 270°. Ked potom preletite nad radiomajakom
v poslednych fazach pribliZovania, zmeni sa samozrejme kurz
radiomajidka na 90°. Rovnako mdZete pouzit hociktory iny
radiomajak na dosiahnutie kurzu k prislusSnému cielu letu.
Ked letite priamo na radiomajak, pamdtajte, Ze VAas kurz a
kurz radiomajaka musia presne sthlasit. Lietanie je narocéné
pre neskusenych a ak mate problémy so svojou navigaciou,
mbézete samozrejme pouzit volbu na zacéiatku programu na
automatické pribliZenie a mbézZete experimentovat s konecénym
dotykom.

Po tom, ¢o ste pristali, musite znizit vykon na
nulu, aby lietadlo zastalo. MdézZete zastavit a zabrzdit
pomocou ovladania smerovky a opdt vzlietnut.

Klaves Ovladaci prvok
Knipel dopredu /klesanie/
Knipel dozadu /stupanie/
Knipel doprava /toé&i doprava/
Knipel dolava /toé&i dolava/

R Ovladanie smerovky /vIavo/

X Ovladanie smerovky /vpravo/

P Zvys$it tah /vaési vykon/

(o] Znizit vykon /mensi vykon/

F Zvacsit vysunutie klapiek

D Znizit vysunutie klapiek

G Zasunut podvozok, ak je vysunuty

Vysunut podvozok, ak je zasunuty
Postupnd zmena radiomajakov

2w

Prepne obrazovku zo zobrazovania pilotnej
kabiny na mapu a naopak
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CIELOVA ZASTAVA

Zavedte a spustite napisanim LO. "

Cielova zastava je rychla pohybliva hra, simulujtca
preteky automobilov, pri ktorej navstivite niektoré z
najznamejSich pretekarskych okruhov. Spoza volantu Vasho
pretekarskeho automobilu Formula 1 budete mat vyhlad na
meniaci sa vonkajsSi svet a na sGstavne sa meniace udaje na
Vase]j pristrojovej doske. Sledujte, ako sa na horizonte
objavia rézne krajinné prvky a blizia sa k Vam - stromy,
milniky, skaly, vystrazné Sipky, Jjazero atd. Su tu dokonca
pahorky, na ktoré sa Splhate alebo z ktorych klesate.
Sledujte stale pristroje, aby ste dosiahli maximdlny vykon
a zabranili sSmyku alebo prehriatiu.

Vase auto bolo starostlivo naprogramované, aby
modelovalo presne dynamiku skutoéného pretekarskeho auta a
dokonca mate mozZnost si vybrat auto. Najvyssi vykon sa
dosiahne pri zodpovedajuicich otackach a takisto je
vyhodnocovany zéber na ceste. Na dosiahnutie maximdlnej
vykonnosti budete musiet radit hore, dole, aby ste udrzali
optimalne otacky a ak budete brat zakruty prirychlo, budete
vynasSany do stran. Ale nebojte sa, aby ste to mali lahsie,
mézZete si vybrat auto s automatickou prevodovkou -
samozrejme za cenu nizsieho vykonu.

Na VasSe]j pristrojovej doske je zobrazeny rucéickovy
rychlomer, otackomer, ukazovatel paliva, teplomer spolu
s ukazovatelom zvoleného prevodového stupnia, plus stopky a
poc¢itadlo okruhov. Takisto je vidno volant, ktory sa otaca
v zavislosti od Vasich pokynov.

Riadenie pretekarskeho auta je velmi naro¢né a okrem
udrzania sa na ceste, skusSania vytvorit nové tratové alebo
okruhové rekordy, musite davat pozor na auto a vyhybat sa
réznym nebezpecéenstvam.

Olej/Voda - prechod cez olej alebo vodu na ceste
prudko znizZi prilnavost a ak sa pokusite zatocit, spbsobi
Smyk.
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Najazd na krajnicu - ak prejdete kolesami na
krajnicu, riadenie sa stane tazsim a vykonnost vozidla sa
znizi. Nechodte velmi daleko na krajnicu, pretoze
havarujete!

Sklo - prejdenie cez sklo na ceste spésobi defekt
pneumatik, spdsobi vazny Smyk a skutoénu stratu vykonnosti
vozidla. Musite ist do depa vymenit si nova pneumatiku.

Prehriatie - sustavné pretacanie méze spdsobit
stupanie teploty, ktorého vysledkom je vznietenie motora,
ak sa nebudete o to starat. Navsteva depa rychlo ochladi
motor. Davajte pozor aj na to, aby ste nepreradovali nadol
pri vysokych otackach, pretozZe to mbéze tiez spdsobit
prehriatie.

Palivo - ak zavodite na velmi dlhej trati, musite
sledovat aj rucicku paliva. Pri zastaveni v depe doplnite
palivo.

Zastavenie v depe - jednoducho zatocéte ku kraju
cesty pri depe a zastavte. Bude prevedeny uUplny servis
vratane vymeny pneumatik, tankovania paliva a ochladenia
motora.

Teraz ostadva uz len na Vas, aby ste si zvolili
okruh, auto a pocet kél, a uZ ste na Startovacej ciare a
cakate, kedy sa rozsvieti zeleni...

Plynovy pedal: klaves "O"
Brzda: klaves "I"
Radenie hore: klaves "M" alebo lubovolny
klaves vpravo od "M"
Radenie dole: klaves "N" alebo Iubovolny
klaves vIavo od "N"
Zatocenie Rychlo dolava: klaves "A"
Pomaly dolava: klaves "S"
Pomaly doprava: klaves "D"
Rychlo doprava: klaves "F"
Prestavka: klaves "H", stlac¢te ho opat,
ak chcete pokracéovat
Zrusenie zavodu: stlacte klavesy "H" a "T"

sucasne
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V cielovej zastave je naprogramovanych desat okruhov
vadcésSina z nich je modelovanad na svetoznamych tratiach
Velkej Ceny. Mozete si vybrat medzi:

Brands Hatch Monaco

Psion Park Cambridge Ring
Silverstone Paul Ricard /Francuzsko/
Micro Drive Saturn Sands
Osterreichring Monza

Auta

FERETTI TURBO

UzZasne vykonné, toto turbo preplriované auto vyvinie
medzi 8000 a 10000 otadkami x min™'. Vykon 640 k.s., &o mu
dava vynikajuce zrychlenie. Je to velmi tazko ovladatelné
auto a odporuc¢a sa iba pre velmi skusenych pretekarskych
jazdcov.

PSION PEGASUS

Nové auto majuce najnovsie vydobytky technolégie a
najvys$si sStandard konsStrukcie. Vyvinie vykon 560 k.s. medzi
5000 az 10000 otadkami x min™' a ma vynimo&ne maly
koeficient odporu. Velmi rychle auto, ktoré sa pomerne

lTahko ovlada.

McFASTER SPECIAL

Toto auto ma automaticku prevodovku, ¢o ho robi
idedalnym pre nevelmi skuseného vodic¢a. Napriek tomu je
velmi rychle a spolahlivé a dosiahne vykon 500 k.s.
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SACH od firmy PSION s Micro-Gen

SACH je program v strojovom jazyku, ktory sa
automaticky spusti po tom, ako je zavedeny.

STRANA A: SACH
Zavedte a spustite napisanim na klavesnicu LOAD "".

Po zavedeni programu sa automaticky objavi Sachovnica
s figarkami rozmiestnenymi na zaciatok hry.

Program sa spyta uzivatela, ¢&éi chce hrat alebo si
rozmiestnit figurky na klavesnici rozdielne. Stlacte P pre
zac¢iatok hry. UzZivatel bude nésledne vyzvany k vyberu
farieb figurok, s ktorymi chce hrat. Stlad¢te W pre biele a
B pre cierne. Konec¢ne je od uzivatela pozZadované, aby zadal
uroven, na akej chce hrat. Stlac¢te ¢islicu od 0 po 9.
Obvykle je vhodné hrat na jednej z niZS$ich tUrovni /povedzme
0 az 3/, aby bol poé&itaé schopny rychle reagovat na tahy.

Pozicie figurok na Sachovnici st definované pomocou
modernej algebrickej notacie. Stipce na Sachovnici su
oznac¢ené od A po H a riadky od 1 po 8.

Biela kralovnina vezZa je vidy v policku Al pri
poéiatoénom nastaveni. Riadky a stipce na klavesnici su
oznacené na obrazovke.

Na vloZenie svojho tahu zadajte stradnice /pismeno
stipca nasledované éislom riadku/ $tvorca figurky, s ktorou
chcete tahat, nasledované suradnicami Stvorca, do ktorého
sa chcete presunut svojim tahom. Medzi suradnicami "z" a
"do" nie je potrebny zZiaden oddelovaé - bude vlozeny
automaticky.

Po tom, ¢o ste zadali svoj tah, bude potiahnuté
zodpovedajucou figurkou a poéita¢ uvazi a zrealizuje svoj
tah.

Povolené su vsSetky legadlne tahy vratane rosady a en
passant. Program nepovoli nelegdlny tah na strane
uzivatela. Rosdda sa realizuje vlozenim tahu s kralom. Pri
vkladani Vasho tahu, ak spravite nejaka chybu, mézete ju
vzdy opravit pomocou klavesu Delete, ¢i uz so Shiftom alebo
bez neho.
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V Iubovolnej faze méze byt pouzitych niekolko
prikazov. Stlac¢enim klavesu R poziadate poéitaé, aby Vam
odporuc¢il tah, a prevedie to na rovnakej prehladavacej
urovni, na akd je nastaveny. Klaves L Vam umozZriuje zmenit
urovern, na ktorej hrad poéitac¢. Klaves Z skopiruje celua
obrazovku na pripojenu tlac¢iaren ZX PRINTER. Klaves T ulozi
stéasnu hru na kazetu, ¢éo umozZni pokracovat v nej neskor.
Klaves X ukonéi hru a zaéne znova alebo nastavi Sachovnicu.

Nastavenie sSachovnice

Na preskumanie nejakého problému si mdéZete nastavit
Sachovnicu ako chcete. Na zac¢iatku hry alebo po jej
ukoncéeni stlacte klaves S pre nastavenie. Klavesy kurzora
5, 6, 7, 8 mbzu byt pouzité na pohyb s blikajucim kurzorom
po obrazovke. Prikaz C Uplne vycisti obrazovku od figurok.
Klaves Delete vymaze figurku na sucasnej pozicii kurzora.
Pismend K, Q, R, B, N a P si pouZité na umiestnenie
zodpovedajucich figuirok na Sachovnicu. Po stlaceni X sa
opusti nastavovacia procedura.

BACKGAMMON od firmy PSION
Strana A: BACKGAMMON
Zavedte a spustite napisanim LOAD "" na klavesnici.

BACKGAMMON je 3000 rokov stara hra urcend pre dvoch
hracov alebo v tomto pripade pre poc¢itac¢ a c¢loveka.
Rozhoduje pri nej prilezitost a cvik. Hra sa hréa na
Specialnej hracej doske s figurkami /tieZ nazyvanymi "muzi"
a "kamene"/ podobnymi Sachovym a parom kociek. DéleZitym
modernym doplnkom k hre je zdvojujuca kocka, ktora pridava
hre dalsi rozmer a zvysSuje mozZnost vyuzZivat cvik, na tukor
iba stastia, na poréazku protivnika.
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Hracia doska pre hru BACKGAMMON

Hracia doska pozostava z 24 bodov, ktoré su
rozdelené do Styroch "tabuliek", z ktorych kazda ma
6 bodov. Body su reprezentované striedavo bielymi a
¢iernymi trojuholnikmi. SU oznacené v programe 24 pismenami
od A po X. Hracia doska je zobrazena tak, Ze ¢ierna alebo
cervend strana je hore a biela alebo bledomodra je dole.
Po¢ita¢é hra z hornej strany a vlastni cervenych "muzov", Vy
hrate na spodnej strane s bledomodrymi "muzZmi". Hruba
vertikalna &ierna plocha, ktora rozdeluje hraciu plochu, sa
nazyva c¢iary. Dve tabulky vpravo od ¢iary su vnutorné
tabulky a dve tabulky na lavej strane st vonkajsie tabulky.

Pravidla hry BACKGAMMON

Hra

Vasi "muZi" hrajd s abecedou /sprava dolava v hornej &asti
a zlava doprava v dolnej &asti/ a &erveni "muZi", patriaci
poc¢itacu, tahaju v opacdnom smere.

Ciel

Vasim cielom je presunut vsSetkych VasSich "muZov" do Vasej
vnutornej tabulky /body S aZ X/ a potom ich odstrénit z
tabulky predtym, ako urobi to isté pocéitaé so svojimi muzZmi
a v jeho vnutornej tabulke /body A az F/.

Tah

Vy a pocitac¢ striedavo hadzete kockou a tahdte jednym alebo
viacerymi "muzmi" presny pocet bodov, ktoré padli na kocke.
Kazdy bod musi byt prevedeny samostatne a kazdy tah musi
byt povoleny. Ak padne na oboch kockach rovnaké &islo,
potom je hodnota bodu zdvojnasobend a musia sa previest
Styri nezavislé a samostatné tahy.



- 23 -

DIDAKTTIK GAMA
Z X SPECTRUM

Ak je to mozZné, musite hrat s hodnotami oboch kociek.
V pripade, ak to nie je mozZné, hra sa iba s vyssou hodnotou
na jednej z kociek.

Blokovanie

Ak ma hraé¢ na jednom bode dvoch alebo viacerych muzov,
potom je tento bod blokovany pre jeho protivnika. Jeho
protivnik nesmie ostat v tomto bode, iba ak docasne.

Zasiahnutie

Ak ma hraé na bode iba jedného "muza", potom mdzZe jeho
protivnik ostat na tomto bode a poslat "muza" na é&iaru -
toto sa nazyva zasah.

Ciara

Ak ma hrac¢ na c¢iare jedného alebo viacerych "muZov", potom
ich musi odsunut z &iary predtym, ako zahra s hociéim inym.
Ak ste na &iare, potom hrite /ak nie ste blokovany/, ako
keby ste mali "muza" hned vpravo od bodu A. Rovnako aj
poc¢itaé¢ bude hrat z ¢éiary, ako keby mal "muzZov" vpravo od
bodu X. Hrac¢, ktory sa nembézZe dostat z c&iary, méze stratit
cast alebo aj cely svoj tah.

Odoberanie

Ak ma hraé¢ vsetkych svojich muZov v jeho vnatornej tabulke,
potom mbézZe zacat odoberanie. Ak hodi presne pocet bodov
potrebnych na odobratie, t. j. "muz" by skoné¢il presne
jeden bod za poslednym bodom, potom mézZe byt tento "muz"
odstraneny. "Muz" mdézZe byt tieZ odstréneny s hodom, ktory
je dost vysoky a zaruéi, zZe tento "muz" je ten, ktory ma
byt odstraneny najskoér.

Zdvojujica kocka

Na zaciatku hry je zdvojujaca kocka v strede ¢&iary a
ukazuje bud 64 /&o je v skutoénosti 1/, alebo 2. Pokial je
zdvojujuca kocka takto umiestnena, méd kazdy hracé pravo
ponuknut svojmu protivnikovi dvojnasobok.
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Hraé, ktory chce ponuknut dvojnasobok, /pretoZe veri, Ze ma
mozZnosti vyhrat hru/, musi urobit takuto ponuku na zadiatku
svojho tahu predtym, ako hodi svojou kockou. Ak jeho
protivnik odmietne ponuku, straca hru a ponukajici ziskava
pocet bodov zobrazenych na zdvojujucej kocke predtym, ako
bola urobena ponuka. Ak je ponuka protivnikom prijata,
potom je zdvojujica kocka otocena na najblizsSie vysSSie
¢islo a umiestnend ¢o najblizsSie k hracovi, ktory prijal
dvojnasobok. Tento hraé ma potom pravo na kocku a iba on
mbéZe nasledne ponuknut dalSie zdvojenie /&o mdZe chciet
urobit, ak by sa hra menila v jeho prospech/, &o by
znamenalo, Ze kocka a pravo ponuknut zdvojenie by sa
dostalo do inych ruk.

Bodovanie

Prvy hraé, ktory zozbiera vsSetky jeho figurky, ziskava
najmenej pocet bodov zobrazenych na zdvojovacej kocke. Ak
prehravajuci neodstranil Ziadneho "muzZa", ale nemd Ziadneho
muzZa na ¢iare ani v domacej tabulke svojho protivnika,
potom vitaz je gammon a dostava dvojnasobok bodov
zobrazenych na zdvojovacej kocke. Ak mad prehravajuci stéale
"muza" na ¢iare alebo vo vnutornej tabulke jeho protivnika,
potom vyhra je backgammon a vitaz ziskava trojnasobok bodov
zobrazenych na zdvojovacej kocke.

Hra na pocitaci

Ak nepoznate pravidla hry Backgammon, méZete sa ich naucéit
pocas hry, pretoze program Vam nedovoli, aby ste spravili
nepovoleny tah a tieZz Vam povie, preco je tento tah
nepovoleny.

Po zavedeni programu Vam poc¢itaé¢ polozi niekolko
otazok. Najprv sa Vas opyta, na akej drovni md hrat
pocéitac¢: zadajte ¢islo od 1 po 4, pric¢om 4 je najvyssia
uroven. Potom sa Vas pocitac¢ opyta, ¢i chcete vkladat svoj
hod kockou rucéne alebo nie. Stlacte Y pre ano a N pre nie.
Stlacte Y iba vtedy, ak si myslite, Ze by Vas pocitac¢
podvadzal, alebo ak chcete hrat proti inému poéitacu.
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Po nastaveni urovne hry bude na obrazovke zobrazené
skére spolu s uroviiou, na ktorej hra prave pocitacé. Bude
Vam dand prileZitost ist spdt na prva stranu /stladte Y pre
ano/, alebo hrat hru /stladte N pre nie/. Ak neodpoviete do
40 sekund, prejde program automaticky do demonsStraéného
médu.

Po tom, ¢o ste stlac¢ili N, sa zobrazi hracia doska
Backgammon a vrh kocky rozhodne, kto bude hrat prvy.
Zdvojovacia kocka v strede ¢iary je nastavend na 64, ¢o v
skutoénosti ukazuje 1 /mbéZe to vyzerat &udne, ale na
zdklade tradicie nie je na zdvojovacej kocke 1 a 64 znamena
1 aj 64/. Ak padne na oboch kockach rovnaké é&islo, potom
bude hodnota vrhu vynasobena dvoma a kockami sa bude hadzat
znova dovtedy, kym nepadne opdt na oboch rozdielne é&islo.
Vasa kocka je na vrchu: kto méd najvaésiu hodnotu na
vrhnutej kocke, hrad prvy s tou istou hodnotou. Ked ste na
tahu a Vase kocky padli, vyzve Vas program na tah spravou:

Tvoj tah - n

kde n je pocet bodov na jednej kocke. Odpoviete vlozZenim
jedného pismena, ktoré zodpovedd jednej z troch kategdrii:
1 - Vlozte A azZ X, ¢o znamend tah "muzZom" z tohto bodu
2 - Vlozte Y, ¢im odstranite "muza" z c&iary
3 - Vlozte Z, ¢&im budete hrat najprv s druhou kockou.
Za predpokladu, Ze Vas tah je legalny, teda spliiia pravidla
hry Backgammon, bude zodpovedajici muz presunuty na svoje
nové miesto. Ak nie je Vas tah povoleny, na obrazovke sa
objavi spréava, prec¢o nie je povoleny a budete poziadany,
aby ste vlozili svoj tah znovu. Ak nemdzete tahat, program
Vam to povie a potom bude na tahu pocitac.

Ak ste uz stlac¢ili klaves alebo klavesy na urobenie
Vasho tahu /tahov/, mbéZete stdle zmenit svoje rozhodnutie
vymazanim alebo znovuvloZenim svojho tahu /tahov/. Pre
obnovenie pévodnej pozicie stlacte klaves Delete "O" na
pocitaci.
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Toto vrati Vasho "muza" do predosSlej pozicie. MdéZete potom
stlacit klavesy pre spravenie nového tahu. Ak ste spokojny
so svojimi tahmi, stlac¢te ENTER, ¢im ukonéite svoje tahy a
tym umozZnite tahat poéitacu.

Po tom, ¢o tahal pocitac¢, mdzZete ponuknut
zdvojnasobenie stlacdenim D. Ak nechcete zdvojit, stlacte
klaves ENTER, ¢im sa zacnu kotdlat VasSe kocky. Ak poéitac
akceptuje Vasu ponuku na zdvojnasobenie, ¢islo na
zdvojnasobovacej kocke bude vyndsobené dvoma a kocka sa
presunie k poc¢itacdu. Stlacenie D nemd Ziadny vyznam, ak ma
zdvojnasobovaciu kocku v drzani pocitac.

Ak ma poc¢itaé¢ v drzani zdvojnasobovaciu kocku, potom
Vam mbéze ponuknut zdvojnadsobenie predtym, ako hodi kockami,
pomocou Vvyzvy:

ZDVOJNASOBENIE - Y /POVOLENE/

Ak stladite Y pre prijatie, potom sa ¢éislo na
zdvojnasobovacej kocke vynasobi dvoma a kocka sa presunie
na Vasu stranu. Ak stlacite lubovolné iné tlaéidlo ako
odmietnutie, pocitac¢ sa Vas opyta, ¢i skutoéne odmietate.
Stlaéte R pre odmietnutie. Hra sa skonéi, pricom vyhrava
pocita¢ s pocétom bodov, ktoré st zobrazené na
zdvojnasobovacej kocke.

BACKGAMMON je hra Stastia a rovnako aj cviku. Nie je
neobvyklé, ak menej skuseny hrac¢ vyhra hru jednoducho
preto, Ze ma viacej sStastia. Ak chcete porovnat svoju hru
s poéitacom, mbézZete hrat sériu hier na body. Obvykle si
zahrate dostatok hier, ak hrate na "jedenast", t. j. vitaz
je ten, ktory prvy ziska jedenast bodov.

V Iubovolnom stave hry, ak ste na tahu, mézZete
poziadat pocéitaé&, aby Vam poradil tah pomocou stlacenia
klavesu "I".

Je zarucené, Ze kotulanie kociek je uplne nahodné.
PouzZiva generator ndhodnych ¢isiel, ktory je priebezne
volany, poc¢as doby, kedy rozmyslate nad svojim tahom a je
zastaveny v nahodnom case, ked vlozite Vas tah.
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