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Nékolik slov uvodem.

Malokoho je treba ziskavat ke hre na pocitaci.
Dokonce pro mnohé se stal mikropocitac typickym
predstavitelem  hernitho  automatu. Nakonec
v nasich podminkach, kde jsou programy
zadarmo, neni divu. Napiiklad programy her ze
zahranici se kopiruji na kazdém setkani spektristi.
A snad pravé proto se mnozi pedagogové divaji na
pocitac jako na stroj, ktery v tomto hernim pojeti
je utlumem v dalsim vyvoji zaka ¢i studenta.

Hra vsak patii ke vzdélavacimu procesu a je
prirozenym projevem déti. Pravda, miZzeme détem
ve hie na pocitacich branit. Bude to vSak Cinnost
z nasi strany celkem zbytecna. Star$i kamaradi
nebo jini nepozorni rodiCe zmaii vaSe zaméry
a plany. Déti samotné nds vétSinou ke své hre prilis
nepotiebuji a nakonec je znama véc, 7ze "zakazané
ovoce lépe chutna”.

Mimo zakaz a povoleni hrani pocitacovych her
existuje jesté jedna mozZnost. Hru déti muzZeme
ovlivhovat. Zadavanim problémt a témat ke
konkursni tvorbé zabavnych her. Kumulovanim
a vytvarenim motivaci dbat o vznik metodickych
vyukovych her... Samoziejmé, Ze téch moznosti je
podstatné vic. Ale nyni se vas zeptam! Pokud se
tyka pravé pocitacovych her, vyukovych her
a vyukovych programi, znate nékoho, kdo to déla
jinak nez pomoci povoleni a zikazi? Znate
nékoho, kdo tyto hry déti aktivné ovlivihuje? Ja
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tkol, prejdou ve svété déti na Sestnactibitové
mikropocitace typu IBM PC, které si v soucasné
dobé bézné kupuje fanda stredoskolak napriklad
v zapadni Evropé.

Proto jsem si dovolil napsat nékolik poznamek
k tomuto tématu. Snad pravé proto, aby se o néco
driv otevrela diskuse, aby driv nez bude pozdé
nasledovaly cCiny, které alespon o néco malo snizi
nase technické, organizacni a mysSlenkové
zpoZdéni.

Jesté to sami asi nepocitujete, ale pozvolna
prichazi doba, kdy ten, kdo nebude umct
komunikovat s pocitacem, nebude mit mnoho
sanci na osobni Gspéch a prosperitu.

Dva obsihlé metodické materialy Frantiska
Fuky vas ponofi do svéta komunikace s pocitacem
a jeho hrami. Tyto materialy obsahuji strucny
popis vybranych her, jejich hernich cili
a zaludnosti. A co hlavné. Pro mnohé hry zde
najdete popis vybranych "nesmrtelnych pouki”.

Miroslav Hasa
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Kdyz v roce 1982 uvadeél Sir Clive Sinclair na
trh svij v poradi uz treti mikropocitac, inzeroval
ho jako "idealni pomicku pro  vyuku
programovani”. Netusil, ze se ZX Spectrum stane
jednim z nejvétiich "hernich" pocitach. A jak by
také mohl... Zadné sprajty, téméF neexistujici zvuk,
zdanlivé nelogické usporadani obrazové paméti,
nestandardni ovladace... prosté hracka, vhodna
skutecné jen k wvyuce. Ale doslo k nécemu
podivnému: v soucasné dobé existuje pro
Spectrum pres 10 000 komercnich her a nic
nenasvédcuje tomu, Ze by se jejich prival
v dohledné dobé¢ zastavil. Zkusme nyni nahlédnout
do bohaté historie her pro Spectrum a néco si
povedét o jejich autorech.

Matthew Smith a jeho Sileni hornici

Prvni hrou, o které se zminime, je legendarni
MANIC MINER (Sileny hornik). Tézko se najde
Spektrista, ktery by MANIC MINERa neznal.
Skakajici hornik se stal tak popularnim, ze
inspiroval nepreberné mnozstvi napodobenin a byl
dokonce vynalézavymi ceskymi programatory
preveden na pocitace ZX 81 a PMD 85. Milokdo
viak vi, Ze ani MANIC MINER neni zcela
originalni hrou. V roce 1982 vytvoril americky
programator Bill Hogue hru MINER 2049er pro
pocitac Atari. Hornik se nejmenoval Willy, ale
Bounty Bob, nesbiral blikajici predméty, ale svou
chizi musel obarvit podlahu, hra neméla dvacet
jeskyni, ale jen deset. Sam Matthew Smith, autor



viechna jeho pismena lezi v jedné radé
klavesnice), vedle panacka., pochodujicich
v dolnim rohu obrazovky, se objevi bota. Potom se
stisknutim tlacitka 9 a urcité kombinace klaves 1-5
miZete prendSet z jedné jeskyné do druhé. Ale
pozor! Tento trik nefunguje u verze prodavané
firmou BUG-BYTE.

Matthew Smith, povzbuzen tspéchem MANIC
MINERa, zacal pracovat na jeho pokracovani.
A tak vznikl JET SET WILLY - trhak vsech
trhaki. Stal se nejprodavanéjsi hrou pro Spectrum
viech dob a jesté¢ dva roky po svém vzniku se
statecné drzel mezi deseti nejlepsimi hrami. Willy
uklizi po bourlivém vecirku a musi posbirat vice
nez osmdesat predmétd rozhazenych ve svém
domé a jeho okoli. Teprve potom ho jeho
manzelka Maria pusti odpocinout do loZnice
(Master Bedroom). JET SET WILLY ma pres
Sedesat mistnosti (mohl by jich mit jesté vic,
protoze kazda zabira pouze 256 bytu paméti) a je




takrka nemozné vSechny predméty vysbirat a hru
uspésné zakoncit (i kdyz mate program upraven
tak, aby vam neubyvaly zivoty - tj. POKE
35899.0). Ale nic neni tak hrozné, jak to vypada na
prvni pohled. Dovedte Willyho na schody
v mistnosti  First Landing a  napiste
"WRITETYPER". Potom se muzete prenaset do
riznych mistnosti stisknutim devitky a kombinace
tlacitek 1-6, podobné jako v MANIC MINERovi.
Ale opatrné - nékteré kombinace tlac¢itek mohou
program zhroutit!

JET SET WILLY inspiroval jesté vice
programatortt nez MANIC MINER (vzpomenme
si  napriklad na hry MONTY MOLE,
UNDERWURLDE, CHIP FACTORY nebo
DYNAMITE DAN). Vznikl dokonce i JET SET
WILLY 2, JET SET WILLY 3, JET SET WILLY
4. Tyto verze vsak nejsou zdaleka tak dobré jako
puvodni JET SET WILLY - jejich autorem totiz
neni Matthew Smith. Ten se po svém gigantickém
uspéchu na nékolik let odmlcel a teprve nedavno
dokoncil hru se skutecné originalnim nazvem
- ATTACK OF THE MUTANT ZOMBIE FLESH
EATING CHICKENS FROM MARS ([jTGK
ZMUTOVANYCH UPIRICH MASOZRAVYCH
SLEPIC 72 MARSU) - uvidime, jestli jeho
posledni dilo obstoji v soucasné tvrdé konkurenci.

Legenda zvana ULTIMATE a jeji tri revoluce

Firma ULTIMATE PLAY THE GAME byla (a
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dokazali ULTIMATE ’narvat’ do priblizné jen
osmi kilobyti paméti. Kromé JET PACa (JET
PACK - tryskovy batoh) byl neméné obliben
i COOKIE (kuchtik), PSSST a méné znamy
TRANS AM (Napiic Amerikou).

Obr.2 COOKIE

Ale to uz zacinaly vznikat takrikajic "hry nové
generace jako PENETRATOR nebo ANT
ATTACK, a ULTIMATE pochopili, Ze jestlize
chtéji udrzet krok s konkurenci. nezbyva jim, nez



vesly kazety dvé. Nazvy byly zkomoleny (jak tomu
bylo uz u JET PACa), a cely tvlrci tym pracoval
vicemene inkognito (nezjistil jsem presne jméno
ani jednoho z jeho clenti). Neni mi znamo, jestli to
bylo zasluhou uvedenych zmén, ale dalSi hra
- ATIC ATAC (ATTIC ATTACK - boj na pad¢)

- davala tudit, Ze ULTIMATE jesté ma svétu co
rici. Hra byla na svou dobu velmi originalni
- poprvé se v ni objevilo veliké bludisté zobrazené
v podivné perspektivé (t.j. do mistnosti nahlizime
z vrchu, ale hrdinu vidime jakoby ze strany), které
bylo pozdéji tolikrat napodobovano.
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(Savlovy muz) - ktery se objevil i v nékolika
dalSich hrach. Sabreman musi najit Ctyri casti
vlciho amuletu, aby ho domorodci pustili ven
z dzungle podzemnim vychodem, do kterého
samoziejmé miZe pouze ten, kdo ma u sebe cely
amulet. Vychod lezi dvé obrazovky smérem
nahoru od pocatecni mistnosti, ale cesta k nému
vede mnoha oklikami a chudak Sabreman nema
moc Sanci, pokud nemate nekonecné Zivoty
(POKE 43575,255 a POKE 41725,2535).

Po té, co unikl z nebezpecné dZungle, se
Sabreman nahle octl ve stredovékém hradé. Ano,
je fe¢ o hre UNDERWURLDE (UNDERWORLD
- podsvéti). Neni jasné, ktery zlotrilec Sabremana
do hradu, obyvaného nejriznéjSimi priSerami,
uvrhl. Hlavni je, doslat se ve zdravi ven.
Samoziejmé, UNDERWURLDE je trochu
podobna JET SET WILLYmu, ale obsahuje dost
novych napadi. Sabreman mlze zemrit pouze,
spadne-li z vétsi vysky, nez asi jeden a pul
obrazovky. Obludy, poletujici kolem, sice
Sabremana nezabijeji, ale s oblibou do n¢j vrazeji.
Pokud se v tu chvili zrovna nachazite pct
obrazovek nad nejblizsi pevnou zemi, zbyva vam
jen doufat, ze se objevi bublina. Coze, o bublinach
jsem se jesté nezminil? Vznikaji v podzemnich
sopkach a mohou Sabremana vynaset nahoru. Maji
také tu vyhodu, Ze na n¢ lze bez nebezpeci
spadnout z jakékoliv vysSky. Dalsim pomocnikem
Sabremana jsou modré diamanty, které nékdo po
zamku neopatrné rozhazel. Kdyz Sabreman



i dalsi zbrané - dyka, luk a pochoden, které ale
maji naprosto stejny tucinek jako prak.

Obr.4 UNDERWURDLE

K ¢emu jsou tedy dobré ? V klicovych castech
zamku stoji nehybné ’'nadpriSery’ - prerostly
brouk, rohaty certik a démon, ktery je nakreslen na
uvodni obrazovce hry. Tyto 'nadpriSery’ brani
v priuchodu do dalsich casti hry a kazda z nich se
da znicCit pouze jedinou urCitou zbrani. Ale lze se
pres né dostat i bez potiebné zbrané s pomoci



které ho neustile obtézuji. Kdyz se dostatecné
rozhoupal, musi se Sabreman ve spravnou chvili
pustit tak, aby ho rozhoupané lano vyhodilo do
vedlejsi mistnosti a aby proletél pres "nadpriSeru’
(Je to skutecné hrozné slovo, ale nevim, jak jinak
by se dal termin “master nasty’ prelozit). Druhy
zpusob je sice jednodussi, ale narocnéjsi na
trpélivost. Stoupnéte si tak blizko k "nadprisere’,
jak je to mozné a cekejte az do vas ncktera
z 'obycejnych priSer’ vrazi tak Sikovné, Ze se
dostanete skrz. Oba tyto zplsoby jsou vsak dosti
narocné a tak se rozmyslete, jestli se radsi nechcete
projit zamkem a potrebné zbrané najit. Zamek ma
tri vychody. Vsechny lezi v nejvys§im patie (t.j.
DEPTH 00) a v kazdém z nich se kromé gratulace
dockate i reklamy na nékterou z nasledujicich her
ULTIMATE. Prvni je PENTAGRAM (o kterém se
jesté zminime), druha MIRE MARE (ktera dosud
nebyla vytvorena a ddajné se na ni pracuje), a treti
jméno je: KNIGHT LORE.




A to byla treti, a pravdépodobné nejveétsi
revoluce firmy ULTIMATE. TAKOVA grafika,
tady skutecné jesté nebyla (kdyz nepocitame ANT
ATTACK, ktery se oviem s KNIGHT LOREM da
t¢zko srovnavat). Byla to prvni 3D (trojrozmérna)
hra, ktera pouzivala zobrazeni "2X1° (viz kapitola
0 3D hrach). A o co v ni vlastné jde? Sabreman je
opét uvéznén v zamku, a jako by to nestacilo, je
navic jest¢ pod ucinkem zlého kouzla - kazdou noc
se méni na vlka. Jeho tkolem je kouzlo zlomit.
Jak? V zamku sidli hodny carodéj, ktery mize
Sabremanovi ve svém kotli wuvarit potrebny
lektvar. Ale k tomu je potreba, aby mu Sabreman
sehnal potiebné ingredience - napriklad diamant,
lahvicku jedu, nebo starou botu (dobrou chut’...).
Kdyz stihne Sabreman prinést carodéjovi viechno
potiebné do Ctyriceti dnii, slavné zvitézil a muze se
vratit domu, aby vypravél détem o svych
dobrodruzstvich.

Hra zacind pokazdé v jiné casti zamku
a carodéj chce po Sabremanovi v kazdé hre jiné
predméty. Jaky predmét carodéj zrovna potrebuje,
to se dozvite, kdyz navstivite mistnost, ve které
nedockavé obchazi okolo svého kotle a chvili
pockite. Z kotle vyleti oblacek, ve kterém
probleskuje tvar predmétu, ktery carodéj zrovna
potrebuje. Jestlize ho mite u sebe, skocte na kotel
a hod’te ingredienci dovnitf. Ale pozor! Carodéje
navitévujte zasadné jen ve své lidské podobée
- nema totiz rad vlky. Preména na vlka ma jesté
jiny vyznam. V nékterych mistnostech objevite



prijdete... Ale co zkusit tohle: tésné predtim, nez
stisknete tlacitko pro skiakani, stisknéte tlacitko pro
brani predméta. S trochou cviku (a Stésti) se vam
podafi odrazit se z predmétu a soucasné ho sebrat!
A dalsi dobré zpravy pro zoufalého hrice:
Nekonecné zivoty: POKE 53567.0. Nekonecny
cas: POKE 50206,0. A kone¢né POKE 49759.n,
kde 'n’ je pocet predméth, které carodéj potrebuje
k uvareni lektvaru.

A tak se vSichni tésili, jakou dalsi bombu
ULTIMATE  pripravuji - a  objevil se
ALIEN 8 (Vetielec 8). Byl prijat se smiSenymi
pocity - byl to vlastné jen Knight Lore s jinymi
postavickami a nékolika malymi zménami. Mné
osobné¢ (a i mnoha jinym) se ale ALIEN 8 stale
velmi libil. Ale prece jen to bylo pie$lapoviani na
misté¢ (Anglické casopisy nazyvaly posmésné
ALIENa 8 'Knight Lore verze 1.57).




Cekalo se, co bude ddl, a zanedlouho prigel
NIGHT SHADE (No¢ni stin). Mél péknou grafiku,
byl profesionalné naprogramovan, ale - néjak mu
chybély originalni napady. Posud'te sami: Rytir
chodi po stiedovékém mésté a ni¢i nejrizné;jsi
potvory tim, Ze na né¢ stiili predméty, které nasel
uvnitr domd.

Jsou tu také Ctyri specidlni zbrané (kriz,
presypaci hodiny, bible a pali¢ka na maso) a nékde
ve meésté se potuluji ¢tyri specialni potvory - Sileny
mnich, smrt s kosou, duch a kostlivec. A dal uz je
to asi jasné, Ze ano? Porad by to jeSté mohla byt
zabavna hra, nebyt faktu, Ze mésto je skute¢né
obrovské a vsechny jeho Casti vypadaji viceméné
stejné. Prohledavat jeden diim po druhém se tak
brzy stane nudnou zaleZitosti. Bez nekoneCnych
zivotl (POKE 53442,0 a POKE 53443,12) nema
hra¢ nejmensi Sanci a i s nimi trva nékolik hodin,
nez Clovék najde vSechny Ctyri hlavni nepritele
a znici je.




Potom se asi rok nic nedélo - a najednou vysly
najevo ohromujici véci - ULTIMATE, ktera byla
viceméné na miziné byla “koupena’ firmou
U.S.GOLD. To, ze své dalsi hry stale vydavala pod
znackou "ULTIMATE’, povolil U.S.GOLD,
protoze se domnival, Ze jakmile lidé uvidi napis
ULTIMATE, okamzité hru koupi (a dalo by se tici
ze se tato strategie U.S.GOLDu vyplatila). Ale co
bylo nejdalezitéjsi - ncktefi programatori
ULTIMATE opustili, a misto nich nastoupili nové
sily. V rychlém sledu tak vznikly tri nové hry
- jedna horsi nez druha.

GUNFRIGHT (Strach z pistole) byl jen
o trochu zménény NIGHT SHADE - misto rytite
kovboj, misto stredovékého mésta divoky zapad.
Zmizela barva, a zacala se zhorSovat i grafika
ktera byla u vsech predchozich her vynikajici.
A kromé toho, hra je snad jeSté obtiznéjSi nez
NIGHT SHADE a pokud je mi znamo, nelze ji
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vyhrat - strilite prosté dalsi a dalsi padouchy az do
naprostého vycerpani.

A tak plni obav resetujeme Spectrum
a nahravame CYBERUN (Kyberneticky hon) - a
divime se: TOHLE Ze délali ULTIMATE?? Navrat
ke dvojrozmérné grafice, poletuje tam néjaka
raketa, vypada to jako asi padesat jinych her a neda
se to hrat ani s nekonecnymi Zivoty, protoZze vas
néco zabije priblizné kazdych 10 sekund.

Stirame tedy slzu v oku a zoufale nahravame
PENTAGRAM, stile jest¢ doufajice, ze prece
jen... ale ne, hordi uz to ani byt nemohlo. Je to
prost¢  predélany Knight Lore. Ale JAK
predélany... Grafika je uboha, spousta mistnosti je
pustych, v jinych se zase tyci obludné konstrukce,
které nemaji Zadny smysl, animace je prosté
zoufala, a co je nejpodivnéjii - viechno to je
POMALEIJSI, ne7 Knight Lore. No dobfe firma
ULTIMATE je tedy odepsana. To je konec...

Ale, jako vzdycky (mebo alespon vétsinou)
- dobro nakonec zvitézi! Uplynul dalii rok, jen
nejotrlej§i  priznivei  Spectra obcas  pietné
vzpomenou  pamatku  firmy — ULTIMATE,
a najednou...

Najednou se objevuji reklamy na nové hry od
ULTIMATE! Neduvérive spoustime
MARTIANOIDS (Martanoidé) - a srdce nam
radostné poskoci - robot chodi po raketé, strili po
nepratelich, zaviadi programy do palubnich



to bezesporu technicky nejdokonalejsi hra, kterou
kdy wudélali. Ovlidame bublinu, valici se
a skakajici po abstraktnich trojrozmérnych zdech,
plosinich a mostech (Vypada to trochu jako hra
GYROSCOPE nebo SPINDIZZY, ale pii pohybu
stoji bublina prevazné na misté¢ a vSechny okolni
itvary se vlastné pohybuji kolem ni, jako bychom
celou hru vidéli z néjaké pohyblivé kamery. Je to
trochu podobné jako v NIGHT SHADE, ale
mnohem lépe provedené). Ukolem bubliny je
zaSpuntovat lahvicky, oznacené lebkou
a zkrizenymi hnaty, ze kterych jako obvykle
vylézaji nejrizn€jsi potvory, které bubling
zneprijemnuji zivot. Kdyz jsou vSechny lahvicky
bezpecné zaSpuntovany, rychle do vychodu
(EXIT) a pokracujeme v dalsim, samozrejme
obtiznéj§im kole. Je jen skoda, ze BUBBLER je
trochu obtiznéjsi, nez by bylo idealni, a casto je
smrt jen otazkou nahody. A samozrejmé na zaver,
nekonecné zivoty: POKE 57515.167.

8868861
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To byla prozatim posledni hra firmy
ULTIMATE, firmy, ktera byla skutecnou
legendou. Rikd se napiiklad, Zze vSechny hry,
vytvorené v celé historii Spectra, by se daly zaradit
do jedné z deseti kategorii - a Ze tii z téchto deseti
kategorii vymyslela a poprvé pouzila firma
ULTIMATE. Témér viechny jeji hry byly kdyz ne
vynikajici, tak alespon nadprimérné. A i kdyby
nevytvorila nic jiného nez JET PACa, SABRE
WULFa a KNIGHT LORE, bude ji vZidy nalezet
nejcestnéjsi misto mezi nejlepsimi.

Nekonecne trapeni s nekonecnymi zivoty

Ted” by mozna bylo na misté zminit se o tom,
jak vlastné pouzivat ‘pouky’ pro nekonecné
zivoty.  (Ostrileni  profesionalové mohou
samoziejmé tuto kapitolu preskocit). Postupujeme
tedy nasledujicim zplsobem: do Spectra vlozime
prikazz MERGE "" a pustime magnetofon, ve




kterém mame pripravenou kazetu
s inkriminovanou hrou. Pocitac nahraje pouze
Uvodni BASIC (to trvd vétSinou jen nékolik
sekund). Bud'te ve strehu a ve chvili, kdy se objevi
hlaseni "0:0K’ zastavte magnetofon (ale
neprevijejte kazetu zpatky na zacitek., jenom
zastavit). Potom vlozime LIST a prohlédneme si,
co jsme vlastné nahrili. Posledni prikaz na
poslednim radku by mél byt 'RANDOMIZE USR
cislo’, "PRINT USR ¢islo’ nebo néco podobného.
Stahnéte tento radek do editacni zony (tlacitkem
EDIT) a jako predposledni prikaz (tedy tésné pred
onen USR) vlozte své ’pouky’. Samozrejme
nesmite zapomenout doplnit dvojtecky, aby m¢él
nové vznikly tadek smysl. (Pokud radek nejde
zeditovat - coZz je napr. oblibeny trik firmy
ULTIMATE, vétsinou pomize vlozit POKE
23756.1 a zkusit to znovu.)

Upraveny radek odesSleme tlacitkem ENTER,
vlozime pitkaz GO TO 0 a program se rozbchne,
nahraje zbytek hry a spusti ji uz s nekonecnymi
Zivoty.

Bohuzel, tento zplasob nefunguje zdaleka
u viech programi a neni mozné uvadét presny
postup individualné pro kazdou hru, protoze po
Ceskoslovensku béhd asto i pét verzi jedné a téze
hry a postup pro ziskiani nekonecnych Zivoti je
vétsinou u kazdé verze jiny. Nejlépe jsou na tom
ti, kteri si uméji spravny POKE zjistit sami, ale
o tom pozdéji...



o tom mluvim pravée v souvislosti s firmou
MIKRO-GEN? Protoze vétsina jejich her je
vlastné postavena na tomtéZz schématu - jen se
podivejte:

Po prvnich nesmélych kraccich a nékolika
dnes jiz zapomenutych hrach jako PAT THE
POSTMAN nebo AUTOMANIA se stala jejich
prvnim hitem hra PYJAMARAMA
(Dobrodruzstvi v pyzamu). Poprvé se tu objevuje
hrdina vétSiny jejich dalich her: Wally Week. Idea
PYJAMARAMYy je hraci naservirovina asi takto:
Wally spi, ve snu chodi po svém dome a musi sam
sebe vzbudit, aby riano nezaspal do prace (a to
prosim jiné firmy mivaji jesté Silenéjsi napady) !!
Lidsky receno, Wally musi najit klic, kterym musi
natihnout velky budik stojici u jeho postele. KIic
od budiku je ukryt na M¢sici, kam se Wally muze
dostat raketou, ktera mu cirou niahodou stoji na
pudé. Ale nejdrive musi mit kanystr s palivem pro
raketu. A kde ho vezme? Musi prazdny kanystr
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naplnit u pumpy s napisem FUEL. Ale jak se
dostane ke kanystru, kdyz kolem néj stoji
masoZrave rostliny? Pres ty se da bezpecné projit,
kdyz ma Wally u sebe kbelik vody. A kde ho
vezme? Musi sebrat prazdny kbelik a v koupelné
ho naplnit vodou... A tak dale, a tak dale.

To co jste pravé precetli je priblizné desetina
spravného teSeni celé hry. Bohuzel, ikony které
musite provadét nejsou vidy prilis logické (napr.
kdyz zapnete prepinac s napisem HELP, nckde
v uplné jiné ¢asti domu se objevi bedna, na kterou
je potreba vyskocit, abych se dostal pro potrebny
predmeét). Chee to spoustu trpélivého zkouseni, ale
jakmile cloveék jednou vi, co se kde ma udélat, 1ze
hru dohrat bez vétsich obtiZzi.

Ale PYTAMARAMOU Wallyho problémy ani
zdaleka nekoncily - pravé naopak! Ve hre
EVERYONE'S A WALLY ("Kazdy je Wally"
anebo také "V3ichni jsou hlupaci” - wally s malym
w je v Anglictiné jakasi jemna nadavka.) narazime
na celou Wallyho Sesticlennou rodinu - Wallyho,
jeho otce, manzelku, dva bratry a syna. Viech pét
dospélych musi prilozit ruku k dilu a spolecné
opravit vodovodni potrubi, uvést do provozu
nefungujici  meéstskou  kasnu a  inkasovat
zaslouzenou odménu. Hlavni myslenka
PYJAMARAMY, "pouZit spravny piedmét na
spravném miste” zde nabyla jest¢ zradnéjSich
rozmert. Nestaci uz totiz jen provést spravnou akci
na spravném misté - akce musi byt navic

mreavedsna 1ednim et clenem radiny A dws



"v pozadi" obrazovky, prekryje ho, tak jak to ma
byt - nevznikne "patlanice” jako pri stejné situaci
v PYTAMARAME.) Pro ty z vas, ktefi maiji
dostatek Casu a trpélivosti, jeSté nekonené Zivoty:
POKE 58215,182.

Firmé MIKRO-GEN ziejmé doslo, Ze to
s "EVERYONE'S A WALLY" trochu prehnala,
a proto méla jejich dalsi hra opét jen jednoho
hrdinu. Byl to Herbert, Wallyho synek, ktery byl
v predchozi hre vlastné =zapornou postavou
- obtézoval své rodiCe pri priaci. Ve hre
"HERBERT'S DUMMY RUN" ("Herbertova
honba za dudlikem" anebo také "Herbertlv
prihlouply zavod" - MIKRO-GEN si libuje ve
slovnich hrickach) se Herbert ztratil svym rodi¢im
ve velkém obchodnim domé.
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ma velice péknou grafiku a je samozrejme
d'abelsky obtizna. Daji se v ni ale ziskat nekonecné
zivoty bez jakvchkoliv "pouk": Jakmile hru
spustite, prejdéte o jednu mistnost doleva. Uvidite
tu viset nékolik provazi. Po jednom z nich se da
Splhat nahoru. Vyskocte na néj a drive nez z n¢j
sklouznete zpét na zem, stisknéte najednou tlacitka
CECHETE AN A T CHEAT = "podyadet’).
Potom to bude o néco jednodussi.

Dalsi hru MIKRO-GENU povazuji za nejlepsi.
kterou kdy vytvorili. Nesla opét dvojznacny nazev:
"THREE WEEKS IN PARADISE" (bud "Tri
tydny v raji" anebo "Weekova rodina v raji").
V kazdém pripadé vsak je slovo "raj" minéno ciste
ironicky - Weekovi (Wally, jeho Zena Wilma a syn
Herbert) totiz ztroskotaji na malém ostrivku
obyvaném kanibaly. Hra zacina ve chvili, kdy
Wilma visi na palmé, hlidana jednim
domorodcem, a ostatni kanibalové se prave
chystaji uvarit si Herberta v kotli. Wally musi své
drahé zachranit, postavit vor a z ostrova uniknout.
Grafika je skutecné prekriasna - nékteré mistnosti
vypadaji, jako by snad ani nebyly ze Spectra.
Jestlize se ale ma pohybovat zluty Wally pred
pestrobarevnym pozadim, nevypada to pckne
(Problémy s atributy - t.j. nemoznost vyskytu vice
nez dvou barev na jednom znakovém ctverci - jsou
jednou =ze slabych stranek grafiky Spectra).
MIKRO-GEN ale tento problém chytre wvyresil.
Wally bud "prebarvuje” pozadi na Zluto nebo
naopak sam meéni barvu podle toho, pred kterymi



STAINLESS STEEL  ("Nerezavéjici  ocel”)
- klasicka "strileci hra" s celkem péknou grafikou,
ale prehnané obtizna, a "BATTLE OF PLANETS"
("Bitva planet”), ktera méla z programatorského
hlediska zajimavou vektorovou grafiku (viz
kapitola o 3D hrach), ale jinak byla velice nudna.
FROST BYTE také prili§ nezaujal a konecné
zatim posledni hra MIKRO-GENu "SAS STRIKE
FORCE" ("Prepadova jednotka S.A.S.") je hrozna
graficky, technicky i z hlediska hratelnosti.
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Tajemny treti rozmér

Existuje mnoho raznych zplsobl zobrazovani
trojrozmérné grafiky. Nejrozsirenéjsi je ten, Ze se
to. co vidime na obrazovce sklada z nejruznéjsich
"cihel” uloZzenych v paméti. Tento styl ma nekolik
variant - jsou uvedeny na obr. 14, kde vidite, jak
by se ve které z nich zobrazila krychle
s  vySrafovanou  horni  stranou.  Zdaleka
nejpouzivanéjsim je zpusob "2XI1" (obr. la).
Poprvé jej pouzili ULTIMATE ve hrach KNIGHT
LORE a ALIEN &.
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BAT HAN CYLY ZAXMAN
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5 TRASHHAN
1 HAUNTED HEDGES -
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RUZNE DRUHY TROJROZHERNE GRAF IKY
A NEKTERE PRIKLADY JEJICH POUZITI VE HRACH




Isvar, chodi po hrade, ktery skutecné vypada jako
hrad - vcetné schodist’, nadvori, sklepti, ubikaci pro
strazce a pochodni na zdech. Isvarovym ukolem je
najit carodéjnou knihu a donést ji carodéji, ktery
na ni ¢ceka v jedné z vézi. Pri tom musi davat pozor
na vojaky, Silené mnichy, masoZravé kvétiny a jiné
prijemné véci. Bohuzel, hra je chvilemi znacné
pomala a je skutecné prehnané obtizna. V zamku
je totiz mnoho skrytych dveri - musime tedy
zkouset kousek po kousku vSechny zdi ve vSech
mistnostech, abyste zjistil, jestli pravé v ni nejsou
nckteré z onéch tajnych dveri. A dalsi neprijemna
zprava: zamcené dvere se daji otevrit pouze
pomoci klict. Jenze klice jsou jednak velice malé,
takze je <clovék snadno prehlédne, a jednak
vypadaji vSechny naprosto stejné. Takze zkouset,
zkouset a zkouset... Isvar ma pouze jeden Zivot, ale
ma energii, jejiz pocatecni hodnota je 99 a snizuje
se s kazdym poranénim. POKE 61893,0 zajisti
Isvarovi nezranitelnost.




Dalsi byla firma GARGOYLE GAMES, ktera
prisla se hrou "SWEEVO'S WORLD" (Sweeviv
svét), ktera vypada jako néco mezi groteskou
a surrealismem. Usmévavy robot s dlouhym
krkem chodi po zamku, ktery se stal skladist€m
nezdarenych genetickych experimentii Sileného
profesora.

Pobihaji po ném husy snaSejici zlata vejce.
Sileni kralici (které zlikvidujete, jestlize na né
hodite plySového medvéda), talite na nozickach
a dokonce miniaturni diktator, kterého zlikviduje
dobie hozena vojenska bota. Dale tu najdeme
obrovské tre$né, ananasy a okousana jablka, lebky,
nahrobni kameny, trpasliky, tunova zavazi stojici
na tenkych sklenénych sloupech, prsty vylézajici
z podlahy a dalii roztodivnosti, nad kterymi nam
zlstava rozum stat. Je to mnohem obtiznéjsi hra
nez KNIGHT LORE - dkolem SWEEVA je znicit
viechno, co znicit mize. Ale staci mala chybicka,
a predmét, ktery ma byt zlikvidovin se vam




dostane nékam, odkud uz ho nemiizete nikdy ziskat
zpét a to znamend, Ze hru nemiZete uspésnc
ukoncit. Nekonecné zivoty: POKE 33219.0.

Trojrozmérneé  Silenstvi  pokracovalo  hrou
CHIMERA firmy FIREBIRD, ktera byla na
Spectrum prevedena z Commodore 64, kde se
proslavila pestrobarevnou grafikou,
digitalizovanou reci a vynikajici trojhlasou hudbou
od Roba Hubbarda. Na  Spectru byla
pestrobarevnost zredukovana na dvé barvy,
zvukové efekty jsou digitalizované, ale je to
celkem jedno, protoze je stejné slySet pouze jakési
Susténi, a hadejte, co se stalo s vynikajici
trojhlasou hudbou... (Spraivna odpovéd pro ty
mene  davtipné: hudba byla vypusténa dplné)
Navic je cela hra velice pomala a znacné nudna
robot musi chodit po kosmické zakladné, musi
si udrzovat dostatek energie tim, Ze pije vodu (!)
a pojida chléb (!!) a musi zneSkodnit jakési
jaderné naloze. Musim rict, Ze po zneSkodnéni
prvni z nich jsem hru vypnul a uz jsem necitil
potrebu ji nékdy nahravat.

Dalsi zajimavou hrou byl "MOVIE" ("Film")
firmy IMAGINE, ktery se snazil vystihnout onu
neopakovatelnou atmosféru gangsterskych filmi
ctyricatych let. Detektiv - typicky "tvrdy chlapik”
s rukama v kapsach a kloboukem hluboko do cela
- chodi po nejmenovaném mésté a musi odhalit
jakysi zahadny a chladnokrevny zlocin. Jaky
presné, to mi neni znamo. MOVIE je zajimavou
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profesionalné a detektiv se v trojrozmérném meste
pohybuje prekvapivé svizne.

A pak se s trojrozmérnymi hrami skutecné
"roztrhl pytel". To, co bylo dfive vrcholem
programatorského umeéni, prestalo byt nahle svaté
a 3D hry zacal wvyrabét skutecne kazdy.
Trojrozmérna  grafika sama o sobé uz
nevzbuzovala onen uzas jako v dobach KNIGHT
LORE a hry musely obsahovat i néco jiného, aby
se staly oblibenymi.

el ®evHA

Oibr 17 MOVWVIE



protoze pochazely od firem jako
MASTERTRONIC nebo FIREBIRD, které koupi
jakykoliv program od jakéhokoliv autora a pak ho
prodavaji za dvé nebo tri libry (obvykla cena hry
je 8-10 liber). A tu zazarila skutecna hvézda - BAT
MAN.

Hra BAT MAN (Netopyii muz) byl dilem Jona
Eitmana (autora MATCH DAYe) a Bemie
Drummonda. Objevila se okamzit¢ na prvnich
mistech Zebrick(, i kdyz nikdo neumél definovat
v Cem je tajemstvi jejtho uspéchu. BAT MAN
nebyl nijak technicky revolucni a nijak prilis
originalni. Ale celd hra prosté byla "pékna". Pekna
grafika, pékny zvuk (miZete si vybrat Hodng,
Malo, nebo ieidn}}'f zvuk), pckna animace,
jednoducha idea vySperkovana tu a tam néjakym
originalnim napadem, ale predeviim velké
bludist¢ a skutecné d'abelsky obtizné problémy.
V  nékterych mistnostech si  musite presné
nacasovat skok, aby se BAT MAN vyhnul
priseram, které ho samoziejmé nemaji rady,
a Stastné skocil na vytah, jinde si musite presné
naplanovat cestu pres most, jehoz casti se
propadavaji, a pod nimz ceka podlaha poseta
ostny. Prosté - kazdy si prijde na své. Cilem hry je
najit sedm casti BATMOBILU (Batmanova
vznasedla) a uniknout z GOTHAM CITY, do
kterého byl BATMAN uvrzen. Aby ale mohl
potirebné dily ziskat, potrebuje nejdiive tryskove
boty, aby mohl skakat, brasnu, aby mohl brat
predméty, pridavné rakety na zada, aby mohl ridit



Obr.18 BATMAN

dokonalé techniky a statecnych roboti - to je téma,
se kterym se v pocitacovych hrach setkiavame
nejcastéji. A vyjimkou neni ani QUAZATRON
- trojrozmérna hra firmy HEWSON. Autorem
QUAZATRONU je znamy Steve Turner
(AVALON, DRAGONTORC, RANARAMA).,
ktery se do jisté miry inspiroval hrou
PARADROID z Commodora 64, na které ostatné
sam spolupracoval. Hrdinou QUAZATRONU je
robot Klepto, ktery ma jeden zaporny charakterovy



originalni napad! Klepto miuze vyuzit svych
znalosti v rozebirani nejriznéjsich zarizeni.
Nejdrive se musi napojit na nékterého
nepratelského robota. Pak se na obrazovce objevi
elektrické schéma. Klepto i jeho souper musi
v casovém limitu poslat po dratech impulsy podle
urcitych (neprilis slozitych) pravidel tak, aby
obarvily co nejvétsi cast integrovaného obvodu
uprostred obrazovky. Kdo obarvi vétsi cast, je
vitézem. JestliZze je to nepratelsky robot, ma Klepto
smilu a hyne hrdinnou smrti. Jestlize ale vyhraje
Klepto, muze si z porazeného odmontovat
libovolné soucastky a sam se jimi vybavit. Ale je
potieba taktizovat! Napr. nevybirat si tézky stit,
jestlize ma Klepto slaby podvozek, nebo prilis
vykonné délo, jestlize ma slabou baterii. A navic
svym vitézstvim ziska Klepto i hodnost svého nyni
uz rozebraného soupere, ktera mu umoznuje, aby
v piistim souboji mohl vyslat vice impulsi a mél
tudiz vétsi Sanci na vyhru. Po mésté jsou navic
rozmistény specialni stanice, ve kterych si Klepto
muze dobijet energii, terminaly, ze kterych muze
ziskat mapu QUAZATRONU a informace
o nepratelskych robotech, a konecné jsou tu
i vytahy, které Klepta prepravuji mezi osmi patry
mésta. Originalni, dobre naprogramovana hra... Co
muze clovék chtit vic?

A opét cestujeme v Case a prostoru - a ocitame
se v nacistickém Némecku, v zajateckém tabore
Americkych a Britskych distojnikii. Ano, je Tec
o hire GREAT ESCAPE (Velky tutek). kterou podle



- naplanovat a provést uték. Nejdrive je ale potreba
zjistit, jak to v takovém zajateckém tabore chodi
- seznamit se s dennim reZimem. Nic snazsiho!
Prestante prosté svého hrdinu ovladat, a ten se po
nékolika sekundiach automaticky zapoji do
kazdodenni rutiny - chodi vCas na nastupy, na
snidani, na cviceni, v noci ukaznéné spi - prosté
idealni veézen. Jakmile se obeznamite s dennim
harmonogramem, muZete zacit s pripravami
k utéku. Plan utéku je jednoduchy - ziskat doklady
a kompas, kleStémi proStipat ostnaty drat a -
svoboda, sladka svoboda. Jisté, jednoduse se to
rekne, ale doklady lezi zamcené v kancelari
velitele tabora, a klesté a kompas v tabore vibec
nejsou - prijdou v pribehu nékolika pristich dni
v zasilkach cerveného krize. A tak se zatim po
tabore trochu porozhlédneme... Ale ale! Jak jsou ti
Neémci zapomnétlivi. Pod strazni vézi v dolni casti
tabora lezi klic - jenom jeho mala cast vycuhuje
zpoza konstrukce véze. A vida ! Tenhle klic se




hodi ke dverim lezicim v pravé casti hlavni
budovy! Uvniti najdeme lopatu a naradi, pomoci
ktercho mize nas hrdina otevrit kterekoliv
zamcené dvere - ale trva to znacné delsi dobu nez
odemknuti klicem, proto pozor, aby byl cisty
vzduch. Mimochodem, to Ze délate néco, za co
vam hrozi samotka, poznate podle toho, Ze zelena
vlajka v levé casti obrazovky zcCervena. Jestlize
jste  dopaden, jsou vam odebrany vSechny
predméty, jste na den uvéznén a snizi se vase
moralka - znazornéna vyskou, v jaké je vlajka.
Jestlize vlajka klesne az dol, stane se z vas
apaticky, s osudem smifeny vézen, a to je konec...

Dalsi zajimavé véci zjistite pri priuzkumu své
cely. Predchozi vézen se v ni zrejmé nudil, a tak
zacal z dlouhé chvile kopat tnikovy tunel, ktery
najdete, jestlize odstrcite kamna v rohu mistnosti.
A proti zabloudéni je dobré mit s sebou v tunelu
baterku. Dal8im zajimavym predmétem je
némecka uniforma, kterou si muzete obléci
a uspésne se vydavat za Némce. Ale pozor! Velitel
tabora a psi vas stale mohou poznat! Asi po dvou
dnech prijde v zasilce cerveného krize cokolada.
Co s ni? Zkuste ji nabidnout nckterému
spoluvéznovi - ten na sebe za tento "uplatek”
upouta na chvili pozornost a umoZzni vam tak,
zustat chvili bez dozoru vietecnych Némcu. Je
zajimave, Ze kdyz nabidnete cokoladu kamnim ve
sveé cele, zacnou kamna chodit po mistnosti, coz
pravdépodobné nebylo zamérem autori. A na
zaver - lahvicka s pismenem "P" je naplnéna
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hlava s malymi rucickami a kridélky. Druhy je
"HEELS" (paty) a jsou to dvé velké tlapy s ocasem
a ocima. Oba hrdinové se rozhodli svrhnout
nendvidéného tyrana jménem Blacktooth (Cerny
Zub), ktery vliadne péti planetim: Planeté
Blacktooth, Vézenské planeté, Planeté Safari,
Planet¢ Egyptus a Planeté knih. Kazdy z naSich
dvou hrdinli ma jiné schopnosti a slabiny: Head se
pohybuje pomaleji. ale zato skace do vétsi vysky,
mize fidit svij pohyb i pfi padu, a jestlize najde
pistoli a strelivo, mize strilet a znehybnovat
nepratele. Oproti tomu Heels se pohybuje znacné
rychleji, ma ale mensi skok a mlze padat pouze
primo dold. Jestlize se mu ale podaii najit brasnu,
mize shirat nékteré predméty a podkladat se jimi.
Jestlize vam to trochu pripomina BATMANa,
mite pravdu. "HEAD OVER HEELS" je totiz
dilem stejnych autort - Jona Ritmana a Bernie
Drummonda. Je tu ale jeden originalni napad, ktery
"HEAD OVER HEELS" odliuje od BATMANa




i od vSech ostatnich her. Jestlize se vam totiz
podari dostat oba hrdiny do jedné mistnosti, mize
si Head stoupnout na Heelse a oba vytvori
zajimavou kreaturu, ktera ma schopnosti obou
z nich!

Na kazdé z péti planet je ukryta kralovska
koruna. Poté co Head a Heels ziskaji vsech pét,
a zneSkodni tyrana, impérium je svrZeno.
Samozirejmé to ale neni jednoduché. Jsou mista,
kde je potreba hrdiny opét rozpojit, projit s kazdym
z nich jinou cestou a opét se sejit nékde tplné
jinde. Hra ma vice nez 300 mistnosti a néktere
z nich jsou skutecné velice narocné (jak na postieh,
tak na logické mysleni). Nezoufejte. I mistnosti,
které vypadaji naprosto nemozné, se daji projit. Jde
jen o to, jestli je k tomu potieba Head, Heels nebo
oba dva. Casto vdm zabere i nékolik minut nez si
alespon teoreticky ujasnite, jak se v té které
mistnosti zachovat. A co se nekoneénych Zivoti
tyce, u nékterych verzi staci po nahrani programu
stisknout tlacitko "T". Pokud to nezabere, pouzijte
POKE 42195,0.

A ted’ se podivame na druhy "hlavni proud”
trojrozmérnych her - a to jsou tzv. vektorové hry.
T.j. takové hry, kde vidime pouze obrysy predmeéti
a pritom vidime skrz predméty samotné, jako by
byly ze skla. Takova grafika samoziejmé vyzaduje
rychlé pocitani s goniometrickymi funkcemi (jen
si zkuste jak dlouho trvda vypocist obycejny sinus
v BASICu) a rychlé kresleni car (nbycemy DRAW
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a mela dobré zvukové efekty (Musime si totiz
uvédomit, ze kdyz obycejné Spectrum vydava
jakykoliv zvuk, nemize v tu chvili délal nic jin€ho.
Viechny hry, které maji zvukové efekty musi byt
naprogramovany tak, Ze Spectrum chvili vydava
zvuk, chvili pocita, chvili vydava zvuk, chvili
pocita atd. Tou "chvili" se rozumi vétSinou pouze
maly zlomek sekundy.)

Dalsi velice zajimavou hrou byl STARION
firmy MELBOURNE HOUSE. Pokud se
nemylim, je to vubec nejrychlejsi vektorova hra
v celé historii Spectra. Je to obvyklé poletovani
vesmirem a stiileni mimozeméitant. 7 kazdého
znicencho nepritele ale vypadne velké pismeno,
které musite chytit: Kdyz mate nékolik pismen,
musite z nich sestavit nazev predmétu nebo
udalosti, a potom se prenést casem do roku, do
kterého onen predmét nebo udalost patii. Je tedy
potreba i trochu logického mysleni.




Potom se poprvé prihlasila o slovo tvGrci
skupina TORUS slozena =z  univerzitnich
profesori. A o jejich prvni hre nazvané
"GYRON" se také tvrdilo Ze ji nemtzZe hrat nikdo
jiny neZz univerzitni profesofi. Vasim ukolem je
dostat se ven z bludisté. Ale z jakého bludisté!
Jednak musite uhybat obrovskym koulim, které se
vali mezi jeho zdmi, jednak musite davat pozor na
delové véze, které vas znici, jakmile se dostanete
do jejich blizkosti. A tady prichdzi ke slovu onen
"univerzitni element": mizete totiz na véze stiilet.
Tim vSak nedojde k jejich zniceni! Zasazena véz
se otoci, premisti se do jiné casti bludi§té nebo se
s ni nestane vibec nic a premisti se nebo otoci
uplné jina véz v dplné jiné casti bludisté. A to
nikoliv nahodné, nybrz podle presné urcenych
zakonitosti, které si musite osvojit, abyste hru mohl
vyhrat. GYRON se sklada ze dvou programi
- ATRIUM je vlastné jen jakasi priprava na
NECROPOLIS, ve kterém wuz hra dosahuje
skutecné zridnych rozmért. Neni divu, vzdyt za
vyreseni NECROPOLISu byla vypsana odména ve
formé automobilu Porsche! Co se tyce grafiky, je
GYRON skutecné azasny. Vektorové zdi bludisté
jsou kombinovany s koulemi a véZemi, které
nejsou znazornény pouze obrysy, ale jsou
vybarveny. Rychlost je také udivujici. Vezméme
si napfiklad ony koule: v GYRONU je kruh
nakreslen asi padesatkrat rychleji (!) nez by to
trvalo v BASICU a to pritom neni kreslen pouze
jeho obrys, ale kruh je navic jesté vybarven!!



jednim z elity (odtud nazev hry). A jak toho
dosdhnete, to zaleZi jen na vas. MuZete cestovat
mezi ruznymi planetami a snazit se vydélat si
pocestné, obchodovinim. Nebo se mizZete stat
kosmickym pirditem - vice to vynddi, ale je to
riskantni, protoZe vis kromé ostatnich piratd zacne
obtézovat i mezihvézdna policie. Kdykoliv si
muzZete zobrazit jak vypadite v ocich ostatnich
(od "neSkodny" az po "elita"), jak to vypada
s vaSim trestnim rejstiikem (od "Cisty" aZz po
"atocnik"), jakou mate vybavu (zbrané, palubni
pocitace, nakladové prostory, palivo atd.) a kolik
kterého zbozi mate na palubé¢ (existuje asi 20 druh
zbozi od nevinnych potravin az po otroky
a narkotika). Mizete narazit na 2000 raznych
planet a o kazdé z nich ziskat informace (nazev,
velikost, primyslovou vyspélost, statni zrizeni
atd.), pricemz tyto informace jsou skutecné pro hru
dalezité - napr. na technicky vyspélé planeté jsou
levné pocitace, ale drahé potraviny. V okoli




planety, na které vladne anarchie, narazite na vice
piratt atd.

Je vibec mozné tohle vSechno nacpat do
obyéejného Spectra? Clovék by fekl, 7e ne, ale
TORUSu se to povedlo. Trojrozmérna grafika sice
neni tak rychla, jako treba STARION, ale je
v néCem lepsi: rakety totiz nejsou "prisvitné” jako
v ostatnich hrich. Vidime na nich jen ty hrany,
které bychom vidéli ve skute¢nosti. Tento dojem
trochu kazi to, Zze skrz tyto neprisvitné dtvary
prosvitaji hvézdy, které jsou za nimi, ale Cloveék
nemuze chtit vSechno. Mimochodem posledni hra
skupiny TORUS nese nizev HIVE (Ul) a je sice
graficky zajimava, ale kdyz jsem ji zkouSel hrat,
dosel jsem k nazoru, ze bud se autori koneCné
zblaznili nebo moje kopie hry neni zcela
v poradku.

Prelomem ve vektorovych hrach byl program
"I. OF THE MASK" jehoz autorkou byla Sandy
Whiteova (ANT ATTACK, ZOMBIE ZOMBIE),
jedna z mala Zen v historii her na Spectru. Grafika
v "I, OF THE MASK" se uZz snad ani neda
oznaCovat za vektorovou. Vsechny objekty jsou
totiz vytvoreny nikoliv z c¢ar, ale z rlzné
vysrafovanych ploch, takze vypadaji skuteéné
realisticky. Tedy spiSe surrealisticky - protoze
v trojrozmérnych chodbach nachazi nas hrdina
obrovské soucastky robota - hlavu, trup, casti
rukou a nohou atd. Cilem hry je najit vSechny tyto
Casti a robota sestavit. Mapa pomfize hraci casti
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nepratelského impéria (jak jinak). Nejdrive musite
proniknout ochrannymi clonami planety, pak
znicit nékolik nepritel na obézné draze, a nakonec
proletét vétraci Sachtou az k hlavnimu reaktoru
planety a znicit ho.

COMPLETE ™= [Oooo3s49) [P
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Obr.23 |, OF THE MASK

Originalita opét nulova, ale grafika stoji za to.
A jeste maly trik pro zjednoduSeni hry: v pribéhu
hry zapnéte pauzu a potom natukejte "HEAR
AND OBEY" (veetne mezer mezi slovv) Potom



deje vedle vas a za vami, autopilota, ktery vas
spolehlivé navede k libovolné planeté (pokud jste
ji  ovsem predtim objevili) a zajimavou
trojrozmérnou mapu. Musite samoziejmeé nicit
nepratelské konvoje, ale jestlize jste v dzkych,
muzete si odskocit na nékterou ze spratelenych
planet, kde miZete v materské lodi doplnit palivo,
opravit lod" a ziskat nejroztodivnéjsi zbrané. Byl
jsem  zoufaly, kdyz se mi ani po
nékolikahodinovém asili  nepodarilo  Gspésné
vletét do vstupniho otvoru materské lodi. Cely trik

je totiz v tom, Ze musite byt ve spravné vzdalenosti
a otoden ZADY k matefské lodi!

A co se chystd do budoucna? V soucasnosti
pracuje firma MARTECH na hre "CATCH 23", ve
které se ma objevit vektorova grafika
kombinovana s  "klasickou" trojrozmérnou.
Nedovedu si predstavit, jak to mize vypadat, ale
nechme se prekvapit...

A pak existuje nékolik dalSich druhi grafiky,
které se nedaji zaradit ani do jedné z uvedenych
kategorii. Nejzajimavejsi z nich je pravdépodobné
ta, kterou pouziva ve svych hrach Peter Cooke:

Prvni jeho hry nebyly prili§ zajimavé a byly
psany vesmes v BASICU. Prvni hrou, ktera dala
tusit, Ze o panu Cookeovi jeste uslysime, byla "SKI
STAR 2000" (Lyzarska hvézda 2000). Byla to
simulace jizdy na lyzich. To by ovSem nebylo nic
zajlmavehn vzpnmenme si na HEIRACE GEIES

N —— N —



Zanedlouho prisla hra TAU CETIL ktera
prinesla onen novy typ trojrozmérné grafiky.
Sedime ve vznasedle pohybujicim se nad
povrchem planety a vidime kolem sebe nejriznéjsi
konstrukce a dotérné nepritele. Zarazi nas ale, 7e
grafika, ackoliv je znacné rychla, neni ani
v nejmensim hranata. Naopak, objekty jsou
dokonale oblé, koule dokonale kulaté a navic je to
viechno vystinovano, podle toho, kde na obloze se
zrovna nachazi slunce. Jestlize je nepiitel zasazen,
vybuchne v jedné z nejlépe provedenych explozi,
které jsem kdy na Spectru vidél. A kdyz prijde noc
a obklopuji nas jen nezretelné stiny, muizeme
zapnout infracervené kamery a vidét okoli s onou
charakteristickou  "rozmazanosti".,  ktera je
u infracervenych zabéri obvykla. Cela hra ale
nespociva jen ve strileni nepratel! Na povrchu
planety je totiz rozmisténo dvacet meést, ve kterych
je ukryto 40 casti uranovych tyci pro atomové
reaktory. Cilem hry je tyto casti objevit, tyce
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smontovat a zasunout do centralnitho reaktoru (ve
mesté CENTRALIS) pred skoncenim casového
limitu. Pritom je$té musite v  riznych
zasobovacich stanicich doplnovat palivo apod.
TAU CETI je slozit€jsi a promyslenéjsi hra nez se
zda na prvni pohled.

TAU CETI byla samozrejmé obrovskym
uspéchem a tak, jak uz to byva obvyklé,
nasledovalo pokracovani - ACADEMY
(Akademie). Ti kteri Academy neznaji mi
pravdépodobné nebudou vérit, ale je to jeste lepsi
hra nez TAU CETI! Je dokonalym prikladem
idedlni, absolutné dokonalé hry. Nenajdete v ni
jedinou chybicku, kterou byste mohli jejimu
autorovi vytknout a je plna zdanlivé nedilezitych
malickosti, které dokresluji jeji genialnost.

Nejzajimavéjsi ale je, kolik toho dokazal Peter
Cooke "nacpat”" do obycejného 48K Spectra.
Posud’te sami:

Po nahrani hry se nam na obrazovce zacne
odvijet "historie" hry, abychom se dostali "primo
do déje". Dozvime se néco o zaloZeni kosmické
akademie pro vycvik piloti vznasedel - vznikla
poté, co jakysi pilot novacek pri parkovani
u atomového reaktoru omylem zaradil Spatnou
rychlost a proménil polovinu planety v tekouci
lavu (i dale ve hre najdeme obcas projevy
podobného cerného humoru). Pritom v pozadi za

textem "probleskuji” hvézdicky a v horni Casti se
ohievi informacnt nanel na kbterém vidime  1ak



pomoci menu). T.j. po obrazovce jezdime s Sipkou,
pomoci které ukazujeme, co chceme zvolit.

Stali jsme se tedy kadetem kosmické akademie.
Nejdiive musime vyplnit prihlasku (pficemZz nam
pocitac jen tak mimochodem vypocte ktery den
v tydnu jsme se narodili). Potom si zvolime scénar
hry: vybereme si vlastné jednu ze ctyr raznych
variant hry. V jednom pripadé se napriklad
musime dostat minovym polem k zakladné, jindy
zase musime znicCit Ctyfi nepratelské tovarny...
A kdyz vyhrajeme vSechny ctyri "scénare"? Nic
jednodussiho! Za hlavnim programem je totiz
nahrano Sestnact scénart dalsich! Po té co jsme si
zvolili ukol, musime si zvolit jeSté vznasedlo, které
je pro tu kterou prilezitost vhodné. Mame na vybér
ze tri (Lincoln, Wilson a Lenin) a jestlize nam
zadné z nich nevyhovuje, mizeme si vytvorit
vznasedlo vlastni - jeho vystroj a vyzbroj vsak
nesmi vazit vice nez 100 tun a nesmi stat vice nez
100 Megacredita. Muzeme si také urcit, jak presné
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ma vypadat jeho ovladaci panel - vcetné barvy,
stinovani a rozlozeni viech kontrolek... A to jsem
jesté nezacal mluvit o hre samotné - tady je
skutecné lepsi podivat se na vlastni oci.

Ziejme jste si viimli, Ze se mi ACADEMY libi.
Mate zcela pravdu. Doporucil bych ji kazdému
a pro toho, komu se alespon trochu libi TAU CETI,
bude = ACADEMY skutecnym  pozitkem.
(Mimochodem, posledni hru Petera Cookeho,
"MICRONAUT ONE" jsem zatim nemél moZnost
vidét na vlastni oci, ale zahrani¢ni Casopisy se nad
ni rozplyvaji chvalou!)

Neda mi to, abych se nezminil jesté o jednom
zajimavém stylu trojrozmérné grafiky - jeho
tvircem je Don Priestley. Don Priestley zacal
pracovat na ZX 81 (vytvoril napr. MAZOGS)
a jeho prvni hra pro Spectrum byl DICTATOR
- novd varianta zniame hry VLADCE (nebo
HAMMURABI). Ze starych dob Spectra pochazi
i jeho MAZIACS (vylepSseny a upraveny
MAZOGS) nebo SPAWN OF EVIL (Semena zla)
- zajimavé strileni ve vesmiru. Prvnim jeho
skutecnym hitem se ale stal POPEYE (Pepek
namornik). Pokud se nemylim, vyskytuji se v ném
viibec nejvétsi pohybujici se figury na Spectru.
Pepek musi posbirat vSechna srdce, roztrousena
okolo, a donést je své mile. Viechny postavicky ve
hie jsou i pres svou velikost dobie animované a i
kdyz jsou pestrobarevné a pohybuji se pres pozadi
(také  pestrobarevné) nevidime ani stopu
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podle stejnojmenného  britského televizniho
serialu. Grafika, ackoliv znacné rychlejsi, byla
nepiili§ dobre nakreslena a idea hry byla znacné
prihloupla - prejdeme nckolik obrazovek doprava,
vezmeme predmét, odneseme ho zpatky doleva...
A tak porad dokola, pricemz se musime vyhybat
své manzelce, policistim atd. Nebyt velké grafiky
byla by to skutecné zoufala hra.

Don Priestley se ziejmé poucil z chyb a jeho
dalsi hra wvyrobena pro nové vzniklou firmu
PIRANHA byla skutecné nadherna. Jmenovala se
TRAP DOOR - Padaci dvere. Podivny nazev - a
jeste podivnéjsi namét. Ovladame jakousi tlustou
modrou véc jménem Berk. Berk je kucharem
obrovské chobotnice a musi plnit vsechna jeji
prani. Chobotnice je ale znacné vybirava, a tak
musi Berk kromé "obycejnych jidel” jako smazena
vajicka nebo syrové zizaly varit i "speciality” jako
varené medizy nebo dZzus z rozmackanych oci!
Pripada vam to jako horror? A to prosim TRAP
DOOR neni sadistickym vymyslem Dona
Priestleye, ale wvznikl podle stejnojmenného
vecernicku!!! (Co z téch anglickych déti bude...?)
Hra ma vSechno, co mit méla: velkou
pestrobarevnou grafiku, rychlost i originalni
napady. Napriklad onen dzus z rozmackanych oci:
Berk musi sebrat krabicku, ve které jsou tri malé
oci. Ty zasadi do kvétinach a za chvili z nich
vyrostou podivné kytky s velkyma oc¢ima na
vrcholu stonku. Ty za chvili uzraji a spadnou na
zem. Berk musi oci sebrat a nahazet do vinarského



A posledni dilo Dona Priestleye? Nedivno
dokoncil hru FLUNKY. Opét vidime péknou
velkou grafiku a zajimavy druh humoru. Flunky je
sluha britské kralovské rodiny (je zajimavé, Ze je
znacné podobny Margaret Thatcherové) a musi
plnit prani vsech jejich clent, kteri jsou
obdivuhodné zkarikovani - napriklad usi prince
Charlese wvypadaji spiSe jako plachty. Ve hre
samozrejmé neni ani slovo o kralovskeé rodiné - ale
je jasné, Ze podobnost neni ¢isté nahodna.

A co nis ceka? - V nejblizéi dobé by méla byt
hotova hra TRAP DOOR II. Ma to byt zase navrat
ke Spicce, po Flunkym, ktery byl prijat spise jako
priméma hra. Ale ted mé napada... POPEYE,
BENNY HILL i TRAP DOOR vznikly podle filmi
nebo televiznich serialt - a tak bychom si mohli
rict néco o tom...

Kde brat inspiraci?

V davnych dobach, kdy kazda hra delsi nez 10
Kilobyti byla Gzasna, si autori s inspiraci prilis
hlavu nelamali. Protoze na Spectru prakticky
zadné hry neexistovaly, viechno co vzniklo bylo
originalni. Uz tenkrat ale vznikaly prvni hry podle
znamych videoher. Co to je? Videohry (nebo také
ARCADES nebo COIN-OPs) jsou vlastné dalsi
generaci hracich automat, které mtzete jesté dnes
vidét napr. v praiském Parku kultury a oddechu
Julia Fucika. Zatimco tyto starsi hry funguji na
zakladé riznych mechanickych prevodi, zarovek



trochu jinak, ale to uz je jina kapitola... Videohry
byly tedy bezostySné prepracovany na domaci
pocitace. Avsak! Programatori si neuvédomili
jednu dulezitou véc: stejné jako napriklad
gramofonové desky nebo filmy jsou i video hry
chranény zakonem na ochranu autorskych prav
(copyright). A tak doslo k prvnimu "monstr
procesu”. Firma  Atari  zazalovala firmu
Commodore za to, Ze prepracovala jejich znamou
videohru PAC-MAN na pocita¢c Commodore C64 a
soud samozrejmé vyhrala.

Proto se museli programatori mit na pozoru.
Napr. jedna z nejstarSich videoher vibec SPACE
INVADERS se objevila na Spectru pod nazvy
RAIDERS (firma PSION), nebo SPECTRUM
INVASION FORCE (firma ARTIC) - stacila tedy
zmeéna nazvu a nepatrné zmeény ve hfe samotné,
aby mohla byt hra oficialné prohliSena za
originilni. Za drzost se da oznacit napriklad
pocinani firmy ARTIC, ktera zcela piesné
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napodobila videohru GALAXIAN a uvedla ji na
trh pod nazvem GALAXIANS (jinak se to jmenuje
- nikdo nam nemuze tict, Ze jsme namét ukradli),
nebo pocinani firmy OCEAN., kterai vytvorila
"zcela origindlni” hru KONG, kterd byla jisté jen
shodou okolnosti podobna videohre "DONKEY
KONG". Abyste si udélali alespon priblizny
obrazek, uvadim jen malou cast starych her, které
byly wvice ¢i méné presnymi napodobeninami
videoher:

SCRAMBLE, GALAXIANS,
ARMAGEDDON, ASTRO BLASTER,
SPECTRES, ORBITER, MAZEMAN,

PENETRATOR, RAIDERS, CENTIPEDE,
METEOR STORM, GULPMAN, ARCADIA,
KONG, GROUND ATTACK, PLANETOIDS,
HUNGRY HORACE, HAUNTED HEDGES,
HUNCHBACK, FIREBIRDS, COMBAT ZONE,
FRENZY. MONSTER MUNCHER., PHEENIX,
JOUST, BARMY BURGERS, ELEKTRO
STORM, QUASIMODO, ZAXXAN, MOON
ALERT a mnoho, mnoho dal3ich...

A v podobném duchu to pokracovalo nékolik
let... Pak ale prisly softwarové firmy na zajimavy
nipad: Netajit se s tim, Ze ndapad je vlastné
ukradeny. Naopak, vytahoval se tim a doufat, ze
lidé si budou chtit doma zahrat presnou kopii
oblibené videohry. Pokud si vzpominam, poprvé
se 0 to pokusila firma INCENTIVE se svou hrou
MOON CRESTA (podle videohry firmy
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Obr.27 ENDURO RACER

Pri prevadéni videoher na Spectrum se
proslavili napriklad Keith Burkhill pracujici pro
firmu ELITE (prevedl COMMANDO,
GHOSTS'N'GOBLINS, SPACE HARRIER)
nebo Jonathan Smith pracujici pro OCEAN
(MIKIE, HYPERSPORTS, GREEN BERET,
TERRA CRESTA), kterého osobné povazuji za
nejlepsiho programatora, ktery kdy vytvarel hry
pro Spectrum. A které "oficialni" videohry tedy
slavily na Spectru nejvétsi dspéch? Byly to



GAUNTLET (U.S.GOLD), ARKANOID
(OCEAN), ENDURO RACER (ACTIVISION),
DRAGON’S LAIR 2 (SOFTWARE PROJECTS)
a dalsi...

(Nekteri z vas si mozna v&imli, Ze napr. u her
GREEN BERET nebo HYPERSFPORTS
inzerovanych pod znackou IMAGINE, uvadim
jako autora firmu OCEAN. Diivod je jednoduchy.
Imagine jako takova se "polozila” uz v roce 1984.
Jeji obchodni znacku koupila tehdy prave firma
OCEAN a vyuZiva ji predevSsim k prodeji svych
"luxusnéjSich” programu.)

Dalsim zdrojem inspirace se staly filmy. Jak se
dela hra podle filmu? Jesté pred tim, nez vlbec
zacne jeho nataceni, softwarové firmy se
predhanéji v tom, kdo da vic a kdo tudiz ziska
pravo udélat podle filmu hru. Proc tak brzo? Aby
byla hra pripravena k prodeji hned, jak bude film
uveden do kin. Chudak programator potom
dostane scénar a je mu prikazano, aby co nejdrive
vytvoril podle filmu dzasnou hru. Je jasné, zZe
u filmu, jehoz «cela idea spocivi pouze
v bezmyslenkovitém vrazdéni (RAMBO, DEATH
WISH 3). je to celkem jednoduché, ale podle mé
je straslivy nesmysl, snazit se vytvorit zabavnou
hru napiiklad podle protivalecného,
psychologicky ladéného filmu Olivera Stonea
PLATOON (Rota), o coZz se v soucasné dobé
pokousi firma OCEAN.

Hrv inenirovane filmem <o eamazireimese i



spravneém sveétle. Typickym prikladem je napriklad
hra GHOSTBUSTERS podle stejnojmenného
filmu, které se na Commodore 64 prodalo pres
500000 kusu, diky tomu, ze hru doprovazela na
tehdejsi dobu velice dobra verze filmové hudby
(ktera se stala i hitem na diskotékach). Oproti tomu
na Spectru, kde vypadala viceméné stejné, ale
neméla hudbu, hra GHOSTBUSTERS zcela
propadla.

Skutecné dobré hry, inspirované filmem nebo
televiznim poradem muiZzeme spocitat na prstech
jedné ruky: GREAT ESCAPE (OCEAN), TRAP
DOOR (PIRANHA), ALIENS (ELECTRIC
DREAMS), COBRA (OCEAN).
THUNDERBIRDS (FIREBIRD). A to navic
COBRA a THUNDERBIERDS nemaji se svymi
filmovymi predlohami piili§ spolecného. Oproti
tomu podprimeérmnych nebo zcela Spatnych
filmovych her je vic nez dost: MIAMI VICE
(OCEAN), BIG TROUBLE IN LITTLE CHINA




(OCEAN), TOP GUN (OCEAN), VIEW TO
A KILL (DOMARK), BACK TO THE FUTURE
(ELECTRIC DREAMS), KNIGHT RIDER
(OCEAN), STREET HAWK (OCEAN), "V"
(OCEAN), MINDER (DK'TRONICS), FRIDAY
THE 13TH (DOMARK), ROCKY HORROR
SHOW (CRL), NEVERENDING STORY
(OCEAN) nebo EVIL DEAD (PALACE). Je vidét,
ze v oblasti nekvalitnich filmovych her
bezkonkurencné vede firma OCEAN.

A jaké filmové hry nas cekaji v nejblizii dobé?
Jsou to: ALIENS (v novém zpracovani od firmy
ACTIVISION), MASK 1, CENTURIONS,
CHALLENGE OF GO-BOTS, YOGI BEAR
(Méda Beéda), TRAP DOOR 1II, TAI-PAN,
STARRING CHARLIE CHAFPLIN. ROAD
RUNNER, BASIL THE GREAT MOUSE
DETECTIVE, YES PRIME  MINISTER
a INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF
DOOM.

Dalsi velkou inspiraci jsou knihy. Prevazna
vétSina "kniznich her” jsou ale logické hry, takze
si je nechame do zasoby pro nékterou z pristich
kapitol. Rekneme si jenom, Ze hry podle kniZek
maji veétsinou prekvapivé lepsi uroven nez napr.
hry filmové. Peékné hry inspirované primo Ci
nepirimo knihou, jsou mnapi: HOBBIT, THE
FOURTH PROTOCOL, SHERLOCK,
DRACULA, TARZAN, KAYLETH,
FRANKENSTEIN, WAY OF TIGER, BIGGLES

ey O, TiyRTHY il TLILD PINT O Fill ¥ -



DARE, SPIDERMAN nebo FANTASTIC
FOUR.

A nakonec nam zbyvaji hry nespadajici do
zadné z uvedenych kategorii: pfi programovani se
miZeme inspirovat treba znamym kulturistou
("GEOFF CAPES - STRONGMAN"), znamou
hudebni  skupinou ("FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD"), zZnamym sportovcem
("DALEY  THOMPSON’S DECATHLON",
"PETER SHILTON’S HANDBALL
MARADONA") nebo mizeme celou hru pojmout
jako reklamu na ovesné vlocky (nechvalné znamy
"ACTION BIKER").
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Néco na hlavu

Ne Ze bychom si pfimo davali néco na hlavu,

ale povime si o hrach, které vyzaduji logické
mysleni spiSe nez presnou musku. A zacneme
primo u hry kralovské:

Na Spectru se setkime s mnoha Sachovymi

programy - od starych PSION CHESS az po dosud
nepublikované CYRUS CHESS 2. Casto se
objevuje otazka: Ktery z nich je vlastné nejlepsi?
Ktery? Sila Sachistli se vyjadruje v tzv. ELO
bodech (ELO rating), pricemz plati tyto zasady:

1.

2,

Pocet ELO bodi je celé cislo tim vyssi, ¢im je
sachista silng¢jsi

Rozdil ELO bodi dvou Sachisti urcuje
pravdépodobnost uspéchu: pokud maji dva
souperi stejny pocet bodl, ma kazdy z nich
stejnou nadéji na vyhru. Pokud je rozdil ELO
bodii 200, ma silnéjsi hra¢ 75% nad¢ji na
vyhru.

Rozdil 200 bodli odpovidi jednomu
vykonnostnimu slupni (tridé). Mezinarodni
hrac = 2200 ELO bod.

U nas rozeznavame nasledujici vykonnostni

tridy (VT) - s prislusnymi ELO body v zavorce:
4. VT (1400),

3. VT (1600),

2. VT (1800),

. VT (2000),

KM - kandidat mistra sportu (2200) a

MS - mistr sportu (2400).



ATARI 800 XL, ktefi uvadéji u svého programu
800 ELO bodi a ohodnotit ostatni programy
vzhledem k nému.

Porovnavali jsme tedy tyto Sachové programy
pro Spectrum:

COLOSSUS CHESS 4.0, SUPER CHESS 3.0,
SUPER CHESS 3.5, CYRUS CHESS 48 K, PSI
CHESS, TURK CHESS 1.3, MASTER CHESS 2,
a SPECTRUM CHESS 2.
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3. SUPERCHESS 3.5 1543 (-207)

4. SUPERCHESS 3.0 1460 (-290)

5. PSI CHESS 1372 (-378)

6. SPECTRUM CHESS 2 1342 (-408)
7. TURK CHESS 1.3 1178 (-572)

8. MASTER CHESS 2 1104 (-646)

Pro srovnani - nejvétsi ELO ma v soucasné
dobé mistr svéta Kasparov (2740). Nejlepsi Zzena
mistriné svéta Ciburdanidzeovdi mda ELO 2550
a nejlepsi Sachové automaty maji okolo 2300.

Takze - jestli vas trapi, Ze stale vyhravate nad
Spectrem (coZ zrovna neni mij pripad), uz vite, ze
si mate opatrit COLOSSUS CHESS 4.0. Oproti
tomu, jestli vam nejde ani tak o hru samotnou,
mizete sahnout po PSI CHESS (trojrozmérna
grafika) nebo SPECTRUM CHESS 2 (které maiji
hlasovy vystup).

Na Spectru se miZzeme setkat i s dalSimi
stolnimi hrami - jako DRAUGHTS (Dama),
REVERSI  (Othello), POKER, BRIDGE,
MONOPOLY, CLUEDO nebo CRAPS (kostky).
Pokud vim, zadna z nich neni tak zabavna, jako ve
skuteCnosti. AZ na jednu vyjimku! A tou je
TRIVIAL PURSUIT. V cem spoc€iva tato stolni
hra? Na prvni pohled vypada podobne jako
"Clovéce, nezlob se" - hradi stiidavé hazi kostkou
a posunuji figurkami po hracim planu. Kazdé hraci
policko ma ale barvu, ktera odpovida jednomu ze
Sesti oborll lidské Cinnosti - Sport, Uméni, Véda,
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jsou vsechny otazky na papirovych kartickach,
takze muze dojit k tomu, Ze nékteré z nich budou
mit napf. ohnuty roh a hra¢c bude moci poznat,
ktera karticka skryva kterou otazku. Takovy druh
podvadéni samoziejmé na Spectru neni mozZny.
Pocitac sam nahodné vybere otazku z nékolika set,
které ma v paméti, a zajisti, aby se stejna otizka
neopakovala dvakrat. Kromé obycejnych slovnich
otazek jako "Kolik golfovych micki je na Mésici?"
nebo "Kdo hril Serifa ve filmu ~Celisti~?" tu
najdeme i otazky hudebni ("Jak se jmenuje tato
skladba?", "V kterém filmu zaznéla tato hudba?"),
nebo grafické ("Co znamena na automapé tato
znacka?"). A kdyz uz znate odpovéd na viechny
otazky, mizete si z magnetofonu nahrat dalSich asi
3000 nebo si koupit specialné vydané kazety plné
dalSich otazek. Samozrejmée, je tu jeden zasadni
problém - je nutna znalost anglictiny - a i tak
muizete pokladat za velky uspéch, kdyz uhodnete
kazdou treti nebo ctvrtou otazku. Presto ale




pocitacovy TRIVIAL PURSUIT déla cest sveé
pivodni predloze.

"INTER ARMA SILENT MUSAE"

Pravdépodobné nejmensi skupinu Spektristh
tvori zaprisahli priznivci strategickych valecnych
her - t.j. her, kde hrac ovlada vojaky, nebo piimo
vojenské jednotky, dava jim rozkazy a snaZi se je
spravnou taktikou dovést k vitézstvi - nespada sem
tedy napr. GREEN BERET nebo COMMANDO,
nebot’ taktika "zabit viechno co se hybe" je spise
zalezitosti rychlych prsta.  "Stratégové" jsou
malomluvni, nendpadni lidé, kteri si vétSinu casu
hraji s cinovymi vojacky, a rozciluji se, Zze maiji
v pocitacové hie Némci o dvé letadla vice, nez ve
skutecnosti. Presto jsem se ale po dlouhém
vyjednavani seSel na neutrilni pidé s prednimi
prazskymi vojevidci a po vleklém vyslechu jsem
z nich ziskal informace o nejlepsich strategickych
hrach pro Spectrum:

Prvni strategicka hra, ktera stala za zminku,
nesla nazev "STONKERS". Nezobrazovala zadny
konkrétni konflikt, jen prosty boj dvou vojsk. Hrac
mohl jezdit kurzorem po mapé, jeji urcity usek si
zvetsit, davat rozkazy jednotkim, doplnovat
zasoby a snazit se bud’ dobyt soupertv pristav,
nebo znicit viechny jeho jednotky. Co tu ale bylo
nejzajimavéjsi a co je i dnes malokdy pouzito:
hrac se v tazich nestridal s pocitacem, ale hrali oba
najednou! Kdvz jsme se tedy podivali na néktery



A pak se dlouho, dlouho nic nedélo. Tedy, ono
se delo, ale o hrach jako SPECIAL OPERATIONS
nebo BATTLE 1917 je lepsi radéji nemluvit,
protoze by se to pravdépodobné neobeslo bez
inzultaci jejich autorG. Prvni z "nové generace”
strategickych her se jmenovala ARNHEM.
Arnhem je tusim meésto v Holandsku. A co se tu
stalo tak slavného?

V zari 1944, tedy v dobé kdy Ruda armada
vytlacila nacisty z uzemi Sovétského svazu
a dosidhla polskych, bulharskych a jugoslivskych
hranic a kdy se v Italii posunula fronta k Florencii,
se odehrala operace, ktera méla zasadit posledni
ranu nacistickému Némecku. V 1ét€¢ 1944 bylo
v zapadnim hlavnim stanu prijato rozhodnuti vést
ofenzivu na severnim kiidle fronty - na dseku 21.
skupiny armad generala Montgomeryho. Operace,
jejimz ukolem bylo zmocnit se mostu pres dolni
tok Ryna a tim narusit celkovou obrannou linii
Némecka, se skladala ze dvou casti - Market
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(vyvsadek 1. spojenecké vzdusné vysadkové
armady) a Garden (rychly postup tri sbori 2.
armady generala C. Dempseye).

Poté co jsme si vyzkouseli jednotlivé jeji casti,
muzeme si zahrat celou operaci Market-Garden.
Vasim ukolem je obsadit most v Arnhemu
a popripadé cely Arnhem, a tim vlastné zmeénit
historii, které se jinak autor R.T.Smith peclivé drzi.
Ale musi se vam to podafrit do 25. zari. Nékolik rad,
tykajicich se vzdusného vysadku:

101. vzdusna vysadkova divize generala M.
Taylora by méla byt vysazena v prostoru u St.
Oedenrodu na sever od Eindhovenu s cilem
obsadit a az do prichodu pozemnich sil branit
mosty u Vegheln, Sonu a Eindhovenu.

82. vzdusna vysadkova divize generila J.
Gavina by méla zajistit mosty u Grave, Hartertu
a Nijmegenu.

1. vzduina vysadkova divize generala R. E.
Urquharta a polska |. padakova brigada by mély
byt shozeny v prostoru u Armhemu s ukolem
obsadit velky silni¢ni most pres Ryn.

Jestlize  jednotka seskoci tésné  vedle
nepratelské, ma ztraty jest¢ predtim, nez vubec
zacala bojovat. Vysadkové jednotky se l€épe brini,
pokud jsou zakopany. Mohou také prejit i pres Sirsi
vodni tok (Ryn). Hodné jim pomaha vysadkové
délostrelectvo. Pri presunu po silnici vsak vadi



Royal Tank Regiment atp.) Na nepritelem
obsazené mosty utocte predeviim obrnénymi
jednotkami a dé¢lostrelectvem (Tanky nemohou
ani pres uzsi vodni tok).

A pro naprosté fanatiky jesté podotykam, ze
Arnhem lze vyhrat je§t¢ pred casovym limitem
a to tak, Ze zniCite vSechny nepritelské jednotky
- znam clovéka, ktery to skutecné dokazal!

Amhem byl pravdépodobné  nejlepsi
strategickou hrou na Spectrum kdy vytvorenou.
Proto jsem mu vénoval tolik mista. A ted alespon
zbézné o ostatnich...

Winston calls u 0 hls bunker.
He pauses to light up a cigar.
He says that the cataclysmic
damage the Luftwatte has been
intlicting on you means the
battle of the skies is lost.
The Cabinet will accept your
resignation.

—
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Nikdo netusi, Zze za nékolik okamziki zacne
letecka bitva o Anglii...

Nemluvim nyni o staré hie BATTLE OF
BRITAIN ale o hie firmy CENTURY/
HUTCHINSON "THEIR FINEST HOUR"
("Jejich nejstastnéjsi hodina"). Hra pouziva
zajimavy systém ovladani - stejny jako jeji
predchiidce, hra "FOURTH PROTOCOL" (Ctvrty
protokol), kterd je dilem tychz autori. Po
obrazovce se pohybuje ruka s natazenym
vukazovakem, s jejiz pomoci volime, co vlastné
chceme délat.

Jsme tedy komodorem, ktery ridi leteckou
bitvu o Anglii. A feknu vam rovnou, Ze vasi
¢innost budou ztézovat nejen zakerni Némci, ale
i nekteré chyby, které se do programu zatoulaly.
Jestlize si napriklad nahrajeme stav hry na
magnetofon, musime pii jeho nahravani zpét do
pocitae misto vloZeni jeho nazvu pouze stisknout
ENTER. To by ale bylo to nejmensi.
Problematictéjsi je, Ze jestlize ma nepratelska letka
napt. dvé letadla, dochazi obCas k tomu, Ze jsou
v boji zni¢ena letadla tii a nepritel jich najednou
ma 999. Dluzno oviem dodat, ze i Anglicka letadla
se obCas mnozi podobnym tajemnym zpasobem.
I kdyz tedy tato chybi¢ka neposkytuje vyhody ani
jedné strané, dodava celé hie jisty nadech
nadprirozena, ktery je jesté prohlouben dalSim
faktem. Némci totiz maji neviditelné bombardeéry.
Cas od ¢asu se na mapé objevi svaz nepiitelskych
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Dalsi dve hry, DESERT RATS (Pisecné krysy)
a VULCAN, zachycuji obdobi Rommelova
dobrodruzstvi v severni Africe. Rommel, Hitlerav
oblibenec a ddajné velky vojevidce, stanul 12.
tinora 1941 na africké ptdé s rozhodnutim vydobit
si marialskou hal. Jeho tkolem bylo pomoci dvou
némeckych divizi posilit obranu Itald pred
dotérnymi  Anglicany. Jenze si doporuceni
generalniho §tabu nevzal k srdci a misto toho, aby
se vénoval obrané, dvakrat prohnal britské
jednotky zpatky az do Egypta. V zapalu boje se
viak neobtézoval obsadit dilezity pristav Tobruk,
coZ se mu stalo osudnym.

Vilceni v pousti bylo doprovazeno zajimavvm
ikazem. Ten, kdo postupoval, dostival se tim, byt
to zni nelogicky, vlastné do nevvhody. Vsechny
zasoby musely byt totiz jednotkaim dovazeny
pousti, casto i nékolik set kilometri. Na podobném
principu je =zalozena i hra DESERT RATS.
Nejlépe je, hrat ji ve dvou, protoZe strategie
pocitace je velice slaba a vitézstvi nedi mnoho
prace. At uz hrajete Némce nebo Anglicany, snazte
se za kazdou cenu jednotky dostatecné ziasobovat.
Jednotka je zasobovana, jestlize na policku vedle
ni stoji zasobovaci prapor. A aby byl zasobovaci
prapor zasobovin z tylu, nesmi se nachazet dale
nez Sest policek od silnice a silnice za nim nesmi
byt obsazena nepritelem. Némctm bych doporucil,
dobyt co nejdiive Tobruk, dokud k tomu jesté maiji
dostatek prostredki.
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s krajnim vypétim sil udrzovaly stokilometrovy
pas kolem pobiezi Tuniska, aby mél kudy
ustupovat.

Hra VULCAN se piresné drzi historického
scénare. Je tudiz pro Brity o néco jednodu$si nez
pro Némce. Najdeme v ni také nckteré nove
myslenky:  skryté  tahy  soupere, letecka
pozorovani, bombardovani atd.

FURCES MOV TN
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Skola hrou

Na tomto misté se méla nachazet kapitola
o vyucovacich hrach. Pri pripravé knihy jsem vsak
zjistil smutnou skutecnost. Na vyucovaci hry dnes
na Spectru prakticky nenarazime, a i kdyz nékteré
zname z diivéjSich dob, jejich kvalita je
povétsinou zZalostna. A i kdyby jich byl dostatek,
zistala by stale prekazka nejvetsi - vyucovaci hry
se vétsinou neobejdou bez textu a nejruznéjsich
hlasek, které jsou samozrejmé v anglicting.

A proto apeluji na vas, odvazni programatori:
nebojte  se prozkoumat  tuto  doposud
nezmapovanou oblast her a vytvaret ceské
vyucovaci programy, které by byly alespon trochu
na urovni. Neni to $koda, Ze Spectrum prakticky
viubec neni vyuzivano k cCinnosti, ke které se pro
svou rozsirenost idealné hodi ?

"Adventure" znamena "dobrodruzstvi”

V sedmdesatych letech vytvorili Don Woods
a Willy Crowther hru pro jeden z tehdejsich
pocitacu, nazvanou ADVENTURE
("Dobrodruzstvi”). Byla to tehdy =zcela nova
myslenka. Ve hre neflo o Zadné strileni - to je
oviem zcela logické, protoze mikropocitace
v takové podobé, v jaké je zname dnes, tenkrat
jesté neexistovaly, a tehdejsi pocitace nemély
vétSinou vystup na displej, ale pouze moZnost
psani textu na papir pomoci tiskarny.



textu, a prece nejde o adventury, kdezto naopak,
jak se zanedlouho dozvite, ve hre se nemusi
vyskytovat ani slovo textu, a prece muZe jit
o adventure.

Pravdépodobné  prvni textové hry pro
Spectrum vyrabéla firma ARTIC - byly to:
PLANET OF DEATH, INCA CURSE,
ESPIONAGE ISLAND, SHIP OF DOOM
a GOLDEN APPLE. Byly velice jednoduché
- pouze dvouslovné prikazy (tedy co se ma udélat
a s ¢im se to ma udélat: napr. "OPEN DOOR"),
slovnik pouze okolo padesati slov a mala mapa
(vétSinou okolo triceti mistnosti - "lokaci").
Vsechny tyto hry, oznacované také jako
"ADVENT A", "ADVENT B" az "ADVENT E"
jsou tak primitivné naprogramovany, ze vlozite-li
do Spectra tento jednoduchy program:

10 CLEAR 24999 : LOAD "" CODE 25000

20 FOR I=25000 TO 65535

30 PRINT (CHRS$ PEEK I) AND (PEEK I>31);
40 NEXT 1

spustite ho, a nahrajete do pocitace kteroukoliv
z nich, zobrazi se vam postupné kromé spousty
nesmyslnych znakid i vSechna slova, kterym hra
rozumi a vSechny texty, které se kdy mohou
v jejim prabéhu objevit. Znovu upozornuji, Ze
tento program funguje pouze u onéch péti starych
textovych her firmy ARTIC.

—— F 'R | 4 A1 o j = = m & 1 . " A 9 'l



pismu), gramatiku stredozemského  jazyka,
rozsahlé mapy Stredozemska a sahodlouhé déjiny
plné peclive vypracovanych rodokment
sttedozemskych vladci. Hobitové byli chlupati
pribuzni trpasliki, ktefi Zili domackym Zivotem ve
svych utulné zarizenych norach. Kniha vypravi
o obycejném Hobitovi jménem Bilbo Pytlik, ktery
se vzda svého nudného zpisobu Zivota a vyda se
s nckolika trpasliky a moudrym carodéjem
Gandalfem na nebezpeCnou cestu. Ale vic vam
nebudu prozrazovat. Mate velké Stésti, Ze si Hobita
muzete precist i v ceském prekladu ("Hobit, aneb
cesta tam a zase zpatky").




vystupujici ve hre maji vlastni, byt omezenou

inteligenci, rozumi jednodusiim vétam a maji

jistv naznak vlastni vile.

Za treti: Propracovany interpretr, pouzivajici tzv.
Inglictinu ~ umoznoval  vkladiani  znacCné
slozitych prikaza. Napr. "Vezmi prsten,
peclivé ho prozkoumej, navlékni si ho a rekni
Gandalfovi, aby Sel na sever.”

Za ctvrté: Grafika. V nékterych dilezitych
lokacich pocita¢  kreslil pomérné pékné
ilustracni obrazky. Ja se vsak domnivam, Ze
patricné rozsahly popis lokace navodi
spravnou atmosféru lépe nez sebedokonalejsi
obrazky. Aneb jak wuz kdysi kdosi rekl:
"Nejdokonalejsi  ilustrace jsou ty, které
vznikaji ve vasi vlastni hlave".

Hobit byl (a nékdy stale jesté je) oznacovin za
nejlepsi textovou hru, ktera byla kdy vytvorena pro
jakykoliv  pocitac (S ¢imz  pochopitelné
nesouhlasim, jak jes§té uvidite dale). Je mi ale
divné, Ze se teprve pomérné nedavno zjistilo, ze
obsahuje znacny pocet chyb, z nichz nckteré jsou
velice kuriozni.

Napriklad jestlize zadtocite mecem na
drevénou truhlu, ktera se ve hre vyskytuje, obdrzite
tuto zpravu (doslova preloZzeno): "Zautocil jsi na
velkou drevénou truhlu. Dobre mifenou ranou jsi
probodl jeji hrud’. Truhla je mrtva.", a program se
dale tvrdosijné zminuje o "mrtvé drevéné truhle.”
Program se také zasekne ve chvili, kdy u sebe mate
drevény sud a chcete do n¢j vlézt. Na dalsi
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prstend” je i dnes stale znovu a znovu vydavin
a byl podle ného vytvoren i pomérné pékny film.
Bylo tedy logické, ze se Philip Mitchell nedavno
pokusil opakovat svij aspéch a vytvoril hru i podle
této knihy. V dnesni konkurenci vsak byla jen tak
tak nad primérem a mé osobné pripadala znacné
"odflaknuta” - ale to jen tak na okraj, nyni se
vraitime ke chronologickému popisu  déjin
textovych her.

Po HOBBITOVI "zabodoval” Philip Mitchell
jesteé se hrou SHERLOCK - inspirovanou pouze
postavou legendarniho  Sherlocka  Holmese,
nikoliv néjakym jeho konkrétnim pripadem.
Tentokriat rozumél program vice nez 700 vyrazim,
ale na druhou stranu grafika byla zalostna, a Philip
Mitchell by pravdépodobné udélal lépe, kdyby ji
vypustil dplné a uSetrenou pamét pouzil pro
detailnéjsi popis lokaci. Cilem hry je wvyreSit
zahadnou dvojnasobnou vrazdu v méstecku
Leatherhead, a to klasickymi "holmesovskymi”
metodami, véetné prevleku za Cihana a navitévy
opiového doupéte. Jedna dobra rada pro
zacateCniky:  misto  prikazu  "prozkoumej”
("EXAMINE") pouzivejte "pellivé prozkoumej”
("EXAMINE CLOSELY"). Uzasnete, kolik
novych informaci najednou ziskate. Jinak je
SHERLOCK jako obvykle plny nejruznéjsich
chyb. Namatkou uvedu alespon podivné chovani
Dr. Watsona, ktery je ziejme ze zahadné vrazdy
natolik mimo, ze pii cesté vlakem vystoupi obcas
za jizdy, bézi zrejmé chvili podél vlaku, a za chvili



U.S.GOLD), a to predeviéim pro svou skutecné
nadhernou grafiku. Samozrejmé, jestlize mame na
obycejném Spectru nadhernou grafiku, zbyde nam
meéne paméti na slovnik a interpretr. Proto tyto hry
pouzivaji vétSsinou jen dvouslovné piikazy. Aby
tedy jeji hry byly zajimavé€jsi, pouziva tato firma
jako naméty ke svym scénarim znameé filmy
a hrdiny. To ovSem predstavuje dalsi handicap pro
Cecha, ktery sice umi Anglicky, ale nevyzna se
v zahranicnim "zabavnim primyslu”. Takze:
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Obr.36 HULK



"Podivny pripad dr. Jekylla a pana Hyda"?) Hra
zacina tak, Ze Bruce Banner je privazan k zidli
a nemuZe se ani hnout. Jak rozbit pouta? Banner
na to nema dost sily - musi se proménit na Hulka.
A protoZze je den, musi si zplsobit bolest. Jak?
Kousne se do rtu ("BITE LIP") a dal uz to bude
jednodussi. Cilem hry je. nachiazet v okoli
diamanty ("GEM") a nosit je do urcené lokace.
M¢jte v priabéhu hry na. paméti, ze HULK je
znacné siln€jsi a odolnéjsi nez Banner a vyuZivejte
toho, i kdyz pravdépodobné budete mit za chvili
znacné okousané rty.

Druhou hrou, kterou Al vytvorili byl
SPIDERMAN ("Pavouci muz"). Inspiraci cerpali
opét z kreslenych serialG. Peter Parker, redaktor
novin DAILY BUGLE. se obcas prevléka do
cerveno-modrého "pavouciho kostymu" a bojuje
s nejriznéj§imi zloduchy, aby ziskal material pro
sve reportaze. Jaké jsou jeho specialni sily? Je
neuveritelné rychly, muze chodit po zdech i po
strop€, a konecné, mize vystielovat z rukou lepive
pavuciny, kterymi vétSinou zloduchy spouta
a uhledné zabalené je odnese na nejblizsi policejni
stanici. VSechen svlij um ve hre skutecné vyuZije
(vCetné chozeni po stropé), protoZe, jak se zda,
redakcéni budova DAILY BUGLE je bihviproc
doslova zaplavena nejriznéjSimi  zapornymi
hrdiny,  jako = SANDMAN, MYSTERIO,
LIZARDMAN, DR. OCTOPUS a mnoho dalSich.
Cilem hry je opét sbirat diamanty a nosit je do
urcene mistnosti. Mimochodem
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("E.T. - mimozemstan"), RAIDERS OF THE
LOST ARK ("Dobyvatelé ztracené archy"),
POLTERGEIST, GOONIES, INDIANA JONES
AND THE TEMPLE OF DOOM ("Indiana Jones
a chram zkazy"), nebo BACK TO THE FUTURE
("Zpatky do budoucnosti”). Ale zpatky ke
GREMLINS: Tatinek koupi v  zapadlém
veteSnictvi od starého Cinana vénoéni dérek pro
svého synka: malého roztomilého tvorecka
jménem Gizmo. Dostane se mu ale varovani:
Gizmo nesmi nikdy prijit do styku s vodou ani
s prudkym svétlem a nesmi jist po pulnoci.
Samoziejmé, synek omylem Gizma polije vodou
- a zanou se dit véci. Na Gizmové t€le naskacou
boule, ze kterych se wvylihne nékolik dalSich
tvoreCkl - vypadaiji stejné roztomile jako Gizmo,
ale chovaji se dost nevychované. A jsou také
znaéné zakeini. Rozbiji budik, takze je chlapec
nakrmi ve chvili, kdy se domniva, Ze jeSté neni




pulnoc. Budik ovsem stoji, a roztomili tvoreckove
se promeni v ohavné zelené trpasliky.

A v tuto chvili také zacina hra. Stojime ve svém
pokoji a vidime Gremlina, ktery po nas hazi ostré
Sipky. A také si viimneme, Ze grafika je nejen
velice pekna, ale misty dokonce animovana. Na
zacatku nas zachrani jediné uték. Rychle se
presuneme o patro niz, do obyvaciho pokoje.
A tady uz na nas ceka dalsi Gremlin. Na dték je
pozdé. Vezmeme tedy mec, ktery visi na zdi
a Gremlina zabijeme. Je to troSku nechutné,
protoze jeho useknuta hlava odlétne do horiciho
krbu, ale to je jenom jakasi priprava na to, co prijde
dal. Jesté malé odboceni - témér u viech textovych
her AI staci vkladat pouze prvni Ctyri pismena
z kazdého slova: Tedy misto "TAKE SWORD",
"KILL. GREMLIN" muzeme vlozit "TAKE
SWOR", "KILL GREM". Kdyz jsme tedy zabili
prvniho Gremlina, objevime na podlaze obyvaciho
pokoje predmét "PELTZER REMOTE
CONTROL". Co to je? Je to dilkové ovladani
kuchynského zarizeni. Kdyz tedy vejdeme do
kuchyné, staci nékolikrat stisknout tlacitko
dalkového ovladani ("PRESS BUTTON") a dojde
k tomu, Ze postupné rozmixujeme Gremlina
stojiciho na kuchynském mixéru, usmazime toho,
ktery je schovan v troubé, objevime vydéseného
Gizma a najdeme niZ, kterym miZeme zabit
Gremlina, ktery nas obtézoval v prvni mistnosti.
A potom musime znicit véechny ostatni Gremliny,
veetné JE]lCh vidce, ktery se jmenuje STRIPE.
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Ted’ preskocime nékolik méné kvalitnich her
Al, jako ROBIN OF SHERWOOD (Nezaménovat
s ROBIN OF THE WOOD od firmy ODIN), SEAS
OF BLOOD ("Krvava moie"), REBEL PLANET,
nebo FANTASTIC FOUR ("Fantasticka ctyika")
a zastavime se az u hry KAYLETH, ktera je
pravdépodobné tim nejlepsim, co kdy vytvorili.
Ma totiz kromé velice pékné animované grafiky
i pomérné rozsahly slovnik a rozumi i ponckud
slozitéjSim vétam.

YOU are in & Warehouse, Standing in rows
are hundreds of inoperative androids. You
could 90 South, Uest, East.

Through glowing ebony eyes you take stock.
You have a circuit fuse, Dexta, Serta,
[Masta, a pair Oof gloves, (worn).

> HELP

[Maybe Later, maybe not!

b

Obr.38 KAYLETH



FUTURE neméné nadherny film - ale tak uz to
chodi.) Zakladni osnova déje (jak jsem ji alespon
pochopil ja) vypada priblizné takto:

VaSe védomi bylo preneseno do mozku robota,
pracujiciho na planeté, které vladne zly tyran
KAYLETH, a vasim ukolem pravdépodobné je,
KAYLETHA zneskodnit. Podarilo se mi uniknout
z tovarny, ve které mé vyrobili a chtéli seSrotovat
jako vadny vyrobek, a prozkoumal jsem velké
meésto, pobrezi a tropicky les. Narazil jsem na
mnoho nejraznéjsich pratel i nepratel, ale porad
jsem zrejmé na mile daleko zdamému vyreSeni
hry. Nejvice ale na hre KAYLETH obdivuji to, zZe
viechny problémy a chytiky, se kterymi jsem se
v ni setkal, maji presné tu spravnou uroven. Nejsou
tedy prili§ jednoduché, ale jdou wvyresit bez
jakéhokoliv podvadéni, pouze s dostatecnou
davkou logického mysleni.

Poté, co jsme si proili historii firmy
ADVENTURE INTERNATIONAL, zminime se
nyni o jednom uzivatelském programu. Co déla
uzivatelsky program mezi textovymi hrami? Patri
tam. Re¢ totiz bude o programu QUILL firmy
GILSOFT, ktery umoZnuje vytviret textové hry
i Clovéku, ktery neovlada programovani. Ve
spojeni s programem ILLUSTRATOR je dokonce
moZné tyto hry vybavit grafikou.

Nemam k dispozici origindlni navod ke
QUILLu, ale z toho co jsem s nim zkou$el mam
dojem. Ze to prece jen "neni to pravé". Za pravdu



Je ale jedna firma, ktera dokazala s pomoci
ponékud upraveného QUILLu vytvorit velice
pckné hry, které sice nejsou nijak zajimavé
ohledné velikosti slovniku, nebo kvality interpretu,
ale prosluly nécim jinym: jsou to genialni parodie
na znamé hry jinych firem, a jejich tvircem je
Fergus McNeil a jeho pratelé z firmy DELTA 4.

Prvni jejich hra, se kterou jsem se setkal, nesla
nazev "ROBIN OF SHERLOCK". Dalo by se fict,
7ze pojednava o Sherlocku Holmesovi, ktery se
dostal do doby, ve které plsobil Robin Hood. To,
v jakém duchu bude cela hra probihat, je jasné
patrné uz z popisu prvni lokace: "Robin stoji
uprostied Sherwoodského lesa a ma u sebe Sipy,
cerny mec¢ "Albino", luk z umélé hmoty
a bezdratovy telefon.” Po chvili objevime v lese
mrtvého Dr. Watsona, Sherwoodské nadrazi
s asfaltovym parkovistém, Dorotku s jejim psem
(které si autori vypQjcili pro zménu z knihy
"Carodéj ze zemé OZ"), nebo tovirnu Serifa
Nottinghamského. Po kratkém prizkumu se nam
zacne rysovat pred ocima cely zlocin: Jeptisky
z blizkého klastera provadéji v Sherwoodském
lese odchyt trpaslik(, které potom zikerny Serif
natira sadrou a prodava jako "umélecké sosky do
kazdé zahradky". Ve hie se také setkame
s nejriznéjsimi zvukovymi efekty, at' uz to je
zvonéni  telefonu  (nasledované  lakonickou
zpravou "Prominte, to je omyl"), zvuk vlaku, nebo
uder, ktery doprovazi text "Padla noc”.



zavienym oknem) a predtim, neZ znovu zmizi,
polozi Bimbovi k noham dopis a cokoladu
s napisem "Tato cokolada provede za deset sekund
autodestrukci.” Kdyz se chceme dostat ven, ceka
nas dalsi nemilé prekvapeni. Kulaté zelené dvere
na sobé maji bezpecnostni zamek s CcCiselnou
kombinaci. A dile v pribéhu hry narizime na
situace, které uz zname z Hobbita, ale ponékud
v jiné podobé. Napriklad: v "Hobbitovi" jsme nasli
lano, kterym jsme museli pfitihnout lodku
z druhého brehu reky, kdeito v "Boggitovi”
najdeme misto lana pradelni Snaru, pomoci které
musime nahodit motor u ¢lunu.

(Zda se,Ze Bimbo nedopadl dobre)




pomineme humornou stranku, nestoji jejich hry za
moc.

A nakonec jsem si nechal to nejlepsi, s C¢im se

mezi "klasickymi" textovymi hrami setkame:
firmu LEVEL 9.

Prvni hry LEVEL 9 byly cernobilé, cisté
textové hry, které byly navic znacné pomalé,
protoze i kdyz byly psany ve strojovém kodu,
samotny tisk textu byl z nepochopitelnych divoda
zajistovan primitivnim programem v BASICu.
Zaujaly ale nécim jinym - svou obrovitosti.
Vezméme si napi. LORDS OF TIME ("Vladci
casu”) - je to vlastné devét her v jedné! Pomoci
carovnych hodin muaZeme cestovat mezi deviti
riznymi casovymi zonami, od pravéku az po
dalekou budoucnost. Nebo hra SNOWBALL,
ktera ma 7000 lokaci (!!) t.j. priblizné stokrat vice
nez HOBBIT. LEVEL 9 vytvareji své hry na
pocitaci IBM PC a pri jejich prevadéni na

YoU are in a bedroom, hung
about with Lavender.

Exits are north and south.
What now?

SOUTH

YOU are in the music room. YoOouU
can see a Lute propped in the
COrner.

The only visible eXit 1is
north.

What now?
EXAMINE LUTE

A mediaeval guit
Tt 1€ a valuable

ar
treasuyure



Spectrum pouzivaji jakysi d'abelsky kompresovaci
program, takze popisy mistnosti zabiraji znacné
méné mista, ale stejné mi pri 7000 lokacich
vychazi maximalné 6 byt na jednu, coz se dost
prici zdravému rozumu. Ale jsou nékteré véci mezi
nebem a zemi...

Dalsim plusem textovych her LEVEL 9 je
velikost slovniku (vétSinou pres 1000 slov)
a kvalita interpretu - program nas upozorni, které
slovo ve vloZzeném prikazu neznd. pripadné nam
fekne, Ze ho zna, ale ne v této souvislosti. Neni také
nutné vkladat prvni ctyri pismena kazdého slova,
ale staci pouze tolik pismen, aby bylo slovo
jednoznacné urCeno - tj. miZeme pouZivat
"EX","OP" misto "EXAMINE", "OPEN", a na
druhou stranu miazeme rozlisit slova jako
"BOTTLE" a "BOTTOM" nebo "THROW"
a "THROUGH".

A tretim trumfem LEVEL 9 je zajimavost
jejich  scénarh. Napiiklad 1 COLOSSAL
ADVENTURE, ktery se drzi "klasického” namétu
s trpasliky a draky. je skutecné napadité vymyslen.
Les, horské cesty, stary dim - to vie je popsano
tak, Ze si to hrac mize témér predstavit pred ocCima.
A stejné promyslené jsou i problémy, které na
hrace cekaiji. Pri hrani textovek LEVEL 9 se stale
nemohu zbavit dojmu, Ze je Uplné zbytecné snaZit
se je reSit, ale zcela staci pouze se v nich prochazet,
seznamovat se s okolnim svétem a Zit si vlastnim
zivotem. Jen pro ilustraci: Kdyz jsem jest¢ LEVEL

O nermal a motobkbal icerm e o 1adnan 7 1e110b



rozhlédnete kolem, zjistite, Ze zde existuje
neobvykly spolecensky systém: Najdeme zde sice
vymoZenosti moderni techniky jako napr.
zeleznicni stanici s automatem na vydej jizdenek,
na druhé stran¢ vsak narazime na hrad, ve kterém
zije kral, vladce ostrova. Zihy objevime plakat, ze
kterého se dozvime, Ze kandidatem na misto
nového krile se muze stat kazdy, kdo splni jakési
blize nespecifikované podminky. Ze bychom se
pokusili o Stésti...?

Zajimavy namét, 7e ano? Kromé dobrého
namétu, velkého slovniku a dobrého interpretu
pribylo ale jeSté néco: obrazky ve v3ech lokacich.
Vypadaly zajimavé. Byly zaméme jakoby
"rozostieny” - t€Zko se to popisuje, ale vypadaly
mnohem pusobivéji, nez napriklad obrazky
v HOBITOVI. Ale EMERALD ISLE mél proti
ostatnim  grafickym textovkam je§t¢ jednu
nezanedbatelnou vyhodu: Ve vSech ostatnich hrach
totiz kresleni obrazkii velice zdrzovalo (u




nekterych az nad tdnosnou miru). U HOBITA byl
napi. tento problém vyreSen tak, Ze se obrazky
kreslily pouze pri prvni navstévé té které lokace.
LEVEL 9 to viak v EMERALD ISLE a ve vsech
dalSich hrach vytesili pfimo genidlné. V dobé, kdy
se obrazek kresli, mlze hrac prosté vkladat prikazy
jako by se nechumelilo a nemusi cekat az se
obrazek nakresli.

Co se tyce obrazkia, LEVEL 9 nedavno znovu
vydali nékteré své staré hry a doplnili je grafikou.
Patfil mezi né i uz zminény SNOWBALL, ktery
tedy nyni obsahuje na 48K Spectru 7000 lokaci a v
kazdé z nich obrazek!!!

A potom prisel "WORM IN PARADISE"
("Cerv v riji"). Zacindme v rajské zahradé - viude
kolem klid, uprostred zahrady strom a na ném
jablko. Chceme ho snist, ale ouha! Z jablka
vypadne cerv, ktery zacne nartstat do obludnych
rozmeérl, proboura zed a odplazi se. JeSté se ani
nevzpamatujeme, a ozve se hlas "Firma Reveline
vam dckuje, Ze jste si nechal zdat jeji sen".
A zjisfujeme, Ze krasny sen se méni v tvrdou
realitu: Probouzime se ve snovém automatu
v zabavnim parku meésta Enoch, které lezi na
planeté¢ vzdalené mnoho svételnych let od Zemé.
Postavili ho pozemsti kolonisté pred mnoha
generacemi. Zemé je uz ale pro vétSinu obyvatel
jen starou, davno zapomenutou legendou (WORM
IN PARADISE je volnym pokracovanim her
SNOWBALL a RETURN TO EDEN). Za onu

Alanibhicr dobir Frera inlvainila ad ocidlent olanety



Podle mé je WORM IN PARADISE nejlepsi
textovou hrou pro Spectrum. Urcité by se podle ni
dala napsat uspésna kniha, nebo natocit film, tak je
jeji namét promysleny. Skutecné jsem se do jejiho
reSeni "zazral". A co jsem zjistil? Nejdfive jsem se
musel naucit pouzivat méstsky dopravni systém.
Kazdia obytni jednotka (kterych je ve meésté 30
miliont!) ma svij barevny kod a adresy vsech
dalezitych budov jsou kazdou hru jiné. Vysvétlit
jak presné dopravni systém funguje by bylo sloZzité,
ale staci kdyz vam reknu, Ze jsem si musel vytvorit
specialni  program  pro  programovatelnou
kalkulacku, s jehoz pomoci jsem hledal optimalni
cestu do riznych casti mésta. Kdyz jsem nasel sviij
byt, lehl jsem si na postel a dival se na televizi.
Pravé bézely reklamy, a tak jsem se dozvedél napr.
adresu kvétinarstvi, pracovniho tradu a vyslechl
jsem vyhlasku, ktera slibovala velkou odménu
kazdému, kdo doda  policii  informace
o mimozemskych Spionech, ktefi se na planeté
skryvaji.

Tak televize, tak rozklapéci postel byly
ovladany hlasem, a kdyz jsem vyikl prikaz posteli,
aby se slozila, neuvédomil jsem si. Ze na ni lezim.
A tak postel zajela do podlahy i se mnou a ja jsem
se octl v podzemi. Sledoval jsem zametaci roboty
a ti mé dovedli k podzemnimu vodopadu, kde jsem
uvidel - létajici talit! Uz jsem se tésil na odménu
od vlady, ale zjistil jsem, Zze jakmile se k taliri
priblizim, strili z néj nebezpecny laserovy paprsek.
Hodil jsem tedy smérem k nému nékolik malych



blizko vyreseni hry? "Vase skore: 120 bodt z 1000
moznych".

Clovék by ani nevéfil, kolik se toho do
obyCejného Spectra vejde. A to prosim po WORM
IN PARADISE vytvorili LEVEL 9 jesté dalsi
mistrovska dila (PRICE OF MAGIK, ADRIAN
MOLE, nebo KNIGHT ORC), ktera jsem bohuzel
jesté nemél prilezitost spatfit.

To tedy byly "klasické” textové hry. Ted’ si ale
dokazeme, 7e v textovych hrach se mize
vyskytovat jen velice milo textu, a prece jsou to ve
své podstaté "adventury"”. Hranice mezi logickymi
a akénimi hrami je velice nejasna. Do které
kategorie byste =zaradili napr. hry GYRON,
THREE WEEKS IN PARADISE, nebo TRAP
DOOR 7 Najdeme v nich problémy logické,
i problémy k jejichz vyreSeni je zapotrebi rychlych
reakci. Nyni bych se tedy rozhovoril o téch z nich,
kde onen "logicky element” prevazuje, a které
tudiz radim mezi adventury:

Co se vam vybavi pri vysloveni jména
"GARGOYLE GAMES"? U7 jste je nékde slyseli?
Tato firma sestiva pouze ze dvou lidi. Jejich jména
jsou Roy Carter a Greg Follis. Obéma je okolo
Ctyriceti let, a jsou to tedy vzhledem k ostatnim
autorim primo "starci nad hrobem". Kromé svého
relativniho stafi jsou vsak Roy a Greg znami jesté
nééim: Vsechny jejich hry byly skuteéné hity
a obdrzely viechny mozné druhy odmén a poct od
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odehrava  pribéh  Cuchullaina,  statecného
bojovnika. Tedy spiSe pribéh jeho duse - dalo by
se Tici, ze TIR NA NOG je viceméné jedina hra, ve
které je hlavni hrdina mrtev uz na jejim zacatku.
Po spusténi hry uvidime Cuchullaina, ktery je
skutecné nadherné animovan, véetné toho, Ze mu
pri chizi vlaji jeho dlouhé vlasy. Vibec by nam
nepriflo na mysl, Ze jde o logickou hru.

Ale zdani klame. Cuchullainovym ukolem je
totiz nalézt jakési ctyii magické predméty a donést
je k oltari, u kterého zacina svou pout’. A to neni
zdaleka jednoduché. Vypada to sice nesmysIng, ale
Cuchullain, ackoliv je uz po smrti, maze prijit
o zivot jesté jednou. Mimo jiné vas totiz honi Sidhe
- strazce mrtvych, ktery ovSem vypada spise jako
orangutan, a logické problémy nékdy wvyZzaduji
dobrou znalost Keltské mytologie, a jindy s ni
naopak nemaji vibec nic spolecného. Napriklad:
Nasel jsem dva svitky pergamenu. Na jednom byla
nesrozumitelnd skupina pismen, na druhém se
skvél napis "F2B3". A co znamena? Znamena
"Forward 2, Backward 3" a udava nam, jak
rozlustit napis na prvnim svitku. Misto kazdého
lichého pismene musime vzit pismeno, které je
v abeced¢ o dvé pismena dil a misto kazdého
sudého vzit to, které je v abecedé o tii pismena
pred nim. A ted mi reknéte, jestli na to muze
normalni clovék prijit? (Protoze se stale jesté
povazuji za normilniho clovéka, podotykam, ze
jsem na to také neprisel sam, ale precetl jsem si to
v jistém cCasopise.)



DUN DARACH se odehrivia PRED hrou TIR NA
NOG, t.j. v dobé, kdy byl Cuchullain jesté nazivu.
Cuchullain se svym pritelem se na svych cestach
zastavili na noc v hostinci ve mésté Dun Darach.
Pri veCefi se nahle objevila krasna divka,
a pozadala Cuchullainova pritele, aby opravil jeji
porouchany kocCar. Kdyz zanedlouho wvysel
Cuchullain pred hostinec, zjistil, Ze zmizel jak jeho
pritel, tak jejich koné. A tak bloudi ulicemi Dun
Darachu, a zjist'uje, co se vlastné stalo.

we 'I:.:'_:':;- (10
remnancs
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ProtoZe jsem se zprvu naivné domnival, Ze Dun
Darach se da vyresit, néjakou dobu jsem ho hral
a pritom jsem si vypomohl nékolika "pouky”. Za
prvé: Vsechny texty ve hre jsou vyvedeny sice
zajimavym, ale naprosto necitelnym pismem.
Jestlize ale pouzijete POKE 444580, vsechny
napisy budou psany obycejnymi pismeny Spectra,
ktera sice nevypadaji tak efektné, ale jsou citelna.
A za druhé: Mnohem vice nez necitelné napisy
vadi hraci nedostatek penéz. Po provedeni POKE
45395,153:POKE 45396,153:POKE 45397,153
budou vase financni problémy vyreseny.

Posledni  casti  "slavné trilogie” firmy
GARGOYLE GAMES byla hra MARSPORT.
Misto v davnych legendach se ocitame v daleké
budoucnosti. Kapitin John Marsh je vyslan na
Mars, aby zjistil, co se stalo s tamni zakladnou. Ale
jakmile hru spustime, zacneme mit okamzité pocit,
7ze uZ jsme néco podobného nékde vidéli. John
Marsh chodi totiz velice podobnym stylem jako
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Cuchullain, a cely systém hry je znacné podobny
TIR NA NOGu a jeste¢ vice DUN DARACHu.
Osobné¢ se ale domnivam, Ze =ze (il vyse
jmenovanych je MARSPORT nejlepsi. Zahady. na
které v ném narazime, jsou piece jen o néco
logictéjsi (zvladl jsem asi 30% a znam clovéka,
ktery vyresil vice nez 50%). Presto vas ale nesmi
ani napadnout, Zze by byl MARSPORT
jednoduchy!

Po hre "SWEEVO’S WORLD", o které uz byla
zminka, a ktera patii spiSe mezi hry akcni, se
GARGOYLE GAMES vritili k  obvyklému
schématu: Axil, mlady adept carodéjnictvi je
uvrzen do podzemi obyvaného nejrozmanitéjSimi
strasidly a prizraky, a jeho ukolem je - jak jinak
- uprchnout. Ano, je fec o hire "HEAVY ON THE
MAGICK".

Ze vsech her GARGOYLE GAMES byla tato
nejvice podobna klasické textové hre. S tim
rozdilem, Ze obsahuje pouze nékolik zakladnich
prikaz, které se zadavaji stisknutim jediného
tlacitka: napiiklad C=CALL, H=HALT,
[=INVOKE a podobné. V cem tedy spocivala
zvlastnost "HEAVY ON THE MAGICK"?

V horni casti obrazovky byla vidy vidét
mistnost, ve které Axil stal. Po vlozeni prikazu jej
Axil skutecné vykonal! Bylo napr. vidét jak bere
predmét a vklada si jej do svého tlumoku, jak
caruje, nebo jak zoufale kr¢i rameny, kdyZz mu
dime nesmyslny prikaz. Kromé Axila se ale
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Obr.44 HEAVY ON THE MAGICK

A potom doslo k néCemu neocekavanému.
GARGOYLE GAMES zanechali svych logickych
her, které je tak proslavily, a zacali vyrabét hry
typicky "akcni”. Kupodivu vsak i s nimi slavili
velké udspéchy: LIGHTFORCE, SHOCKWAY
RIDER, HYDROFOOL, SCOOBY DOO
a THUNDERCATS.

To tedy byla firma GARGOYLE GAMES.
A ted’ na chvili zdanlivé odbo¢ime od tématu (ale



svetelného pera a stisknout tlacitko. Pro tento
systém se vzil nizev "Icon driven" - "Rizeny
pomoci ikon" ("Ikony" byly plivodné miniaturni
obrazky s nabozenskymi motivy).

Ale ted’ uz mozna néktefi z vas tusi, kam mifim.
Mirim primo ke hie "SHADOWFIRE", kterou
naprogramovali stafi znami DENTON DESIGNS
pro firmu BEYOND. A jako uZ tolikrat, ocitime se
znovu v daleké budoucnosti a zjistujeme, Ze
zloduch jménem Zoff unesl vyslance jménem
Kryxix a uvéznil ho na své kosmické pevnosti
ZOFF V. To by nebylo nic tak stragné¢ho, o jednoho
vyslance vic nebo min... Problém je ale v tom, Ze
Kryxix ma ve své pateri voperovan mikrofilm
s plany nejnovéjsi kosmické bitevni lodé
SHADOWFIRE, s jejiz pomoci by Zoff mohl
ovladnout cely vesmir. Pokud nebude Kryxix
rychle zachranén, hrozi nebezpeci, ze mikrofilm
bude objeven a to by znamenalo konec celého
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vesmirného impéria. Co délat? Odpoved’ je jasna.
Zavolame si na pomoc ENIGMA FORCE.
ENIGMA FORCE je elitni bojova jednotka,
skladajici se z Sesti nejlepsich odbornikii na
vrazdéni, ktefi ve vesmiru existuji. Kromé tii vice
¢ci meén¢ normdlnich lidi tu  najdeme
i dvoumetrového orla, kybernetického psa
a neohrabanou vznasejici se kouli.

Kazdy c¢len ENIGMY ma samoziejme
specialni schopnosti: Sevrina mlZze s pomoci
naradi otevirat zaviené dvere, Torik se rychle
pohybuje, kdezto Maul umi zachazet s moderni
technikou. Cela hra je ovladana pravé pomoci ikon
(pro¢ bych o nich také jinak mluvil), a protoze se
neda rici, Zze by svételné pero nebo mys byly
u Spectra zrovna béznou zalezitosti, ovladame
ukazovatko pomoci joysticku nebo ctyr tlacitek.

Nevyhodou je to, Ze vétiina ikon je pouze 2X2
znaky velka, a neni tudiz vzdy zcela jasné, co ma




