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Takze se znovu setkavame, a muzZzeme
pokracovat v nasem povidani. Nejdrive - co se
zménilo od napsani prvniho dilu
"POCITACOVYCH HER" (fijen 1987) do
soucasnosti (Unor 1988):

Matthew Smith dokoncil svou hru ATTACK
OF THE MUTANT ZOMBIE FLESH EATING
CHICKENS FROM  MARS, ale firma
SOFTWARE PROJECTS, ktera mela hru
prodavat, ji odmitla s poukazem na jeji Spatnou
kvalitu a oznamila Matthew Smithovi, ze jI musi
prepracovat. To Matthewa tak urazilo, ze hru zcela

zavrhl, nechal programovani a uziva si pencz, ktere
mu vydelal JET SET WILLY.

Posledni hra Petera Cookecho, MICRONAUT
ONE, kone¢né dorazila do Ceskoslovenska. Z
programatorskcho hlediska  je naprosto
fantasticka. = Nase  vznasedlo se  prohani
podzemnimi chodbami, kter¢ jsou vyborné
graficky znazornény. Nejobdivuhodnéjsi je ale
rychlost grafiky - Zzadny trhavy pohyb, Zzadne
blikani obrazu. Opét tu najdeme ovladani pomoci
sipky, jako v ACADEMY, nyni navic 1 s pouzitim
okének (windows), a nékolik riznych variaci hry.
Zda se mi ale, ze z hracské¢ho hlediska neni
MICRONAUT ONE tak zajimavy jako
ACADEMY. Firma NEXUS, ktera prodavala
MICRONAUTa ONE, se rozpadla, a tak neni
znamo kdo bude prodavat novou hru Petera
Cookeho, EARTHLIGHT...



ocekaval. Byl jsem ale velice zklaman: vektorova
grafika je znacné pomala a  "klasicka"
trojrozmérna, to jsou tri nepohyblivé sprajty, ktere
se obcas (nahodné) objevuji, a kter¢ musi byt
odstireleny kurzorem, ktery se v tu chvili na
obrazovce objevi (jako strileni banditi ve hre
GUNFRIGHT). CATCH 23 mi nestal ani za to,
abvch si ho nahraval. (Vibec pozoruji, ze bud
kvalita her klesa, nebo mam "fajnovejsi" vkus.
Pred nékolika lety jsem si nahraval prakticky
kazdou hru, kterou jsem mohl ziskat, dnes uz jen
kazdou patou az desatou.)

A samoziejmé vzniklo mnoho dalsich spatnych
(a nékolik dobrych) her. My jsme ale zdaleka
nevycerpali cely "zlaty fond" Spectra a tak se
rychle pustime do kapitoly, jejiz absence v prvnim
dilu mi byla mnohymi vycitana:




Sportovani v sedé

Re¢ bude samoziejmé o sportovnich hrach.
Jejich nejznaméjsimi zastupcl jsou nejrizngjsi
olympiady: od "pradédecka", kterym byl DALEY
THOMPSON'S DECATHLON (OCEAN) pies
SPORTS HERO (MELBOURNE HOUSE),
BRIAN JACK’S SUPERSTAR CHALLENGE
(MARTECH), GEOFF CAPES - STRONGMAN
(MARTECH), HYPERSPORTS  (OCEAN),
DALEY THOMPSON'S SUPERTEST
(OCEAN), WINTER GAMES (U.S.GOLD),
WINTER SPORTS (ELECTRIC DREAMS),
WORLD GAMES (EPYX), CALIFORNIA
GAMES (EPYX) az po mamuti SUPERTEST 125.
Kazda tato hra sestavala z nckolika disciplin, z
nichz prevazna vétsina byla zalozena na tom, ze
hrac musel co nejrychleji mackat stridavé dve
tlacitka (nebo kmitat ovladacem doleva-doprava).
Mné piipadala nejlepsi z nich HYPERSPORTS
(JONATHAN SMITH pro OCEAN podle
videohry firmy KONAMI). V kazdém pripadé ale
jestlize mate tyto hry v oblibé, méjte pripravenu
rezervni klavesnicovou membranu (nebo novy
ovladac).

Ted si néco rekneme o tom, jak byl na
Spectrum preveden nas nejoblibenéjsi narodni
sport (aby nedoslo k omylu - nemam na mysli piti
piva, ale fotbal). Prvni byl WORLD CUP

FOOTBALL firmy ARTIC. Na tehdejsi dobu usel,
ale dnes uz vzbudi pouze pousmani. A ted si
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Ale MATCH DAY, to bylo néco tplné jincho.
Jeho autorem byl Jon Ritman (kterécho zname z
prvniho dilu jako autora BATMANa a HEAD
OVER HEELS) a Chris Clarke. Byl zajimavym z
nékolika davodia: Byl to prvni program, ktery
pouzival ochranny systtm SPEEDLOCK (Pro
neznalé - naprosta vétsina programi, vydavanych
zahranicnimi  firmami, je chranéna  proti
kopirovani - je logicke, ze firma nema zajem, aby
si lide kopirovali jeji hru mezi sebou, a ona piisla
o zisk. Néjaka dobra duse musi potom program
upravit - rozkodovat - aby mohl byt kopirovan
obvyklym zplsobem. Toto rozkodovani mutze v
extremnich pripadech trvat 1 nékolik dni.
SPEEDLOCK, ktery byl v dobé svého vzniku pro
Jozkodovavace™ skutecnou nocni murou, je
neustale zdokonalovan a muze pripravit 1 dnes, kdy
existuji  takove  dabelské  systéemy  jako
ALKATRAZ nebo REDFLASH, nejednu
neprijemnou chvilku - viz ENDURO RACER. Ale
to véechno jenom tak na okraj.) Match Day tehdy
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predstavoval pro prazske "odborniky pres
ochranu" orisek, jehoz louskani jsem byl nastésti
usetren, protoze jsem tehdy strojovy kod jesté
neovladal.

60

Obr.3 "180"

Dalsi, co mne na MATCH DAY1 zaujalo, byla
volba ovladani. Kromé moznosti predefinovani
klaves nabizel program 1 osm riznych ovladaci, z
nichz o trech jsem v Zivoté neslysel. Kdyz jsem se
ale prokousal pres vsechny vybéry a volby hernich
variant, nelitoval jsem. Konecné opravdovy fotbal



varlantu, ve které oba hraci ovladaji jedno
muzstvo, a druhé muzstvo je rizeno pocitacem.

Dalsi sport, ktery mnohokrat inspiroval
programatory, je hazeni sipek ("Bvci oko"). V
Anglii je to hra velice oblibena a rozsirena - jakasi
obdoba nasecho mariase. Na Spectru se objevila pod
mnoha nazvy: DARTS, BULLSEYE, INDOOR
SPORTS... Nahral jsem si vsak pouze jednu z
tcchto wverzi - nesla nazev "180" (podle
maximalniho poctu bodu, ktery lze ziskat jednim
trojhodem). Naprogramoval ji tym Binary Design
pro firmu MASTERTRONIC, a na to, ze hra stoji
pouze 2 libry (jak je u MASTERTRONIC
obvykle), je po certech dobra. Kromé pékne
grafiky a nékolika vtipnych napadi mne zaujala 1
hudba - ale o tom az za chvili.

Velice rozsitene jsou hry typu "Martial Arts" -
t.J. nejriznéjsi KUNG-FU, KARATE a podobnée
"mlaticky". Pokud se nemylim, prvni hra tohoto
typu se jmenovala prosté¢ "KUNG FU" a vytvoril
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Obr.5 RENEGADE

1 pro firmu BUG-BYTE jugoslavsky programator
Dusko Dimitrijevic (ktery pozdéji naprogramoval
1 MOVIE a PHANTOM CLUB). KUNG FU
ncbylo nejhorsi (1 ve srovnani se soucasnymi
programy), ale bylo prilis pomal¢ a grafika
vypadala ponékud naivné. Potom se ale objevil
program WAY OF THE EXPLODING FIST
(MELBOURNE HOUSE), ktery dodnes povazuji
za nejlepsi hru tohoto typu viibec (a nejsem sam).

Za druhou nejlepsi hru tohoto typu povazuji



nekolika hrach jsem se definitivné rozhodl, ze
nikdy nenavstivim New York). Na obrazovce se
pohybuje najednou az osm nepratel, kteri spolu
velice inteligentné spolupracuji (jedno individuum
vas drzi zezadu kolem krku, a jakvsi cernoch vas
pritom mlati baseballovou palkou do hlavy).
Nepratel je mnoho typl, od chuliganti s palicemi
pres vlasatce na motorkach a zabijaky s britvami
az po samotncho séfa, vybavencho pistoli, a
vsichni jsou velice dobfe animovani. Jak se to
autorim veslo do pameéti? Vsichni nepratele maji
totiz stejnc nohy a tak jsou v paméti ulozeny pouze
jejich horni poloviny.

Treti nejlepsi bojova hra je podle mne "SAI
COMBAT" (Mirrorsoft) - soubo] pomoci dvou
kratkych tyci. Je rychla, ma vybornou grafiku a
hlavné se velice prijemné hraje. Z dalsich bych
jmenoval alespon BARBARIAN (PALACE),
INTERNATIONAL KARATE (SYSTEM 3), YIE
AR KUNG FU (IMAGINE), YIE AR KUNG FU
2 (IMAGINE), FIST 2 (MELBOURNE HOUSE),
WAY OF TIGER (GREMLIN) s bezkonkurenc¢né
nejlepsi  grafikou, NINJA MASTER, NINJA
HAMSTER, INTERNATIONAL KARATE
PLUS, LAST NINJA, UCHI-MATA a KUNG-FU
MASTER (podle videohry).

Jesté se telegraficky zminim o nékolika dalsich
sportech: WORLD SERIES BASEBALL byl
posledni hrou, kterou rozpracovala "stara" firma
IMAGINE. Byl dokonéen a prodavan uz "novou"
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TWO (ELECTRONIC ARTS) a aplné nejhorsi
ONE ON ONE (take ELECTRONIC ARTS).
OCEAN ma take v nejblizéi dobé zacit prodavat
BASKET MASTER Sspan¢lske firmy DINAMIC
(ARMY MOVES, GAME OVER).

Volejbal mizeme vidét pod nazvem BUMP
SET SPIKE, autorem je firma AMERICANA.

Golf ma také mnoho podob: ZX GOLF, NICK
FALDO’S OPEN, ROYAL BIRKDALE. Ale
nejlepsi je bezkonkurencné LEADERBOARD
firmy U.S.GOLD.




Kuzelky! Kdysi jsem take vytvoril program
nazvany BOWLING 2000 - bylo to néco hrozn¢ho,
ale privadi mne to k bezpochyby zajimavemu
tematu:

Co u nas doma ?

Téch nékolik malo jednotliven, kteri se u nas
zabyvaji tvorbou her, se samoziejmé muze tézko
vyrovnat tymam specialistd, pro které je vytvareni
her mkoliv  zabavou, ale zaméstnanim
(samozrejmé placenym). Jeden clovék miuze byt
tc¢zko soucasné dobrym autorem napadu,
programatorem, grafikem a muzikantem a jesté si
na to najit cas. Presto se ale v Praze vyskytuji dva
autort her, kteri by mozna mohli zahrani¢nim
firmam konkurovat:

Prvnim z nich je firma T.R.C., jejimz reditelem
(a soucasné jedinym zaméstnancem) je Tomas
Rylek. Mimo jin¢ prispél nejednou radou a
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pripominkou ke vzniku této knihy. Jeho hry STAR
FLY, STAR SWALLOW a PLANET OF
SHADES jsou sice klasickymi priklady naprosto
neoriginalnich strilecek , ale vyskytnou se v nich
tu a tam nékter¢ vtipné napady. Vsechny jsou
psany ve strojovem kodu a mély neuvéritelné
kratké vyrobni lhaty. Tomas je také autorem
uzivatelsk¢ho programu PIKOMON, ktery je
vynikajici pomtckou pro prohlizeni cizich
programi a jejich upravovani.

Oproti tomu Mirek Fidler (aneb firma
CYBEXLAB) je podle mne o néco meéne
zkusencjsi, ale ma o néco originaln€jsi napady -
jeho nejznaméj§i hry jsou ITEMIADA, STAR
FOX a GALACTIC GUNNERS. V soucasné dobé
s¢ programovani prilis nevénuje, protoze se
pripravuje na maturitu.

Jak T.R.C., tak CYBEXLAB se vénovaly 1
tvorbé textovych her (SPACE SAVING
MISSION, EXOTER). Je to dobry napad, protoze
ceske textovky jsou pravdépodobné jedinou
oblasti her, ve které nam anglické firmy nemohou
konkurovat. Vlastné nejen ceske, ale 1 slovenske
textovky. V Bratislavé totiz existuje parta
programatort, ktefi si rikaji SIBYLA SOFT a jsou
jakousi slovenskou obdobou anglicke firmy
DELTA 4 (viz 1. dil) - jejich hry nejsou nijak
slozite ani promyslene, ale clovék se pri nich casto
poradné nasmgéje.
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konickem je pocitacova hudba, kterou obcas
vytvarim pro néktere sve kolegy a kvili kter¢ jsem
si vlastné poridil Spectrum [28. Ale to uz se zase
nenasilné dostavame k dalsi kapitole:

Symfonie na étvrtém bitu

Mozna si myslite, ze tato kapitola do této
knizky nepatri, ale hudba se stala neodmyslitelnou
soucasti her a dokaze 1 z primérnych her udélal
trhaky jako GHOSTBUSTERS nebo GLIDER
RIDER. Kapitolou samou pro sebe je
STARGLIDER na Atari ST, kde samotny program
ma necelych 100 kilobyth a vice nez 400 kilobyth
zabira digitalizovana hudba, ktera trva necelych 20
sckund (ale stoji za to). Nazev kapitoly se vztahuje
k obycenemu 48K Spectru, u ktercho se musi
viechny zvuky vytvaret pouze tim, ze se na 4. bit
portu 254 posila stridavé jednicka a nula. Nic moc,
ze ano? Nekterym lidem to ale nedalo, a tak vznikl
program WHAM!, pomoci ktercho bylo mozno
hrat dva tony najednou (bylo to provedeno velmi
rychlym stridanim dvou tonu). WHAM byl pouzit
napi. ve hrach GYROSCOPE, ENIGMA FORCE
ncbo THUNDERBIRDS. Dalsi typ hudebni rutiny
se¢ nazyva "Smithiv BEEP", protoze jeho autorem
je pravdépodobné Jonathan Smith, vsestranné
talentovany programator. Umi hrat pouze jeden
ton, ale mize ménit jeho odstin a prokladat melodii
riznymi bubinky a jinymi zvukovymi efekty. Byl
pouzit napr. ve hrach PING PONG, TERRA
CRESTA nebo INDIANA JONES 2. V soucasné



umi na obycejném Spectru hrat najednou pét tond,
z nichz kazdy individualné se muize zeslabovat a
ménit svl) odstin!!! Svou hudbou ozdobil mimo

jine  hry FUTURE GAMES, AGENT X,
CHRONOS a SENTINEL.

Na Spectru 48 se vsak jakakoliv hudba neda
brat prilis vazné a samotn¢ oznaceni "hudba" je
mozna prilis odvazne. (Na druhou stranu ale
jestlize si zesilite uvod hry PRODIGY, uslysite

LHAM! The Music B
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Obr.8 WHAM! THE MUSIC BOX

zeela silenée zvukv, ktere se shodou okolnost



THE TUBE), Rob Hubbard (hudba u DRAGON’S
LAIR 2, HYDROFOOL nebo THUNDERCATS)
a dalsi s nim dosahli prekvapivé dobrych vysledk
(nesrovnatelné lepsich nez co jsem kdy slysel na
MSX, SORDu nebo AMSTRADu).

Ted uz ale dost teorie, a pokracujeme
kapitolou, na kterou mélo dojit uz davno:

Skoro vazna zalezitost

Re¢ bude o simulacich. Kratké vysvétleni pro
ty, kteri netusi o cem je feC: simulace (nebo
simulatory) se rika programim, kter¢ co mozna
nejpresnéji napodobuji (simuluji) néjaky realny
proces - nejcasté]i je to rizeni letadla, ponorky,
Jizda autem a podobné.

Mozna by bylo dobré vysvétlit si, ze simulatory
se rozdéluji na "opravdove simulatory” jako napr.
TOMAHAWK nebo FIGHTER PILOT a
"podvodne simulatory” ("fraudulent simulators"),
coz Jsou hry, kter¢ se pouze "tvari" jako
simulatory, ale nemaji se simulaci prilis
spolecncho a jde jen o ponckud zakamuflovane
strilecky ~ (napriklad  SILENT  SERVICE,
INFILTRATOR nebo ACE).

Prvni simulatory naprogramovala staricka
firma PSION. Byl to dnes uz klasicky "FLIGHT
SIMULATOR" a "CHEQUERED FLAG". Byly to
"skutecne simulatory” a ani ve srovnani s dnesni
konkurenci neisou spatné. Problem byl pouze v



(simulace zavodnich bobt). K uspéchu jejich her
prispélo ziejmé 1 to, ze Dave Marshall, jeden ze
zakladajicich c¢lend firmy, je programatorem
skutecnych letovych simulatort, na kterych se
trénuji opravdovi piloti.

Dalo by se fici, ze pravym opakem DIGITAL
INTEGRATION je firma MICROPROSE,
specializujici se pravé na ony "podvodne”
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Obr.9 FLIGHT SIMULATOR

simulace. Je to firma pivodem americka, ktera si
ziskala ymeno svymi hrami pro Commodore 64. A
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Obr.10 BOBSLEIGH

MICROPROSE uvedla na trh hru GUNSHIP, coz
je simulace vrtulniku AH-64 APACHE. Jde o
stejny vrtulnik jako ve hie TOMAHAWK (ktera je
pro mé stale nejlepsi simulaci na Spectrum) a mél
jsem tudiz moznost srovnavat. A GUNSHIP z
tohoto srovnani nevychazi spatng.

Ponckud  neobvyklym  simulatorem  je
SOUTHERN BELLE od firmy HEWSON. Je to
simulator parni lokomotivy. Co se da simulovat na
parni lokomotiveé? Ja jsem se take divil a byl jsem



I v teto hie se (stejné jako pn skutecne jizde
lokomotivou) vyskytnou okamziky, kdy neni co
délat a cas se vlece. SOUTHERN BELLE ale
umoznuje urychleni casu a resi tak 1 tento problem.
SOUTHERN BELLE je zcela jisté lahtidkou pro
kazdéeho majitele Spectra, ktery se alespon trochu
zajima o historicke lokomotivy.

U simulatort aut a motocykla je ironii to, ze
"skutecne simulatory” CHEQUERED FLAG a TT
RACER jsou sice realisticke, ale nudné a kazdy
radéji sahne po ne tak realistickych, ale mnohem
zabavnéjsich hrach jako TURBO ESPRIT a OUT
RUN (automobily) nebo FULL THROTTLE a
ENDURO RACER (motocykly).

A jeste male upozornéni: firma CODE
MASTERS  zacala nedavno vydavat sérii
programi s nazvy jJako BMX SIMULATOR,
PROFESSIONAL SKI SIMULATOR, ATV
SIMULATOR, FRUIT MACHINE
SIMULATOR, JET BIKE SIMULATOR atd... 1
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kdyz nékteré z téchto her jsou pomérné pckne
(napr. ATV SIMULATOR), nemaji se simulacemi
naprosto nic spolecneho a byly tak nazvany ziejmé
proto, aby se lépe prodavaly. Na cele toto
"simulatorove Silenstvi” vtipné reagoval casopis
YOUR SINCLAIR, ktery v jednom ze svych cisel
otiskl pochvalnou a vérohodné pusobici recenzi
neexistujici hry "LAWN MOWER
SIMULATOR" ("Simulator sekacky na travu").

ZlepSovatelské hnuti

Nékteri  programatoiri  dosahli  obrovske
popularity, 1 kdyz zadna jejich hra nebyla
originalni. (Coz opét potvrzuje mou teorii, ze aby
hra byla uUspésna, nemusi byt nijak prevratna)
Zatimco nékteri autofl v potu tvare 1 déle nez rok
vytvare]i Gzasnou a zcela originalni  hru
(DRILLER, DARK SCEPTRE), aby s ni pozdéji
sklidili zaslouzeny uspéch, jini vytvaieji hry, kterc
jsou z programatorskeho hlediska meéné narocne a
jsou tudiz rychleji hotove. A nékteri je umgji
vymyslet tak elegantné, ze nezridka maji véEtsi
uspéch nez ony "superhry". Jako prvniho z téch,
kteri to umeji, bych ymenoval Stephena Crowa:

Jeho prvni hra, poté co zalozil firmu BUBBLE
BUS, se jmenovala WIZARD'S LAIR
(Carodéjovo doupé) a byla velice, velice podobna
ATIC ATACu. Byla primérné uspésnou hrou, ale
uz tenkrat obsahovala to, co pozdéji Crowa tak
proslavilo: velice detailni a pestrobarevnou
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STARQUAKE by se dal asi nejlépe prirovnat ke
hre UNDERWURLDE. Misto Sabremana je
hlavnim hrdinou maly kulaty robutek BLOB
(Bio-Logically Operated Being), ktery vsak
nemuze (na rozdil od Sabremana) skakat. Muze
pod sebe ale podkladat "platformy" (kterych ma
omezene mnoZzstvi) nebo pouzivat Ictajici talire,
kter¢ "parkuji" v rbznych castech bludiste. Dalsi
moznosti pohybu nabizeji vytahy (vedouci casto
pres nékolik obrazovek) a samozrejmé teleporty,
na které uz dnes narazime takika v kazde hre.
Kazdy teleport ma svij pétipismenny kod
(podobni jako ve WIZARD'S LAIR): IRAGE,
EXIAL, ULTRA, SONIQ, TULSA, ALGOL,
VEROX, QUAKE, DELTA, AMIGA, ASOIC,
KYZIA, AMAHA, RAMIX a OKTUP.
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obrazovky doprava. Zde uvidite devét predmeétu,
tvoricich jadro planety. Abyste hru vyhral, musite
viechny tyto predméty najit a do této mistnosti je
donest. Nekteré z nich musite ziskat vvménou za
jine predméty v "Cheopsovych pyramidach".
Potrebujete takeé cislovane karticky, kter¢ vam
umozni prochazeni specialnimi dvermi a vstup do
pyramid, klice k otvirani jinych dveri, musite
doplnovat energii, strelivo, zasobu "podlozek", a
tak dale, a tak dale...

Takze by se dalo rici, ze Stephen Crow prosté
ukradl napady z nejrznéjsich cizich her, a
"namixoval" z nich vydarenou hru. Byla to jedna z
mych nejoblibenéjsich.

STARQUAKEm na sebe Stephen Crow
upozornil, a tak vsichni ocekavali, co dalsiho firma
BUBBLE BUS prichysta. A dockali se her
BRAINSTORM a ICE TEMPLE. A divili se:
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Tohle ze délal tentyz clovek, jako STARQUAKE?
No to snad ne!

A meli pravdu - Stephen Crow nemél s témito
hroznymi hrami nic spolecncho, 1 kdyz obé byly
postaveny na takrka stejnem zakladé jako
STARQUAKE. Ceské uzivatele mohlo mozna
varovat uz jmeno jejich autora - jmenoval se T.
Prosser...

Stephen Crow zatim BUBBLE BUS opustil a
presel k firmé HEWSON, pro kterou vytvoril svou
zatim posledni hru FIRELORD ("Pan ohn¢"). Pri
prvnim pohledu na ni je jasné, ze tentokrat se
Stephen inspiroval predevsim SABRE WULFem.

Proc slavil 1 FIRELORD takovy uspéch:
obsahoval opét detailni pestrobarevnou grafiku,
velke bludisté, jemnou animaci a nadprimérne
zvukove efekty (vcetné pokusu o digitalizovanou
rec: néco jako "GOTTCHYAAAARGHH" - ma to
ziggmé byt "GOT YOU!") a samozieymé ruzne
pomérné neotrelé napady (moznost obchodovat a
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dokonce krast!) - to vse wvyzdvihuje hru
FIRELORD vysoko nad obvykly pramér. (A zase
jednou uvedu nekonecne zivoty: POKE 34509,0)

Dalsim "zlepsovatelem" byl ROD
BOWKETT. Jméno vam pravdépodobné mnoho
nefekne, ale je autorem hry DYNAMITE DAN. A
to uz vam asi néco fika. DYNAMITE DAN je na
prvni pohled zcela totozny s JET SET WILLYM -
ale skutecné jen na prvni pohled. Prvnim
prekvapenim je grafika, ktera chvilemi vypada, ze
je barevnéjsi nez by se na Spectrum sluselo.
Vsechny "potvory"” jsou take velice dobre a jemné
animovany (jenom Dan chodi ponékud prkenng).
Dalsi, co nas zarazi, je zvuk. Spolu se zvukovymi
efekty slysime 1 kvalitni hudbu, ktera hraje v
pribéhu hry, aniz by se tim hra samotna né¢jak
zpomalovala. (Mimochodem, ROD BOWKETT je
obcanskym povolanim hudebnik.) Cil hry? Dan
pristane se svou vzducholodi na strese domu
zakerncho profesora Blitzena, ktery zrejmé znovu
vyhrozuje, ze znici svét nebo néco v tom smyslu.
Ukolem Dana je najit osm dynamitovych patron, s
jejich pomoci otevrit sejf, ukrast tajné plany a opét
uletét vzducholodi. Tim je lidstvo zachranéno,
viechno dobife dopadlo a Rod Bowkett miize
programovat dalsi hru.

A jak uz se rika - kdyz to vyslo jednou, proc to
nezkusit znovu. Clovek sotva DYNAMITE DANa

dohraje a uz je tu DYNAMITE DAN 2. Uz to tak
chodi, Zze druh¢ (a dalsi) dily vétSinou za mnoho
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uméleckym dilem. Tedy zadné "shluky barevnych
ctverct" jako napriklad v JET SET WILLYM.
Cilem hry jJje na kazdém ostrové najit
gramofonovou desku, vlozit ji do hraci skring,
schnat kanystr s palivem a odletét na dalsi ostrov.
Pritom nachazite nejriznéjsi predméty (na kazdém
ostrove jin¢), které¢ vam doplnuji energii, zajist'uji

nkhettbthen SCORE: 0126
EMERGY HI: 0550

Obr.15 DYNAMITE DAN

docasnou nezranitelnost, a poskytuji  dalsi
ncocenitelné sluzby. Nekonecnou energili  si
muzete zajstit pomoci POKE 29002,182, zatimco



Zacalo to hrou ARKANOID (OCEAN podle
videohry). Osobne jsem nevéril, ze by mne
jakekoliv variace na stary THROUGH THE
WALL dokazaly zaujmout, ale jak jsem se mylil...
Hra sestava ze 33 kol. V kazdém z nich jsou nejen
cthly jinak sestaveny. ale navic jsou cihel rliznée
typy: nékteré potrebuji nékolik zasahli mickem,
jiné jsou nezniCitelné, z nékterych po zasahu
vypadne "kapsle" s pismenem, ktera (jestlize ji
chytite svou palkou) vam zajisti docasnou vyhodu:
"P" znamena prémiovy zivot, "D" zplsobi
rozdvojeni micku, "S" jeho zpomaleni, "B"
znamena okamzity postup do dalsiho kola a tak
dale... Dalsi inovaci jsou "ufomi", kteri se po
obrazovce pohybuji a do micku vrazeji.
Nekonecne zivoty (POKE 33702,0) jsou velice
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Dalsi hrou tohoto typu byl KRAKOUT od
firmy Gremlin, jehoz skutecné znacna podobnost
s ARKANOIDEM zptsobila to, ze Ocean chtél
Gremlin zalovat, protoze sam musel zaplatit
znacny obnos plvodnimu autoru videohry (viz
kapitola "Kde brat inspiract" v prvnim dile). Aby
KRAKOUT nevypadal daplné stené jako
ARKANOID, je cela hra otocena o 90 stupni (viz
obrazek). Jistym plusem je, ze KRAKOUT ma 100
obrazovek. Jinak se ale domnivam, ze
ARKANOID je lepsi. Nekonecne zivoty: POKE
46565,183.

A potom tu byl BATTY (od firmy ELITE),
ktery mél velice dobrou grafiku (pozadi nebyvlo
jenom cerna prazdnota) a umoznoval hrat dvéma
hracim soucasné (dvéma palkami). Je smula, Ze
byl prehnané obtizny. A existuji 1 dalsi hry tohoto
typu, jako BALLBREAKER (ktery se neprilis
uspésné pokusil o trojrozmérnou  grafiku),
IMPACT nebo ARKANOID 2.
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Dalsi velice kopirovanou ideou byla videohra
GAUNTLET firmy ATARI Ctyfi hraé¢i najednou
bloudili v obrovskych podzemnich bludistich a
spolecné nicili nejrizné)si prisery, hledali jidlo a
klice, s jejichz pomoci se dostavali do hlubsich a
hlubsich pater. Pravo prevést GAUNTLET na
mikropocitace ziskala po velkych tahanicich firma
U.S.GOLD. Samozrejmé neni realne vytvorit na
Spectru hru, kterou by hrali ¢tyri hraci najednou, a
tak se U.S.GOLD snazil vytvoiit alespon verzi pro
dva hrace, z nichz kazdy by si vybral jednoho ze
ctyr  hrdina, vyskytujicich se v plvodni hre.
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nasyceni. Tim to wvsak vsechno neskoncilo!
Objevovaly se totiz dalsi GAUNTLETovske hry:
AVENGER, DUET, DRUID 2, ULTIMATE
COMBAT MISSION, RANARAMA, INTO THE
EAGLES’ NEST, HOW TO BE A HERO, a
samotny U.S. GOLD se prizivil svymi hrami
GAUNTLET-THE DEEPER DUNGEONS a
GAUNTLET 2. Hry tohoto typu se stale produkuji
a lide je kupodivu stale kupuji.

Do kategorie her typu "JET SET WILLY"
prispéla 1 firma Gremlin se svym krtkem Montym.
Poprvé se objevil ve hre WANTED: MONTY
MOLE ("Zatykac na krtka Montyho"). Monty
musi shirat blikajici predméty rozhazene v dolech,
obyvanych strasidly. Hra je velice obtizna mimo
jine 1 proto, ze neni prilis elegantné
naprogramovana a Monty obcas bidné zahyne, 1
kdyz se strasidla primo nedotkne. Jestlize se vam
podaii hru uspésné dokoncit, objevi se basnicka,
plna politickych narazek - hra totiz vznikala v

dobé, kdy v Anglii probihala stavka hornik.




Monty mél prekvapivy uspéch, a tak vzniklo
pokracovani nazvane MONTY IS INNOCENT
("Monty je nevinen"), ve kter¢ byl monty
nespravedlivé odsouzen a jeho pritel Sam Stoat
(Sam Lasicka, ktery jinak vystupuje ve sve vlastni
hre) ho musi osvobodit. Tato hra byla koncipovana
ponckud jinak, nez WANTED: MONTY MOLE -
nikoliv skakani, ale pohyb do ctyr smérn
vézenskym bludistém. Mé¢éla také jincého autora -
Chrise Kerryho (Autorem WANTED: MONTY
MOLE a ostatnich "krtk" je Peter Harrap).

Dalsi Montyho dobrodruzstvi nesla nazev
MONTY ON THE RUN ("Monty na utéku").
Monty unikl z vézeni, ale je pronasledovan a musi
tudiz ziskat potrebné penize a odplout lodi do
Evropy. Hra je navic komplikovana tim, ze na
jejim zacatku si musi Monty vybral ze dvaceti
predméti pét spravnych, jinak neni mozné hru
uspésne dokoncit. Poradim vam, ze potrebne
predméty jsou 2, 4, 12, 13 a 16. Ve hre samotne
potom narazime na nékter¢ pékné animovane




priserky a sam Monty provadi pii skoku odvazna
salta. Kromé obvyklcho skakani a sbirani
predméth pouzije Monty v prabéhu hry 1 "tryskovy
batoh" (vyptjceny ze hry JETPAC) a SinclairGv
slapaci automobil. Na této hie se také znovu
ukazuje, co umi s jinak primérmym programem
udélat hudba. Na Commodore 64 je totiz MONTY
ON THE RUN zcela stejny, ale doprovazi ho
vynikajici hudba (opét od Roba Hubbarda) a hra je
okamzité mnohem pritazlivéjsi nez verze na
Spectru, ktera je doprovazena stereofonnim
trojhlasym tichem...

Ale ani kdyz se Monty dostal do Evropy, jeho
probléemy neskoncily - jinak by totiz nemohla
vzniknout hra AUF WIEDERSEHEN MONTY
("Na shledanou, Monty" - ovsem némecky).
Monty tentokrat musi cestovat po cele Evropé
(véetné Ceskoslovenska), sbirat penize a dostat se
na ostrov Montos v Recku, kde snad kone¢né
nalezne klid. Dilezita informace: Do nékterych
stati se mize Monty dostat pouze letadlem.
Nejdrive musi mit alespon jednu letenku (listek s
napisem "AIR") a potom musi prijit na ncktere z
letist’ (panacek sedici za stolem) a stisknout tlacitko
SYMBOL SHIFT.

Jako by to vsechno nestacilo, nedavno byla k
jednomu z cisel casopisu YOUR SINCLAIR
zdarma prilozena kazeta se hrou CHRISTMAS
MONTY ("Vanocni Monty"), ve ktere musi Monty
zajistit, aby YOUR SINCLAIR vcas vysel. Hra je
smesne 1ednoducha - da se skutecne dohrat behem



ODIN, potom znovu THOR, a nedavno se stala
soucasti firmy FIREBIRD - nebo alespon k
FIREBIRDU presli jeji nejlepsi programatori.
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Obr.21 AUF WIEDERSEHEN MONTY

Prvni hry ODINu se jmenovaly "JACK AND
THE BEANSTALK" (Jack a fazolovy stonek) a
"HOUSE JACK BUILT" (Jacktv dam). Jejich
autorem byl Chris Kerry (nyni u firmy GREMLIN)
a vychazeli z pohadky znamé 1 u nas - o fazoli, ktera
tak vyrostla, Ze se po jejim stonku hrdina dostal az
do nebe, kde sebral jakémusi obrovi jeho poklad.



byti dlouha obrazovka se totiz ani témi
nejdiumysIngjsimi  kompresovacimi  programy
neda zkratit vice nez asi na 2000 byti (podle jeji
slozitosti), takze 1 kdyby cela pamét’ byla vyplnéna
pouze obrazky (coz samoziejmé neni mozne),
méla by hra jen asi 20 obrazovek.

Obr.22 CHRISTMAS MONTY (MONTY 5)

Pozornost na sebe vsak ODIN pripoutal az svou
hrou s nepielozitelnym nazvem "NODES OF

YESOD", ktera by se dala v kratkosti definovat
jako "Underwurlde na meésici" - Sabremana



schématu - ale jak rika uz nazev této kapitoly, nejde
nam nyni o originalitu, ale o provedeni - a to stoji
za to. NODES OF YESOD ma oproti
UNDERWURLDE Iepsi grafiku, animaci 1 zvuk a
tu a tam 1 n&jakou tu novou myslenku - predevsim
cvicencho krtka, ktercho mize Charlie pouzivat k
prohrabani nékterych zdi.

Dalsi hra ODINU nesla nazev "ROBIN OF
THE WOOD" ("Robin z lesa"), a nékterym lidem
znacné zamotala hlavu, protoze se objevila
priblizné ve stejn¢ dobé jako textova hra "ROBIN
OF SHERWOOD" firmy Adventure International.
Ide tedy o dva rizne programy, které spolu nemaji
naprosto nic spolecneho.

Tak jako se NODES OF YESOD inspiroval
UNDERWURLDEm, ROBIN OF THE WOOD
vyuzil popularity jincho dila firmy ULTIMATE:




povazovana za nejlepsi existujici pro Spectrum
(dva hlasy a bubinky). Cil hry je tentokrat ponckud
mene jasny a tak alespon zakladni informace:
Nejdrive je potieba najit velkou cervenou vrbu s
pusou a ocima. Potom je potieba hledat po lese
biskupa, jehoz oloupenim ziskate dva mésce
penéz. Cela hra de facto spociva ve hledani dalsich
a dalsich biskupt a noseni ziskanvch penéz k
ziskuchtive vrbé, ktera vam za kazdé til mésce
daruje postupné mec, luk a tii magicke sipy. Pét
predmeétt po trech méscich, to znamena, ze Robin
musi sehnat 15 mésch, neboli najit osm mnichd.
Kdyz to dokaze, muze se odebrat do zamku, v
némz budou otevieny jedny z mnoha drive
zavienych dveri. Do nich vejde a je to hotovo...
Ale je to zalezitost nejméené na hodinu.

Ted preskocime ARC OF YESOD, coz bylo
samoziejmé pokracovani NODES OF YESOD (a
to pokracovani neprilis zdaril¢) a zastavime se az

u hry, ktera se ODINu vyvedla nejlepe:
HEARTLAND.

Jeho hrdinou je panacek s cylindrem, bojujici
v pohadkove tisi proti silam zla. V zakladu se prilis
nelisi od nescetnych jinych her podobného typu -
panacek mize chodit do stran, skakat a strilet - ale
provedeni je opét vynikajici: vyborna animace
postavicek, barevnost pozadi 1 hudba.

Hra "HYPABALL" byla pokusem o simulaci
sportu  budoucnosti. Avsak pokusem dosti
nevydarenym: nejzajimav¢jsi na celém programu



s .;l'{"f"l'h'-‘. . by ..h&_:'}.-. il s .il'{"f"j"h'-‘.

Obr.24 ROBIN OF THE WOOD

Nejvice mne ale na hre 1.C.U.P.S. prekvapila jeji
jednoduchost - po zkusenostech s velikosti bludiste
u NODES OF YESOD (256 mistnosti) jsem byl
pripraven na nejhorsi, ale vyhral jsem 1.C.U.P.S.
necelych 30 minut po nahrani do Spectra bez
jakychkoliv Poukd...

Poslednim programem ODINu, stojicim za
zminku, byl "SIDEWIZE": Dabelsky rychla
strilecka, tadici se k ostatnim "destrukcim ve
velkem" jako TERRA CRESTA, FIREFLY nebo



T 1

nespravne rozkodoval. I to se stava, a bohuzel ¢im
dal castéji...

=
dl
= 0 EFF
=
dl
d) gEE
F - Fl -
L B1519191615]:

Obr.25 .C.U.FP.5.

A potom se pravdépodobné ODIN rozpadl.
Lépe receno, potkal ho osud mnoha jinych firem,
které byly spolknuty svymi zkusenéjsimi souperi:
Hra CROSSWIZE (dilo tychz autord jako
SIDEWIZE) byla totiz vydana pod hlavickou
firmy FIREBIRD. Ale likvidace ODINu nebyla,
pokud vim, nikdy oficialné ohlasena, a tak stale
existuje moznost, ze se¢ jeho zbyli programatori



stiilecka ve stylu TERRA CRESTA nebo
XEVIOUS. Hlavni rozdil spocival v tom, ze
zatimco TERRA CRESTA 1 XEVIOUS byly
vicemené dvoubarevné a vyuzivaly pouze
polovinu obrazovky, aby se pozadi pohybovalo
jemné (coz u XEVIOUS stejné nevyslo),
LIGHTFORCE barvami primo hyii (predevsim ve
druhém a ctvrtem kole) a hraci plocha se rozklada
po celé obrazovcee (s vyjimkou jednoho radku) - ale
samoziejmé na ukor on¢ jemnosti pohybu.

Obr.26 SIDEWIZE



se na zadném znakoveém ctverci nevyskytuji vice
nez dvé barvy.

LIGHTFORCE wvznikla spojenim raznych
elementd rozlicnych jinych her - neni na ni nic
originalniho. Podobna byla 1 geneze dalsich her
GARGOYLE (anecb F.T.L.): SHOCKWAY
RIDER, SCOOBY DOO, HYDROFOOL a
predeviim THUNDERCATS - pékny priklad hry
pro Spectrum 128: Kromé dobré hudby (Rob
Hubbard) obsahuje 1 kvalitni zvukove efekty a
mnoh¢  digitalizovane, dodatecné  obarvene
llustracni obrazky. (THUNDERCATS funguje 1 na
Spectru 48, 1 kdyz tam nevypada zdaleka tak
pckné)

Ve vyjmenovavani "zlepsovateli" bychom
mohli pokracovat jesté dlouho. Ale ted’ nas ceka
nemené zajimava kapitola, zabyvajici se hrami
zcela odlisnymi...
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V jednoduchosti je krasa

Existuji totiz hry, kter¢ jsou nove, originalni a
pritom postaven¢ na tak jednoduchém principu, ze
vas napadne, proc jest¢ nikdo nic takoveho
nenaprogramoval (pripadné proc jste jesté néco
takového nenaprogramoval vy).

Jako prvni bych uvedl hru TETRIS, ktera je
mimo Jin¢ zajimava 1 historii sveho wvzniku.
Pivodné byla vytvorena na pocitaci IBM PC
firmou ACADEMY SOFT. A ted piijde to
nejzajimavé)si: ACADEMY SOFT jsou Vadim
Gerasimov a  Alexandr Pazitnov, studenti
Moskevske akademie véd. Po néjake dobé se
TETRIS dostal do rukou Madarske spolecnosti
NOVOTRADE, ktera uz nékolik let uspésné
zafizuje prode] pocitacovych her.

Potom se udalosti daly
do rychleho pohybu... TETRIS byl prepracovan
prakticky na vsechny rozsifenéjsi pocitace




(vznikla dokonce 1 nova, "luxusnéjsi" verze pro
IBM PC). Verze pro Spectrum je dilem firmy
MIRRORSOFT. V cem tedy ale vlastné spocivala
originalita hry TETRIS?

Hraci plocha - to je obdélnik 20 X 10 ctverca,
postaveny na vysku. Shora do né¢) padaji
nejriznéjsi obrazce, slozenc vzdy ze cCtyr ctvercu
(tedy napr. 2 X 2 cCtverce, Ctyri Ctverce v radg,
obrazec ve tvaru "L", atd. - viz obrazek).

V pribéhu jeho padu mize hrac obrazec
posunovat doleva a doprava, a otacet jim o 90
stupni. Obrazec pada, dokud nenarazi na spodek
hraci plochy nebo na jiny obrazec. Na obrazovce
tedy postupné wvyrilista pestrobarevny "kopec".
Avsak pozor... Jakmile se hraci podari, aby byl
ncktery radek hraci plochy zcela vyplnén, tento
radek zmizi a vsechny nad nim "spadnou” o radek
dold. Teoreticky je tedy mozno hrat do nekonecna,
ale obrazce padaji stale rychleji a rychleji.

Hra konci, jakmile dalsi obrazec nema odkud
padat - t.J. "kopec" saha az do vrchniho radku hraci
plochy. Hrac¢ je potom ohodnocen podle toho, jak
dlouho vydrzel. To by byla v podstaté cela idea hry.
Ale je tu jesté nckolik drobnosti, které hraci ulehci
zivot: Jestlize piil hre stisknete tlacitko "S", ziskate
jakousi "napoveédu" - v pravéem dolnim rohu
obrazovky uvidite, jaky obrazec bude padat jako
pristi. Jestlize jste padajici obrazec spravné natocil
a posunul, nemusite cekat az dopadne, ale mizete
stisknout "dold" - tim obrazec spadne okamzité. a



MICRONAUT 1). Nese nazev BRAINSTORM a
funguje takto:

BONUS

Obr.29 ERAINSTORM

Po obrazovce I¢ta jeden nebo vice micku
(podle zvolenc¢ obtiznosti), podle zasady "uhel
odrazu rovna se uhlu dopadu". Hra¢ muze po
obrazovce "natahovat" libovolnymi sméry ti1 cary.
Ale vsechny tyto cary mayji state stejnou delku - t..
o kolik kazdou z car na jednom konci prodlouzite,
o tolik se na druhém konci zkrati. Micek (nebo
mickv) se od téchto ¢ar odrazi.



Jestlize ma vice, postupuje do dalsiho kola. A to je
vsechno. I kdyz ma BRAINSTORM pouze 32 KB,
je velice zabavny a elegantné (byt jednoduse)
naprogramovany.

Od Petera Cookeho pochazi 1 hra ZOLYX. Je
sice znacné podobna staricke videohie "QIX", ale
pro uzivatele Spectra je zcela originalni. Hraci
plocha je na zacatku hry prazdna. Hra¢ se muze
pohybovat pouze po care, tvorici jeji obvod.
Jestlize ale stiskne "FIRE", mize vyjet 1 dovnitr
hraci plochy. Pritom za sebou kresli dalsi caru, a
jestlize se mu timto zpusobem podari nakreslit
uzavieny obrazec, je tento vybarven a jeho obrys
s¢ stava dalsi moznou trasou hracova pohybu.
Hrace pritom ohrozuji dva typy nepratel: prvni se
pohybuje stejnym zpiasobem jako hrac - po uz
nakreslenych carach. Druhy poletuje volné po cele
hraci plose a zabije hrace, jestlize se dotkne cary,
ktera jesté neni soucasti uzavrencho obrazce. Hrac
postupuje do dalsiho kola, jestlize vybarvi urcite
procento hraci plochy. Hra je opét elegantné
naprogramovana a obsahuje 1 jakousi "préemii" v
podobé nove variace na znamou hru LIFE. A pak
jsou tu DEACTIVATORS - hra od firmy
ARIOLASOFT, ve kter¢ musi hrac ridit skupinu
robotli, ktefi maji za kol zneskodnit casovanc
bomby rozmisténe po budove.

Jak wvidite, hra ma trojrozmérnou grafiku a
jejim zakladem je vskutku originalni myslenka:
Kazda budova se sklada z mnoha mistnosti, které
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mistnosti s prevracenou gravitaci, teleporty, a
mnohe dalsi neprijemnosti...
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Obr.30 DEACTIVATORS

A kdyz uz mluvime o firmé ARIOLASOFT,
zajimava je 1 jeji hra s provokativhim nazvem
"THINK !" ("MYSLI !"). O jeji originalité sice
mizeme vest spory (vsichni prece zname
piskvorky, ze ?), ale posud'te sami:

Hraci plocha ma tvar sachovnice 6 X 6 poli.
Dva hract (nebo hrac a nocitac) <tridave nokladan



Dalsi z her, ktera by byla tézko realizovatelna
bez pomoci pocitace, se jmenuje DEFLEKTOR
(néco jako "ODRAZEC"). Je sice prodavana
firmou GREMLIN, ale to nas nesmi mylit - jejim
autorem je Costa Panayi, diive vystupujici pod
znackou VORTEX, autor takovych hitd jako
ANDROID 2, TORNADO LOW LEVEL, nebo
HIGHWAY ENCOUNTER. Na rozdil od jeho
predchozich her neni DEFLEKTOR trojrozmérny,
ale to mu nijak neubira na zajimavosti. Sklada se z
60 riznych kol. V kazdém z nich je laser vyzarujici
paprsek svétla. A tkolem hrace je dostat pomoci
riznych otacejicich se zrcadel tento paprsek az k
druhému laseru - propojit okruh. Tésné pred
druhym laserem je ale vétsinou neprostupna zed,
ktera zmizi az poté co paprskem znicime vsechna
bila kolecka rozlozena po obrazovce. Cela hra je
jesté komplikovana tim, ze néktera zrcadla se
otaceji sama od sebe, po obrazovce Jsou
rozmistény bomby, paprsek se nesmi "zkratovat"




atd. DEFLEKTOR je zabavna hra, ktera vam
vydrzi velice, velice dlouho.

Svou myslenkou mé velice zaujala 1 hra KIREL
(od firmy ADDICTIVE). Je to podle mé jedina hra,
ktera vyuziva "klasickou" trojrozmérnou (2X1)
grafiku a pritom pfinasi néco skutecné novcho.
Trojrozmérna gratika zde totiz neni samoucelna -
bez jejiho pouziti by se idea hry ani uskutecnit
nedala.

Obr.32 KIREL

KIRFI - to 1e ta nusmevava nlacka < vellvma



kostka. Zmacknutim "FIRE" sebere Kirel kostku,
na kter¢ prave stoji, a tim se samozrejmé propadne
doli. Druhym stisknutim naopak nesenou kostku
postavi pod sebe. Muize tedy vlastné celou
obrazovku prestavét podle libosti - a to je nutné,
protoze bomby jsou vétsinou rozmistény v téch
nim musi vytvorit cestu. Po obrazovce jsou kromé
bomb a chobotnic rozmistény 1 dalsi speciality,
kter¢ Kirelovi zajisti prémiovy cas, odolnost proti
chobotnicim, zmizeni jinak neodstranitelnych
kostek a podobné...

Kromé péti hlavnich tlacitek se hraci hodi 1
klavesa "1" - jejim stisknutim se cela hraci plocha
otoci o 90 stupni, coz je vhodne, jestlize je Kirel
"schovan" za néjakou zdi, a mezernik, jehoz
stisknutim na okamzik zmizi vSechny kostky,
postavene vyse nez Kirel, coz se velice hodi
jestlize se Kirel pohybuje napiiklad uvnitr n¢jake
konstrukce. Upozornuji ale, ze o néjake animaci se
u Kirela neda mluvit, a ani rychlost neni nijak
oslnujici - Kirel je zabavny pouze diky sve
originalité.

Takze jsme nejdrive proshi hry, které¢ nebyly
originalni, ale stejné byly pékné. Potom hry, ktere
byly  originalni a  neprilis  slozite z
programatorskeho hlediska. A ted’ se zastavime u
téch, kter¢ jsou tak originalni a slozité, ze se ani
nechce vérit, ze je vytvorili obycejni smrtelnici pro
obycejne Spectrum.



Ze vseho nejdrive bych chtél upozornit, ze
mluvim o hre SENTINEL ("Hlidka") firmy
FIREBIRD, nikoliv o stejnojmenne strilecce s
ubohou grafikou, vytvorene asi pred péti lety. Tedy
ten SENTINEL o kterém budu mluvit wvznikl
puvodné pro pocitac BBC, avsak jeho okamzita
obliba dala podnét k jeho prevedeni na mnozstvi
pocitact ostatnich. A o co tedy v SENTINELU jde?

Obr.33 SENTINEL

Hracliv robot stoji na nejnizsim misté¢ hornate



a naopak - tJ. energil, kterou spotrebujeme
vytvarenim  svych  kopii a  specialnich
"podlozek"”, musime doplnovat konzumaci
okolnich stromt. Po zlikvidovani SENTINELA
hra zdaleka nekon¢i - postupujeme do jednoho
z dalsich kol, kterych je celkem deset tisic!!

To byla tedy zakladni myslenka Sentinelu. Ve
skutecnosti je hra jesté slozitéjsi (ovlada se trinacti
tlacitky). A co se tyCe provedeni, verzi pro
Spectrum "spachal™ Mike Follin a spachal ji1 velice
dobre. Hra sice nepracuje "v realnem case", ale
kdyz uvazime co vsechno musi pocitac stihat, je
rychlost udivujici. A to je navic hra doprovazena
jednak ctyrhlasou hudbou, jednak wvynikajicimi
zvukovymi efekty. Jak by také ne, kdyz zvukova
stranka SENTINELu je dilem znamcho Tima
Follina (Mikova bratra). Malym sokem je 1 tvod
hry, kde muizeme vidét text projizdéjici NAD
OBRAZOVKOU V BORDERU !!

Avsak...! SENTINEL neni jest¢ to
nejuzasn¢jsi, co pro Spectrum vzniklo. Je tu totiz
jesté DRILLER! Driller od firmy INCENTIVE
ziskal od raznych casopisi hodnoceni jako
"nejlepsi hra roku", "nejlepsi grafika" a "nejlepsi
novy napad".

DRILLER se totiz pokusil o
néco dosud neslychancho - znazornit co

-----

tvaru a velikosti, ve kterém by se mohl hrac volné
P . T T [N . I e . [ S i N .



sektord planety zavrtat "sondu", s jejiz pomoci
mize plyn pozvolna unikat a snizovat svij tlak v
podzemi. Problém je ale v tom, ze po cele planeté
je spousta pasti, minovych poli, nepratelskych
lasert a podobné (Ze by v tom zase méli prsty
ufoni?). Navic narazite na spoustu vypinaci a
prepinact s jejichz pomoci muzete ovladat rizna
zarizeni (vétsinou v uplné jine casti planety, nez je
vypinac). A v jednom z hangari najdete dokonce
vznasedlo, z jehoz pomoci miizete po planeté létat!
Prosté - mate v pohybu takrka neomezenou volnost
(hra se ovlada asi 20 tlacitky).




stejné jako existuyje GAMES DESIGNER, 3D
GAME MAKER a QUILL, bude nékdy existovat
I program, s jehoz pomoci si bude moci kdokoliv
vyrobit hru jako DRILLER (ale mezi nami, moc
pravdépodobné to nenti).

Zda se, ze se prece Jen kvalita her jiz priblizila

k hranici, za kterou jiz neni mozno jit. Jednou k
tomu zakonité dojit musi. Jak to tedy dopadne...?

Pouky bez poukll a podobné

O problémech s pouky jsem se zminoval uz v
prvnim dile. Jejich hledani a umistfovani do
programi neni zdaleka jednoducha zalezitost. Pro
tu pasivnéjsi cast uzivateli tedy nyni nasleduje
seznam her, ve kterych si miizete nekonecné Zivoty
zaridit bez "lezeni do programu", bud’ diky chybe
autorti, nebo castéji protoze reaguje na né¢jakou
"utajenou" kombinaci tlacitek a podobné. Takze:

ARMY MOVES: Kod pro druhou cast hry je
N27351Y,

BOUNTY BOB STRIKES BACK: Kody pro dalsi
obtiznosti jsou IHB, LTO, JDP, MLB, DVI, OAQ),
PHH, XNR.

BREAKTHRU: V priabchu hry staci neustale drzet
tlacitko "skok" a nic vas nemuze zabit.

CYBERNOID: Nadefinujte si ovladaci tlacitka
Y.X.E,S - ziskate nekonecn¢ Zivoty.



EXOLON: Nadefinujte si ovladaci tlacitka
Z,0,R,B,A - ziskate nekonecne zivoty.

F.LR.E.:  Nadefinujte si  ovladaci tlacitka
R.O,B.,0O,T,A - ziskate nesmrtelnost.

FOURTH PROTOCOL: ncktera telefonni cCisla:
SIR ANTHONY PLUMB 12377563
SECURITY PSA 79265856
BLENHEIM 04382731
MEDICAL SECURITY 71288989
PHONE BOX 02586141
TOOTING 179794433
Kod Blenheimu je vzdy FIREBIRD, PHOENIX
nebo ROCKET.
Z kartoteky s1 mizete vyzadat m.j. zaznamy MOD,

NATO, PAPER 1 - PAPER 5, CABINET,
FOREIGN, ABBS, BRACTON, THORN, FOX,
STANISTAV, MARAS, FAULKNER,
DELIVERY, TRADE, NAMES,

OMPARDE, BLODWYN, PIZZA, NILSON.

FRANK BRUNO’S BOXING: Pomoci nasledujici
tabulky se muzete utkat s kterymkoliv boxerem:

¢. kod jmeno
2. AQ4ION9B8 FRA
3. IK8IOM7N3 FRA
4. IO2INAFLG FRA
5. CI6INNDI4 FRA
6. BL9IONBN4 FRA
7
Q2

R7IN9MI4 STE
1T RITOKN] STE



HERBERT’S DUMMY RUN: Vyskocte na lano a
stisknéte tlacitka C, H, E, A, T (najednou).

INTO THE EAGLES’ NEST: Do tabulky rekordu
muzete misto sveho jmena vlozit:
DAS CHT: nesmrtelnost
DAS NME: zmizi nepratele
DAS MAP: zobrazi mapu
MAP OFF: vypne mapu

JET-STORY: Nadefinujte si  ovladaci tlacitka
K.A,R,E,L - ziskate nesmrtelnost, ale musite dat
pozor, aby vam nedoslo palivo.

JUMBLY: Nazvy dalsich skladacek jsou LETTERS,
NURSERY, FLIGHT, PLANS, WINDOW,
VERSE, VERTIGO, TUNNEL, TRAINS,
STAIRS.

MONTY ON THE RUN: K uspésnému ukonceni hry
e potreba mit u sebe predméty ¢. 2,4, 12, 13 a 16.

ONE MAN AND HIS DROID: Kody dalsich
obtiznosti  jsou EMPIRE, PREDATORY,
RUMINATE, RYEGRASS, VACUUM,
VAMPIRE, RAGOUT, GRAIN, RASVOGEL.

RAW RECRUIT: Pi1 zapisu do tabulky rekordi
vlozte misto svecho jména "MONEY FOR
NOTHING" - pak se muzete prenést do kterckoliv
faze hry.

ROAD RUNNER: Po nahrani hry muzete stisknout:

BIR: mal-ryamm s or1yrmdur



kolo kod

0010 42346548
0026 88879285
0040 86062226
0061 15524414
0072 09857276
0093 74764690

SKY RANGER: Kody pro dalsi obtiznosti jsou
MAGIC, PILOT, STOMP, PARIS a potom me¢ to
prestalo bavit,

SOLOMON'S KEY: Nadefinujte s1 tlacitka
E,B,O.R,P - ziskate nekonecné zivoty.

SOPHISTRY: Pro navrat z kterchokoliv menu
stisknéte CAPS SHIFT a tlacitko strelby.

STAINLESS STEEL: V priabéhu hry stisknéte
najednou tlacitka A,L.LK.ENTER - ziskate
neckonecné zivoty.

STARQUAKE: Kody teleporti jsou IRAGE,
EXIAL, ULTRA, SONIQ, TULSA, ALGOL,
VEROX, QUAKE, DELTA, AMIGA, ASOIC,
KYZIA, AMAHA, RAMIX, OKTUP.

THREE WEEKS IN PARADISE: Ve chvili, kdy
kolem Wallyho hlavy obihaji hvézdicky stisknéte
SYMBOL SHIFT, D a P.

VIEW TO A KILL: Hesla pro jednotlive casti tcto
dosti hrozné hry jsou QRS21, QQQQQQ a

TTT R T4 2T



Hardware na pomoc hram... ?

Nejprve tu samoziejmeé mame joystick (neboli
"krizovy ovladac"). Jednou z chyb pana Sinclaira
bylo to, Zze Spectrum nevybavil "standardnim"
Joystickovym konektorem (jako ATARI nebo
COMMODORE). Ziejmé nepredpokladal, ze by
pro Spectrum vzniklo vétsi mnozstvi her (nikdo
neni neomylny). Kdyz s postupem doby zjistilo, ze
by se joystick prece jen hodil, bylo jasne, ze bude
potieba pro jeho pripojeni vymyslet interface (pro
milovniky ceské terminologie: "rozhrani") - prosté
lidoveé receno krabici, do kter¢ se zapoji obvykly
Joystick, a ona sama se zastrci do velke diry v zadni
casti Spectra, kter¢ se v odbornych kruzich rika
blihvipro¢ sbérnice neboli port (pro milovniky
ceske terminologie: "pristav'").

FLRYER 1: Joustick Selection

aAppnigl apgaigd ¢

UK RUSTRELIAEN
FULLER BOX
TRICKSTICK (1)
TRICKSTICK (2)




pouze s tim interfejsem, pro ktery byla vytvorena.
Nejvétsiho  rozsireni  se  dockaly  systémy
KEMPSTON a INTERFACE 2 (neboli
SINCLAIR JOYSTICK). Avsak! lJestlize chcete
mit zaruceno skutecné piesné ovladani svého
panacka, kosmického korabu nebo zavodniho auta,
zadny joystick vam nepomiize - nejucinngjsi je
ovladani primo z klavesnice. Pohyb joysticku
nemuze byt nikdy tak rychly jako stisknuti klavesy.
Avsak je na vas, jestll chcete kazdeho pul roku
shanét novou klavesnicovou membranu nebo novy
joystick...

Pak tu samozrejmé mame Microdrive -
vysledek snahy sira Sinclaira o vytvoreni rychlcho,
spolehlivecho a  pritom pomémé  levncho
pamétovecho media. Bohuzel, Microdrive prilis
spolehlivy nebyl a navic mnoho obycejnych
programil s nim prost¢ nefungovalo. A pokud se
her tyce, nevznikla nikdy Zzadna, ktera by byla
urcena pouze pro Microdrive...

O zajimavy krok ke zlepseni kvality her se
pokusila (tusim wz v roce 1985) firma
MIKRO-GEN. lJgji hra SHADOW OF THE
UNICORN ("Stin jednorozce") byla totiz dlouha
64 kilobyti! Spolu s kazetou se totiz prodaval i
specialni interface (pochopitelné draz, nez stala
obycena hra), ktery jednak nahradil ROMku
Spectra  ROMkou vlastni a navic umoznoval
pripojeni joysticku. Hra tedy byla vlastné o 16 kB
delsi nez obvykle. Tento napad se ale nastésti

o
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Ale tady doslo k malé chybicce. Proto jestlize si
budete porizovat Spectrum 128, doporucuji
vyzkouset PRINT PEEK 14847. Jestlize se
vytiskne 2535, je to v poradku: bude vam fungovat
99 % vsech her z obycejncho Spectra. Jestlize bude
vysledek jiny, bude to s kompatibilitou znacné
horsi (pro zasvécenc: problém spociva v tom, ze
mnoho her uklada pi1 IM 2 do registru [ cislo 57 a
predpoklada ze na adresach #39FF a #3A00 je cislo
255 - chytrému napoveéz...).

Dalsi vyvo] Spectra probihal bohuzel uz bez
ucasti sira Sinclaira. Firma Sinclair se stala
soucasti mocncho impéria Amstrad a vzniklo
Spectrum +2: vlastné Spectrum [28 s lepsi
klavesnici a zabudovanym magnetofonem. Ale
uprimne receno, byl jsem rad ze mam obycejne
Spectrum 128, protoze onen zabudovany
magnetofon nema pocitadlo otacek ani moznost
zmény hlasitosti nebo kolmosti hlav a nova
klavesnice sice vypada lepe, ale na jejich tlacitkach
chybi nazvy prikazi - pan Alan Sugar ziejmé
predpoklada, ze wvsichni budou programovat v
modu 128, coz je podle mne predpoklad zcela
mylny. A hloupost nejvétsi: +2 ma standardni
joystickovy konektor, JEHOZ KONTAKTY
JSOU NESTANDARDNE ZAPOJENY!!! To
znamend, ze do Spectra +2 muzete zapojit obvykly
joystick, ale nebude fungovat! Fungovat vam bude
pouze joystick SIS 1, kterv "shodou okolnosti”
vyrabi firma Amstrad, a ktery, upfimné receno,
neni zrovna vynikajici.



znacne mnozstvi chyb (nékdy velice kurioznich).
Magnetofon sice jde pripojit, ale zdirka pro n¢j
urcena take neni zcela standardni. A co je nejhorsi,
na Spectru +3 nejen ze nefunguji néktere programy
pro Spectrum 48, ale dokonce ani programy ze
Spectra 128! Pékny zmatek, ze? (nebo spis
"zmetek" 7)

A pouceni? Jestlize chcete prejit na
"vykonngjsi stroj"” a je vam lito té spousty her, ktere
jste s1 nastradali, doporucuji Spectrum 128,
pripadné +2. Spectrum je porad jeste
nejprodavan¢jsim mikropocitacem a her pro ngj
vznika stale vic a vic. Spectrum +3 se dokonce
snazi tvarit jako "vazny" pocitac (existuje pro ngj
uz 1 CP/M), ale osobné tomuto trendu neprikladam
prilisnou nadéji na uspéch. Spectrum je uz prosté
spojeno s predstavou "lidového" jednoduchcho
pocitace - a co je na tom Spatncho ?

Kdo jekdoacojeco?

A ted’ nasleduje abecedni rejstrik autort, firem
a pojmu tykajicich se pocitacovych her (predevsim
na Spectru):

ACTIVISION: Firma plivodné americka. Nejdrive
prevadéla na Spectrum hry z jinych pocitacu
(RIVER RAID, PITFALL 2), v soucasn¢ dobé
vydava malo her, ale pomémé kvalitnich
(ENDURO RACER, ALIENS).

ADDICTIVE: Firma ADDICTIVE GAMES zne



ARCADE: Videohra. V sirsim smyslu kterakoliv hra,
ve ktere nejde o mysleni ale rychle reakce.

ARTIC: Jedna z nejstarsich firem. Vytvorila jedny
z prvnich textovych her (PLANET OF DEATH,

ESPIONAGE ISLAND atd...). Pokud je mi znamo,
dnes uz neexistuje.

AUTOMATA: Viz Mel Croucher.

BEAT'EM UP: Hra ve kter¢ proti sobé bojuji
postavicky, nejcastéji holyma rukama: napr.
EXPLODING FIST, RENEGADE.

BEYOND: Dnes jiz neexistujici firma, proslavena
hrami PSYTRON, LORDS OF MIDNIGHT
a SHADOWFIRE.

BLABY: Davno zrusena firma, jejiz hry (GOTCHA,
COSMIC PIRATE, BARMY BURGERS) byly
zajimave pouze prekvapive dobrymi zvukovymi

efekty.

BRAYBROOK, ANDREW: Pravdépodobné
nejlepsi  autor her pro COMMODORE 64
(URIDIUM, PARADROID, ALLEYKAT). Viz.
take GRAFTGOLD.

BUDGET: Souhrnné oznaceni her prodavanych
levnéji nez ctyri libry. 1 mezi nimi se ale obcas
objevi néktera velice pékna. Take starsi hry
(HOBBIT, GHOSTBUSTERS) byvaji znovu
vydavany jako BUDGET.



CAPCOM: Firma vyrabéjici videohry.

CASCADE: Firma proslavena predevsim hrou ACE
(Air Combat Emulator). Pricina jejiho uspéchu mi
neni prilis jasna, osobné jsem z ni byl dosti
zhnusen. Ani jeji dalsi hry IMPLOSION a SKY
RUNNER nejsou o mnoho lepsi.

CCS (CASES COMPUTER SIMULATIONS):
Pivodné autori BASICovych  variaci na
"DIKTATORA", nyni produkuji pomémé slu$né
strategicke hry.

CECCO, RAFFAELE: Autor her EQUINOX, COP
OUT a SOLOMON’S KEY. Nejvétsi slavu mu ale
ziskaly hry EXOLON a CYBERNOID.

CODE MASTERS: Vyrobci levnych her - pomalu
ale jisté¢ dohanéji MASTERTRONIC.

COOKE, PETER: Jeden z nejslavnéjsich.
Programator pro kter¢ho zireymé neni nic nemozne¢:
ACADEMY, MICRONAUT I, EARTHLIGHT.

CREATIVE REALITY: Skupina vynikajicich
programatorti, autort her SLAINE, NEMESIS
THE WARLOCK a FURY.

CROUCHER, MEL: Zakladatel firmy
AUTOMATA, prosluly tim, ze vétsina jeho her
(PIMANIA, DEUS EX MACHINA, 1ID) se
pokousela vyuzit néjakou do té doby neznamou
koncepci (hra synchronizovana se zvukovou
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TRANSFORMERS, BOUNCES, WHERE TIME
STOOD STILL.

DESTINY: Firma vydavajici neprilis zdarile hry jako
DIAMOND, TELADON nebo YETI.

DIGITAL INTEGRATION: Autoi1 negjlepsich
simulaci pro Spectrum: FIGHTER PILOT,
TOMAHAWK, TT RACER, BOBSLEIGH.

DINAMIC: Spanélska firma (BASKET MASTER,
GAME OVER) pracujici prevazné pro OCEAN.

DK’TRONICS: Viz DON PRIESTLEY .

DOMARK: Firma znama puavodné velmi nizkou
kvalitou svych her (FRIDAY THE 13TH, VIEW
TO A KILL). Zda se, ze uz se poucili, protoze
ncktere z jejich novéjsich her jsou prekvapive
dobre  (SPLITTING IMAGES, TRIVIAL
PURSUIT). Nazev vznikl spojenim jmen jejich
rediteli: DOMinic Wheatley a MARK Strachan.

DRUMMOND, BERNIE: Vyrabi grafiku k novéjsim
hram Jona Ritmana.

DURELL: Kdysi vyrabéla vynikajici hry (SCUBA
DIVE, SABOTEUR), v soucasne dobé nic moc.

DUROE, MARCOS: Autor grafiky pro hry
GREMLIN GRAPHICS,

ELECTRIC DREAMS: Tvirci skupina pracujici
predevsim pro ACTIVISION.



CALIFORNIA GAMES atd. Na Spectru bohuzel
nevypadaji jeji hry prilis pékné.

FASTER THAN LIGHT: Viz GARGOYLE.

FILMATION: Nazev grafického systemu, ktery
pouzivali ULTIMATE wve svych hrach KNIGHT
LORE a ALIEN 8.

FIREBIRD: Stara, dobre zavedena firma. Jenom
malo jejich programi je vylozené spatnych.

FOLLIN, MIKE: Jeden z hlavnich programatort
tymu SOFTWARE CREATIONS. Vytvoril napr.
SENTINEL a BUBBLE BOBBLE. Bratr TIMA
FOLLINA.

FOLLIN, TIM: Autor nejdokonalejsi hudby pro 48K
Spectrum: pét tont najednou!

FREESCAPE: Graficky system pouzity firmou
INCENTIVE ve hrach DRILLER a DARK SIDE.

FULL-PRICE: Hry s plnou cenou (8-10 liber). Viz
také BUDGET.

GARGOYLE GAMES: Tvirct  vynikajicich
logickych her TIR NA NOG, DUN DARACH
a MARSPORT. Pozdéji se prejmenovali na
FASTER THAN LIGHT a wvyrobili nékolik
pomérné  slusnych  akcénich  her  (mapr.
LIGHTFORCE, SHOCKWAY RIDER,
SCOOBY DOO).



HARRAP, PETER: Tvirce krtka Montyho. Viz take
GREMLIN.

HEWSON, ANDREW: Zakladatel firmy HEWSON
CONSULTANTS. Sam uz neprogramuje, ale jeho

firma je zarukou vysoké¢ho standartu - co program,
to hit (URIDIUM, CYBERNOID, EXOLON).

HUBBARD, ROB: Bezesporu autor nejlepsi hudby
pro osmibitové pocitace (hudba ke hram
HYDROFOOL, THUNDERCATS a dalsim)
- pracuje na volnée noze.

IMAGINE: Kdysi slavna firma (STONKERS,
ARCADIA, WORLD SERIES BASEBALL),

zrusena v roce 1984. Od t¢ doby pouziva znacku
IMAGINE firma OCEAN.

INCENTIVE: Vétsina her této firmy (napr. SPLAT,
MOON CRESTA) nebyla prilis zajimava. Jejimi
jedinymi hity (ale zato poradnymi) byly hry
DRILLER a DARK SIDE.

JONES, DAVID: Tviarce serialu her s "magickym
rytifem" v hlavni roli: FINDERS KEEPERS,
SPELLBOUND, KNIGHT TYME,
STORMBRINGER.

JONES, DAVID AUBREY: Autor her DEATH
STAR INTERCEPTOR a MERCENARY.
Nejvice vsak proslul jako autor ochrannych

systemi SPEEDLOCK a REDFLASH.

TEW: W fveegr "TETUSET WITT WY - 41 tarvmbh;



LASERMATION: System grafickych rutin pouzity
firmou GARGOYLE (FTL) ve hie
LIGHTFORCE.

LEVEL 9: Autori nejlepsich textovych her pro
Spectrum (SNOWBALL, EMERALD ISLE,
WORM IN PARADISE, KNIGHT ORC).

LLAMASOFT: viz Jeff Minter.

LUCASFILM: Pravdépodobné jedina filmova
spolecnost vyrabéjici pocitacoveé hry (RESCUE
ON FRACTALUS, EIDOLON, BALLBLAZER).

MARTIAL ARTS: Viz BEAT'EM UP.

MASTERTRONIC: Firma prezdivana "KINGS OF
BUDGET SOFTWARE" - chrli neustale obrovske
mnozstvi levnych "lidovych" her.

MELBOURNE HOUSE: Kdysi slavna firma
(PENETRATOR, HOBBIT), nyni soucast
MASTERTRONIC.

MIKROGEN: Autoifi mnoha vynikajicich her typu
"sebrat a nékde pouzit" jako PYJAMARAMA,
EVERYONE'S A WALLY nebo THREE WEEKS
[N PARADISE. V soucasné¢ dob¢ bud uz
neexistuji, nebo o sobé nedavaji védét.

MICROPROSE: Pivodné americka firma, vyrabgjici
predevsim simulace (SILENT SERVICE, F-15
STRIKE EAGLE, GUNSHIP).



MITCHELL, PHILIP: Proslulé jsou predevsim jeho
hry HOBBIT a SHERLOCK. Je m.j. 1 autorem hry
PENETRATOR. Zakladajici clen firmy
MELBOURNE HOUSE.

NAMCO: Firma vyrabéjici videohry.

OCEAN: Bezkonkurencné nejvétsi gigant mezi
firmami - "tovarna na hry". Jeji hry jsou
doprovazeny obrovskymi reklamnimi kampanémi
a vznikaji vétsinou "na bézicim pasu" - cCasto na
ukor kvality. Mezi jeji lepsi vytvory patii GREAT
ESCAPE, BATMAN nebo NIGHTMARE
RALLY. Viz take IMAGINE.

O. D. E. (OXFORD DIGITAL ENTERPRISES):
Autor1 her SAILING a TRIVIAL PURSUIT.

PALACE: Vétsina her této firmy je velice slusna:
CAULDRON, CAULDRON 2, BARBARIAN,
STIFFLIP, ANTIRIAD.

PANAYI, COSTA (vLjm. KOSTAS PANYOTI):
Zakladatel firmy VORTEX, autor her TORNADO
LOW LEVEL, CYCLONE, ANDROID 2,
HIGHWAY ENCOUNTER nebo DEFLEKTOR.

POWER HOUSE: Firma vyrabé€jici pravdépodobné
nejhorsi hry pro Spectrum. Mgjte se pred ni na
pozoru.

PRIESTLEY, DON: Znamy svymi dnes ]Jiz
klasickymi hrami MAZIACS a DICTATOR,
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QUICKSILVA: Kdysi slavna firma (AQUAPLANE,
ANT ATTACK, XADOM). Dnes se drzi ponékud
v Ustrani.

REALTIME SOFTWARE: Autori vynikajicich
trojrozmérnych  her (3D TANK  DUEL,
STARGLIDER, 3D STARSTRIKE, CARRIER
COMMAND).

ROBINSON, DOMINIC: Autor vynikajici hry
ZYNAPS. Prevedl na Spectrum hit
z COMMODORE 64 - URIDIUM.

SEGA: Firma vyrabéjici videohry.

SHOOT’EM UP: Plvodné oznaceni pro hry, kde se
raketa pohybuje v dolni casti obrazovky doleva
a doprava a strili nahoru. V Sirsim vyznamu:
jakakoliv strilecka.

SILVERBIRD: "Levna" pobocka firmy FIREBIRD.
Viz BUDGET.

SMITH, JONATHAN: Podle me¢ho soudu nejlepsi
programator, ktery kdy vytvarel hry pro Spectrum.
Jeho programy jsou plne naprosto necekanych
a pritom elegantnich reseni zdanlivé neresitelnych
problémi. Vytvoril napf. MIKIE,
HYPERSPORTS, GREEN BERET, TERRA
CRESTA a HYSTERIA.

SMITH, MATTHEW: Pokud je mi znamo, vytvoril
pouze ti1 hry: STYX, MANIC MINER a JET SET
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SWINBOURNE, COLIN: Autor her DAY IN THE
LIFE OF THING, DEVIANTS a JOE BLADE.

SYSTEM 3: [ kdyz jde o starou firmu, wvydala
prekvapivé malo programi. Nejznaméjsi jsou
INTERNATIONAL KARATE, TWISTER
a LAST NINJA 2. (Je zajimave, ze LAST NINJA
| na Spectru neexistuje).

TAITO: Firma vyrabéjici videohry.

TOMS, KEVIN: Autor programi FOOTBALL
MANAGER a FOOTBALL MANAGER 2. Viz
ADDICTIVE GAMES.

TOPOLOGIKA: Firma vyrabéjici textove hry pro
Spectra +3.

TURNER, STEVE: Clen tymu GRAFTGOLD, autor
her DRAGONTORC, QUAZATRON,
RANARAMA a MAGNETRON.

ULTIMATE PLAY THE GAME: Negjslavngjsi
firma v historii Spectra. Nevytvorila mnoho her,
ale kazda z nich se stala legendou. (SABRE
WULF, KNIGHT LORE, ALIEN 8). Dnes uz se
Jjmenuje RARE DESIGNS a programuje videohry
pro japonské firmy (bohuzel).

URQUHART, CHRISTIAN: Jeden z prvnich clent
firmy OCEAN. Autor her KONG,
HUNCHBACK, XECUTOR nebo
GUNRUNNER. Nevim c¢im to je, ale k vétsine
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ACTION FORCE. S hratelnosti uz je to ponékud
horsi.

VORTEX: Viz COSTA PANAYTL.
WHEATLEY, DOMINIC: Viz DOMARK.

WHITEOVA, SANDY: Autorka her ANT
ATTACK, 1 OF THE MASK a ZOMBIE
ZOMBIE.

WHITTAKER, DAVID: Druhy nejlepsi pocitacovy
hudebnik (po ROBu HUBBARDov1) je autorem
hudby napt. u her GLIDER RIDER, PLATOON
nebo TRANTOR - THE LAST
STORMTROOPER.

WIREFRAME: Trojrozmérna grafika z car: napr. ve
hrach STARION, 3D STARSTRIKE.

A na zaver...

Timto zdaleka ne vycerpavajicim seznamem
tedy tato knizka konci. Pokusil jsem se trochu vam
priblizit svét pocitacovych her. V dobé kdy tato
knizka wvyjde, mnohé¢ udaje v ni uvedenc uz
nebudou aktualni, ale ti, ktefi si budou Spectra
porizovat budou stale obdivovat KNIGHT LORE,
TOMAHAWK a dalsi "mistrovska dila". A to, ze
si nebudou pamatovat, kdo vyrobil kterou hru,
nebude vibec na zavadu. Pro kazdého nemohou
byt pocitacoveé hry jeho hlavnim konickem. Ale
1 pro ty, kteri se zabyvaji "vaznym"
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