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EdyZ v roce 1982 uvad£l Sir Clive Sinclair na trh svaj v  pofadi uz
tfeti mikropoditag, inzeroval ho jako "idealni pomicku pro vyuku
programovani™. HMNetusil, Ze =2 ZX Spectrum stane Jednim z nejvétZich
"hernich" poditadd. & Jak by take mabhd.. 7adné sprajty, temet
neexistujici zwvuk, zdanlivé nelogicke uspcotfadani obrazove paméti,
nestandardni ovladade... prosté hracka, wvhodna skuteéné jen k wyuce. Ale
doZlo k nédemu podivnému: v soudasne dobé existuje pro Spectrum pfes 10000
komerénich her a nic nenasvédéuje tomu, Ze by se Jejich pfiwval v dohledne
dobé zastavil. EZkusme nyni nahleédnout do bohate historie her pro Spectrum
a néco =i povédét o jejich autorech.






Frvni hrou, o ktere se zminime, je legendarni MANIC MINER (Sileny
hornik). TéZko =e najde Spektrista, ktery by MANIC MINERa neznal.
Skakajici hornik se stal tak popularnim, Ze inspiroval nepfeberne mnofZstwvi
napodockbenin a byl dokonce wynalézavymi Seskyvmi programatory pfeveden na
pocitade Z¥X 81 a PMD 85, Malokdo wiak i, Ze ani MANIC MINER neni zcela
originalni hrou. V roce 1982 wytveofil americky programatcr Bill Hogue hru
MIMEER Z2049er pro pocitad& Atari. Hornik =se nejmenoval Willy, ale Bounty
Bob, nesbkbiral klikajici pfedméty, ale svou chiizi musel charvit podlahu,
hra nem&la dvacet jeskyni, ale Jen deset. Sam Matthew Smith, autor MANIC
MIMNERa, pfiznal, Ze se Bounty Bobem inspiroval (Mimochodem, MIMNEE Z204%er
mél takovy uspéch, e se brzy objevilc jeho pokradovani - BOUNTY BOB
STRIKES BACEK, které =i mifete zahrat 1 na Spectru). 2&le zpatky k MANIC
MINERowvi - WVite o tom, 22 se mifete dostat do kterékeoliv ze dwvaceti
jeskyni béhem né€kolika sekund? JestliZe v prikEfhu hry vytukate na
klédvesnici Spectra slove TYPEWRITER (které znamena "psaci stroj"” a je
zajimave tim, Ze wviZechna jeho pismena lefzi v jedne fFadé klavesnice), wvedle
panackl, pochodujicich v dolnim rochu obrazovky, se objevi bota. Potom se
stisknutim tla&itka 9 a urdéité kombinace klaves 1-5 mbhfete pfenddet =
jedné jeskyné do druhé. Ale pozor! Tento trik nefunguije u verze prodavang
firmou BUG-EYTE.

Matthew Smith, povzbuzen uspéchem MANIC MINERa, zacal pracovat na
jeho pokradovani. & tak wznikl JET SET WILLY - trhak wviZech trhakid. sStal se
nejprodavangijsi hrou pro Spectrum viech dob a jeité dva roky po sveéem
veniku se statedne driel mezi deseti nejlepfimi hrami. Willy uklizi po
bouflivém vedirku a musi posbkbirat vice nefZ ocsmdesat pfedmétd rozhazenych
ve svem domE€ a Jjeho ckoli. Teprve potom ho jeho manzZelka Maria pusti
odpo&incut do lofnice (Master Bedroom). JET SET WILLY ma pfes Eedesat
mistnosti (mohl by jich mit jesté& wvic, protofe kaZda zabira pouze 256 byth
ramEti) a Je takfka nemoine vwviechny piIedméty wvysbirat a hru dspésEné
zakonéit (i kdyZ mate program upraven tak, aby vam neubyvaly Zivoty — t.7J.
POEE 35899,0). RAle nic neni tak Threozneé, jak to vwypada na prvni pohled.
Dovedte Willvyho na schody v mistnosti First Landing a naplste
"WRITETYPER". Potom se mifete pfenaSet do rhOznych mistneosti stisknutim
devitky a kombinace tla&itek 1-6, podobné Jjako v MANIC MINERovi. Ale
opatrng - néktere kombinace tlacéitek mohou program zhroutit!

JET SET WILLY inspiroval Jjeité wvice programator( nef MANIC MINER
(vzpomefime 51 napfiiklad na hry MONTY MOLE, UNDERWURLDE, CHIP FACTORY nebo
DY¥NAMITE DAN). Vznikl deokonce i JET SET WILLY 2, JET SET WILLY 3, JET SET
WILLY 4. Tyto werze wviEak nejsou zdaleka tak deobré Jjakeo plhvodni JET SET
WILLY - Jjejich autcrem totiZ neni Matthew Smith. Ten se po svem
gigantickém uspéchu na nékolik let odmléel a teprve nedavhno dokondil hru
se skuteéné originalnim nazvem - ATTACKE OF THE MUTANT ZCMEIE FLESH EATING
CHICKENS FROM MARS (UTOK ZMUTOVANYCH UPIRICH MASOZRAVYCH SLEPIC Z MARSU) -
uvidime, Jjestli jeho posledni dileo cbstoji v scudasné tvrdé konkurenci.
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LEGGENTDA Z VANA UL TIMATE

iy J E.J TR T EEWVOLTUCE

Firma ULTIMATE PLAY THE GAME byla (a pro nékterg stale jesté je)
synonymem pro to nejlepsi, co bylo na Spectrum vytvofeno. Mneozi z was maji
jisté nékde na stare =zapomenuté kazeté nahraneho JET PACa, PS55T, nebo
jinou =z Jjejich Sestnactikilovych her. Podle mého minéni byl JET BAC
jakousi "reveoluci"™ - ukazal, Zz2 na Spectru piece jen mcohou existovat
zabavne hry s barevnou animovanou grafikou a pomérné dobrvm zvukem. A
krom& toho, vétfina her firmy ULTIMATE wvypada prosté — jak bych to fekl -
"roztomile". 2 ani dnes se &lovék neubrani udivu nad tim, kolik dokdzali
ULTIMATE "narvat"™ do pfibliiné Jjen osmi kilobytd paméti. Erom€ JET PRCa
(JET PACKE - tryskowvy kbatch) byl nemeéné cklikben i COOKIE (kuchtik), FSE5T a
mené znamy TRANS AM (Hapfié Amerikou) .

Ale to uf zacaly wvznikat takfikajic "hry nove generace" Jjako
PENETRATCR nebo ANT ATTACE, a ULTIMATE pochopili, Ze jestlifZe chtéji
udriet krock s konkurenci, nezbyva jim, nefZ se pfecrientovat na Spectrum

45. To =e také stalo - a tak weznikl LUNAR JETMAN (Mésicéni tryvskovy letec).
Nebyla to Spatnd hra, ale pfece dJen to wvypadalo, £e ULTIMATUM pomalu
dochazi dech. Doslo tedy ke zménég taktiky. Firma ULTIMATE se zahalila
zavojem tajemnosti. VWV instrukcich, ktere byly pfikladany ke kazetam s
hrami, najednou chyk&ly popisy, jak se wlastné€ hra ma hrat, a o co v ni
viabec jde. Kazety byly dodavany v krabiékach, do ktervch by se pohodlné
veily karzety dvé. Nazvy byly zkomoleny (Jjak tomu bylo uz u JET PACa), a
cely twviréi tym pracoval wvicemeng inkognito (nezjistil jsem pfesng jmeno
ani Jjedncho =z Jeho &lent). HMNeni mi znamo, jestli to byloc zasluhon
uvedenych zmén, ale dalZi hra - ATIC ATAC (ATTIC ATTACK - boj na pidég) -
davala tuZit, Ze ULTIMATE Jesté€ ma svétu co Fict. Hra byla na svou dobu
velmi originalni - poprvé se v ni cbjevilo weliké bludiiZté zocbkbrazeng v
podivne perspektivé (t.j. do mistnosti nahlifZime =z wrchu, ale hrdinun
vidime jakocby ze strany), ktere bylo pozdéjil tolikrat napodobovano.

ATIC ATAC byl wlastné jakousi pIipravou na SABRE WULFE (SABREE WOLE -
vlik 5 Zavli). A to byla reveoluce &islc dvé - welka, pestrobarevna grafika,
256 mistneosti, origindlni napady (napf. systém barevnych kvétin) a koneéné
se objevila 1 hudba (které =se ULTIMATE do te doby svefepé vyhykali).
Venikl 1 novy hrdina Sabreman (Savlovy muZ) - ktery se objevil i w
nékolika dalZich hrach. Sabreman musi najit &ty¥i €asti vléiheo amuletu,
aby ho domoreodci pustili wen z dzZungle podzemnim vwvychodem, do kterého
samozfejmé miZe pouze ten, kdo ma u sebkbe cely amulet. Vychod lefi dvé
obrazovky smérem nahoru od podatedéni mistnosti, ale cesta k nému wvede
mnoha oklikami a chudak Sabreman nema moc Sanci, pokud nemate nekonedné
Eivoty (POKE 43575,255 a POEE 41725,255).

Fo te, co unikl =z nekbezpeéng diungle, se Sabreman nahle octl wve
stfedovékem hradé. Ano, je fed o hife UNDEREWURLDE (UNDERWCORLD - podsveéti).
Neni jasnég, ktery zlotfilec Sabremana do hradu, ocbyvangho nejrizn&jiimi
pfiserami, uvrhl. Hlawvni dJe, doslat se we zdravi wven. Samozfejmé,

UNDEEWUELDE je trochu podcocbna JET SET WILLY¥mu, ale cobksahuje dost novych
napadil. Sabreman miZe zemfit pouze, spadne-1i z vétii vviEky, nei asi jeden
a pil obrazovky. 0Obludy, poletujici kelem, sice Sabremana nezabijeji, ale
s oblibou do n&j wvrafeji. Pokud se v tu chvili zrovna nachazite pét
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obrazovek nad nejblifZi pevnou zemi, zbhyva wvam jen doufat, Ze se objevi
Publina. Cofe, o bublinach Jjsem se jesté nezminil? Vznikaji v podzemnich
sopkdch a mchou Sabremana vyndfet nahoru. Maji také tu wvyhodu, Ze na né
lze bez nebezpedl spadnout z jakeékoliv vyEky. Dalsim pomocnikem Sabremana

jsou modré diamanty, které nékdeo po zamku neopatrng rozhazel. KdyE
Sabreman néktery z nich sebere, je na chvili nesmrtelny (cof se projevi
tim Ze zmodra - zfejmé radosti). JestliZe pouzijete POEE 35041,0 a PCOEE
38042,0, stadi wvam sebrat pouze Jeden diamant a Sabreman potom bude

nesmrtelny napofad.

& samozfejmé&, co by to byle =za hru, kdyby se v ni nedalo stfilet?
Hned v podatedni mistnosti najde Sabreman prak, pomoci kterého miZe wrhat
kameny, které pochopitelng nié&i nepfatele. Poschovavang v raznych &dstech

zamku jsou i dalii zbrané - dvyka, luk a pochodedi, ktere ale maji naprosto
stejny Géinek jako prak. E demu jsou tedy dobré? V kli€ovych &astech zamku
stojl nehybné "nadpiifery" - piercstly brouk, rchaty &ertik a démon, ktery

je nakreslen na uvedni ckrazovce hry. Tyto "nadpfisSery" brani v prichodu
do dalfich &asti hry a kaZda =z nich se da zniéit pouze Jedinou uréitou
zbrani. Ale lze se pfIes né dostat i bez potfebne zbrangd s pomoci maleho
podviidku, kterého si firma ULTIMATE z¥fejmé& nevEimla: jestlife ma totii
Sabreman dostatednou rychlost, mife se s trochou 5tésti "propasovat" mezi
hlavou pfifery a krapnikem, kterv nad ni viEdy wvisi. Jak ale ziskat onu
potfebnou razanci? Prvni zplisch Jje obtiinéjZi, ale o néco uéinnédjZi. U
dvou z onéch tfi "nadpfiser" wvisi totiZz we wvedlej2i mistneosti lano, na
ktere se Sabreman musi povésit a pofadné se rozhoupat. PEitom =se musi
samozfejmé mit na pozoru pfed potvorami, které ho neustale cbté&fZuji. KdyE
se dostatedéné rozhoupal, musi se Sabreman wve spravnou chvili pustit tak,
aby ho rozhoupaneg lanco wyhodilo do wvedlejsi mistnosti a aby proletél pies
"nadpfiseru" (Je to skutedné hrozne slovo, ale nevim, jak jinak by =se dal
termin "master nasty" pfeloZit). Druhy zpiscb je sice jednodusii, ale
naroZnejsi na trpélivost. Stoupnéte si blizko k "nadpifisere™, Jjak je to
moing a dekejte aZ do vas néktera z "obydejnvch pfifer"™ wvrazi tak Zikovné,
£e se dostanete skrz. OCObka tyto zplsoby Jjsou wviEak dosti narocénée a tak se
rozmyslete, jestli se radi2i nechcete projlit zamkem a potfebne zbrané
najit. Zamek ma ti#i wychody. Viechny 1leZi v nejvyssim patfe (t.]j. DEFTH
00) a v kaidém z nich se kromé gratulace doékate i reklamy na nékterou =
nasledujicich her ULTIMATE. Prvni Jje PENTAGEAM (o kterem =se Jjeité
zminime), druha MIRE MARE (ktera dosud nebyla vytvofena a udajné se na ni
pracuje), a tfeti jménc je: ENIGHT LORE.

2 to byla tfeti, a pravdépodobné nejvétii revoluce firmy ULTIMATE.
Takova grafika, tady skuteéng jeité nebyla (kdvZ nepocitame ANT ATTACE,
ktery =se ovSsem = KENIGHT LOREM da té&Zko srovnavat). Byla to prvni 3D
(trojrozmérna) hra, ktera pouzivala zobrazeni "2H1" (viz kapiteola o 3D
hrdach). & o co v ni vlastné jde? Sabreman je opét uvéznén v zamku, a Jjako
by to nestad¢ilo, Jje navic jeité pod udinkem zlého kouzla - kaZdou noc se
méni na wlka. Jeho ukeolem je  kouzlo zlomit. Jak? V. zamku =sidli  hodny
Zarodéj, ktery mife Sabremancovi ve sveém kotli uvafit potfebny lektvar. Ale
k tomu je potfeba, aby mu Sabreman sehnal potfebne ingredience - napfiklad
diamant, lahvidku dJedu, nebo starou botu (dobrou chut...). EdvZ stihne
Sabreman pfinést &arocdéjovi vi3echno pot¥ebné do &ty¥iceti dnfi, slavné
zvitézil a miZe se vratit domi, aby vypravel détem o svych
dobrodruzZstwvich.

S

Hra za&ina pokaZde v jiné &asti zamku a carcdéj chece po Sabremanovi v
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kazZde h¥e Jine pfedméty. Jaky piedmét &arodé] zrovna potiebuje, to =se
dozvite, kdyvE navitivite mistnost, wve ktere nedodkavé obchazi ckeolo svého
kotle a chvili pod&kdte. Z kotle wyleti obladéek, ve kterém probleskuje twvar

pfedmétu, ktery Zarodé€j zrowvna potiebuje. JestliZe ho mate u sebe, skocte
na kotel a hodte ingredienci dovnitf. Ale pozor! Carodéje navitéwvujte
zasadng jen wve své lidské podoké - nema totif rad vlky. Pfemé€na na vlka ma

jeité Jjinv vyznam. V nékterych mistnostech objevite wvelké skakajici koule.
JestliZe jste pravé vlk, koule bude skakat nejkratii cestou rovnou k vam
(to vEtZinou znamena dalsi ztraceny Ziveot), ale jestlife budete mit swou
civilni podobu, koule se nacpak uklidi do nejvzdalenéjsfiho rohu mistnosti.
Proto =se wiZdy snaite =sledovat denni dobkbu (v okénku = pcochybujicim se
sluncem a m&sidkem). & jeité bych wvam rad fekl o jednom ufZiteéném triku.
Jisté wite, Ze cbfas je potfeba stoupneout si na néktery z pfedmétid, ktery
mate u =sebe (napf. pii skoku pifes wvysckou zed). Ale to zZnamena, Ze o
pfedmét piijdete... RAle co zkusit tohle: tésné pfedtim, nef stisknete
tla&itko pro skakani, stisknéte tladitko pro brani pfedmé&th. S trochou
cviku (a Stésti) se vam podafi odrazit se z pfedmétu a soudasng ho sebrat!
2 dalzZi dobré zpravy pro zoufale hrade: lNekonedéneé Zivoty: POKE 53567,0.
Nekoned&ny ¢as: FPOEE 50Z206,0. A koneéné FPOEE 49759,n, kde "n" Jje poget
pFedmétl, které &arodéj potFebuije k uva¥Feni lektwvaru.

A tak se wEichni té&5ili, Jjakou dalsi bombu ULTIMATE pfipravuji - a
objevil se ALIEN 8 (Vetfelec 8). Byl piijat se smiSenymi peocity - byl to
vlastng Jjen Enight Lore = Jjinymi postavidkami a nékolika malvmi zménami.
Mne oscobng (i mnoha jinym) se ale ALIEN & stale velmi 1ikil. &le piece jen
to bylo pfeslapovani na misté (Anglickée Easoplsy nazyvaly posmésng ALIENa
8 "Knight Lore wverze 1,5").

Cekalo se, co bude dil, a zanedlouhc pfiZel NIGHT SHADE (Nodéni stin).

ME&1l péknou grafiku, byl profesicnalngé naprogramovan, ale - néjak mu
chyk&ly originalni ndapady. Posudte sami: Eytif¥ chodi po stfedovékém mEsté
a niZi nejriznéjsi potvory tim, Ze na né stfili pfedmEty, které naiel

uvnitf domt.

Jsou tu takeée &ty¥i specialni zbrané (k¥ iz, pfesypaci heodiny, bkikle a
palid¢ka na masc) a nékde ve mésté€ se potuluji EtyFi specidlni potvory -
Zileny mnich, smrt s keoscu, duch a keostlivec. & dal uZ je to asi jasné, Ze
anc? Pofad by to jeité mohla byt zabavna hra, nebyt faktu, Ze mésto je
skute&né ocbrovske a vEechny jeho &astl wypadajli wvicemene stejné.
Prohledavat jeden diam po druhém == tak brzy stane nudnou zalefitosti. Bez
nekonednych Zivotd (POKE 53442,0 a POKE 53443,12) nema hraé nejmensi Zanci
2 1 =5 nimi trwva nékolik Thodin, nefZz &lovék najde wEechny &étyfi hlawvni
nepfatele a znidi je.

Potom se asi rok nic nedélo - a najednou wysly najevo cohromujici wvéci
— ULTIMATE, ktera byla viceméné na miziné byla "koupena"™ firmou U.5.GCLD.
To, £e své dalsi hry stale wydavala pod znadkou "ULTIMATE"™, povolil
UJ.5.G0L0, proteofZe =se domnival, £e Jjakmile 1lidé uvidi napis ULTIMATE,
okamzité hru koupi (a daloc by e Fici, Ze =e tato strategie U.5.GO0LDOu
vyplatila). Ale co byle neljdilefZitéjii - néktefi programatcfi ULTIMATE
opustili, a misto nich nastoupili neové sily. V rychlém sledu wznikly tFi
noveé hry - jedna horZi nef druha.

s
Z

GUMFRIGHT (Strach z pistole) byl Jjen o trochu zménény MNIGHT SHADE -
misto rytife kovboj, misteo stfedovékeho mésta divoky zapad. Zmizela barva,
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a =zacala se zhorsScowvat 1 grafika, ktera byla u viech pfedchozich her
vynikajici. A kromé& tocho, hra je =snad Jjesté cobtiinéjsi nefZ NIGHT SHADE a
pokud dje mi znamo, nelze Ji wvyhrat - st¥#¥ilite prosté& dalgi a dalsi
padouchy aZ do naprostého wvyderpani.

2 tak plni okav resetujeme Spectrum a nahrivame CYBERUN (Kyberneticky
hon) - a divime se: TOHLE £e dé&lali ULTIMATE?? MHNavrat ke dvojrozmérnég
grafice, pocletuje tam néjaka raketa, vypada to jako asi padesat Jjinvch her
a neda se to hrat ani s nekonednymi Ziveoty, protofe vas néco zabije
pEibliZnég kaidych 10 sekund.

Stirame tedy slzu v oku a zoufale nahravame FPENTAGRAM, stale jestée
doufajice, £e piece jen... ale ne, heorii to ani byt nemcohle. Je to proste
rpEedélany Enight Lore. Ale JAK pfedélany... Grafika je uboha, spousta
mistneosti je pustych, v Jinych =se zase ty&i obludne konstrukce, ktere
nemaji Zadny smysl, animace Jje prosté zoufala, a co je nejpodivnéjsi -
vEechno to je POMALEJSI, nes Enight Lore. HNo dobfe firma ULTIMATE je tedy
odepsana. To Jje konec...

Ale, jako wvidycky (nebo alespoll vétZinou) - dobro nakonec zvitézil
Uplynul dalsi rok, jen nejotrlejsfi piizniveci Spectra obdéas pietné
vzpomenou pamatku firmy ULTIMATE, a najednou. ..

Majednou se objevuji reklamy na nové hry od ULTIMATE! HNedivéfiwve
spoustime MARTIANCIDS (Martancide) — a srdce nam radostne poskoZfi - robot
chodi po raket&, stfili po nepfatelich, zavadi programy do palubnich
poé&itad®... Neni to nijak ohromujici ani originalni, ale dobfe se to hraje
a znovua to celé wvypada "roztomile™. £da se, Ze ULTIMATE Jjsou znovua ve
form&. (A pfiznejme si, £Ze dnes uf se téfko da udélat takova hra, ktera by
otrlé Spektristy skuteéné Zokovala - tedy Zckovala tim, jak je dobkra, Sckia
z nekvalitnich her zafivame =stale dost a dost.)

2le zpatky k ULTIMATE... divame se na jejich zatim posledni dilec -
hru BUBEBLER. Je= to bezesporu technicky nejdeokonalejz2i hra, kterou kdy
udé€lali. oOwvladams bublinu, wvalici se a skakajici po abstraktnich
trojrozmérnych zdech, ploZindach a mostech. {(Vypada to trochu jakoc hra
GYROSCCOPE nebo SPINDIZZY, ale pii pohybu s=toji bublina pifevainég na misté a
vEechny okolni dtwvary se vlastné pohybujl keolem ni, jako bychom celou hru
vid&li =z néjaké pohyblivé kamery. Je to trochu podobne jake WNIGHT SHADE,
ale mnchem lépe provedenég). Ukclem bubliny je =zaSpuntovat lahviéky,
oznacene lebkou a zkIiZenymi Thnaty, ze kterych jako cbvykle wylézaji
nejriznéjii potvory, které bubling znepfijemfiuji Zivot. KdvZ jsou +wvEechny
lahvidky bezped&ng zaspuntovany, rychle do wychodu (EXIT) a pokradujeme v
dalZim, samozfejmé obtiinédjEim kole. Je jen Ekoda, Ze BUBBELER Je trochu
obtiiné&jEi, nefZ by bylec idealni, a £asto je smrt  Jjen otazkou nahody. &
samozfejmé na zaveér, nekonedéng Zivoty: POEE 57515, 167.

Toc byla prozatim posledni hra firmy ULTIMATE, firmy, ktera byla
skute@&nou legendou. Rikd se napfiklad, Ze viechny hry, vytvofené v celé
historii Spectra, by se daly zafadit do jedne =z deseti kategorii - a Ze
tfFi z téchto deseti kategorii wvymyslela a poprve poufila firma ULTIMATE.
TémE¥ viechny Jjeji hry byly kdviE ne wvynikajici, tak alespofi nadprimé€rneé. A
i kdyby nevytvoifila nic jiného neZ JET PACa, SABREE WULFa a ENIGHT LCORE,
bude ji wvidy naleiet nejcestnéjsi misto mezi nejlepsimi.
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NEEKEONEC CNTE TRAPEDNI

S NEKONE GCNTYMTI 7 IV BT ¥

Ted by meoina byle na misteé zZminit se o tom, jak wlastné pouiivat
"pouky" pro nekoneZneé Zivoty. (Cstifileni profesicnalove mohou samoziejmé
tuto kapitclu pfeskodéit). Postupujeme tedy nasledujicim zpdsobem: do
Spectra vlcZime pfikaz: MERGE "" a pustimes magnetofon, wve kterém mame
piipravenou kazetu = inkriminovanou hrou. Poditad nahradje pouze uvodni
BASIC (to trva vétsinou jen nékolik sekund). Budte we stfehu a wve chwvili,
kdy se objevi hlaseni "0:0E" zastavte magnetofon (ale nepfevijejte kazetu
zpatky na zadatek, Jjencom zastavit). Potom vleofime LIST a preohlédnemse =i,
co Jsme wvlastné nahrali. Posledni pfikaz na poslednim  fadku by mEl byt
"EANDOMIZE USE &islo", "PRINT USE &islo"™ nebo néco podobnéeho. Stahnéte
tento Ffadek do editadni zdny itladitkem EDIT) a jakeo ptedposledni piIikaz
(tedy tésnég pfed onen ERAWNDOMIZE USE) wloite sve "pouky". Samoziejmé
nesmite zapomencut doplnit dveojtecky, aby m&l nové wvenikly fadek smysl.
{Pokud fadek nejde zeditovat — cof je napf. oblibeny trik firmy ULTIMATE,
vét&inou pomife vlcZit POKE 23756,1 a zkusit to znowvu.)

Upraveny fadek odeZleme tladitkem ENTER, wlcZime piikaz GO To 0 a
program =se rozbEhne, nahraje zbytek hry a spusti Jji uf s nekonednymi
Eivoty.

EohuZel, tento zplsch nefungujes zdaleka u viesch programi a neni moZné
uvadst pfesny postup individualné pro kazdou hru, protoZe po
Ceskoslovensku b&ha &asto i pé&t wverzi Jedné a téZe hry a postup pro
ziskani nekoneénych Zivotd je vétifinou u kaidé wverze Jjiny. HNejlépe Jjsou na
tom t£i, kteii si uméjl spravny POEE zjistit sami, ale o tom peozdéeji...

A ted se vratime k nafemu vypravéni:

&E NT AL ML MIEKRO-GEHN

Mnoho wlastnikd Spectra zastava nazor, Ze aby byla hra dobra, musi
byt originalni - t.j. musi obsahovat napady, ktere tu nikdy pfedtim
nebyly. Ja si naopak myslim, £ i stary napad se da znovu zpracovat, a
jestliZe je ckrailen dobrou grafikou a profesionalné naprogramovan, bude
se likit. Proé o tom mluvim pravé v souvisleosti s firmou MIERO-GEN?
Protofe vétZina jejich her je wlastné postavena na tomtéfz schématu - jen
se podivejte:

Po prvnich nesmé&lvch krididécich a nékolika dnes jif zapomenutych hrach
jako PAT THE POSTMAN nebo AUTOMANIAE se stala jejich prvnim hitem hra
PYJAMARZME (Dobrodrufstwvi v pyZamu) . Poprve se tu cobjevuje hrdina wvétSiny
jejich dalZich her: Wally Week. Idea PYJAMARAMy je hradi naservirovana asi
takto: Wally spi, ve snu chodi po svém domé a musi sam sebe vzbudit, aby
rano nezaspal do prace (a to prosim jineé firmy mivaji Jjesté Silens&jsi
napady)!! Lidsky fedéenco, Wally musi najit klié, kterym musi natahnout
velky budik stojici u jeho postele. Klié¢ od budiku je ukryt na Mésici, kam
se Wally mAZe dostat raketou, kterad mu &irou nahodou stoji na pladé. 2ale
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nejdfive musi mit kanystr = palivem pro raketu. A kde ho wvezme? Musi
prazdny kanystr naplnit u pumpy =5 napisem FUEL. Ale jak se dostanes ke
kanystru, kdyi kolem néj stojl mascirave rostliny? Pies ty se da bezpefns
projit, kdyZ ma Wally u sebese kbelik wvody. & kde ho wvezme? Musi sebrat
prazdny kbelik a v koupelné ho naplnit vodou... & tak dale, a tak dale.

Toc co Jjste pravé pfedetli je pfikliiné desetina spravneho fefeni celé
hrv. Bohuzel, ukony které musite provadét nejsou viEdy pfilii logicke
(napf. kdyZ zapnete pfepinad s napisem HELP, nékde v Uplné jiné &asti domu
se  objevi bedna, na kterou Jje potfeba wvyskodit, abych se dostal pro
rotfebny pfedmét). Chece to spoustu trpéliveho zkouseni, ale jakmile &lovék
jednou vi, co kde ma udé€lat, lze hru dohrat bez vétSich cbtifi.

2le PYJAMARZMOU Wallyvho problémy ani =zdaleka nekoné&ily - prave
naopak! Ve hfe EVERYONE'S A WALLY ("KazZzdy je Wally"™ anebo take "VEichni
jsou hlupaci™ - wally s malym w je v 2Znglidéting jakasi jemna nadavka.)
narazime na celou Wallyho Z2estiélennou rodinu - Wallyvheo, jeho otce,
manZelku, dwva bratryv a syna. ViEech pét dospélvch musi pfileozit ruku k dilu
a spoleéné opravit vodovodni potruki, wuvest do provozu nefungujici
méstskou kasnu a inkasovat zaslouZenou odménu. Hlavni myslenka PYJAMARAMY,
"pouZit spravny pfedmét na spravném misté" zde nabyla jesté zridnéjsich
rozméri. MNestadi ufZ totifZ jen provést spravnou akci na spravnéem misté -
akce musi byt navic provedena Jjednim uréitym <&lenem rodiny. & kdyE
zndasobime nékolik desitek pfedméEtd nékolika desitkami mistnosti a péti
Eleny rodiny, wyjde nam takove mnofzstvi kombinaci, ktere odradi kazdého.
Mam deojem, Ze v piipadé "EVERYCHME'S A WALLY" to MIERO-GEN trochu piehnal.
Co ale chybélo na hratelnosti, nahradil MIERO-GEN profesionalnim
programovanim - &lencove Wallvho rodiny se pohybuji welice Jjemnég a
MIERO-GEN pouzil maskovane sprajty (t.j. kdyi pfechazi figurka "pfed"
pfedmétem stojicim "v pozadi" obrazovky, pfekryije ho, tak jak to ma byt -
nevznikne "patlanice" jako p¥i stejné situaci v PYJAMARAME.) Pro ty =z vas,
ktefi maji dostatek &asu a trpélivosti, jesté nekoneéne Zivoty: POEE
58215,182.

Firmé MIKRO-GEN =zfejmé dozZlo, Ze to = "EVERYONE'S A WALLY" trochu
pEehnala, a proto méla Jjejich dalsi hra opét jen Jjedncheo hrdinu. Byl to
Herkbert, Wallyho svnek, ktery Dbyl v p¥fedchozi h¥e wvlastné zapornou
postavou — cobtéfoval své rodide pfi praci. Ve hfe "HERBERT'S DUMMY RUN"
("Herbertova honka za dudlikem" anebo také "Herbertiv pfihleouply zaved" -
MIKRC-GEN si libuje we slowvnich h¥ifkach) se Herbert ztratil svym rodiddm
ve velkém cbchodnim domé&. Musi opét pfekonat nesdetne pfekaiky nef se opét
miZe shledat se svoji maminkou a tatinkem, ktefi na néj éekaji v oddéleni
ztracenvch déti. Hra ma wvelice péknou grafiku a Jje samczfeimé dabelsky
obtifna. Daji se v ni ziskat nekonedéné Zivoty bez jakychkoliv "poukt™:
Jakmile hru spustite, pfejdéte o Jjednu mistnost doleva. Uvidite tu wviset

nékolik provazl . Po jednom z nich se da Zplhat nahoru. Vyskodéte na néj a
difive nefZ z néj =sklouznete zZzpét na zem, stisknéte najednou tlacitka
e gt SR mam a8 e ("CHEAT"="podwvadat") . Potom to bude o néco
jednodussi.

Dalsi hru MIERO-GENu povaiujili za nejlepsi, kterou kdy vytvoFili.
Nesla opét dvojznadny nazew: "THREEE WEEEKS IN PARADISE" (bud "Tri tvdny v
raji" anebo "Weekova rodina v raji"). vV kaidém pfipadé viak je slovo "raj"
minéno c¢isté dironicky - Weekovi (Wally, jeho Zena Wilma a syn Herbert)
totifZ ztroskotaji na malém ostrivku obyvaném kanikbaly. Hra zadéina wve
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chvili, kdy Wilma wisi na palmé&, hlidana jednim domorodcem, a ostatni
kanibaloveé se pravé chystaji uva¥it Herberta v kotli. Wally musi sve drahe
zachranit, postawvit wvor a =z ostrova uniknout. Grafika Jje skutednés
pfekrasna - nékteré mistnosti wypadaiji, jako by =snad ani nebyly =ze
Spectra. Jestlife se ale ma pohybovat Zluty Wally pfed pestrobarevnym
pozadim, nevypada to pékne (Prokleéemy s atributy — t£.j. nemoinest wvyskytu
vice nei dvou barev na jednom znakovéem Stverci - jsou jednou ze slabych
stranek grafiky Spectra). MIEREC-GEN ale tento preokléem chytfe wyiesil.
Wally bud "pfebarvuje" pozadi na Zlutoc nebo nacpak sam méni barvu podle
toho, pfed kterymi objekty pravé prochazi - =zalefi jen na hra&i, co
povaiuje za menii zlo. A nekoneéne Zivoty: nechte se zabit a wve chwvili,
kdy kolem Wallyvho hlavy poletuji hvézdidky, stisknéte najednou tladitka
"Symbol Shift"™, "D" a "P".

A potom pfisla doba stagnace: hra EQUINOX pokradowvala v tradici
MIKRO-GENU: "Co kde, kdy a Jjak pouzit" Wallvho ale nahradila podiwvna
st¥ilejici koule a i ostatni grafika hry byla spiZe krokem zpét. Pomé&rnég
sluEna byla jesté hra STAINLESS STEEL ("Merezavéjici ocel") - klasicka
"stfilejici hra" s celkem péknou grafikeou, ale pfehnané obtifna, a "BATTLE
OF PLANETS" ("BEitva planet"™), ktera mé&la =z preogramatorskéhec hlediska
rajimawvou wvektorovou grafiku (viz kapitola o 320 hrach), ale jinak byla
velice nudna. FROST BYTE také pfiliZ nezaujal a konedéné zatim posledni hra
MIKRO-GENu "S&5 STRIKE FORCE"™ ("Pfepadovad jednotka S.A.35") je hrozna
graficky, technicky i z hlediska hratelnosti.

Dny slavy MIERC-GENU tedy Jif€ zfejm€ minuly, ale v "picnyrskvch
dobach"™ Spectra byla tateo firma jednou z nejlepsich. A nesmime pominout
fakt, Ze =e ji povedla véc dnes jiz takfka nemeoZna - wvynalezla novy tvp
hry, kteryv je dodnes v nejriznéjfich ocbménach poufivan Jjinymi.

A ted si dame pro zZzménu zase trochu tecorie:

TA2JEMMNY T BB T ROZMER

Existujs mnoho rdznych zpliscbhd zobrazovani trojrozmérne grafiky.

NejrozEifenéjsi Je ten, e se to, co widime na obrazovce sklada z
nejrizngjsich "cihel"” ulcfenych v pamé&ti. Tento styl ma nékeolik wvariant -
jsou uwvedeny na obr. 1, kde widite, jak by =se wve ktere =z nich =zobrazila

krychle = wvyErafovanou horni strancu. Zdaleka nejpoufivan£€isim je zplisch
"2X1" (ckr. 1lA). Poprve je]j peoufill ULTIMATE wve svych hrach ENIGHT LORE a
ALTEN 3.

Frvnim, kdo se odvafil ULTIMATE napodobit byl Svédsky programator EBo
Jangeborg (mime Jine 1  autor grafickeho programu THE ARTIST), ktery
vytvofil hru M"FAIRLIGHT". W néktervych aspektech byla lepsi nei ENIGHT
LORE: byla o néco realistidtéjsi - predméty mély setrvadnost a kaidy mel
jinou hmotnost. Hrdina pfibkéhu, rytif Isvar, chodi po hradé, ktervy
skuted&né wvypada jako hrad - vé&etné schodiit, nadve¥i, sklepld, ubikaci pro
straiZce a pochodni na zdech. Isvarcovym ukolem je najit &arodéjnou knihu a
donést ji farod&ji, ktery na ni €eka v Jedng z vé€ii. PFiLI tom musi davat
pozor na vojaky, Eilene mnichy, mascirave kvétiny a jine piijemne veci.
Bchufel, hra je chvilemi znafné pomala a Jje skuteéné€ pfehnané obtiZna. V
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zamku Je totifZ mnoho skrytych dvefi - musime tedy zkouset kousek po kousku
viechny zdi ve wviech mistnostech, abyste zjistil, jestli pravé v ni nejsou
nékteré z onéch tajnych dve¥i. A dalii nep#ijemnd zprava: zamfené dvefe se
daji oteviit pouze pomoci kli&d. Jenfe klife jsou Jednak wvelice malég,

takZe Jje ¢&lovék snadno pfehlédne, a Jjednak wvypadaji vEechny naprosto
stejne. TakZIe zkouset, zkousfet a zkouset... Isvar ma pouze Jeden Zivot,
ale ma energii, jedjiz pogatedni Theodnota Je 99 a snifZuje se s kaZdym

poranénim. POKEE &18932,0 zajisti Isvarovi nezranitelnost.

Dalgi byla firma GARGOYLE GAMES, ktera p¥isla se hrou "SWEEVO'S
WORLD"™ (Sweeviv svEL), ktera wvypada Jjako néco mezl groteskou a
surrealismem. Usmévavy robot s dlouhvyvm krkem chodi po zamku, ktery se stal
skladi&tém nezdafenych genetickvych experimentd Zileného profesora.

Fokbihaji poc ném husy snagejici zlata wvejce, Zileni kralici (ktere
slikvidujete, jestliZe mna né heodite plyEového medvéda), talife na
noZiZkdach a deokonce miniaturni diktator, kterého zlikviduje dobfe hozena
vojenska bota. Dale tu najdeme obrovskeé tfein£€, ananasy a okousana jablka,
lebky, nahreobni kameny, trpasliky, tunova =zavafi stojici na tenkvch
sklenénych sloupech, prsty vylezajici z podlahy a daliZi roztodivnosti, nad
kterymi nam zlstava rozum stat. Je to mnohem obtifné&jZi hra nef ENIGHT
LORE - ukoclem SWEEVA je zni&it w3echno, co zniéit mife. Ale stadi mala
chybiéka, a pfedmét, ktery ma byt zlikvidovan =ze vam dostane nékam, odkud
1uZ ho nemifete nikdy ziskat zp£€t a to zZnamena, £Ze hru nemifete Uspéinég
ukoné&it. MNekoneéné Ziveoty: POEE 323219,0.

Trojrozmérné Silenstvi pokraovalo hrou CHIMERA firmy FIREBIRD, ktera
byla na Spectrum pievedena z Commodore &4, kde se proslavila
pestrobarevnou grafikeou, digitalizovanou fe&i a wynikajici trojhlasnoun
hudbou od Reokba Hubklbarda. WNa Spectru byla pestrobarevnost zredukowvana na
dwvé barwvy, zviukove efekty Jsou digitalizowvane, ale je to celkem jedno,
protozZe je slyset pouze Jjakési Susténi, a hadedjte, co se stalo s
vynikajici trojhlasnou hudbou... (Spravna odpovéd pro ty méng divtipné:
hudba byla wvypuiténa uplné&) Navic Jje cela hra wvelice pomald a znad&né
nudna. Robot musi chodit po kosmicke zakladnég, musi si udrZovat dostatek
energie tim, e pije wvodu (!} a pojidd chléb (!!) a musi zneifkodnit jakési
jaderneg nalcfe. Musim Fict, £e po zneifkodnéni prvni z nich jsem hru wvypnul
a2 uZ Jsem necitil potiebu ji nékdy nahravat.

DalZi zajimawvou hreou byl "MOVIE" ("Film") firmy IMAGINE, ktery se
snazil wystihnout onu necpakovatelnou atmosféru gangsterskych £ilma
gtyficatych let. Detektiv - typicky "tvrdy chlapik"™ s rukama v kapsach a
kloboukem hlubckeo do &=2la - chodi po nejmencovaném mEsté€ a musi odhalit
jakysi zahadny a chladnokrevny zlodéin. Jaky pfesné, to neni znamoc. MOVIE
je zajimavou kombinaci akéni a logické hry. Eromé& obvyklého stfileni po
gangstrech a hazeni bomb musi nas detektiv zapojit do prace i svij (tedy
hraéiv) mozek a vwvyslychat podezieléd. To Je znazornéno tak, Ze se u ust
detektiva cbjevi typicka "comicsova" bublina, do které hraé napife, na co
se chce podezfelého =zeptat. BohuZel hra ma uréité chvby. Néktere jsou

zajimave - detektiv ma obfas tendenci ménit se na dévée a skakat po
mistnosti. Jiné Jsou fatdlniho razu - konec, a nahrat celcocu hru znovu.
Jinak Jje ale MOVIE naprogramovan profesionalné a detektiv s=se v

trojrozmérnem mésté pohvbuje pfekvapivé sviing.

A pak se = trojrozmérnymi hrami skute&iné "roztrhl pytel". To, co bylo
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dfive wvrcheolem programatorského umé&ni, pfestalec byt nahle swvaté a 3D hry
zadal wvyrab&t skuteéné kaiZdy. Trojrozmérna grafika sama o sobé uZ
nevzbuzovala onen tfas jako v dobdch KNIGHT LORE a hry musely obsahowvat i
néco jinéheo, aby se staly oblibenvmi.

2 tak wznikl MOLECULE MAN firmy Mastertronic, kde si hridé mchl
upravit bludisté peodle svéeho wvkusu, nebo KIREL firmy ADDICTIVE, ktery byl
spiZe jakymsi trojreozmérnym hlavelamem (a ne Spatnym) .

Trojrozmérneg hry se tedy staly viedni zalefitosti a byly vEtZinou
nepfilis kwvalitni, protofZze pochazely od firem Jako MASTERTRONIC nebo
FIREEIRD, ktere Lkoupi jakykoliv program od Jjakehokoliwv autora a pak ho
prodavaiji za dvé nebe tfi likbry (cbvykld cena hry Jje 8-10 liker). & tu
zazd¥ila skute&nd hvézda - BAT MAN.

Hra BAT MAN (MNetopytfi muZz) byl dilem Jona Ritmana (autcra MATCH DAYe)
a Bernie Drummonda. Objevila =se ckamfit€ na prvnich mistech Zebficéka, i1
kdvZ nikdeo neum&l definovat, v Zem Je tajemstvi jejiho uspéchu. BAT MAN
nebyvl nijak technicky revoluéni a nijak p#ilis originalni. Ale cela hra
prosté& byla "pékna". Pékna grafika, pékny zvuk [(mfifete si vybrat Hodné,
Malo, nebo Zadny zwvuk), péknd animace, jednoducha idea wvySperkovand tu a
tam néjakym originalnim napademn, ale pfedeviim velke kbludisté a skuteéné
dakbel=sky cobtiine preoblémy. V nékterych mistnostech si musite piesns
nac¢asovat skok, aby se BAT MAMN vvhnul pfiZferam, které ho samczfejmE€ nemaji
rady, a Etastné skoZil na wytah, jinde =1 musite pfesné naplanovat cestu
pEes most, jehoZz &asti se propadavaji a pod nimZ éeka podlaha poseta
ostny. Prosté - kafdy si pfijde na své. Cilem hry Jje najit sedm 2asti
BEATMCBILU (Batmanova wvznasSedla) a uniknout z GOTHAM CITY, do kterého byl
BAT MAN uvrien. 2by ale mohl potfebne dily ziskat, potfebuje nejdiive
tryskove boty, aby mohl skakat, brasnu, aby mohl brat pifedmety, piidavne

rakety na zada, aby meohl Fidit svij let wve skoku pf#fi padu, a konedéné
antigravita&ni pas, aby mohl brzdit svaj pad. EdyviE hraé po dlouhych
Utrapach =ziska tyte &étyfi dily vybavy, je uréité optimisticky naladén a

nema pravdépodobné tufeni, Ze pravé proiZel pfFibliiné Jjednu desetinu hry.
EAT MAMN rozhodné neni hra, kterocu byste dohrali béhem hodiny. A nekonedénég
Eivoty? POKE 36800,0.

A nyni se opét pfenesems do svéta, ktery Jje tak znamy viem
po&itadovym hradim - do svéta dokonalé techniky a stateénych robotd - to
je tema, se ktervym se v pofitadovych hrach setkdavame nejdastéji. A
vy jimkou neni ani QUAZATRCN - trojrozmérna hra firmy HEWSON. AZutorem
QUAZATRCONU je znamy Steve Turner (AVALON, DRAGONTORC, RAMNARAMA),ktery se
do jiste miry inspirowval hrou PARADROID z Commodora 64, na které ostatné
sam spolupracowval. Hrdinou QUAZATRONU Jje robot Klepto, ktery ma jeden

zaporny charakterovy rys - rozebere na soudastky kaidy pfistroj, ke
kterému se dostane (byl kvili tomu i wvylougen z kybernetickeé akademie).
Ted wvZak Klepto pfedstavuje Jjedinou nadéji 1lidstva - je wyslan, aby
znefkodnil wvzpouru robotdl wve mésté& QUAZATRON. MEsto Jje prezentovanco
samozfejmé we trojrozmérne grafice a wvidime Elepta Jak stateéné
rozstfeluje ostatni roboty pomoci sveho laseroveho déla. To by samoziejmé
nebylo nic origindlni, ALE... A tady mame originadlni napad. EKlepto mhZe

vyuZit svych znalosti v rozebirani nejriznéjsich zafizeni. Nejdfive se
musi napojit na nékterého nepfatelského robota. Pak se na cbrazovce objevi
elektricke schéma. Elepto 1 Jeho soupefi musi v Sasovem limitu poslat po
dratech impulsy podle uréitvch (nepfilis zlocfitvch) pravidel tak, aby
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charvily co nejvétii €ast integrovaného obvodu uprostfed chrazovky. EKdo
obarvi wv&tsi &ast, je vitézem. JestliZe je to nepfatelsky robot, ma Hlepto

smilu a hyne hrdinnou smrti. Jestlife ale vyhraje Klepto, mife si =
porafengho ocdmontovat liboveolné scoudastky a sam se jimi vybavit. Ale je
potfeba taktizowvat! MNapf. nevybirat si1 té&iky E5tit, jestliZe ma Klepto
slaby podveozek, nebo prilis vykonne deélo, jestliie ma slakbou baterii. A

navic svym wvitézstvim ziska Klepteo i hodnost svého nyni uf rozebrangho
soupefe, ktera mu umofZfinuje, aby v pFistim souboji mohl wyslat vice impulsd
a m&l tudif vétsi Sanci na vvhru. Po m&€sté jsou navic rozmistény specidalni
stanice, wve kterych si Klepto miiZe dobijet energii, terminaly, =ze ktervych
miZe ziskat mapu QUAZATRONU a informace o nepfatelskyvch robotech, a

kone&né jsou tu i wytahy, ktere EKlepta pfepravuji mezil osmi patry mésta.
Origindlni, deobfe naprogrameovand hra... Co miife élovék chtit wvic?
A opét cestujeme v &Ease a prostoru - a ocitame =se v nacistickem

MNémecku, v zajateckém tabofe Americkych a Britskych distojnikd. Ano, je
fed o h¥e GREAT ESCAPE (Velky u0ték), kterou pocdle stejnojmenneho filmu
vytvofil tvhréi tym DENTCN DESIGNS (SHADOWEFIRE, FRAMNKIE GCOES TO HOLLYWCOCD,

TRANSFCORMERS, PBOUNCES) pro firmu OCEAN. Hra kombinuje dwva typy
trojrozmérne grafiky - jednak "klasickou™ ENIGHT LORFovskou uvniti budowv
tabora, jednak grafiku "a 1la NWIGHT SHADE" - pfi pohybu na volnéem
prostranstvi stojl hrdina na misté a krajina se pohybuje kolem néj. Cilem
hry je - jak Jjinak - naplancovat a provest uték. MNejdfive je ale potiesba
zjistit, jak to v takovém zajateckém tabofe chodi - seznamit se s dennim
reZimem. MNic snazifiho! Pfestafite prosté€ svého hrdinu ovladat, a ten se po
nékolika sekundach zapeji do kaZfdodenni rutiny - chedi v&as na nastupy, ha
snidani, v neci ukaznéné spi - prosté idealni vézeni. Jakmile se cbeznamite

s dennim harmonogramsem, mifZete zadit s pfipravami k utéku. Plan utg€ku je
jednoduchy - ziskat doklady a kompas, kleiftémil prosftipat ostnaty drat a -
swvoboda. Jisté, jedneodusfe se to Iekne, ale deoklady lezZzi zaméenese v
kancelafi wvelitele tdbora, kleité a kompas v tabofe wvibec nejsou — piijdou
v pribkéhu nékolika pfistich dni v zasilkach &erveného kFifZe. B tak se
zatim po tabofe trochu porozhlédneme... Ale, ale! Jak Jsou ti Némci
rapométlivi. Pod straini vé&ii v dolni &#asti tabora lefi klié - jenom Jjeho
mala Zast vycuhuje zpoza konstrukce véZe. A wvida ! Tenhle klié& se hodi ke
dvefim leficim v prvé Easti hlavni budovy! Uvnit# najdemes lopatu a nafadi,
pomoci kterého miiZe nas hrdina oteviit kterékoliv zaméene dvefe — ale trva
to znacnég dels5i dobu nefZ odemknuti kli&em, proto pozor, aby byl &isty
vzduch. Mimocheodem, to Ze délate néco, za co vam hrozi samoctka, poznate
podle toho, fe zelena vwvlajka v levé £asti obrazovky zdervena. JestliZe
jste dopaden, jsou wvam odebrany wviechny pfedméty, jste na den uvéznén a
snifi =2 wvafe moralka - znazornéna vyikou v jaké je wlajka. JestliZe
vlajka klesne aZ dold, stane se z vas apaticky, = cosudem smifeny vézefl a
to Je konec. ..

DalZi zajimave véci zistite pfi priOzkumu své cely. Pfedchozi vézed se
v ni z¥fejme nudil, a tak zacfal z dlouhe chwvile kopat unikovy tunel, ktery
najdete, jestlife odstranite kamna v rohu mistnosti. & proti zabloudéni je
dobré mit s sebou v tunelu baterku. DalZim zajimavym pfedmEtem je némecka
uniforma, ktercu =si miZete obléci a uUspf€Ené se vydavat za Némce. Rle
pozor! Velitel tabora a psi wvas mohou stale spoznat! Asi po dvou dnech
pfijde v zasilce &ervengého kfife &ckolada. Co s ni? EZkuste ji nakidnout
nékterému spoluvézfiovi — ten na sebe za tento "aplatek™ upoutd na chvili
pozornost a umefni wvam tak, ziistat chvili bez dozoru vietedénych Némct. Je
zajimave, fe kdyZ nabidnete &okoladu kamntim wve své cele, zadnou kamna
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chodit po mistnosti, cof pravdépodobnég nebylo zamérem autort. A na zavér -
lahvigka = pismenem "P" je naplnéna Jjedem. Tim mbZfete otravit Jjidlo, které
najdete u jidelny a p¥edhodit ho psfm, kte#i vds obté&Zuji - pak uZ vas
zaruceng nebudou.

NaE maly wydet "klasickych" trojrozmérnych her uzavieme hrou "HELD
OVER HEELS"™ (doslova pfeloieno "Hlava pies paty", ale pouiZiva se ve smyslu
"st¥femhlav"), kterou povazujl za nejlepii trojrozmérncu  hru (nebo aspoi
stejné dobrou jako EMNIGHT LORE) . Hra ma dva hrdiny:prvnl se jmenujs "HEAD"
ithlava) a je to skuteéné hlava s malymi rudidkami a kiidélky .  Druhv je
"HEELS" (paty) a Jjsou to dvé wvelke tlapy = cocasem a ofima. Oba hrdinove se
rozhodli svrhnout nenavidéného tyrana jménem Blacktooth (Cerny Zub), ktery
vlddne péti planetam: Planeté Blacktooth, Vézefiské planeté, Planeté
Safari, Planeté Egyptus a Planeté knih. KaZdy z nafich dvou hrdind ma jinég
schopnosti a slabiny: Head se pochybuje pomaleji, ale zato skage do wvétsil
vyEky, mife Fidit sviaj pohyvk 1 pfi padu, a jestlifZe najde pistoli a
stfeliveo, miZe stfilet a znehybfiovat nepfatele. Oproti tomu Heels se
pohvbuje znaéng rychleji, ma ale menii skok a mife padat pouze pfimo deold.
Jestlife se mu ale podafi najit brasnu, mifZe sbhirat nékteré pfedméty a
podkladat se jimi. Jestlife vam to trochu pFipomina BATMANa, mate pravdu.
"HEAD OVER HEELS" je totif dilem stejnych autord - Jona Ritmana a Bernie
Drummeonda. Je tu ale Jjeden originalni napad, ktery "HEAD OVER HEELS"
odlisuje od BATMANa i1 od wiech ostatnich her. Jestlife se vam totifZ podafi
dostat coba hrdiny do jedné mistneosti, miZe si Head stoupnout na Heslse a
oba vytvofl zajimavou kreaturu, ktera ma schopnesti obou =z nich!

Na kaZidé z péti planet je ukryta kralowvska koruna. Poté co Head a
Heels ziskaji wi2ech pét, a =zZneskodni tyrana, impérium Jje sSvriIeno.
Samozfejmé to ale neni jednoduche. Jsou mista, kde je potfeba hrdiny opét
rozpojit, projit = kafdym z nich dGplnég jinou cestou a opéet se sejit nékde
Uplng jinde. Hra ma wvice nefZ 300 mistnosti a nékteré z nich jsou skutedéné

velice narodné ijak na postieh, tak na logicke myEleni). MNezoufejte. I
mistneosti, ktere wypadajl naprosto nemoing, se dajil projit. Jde Jjen o to,
jestli je Lk tomu potieba Head, Heels nebo oba dva. Casto vam zabere i
nékolik minut nezZz si alespofl teoreticky 1ujasnite, jak se v té ktere
mistnosti zachowvat. A co se nekonednych Zivotd tv&e, u néktervch wverzi
stadi po nahrani preogramu  stiskneout tlaéitke "TI". Pokud to nezabere,

PouZijte POEE 421925,0.

A ted se podivame na druhy "hlavni proud" trojrozmérnych her — a to
jsou tzv. wvektorové hry. T.j. takové hry, kde vidime pouze cbrysy pfedm&ti
a piitom widime skrz predméty samotneg, jake by byly ze skla. Takova
grafika samozfejmé wvyZaduje rychlé poditani s goniometrickymi funkcemi
{jen =i zkuste jak dlouho trvad vypodist obydejny sinus v BASICu) a rychlé
kresleni &ar iobyéejny DRAW by byl =zoufale pomaly). Proto take prvni
vektorove hry Jako COMBAT ZONE (ARTIC) nebo MISSILE (PSICM) rychleosti
pEilis necplyvaly a mnozi zastdvali nazor, Ze na Spectru peofadna vektorova
hra wytvofit nelze.

Ale pak se objewvil "3D TANK DUEL" firmy REALTIME. Znovu zpracovaval

jiZ obehrangé téma tanku Jezdiciho mezi abstraktnimi geometrickymi
pfekaZkami a nidiciho ostatni tanky. Hra byla ale welice rychla, dobfe
hratelna a méla dobré zvukoveé efekty (Musime =i totiZ uvédomit, Ze kdy:E

oby&ejné Spectrum vydava Jakvkeoliv zvuk, nemfAfe v tu chvili dé€lal nic
jineho. Viechny hry, ktere maji zvukove efekty musi byt naprogramovany
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tak, Ze Spectrum chwvili wydava zvuk, chvili podita atd. Tou "chvili"™ =se
rozuml vEtSinou pouze maly zlomek sekundy.)

DalZi welice zajimaveou hrou byl STARION firmy MELEOUENE HCOUSE. Pokud
se nemylim, je to wihbec nejrychlejfi wvektorova hra v celé historii
Spectra. Je to obvyklé peoletovani wesmirem a st¥ileni mimozemZtfanid. Z
kazZdeho zniéeného nepfitele ale wypadne wvelke pismeno, které musite
chytit: EKdvZ mate néfkolik pismen, musite =z nich sestavit nazev pfedmitu
nebo udaleosti, a potom se pfenést Easem do roku, do kterého conen predmét
nebo udalost pat#i. Je tedy potfeba i trochu logického myZleni.

Fotom se poprvé o slovo pfihlasila  twviréi skupina TORUS slofena z
univerzitnich profesorfi. & o Jjejich prvni hfe nazvang "GYRON" se také
tvrdilo, £2 Ji nemlfe nikdeo Jjiny hrat nefZ univerzitni profescfi. Vaiim
ukolem je dostat se wven z Dbludisté. Rle z jakeho bludisté! Jednak musite
uhykbat obrovskym koulim, které se wvali mezi jeho zdmi, Jjednak musite davat
pozor na délove wéie, které wvas znidi, Jjakmile se dostanete do jejich
blizkosti. & tady pfichazi ke s=lovu onen "univerzitni element”: miZete
totlZ na véie stfilet. Tim wvEak nedeojde k jejich znideni! Zasafena vEZ se
otodi, pfemisti se do jiné éasti bludisté& nebo se s ni nestane wvibec nic a
pfemisti se nebo otodi Uplné jina vE€EZ v Upln€ Jjiné &asti bludiité. A to
nikoliv nahodné&, nybriZ podle pfesné urdéenych zakonitosti, které =i musite
ocsvojit, aby ste mohl hru wvyhrat. GYRON se =kliada ze dvou programi -
ATRIUM je wlastné jen Jjakasi piiprava na HECRCOCPOLIS, wve kterem uzZz hra
dosahuje skuteé&né zradnych rozmérad. MNeni diwvua, wviIdyt =za vyfefeni
NECROFPOLISu byla vypsana odména ve formé automckhbilu Porsche! Co se  tvée
grafiky, je GYRON skutefné& tuZasny. Vektorové zdi bludisté jsou kombinovany
s koulemi a wéZemi, které nejsou zZnazornény pouze obrysy, ale jsou
vybarveny. Rychlost je take udivujici. Vezméme si naptfiklad ony koule: w
GYROMU je kruh nakreslen asi padesatkrat rychledi (!) nef by teo trvalo W
BASICu a to pfitom nenil kreslen pouze jeho obrys, ale kruh je navic Jesté
viybarven!!

GYROMN Dbyl proddavan firmou FIREBIRD, a ta, kdyZ vidé&la nesporny
programatorsky talent autorského tymu TORUS, nabidla mu dalii praci:
pfevést na Spectrum hru ELITE. Hra ELITE, puvodné vytvofena pro poditad

BEC, byvala cznafovana Jjako "nejlepii podéitadova hra viech dob". Twvrdit
néco podobnehe je wvidycky odwvaineg, ale ELITE byla v kaidém pfipadé wvelice
zajimava. Jste kosmickym pilotem, ktery se snafi z neznameho, chudgho

vlastnika malé rakety stat Jjednim z elity (odtud nazev hry). & jak toho
dosahnete, to zalefZi jen na vas. Mifete cestovat mezi rznymi planetami a
snafit se wvydélat si pofestné, obchodovanim. Nebo se mifete stat kosmickym

piratem — wvice to vynasi, ale je to riskantni, protocfe vas krom€ ostatnich
piratfi zadne obté&Zovat i mezihvé&rzdnd policie. Kdvkeoliv si mbiZfete zobrazit
jak +wypadate v odich ostatnich (od "neZkodny"™ af po "elita"), jak to
vypada = wvasim trestnim rejstiikem (od "Eisty" afz po "ateodnik"™), Jjakoun
mate wvybawva (zbrang, palubni pocitace, nakladove prostory, palive atd.) a
kolik kterého zbofZi mate na palubs lexistuje asi 20 druhfi zhkbofZi od
nevinnych potravin aZ po otroky a narkotika). MiZete narazit na 2000

raznych planet a o kaZzdé =z nich =ziskat informace (nazev, wvelikost,
pramyslovou vyspé&lost, statni z¥izeni atd.), pfidemfZ tyto informace Jsou
skute&ng pro hru dilefité - nap¥. na technicky wvyspé&lé planeté€ jsou levne
poditade, ale drahé potraviny. V okoli planety, na ktere wvladne anarchie,
narazite na vice piratda atd.
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Je wviibec moZné tohle viechno nacpat do cbhbyé&ejného Spectra? Clovék by
fekl, Ze ne, ale TCORUSu se to povedlo. Trojrozmérna grafika sice neni tak
rychla, jake t¥eba STARION, ale je v néfem lepgi: rakety totiZ nejscu
"présvitné" Jjako v ostatnich hrach. Vidime na nich Jjen ty hrany, které
bychom wvidéli we skutednosti. Tento dojem trochu kazi to, Ze skrz tvto
neprisvitné utvary prosvitaji hvézdy, které jscou za nimi,ale &lovék nembie
chtit viZechno. Mimochodem posledni hra skupiny TORUS nese nazev HIVE (U1)
a je sice graficky zajimava, ale kdyZ jsem ji zkousel hrat, dosel Jsem k
nazoru, e bud =se autofi koneé&né zblaznili nebo moje kopie hry neni zcela
v pofadku.

Pfelomem ve vwvektorovych hrach byl program "I, OF THE MASK" JehoZ
autorkcou byla Sandy Whiteova (ANT ATTACK, ZOMBIE ZOMBIE), jedna z mala Zen
v historii her na Spectru. Grafika v "I, OF THE MASK" se uf snad ani neda
oznacovat wvektorovou. Viechny objekty jsou totif wytvofeny nikoliv z &Ear,
ale z rhGzné vyirafovanych ploch, takife vypadaji skutedné realisticky. Tedy
spife surrealisticky - protofe v trojrozmé&rnych chodbach nachazi nas
hrdina cbrowvske sougastky robota - hlavu, trup, &asti rukou a nohou atd.
Cilem hry je tyto & i robota sestavit. Mapa pomiZe hradéi &asti najit, a
rak Jje potiekba & t#¥ikrdat zasahnout laserem. Je to wSechno welice
neoriginalni a nebvt skuteéné fantasticke grafiky, hra by té&fZko upoutala
nasi pozornost.
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Dalsi hrou, ktera rouiiva Srafovanou vwvektorovou grafiku, byl
"STARSTRIEE II" (Hvézdny utcok Z) firmy REALTIME, kterv navazoval na Jjejich
pfedcheozi hit "32D STARSTRIEE". Jste odvainym kosmickym pilotem, ktery ma
za kol zniéit wviEechny planety nepiatelského impéria (jak jinak). Hejdiive
musite proniknout ochrannymi clonami planety, pak znidéit nékeolik nepfatel
na obéine draze, a na konec proletét wvétraci Z2achtou aZ k hlavnimu
reaktoru planety a znicéit ho.

Originalita opé&t nulova, ale gratfika steji =za to. A JjeiZté pro
zjednodufeni hry: v prdbéhu hry zapnéte pauzu a potom natukejte "HEAR AND
OBEY" (véetné mezer mezi slovy). Potom stisknéte "Q", "W" nebo "E" podle

toho, =zda checete doplnit stity, palivo nebo laser.

WV soucasnosti je pravdépodobné nejzajimavéjii wvektorovou hrou STARFOX
(Hvézdna liska), take od firmy REALTIME (Nezaméhovat se STARFO¥em firmy
CYBE¥LARB). Je to opét boj wve wesmiru wylepZfeny nékeolika origindlnimi
napady. Ve své kabingd mate i obrazovky, které wam ukazuji, co se déje
vedle vas a za wvami, autopilota, ktery vas spolehlivé navede k  likovolné
planeté (pokud dste ji ovSem pfedtim objevili) a zajimavou trojrozmérnou
mapu. Musite samoziejmé nidit nepfatelske konvoje, ale jestlife Jjste v
nizkych, mifete si eodskofit na Jjednu ze spfatelenvych planet, kde mifete v
matefske lodi doplnit palivo,opravit lod a ziskat nejroztodivnéjsi zbrané.
Byl jsem =zoufaly, kdy:Z se mi ani po nékolikahodinoveém usili nepodafilo
uspeiEne vletét do vstupniheo otvoru mateiske leodi. Cely trik je totiz w
tom, Ze musite byt ve spravné vzdalenosti a otoden ZADY k matefské lodi!

4 co se chysta do budoucna? V soudasnosti pracujs firma MARTECH na
h#¥e "CATCH 23", ve které se ma objevit wektorova grafika kombinovana s
"klasickou" trojrozm&rncou. MNedovedu si pfedstavit, jak to miZe wvypadat,
ale nechme se piekwvapit...

A pak existuije nékolik dalZich druhd grafiky, které se nedaji zafadit
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ani do jedne z uvedenych kategorii. MNejzajimavé]jsi z nich je pravdépodobné
ta, kterou poufiva wve svych hrach Peter Coocke:

Prvni jeho hry nebyly pfilig zajimavé a byly psany v BASICU. Prvni
hrou, ktera dala tusZit, £e o panu Cockeowvi jeité uslysSime, byla "SEI STAR
2000" (LyZafska hwvézda Z2000). Byla teoe simulace jizdy na lyEZich. To by
oviem nebylo nic zajimaveho, vzpomefime 51 na HORACE GOES SEIING, ale "SEI
STAR 2000" byla trojrozmé€rna hra — ckolni svét byl vidén z pohledu lyZafe.
2 navic =1 mohl hraé& program upravit skuteZné podle sveého gusta: wvytwvoiit
s5i vlastni lyZafskou drahu, véetné& branek, hrbold, stromi atd., ur&it si
vlastnosti lyzi, sklon swvahu, barvy cbrazovky, miru snéfeni a deokonce typ
lyZafskych bryli! "SKEI STAR Z2000" mel tedy jesté klasickou wvektorovou
grafiku, ale zanedlouho...

Zanedlouho pfiZla hra TAU CETI, ktera pfinesla onen novy tyvp
trojrozmérne grafiky. Sedime we wvznasedle pohybujicim se nad povrchem
planety a vidime kolem sebe nejriznéjii konstrukce a dotérné nepfatele.
Zarazi nas ale, Ze grafika, adkoliv je znaéné€ rychla, neni ani v nejmeniZim
hranata. Macpak objekty jsocu dokonale cklé, koule dokonale kulaté a navic
je to wviSechneo vystinowvano, podle toho, kde na obloze se zrovna nachdzi
slunce. JestlifZe Jje nepiitel =zasafZen, vybuchne v Jedne = nejlepe
provedenych explozi, ktere jsem kdy na Spectru wvidél. A kdyZ pfijde noc a
chklopuji nds jen nezfetelné stiny, mifeme zaphout infradervené kamery a
vidét okoli = onou charakteristickou "rozmazanosti", ktera Je u
infrafervenvch zabérd obvykla. Cela hra ale nespodéiva jen ve stifileni
nepfatel! Ma povrchu planety je totlZ rozmisténeo dwvacet mést, we ktervych
je ukryto 40 éasti tv#i pro atomeové reaktory. Cilem hry Jje tyto &asti
chijevit, tvé&e smontovat a zasuncout do centralniho reaktoru (ve mésté
CENTRALIS) pfed skondenim €asoveho limitu. PFitom jeité musite v rdznvch
zasckbovacich stanicich deoplfiovat palive a pod. TAU CETI je sleofitedi2i a
promyslengéjz2i hra neiZ se zda na prvnili pohled.

T2U CETI byla szamozfejmé obrovskym uspéchem a tak, jak uf to byva
ocbvyklé, nasledovalo pokradovani — ACADEMY (Rkademie). Ti ktefi Academy
neznajl mi pravdépodobng nebudou véfit, ale je teo jesté lepsi hra neiz TAU
CETI! Je dckonalym pfikladem idedlni, absoclutné dokonalé hry. Nenajdete v
ni jedinou chybidku, kterou by s=te mohli jejimu autorovi vytknout a je
plna zdanlivé nedfleZitvch malidkosti, které dokresluji jeji genialnost.

z::} Fo nahrani hry s nam na obrazovce zadfne odvijet "historie" hry,
abychom se dostali "piimo do d&je". Dozvime se néco o zaleofZeni kosmicke
akademis pro wvycvik piletd wvznasedel - wznikla poté, co jakysi pilot
novaZek pfi parkovani u atomoveho reaktoru omylem zafadil Spatnou rychlost
a proménil peolovinu planety v tekouci lavu (i dale ve h¥e najdeme obdas
projevy podobneho &erneého humoru). Pfitom v pozadi za textem "probleskuji"
hvézdidky a v horni &asti se objevi informadéni panel, na kterém vidime, jak
dlouho hru hrajems. Je zajimave, Ze panel se rozklada nejen v cocbrazovce
samotng, ale i1 v okraji (BORDERu) do kterého se tecreticky neda psat lale
jak widite, v prazi to Jde). Po skonéenil uveoedu se dostaneme do hry
samotne. Tedy wvlastng ne - nejdfive musime udélat spoustu Jjinych véci -
vybrat si ovladani, spravné vznaSedlo, spravny "scénaf" hry... A tady nas
ceka dalsi pifekvapeni. Cely tento vybér Je tzv. "menu driven" (fizeny
pomoci menu) . T.j. po chrazovce jezdime ESipkou, pomoci ktere ukazujeme, co
chceme zZvolit.
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Stali jsme =e tedy kadetem kosmickée akademie. Nejdiive musime vyplnit
pfihlasku (pfidemiz nam poditad Jen tak mimochodem vypodfte, ktery den v
tydnu jsme se narodili). Potom si zvolime scénaf hry: vybereme si  vlastné
jednu ze &tyf rlznvch variant hry. V Jjednom pfipadg€ se napfiklad musime
dostat minocvym polem k zakladné, jindy zase musime znidit &ty¥ i nepfatelsks
tovarny... & kdyZ wvvhrajeme wviechny &tyfi "scénafe"? Nic jednodugZiho! Za
hlavnim programem je totifZ nahranc Sestniact scénafi dalZich! Po té co jsme
51 zvolili tkol, musime si zvolit jeité wvznasedlo, které je pro tu kterou
pfilefZitost wvhodnée. Mame na vvb&r ze tfi (Lincoln, Wilson a Lenin) a
jestlife nam Zadné z nich nevvhowvuje, miZeme si vytvofit vznaZSedlo wlastni
— jeho wystro] a vwvyzbroj wiak nesmi waiit wvice nez 100 tun a nesmi stat
vice nefZ 100 Megacreditd. MiZems si také urdéit, jak pfesné ma vypadat jeho
ovlddaci panel - véetné€ barvy, stinovani a reozlocfeni viech kontrolek... &
to Jsem Jjesté nezacal mluvit o hfe samotne - tady je skuteéné lepsi
rodivat se na vlastni o&i.

Zfeim& ste =i wEimli, £e se mi ACADEMY liki. Mate zcela pravdu.
DoporuZil bych ji kaifdemu a preo toho, komu se alespofi trochu libi TAU
CETI, bude ACADEMY skuteénym pofZitkem. (Mimochodem, posledni hru Petera
Cookeho, "MICREONAUT CNE" Jjsem zatim nem£l mofnost vidét na wvlastni odfi,
ale zahraniéni &asopisy se nad ni reozplyvaji chwvalou!)

Meda mi to, abych se nezminil Jesté o Jednom zajimavem stylu
trojrozmérné grafiky - jeho tvlhrcem je Don Priestley. Don Priestley =zacdal
pracovat na Z¥X 21 (vytwvotfril napf¥. MAZOG3) a Jjeho prvni hra pro Spectrum
byl DICTATOR — nova wvarianta zname hry VLADCE (nebo HAMMURABRI). Ze starych
dob Spectra pochazi i Jjeho MAZIACS (vyvlepsSeny a upraveny MAZOGS) nebo
SPAWH COF EVIL (Semena zla) - =zajimave stfileni wve wesmiru. Prvnim jeho
skutednym hitem se stal PCPEYE (Pepsk namcfnik). Pokud se nemylim,
vyskytuji se v ném wvibec nejvétii pohybujici se figury na Spectru. Pepek
musi posbirat wviechna srdce, roztroufena okoclo a donést je sveé milé.
Viechny postavidky wve hfe Jsou 1 pfes svou vwvelikost dobfe animovane a 1
kdyZ Jjsou pestrobarewvne a pohyvbuji se piIes pozadil (take pestrobarevne)
nevidime ani stopu atributovych problémfi. Jak toc Don Priestley déla? HNeni
to tak sleocfité, jak se zda - umcfZfiuje mu to pravé ona vwvelikost sprajtd.
Zkuste se nad tim =zami zamyslet.

POPEYE byl wvyzdvihowvan pre svou gratfiku, ale trochu mu chyvbéla
rychlost a také se po nékolika hrach stal pongkud nudnym. & co bylo dalz? v
pPEiEti sve hfe Don Priestley grafiku znaéné zrychlil, ale doslo zase ke
zhorZeni v Jjinvch aspektech. Anc, jednalc se o hru "Benny Hill" podle
stejnojmenného britského televizniho seridalu. Grafika, adkoliv znaéné
rychlej%i, byla nepfilis dobfe nakreslena a idea hry byla znaéné
pFihloupla - pfeijdeme nékolik ocbrazovek doprava, vezmeme pFfedmét, odhneseme
ho zpatky doleva... & tak pofad dockola, pfidemf se musime vyhvbat své
manZelce, policajtim atd. Hebyt welké grafiky byla by to skuteé&né =zoufala
hra.

Don Priestley se zfejmE poudil z  chybk a jeho dalZi hra vyrobena pro
nové vzniklou firmu PIRANWNHA byla skuteéng€ nadherna. Jmenovala se TRAP DOOR
- Padaci dvefe. Podivny nazev - a jelté podivné&j&i namét. Ovladame Jjakousi
tlustou modrou wvéc jménem Berk. Berk Je kuchafem obrovske chobotnice a
musi plnit viechna Jjeji pfani. Chobotnice Jje ale znaéng wybirava, a tak
muzi Berk kromé& "obyZejnych jidel"™ jako smaZzena wvajicka nebo syrove Zizaly
vafit i "speciality" jakeo wafeng medizy nebo diZus z rozmadkanych ofil
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Pfipada wvam to Jako  horreor? A to prosim TRAP DOOR neni sadistickym
vymyslem Dona Priestleve, ale wznikl podle stejnojmenneho vedernickul! !!
(Co z téch anglickych deti bude...?) Hra ma viechno, co mit méla: wvelkou
pestrobarevnou grafiku, rychlost i originalni napady. HNapfiklad dZus =z
rozmackanvch ofi: Berk musi sebrat krabkidku, wve ktere jsou tii male o&i.
Ty zasadi do kvEtinddld a za chvili z nich vyrostou podivnég kytky s wvelkyma
ofima na vrchelu stonku. Ty za chwvili uzraji a spadnou na zem. Berk musi
o221 sebrat a nahazet do wvinafskeheo lisu. Potom Jje tieba oteviit padaci
dwvefe a nechat z nich vyskodit podivnou skakajici obkludu. Ta skoc&i do
lisu, o&i rozdupe a zelena tekutina wvytede do lahve, kterou musime
pfistawvit. Potom musi Berk wloZit lahewv do kuchyfiského wytahu a poslat
nahoru. Jestlife to stihne wv&as, chobotnice Jje spokojena a da Berkovi
dalsi udkeol. JestliZe pouiijete POKE 44112,183, chobotnice nebude tak
netrpéliva - lépe fedeno, zastavi se Zas.

A posledni hra Dona Priestleye? Nedavno dokonéil hru FLUNEY. Cpét
vidime welkou grafiku a zajimavy druh humoru. Flunky Jje sluha britske
kralovske rodiny (je zajimavé, £e je znafné podcbny Margaret Thatcherové)
a musi plnit pfani wviech jejich &lend, ktefi Jjsou chdivuhodné zkarikovani
— napfiklad usi prince Charlese vwvypadajl spiZe Jako plachty. Ve hrie
samozfejmé neni ani slovo o kralovske rodinég - ale je jasne, Ze podobnost
neni &isté nahodna.

A co nas éeka? - V nejbliZiZi dobé by mf€la byt hotova hra TRAP DCOR
IT. Ma to byt =zase navrat ke Spidce, po Flunkym, ktery byl pfijat spise
jako priamérna hra. 2ale ted m& napada... POPEYE, BENNY HILL i TRAF DOCR
vznikly podle filmd nebo televiznich seriald - a tak bychom si mohli Fict

néco o tom...
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vV davnych dobach, kdy kaZda hra delZi nefz 10 Kilckytd byla tfasna, si
autofi = inspiraci hlavu nelamali. Protofe na Spectru prakticky Zadne hry
neexistovaly, wviechno co wvzniklo bylo corigindlni. UZ tenkrat ale wvznikaly
prvni hry podle znamvch wvidecher. Co to je? Videchry (nebo také ARCADES
nebo COIN-OPs) jsou vlastné dalZi generaci hracich automatd, kterée miZete
jes5té dnes vidét napf. v praiském Parku kultiury a oddechu Julia Fué&ika.
Zatimco tyto starii hry funguji na zakladé riznych mechanickych pfevodd,
Farovek a podobné, Jsou Jjejich mladsi scurczenci wlastnég pocéitagi, ktere
maji v paméti ROM misto napfiklad BASICU umistén program Jjedne, urdité hry
{fefeno sameozfejmé velice zjednodufené&). Autcbusy plné videcher mliZete
ocbfas potkat i1 u nas. Zakladni myElenka wviech wvidecher je to, £ za Jjednu
minci (u nas vétsinou dvé koruny) miZe hraé pokud je dobry, hrat tfeba i
nékolik heodin (jisty patnactilety hoch v USA hridl wvidechru DEFENDER za
jednu minci déle nef€ 17 heodin!). Provozovatelg videcher u nas to bohuZel
chapou trochu Jinak, ale to ufZ Je jina kapitela... Videchry byly tedy
bezostyiEné pfepracovany na domaci poditade. AviEak! Programatofi si
neuvédomili jednu dilefitou véc: stejné jako napfiklad gramofonove desky
nebo £ilmy Jsocu i  wvidechry chranény zakonem na ochranu autorskych prav
{copyright). & tak decz2le k prvoimu "monstr" procesu. Firma Atari
rafalovala firmu Commodore za to, Ze pfepracovala jejich znamou videohru
PAC-MAN na pofitad& Commodore ©4 a soud samozfejmé wvyhrala.



Proto se museli programatofi mit na pozoru. Mapf. jedna z nejstarZich
videoher wvibec SPACE INVADERS se cbijevila na Spectru pod nazvy RAIDERS
(firma PSION), nebo SPECTRUM INVASION FORCE (firma ARTIC) - stacdila tedy
zmEna nazvu a nepatrng zmény ve hfe samotng, aby mohla byt hra oficialné
prohlaZena za originalni. Fa drzost se da oznafdit napfiklad pofinani firmy
ARTIC, ktera zcela piesné napodcbila wvidecohru GALAXIAN a uvedla ji na trh
pod nazvem GALAXIANS (jinak == to jmenuje - nikdeo nam nemife fict, Ze jsme
nam&t ukradli), nebo podindni firmy OCEAN, ktera wytvofila "zcela
originalni™ hru KOMNG, ktera byla Jjisté€ Jen shodou ckolnosti podckna
videoh¥e "DONKEY KONG". 2&byste s5i udélali alespofi pFibliZny obrazek,
uvadim Jjen malou &ast starvch her, které byly vice €1 méng pfesnymi
napodobeninami widecher:

SCEAMBLE, GALAXTIANS, AEMAGEDDON, ASTECD BLASTEER, SFPECTEES, CEEITEE,
MAZEMAN, PENETEATCOERE, FRAIDEERES, CENTIFELDE, METEOE STORDM, GULPMAN, ARCADIA,
EONG, GEOUND ATTACE, FLAMNETOIDS, HUNGEY HORACE, HAUNTED HEDGES, HUNCHEACE,
FIEEEIRDS, COMEAT ZOMNE, FEENZY, MONSTEE MUNCHEE, FHEENIX, JOUST, BARMY
EURGEERS, ELEETED STOEM, QUASTMODO, LR AN, MOCM ALERT a mnoho, mnocho
dalZich...

& v podobném duchu to pokrag¢ovalo nékeolik let.. Pak ale pfisli
softwarove firmy na zajimavy napad: MNetajit se s tim, £2 napad je wvlastné
ukradeny. Waopak, wvytahowval == tim a doufat, Ze lide =i budou chtit doma
zahrat pfesnou kopii ocblibeng wvidechry. Pokud si vzpominam, poprveé se o to
pokusila firma INCENTIVE sS2 svou hrou MOOHMN CRESTA (podle widechry
NICHIBUTEU) . Samozisejme, INCENTIVE musela zaplatit jisty poplatek firme
NICHIBUTSU za "pronajem" jeji licence, ale uspéch hry byl takovy, Ze se ji
to vyplatilo. Podecbnou taktiku zadaly tedy poufivat i dalsi firmy a v
soucasne dobé se pfevadénim vwvidecher na Spectrum zabywvaji takovi giganti
jako OQCEAN nebo U.S.GOLD a za prondjem licence se firm&, kterd je autorem
videohry plati nezfidka i 50 000 liber!

F¥i prfevadéni wvideoher na Spektrum =se proslavil napfiklad Eeith
Burkhill pracujici preo firmu ELITE (ptevedl COMMANDO, GHOSTS'n'GCOBLIMNS,
SPRACE HAERRIER) nebo  Jonathan Smith pracujici pro OCEAN (MIKIE,
HYPERSPFCORTS, SZEEEM BEEREET, TERRL CRESTA), ktereho oscbné povaiuji Ta
nejlepiihce programatora, ktery kdy vwvytvafel hry pro Spectrum. & které
"oficialni" wideohry tedy =slavily na Spectru nejvétiZi uspéch? Byly to
ichronoclogicky) :

HYPERSFOETS (CCERMN), TAPPER (U.5.GOLD), SPY HUNTER (0. 5.60LD) ,
COoMMANDD (ELITE), YIE AR KUNG FU (OCEAN), BCMBJACE (ELITE), GEEEN BERET
(OCEAN), PING PONG (OCEAN), GHOST'M'GOELINS (ELITE), XEVIOUS (U.5.G0LD),
TEEEA CERESTA (OCEAN) , SPACE HARRIEE (ELITE) , 1942 (ELITE), GAUNTLET
(U.5.G0LD), ARKANOID (OCEAN), ENDURO EACEERE (ACTIVISION), DRAGOMN'S LAIR 2
(SOFTWARE PROJECTS) a dalsi...

(Méktefi z was s5i moZna viEimli, £e napf. u her GREEMN EBERET nebo
HYPERSPORTS inzerovanych pod znacdkou IMAGINE, uvadim Jjako autora firmum
OCERN. Dihved je Jjednoduchy. Imagine Jjako takova se "polofila" uf v roce

1984. Jeji cbchodni znafku koupila tehdy pravé firma OCEAN a vyuZiva ji
pfedeviim k prodeji svych "luxusnéjiich" programi.)

DalZim zdrojem inspirace se staly filmy. Jak se d€la hra podle filmu-?
Jeité pfed tim, neZ wvibec zafne Jjeho natadeni, softwarove firmy se
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pfedhangji v tom, kdo da wvic a kdo tudiZ ziska prave udé€lat podle filmu
hru. Pro& tak brzo? 2by byla hra piipravena k prodeji hned, jak bude film
uveden do kin. Chuddk programator potom dostane scénaf a je p¥fikazano, aby
co nejdfive wvytvofil pedle filmu dZasnou hru. Je jasne, Ze u filmu, jehoz
cela idea spocéiva pouze v bezmyiZlenkovitém vraidéni (RAMEC, DEATH WISH 3),
je to celkem jednoduche, ale podle mé Je =straslivy nezmysel, snaZit se
vytvofit =zabavnou hru napfiklad podle protivaledného, psyvchologicky
ladénéheo filmu ©Olivera Stonea PLATOOM (Rota), o CcofX  se v soucasne dobé
pokousi firma OCEAN.

Hry inspirovang filmem se samczfejmg€ kupuji pravé pod dojmem
zhlédnutéhe filmu. Proto se programatofi &Easto snafzi pifihlouplou hru
"zamaskovat" rlznymi paradiékami kecolem - napfiklad digitalizovanymi

obrazky z filmu nebo filmovou hudbou v poditadovem provedeni. Ani jedna =
t&chto paradidek viak nejde dost dobfe implementovat na obydejném Spectru
{na digitalizovang obrazky je malo pameéti, a hudba... darmo mluvit...)
Proto se filmowve hry, kterée jsou "s1absi"™, na Spectru wvétZinou ckamZité
ukazou we spravnem sveétle. Typickym piikladem je  napfiklad hra
GHOSTEUSTERS podle stejnojmenneho filmu, ktere se na Commodore 64 prodalo
p¥Fes 500000 kusti, diky tomu, £e hru doprovazela na tehdejii dobu wvelice
dobra werze filmove hudby (ktera se stala i hitem na diskotékach). Oproti
tomu na Spectru, kde wypadala wviceméné stejnég, ale nemé&la hudbu, hra
GHOSTEUSTERS zcela propadla.

Skuteéné dobre hry, inspirovang filmem nebo televiznim pofadem miZemes
spo&itat na prstech jedne ruky: GREAT ESCAPE (CCEAW), TRAFP DOCE (PIRANHAZ),
ALTIENS (ELECTRIC DREAMS), COBRA (CCEAN), THUNDERBIRDS (FIREBIRD). & to
navic CCBRAR a THUNDEEBIRDS nemajl se svyml filmovymi pfedlcohami pfilis
spole&ngho. Oproti tomu podprimErnvch nebo zcela EZpatnych her je vic neZ

dost: MIAMI VICE (CCEAN), BIsz TRECUBLE IM LITTLE CHIMA (CCEANM), TOP GUN
(OCEAN), VIEW TO A KILL (DOMAEREK), BACE TO THE FUTURE (ELECTRIC DEEAMS),
ENIGHT EIDER (OCEAN]) , STREET HAWE (OCEZN) , Ty (OCEAN) , MIMNDER
(DE'TRCNICS), FRIDZY THE 13TH (DOMAERE) , ECCEY HOEERECE SHOW (CRL),

NEVERENDING STORY (COCEAM) nebo EVIL DEAD (PALACE). Je wvidét, Ze v oblasti
nekvalitnich filmovvych her bezkonkurenéné wveds firma OCEAMN.

Dalii wvelkou inspiraci Jjsou knihy. PfevdZna vétiZina "kniZnich her"
jsou logicke Thry, takfZe si Jje nechame pro nékterou z pfisZtich kapitol.
Rekneme =i jenom, Ze hry podle knizZzek majl vétiinou piekvapivé lepsi
uroven nefZz napf. hry filmové. Pékne hry inspirovaneg pfimo &i nepfimo
knihou, Jjsou napf. HCEBIT, THE FCOURTH PROTOCCL, SHERLOCE, DRACULAER, TARFZAN,
FAYLETH, FEAWKEESTEIN, WAY OF TIGEER, BIGGLES nebo LORD OF THE RINGS. (Enihy
"Frankestein", "Dracula", "Hobkit"™, a "Biggles od welbloudich stihagek"
vyily 1 &esky.)

Fom&rné wvelkou skupinu tvofi také hry inspircované kreslenvmi serialy
fcomics). Za viechny alespeofi: BATMAN, ROGUE TRCOFPEER, ASTERIX AND THE MAGIC
CAULDRCHM, MEMESIS THE WARLOCE, SLATIME THE EBARBARTAN, OINE!, ROY OF THE
ROVERS, JUDGE DREEDD, HULE, DAN DARE, SFIDEEMAN nebo FANTASTIC FOUR.

A nakonec nam zbyvaji hry nespadajici do Zadné z uvedenych kategorii:

pfi programovani se mbfZeme inspircovat tfeba znamym kulturistou ("GECFEFF
CAPES - STRONGMAMN") , TTAamaol hudebni skupinoun I("FRAMEIE GOES TO
HOLLYWOOD") , znamym sportovcem ("DALEY THCMPSCHN'S DECATHLOWN", "PETER

SHILTON'S HAMNDBALL MARADONA"™) nebo mifeme celou hru pojmout Jjako reklamu
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na ovesné vlodéky (nechvalng znamy "ACTION EIKER"™) .

Po tombto wycerpavajicim piehledu =i ted na chvili odpodineme od
stfileni a dame =i...

NECO N A HLAWVU

Me Ze bychom =i pFimo davali néco na hlavu, ale povime si o hrach,
ktere wvyiaduji logicke mysleni spife neiZ piesncou musku. A zadéneme pfimo u
hry kralocvské:

Ma Spectru se setkame 5= mncoha Sachovymi programy - od starych PSICON
CHESS af po dosud nepublikované CYRUS CHESS 2. Casto se objevuje otazka:
Etery = nich je wvlastné€ nejlep3i? Ktery? Sila Zachistld se wvyjadfuje v tzv.
ELC beodech (ELO rating), pfigemfZ plati tyto zasady:

1. Pefet ELCO bodl je celeé &islo tim vyS8i, &im je Sachista lepsi.

2. Rozdil ELDO bodd dveou Zachistd uréuje pravdépodobnost uspéchu: pokud
maji dva scupefi s=tejny pofet bodld, ma kafdy z nich stejnou nadé€ji na
vyhru. Pokud je rozdil ELC bodd 200, ma =ilnéjZ%i hra& 75% nadéji na
vyhru.

3. Rozdil 200 bodd odpovida Jednomu wykonnostnimu slupni (tfidé&).
Mezindrodni hradé = 2200 ELO bodd.
U nas rozeznavame nasledujici wvykonnostni tFidy (VT) - 5 pfisluinymi
ELC body v zavorce:

4 .WT — (1400)

3.VT — (1&600)

2.¥T — (1800)

1.¥vT — (2000)
EM - (2200) Xkandidat mistra sportu
M5 - (2400) mistr sportu

V mezinarodni kvalifikaci jscu to jeité stupné:

IM - (2400) mezinarodni mistr
IGM — (2600) mezinarodni wvelmistr
Krom& téchto byl zaveden titul mistr FIDE - M-FIDE (2350}, ktery

pongkud nezapada do systému. Zby bylo mofZno hrade chodnotit ELC body, musi
sehridt urdéity podet partii proti hradim, ktefi jiZ ELO maji. ProtofZe neni
znamo, e by né€kdy profesiondalni Zachista dostateény podet partii se
Spectrem sehral, musime vzit za vdé€k tvrzenim autord preogramu COLOSSUS 3.0
pro ATARI 800 XL, ktef#i uvad£ji u svého programu 1800 ELO bodil a ohodnotit
ostatni programy vzhledem k nému.

Porocwvnavali jsme tedy tyto Sachoveé programy pro Spectrum:

COLOSSUS CHESS 4.0
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SUPER CHESS 3
SUPER CHESS 3
CYRUS CHESS 4
P51 CHESS
TURE CHESS 1.3
MASTER CHESS Z2
SPECTRUM CHESS Z2

.0
e
]

Vypocty byly provedeny na zakladé wvysledkd 114 partii. 2 tocho 64
vysledkld byvlo pfevzato = firemniho manualu k programu COLOSSUS 3.0 a 50
partii byloc sehrano mezi dvéma pocéitadi. A jak to dopadlo? WV nasledujici
tabulce wvidite pofadi programi = odpovidajicim poétem ELC bodd a rozdilem
oproti vitézovi:

1. COLOSSUS CHESS 4.0 1750

2. CYRUS CHESS 48K 1551 (-199)

3. SUPERCHESS 3.5 1543 (-207)

4. SUPERCHESS 3.0 146D (—-290)

5. PSI CHESS 1372 (-378)

&. SPECTREUM CHESS 2 1342 (-408)

7. TURK CHESS 1.3 1178 (-572)

8. MASTEER CHESS 2 1104 (-&4d6)

Fro srovnani — nejvétii ELCO ma v soufasne dobé mistr svéta EKasparov
{2740). Nejlepii Zena mistriné svéta Ciburdanidzecva m& ELO 2550 a

nejlepZi Zachove automaty maji okolo Z300.

Takfe - Jjestli wvas trapi, £e stale vyhravate nad Spectrem (cofZ zrovna
neni midj pfipad), uZ vite, Ze =1 mate opatfit COLOSSUS CHESS 4.0. Oproti
tomu, jestli vam nejde ani tak o hru samctnou, miZete sahnout po P3I CHESS
(trojrozmérna grafika) nebo SPECTRUM CHESS 2 (které maji hlasovy wystup).

MNa Spectru se mifeme setkat 1 5 dalsimi stolnimi hrami - jako
DRAUGHTS (Dama), REVERSI (Othello), POKEER, BEIDGE, MONOPOLY, CLUEDC nebo
CRAFPS (kostky). Pokud wim, £4dna £ nich neni tak =zabawvna, jak we

skutenosti. A% na jednu vyjimku! A tou je TRIVIAL PURSUIT. V em spodiva
tato stolni hra? Na prvni pochled vypada podobné jake "Clovéde,nezlob se" -
hra&i stfidaveé hazi kostkou a posunuji figurkami po hracim planu. EKaZde
hraci polic¢ke ma ale barwvu, ktera cdpovida jednomu ze Sesti  chord lidské
Zinnosti - Sport, Uméni, Véda, Zakbava, Zemépis a Historie. Z tochoto oboru
potom dostans hraé otazku. EdyE spravné odpovi, hraje jeité€ jednou. To Je
{zamozfeimé zjednoduZena) zakladni mySlenka celé hry.

Firma DOMARE (znama pfedeviim svymi hroznymi filmovymi hrami VIEW TO
A KILL a FRIDAY THE 13TH) se zhostila nelehkeheo ukolu pievest TRIVIAL
PURSUIT na Spectrum. A oproti odekavani se jim to povedlo na vybornou. U
paveodniho TRIVIAL PURSUITU jsou vwviEechny otdazky na papirovych kartidékiach,
takfe mifZe deojit k tomu, £ néktere z nich budou mit napf¥. ohnuty roh a
hraé bude moci poznat, ktera kartiéka skryva ktercu otazku. Takovy druh
podvadéni samozfejm€ na Spectru neni mofiny. Pofitad sam nahodné vybere
otazku z nékelika set, které ma v paméti, a zajisti, aby se stejna otarzka
necpakovala dwvakrat. Kromé oby&ejnych slovnich otazek jako "Eolik
golfovych mid&lh je na Mé&sici?"™ nebo "Kdo hral Serifa ve filmu 'Celisti'?z"
tu najdeme 1 otazky hudebni ("Jak =e jmenuje tato skladba?","V kterem
filmu zazneéla tato hudba?") nebo graficke ("Co znamena na automapg tato
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znadka?"). A kdyZ ui znate odpovéd na vEechny otazky, mifiete si =z
magnetofonu nahrat dalfich asi 3000 nebo =i koupit specialng vydanég kazety
plné dal&ich otdzek. Samoz¥ejmé&, je tu Jjeden zasadni problém - je nutna
znalost angli&tiny - a 1 tak miZete pokladat za wvelky uspéch, kdyE
uhodnete kaZdou tiIeti nebo &tvrtou cotazku. Pfesto ale podéitadovy TRIVIAL
PURSUIT d£la &est sveé plavodni pfedloze.

INTEHER AR MA s I LENT MO E A E

Pravdépodokbng nejmensi skupinu Spektristd tvofi zapfisdhli pfiznivei
strategickych wvaled&nych her — t.j. her, kde hraé ovlada vojaky, nebo pfimo
vojenske jednotky, dava Jjim rozkazy a snaf£i se je spravnou taktikou dovést
k wvitézstvi - nespada sem napf. GREEN BERET nebo COMMANDC, nebot taktika
"zakbit viechno co se hybe" Je spife taktika rychlych prstd. "Strategove"
jsou malemluvni, nendpadni lide, ktefi =i wétZinou <asu hraji s cinovymi
vojacky, a rozé&iluji se, Ze majl v poditadove hfe Némci o dvé letadla
vice, nei wve skutednosti. Piesto jsem se ale po dlouhem vyjednavani sesel
na neutralni pidE€ s pfednimi prafskymi wvojeviadci a po vilieklém vyslechu
jsem =z nich =ziskal informace o nejlepZich strategickych hrach pro
Spectrum:

Prvni strategicka hra, ktera stala za zminku, nesla nazev "STCHEKERS".

Nezobrazovala Zadny konkrétni konflikt, jen preosty boj dvou wvojsk. Hracé
mohl jezdit kurzorem po mapég, jedji urditv utsek si zvétsit, davat rozkazy
jednotkam, doplfiovat zasoby a snafit se bud dobyt soupefdv pfistav, nebo
znic&it wvEechny jeho jednotky. Co tu ale bylce nejzajimavéjsZiho a co je 1

dnes malckdy poufitec: hradé se v tazich nestfidal s poditadem, ale hrali
oba najednou! EdyZ Jsme se tedy podivali na néktery usek bojisté, mohli
jsme widét pochodujici Jjednotku, které Jsme dali rozkazy tieba pied
minutou, nebo lod, pFfivaiejici po fece zasoby. Podotykam, £Ze STONKERS byla
jedna z mala strategickych her, ktera =se libila i mné (a to uZz je co
fict). Jedinym nedostatkem, bylec to, Z2 hra se obdas zcela bezdivodnég
mazala, a mapa moZna mchla byt trochu vétii.

2 pak se dlouho, dlouho nic nedélo. Tedy, ono se délo, ale o hrach
jako SPECIAL OPERATICNS nebo BATTLE 1917 je lepsi radéji nemluvit, protcie
by == to pravdépodobné neckeiZlc bez inzultaci jejich autecrd. Prvni z "nové
generace" strategickych her se jmencovala ARNHEM. Arnhem je tusfim mésto v
Holandsku. & co s tu staleo tak slavnéeho?

V za¥i 1944, tedy v dobé kdy Ruda armdda vytla&ila nacisty z uzemi
Sovétského svazu a dosahla polskyvch, bulharskyvch a jugoslavskych hranic a
kdy =e v Italii posunula fronta k Florencii, se odehrala cperace, ktera
mela zasadit posledni ranu nacistickemu Wémecku. V  lete 1544 bylo v
zapadnim hlawvnim stanu pfijato vést ofenzivu na severnim kiidle fronty -
na useku 21. skupiny armad gensrala Montgomsrvho. Operace, jedjimz unkolem
bylo zmocnit se mostu pfes dolni tok Eyna a tim narusit celkovou obrannou
linii Wémecka, se skladala ze dvou &asti - Market (wvysadek 1. spojeneckée
vzduineé vysadkoveé armady) a Garden (rychly postup tfi sbord 2. armady
genserala C. Dempseve) .

Poté co jsme =i wvyzkouZeli jednotlive Jjeji &asti, mhZeme =i zahrat
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celou operaci Market-Garden. Vaiim ukcoclem je ocbsadit most v Arnhemu a
poptfipadé cely Arnhem, a tim vlastné zménit histeorii, které se jako autor
R.T.8mith pedlivé drZi. Ale musi se vam to poda¥it do 25. za¥i. Nékolik
rad, tykajicich se wvzdusEného wvysadku:

101. wzdusna vwvysadkova divize generala M. Tayleora by mela byt
vysazena v prostoru u St. Oedenrodu na sever od Eindhovenu = cilem obsadit
a af do pfichodu pozemnich sil branit mosty u Vegheln, Sonu a Eindhowvenu.

82. wzduina wvysadkova divize generala J. Gavina by mé&la zajistit
mosty u Grave, Hartertu a Nijmegenu.

1. wzduina vysadkova divize generala R.E.Urguharta a pelska 1.
padakova brigada by mE€ly byt v prostoru u Arnhemu s takolem cbhsadit wvelky
silniéni most pfes Ryn.

Jestlife jednotka seskod&i tésné vwvedle nepfatelske, ma ztraty jeité
pfedtim, nef vibec zadala bojovat. Vyvsadkové jednotky se lépe brani, pokud
jsou zakopany. Mohou také pfejit pfes ESirZi vedni tok (Ryn). Hodng jim
pomaha vysadkove délostielectvo. PIi piesunu po silnicil viEak vadi pozemnim
jednotkam, které Jjsou rychlejzi.

Fozemni jednotky:

Jejich t1keoclem Jje co nejrychledji postupovat pfes dobyte mosty do
AZrnhemu a niéit ustupujici nepfatelské jednotky. Mé&ly by byt 19. zafi rano
za Eindhovenem, 20. zaf¥i u MNijmegenu atd. ProtofZe se v tzkém pasu kolem
silnice mchou jednotky jen téZko rozwvincout, snaZfZte se mit na hreotu utoku
sve nejsilnéjsi Jednotky (231-st Infantry Brigade, 44-th Royal Tank
Regiment atp.). Na nepfitelem obsazene mosty Uteodte pfedeviim obrnénymi
jednotkami a délostfelectwvem (Tanky nemchou ani pies uisi wvodni tok).

L pro naprosté fanatiky Jjesté€ podotvykam, Ze Arnhem lze wyvhrat Jesté
pfed &asovym limitem a to tak, Ze znidite wEechny nepfatelske jednotky -
znam Jedncho &lovéka, ktery to skutedéné dokazal!

Arnhem byl pravdépodobné nejlepsi strategickou hrou na Spectrum kdy

vytvofenou. Proto Jsem mu vénoval tolik mista. B ted alespofl zb&iZng o
ostatnim. ..

Je 12. srpna 1240, 6 hodin rano. EKomodor RAF se pravé usadil na
vyvySenou rampu ve stfediskovém sale wve Stanmore. Pfed nim je wvelka mapa
jiéni Anglie, na které jsou zobrazovany pohyby Némeckych letadel. Zatim je
prazdna. Nikdo netusi, fe za nékeolik okamZik?d zadne leteckd bitva o
Anglii...

Memluvim nyni o stare hie BATTLE OCF BRITAIN ale o hie firmy

CENTURY /HUTCHINSON "THEIR FIMNEST HOUR" ("JTejich nejstfastnéjzi hodina™) .
Hra poufiva zajimavy systém ovladani - stejnyv jako jeji pfedchidece, hra
"FOURTH PROTOCOL™ ("Ctwrty protokol"), ktery je dilem tychfZ autord. Po

obrazovce se pohybuje ruka s natafenym ukazovakem, s jejifZ pomoci wvolime,
co vlastné chceme d&lat.

Jz=me tedy komodorem, ktery ¥idi leteckou bitvu o Anglii. A Ffeknu wvam
rovnou, Ze wvasil &innost budou zZté€Zovat nejen MNémci, ale i1 néktere chyby,
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ktere se do programu zatoulaly. JestliZe =i napfiklad nahrajeme stav Thry
na magnetofon, musite pfi jeho nahrawvani zpét do poditade misto vleoZeni
jehao nazvu pouze stisknout ENTER. To by bylo ale to nejmensi.
Problematidtéjsi Jje, 22 jestlifZe ma nepfatelska letka napf. dvé letadla,
dochazi cbfas k tomu, £e jsou v boji znifena letadla t# i a nepfitel jich
najednou ma 99%. DluZno oviem dodat, Ze 1 Anglicka letadla se cbéas mnoii
podobnym tajemnym zpdscbem. I  kdyZ tedy tatoc chybifka neposkytuje vvhody
ani jedné strang, dodava celéd hfe Jistyv nadech nadpfirczena, ktery Jje
jeZté prohlouken dalsim faktem. WHNémci totliZ maji neviditelne bombardery.
Cas od &asu se na mape cbjevi svaz nepfatelskvych bombardért &itajici nula
letadel. Zni&it ho samozfejmé nelze a tak si neruZenég pokraduje az do
vnitreozemi Anglie, a tam si wvesele bombarduje.

2no, Jje Skodou, Ze byl program "THEIR FIMNEST HOUR"™ wytwvofen wve spéchu
a nebylo vénovano vice fasu jeho odladéni. Edyby tomu tak bylo, mohl byt
jednim =z nejlepZich... I tak ale rozhodné nepatifi ke Zpatnym.

Dalsi dwe hry, DESERT RATS (Pisedéne krysy) a VULCAMN, zachycuji ckhdobi
Eommelova dobrodruZzstvi w severni Africe. Rommel, Hitlertwv oblibenec a
idajné welky wojevldce, stanul 12. tdnora 1941 na africké pidé 5
rozhodnutim wvydokit =si marfdalskou hil. Jeheo tdkolem bylo pomoci dvou
némeckych divizi posilit obranu Itald pfed dotérnymi Anglidany. Jenfe si
doporuéeni generdlova Etdbu nevzal k srdci a misto tohe, aby se vénoval
obrané, dwvakrat preohnal britské Jjednotky zpatky aZ do Egypta. V zapalu
boje se vZak neobtéfoval obsadit dalefity pfistav Tobruk, cof se mu stalo
osudnym.

Valédeni v pousti bylo doprovazeno zajimavym udkazem. Ten, kdo
postupoval, dostaval se tim, byt to zni nelogicky, wvlastné do nevvhody.
Viechny zdascby musely byt totifZ jedneotkam dovaZeny poudti, &asto i1 nékolik
set kilometrt@. MNa podcobném principu je zaloZena i hra DESERT RATS. NHNejlépe
je, hrat Ji wve dwvou, protofZe strategie pofitade Jje welice slabka a
vitézstvi neda mnoho prace. AY ufZ hrajete Némce nebo Angliéany, snazZte se
za kaZ¥dou cenu Jjednotky dostatefng zasobovat. Jednotka je zasobovana,
jestliZe na polidku wvedle ni stojli zasobovaci prapor. A aby byl zascbovaci
prapor czascbovan = tylu, nesmi se nachazet dale nefZ Zest polidek od
silnice a silnice =za nim nesmi byt obsazena nepfitelem. Némclm bych
doporucil, dobyt co nejdfive Tobruk, dokud k tomu Jje2té majli dostatek
prostfedkid.

Hra VULCAN je uz z doby, kdy po bitvé u El Alameinu byl Rommesl hnan
ZzpEt na zapad. VEFil, Ze se mu podafi nékde se zachytit a zvratit wvysledek
afrického taZfZeni. VWV doké ustupu k Egyptske hranici se ale dozvédel
nepfijemnou novinu: Spojenci se wyleodili v Marcku a AlZirsku a postupudii k
Tunisu. Pochopil, Ze2 se rodi cbrovska obkliéovaci operace, z niz neni
uniku. Nyni jiZ Rommel bojoval pouze o zachranu svych vojsk. Za tf i mésice
ro kbitveé u El Alameinu vyklidil Tripelis a spéchal do Tunisu. Nove némecke
divize mu 5 krajnim vypétim sil udrifovaly stokilometrovy pas kolem pobfeii
Tuniska, aby mél kudy ustupovat.

Hra VULCAN se pfesné drii historického scénafe. Je tudifZ pro Brity o
néco Jjednodussi nefZ pro Némce. Najdeme v ni take néktere nove myslenky:

skryté tahy soupefe, letecka pozorovani, bombardovani atd.

Dalc by se tedy ¥ici, Ze na Spectrum existujli pouze Etyfi skutedéné
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dobre strategicke hry. Pfitom tf¥i = nich - ARNHEM, DESERT RATS a VULCAMN -
jsou dilem jednoho &lovéka. Skutedné se asi najde maleo autortd, ktefi Jsou
jak dobrymi programatory, tak znalci vojenské histeorie...

SEKEOL A HEOTU

Na tomto misté by se m&la nachazet kapitola o vyudovacich hrach. PFi
pfipravé knihy jsem vEZak zjistil smutnou skuteéneost. HNa wvyucovaci hry dnes
na Spectru prakticky nenarazime, a i kdyZ néktere zname z dfivéjsich dob,
jejich kwvalita Jje poveétiinou Zaleostna. 2 1 kdyby Jjich byl deostatek,
zlistala by stale pfekaZka nejvétii - wvyudovaci hry se vétZinou neckejdou
bez textu a nejrizné€jifich hlasek, které jsou szamoczfejmé v anglidétiné.

A proto apeluji na wvas, odvaini programatcofi: nebojte se prozkoumat
tuto doposud nezmapovanou oblast her a vytvafet &eske vyulovacl programy,
ktere by byly alespofl trochu na drovni. Meni Ekoda, Ze Spectrum prakticky

viibec neni vyufivano k dinnosti, ke které se pro svou roziifenost idedlné
hodiz

ADVENTURE
7 NAMETUNA

DOBRODZERU®EZSsS TV I

WV sedmdesatych letech wytvofil Don Woods a Willy Crowther hru pro

jeden z tehdejfich po&itadld, nazvanou ADVENTURE ("DobrodruZstvi"™). Byla to
tehdy zcela nova my&lenka. Ve h¥e neSlo o Zadneé stfFileni - to Je oviem
zcela logickeé, protofe mikropoditade v takove podoké, v  jaké je znams

dnes, tenkrat jesté€ neexistovaly, a to tehdej2i poditade nemély vEtZinoun
vystup na displej, ale pouze moiInost psani textu na papir pomoci tiskarny.

Termin "2dventure" (vysl. "edvendér") se v pofitadove hantvyrce b&iné
pouziva i v Ceskoslovensku. Vyskytuje se w3ak uréitd nejednotnost v Jjeho
rodu ("ten sdvendr®, "ta edvendr" nebo dokonce "ta adventtra"). Jakymsi
jeho oficialnim pEskladem je termin "textova hra". Budu Jjej tedy dale
pouzivat take, i kdyiEZz wim, Ze sSe tim dopoustim jisté nepfijemnosti,
protofe jednak hry jake DICTATOR nebo MUGSY obsahuiji mnoho textu, a piece
nejde o adventury, kdefZtoc nacopak, jak se zanedlouho dozvite, wve hie =e
nemusi vyskvtovat ani slove textu, a pfece mifZe jit o adventure.

Pravdépodobné prvni textove hry pro Spectrum vyrabéla firma ARTIC -
byly to: PLAWNET OF DEATH, INCA CURSE, ESPIONAGE ISLAND, SHIF OF DOCOM a

GOLDEN APPLE. Byly welice jednoduche - pouze dvouslovne piikazy (tedy co
se ma udélat a s &im se to md udélat: nap#."OPEN DCOOR"),slovnik pouze
ckolo padesati slov a mala mapa (vétSinou okolo tficeti mistnosti -
"lokaci") . VSechny tvto hry, oznacovane Jjako "ADVENT a", "ADVENT B" az

"ADVENT E" jsou tak primitivné naprogramovany, fZe vloZite-1li do Spectra
tento jednoduchy program:
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10 CLEAR 24999: LCAD "" CCDE 25000

20 FOR I=Z5000 TO ©5535

30 PRINT (CHRS PEEK I) AND (PEEK I=31);
40 MEXT I

Spustite ho, a nahrajete do poéitade ktercukoliv z nich, zokbrazi se
vam kromé& spousty nesmyslnych znakd i1 viechna slova, které se kdy mohou v
jejim prabéhu obkjevit. Znovu upozorfiuji, £e tento program funguje pouze 1
onéch starvych textovych her firmy ARTIC.

Prvni wvelkou udaleosti v déjinach textovych her na Spectru se =stal
program THE HOBBIT od Philipa Mitchella (autora hry PENETRATOR) . HNejdiive
"scénaf" HOBBITA: hra byla wvytvofena peodle stejnojmenné kniZky Jchna
Ronalda Reuela (J.R.R.) Tolkiena. Telkien si w padesatych letech naseho
stoleti vymyslel pohadkovy svét plny drakid, €arcdédji a ocdvainych bojovnika
a nazval jej "Middle-Earth"™ ("Stfedozemsko"). Pojal wviEak celou zaleZitost
skuteéné wvédecky. Sestavil stiedozemskou abecedu (podokbajici se runovemu
pismu), gramatiku st¥fedozemskeho jazyka, rozsahlé mapy a sahodlouhé déjiny
plng pedlivé vypracovanych rodokmend stfedozemskych vladcd. Hobitovée byli
chlupati p¥#ibuzni trpasliki, kte#i £ili domackym Zivotem wve svych atulné
zafizenvch norach. Kniha vypravi o cbydsjném Hobitovi jménem Bilko Pytlik,
ktery se wvzda svého nudného zplOscbhu £ivota a vyda se s nékolika trpasliky
a moudrym &arodéjem Gandalfem na nebezpedénou cestu. Ale wic vam nebudu
prozrazovat. Mate wvelke stésti, fe 51 Hobita mifete pfedist i v ceskeém
pfekladu ("Hokit, aneb cesta tam a zase zpatky").

Prvni pfedpoklad uspéchu byl tedy splnén: hra méla zajimavy namét. A
co dalz

Za prvé: Program umé€l rozlisit pFes 500 rdznych slov

Za druhe: Poprve se objevily tzv. "pseudointeligentni postavy", T.7].
rostavy vystupujici we hfe maji wvlastni, byt omezencu inteligenci, rozumi
Jjednodus&im v&tam a maji ndznak vlastni wvile.

Za tfeti: Propracovany Iinterpretr, poufivajici tzv. Ingliétinu
umoZfioval vkladani znaéné slofitvch pfikazil. Nap#. "Vezmi prsten, pedlivé
ho prozkoumej, nawvlikni si ho a ¥fekni Gandalfowi, aby 21 na sever."

Za €tvrté: Grafika. V nékterych dileZitvch lokacich poditad kreslil
pomé&rng pékné i1lustraéni obrazky. Ja =se vwviak domnivam, Ze patiiénée
rozsahly popis lokace navodi spravnou atmosféru lépe nef  sebedokonalejii
obrazky. Aneb Jjak uf kdysi kdosi #ekl: "Nejdokonalejii ilustrace jsou ty,
ktereé wvznikaji ve wasi wlastni hlave"™.

Hobit byl (a nékdy Jjeité je) oznadfovan za nejlepsi textovou hru,
ktera byla vytvoiena pro jakvkeoliv pocitacd (& <€imZ pochopitelns
nesouhlasim, jak Jjesté uvidite dale). Je mi ale divne, Ze se teprve

romErnég nedavno zjistilo, Ze obsahuje znadény pocet chyb, =z nichiZ néktere
jsou welice kuridzni.

Mapfiklad jestliZfe zanutodite medem na dfevénou truhlu, ktera se vwve

hfe wvyskytuje, obdrZite tuto zpravu (doslova pfelofenoc): "Zautodil jsi  na
velkou dievénou truhlu. Dobie mifencu ranou jsi probodl jeji hrud. Truhla
je mrtva.", a program se dale tvrdoifijng zmifiuje o "mrtvé dfevéné truhle."
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Program se také zasekne ve chvili, kdyv u sebe mate dfevény sud a chcete do
néj vlézt. MNa dalii kolosalni nesmysly narazite pfi poufivani anglickeho
slovidka "DO". A tak dale.

Daleko vétii uUspéch nefZ kniha THE HOEBEIT mélc jeji wvolné pokradovani
od stejného autora: "LORD OF THE RINGS" ("Pan prstend”, &Eesky bohuiel
nevyilo). Toto mnohasetstrankove veledileo wvypravi o cesté Bilbova synovce
jmenem Frodo a jeho t&#i pfatel (Sama, Merryvho a Pippina), ktefi maji =za
kol odnést z dosahu zleéheo éarodéje magicky prsten, ktery skrvva nesmirnou
moc. "Pan prstenii™ je i dnes stale znovu a znovu vydavan a byl podle ného
vytvofen 1 pomérné pékny film. Byleo tedy logicke, Ze se Philip Mitchell
nedavno pokusil opakovat svij uspéch a vytvofil hru i podle této knihy. Ve
dneini konkurenci wiak byla znadéné€ "odflaknuta" - ale to jen na okraij,
nyni se wvratime ke chronclogickému popisu déjin textovych her.

FPo HOBBITOVI "zabodowal™ Philip Mitchell jesté se hrou SHERLCOCE -
inspirovancu pouze postavou legendarniho Sherlocka Holmese, nikoliwv
néjakym jeho konkréetnim pifipadem. Tentokrat rozumél program vice nez 700
vyrazlim, ale na druhou stranu grafika byla Zalostna, a Philip Mitchell by
pravdépodcokbnég ud&£lal lepe, kdyby Jji wypustil 1Uplng a uZetienou pamet
pouzil pro detailnéjsi popis lokaci. Cilem hry Je wyiefit zahadnon
dwvojnasobnou vrazdu v meéstedku Leatherhead, a to klasickymi
"holmesovskymi" metodami, wv&etné& p¥fevleku za Cifilana a navstévy opiového
doupéte. Jedna dobra rada pro zadatedniky: misto pfikazu "prozkoumsi"
("EXAMINE") poufivejte "pedclivé prozkoumej" ("EXAMIMNE CLOSELY"). UZasnete,
kolik novych informaci najednou ziskate. Jinak je SHERLOCE jako obvykle
plny nejriaznéjiich chyb. Namatkou uvedu alespofi podivné chovani Dr.
Watsona, ktery Je z¥fejmé& =ze zdhadne vwvrafdy natclik mimo, Ze pfi cesté
vlakem wystoupi obZas za Jizdy, b&Zi z¥fejmé chvili podel wlaku, a za
chvili =e opét objevi jakecby nic, a preonese vEétu ve smyslu "To Jje 1uZasna
dedukce, Holmesi". Samczfejm&, Jje mi jasne, £e Zadnou textovou hru nelze
dokonale odladit, protofe autor prosté nemife vyzkouZet viEechny mofZng
kombinace pfikazi, ale nemchu =se zbavit dojmu, Z2 Philip Mitchell =i =
odladovanim svych programi hlavu p¥Filis nedé&la.

Zajimave jsou take textove hry, které produkovala (a produkuje) firma
ADVENTUEE INTERWNATICHAL (dnes uZ Je soudast firmy U.S5.GOLD), a to
pfedeviEim pro svou skuteé&ng nadhernou grafiku. SamczfeimE, jestlifZe mame
na obydsjném Spectru nadhernou grafiku, zbyde nam méné€ pam£ti na slovnik a
interpretr. Proto tyto hry pouZivajili vétiZinou Jjen dveouslovne pfikazy. Aby
tedy jedji hry byly zajimavéjsi, poufiva tato firma Jjako naméty ke svym
scénafim zname filmy a hrdiny. To oviem pfedstavuje dalZi handicap pro
Cecha, ktery sice umi anglicky, ale nevyzna se v zahraniénim "zdbavnim
pramyslu". Takie:

FPrvni hrou firmy ADVENTURE IMNTERMATIONAL (dale A.I1.) byl "HULK". Co
to je? Lépe fedeno, kdo to je? Hulk je znama postava kreslenvch seriald. v
"ociwilu" je to docela cbhyéejny &lovék, doktor Bruce Banner. JestlifZe wiEak
pfijde noc, nebo Banner uciti fyzickeou bolest, proméni se we svalnate
relene monstrum nevalne inteligence, ktere chce Jen niéit a ni&it.
{Mimochodem, nepfipomina vam to trochu "Fodivny pfipad dr. Jekylla a pana
Hyda™?) Hra zadina tak, £e Bruce Banner Je pfivazan k £idli a nemife se
ani hnout. Jak zrozbit pouta? Banner na to nema dost =sily — musi se
proménit v Hulka. A protcfe je den, musi =i zplhGscbhit kbolest. Jak? Kousne
se do rtu ("BITE LIP") a dal uZ to bude jednoduZZi. Cilem hry je, nachazet



v okoli diamanty ("GEM") a nosit je do urdené lokace. Mé&jte v prikéhu hry
na pameti, Ze HULE je znaéné silnéjii a odolnéjsi neiZ Banner a vyuiivejte
toho, 1 kdyi pravdépodckbne budete mit za chwili znafné ckousane rty.

Druhou hrou, kterou A.I. wytveofili byl SPIDERMAN ("Pavoudi muz"™).
Inspiraci éderpali copét =z kreslenvch seridlld. Peter Parker, redaktor nowvin
DAILY BUGLE, se obéfas pfevléka do &erveno-—-modrého "pavoufiho kostymu" a
bojuje s nejriznégjZimi zloduchy, aby ziskal material pro své reportaie.
Jake jsou to specidalni sily? Je neuvéfitelng rychly, mife cheodit po zdech
i po stropé&, a konedné, mife wystfelovat z rukou lepivé pavudiny, kterymi
vétEinou zloduchy spouta a udhledné zabalene je odnese na nejblizsd
policejni stanici. VSechen svidj um ve hfe skuteéné vyufZije (v&etng chozeni
po stropé), protoie, jak se zda, redakéni budova DAILY BUGLE je blihvi proé
doslova zaplavena nejriznéjZimi zapornymi hrdiny, Jjako SANDMAN, MYSTERIO,
LIZARDMAN, DR. COCTCPUS a mnoho dalZich. Cilem hry je opét sbirat diamanty
a nosit Jje do uréené mistnosti. Mimochodem, u SPIDEEMANMNA 1 u nékterych
dalZich wytvord &.I. take funguje onen kratky programek pro vypsani
slovniku, ktery jsem uvadél na zadatku kapitoly.

Dalsi textova hra AT se jmencvala GREMLINS a byla vytvofena podle
stejnojmenneho filmu Stevena Spielberga. Mimochodem, Je zajimavé, Ze temér
podle vEech jeho filmd wveznikly wvice &i méné kvalitni poéitadové hry. Jen

=i wvIpomefme: JREWS ("Selisti™y, N/ el — THE EXTEATERERESTRIAL ("E.T. -
mimozemstan™), FEAIDERS OF THE LOST ARE ("Dobyvatelé ztraceng archy"),
POLTERGEIST, GOCMIES, INDIAMA JONES AMD THE TEMPLE OF DOCM ("Indiana Johnes
a chram zkazy"), nebo BACE TC THE FUTURE ("Zpatky do budcucnosti"). Ale

zpatky ke GREMLINS: Tatinek koupi v zapadlém veteZnictvi od starého Cifana
vanofni darek pro sveheo synka: maleho roztomileho tvorecka Jjmeénem Gizmo.
Dostane se mu ale varovani: Gizmeo nesmi nikdy pfijit deo stvku s wvodou ani
prudkyvm svetlem a nesmi Jjist po peolnoci. Samoziejme, synek omylem Gizma
rolije wvodou — a =zaénou se dit véci. NWa Gizmové téle naskadou boule, =ze
kteryvch se wylihne nékelik dalZich tvoredékd - wvypadaji stejné jakeo Gizmo,
ale chovaji se dost nevychovang. A Jsou také znafné zakefni. Rozbiji
budik, takZe je chlapec nakrmi ve chwvili, kdy se domniva, Ze je3té neni
pllnoc. PBudik oviem stoji a roztomili tvoredkoveé se proméni v chavné
zelene trpasliky.

2 v tu chvili take =zacéina hra. Stojime ve svem pokoji a vidime
Gremlina, ktery po nas hazi ostré Zipky. & také si viimnems, Ze grafika je
nejen velice pékna, ale misty dokonce animovana. MNa zadatku nas zachrani
jediné nték. Rychle se pfesuneme o pabtro niZz do ocbyvaciheo pokoje. 2 tady
uZ nas deka dalZi Gremlin. MNa uté€k je uZ pozdé. Vezmeme tedy med, ktery
wisi na =zdi a Gremlina zabijeme. Je to trofku nechutne, protoze jeho
useknutad hlava odlétne do ho¥icihe krbu, ale to je jenom Jjakasi pFiprava
na to, co pfijde dal. Jeité malé cdbofeni - témé&f u viech textovych her AT
stacdl wvkladat pouze prvni Sty¥i pismena z kaZzdeho slova: Tedy misto "TAEE
SWCRD", "KILL GREMLIN" miZeme wvloZit "TAKE SWOR", "KILL GREM". KdyZ Jjsme
tedy zabili prvnihe Gremlina, objevime na podlaze obyvaciho pokoje pfedmét
"PELTZER REMOTE CONTROL". Co Jje te? Je to dalkovée ovladani kuchyfiského
zafizeni. KdyiZ tedy wvejdeme do kuchynég, sta&i nékolikrat stisknout
tladitko dalkového ovladani ("PRESS BUTTCH") a dojde k tomu, Ze postupné
rozmixujeme Gremlina stojiciho na mixéru, usmaZime toho, ktery je =schovany
v troubég, objevime wvydéiengho Gizma a najdemes niZ, kterym miZems zabit
Gremlina, ktery nas obtéfoval v prvni mistnosti. A potom musime zniéit
viechny ostatni Gremliny, wvéetné jejich widece, ktery se jmenuje STRIPE.
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E tomu jen nékolik malych rad:

Musite wyrfadit =z provozu =sneiny pluh, ktery najdete poblii domu.
Jinak = nim teotiZz =za chwvili opili Gremlini =zadénou jezdit po mésté a =
nejvét i pravdépodobnosti wvas zajedou. Jestlife vas stale sleduje  skupina

Gremlinfi, zavedte Je do kina a pustte Jjim film "Snéhurku a sedm
trpaslikia". & nezapomefite: Gremlini se rozmnoZzuji, jestliZze se dotknou
wvody, boji =se svétla, a v posStovni schrance nemusi byt vEdycky Jjenom
dopisy.

Ted pifeskoZime nékolik méné kvalitnich her AT, jako RCOBIN OF SHERWCCD
(Mezaméhovat s ROBIN CF THE WooOD od firmy ©CDIN), SEAS OF BLOCD {"Krvava
motfe"), REEBEL FLANET, nebo  FANTASTIC FOUR ("Fantasticka &tyfka™) al
zastavime se af u hry KAYLETH, ktera je pravdépodcbng tim nejlepiim, co
kdy vytvofili. Ma totif wvelice pékné animovaneg grafiky i pom&rné rozsahly
slovnik a rozumi i ponékud sloZité&jZ2im vétam.

Hra EAYLETH wznikla podle stejnojmenné sci-fi povidky Isaaca Asimova,
kterou Jjsem bohufel nedéetl, ale poté, co jsem si hru zahral, mam chut si
povidku piecist, k J&emui =zdaleka nedochazi u viech filmowvych a kniinich
her. (MHapfiklad hry LCRD OF THE RINGS nebo BACE TO THE FUTURE mé od s=svych

pfedloh spisfe odrazovaly — pfitom LORD OF THE RINGS Jje skutedéné nadherna
kniha a BACK TQ THE FUTURE neméng nadherny film - ale tak uZ to chodi.)
Zakladni osnova déje (jak jsem ji alespon pochopil ja) wvypada pfibliinég
takto:

Vase védomi bylo p¥feneseno do mozku robota, pracujiciho na planeté,
ktere wladne =zly tyran KAYLETH, a wvasim ukolem pravdépodobngé je EAYLETHA
znefkodnit. Podafilo se mi uniknout z tovarny, ve které mé& vyrokili a
chteli s=seZrotovat Jake wvadny wyrecbek, a prozkoumal jsem velke meEsto,
pobfeifi a tropicky les. MNarazil Jjsem na mncho nejriznéjsich pfatel i
nepfatel, ale pofad jsem zfejmé na mile dalekeo zdarnemu vysSetfeni hry.
Nejvice ale na hfe HKHAYLETH cokdivuji to, Ee wiEechny probklémy a chytaky, se
kterymi jsem se v ni setkal, maji pFfesné& tu spravnou urovefi. Nejsou tedy
pfilis jednoduche, ale jdou wyfeZit bez Jakéhokoliv podvadéni, pouze s
dostatednou davkou logického mysleni.

Fote, co  Jsme si presfli historii firmy ADVENTURE INTERNATIOHNAL,
eminim se nyni o jednom ufZivatelskem programu. Co déla ufivatelsky program
mezi textovymi hrami? Pat¥i tam. Red& totiZ bude o programu QUILL firmy
GILSOFT, ktery umocZfiuje vytvafet textové hry 1 &lovéku, ktery neovlada
programovani. Ve spojeni s programem ILLUSTRATOR je dokonce mofZné tyto hry
vybavit gratikou.

Memam k dispozici originalni naved ke QUILLu, ale =z toho co jsem s
nim zkouZel mam dojem, £ to pfece jen "neni to pravée". Fa pravdu mi dava
i ten fakt, Ze jsem jeité nevidEl hru vytvofencu pomoci QUILLu, ktera by
stala za to. Z téch alespon trochu lepsfich her, vytvofenvch QUILLem =i
vIpomenu na HAMPSTEAD a TERROEMCOLINOS. Existuji 1 dalZi programy pro
vytvafeni her. GRAPHIC ADVENTURE CREATCOER a ADVENTURE BUILDING SYSTEM wsak
také nestoji za moc, a tak nam jen zhyva S=kat, jak bude wvypadat novy
trhak, PROFESSIONAL ADVENTURE WRITER.

Je ale jedna firma, ktera dokazala = pomoci ponékud upraveného QUILLU
vytvofit welice pékne Thry, ktere =sice nejsou nijak zajimavé ohledné
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velikeosti slowvniku, nebo kwvality interpretru, ale prosluly néZim Jjinym:

jsou genialni parcdie na zname hry Jinvch firem, a jejich tvircem je
Fergus McMNeil a jeho pfatelse z firmy DELTA 4.

Prvni jejich hra, se kterou jsem =e setkal, nesla nazev "RCBIN OF
SHEELOCE" .Dalo by =e fict, Ze pojednava o Sherlocku Holmesovi, ktery se
dostal do doky, wve které plisobil Robin Hood. To v jakém duchu budes cela
hra probihat, je jasné patrne =z poplisu prvni lokace: "Fobin stoji
uprostfed Sherwoodského lesa a ma u  sebes Eipy, derny med "Albino", luk =
umé&lé hmoty a bezdratovy telefon." Po chvili cbjevime v lese mrtwvého Dr.
Watsona, Sherwoodske nadrazi = asfaltovym parkovistém, Dorotku = jejim
psem (které si autofi vypfij&ili pro zménu z knihy "Carcd&j ze zem& 0Oz"),
nebo tovarnu Serifa Nottinghamského. Po kratkém prdizkumu se nam zadéne
rysovat pfed ofima cely zlofin: Jeptisky z blizkého klastera provadéji v
Sherwoodském lese odchyt trpaslika, ktere potom zakeFny Serif natira
sadrou a prodava jako "umélecké sciky do kafdé zahradky". Ve hife s=e= také
setkame 5 nejriznéjsfimi zvukovymi efekty, at uZ to Jje zvonéni telefonu
ndaszledované lakonickou zpravou "Promifte, to je omyl"), zvuk vlaku, nebo
uder, ktervy doprovazi text "Padla noc™.

Snad Jjeité zabavnéjii Jje hra BOGGIT, ktera parcduje Jjednu z
nejznamé&jfich "textovek"™ — Hokbita. MNaZ hrdina se nejmenuje EBilko, ale
Eimbo. Okamiité ale pozZname prvnl cbrazek, ktery wve hie uvidime - je to
dokonala napodobenina cobrazku, ktery tak dobfe zname z Hobkbbita — mistnost
s truhleou a kulatymi zelenymil dvefmi. Pfivita nas text: "Bimbo stoji we
sve obvyvaci nofe. Vidi kulaté zelene dwvefe, kulaté zelene okno a kulaty
zeleny zached."™ Za nékolik okamZikdl se objevi éarodé&j Grandalf (proskedi
zavienvm coknem) a piedtim, neZ znowvu zmizi, polozi Bimbowi k noham dopis a
Zokoladu s napisem "Tato &okolada provedes za deset sekund autodestrukci.”
KdvZ se chceme dostat wen, &ekd nas dalii nemilé pfekvapeni. Kulaté zelené
dvefe na sokE2 maji bezpeénostni zamsk = &iselnou kombinaci. 2 dale v
prik£éhu hry naraZime na situace, které uZ zname z Hobbita, ale pongkud v
jing podobé. MNapfiklad: v "Hobkbitowi"™ Jjsme nasli lano, kterym Jjsme museli
pFitahnout lodku z druhého bfehu Feky, kdefto v "Boggitovi" najdemse misto
lana pradelni ESfdGru, pomoci které musime nahodit motor u €lunu.

DELTA 4 wytwvoiili kromé dalsich parodii (BORED OF THE RINGS, COLOUR
OF MAGIC) i nékeolik "wvaine minénych" textovych her, jake "BIG SLERZE" nebo
"MURDER OFF MIAMI", na kterych bylo jasné wvidét, Ze kdyZ pominems humornou
stranku, nestoji jejich hry za moc.

a0

2 nakeonec Jjsem s1i nechal to nejlepsi, =
textovymi hrami setkame: firmu LEVEL 9.

im se mezi "klasickymi®

Prvni hry LEVEL 9 byly &erncbhile, &isté textové hry, ktere byly navic

znacné pomalé, proteoZe 1 kdyZ byly psany ve strojovem kodua, samotny tisk
byl z nepcochopitelnvch diveddl =zajiftfovan primitivnim programem v BASICu.
Zaujaly ale né&im jinym - svou cbrovitosti. Vezméme =i napf. LORDS COF TIME
!' ("Vladci &asu") - dJe to vwlastné€ devét her v Jjedné! Pomoci €arovnych
hodin mbiZfeme cestovat mezi deviti rlznymi fascovymi zdnami, od pravéku ai
po dalekou budoucnost. Nebo hra SNOWEBALL, ktera ma 7000 lokaci(!!) t.7.
pfikbliiné stokrat wvice nefZ HOBEIT. LEVEL 92 wvytvafedi své hry na poditadi

IEM PC a pfi Jejich pfevadéni na Spectrum poufivaji jakyvsi dabelsky
kompresovaci program, takie poplisy mistnosti zabiraji znacéné meng mista,
ale stejné mi pfi 7000 lokacich vychazi maximalnég & bytd na jednu, cof se
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dost pfic¢i zdravemu rozumu. Ale jsou nékteré véci mezil nebem a zemi...

DalZim plusem textovych her LEVEL 9 Jje wvelikost slowvniku ( wvétEinou
pEes 1000 slov) a kvalita interpretu - program nas upozorni, které slovo
ve vloZeném pfikazu nezna, pfipadng nam fekne, Z2 ho zna, ale ne v té
souvislosti. MNeni také nutné vkliadat prvni &ty#Fi pismena kaifdéhe slova,
ale staci tolik pismen, aby bylo slove jednoznaénég urfeno - t.j. miZems
pouzivat "EX", "OP" miste "EXAMINE", "OPEN", a na druhou stranu miZems
rozlifovat slova Jjako "BOTTLE" a "BOTTOM" nebo "THROW" a "THROUGH".

A tfetim trumfem LEVEL 9 je =zajimavost Jjejich scénafa. Napfiklad i
COLOSSAL ADVENTURE, ktery se drZi "klasického" namé&tu s trpasliky a draky,
je skuteéné napadité wvymyilen. Les, horské cesty, stary dim - to vie Jje
popsano tak, fe 51 to hrad mifZe tém€fF pfedstavit pfed ofima. A stejné
promysleneg jscu 1 problemy, ktere na hracge &e=kaji. Pii hrani textovek
LEVEL 2 =e stale nemohu zbavit dojmu, 22 Jje Uplné zbhytedneé snaZit se je
fefit, ale =zcela stafi pouze v nich prochazet, seznamovat se s okolnim
svétem a Zit si wvlastnim Zivotem. Jen pro ilustraci: EdyZ jsem jeifté LEVEL
9 neznal a potykal Jsem se s jednou = Jjejich prvnich her, zdala se mi
sméiné jednoducha. Samczfejmé na mne peotom zaplscbhilo, Ze kdvi Jsem hru
pferuzil v domnéni, Ze ufZ jsem ji celou dokonale prozkoumal, chdriel Jjsem
skére 15 bodd z tisice.

A ted uf konkrétné: welky 1dspéch méla hra EMERALD ISLE ("Smaragdowvy
ostrov"). Vase letadlo ma poruchu a vy musite vyskofit padakem. PFistanste
na neznamem ostrové. KdyZ se trochu rozhlédnete kolem, zjistite, Ze zde
existuje necbvykly spoledensky systém: Najdeme zde sice wymoZenosti
moderni  techniky Jjake napf. Zelezniéni stanici s automatem na vyde]
jizdenek, na druhe strané wiak narazime na hrad, ve kterém Zije kral,
vladce ostrova. Zahy obijevime plakat, ze kterého se deozvime, fe2 kandidatem
na misto krale se miZe stat kaidy, kdo splni jakési blife nespecifikovanég
podminky. Ze bychom se pokusili o Stésti...?

Fajimavy namét, Ze ano? EKromé& dobrého namétu, wvelkého slovniku a
dobreho interpretu pfibyle ale jeZté néco: cbrazky wve wvsSech lokacich.
Vypadaly zajimavé. Byly zamérné Jakoby "rozostieny" - té&iko se popisuije,
ale wypadaly mnohem pAschbivéji, nef napfiklad cbrazky v HOBITOVI. Rle
EMERALD ISLE mel proti ostatnim grafickym textovkam Jjeité Jjednu
nezanedbatelnou vyhodu: Ve wiech ostatnich hrach totif kresleni obkrazkd
velice zdrZovaleo (u nékterych aZ nad Gnosnou miru) .U HOEITZ byl napf.tento
proklém wyieien tak, Ze se obrazky kreslily pouze pfi prvni navitéve
lokace. LEVEL 9 to wiZak v EMERALD ISLE a ve viech daliich hrach vyfeiZil
pfimo genidlnég. Vv doké, kdy se obrazek kresli, miZe hrad prosté vkladat
pEtikazy jako by se nechumelilo a nemusi Sekat aZ se cbrazek nakresli.

Co se tvée obrazkd, LEVEL 2 nedavno znovu vydali né€ktere své stare
hry a doplnili je grafikeou. Patiil mezi ne 1 uZ zminény SHNOWBALL, ktery
tedy nyni cbsahuje na 48K Spectru 7000 lckaci a v kazdé z nich ocbrazek!!!

A potom p¥FiZel "WORM IN PARADISE" ("Cerv v raji"™). Zadiname v rajské
zahradg - wiude kolem klid, uprostfed =zahrady strom a na ném jablko.
Chceme ho snist, ale ouha! Z jaklka vypadne &erv, ktery zadéne naristat do
cbhludnych rozmé&rld, proboura zed a odplazi se. Je3té se ani nevzpamatujeme,
a ozve se hlas "Firma Reveline wvam dékuje, Ze Jste si nechal =zdat jeji
sen". A zjistujeme, Ze krasny sen se méni v tvrdou realitu: Probouzime =se
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ve snovem automatu v zabavnim parku mésta Encoch, které lefi na planeté

vzdaleng mnoho svételnych let od Zem&. Postavili ho pozemiZti kolonisté
pfed mnocha generacemi. Zem& Jje uE ale davne pro vétZinu obywvatel jen
starou, davno zapomenutou legendou (WORM IN PARADISE e volnym

rokracovanim her SHOWBALL a RETURN To EDEN). Za onu dlcouhou dobu, ktera
uplynula od osidleni planety s lecos zménileo. Fo mésté hlidkuji roboti,
ktefi prohledavaji kaiZdého podezfelého, viEichni obyvateld maji v zapésti
implantovan displej, ktery ukazuje kolik je hodin, a udava, kolik penéz ma
ob&an k dispozici. V noci je =zakaz vychazeni, a byl jsem dokonce svédkem
toho, jak policejni roboti zatkli socialistu, ktery se peklidné prochazel
kolem pomniku obé&tem tfeti svétove wvalky.

Fodle mng je WORM IN PARADISE nejlepsi textovou hrou pro Spectrum.
Ur&ité by se podle ni dala napsat usp&sna kniha, nebo natoéit £ilm, tak je
jeji namét promyiZleny. Skutedng jsem se do jejiho fefeni "zaZfral". A co
jsem zjistil? HNejdfiwve Jsem se musel naudit pouZivat méstsky dopravny
systém. Kaifda obytna jednotka (kterych je wve mé&sté 20 milidna!) ma sviaj
barevny ké&d a adresy vwiech dilefitych budov Jsou kaifdou hru jiné.
Vysvétlit jak pfesné dopravni system funguje by bylo sleofite, ale staci
kdyvZ wvam Feknu, £Ze dJsem si musel vwytvoFit specialni program pro
programovatelnou kalkula&ku, = jehof pomoci jsem hledal coptimalni cestu do
riaznych €asti mé&sta. KdyZ Jsem naidel sva]j byt, lehl jsem si na postel a
dival jsem =e na televizi. Pravé béiely reklamy, a tak jsem se dozvédsl
napf. adresu kvétina¥stwvi, pracovniho udfadu a wvyslechl jsem wvyhlasku,
ktera slibkbovala wvelkou odménu kafdému, kdo doda peolicii informace o
mimozemskych Zpidnech, ktefl se na planeté skryvaji.

Jak televize, tak rozklapéci postel byly ovladany hlasem, a kdyZ jsem
vyIfkl pfikaz posteli, aby se =slcofZila, neuvédomil jsem =i, Ze na ni leZim.
A tak postel zajela deo podlahy 1 se mnou a ja jsem =se coctl v podzemi.
Sledoval jsem zamstaci roboty a ti m& dovedli k podzemnimu wvodopadu, kde
jsem uvidél - létajici talif! UZ Jsem se té€3il na odménu od wlady, ale
zjistil jsem, Ze Jakmile se k talifi pfikliZzim, stfili =z né]j nebezpedény
laserovy paprsek. Hodil Jjsem tedy smérem k nému nékolik malych pfedméti.
MNa kazZdy z nich talif reagoval wvystfelem, ale asi po tfech hodech se =
talife czvalo: "Ten poplachovy systém uZz zase blbne, radfi ho wypni".
Trochu zmaten Jsem vstoupil do talife, a uvidél dva lidi prfevledene za
mimozemEtany. Jeden z nich wyk¥fikl: "sSakra, jestli s2 zprava o falesneém
létajicim tali#i deostane na vefejnost, wvlada je ztracena!" B myslite =i,
£e Jsem byl blizko wvyFfeiZeni hry? "Vaie skdre: 120 bodld z 1000 moZnvch™.

Clovék by ani nevéfil, kolik se toho do oby&ejného Spectra vejde. A
to prosim po WORM IN PARADISE vytvofil LEVEL 9 jesté dalsi mistrovska dila
(PRICE OF MAGIE, ADRIZN MOLE, nebo ENIGHT ORC), kterd jsem bohuZfel jesté
nemel pfilefitost spatfit.

To tedy byly "klasicke" textove hry. Ted =i ale dokaiems, Ze v
textovych hrach se mhfe vyskytovat jen velice maleo textu, a pfece jsou to
ve sve podstaté "adventury". Hranice mezi  logickymi a akénimi hrami je
velice nejasna. Do ktere kategorie byste zafadili napf¥. hry GYROMN, THREE
WEEKS IN PARADISE, nebo TRAP DOORT NWajdeme v  nich preoblémy logickes, 1
proklemy k JejichZz wyfesenili je zapotfebi rychlych reakci. HNyni bych se
tedy rozheovotfil o téch =z nich, kde onen "logicky element™ pfevaiuje, a
kftere tudii fadim mezi adventury:
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Co se wvam vykbavi pfi vysloveni Jmena "GARGOYLE GAMES"? U:Z Jste to
nékde slyZeli? Tato firma sestava pouze ze dvou lidi. Jejich jména jsou
Foy Carter a Greqg Follis. Cbhéma Jje ckolo &Styficeti let, a jsou to tedy
vzhledem k ostatnim autcortm pfime "starci nad hrokem". Eromé svého
relativniheo stafi Jjsou wvEak Roy a Greg znami Jjeité nédim: Viechny Jejich
hry byly skuteéne hity a ckhdriely wviechny moZIne druhy odmén a poct od
nejrizn&jsich fasopistd.

Jejich prvni hra nesla nazev "AD ASTRA" (latinsky "Ee hvézdam") a
byla to trojrozmé&rna "st¥iledka", ktera mé&la na svou dobu velice péknou a
rychlou grafiku. WNas bude oviem zajimat af jejich druhe dile: "TIR NA

MOE" .,

Oblibencu Zetbhou Roye a Grega byly zfejmé keltské legendy. "TIR HNA
MOG"  znamena totifZ v  keltiting "Zemé mrtvych". A zde se také odehrava
pfikéh Cuchullaina, stateéného bojovnika. Tedy spise jeho duse - dalo by
se totif Fici, £e TIR MNA NOG Jje wviceméné jedinad hra, wve které je hlavni
hrdina mrtev 1 na Jjejim za&atku. Po spusténi hry uvidime Cuchullaina,
ktery je skuteéfné nadherng animovan, véetng toho, Ze mu pfi chizi vlaji
jeho dlouhé wlasy. Vibec by nam nep¥iZlo na mysl, Ze jde o logickou hru.

AZle zdani klame. Cuchullainovym tukoclem je totif nalézt Jjakési &tvyEi
magickeé pfedméty a donést Je k oltafi, u kterého zadfind svou pout. L to
neni zdaleka jednoduche. Vypada to sice nesmyslné, ale Cuchullain, adkoliw
je uZ po smrti, mife pFijit o Zivot jeité€ jednou. Mimo jiné vas totifZ honi
Sidhe - strafce mrtwvvych, ktery oviem vypada spife jako ocrangutan, a
logicke problémy nékdy vviaduji dobrou znalost EKeltskeé mytologie, a Jindy
5 ni nemajl nic spoleéneho. HNapiiklad: MNasel jsem dva svitky pergamenu. Na
jednom byla nesrozumitelna skupina pismen, na druhém se skvEél napis
"FZE3". A co to znamena? Znamena "Forward 2, Backward 3" a udava nam, jak
rozlustit napis na prvaoim svitku. Misto kaZdého lichého pismene musime
vzit pismenc, které je v abecedg o dvé mista dal a misto kaZdého sudsgho
veit to, ktere Jje v abecedé o t¥li pismena pifed nim. & ted mi Eeknéte,
jestli na te mife normalni élovék p¥Fijit? (Protofe se stale jesSté powvaZuji
za normalnihe &lovéka, podotykam, Ze Jjsem na to také neptifel sam, ale
pfe&etl Jsem si to v jistéem &Sasopise.)

Fro ty, ktefi jsou dost odvaini, aby TIR MA NOG hrali, tu mam jeité
jednu welice ufitednou radu: JestlifZe was ve h¥e nékdo (nebo néco) zabije,
OKAMZITE stisknéte tlacditko, ktervm se wvracite do menu (tuzim, Ee TEM) .
Objevi se wvam hlawvni menu. Vratte se do hry, a =jhle - Cuchullain stoji
£iv a zdrav na misté, kde byl zakit.

Tfeti hra GARGOYLE GAMES se Jmenovala "DUN DARACH". Aby to nebylo tak
jednoduché, DUN DARACH se odehrava PRED hrou TIR NA NOG, t.j. v dobé&, kdy
byl Cuchullain Jesté na EZivu. Cuchullain =se svym pfitelem se na svych
cestach zastavili na noc v hostincl wve mésté Dun Darach. FPEi wvedefl se
nahle objevila krasna divka, a pofadala Cuchullainova pfitele, aby opravil
jeji porouchany kodar. EdyZ zanedlouho wyiel Cuchullain pfed hostinec,
zjistil, Ze zmizel Jjak jeho pfitel, tak jejich koné. A tak bloudi ulicemi
Dun Darachu, a zjiftuje, co se wvlastné stalo.

A znovu: Krasna grafika, animace, wvelka mapa, a problémy jeité méns
Feiitelné, nef v TIR NA NOGu. Namatkeou jedna ukazka: Ve mésté najdete
mistnost, wve které wvisil na zdi obraz a na ném wvelke pismenc "N". ProtoZe
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b ("En") se wvyslovuje stedjné Jakeo "Slepice” {"Hen"), J= naprosto
logicke, Ze abychom se dostali dal, musime k chrazu dongst vejce.

ProtoZfZe jsem se zZprvu naivng domnival, Ze Dun Darach se da vyiezit,

néjakou deobu jsem heo hral a pfitom jsem =i vypomohl nékolika "pouky". Za
prve: Viechny texty we hfe jsou wvyvedeny sice zajimavym, ale naprosto
neditelnym pismem. Jestlife ale pouZijste POKE 44458,0, viechny napisy

budou psany obydéeijnymi pismeny Spectra, kterad sice nevypadaji tak sfektné,
ale Jjscu éitelna. & za druhe: Mnchem vice nef neditelng napisy vadi hradéi
nedostatek penéz. Po provedeni POEE 45395, 153:PCEE 45396, 153 :PCKEE
4532927,153 budou wase finandéni probleéemy vyfesSeny.

Posledni &dsti "slavng trilegie"™ firmy GARGOYLE GAMES byla hra
MARSPORT. Misto v davnych legendach se ocitame v daleké budoucnosti.
Kapitan John Marsh Jje wvyslan na Mars, aby zjistil, co se staleo = tamni
zakladnou. Ale Jjakmile hru spustite, zadénete mit ckamfité pocit, Ze u:k
jsme néco podokného wvidéli. John Marsh chodi totiZz welice podobnym styvlem
jako Cuchullain, a cely systém hry Jje znaéné podobny TIR MA NOGu a Jjesté
wvice DUN DARACHu. Csobné se ale domnivam, Ze ze tfl vwvEe Jjmenovanych je
MARSPORT nejlep£i. Ziahady, na které v ném narazime, jsou pFfece jen o néco
logidtéjsi (zvladl Jsem asi 320% a znam &lovéka, ktery vyfeifil vice nei
50%). Pfesto wvas ale nesmi anil napadnout, Ze2 by byl MARSPORT jednoduchy!

Fo hfe "SWEEVO'S WORLD", o ktere uZ byla fe&, a ktera patii spise
mezi hry akéni, =se GARGOYLE GAMES wratili k obvyklemu schématu: Axil,
mlady adept Sarodéijnictwvi Je uvriZien do podzemi ocbyvaneho nejrozmanitéjsimi
straZidly a pifizraky, a Jjeho dkeolem je - Jak jinak - uprchnout. Ano, je
fe& o hfe "HEAVY ON THE MAGSICE".

Ze vwviech her GARGOYLE GARAMES byla tatc nejvice podobna klasicke
textové h¥e. 5 tim rozdilem, £Ze chsahuje pouze nékolik zakladnich pFfikazd,
ktere se zadavajl stisknutim jediného tlad&itka: naptfiklad C=CALL, H=HALT,
I=INVCKE a podobné. V dem tedy spofivala zvlastnost "HEAVY ON THE MAGICK"?

V horni €asti cbrazovky byla vidy videt mistnost, wve ktere Axil stal.
Po vlocZeni pfikazu Jjej Axil skuteéné wykonal! Bylo napf. wvidét jak bere
pfedmét a vklada =i jej do =svého tlumcku, jak é&aruje, nebo jak zoufale
kr&i rameny, kdyviZ mu dame nesmyslny pfikaz. Kromé Axila se ale pohybovali
i ostatni obyvatele podzemil, atf uf prateliti (Apex) nebo nepfateliti
(vEichni estatni). Cela hra navic probihala v realnem &ase. T.7. jestlize
hraé dlocuho nic nedélal, mohla pfifera na cbrazovece ztratit trpezlivost a
napfiklad Axila napadnout. 2 jeité poznamka pro zasvécene — "HEAVY CN THE
MAGICKE" Jje pravdépodcocbhbné zatim nejuspésnédjsim pokusem o pievedeni
spoledenské hry "DUNGEONS & DRAGONS" na Spectrum.

A potom doZlo k néfemu necdekavaneému. GARGOYLE GAMES zanechali svych
logickvych her, ktere Je tak preoslavily, a zacali wvyrabket hry typicky
"ak&ni". FKupodivu wEak 1 = nimi slawvili welké udspéchy: LIGHTFORCE,
SHOCEWAY RIDEER, HYDRCOFOOL, SCOCBY DOO a THUNDERCATS.

To tedy byla firma GARGOYLE GAMES. A ted na chvili zdanlivé odboéiime
od tématu (ale skuteéné jen zdanliveé).

Ha wvyspélejsich pfibuznych Spectra (IBM PC, MACINTOSH) =i ziskala
velkou oblibu zvlastni metoda ovladani ufitkovych programi. Jednotlivé
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cinnosti programu byly ENnazornény malymi obrazky. MNapi. "zrusit

ocperaci"=ckrazek kofe na odpadky, "wybarvit plochu"=ckbrazek plechovky s
barvou, atd. JestliZe potom chtél uiivatel nékterou z téchto &innosti
zveolit, stadilo mu ukdzat na pFisluiny obrazek pomoci "myEi"  nebo
svételného pera a stisknout tladitkeo. Pro tento systeém se wviil nazev "Icon
driven” - "Rizeny pomoci ikeon"™ ("Ikony" byly plivodné miniaturni obrazky s

naboZenskymi motivy) .

AZle ted uZ mofna néktefi z vas tuZi, kam mifim. MiFim pFimo ke hfe
"SHADOWFIRE", kterou naprogramovali stafi znami DENTON DESIGNS pro firmu
BEYOND. & Jjake uZ teolikrat, ocitame se znovu v daleke budcoucnosti a

zjistujems, £e zloduch jmeénem Zoff unesl wyslance jménem Eryxix a uvéznil
ho na sve kosmicke pevneosti ZOFF V. To by nebyle nic tak strasneho, o
jednoho wvyslance wic nebo mifn... Problém Jje ale v tom, Ze Eryxix ma ve sve
patefi wvopercovan mikrofilm = plany nejnovéjifi bitevni lod£€ SHADOWFIRE, =
jejiz pomoci by Zoff mohl ovladnout cely vesmir. Pokud nebude Eryxix
rychle zachranén, hreozi nebezpeéi, fe mikreofilm bude objeven a to by
znamenalo konec celého vesmirného dimpéria. Co d£lat? Odpovéd Je jasna.
Zavolams si na pomoc ENIGMA FORCE. EMNIGMA FORCE je elitni bojova jednotka,
skliddajici se ze Sesti nejlepfich codbornikfi na wvrafdéni, ktefi we wvesmiru
existuji. EKromé& tFi vice &1 @ mené normalnich 1idi tu najdemse 1
dvoumetroveho orla, kybernetického psa a neochrabancu wvznaZejici se kouli.

KaZzdy &len ENIGMY ma samozfejmé specidlni schopnosti: Sevrina miZe
pomoci nafadi otevirat zaviené dvefe, Torik se rychle pohyvbuje, kdeito
Maul umi zachdazet s moderni technikou. Cela hra je ovladana pravé pomoci
ikon (prodé bych o nich také Jjinak mluvil), a protofe se neda ¥ici, Ze by
svételng peroc nebo myE byly u  Spectra béfnou zalefitosti, ovladams
ukazovatko pomoci Joysticku nebo &tyE tladitek.

Nevvhodou je to, Ze wvétiina ikon je pouze 2x2 znaky wvelika, a neni
tudiz widy zcela Jasné, co ma ktera z nich znazorfiovat. Rad bych oviem

upczornil, Ze kdyZ Jjsem SHADOWFIRE dostal, nevédél jsem o ném naprosto
nic, a pfeste se mi ho povedlo wyhrat. Nejvétii zabavou pro mne bylo pravé
zjistovani, Jjak +wlastng hra funguje, a k ¢&emu je kterad ikona dobra.

JestlifZe ale pfece jen nemate nejmensi tudeni, co ktera ikona znamsna,
podékedjte aZf dohraje tUvodni melodie, a uvidite kratkou pfedvadéci sekvenci,
ktera wam moiZna ledacos osvétli.

Veniklo samozfejmé 1 nékolik dalfich her ¥fizenych ikonami, ale nikdoe
uZ tento napad nezvladl tak dobFe, jako DENTOM DESIGHNS. Ikony byly
vétsinou nepfehledng, a misto toho, aby hru usnadficovaly, nacpak ji &inily
obtiZn&jsi.

Ma zacatku Jjsem sliboval, Ze2 se k probklému nekonednych Zivotd Jesté
vratim. A ted tedy slib plnim.
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TN OV U NEXKONETC CHNE ¥ OCEENEDE T Y

Probereme =i nyni, Jak =i &lovék mife sam najit potfebneé "pouky" pro
libovolnou hru. Bohuzel, je k tomu potfebna alespofl pramérna znalost
strojového kédu, a alespofl priumérny Monitor/Disassembler, nejlépe néktery
z té&ch, které se usadi v ockbrazove paméti (Micro Mons 2, Mili-Mon). Zni to
moZnad paradoxng, ale nejvétiim problémem totif v soudasne dobé je, dostat
se "dovniti™, t.j. k wlastnimu streojoveému programu hry. Velke mnozZstvi
nejnovéjsich her je teotii tak upraveno, Ze 1 kdyZ se daji bez problémd
kopirovat, jsou zakddovany, a tim chranény pravé pied "pouky" a jinymi
zménami. Jscu to napfiklad néktere wverze THREE WEEEKS IN PARRADISE, SPACE
HARRIER, nebo BCBBY BEARING. Jakmile se tedy dostanems do hry samotne,
doporuéuji celou hru nahrat na pasek uf rozkédowvanou, abychom v pFipadég,
Ze néco nevyjde, nemaseli celou hru codtajovat znovu.

Potom mifeme zadfit se samotnym hleddanim. Mejjednodusii to byva u her,
kde mams uréity podet Zivotd a poté, co o viechny pfijdeme, hra konéi.
Mame napfiklad 5 Eivetd. EZjistime =i  tedy, kde wviude se v programu
vyskytuje napf. instrukce LD 2,5 t.j. 3E 05. Jestlife ji cbjevime napf. v
souvislosti:

LD 2, 05
LD (E9QF8), &

Je velice pravdépodobng, Ze podfet Zivotd je uchovan na adrese E9YFS.

Jestlife nic podobného nenajdems, mifeme se poohlédnout napfiklad po
instrukci:

LD (HL), 05

nebo

LD (I¥+=x), 05

EdvZ jsme tedy =zjistili, na kterée adrese je v prubéhu hry uschovan
podet Zivotid, najdeme si, kde viude se s toutc adresou pracuje. Mimo Jjiné
bychom mé&li obkjevit take (v naZem piipadé£):

LD A, (E9FB)

DEC A

LD (EQF8), A

JEP Z, konec hry

a nebo

LD HL, E9F&

DEC (HL}

JP Z, konec hry
MNebo opéet néco podocbneho, plniciho stejnou funkci. Potom

- D47 -



pravdépodobné stadi nahradit instrukci DEC A (nebo DEC (HL.)) instrukci CR
& (nekbo CRE (HL) ) . Neni dobre pouiZivat pouze NOP, protoZe nevime, Jestli
nahodou zrovna nebude Z=1. Rikate =i, Ze je to jedneduchost sama? Dobfe,
ale v jedné h¥fe jsem napfiklad widél, Ze odeditani Zivotd (napf. zase na
adrese E2F8) bylo provadénc pfikblifZné timto stvylem:

LD
LD
LD
DEC
DEC
FPUSH L

POF IX

DEC (IX+0D)

JP Z, konec hry

E

ol ol e e R
o

Jak widite, hodnota ESFS, ani nic co by ji bylo podobné, se tu
nevyskytuje. Pfesto program plnl napreosto stejnou funkci, jako dwva wvyie
uvedens.

TakZfe je jasne, Ze2 autor me€l bud zrovna zdachvat Silenstvi, anebo (co
je pravdépcodobnéjsi), cht&l se pojistit pravé pfed vEetednymi hledadi
"poukld". Kdvi to tedy nejde takhle, zkusime to pozZpatku, najdeme &dst

programu, ktera se provadi pfi skonéeni hry - napf. tisk napisu "GRME
OVER" — a =zjistime, odkud se do této £asti skade. Ejistime vlastng€ onu
adresu "konec hry". HNesmime oviem zapomenout na to, Ze misto "JP 2, konec

hry", mifZe mit pfikaz tvar napfiklad "JP NZ, neni konec" nebo "JR 7, konec
hry", takZe je dobré prohlédnout si i 128 bytd pfed a za adrescu "konec
hry".

FEkné se nam to zamotava, Ze? A to nejsou jesté zdaleka wviechny
finty. NEkteré programy si as od &asu kontroluji, zda odeditani Zivotd
stale funguije (pak je tfeba odstranit i tuto kontrolu), jine pouzZivaji dwvé
nezavisla pofiitadla poftu Zivotd (CHIP FACTORY), u Jjinych se podprogram
pro odeditani Zivotd viEdy rozkdduje aif tésné pfed pouZitim, a poté se
znowvu zakdduje (STRIEKE FORCE CCBEA), a Jjindy je zase cely program pro
odeditani Zivetd umistén v obrazovce (AMAFRON WOMEN). Hledani peoukil tedy
neni nikterak jednoducha zalefitost a doporuduji vam procvidéit se nejdfive
na néktervch starych hrach, i kdyZ pro né tfeba uf pouky existuji.



Povédé&li jsme si néco maloc o
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Z¥ Spectrum. Zdaleka j=me

neprobrali wEechny jejich oblasti a coblasti pfibuzne.

Ma zavér Jsem wvam
soudu) her pro Spectrum:

pfipravil

Y axcwit
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by

ACADEMY (CRL)

HEAD OVEER HEELS (OCEAN)
SENTINEL (FIREEIRD)
TEAF DOOE (PIRANHA)
TOMAHAWE
GREEN EERET (OCEARN)
EXOLON (HEWSCOM)
EXFLODING FIET
BAT MAMN (OCEAMN)
TERRAZ CEEST&A (OCEAN)

(MELECURNE )
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=

LOoOGICEKTE

ja sy

E ¥

WORM IN PARADISE (LEVEL 9)
SHADOWEIREE (BEYCND)
EMERALD ISLE (LEVEL 2)
HOEEBIT (MELEOURNE HOUSE)
HEAVY ON THE MAGICE
TRIVIAL PURSUIT (DOMARE)
MARSFORT (GARGOYLE GAMES)
HACEKER II (ACTIVISION)
EWZH! (MELBOUENE HOUSE)
KAYLETH

LY o T TN o T g Y G WA S I

=

A jesté
knihach,
se mé nazory na nékteré hry neshoduji

nékolik poznamesk:

A Uplné na zavér bych chtél podékovat Tomasi Rylkovi,
a Ladovi Cdstréilowvi

ifachove programy)
PEL wvytvaieni teto kniZky.
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(ADVENTURE INTERWNATIOHNAL)

1libi néco Jjinéheo. Plati to o
i o hrach. Proto mi promifite, Ee
s nazeory vasSimi.

FPetru Tesafovi

istrategickeé hry) za jejich pomoc






TakZe se znova setkavams, a mifeme pokradovat v nafem povidani.
Nejdfive — co se zménilo od napsani prvniho dilu "POCITACOVYCH HER" (Fijen
1987) deo scudasnosti (tinor 12938) :

Matthew Smith deockonéil svou hru ATTACK OF THE MUTANT ZOMEIE FLESH
EATING CHICEEMNS FROM MAES, ale firma SCFTWARE PROJECTS, ktera mé&la hru
prodavat, ji odmitla s poukazem na jeji Epatnou kvalitu a cznamila Matthew
Smithovi, Ze Ji musi pfepracovat. To Matthewa tak urazilo, Ze hru =zcela
zavrhl, nechal programovani a uZiva penéz, ktere mu vydélal JET SET WILLY.

Fosledni hra Petera Cookeho, MICECHMAUT ONE, koneéné dorazila do
Ceskoslovenska. Z programatorského hlediska je naprosto fantasticka. MNase
vzndZedle se prohani podzemnimi chodkami, které jsou wvyborné graficky
znazornény. HNejobdivuhodn£ij2i Jje ale rychlost grafiky - £adny trhavy
pohvlk, Zadné blikani cbrazu. Opét tu najdemes ovladani pomeoci Zipky, jako v
ACADEMY, nyni navic s poufitim oken (windows), a nékolik rdznych wvariaci
hry. Zda se mi ale, e =z  hraéského hlediska neni MICRONAUT CNE tak
zajimavy jako ACADEMY. Firma NEXUS, ktera prodavala MICRONZUTa OCMNE, se
rozpadla, a tak neni znamo kdo bude prodavat novou hru Petera Cookeho,
EARTHLIGHT. ..

Mij obklikeny programator Jonathan Smith se stal &lenem jakési
"minifirmy"™ nazwvané SPECIAL FX¥, pracujici nezavisle a prodavajici sva dila
zavedenym firmam (pfevaing OCEAMNu). Tak wvznikly hry HYSTERIA a FIREFLY
("Swvétluska") a piIipravuije se GUTZ a ROBOCOP (podle stejnojmenneho filmua) .

Dostala se mi do ruky i hra CATCH 23, o které jsem se zminil v prvnoim

dile, a kterou Jsem napjaté€ ofekaval. Byl Jsem ale wvelice zklaman:
vektorova grafika znaéné pomala a "klasicka" trojrozmérna, to Jjsou tFi
nepchykblive sprajty, ktere se obdéas inahodng) cbhjevuji, a ktere musi byt
odstfeleny kurzorem, ktery =se v tu chvili na obrazovce ocbjevi (jako
stfileni banditd wve h¥fe GUNFRIGHT). CATCH 23 mi nestal za to abych si ho
nahraval. (Vikec pozoruji, Ze bud kvalita her klesa, nebo mam "fajnovéjsi"
vkus. Pfed nékolika lety Jjsem si nahraval prakticky kafdou hru, kterou

jsem mohl ziskat, dnes ufZ jen kaZdou patou aZ desatou.)

A zamozfejmé vzniklo mnoho dalZich Spatnvch (a nékolik dobrych) her.
My Jsme ale zdaleka nevyderpali cely "zlaty fond" Spectra a tak se rychle
pustime do kapitoly, Jjejif absence v prvnim dilu mi byla mncochymi vyditana:

SPORTOWVANTIT v S EDE

Re& bude samozfejm& o sportovnich hrach. Jejich nejznam&jsimi
zastupci jsou nejraznéjfi olvmpiddy: od "pradédedka", kterym byl DALEY
THCMPSCN'S DECATHLCOM (OCEAN) pfes SPORTS HERO (MELECUENE HOUSE), BRIAN
JACK'S SUPERSTAR CHALLEMGE (MARTECH]), CECFE CAPES - STRONGMAN (MARTECH) ,
HYFERESFORT (OCERZN) , DALEY THOMPSCON'S SUPERTEST (OCEAN) , WINTEER GAMES
(U.5.GOLD), WINTER SPORT (ELECTRIC DEEAMS), WORLD GAMES (EPYX), CALIFCRMNIA
CAMES (EPYX) af po mamuti SUPERTEST 128. Kafda tato hra sestavala =z
nékolika disciplin, = nichif pfevaina vétiZina byla zalofena na tom, e hrad
musel co nejrychleji mackat stiidavé dvé tlacitka (nebo kmitat ovladacem
doleva-doprava) . Mné pfipadala nejlepsfi z nich HYPERSPORTS (JOMATHAMN SMITH
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pro OCEARN podle videohry firmy KONAMI). V kaZdém pfipadé ale jestlife mate
tyvto hry v oblibé&, mfjte pFfipravenou rezervni klavesnicovou membranu (nebo
novy owvladad) .

Ted =1 néco fekneme o tom, jak byl na Spectrum pfeveden nas
nejokblibengjsi narodni sport laby nedeEilo k  omylu - nemam na mysli piti
piva, ale fotbal). Prvni byl WORLD CUP FOOTBALL firmy ARTIC. WNa tehdejz2i
dobu usel, ale dnes uZ wvzbudi pouze pousmani. A ted si vezméte, Ze
U.5.GOLD v roce 1986 tento stary program trochu upravil a prodaval ho pod
nazvem WCORLD CUP CARNIVAL - 10 liker za kus. Byl to dobrv obchodni tah,
protofe se tehdy pravé konalo mistrovstwvi svéta v Mexiku, lidé kupovali
jako divi a U.5.G0LD =i wydélal péknou sumidku. Pritom originalni WCORLD
CUP FOOTBALL se dal w te doké sehnat za mene nei 2 libry. Jak wvidite,
lidska hloupost je bez hranic.

Ale MATCH DAY, to byle néco uplnég jiného. Jeho autorem byl Jon Ritman
{kterého zname z prvniheo dilu jake autcora BATMANa a HEAD OVER HEELS) a
Chris Clarke. Byl zajimavym z né€kolika divodi: Byl to prvni program, ktery
pouzival ochranny systém SPEEDLOCK (Pro neznale - naprosta wvEtEina
programi, vydavanych zahraniénimi firmami, je chranéna proti kopirovani -
je logicke, e firma nema zajem, aby si lidé kopirovali jejich hry me=zi
sebou, a ona pfisla o zisk. Néjaka dobra duse musi potom program upravit -
rozkédovat - aby mohl byt kopirovan obvyklym zplischem. Toteo zrozkddovani
miZe v extrémnich pfipadech trvat i nékolik dni. SPEEDLCCE, ktery byl v
dobé svého wvzniku pro "rozkddovadée" skutedénou nodénou mirou, Jje dnes
neustale zdokonalovan a miZe pfipravit i dnes, kdy existuji takowve
dabelsks systémy Jako ALEATRAZ nebo REDFLASH, nejednu nepiijemncocu chwvilku
— wiz ENDURO RACER. 2le to wvEechno jenom tak na cokraj.) MATCH DAY tehdy
pfedstavoval pro praZske "odborniky pfes ochranu" cofisek, jehof louskani

jsem byl nastésti usSetien, proteoie Jsem tehdy strojovy kod je&te
necvladal.
DalZim, co mne na MATCH DAY1 =zaujalo, byla wvolba ovladani. Eromé

mofnosti pfedefinovani klaves nabizel program i osm riiznych ovladad&il, =
nichz o tfech Jsem v Zivoté neslvyiEel. EdyZ jsem se ale preolouskal pies
viechny wvvbéry a wolby hernich wariant, nelitowval jsem. EKoneéné opravdovy

fotbhal - tedy alespon tak opravdovy, jak to na Spectru Z2lo. FPozdejl =se
objevily i dalsi fotbhalové programy jake PETER SHILTCON'S HANDBALL MARADONA
(ARGUS) nebo SUPER SOCCER (OCEARM), ale Jedina hra, ktera mbZe otfast
pozici MATCH DAYe, j& MATCH DAY 2 (JOMN RITMAN a2 EBEEENIE DRUMMOND pro
OCEAMN), kterv nabizi riznou silu kopld (vé&etné€ pfihravky dozadu), hlavidky
s wvyskokem, razne herni taktiky a v neposledni fadé i1 =zajimavou herni

variantu, wve které oba hraéi ovladaji Jedno muZstveo, a druhé muZstvo je
fizeno poditadem.

DalZi sport, kteryv mnochokrat inspiroval programatory, Jje hazeni Sipek

("ByEi oko"). WV Anglii dJe to hra wvelice obklibenda a roziifena - jakasi
cbdoba nasehc mariiase. Na Spectru se objevila pod mnoha nazvy: DARTS,
BULLSEYE, INDOOR SPCRT... Mahral Jjsem =i viak pouze jednu z téchto verzi -

nesla nazev "180" (podle maximalniheo podétu bodd, ktery lze ziskat Jednim
trojhodem) . Waprogramoval ji tym Binary Design pro firmu MASTERTRONIC, a
na to, Ze hra stoji pouze Z libry (jak je u MASTERTRONIC obvvklée), Je po
Zertech dobra. Kromé pékné grafiky a nékolika vtipnych ndapadd mne zaujala
i hudba - ale o tom aZ za chwvili.
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Velice rozZifeng dJsou hry typu "Martial Arts" - t.j. nejriznéjii
KEUNG-FU, KARATE a podobnée "mlatiéky". Pokud se nemylim, prvni hra tchoto
typu se jmenovala "KUNG-FU"™ a wytvofil Jji pro firmu BUG-BYTE Jjugoslavsky
programator Dusko Dimitrijevic (ktery pozdéiji napreogramcoval i MOVIE a
PHAMNTOM CLUEB). KUMNG-FU nebyle nejhorizi (i we srovnani se soufasnymi
programy), ale bylo pfilis pomale a grafika vypadala ponékud naivné&. Fotom
se ale ocbjevil program WAY OF THE EXPLODING FIST (MELECURNE HOUSE), ktery
dodnes povazuji za nejlepsi hru tchoto typu vibec (a nejsem sam).

Za druhou nejlepsi hru tohoto typu povaiuiji REMEGADE (OCEAN - podle
videohry firmy TAITO), ktera se neodehrava v davném Japonsku, jako vétZina
ostatnich, ale v dneinim MNew Yorku, kde se odvainy mladik potvka s
nejriznégjiimi kandity a chuligany, aby zachranil svou mileocu ze spard zlého
bosse. EREMEGADE umciZfinje nékterée skuteéné unikatni dtoénée pohyvby: je
napfiklad moZne dat banditovi nékolik ran pésti, pak ho chytit za krk,
kopnout heo kolenem do brady (€imfZ na chwvili ztrati védomi), kleknout =i na
néj a nékeolika ranami deo okli&eje ho "dorazit" (po nékolika hrach jsem se
definitivnég rozhodl, Ze nikdy nenavitivim New York). MNa ocbrazovce se
rohyvbuje najednou ai osm nepfatel, ktefi spolu welice Iinteligentné
spolupracuiji { jedno indiwviduum was drii ze zadu kolem krku, a jakvsi
cernoch was prfitom mlati kbaseballovou palkou do hlavy). Nepfatel je mncho
typld, od chuligand s palicemi pfes +wvlasatce na motorkach a =zabkijaky s
bfitvami ai po samctneheo s5efa, vybaveneho pisteli, a wEichni jsou welice
dobfe animovani. Jak se to autordm veilo do pamé&ti? VEichni nepfatelé maji
totiZ stejne nohy a tak jsou v paméti uloZeny pouze Jejich horni poloviny.

Tteti nejlepii bojova hra je podle mne "SAT COMBATY (Mirrorsoft) -
souboj pomoci dvou kratkych tyé&i. Je rychla, ma vybornou grafiku a hlawvné
se vwvelice pEijemng hraje. Z dalfich bych Jjmenoval alespofl BARBARTIAN
(PALACE), INTEENATIONAL KAEATE (SYSTEM 3), YIE AR KUNG FU (IMAGINE), ¥IE
AR KUNG FUO 2 (IMAGINE), FIST Z (MELBOUEME HCUSE), WAY COF TIGEER (GREMLIN) =
bezkonkurendénég nejlepsi grafikou, NINJA MASTER, MNINJA HAMSTER,
INTERNATIONAL KARATE PLUS, LAST MNINJA, UCHI-MATE a KUNG-FU MASTEER (podle
videohry) .

Jeité se telegraficky zminim o nékolika dalZich sportech: WORLD
SERIES BASEBALL byl posledni hrou, kterou rozpracovala "stara" firma
IMAGINE. Byl dokonden a prodavan uZ "novou" IMAGINE (t.j. OCEANem), nsbyl
Epatny (samczfejmné na svou dobu) a poskytl mi jednu cennou sluibu - =
jeho pomoci jsem alespofl éastedné pochopil pravidla skuteéneho Baseballu.
Jeité realistidté&jsi werzi Baseballu Jje nedavno vydany HARDEALL firmy
ACCCOLADE pfevedeny z COMMODCRE &4.

Co se tydée kofikové, mifeme shlédnout pomé&rné sluiny WORLD SERIES
BEASEETBALL (OCERM), o néco horsi TWo OCON TWO (ELECTRONIC ARTS) a uplné
nejhorsi OME ON CHE (také ELECTRCNIC ARTS). OCEAN ma take v nejkblizZzsi dobé
zacit prodavat EBASKET MASTEE Zpanelske firmy DINAMIC (ARMY MOVES, GAME
OVER) .

Volejbal mifZemse wvidét pod nazvem BUME SET SPIEKE, autorem je firma
AMERICANA .

Golf ma take mnoho podob: EX GOLF, WNICE FALDO'S OPENMN, ROYAL BEIREDALE.
Ale nejlepszi je bezkonkurencéné LEADEREOAERD firmy U.S5.GOLD.
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Malem Jjsem zapomnél na tenis, zastoupeny stafidkvm, ale =tale
vynikajicim MATCH PCOINTem.

A pak tu mame Jjeité€ PING PCHNG, MILE RACE, BMX SIMULATCR, PROFESSIOHNAL
SKI SIMULATOR, nejriznéjZi kufelky...

KuZelky! Edysi jsem take wvytvoiil program nazvany BOWLING 2000 - bylo
to n&co hrozného, ale pfivadi mne to k bezpochvby zajimavému tématu:

C Qo U M A S Do MBE 7

Té&ch nékeolik malo jedneotlived, ktefi se u nas zabyvaji tverbou her,
se samozfejmné mifZe tE€ikeo vyrovnat tymim specialistd, pro kterg je
vytvafeni her nikoliv =zabavou, ale zaméstnanim (samozfejmné placenym) .
Jeden &lovék mife byt téfko soudasnég dobrvm programatorem, grafikem a
muzikantem a jeité =i na to najit €as. Pfesto se ale v Praze vyskytujl dva
auntofi her, ktefi by mofZna mohli zahranié&nim firmam konkurowvat:

Prvnim =z nich je firma T.R.C., jejimZ feditelem (a soucasng Jedinym
zamestnancem) je Tomas Rylek. Mimo Jiné pfispé&l nejednou radou a
pfipominkou ke wzniku tete knihy. Jeho hry STAR FLY, STAR SWALLOW a PLANET
OF SHADES jsou sice klasickymi pFfiklady naprosto necrigindlnich stfiledek,
ale vyskytnou se v nich tu a tam nékteré vtipné napady. Viechny jsou psany
ve strojovém kodu a mély neuvéfitelné kratkeé wyrocbni lhiity. Tomas je take
autorem uzZivatelskeho programu PIECMON, ktery je wvynikajici pomickou pro
prohlifZeni cizich programd a jejich upravovani.

Oproti tomu Mirek Fidler (aneb firma CYBEXLAR) Je podle mne o néco
mené zkufengjZi, ale ma o néco originalnéjii napady - jeho nejznamé&jsi hry
jsou ITEMIADZ, STAR FOX a GALACTIC GUNNERS. VWV souZasne dobé se
programovani p¥fili& nevénuje, protofe se pfipravuje na maturitu.

Jak T.R.C., tak CYBEXLAE se wvénovaly 1 tvorbké textovych her (SPACE
SAVING MISSION, EXOTER). Je to dobry napad, protofe ceszke textovky Jjsou
pravdépodobng jedinou oblasti her, wve které nam anglicke firmy nemchou
konkurovat. Vlastné nejen &ceske, ale i slovenske textovky. V Bratislawvé
totiZ existuje parta programatort, ktefi si  Fikaji SIBYLASCFT a jsou
jakousi slovenskou obdobou anglicke firmy DELTARE 4 (wiz 1.dil) - jejich hry
nejsou nijak slcocfité ani promyileng, ale &lovék se pfi nich fastoc pofadné
nasmeje. & Jjak ufZz wvsichni tusEite, na zavér si pEihF¥eju vlastni
polivéicéku... Pod znadkou FUHOET jsem vytvoiil nejdfive nékolik wice &1
menég pochybnych akénich her (BOXING, KABOOM, BOWLING 2000) a pote jsem =e
orientoval na textowvé hry, z nichZ nejznamé&jsi jsou INDIANA JONES A CHRAM
ZKAZY a INDIANA JONES 2, ve kterych Jsem se volné inspiroval filmem
DOBYVATELE ZTRACENE ARCHY a jeho hrdinou, archeclogem a dobrodruhem dr.
Jonesem, pfezdivanym Indy. Mym dalZim konidékem je pofitadova hudba, kterou
cbhfas wvytva¥im pro nékteré =své kolegy a kviali které jsem =i vlastné
po¥idil Spectrum 128. B&Ale to u% se zase nenasilné dostavame k dalsi
kapitole:
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SYMFONTE N A ETVRTEM EI TDUO

MofZna si myslite, Ze tato kapitecla do této kniiky vibec nepatfi, ale
hudkba se stala neocdmyslitelnou scufasti her a dokaZfZe 1 z primErnvch her
udélal trhaky Jjake GHOSTEUSTEES nebo GLIDER RIDER. Kapiteclou samou pro
sebe Jje STARGLIDER na Atari ST, kde =samotny program ma necelych 100
kilobyth a wvice neZ 400 kilobytd zabkira digitalizovana hudba, ktera trva
necelych 20 sekund (ale stoji za to). MNazev kapitoly se vztahuje k
obyZeqjnému 48K  Spectru, u kterého se musi viechny zvuky wvytvaiet pouze
tim, Ze se na 4. bit portu 254 posila stfidavé jednicéka a nula. Nic moc,
Ze ano? Nékterym lidem to ale nedaleo, a tak vznikl program WHAM!, pomoci
ktereéhe byleo moinc hrat dva toény najednou (bylo to provedeno velice
rychlym st¥fidanim dveou ténu). WHAM byl pouZit napf. wve hrach GYROSCOFE,
ENIGMA FORCE nebo THUNDERBIRDS. Dalsi typ hudebni rutiny se nazvywva
"Smithtiv BEEP", protofe Jjeho autorem Jje Jonathan Smith, viestranng
talentovany programator. Umi hrat pouze jeden tdén, ale mhZe ménit jeho
odstin a prokladat meledii riznymi bubkinky a jinymi zvukovymi efekty. Byl
pouZit nap¥. wve hrach PING PONG, TEREA CRESTZ nebo INDIANZ JONES 2. V

soudasné dobé Jje hodné poufivan tzv. WHAM 2, Lktery umi hrat dva tény
najednou, umocfZfiuje Jejich zesilovani a zeslabovani a =znovu ovlada
nejrizngjsfi bubinky. Jeho autorem Jje pravdépodobng David Whittaker a

nejlepfich wysledku = nim dosdhl we hrach TRANTOR, HADES NEBULZ a ATV
SIMUOLATOR..

Zni to neuvéfitelng, co viechno se da s cbyfejnvym Spectrem provadét,
ale to jsem se Jjeisté nedostal k tomu nejlepSimu: Jisty Tim Follin totiz
umi na obydejném Spectru hrat najednou p&t tdna, z nichz kazdy
individualnég se mife zeslabovat a ménit svij odstin!!! Svou hudbou ozdobil
mimo jine hry FUTURE GAMES, AGENT X, CHRONOS a SENTINEL.

Ma Spectru 48 se wi3ak Jakakoliv hudba neda brat pifilii vainég a
samotng cznafeni "hudba"™ Je mofZna pfiliZ odvaine. (Na druhou stranu ale
jestliZze s5i zesilite uved hry PRODIGY, uslysite zcela £ilene zvuky, ktereé
se shodou ckolnosti znadéng€ podeobaji néktervm "hudebnim" kreacim skupiny
IRCH MATIDEMN. )

Méco trochu Jjineheo to Jje na Spectru 128, ktere je vybaveno
tfikanalovym zvukovym procesorem &AY-8912 ({jakeo MSX a Amstrad), ktery
celkem bez nesnazi umciffiuje, aby hudkba hrala v prikbdhu hry. PfestofZe je
mnohem hor£i nefZz napf. zvukovy procesor v Commodore 64, David Whittaker
(thudlka v GLIDER ERIDEER, "180", DEFCOM nebko THE TUBE), Eok Hukbard (hudkba u
DRAGON'S LAIR 2, HYDROFOOL nebo THUNDERCATS) a dalZi = nim dosahli
pFekvapivé dobrvch wysledkll (hesrovnatelné lepZich nef co jsem kdy slyiel
na MsS¥, SORDu nekbo AMSTEADU) .

Ted ui ale dost tecrise, a pcokradujemes kapiteolou, na ktercu meElo deojit
uz davno:
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Re& bude o simulacich. Kratké vysvétleni pro ty, ktefi netuZi o &em
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je  fed: simulace (nebo simulatory) se Fika programim, které co moZna
nejptesnégjl napodobuji (simuluji) néjaky realny proces — nejcastéji jJje to
Fizeni letadla, ponorky, Jjizda autem a podobné.

MoZna by bylo dobré wysveétlit =i, Ze simulatory se rozdélujl na
"opravdove simulatory" jakeo napi. TOMAHAWE nebo FIGHTEERE FPILOT a "podwvodne
simulatory" ("fraudulent simulators"), coZ Jsou hry, ktere =se pouze

"twvari" jakeo simulatory, ale nemaji se simulaci pfilis spoledénéeho a jde
jen o ponékud zakamuflowvanée st¥iledky (naptiklad SILENT SERVICE,
INFILTREATOR nebo ACE).

FPrvni simulatory naprogramovala stafifka firma PSION. Byl to dnes uZ
klasicky "FLIGHT SIMULATOR" a "CHEQUERED FLAG". Byly to "skute&ne
simulatory™ a ani wve srovnani s dnesSni konkurenci nejsou Epatne. Problem
byl pouze v tom, £e CHEQUERED FLAGU na silnici jaksi chybk£€la jina auta a
ve FLIGHT SIMULATORu byla wvétfina letu dosti nudna.

FPotom se ale dostala ke slova firma DIGITAL INTEGREATION, dnes
pfezdivanad "Kings of simulation™ (kralové simulace). Toto pFirovnani neni
daleko od pravdy, vidyt pravé DIGITAL INTEGRATION Jjsou twvirci
nejslavnéjsich simulaci jake FIGHTER PILOT, TCMAHAWE, TT RACER a nedavneho
hitu BOBSLEIGH (simulace zavodnich beobl). E udspéchu jejich her pfispélo
gfejme 1 to, £e Dave Marshall, jeden ze zakladajicich &lend firmy, je
programatorem skutedénych letovych simulatord, na kterych se trénuji
opravdovi piloti.

Dalo by se fici, e pravvm opakem DIGITAL INTEGRATION je firma
MICROPROSE, specializujici se pravé na ony "podvodné" simulace. Je to
firma pliveodem americka, ktera si  ziskala jméno svymi hrami pro Commodore
64. A tak se ufivateléd Spectra dodkali hitd "z druhé strany cceanu": RCRO
JET (akrobaticke letadlo) a2 SILENT SEEVICE (ponorka za druhé svEtové
valky) nemé&ly se simulacemi mnoho spoledénehe (na tom ale neni nic
Epatneho, vyhodou "podvodnych simulatora” je zase jejich wétzi
jednoduchost a pIehlednost). Trochu zajimavéjsi byl F-15 STRIEE EAGLE
{bojova stihacka), ktery byl ale naprosto pochybny z gratickeée stranky.
Proto mé nedavno pfijemng pfekvapilo, Ze firma MICROPROSE uvedla na trh
hru GUMSHIF, cof Je =zimulace vrtulniku AH-64 AFPACHE. Jde o stejny vrtulnik
jako we hie TOMAHAWE (ktera Jje pro mé€ stale nejlepsi simulaci na Spectrum)
a m&l jsem tudif mofZnost srovnavat. A GUMSHIFP z tochoto srovnani nevychazi
Spatné.

Ponékud necbwvyklym simulatorem je SOUTHERN BELLE od firmy HEWSOMN. Je
to simulator parni lokomotivy. Co se da simulovat na parni lckomotivé? Ja
jsem se také diwvil a byl jsem pfesvédéen, Ze wvyhrat SOUTHEEN BELLE pro mé
nebude nejmeniim probklémem. Ale jak jsem se mylil... Hra ma nékeolik stupfiid
obtifnosti a celou trasu se mi podafileo projet pouze pil nejjednoduzii =
nich, a to jsem jeité posledni dvé mile jel setrvacnosti, proteoie mi doZlo
uhli. HNejvyEZi obtifnost Je skutedé&né ESilena, musite napfiklad ovladat
topeni, aby cestujicim bylo pfijemné, pfikladat do kotle, houkat pfed
kaZdym tunelem a ovladat spoustu dalifich ukazovateld. Samozfeimé, e i1 v
této hie se (stejné dJakeo pfi skutedné Jizdé leokomotiveou) wyskytnou
okamziky, kdyv neni co délat a ¢as se vwleZe. SOUTHERN BELLE ale umoZfiuje
urychleni &asu a £=e£i1 tak i1 tento problém. SOUTHEREM BELLE Jje zcela Jisté
lahiidkou pro kafZdého majitele Spectra, ktery =se alespofl trochu zajima o
historicke lokomotiwvy.
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U simulatord aut a motocykld Je ironii to, £e "skutedné simulatory"
CHEQUERED FLAGS a TT RACER jsou sice realisticke, ale nudne a kaidy radéji
sahne po ne realistickych, ale mnohem zabavnéjEich hrdch jako TURBO ESPRIT
a OUT RUN (automolkily) nebo FULL THROTTLE a ENDURO RACEERE (motocykly).

L jeité malé upozornéni: firma CODE MASTERS zadala nedavno wydavat
sérii programi s nazvy Jjako BMX SIMULATOR, PROFESSIONAL SKEI SIMULATOR, ATV
SIMULATOR, FEUIT MACHINE SIMULATOR, JET BIKE SIMULATCR atd... I kdyEZ
néktere =z téchto her jscu pomérnég pékne (napf. ATV SIMULATOR), nemajl se
simulacemi naprosto nic spoleéného a byly tak nazvany zieimé proto, aby se
lépe prodavaly. Na celé toto "simulatoroveé Zilenstvi" vtipné reagoval
Casopis YOUR SINCLATIR, ktery v  jednom ze swvych &isel otiskl pochwvalnou a
vérohodng plsobici recenzi neexistujici hry "LAWN MOWER SIMULATOR"
("Simulator sekadky na trawvu").

Z LEPSOCVATELSEHKE HNUTTI

Néktefi programatcfi dosahli cbrovske popularity, i kdyZ Zadna jejich
hra nebyla originalni. (CoZ opét potvrzuje mou teorii, Ze aby hra byla
uspé&ina, nemusi byt nijak pfevratna). Zatimco néktefi autofi v potu twvafe
i déle ne:i rok wytvafe]l UZasnou a zcela originalni hru (DRILLER, DARE
SCEPTRE), aby s ni peozdédjl sklidili zaslouZzeny uspéch, jini wytwvatfeji hry,
ktere jsou z programatorskeho hlediska m#né narcéne a jscou tudifZ rychleji
hotovée., A néktefi je umédi vwmyslet elegantné, Ze nezfiidka maji wvétsi
uspéchy nez ony "superhity". Jako prvniho = téch, ktefi to um£ji, bych
jmenowval Stephena Crowa:

Jeho prvni hra, poté co zalcocfZil firmu BUBBLE BUS, se jmenovala
WIZARD'S LAIE (Carcdéjovo doupé) a byla velice, velice podcbna ATIC ATACU.
Evla pramérné uUspésnou hrou, ale uf tenkrat cbsahovala to, co pozd€ji
Crowa tak proslavilo: welice detailni a pestrobarevnou grafiku, wvelke
Pludizté a dobrou hudbu a zwvukove efekty (na cbyféejneém Spectru). Pro ty =
vas, ktefi tuto hru wlastni: kody Jjednotlivych pater jscou  CARAIVE, HAWLO,
LIAYR, LYOMNS, DUNGHN, CRYPT a VAULT.

Jeho dalsi hra, kterou =i obkdéas =zahrajli jeE2té dnes, se Jmenuje
STARQUAKE (hvézdotfeseni). Eromé€ jeji profesicnalni drovng se mi libilo, Ze
i kdyZ ma pfes 500 cbhrazovek, da se vyhrat bez poufiti nekonedénych Ziveota
a bez kresleni mapy. STARQURZEE by se dal asi nejlépe pifirovnat ke hie
UNDEREWURLDE. Mistoc Sabremana Jje hlavnim hrdinou kulaty robitek BLOB
{Bio-Logically Operated Being), ktery viak nemife (na rozdil od Sabremana)
skakat. MiaZe pod sebe ale podkladat "platformy” ikterych ma omezene
mnofstvi) nebo poufZit létajici talife, které "parkuji"™ v rfAznych &astech
Pludiste. Dalsi meZneosti  pohybu nakizeji wvytahy (vedouci <&asto pies
nékolik obrazowvek) a samozfejmé teleporty, na ktere uf dnes narazime
takfka v kaZdé hfe. Kaidy teleport ma svij pétipismenny kéd (podobni Jjako
ve WIZARD'S LAIR): IRAGE, EXIAL, ULTRA, SONIgQ, TULSA, ALGCOL, VEROX, QUAKE,
DELTA, AMIGA, ASCIC, KYZIA, AMAHA, RAMIX a CETUP.

O co wve STARQUAKE wlastné jde? Vejdéte do nejbliZZiho teleportu a

vloZite kod QUAKE. MNastupte na letajici talii, wvyletnéte o jednu obrazovku
nahoru, zaparkujte talif a Jjdéte o dvé cbrazovky doprava. Zde uvidite

EoSy =



devét pfedmétd, twvoficich Jjadro planety. 2by ste hru wyhral, musite
viechny tyto pfedméty najit a do této mistnosti je donést. Néktere z nich
musite ziskat vyménou za Jjiné pFfedméty v "Cheopsovych pyramidach".
FPotfebujete take cislované kartidky, ktere wam umofni prochazeni
specialnimi dvefmi a wvstup do pyramid, kligde k otvirani jinych dwvefi,
nmusite doplificvat energii, stfeliwvo, zascbu "podleoiek™, a tak dale, a tak
dale...

TakZe =se daloc Fici, Ze Stephen Crow prosté ukradl napady =
nejriznéjsich cizich her, a ™namixoval™ z nich vydafenou hru. Byla to
jedna z mych nejoblibeng&jsfich.

STARQUAKEmM na =sebe Stephen Crow upczornil, a tak wvEichni odéekawvali,
co dalZiho firma BUBELE BUS pfichysta. & dofkali se her BRAINSTCORM a ICE
TEMPLE. 2 diwvili se: Teohle, Ze dé&lal tentyi &lovék, jako STARQUAEE? No to
snad ne!

A méli pravdu - Stephen Crow nem€l s témito hroznymi hrami nic
spoleéného, i kdyZ oké€ byly postaveny na takfka stejném zakladg jako
STARQUAKE. Ceské ufivatele mohlo moZna varovat uZ jméno jejich autora -
jmenoval se T. Prosser...

Stephen Crow zatim EBUBELE BUS cpustil a piesel k firme HEWSON, pro
kterou vytvo¥il svou zatim posledni hru FIRELORD ("Pan ohn&"). Pfi prvnim
pochledu na ni je jasng, £e tentokrat se Stephen inspiroval pfedeviim SAEBRE
WULEem.

Pro&d =slawvil i FIRELORD takovy uspéch: obsahoval opét detailni

pestrobarevnou grafiku, welke bludiité, jemnou animaci a nadprim€rné
eviukove efekty (vietné pokusu o digitalizovancu fed neéco Jjako
"GOTTCHYARAARGHH" - ma to z¥fejmé& byt "GOT YOU!") a samozfeijmé rizné
pomérng nectfelé napady (mofnost ocbchodovat a dokonce krast!) - to vie

vyzdvihuje hru FIRELCORD vyscko nad obydedjny pram€r. (A zase jednou uvedu
nekonecne Ziveoty: POEE 34509,0)

DalZim "zlepsSovatelem" byl RCD BOWEETT. Jménc wvam pravdépodobné mnoho
nefekne, ale Jje autorem hry DYNAMITE DAN. B to uf wvam asi néco ¥Fika.
DYNAMITE DAMN Jje na prvni pohled =zcela totoiny = JET SET WILLYM - ale
skute&ng Jjen na prvni pochled. Prvnim pfekvapenim Jje grafika, ktera
chvilemi wypada, Ze Jje barevnéj2i nefZ by se na Spectrum slusSelo. Viechny
"potvory" jsou velice dobfe a jemné animovany (jenom  Dan chodi pongkud
prkenng). DalZi, co nas zarazi, Jje zvuk. Spolu se zvukovymi efekty slySime
i kvalitni hudbu, ktera hraje v prub£éhu hry, aniZ by se tim hra samotna
néjak zpomalovala. (Mimochodem, ROD BOWEETT HJe obfanskym povolanim
hudebnik.) <Cil hry? Dan pfistane se svou vzducholodi na stfese domm
zakefneho profesora Blitzena, ktery zfejmé znovu vyhroZuje, Ze znid&i svét
nebo néco v tom smyslu. Ukolem Dana je najit osm dynamitovych patron,s
jejich pomocci cteviit sejf, ukrdast tajné plany a copét uletét vzducholodi.
Tim Jje lidstve zachranéno, viEechno dokfe dopadlo a Rod Bowkett miZe
programovat dalzi hru.

A jak ui se fFika - kdyZ to wyElo Jjednou, prod to nezkusit znova.
Clovék sotva DYNAMITE DANa dochraje a ufZ tu Jje DYNAMITE DAN 2. UZ to tak
chodi, Ze druhe (a dalzi) dily wvétSinou za mnoho nestoji (viz BOULDEE DASH
2, ECULDER DASH 3 a BOULDEE DASH 4, ale DYNAMITE DAN Z je svétloun
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vyjimkou. Ma wviechno to, kviali gemu byl chvalen DYNAMITE DAN, a jeité€ néco
navic: welikost. DYMAMITE DANM 2 ma 192 ckrazovek!!! Dokbra fFeknete si,
FIERELORD jich ma p¥fes 500, TANTALUS pFes 2000. Ale DYNAMITE DAN 2 Jje
rozdélen na osm ostrovd po 24 cbrazovkach, z nichiZ kaZdy vypada zcela
odlisné (towvarna, dfZungle, =skaliska, cinsky chram...) a kaida obrazovka
sama o scké je malym uméleckym dilem. Tedy Zadne "shluky karewvnych
SZtvercd" jako napfiklad v JET SET WILLYM. Cilem hry je na kaZdém ostrové
najit gramocfonovou desku, wvloZzit Jji do hraci skfinég, sehnat kanystr =
palivem a odletét na dalfi ostrov. PFitom nachazite nejriGznéjsi pfedméty
ina kaZdém cstrové jine), které wvam deoplfiuji energii, =zajistuji dofasnou
nezranitelnost a poskytuji dalsi neccenitelne sluiby. Nekonednou energii
51 mifete zajistit pomoci PCOKE 29002, 182, zatimco POEE 29544, 201 zrusi
potvory, které wvds jinak obt£Zuji. Dlufno deodat, Ze DYNAMITE DAN 2 nepatfi
k nejlehéim hram (i pfi pouZiti zminénych poukd).

Zfejmé wiichni znate stafidékou Basicovou hru THRCOUGH THE WALL, ktera
je dodavana zdarma na pfedvadéci kazeté u kafdého Spectra. Jakousi
"lavickou" musite odraZfet micéek, ktery likviduje barevne cihly. Je to
velice nudna hra, ale v posledni dobké do2lco k jejimu "znovuvzkiiZeni™.
Zacalo to hrou AREKANOID (OCEAN podle wideohry). Oscobne jsem neveril, Ze by
mne Jakekoliwv wariace na stary THROUGH THE WALL dokazaly zaujmout, ale jak

jsem se mylil... Hra sestava ze 33 kol. V kaZdém z nich jsou nejen cihly
jinak =sestawveny, ale navic Jjsou cihel rhzné typy: nékterée potiebuji
nékolik zasahtt mickem, Jing Jscu neznidéitelné, z néktervych po zasahu
vypadne "kapsle" s pismenem, ktera (Jestlife ji chytite svou palkou) wvam
zajisti deofasnou wvvhodu: WEN znamena premiocvy Zivot, bk zplscbi
rozdvojeni midku, "S5"  HJeho zpomaleni, "B" znamena ckamZity postup do
dalZiheo keola a tak dale... Dalsi dinovaci Jjsou "ufeoni", ktefl =e po
obrazovce pohybuji a deo midku wvrazeji. HNekonedéné Ziveoty (POEE 323702,0)
jsou  welice potfebng, a 1 s nimi wvam néjakou chvili potrvad nei se

dostanete do 33. obrazovky a uvidite pfekvapeni, které vas tam S=ka...

Dalsi hrou tohote typu byl KRAKOUT od firmy Gremlin, jeheofZz skutedéné
zna&na podeobnost s ARKANCIDEM zplsobila to, Ze Ccean chtél Gremlin
falovat, protofe sam musel zaplatit znaény obnos plivodnimu autoru videchry
(wviz kapitola "Ede brat inspiraci" v prvnim dile) . Aby ERAKOUT nevypadal
uplné stejné jako ARKANOID, Jje cela hra otodena o 90 stupfid. Jistym plusem
je, Ze KRAKOUT ma 100 obrazovek. Jinak se ale domnivam, Ze ARKANOID je
lep&i. Mekoneéne Zivoty : POEE 46565, 183.

& potom tu byl BATTY (od firmy ELITE), ktery mé&l wvelice dobrou
grafiku (pozadi nebylc Jenom &erna prazdneota) a umcZfioval hrat dvéma
hradim scucfasng (dvéma palkami). Je smila, EZe byl pfehnané obtifny. &
exisztuji i dalZi hry tohoto typu, jako BALLBREAKEER (ktery se nepfilis
uspésEng peokusil o trojrozmérnou grafiku), IMPACT nebo ARKANOID 2.

Calsi velice kopirovancou idecu byla wvidechra GAUMNTLET firmy ATARI.
Cty¥i hraéi najednou bkloudili v obrovskych podzemnich bludiZtich a
spoledngd nifili nejrdznéjsi pfisery, hledali Jidle a klid&e, = jejich:z
romoci se dostavall deo hlubsich a hlubsich pater.Praveo pievest GAUNTLET na
mikropoéitade ziskala po wvelkvch tahanicich firma U.S.GOLD. Samozifeimé
neni realné vytvofit na Spectru hru, kterou by hrali &éty#i hradéi najednou,
a tak se U.5.GCLD snazil wytvoiit alespofi verzi pro dva hrade, z nich=z
kaidy by wvybral Jjednocho ze &ty¥ Thrdint, wvyskytujicich se wv plivodni hfe.
Programovani GAUNTLETu se wvZak trochu protahlo, a tak Jjesté pfed Jeho
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uvedenim na trh wvznikly hry, ktere byly "shodou okolnosti" GAUNTLETu
znaéné podeobné: STOREM, DANDY a DRUID. Potom teprve piisel na fadu samotny
GAUNTLET, ale jeho lUspéch nebyl tak obrovsky, jak U.5.GOLD pF¥edpokladal,
zfejmé proto, Ze lide byli tohoto tyvpu her ufZ dostateé&né nasyceni. Tim to
viak wiEechno neskonéileo! 0Objevovaly se totiZ dalsi GAUNTLETowvskée hry:
AVENGER, DUET, DRUID 2, ULTIMATE COMEAT MISSTION, EANAERAME, INTO THE
EAGLES"NEST, HOW TO BE A HERO, a samctny U.5.50LD se pfiZivil svymi hrami
GAUNTLET-THE DEEFPER DUNGEONS a GAUNTLET =Z. Hry tohoto tvpu se stale
produkuji a lide Jje kupcdivu stale kupuji.

Do kategorie her typu "JET SET WILLY" pifispéla firma Gremlin se svym
krtkem Montyvm. Poprve se objevil ve hfe WANTED: MONTY MOLE ("Zatykad na
krtka Montvhe"™). Monty musi sbirat blikajici pfedméty rozhdzené v dolech,
obyvanych strasidly. Hra je wvelice cobtifna mime jiné 1 proto, Ze neni
pfilis elegantné naprogramovana a Monty ob&as bidné zahyne, i kdyz =e
strasidla pfimec nedotkne. JestliZe =se wvam podafi hru dspéiEné dokondéit,
objevi se basnifka, plna pelitickych nardafek — hra totiZ wvenikala v dobé&,
kdy v Anglii prokihala stavka hornikd.

Monty mél pfekvapivy nspéch, a tak wvzniklo pokradovani nazvané MONTY

IS INWCCENT ("Monty Jje nevinen"), wve ktere byl Monty nespravedlivée
odsouzen a jeheo pfitel Sam Stoat (Sam Lasicka, ktery Jjinak wvystupuje wve
sve vlastni hfe) hoe musi vysvobodit. Tato hra byla koncipovana pongkud
jinak, nef WANTED: MONTY MOLE - nikcoliv skakani, ale pohvbk do &tyf  =méra
vérefiskym bludistém. WM&la take Jjineho autora Chrise EKerrvheo [(Autorem

WANTED: MOMNTY MCOLE a ostatnich "krtkd" je Peter Harrap).

DalZi Montyho dobrodruistvi nesla nazev MONTY ON THE RUN ("Monty na
utéku") . Monty unikl = wvézeni, ale Jje pronasledovan a musi tudiZ ziskat
potfebne penize a odplout leodil do Evropy. Hra je navic komplikovana tim,
£e na Jjejim =za&atku =i musi Monty vybral ze dvaceti pfedmé&td pét
spravnych, jinak neni mofné hru udspésné dokondéit. Poradim wvam, Ze potfebnég
pfedméty jsou 2,4,12,13 a le. Ve hfe samotne narazime potom na néktere
pé&kné animované pFisSerky a sam Monty provadi p¥fi skoku odvaZna salta.
Eromé obvyklého skakani a sbirani pfedmétd poufije Monty v priabéhu  hry i
"tryskovy batoh" (vypQjfeny ze hry JETPAC) a Sinclairiv Zlapaci automokil.
Na této h¥e se také znovu ukazuje, co umi = jinak primérnym programem
udélat hudba. Na Commodeore 64 Je totiZ MOWNTY ON THE RUN zcela stejny, ale
doprovazi ho wvynikajici hudka (opét od Roba Hukbbarda) a hra je ockamZité
mnohem pfitazliveéjsi ne:z wverze na Spectru, ktera Je doprovazena
sterecfonnim trojhlasym tichem. ..

Ale ani kdyZ =se Monty dostal do Evropy, Jjeho problémy neskon&ily -
jinak by totif nemohla wzniknout hra AUF WIEDERSEHEN MONTY ("Na shledanou,

Monty" — oviZem némecky). Monty tentokrat musi cestovat po cele Evropé
{véetnd Ceskoslovenska), sbhirat penize a dostat =se na ostrov Montos v
Recku, kde =snad koned&ngd nalezne klid. DaleZita informace: Do nektervych

statdl se mhfe Monty dostat pouze letadlem. MNejdfive musi mit alespofi jednu
letenku (listek = napisem "AZIR") a potom musi pfijit na né€ktereé z letist
(panagek sedici za stolem) a stiskneout tladéitko SYMBOL SHIFT.

Jako by to viechno nestad&ilo, nedavno byla k jednomu z &isel Sasopisu
YOUR SINCLATR zdarma pfilcfZena kazeta se hrou CHRISTHMAS MONTY ("VanoZni
Monty"), wve ktere musi Monty zajlstit, aby YOUR SINCLAIER wvcas wvysel. Hra
je sméiZné jednoducha - da se skutedénég dohrat béhem nékolika minut i1 bez
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nekoneénych Zivotd - ale jakeo pfidavek k Zascopisu Jje celkem zakbavna.

Montvho pfihody se tedy svymli péti dily staly nejveétiim poditacdovym
"serialem" a pfedbéhly tak hry BCOULDER DASH a JET SET WILLY, které maji po
ctyfech dilech. Pokud wvim, MCONTY & se zatim nepifipravuje...

Mezi "zlepZovatele" se svymi dily fadi i firma s "alternujicim"
nazvem: pUvodng THOR, potom CDIMN, potom znovu THOR, a nedavno se stala
soufdsti firmy FIREBIRD - nebo alespofi k FIREBIRDU pfezli  Jjeji nejlepsii
programatofi.

Prvni hry ©CDINu se Jmenovaly "JACE AND THE BEAMNSTALE" (Jack a
fazolovy stonek) a "HOUSE JACK BUILT" (Jackthv dim). Jejich autorem byl
Chris Kerry (nyni u firmy GREMLIN) a wvychazeli z pohadky znamé i u nas - o
faroli, ktera tak rostla, Ze se po jedim stonku hrdina dostal az do nebe,
kde =sebral jakémusi cbrowvi jeho poklad. Hry byly wvicemenég wve stylu "SABREE
WULE", ale zajimavymi je &inila jejich grafika - obrazovky nebyly =sloZeny
z rAznvch "blokd" grafiky, ale kaZda =z nich byla nakreslena v grafickém
programi a potom zkompresovana (t.]. jestliZe se nékde v cbrazu objevilo
30 nul za sebou, do pamétl s=e ulocZila pouze nula a tiicitka a usetiiloc =e
28 bythd). Cbrazovky tedy wvypadaly péknég, ale nevyhoda byla jasna - tento
zplisob ukladani grafiky zabiral mnoho pam€ti - obydfeijna, asi 7000 byta
dlouha chrazovka se totif ani témi nejdimyslné&jEimi programy neda zkratit
vice nefZ asi na 2000 bytd (podle jedji slcocfitosti), takife 1 kdyby cela
pamé&t byla vyplnéna pouze obrazky (cof samozfeime neni mofZné), méla by hra
jen asi Z0 cbhbrazovek.

FPozornost na sebe viak ODIN pfipoutal aZ svou hrou s nepfelofitelnym
nazvem "NCDES OCF YESOD", ktera se dala v kratkosti definovat jakeo
"Underwurlde na mésici"™ - Sabremana nahradil kosmeonaut = peonékud vyEinutym
Jjmeénem Charlie Fotheringham Grunes, clen Mezinarodni komise pro
Univerzalni Refeni Problémil (International Comission for Uniwversal Problem
Solving), o ktere jesté bude Ied.

Dozleo k  Jjakemusi problému na jakeési daleké planeté, a jestlize

okamZzité nebude splnén jakysi cbtiZny ukol, nastane zkaza, konec svéta, a
tak dale, a tak dale... Kolik her je Jjeité dnes postavenc na tomto (uf
tehdy cotfepaném) =schématu — ale jak Fika ufZ nazev této kapitecly, nejde nam
nyni o coriginalitu, ale o provedeni - a to steocji za to. NCODES OF YESCOD ma
oproti UNDERWURLDE lepsi grafiku, animaci i =zZwvuk a tu a tam 1 néjakou tu
novou myElenku — pFfedeviim cvideného krtka, kterého mife Charlie pouZiwvat

k prohrabani néktervch =zdi.

DalZi hra ODINU nesla nazewv "ROBIN ©OF THE WOoOD"™ ("REobin z le=a™), a
nékterym lidem =znaéné zamotala hlavu, protofe se objevila pfibliing wve
stejne dob& Jako textowva hra "ROBIN @ COF SHERWOOD"™ firmy Adventure
Internaticnal. Jde tedy o dva zrldzné programy, které spelu nemaji nic
spolecneho.

Tak jako se NCDES OF YESCOD inspiroval UNDERWURLDEm, ROBIN OF THE WOOD
vwyuZil popularity jiného dila firmy ULTIMATE: SABRE WULF. A zZnovu: Grafika
velka, animace wvynikajici a hudba v doké wvzniku hry povaZovana za nejlepsi
existujici pro Spectrum (dva hlasy a bubinky). Cil hry je tenteokrat
ronékud mené jasny a tak alespof zakladnil informace: MNejdiive Jje potieba
najit wvelkou &Zervencu wvrbu = puscu a ofima. Potom Jje potieba hledat po
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lese biskupa, jehof oloupenim ziskate dva mEZce penéz. Cela hra de facto
spofiva ve hledani dalZich a dalZfich Dbiskupd a noiSeni ziskanvych pengz k
ziskuchtivé vrbé, ktera vam za kaZdé t¥i méice daruje postupné meé&, luk a
t¥i magicke Zipy. Pét pfedmétd po t¥fech méEsScich, to znamena, e Robin musi
sehnat 15 m&ich, nebo najit osm mnichhG. KdyZ to dokaiZe, mlife se odebrat do
zamku, v némi budou cotevieny Jjedny z mncha diive zavienych dveii. Do nich
vejde a je to hotovo... Ale je to zalefitost nejméng na hodinua.

Ted pfeskoZime ARC OF YESOD, cofZ bylo samoziejmé pokradowvani NODES OF
YESOD [(a to pokradovani nep¥ilis zda¥ilé) a zastavime se aZ u hry, ktera
se ODIMNu wvyvedla nejléepe: HEARTLAND.

Jeho hrdinou je panadek s cylindrem, bojujici w pohadkoveé #i&i proti
silam zla. V zakladu se pfilis nelisi od nesdetnych Jjinvch her podobného
tyvpu - panacdek mife chodit do stran, skakat a stFilet - ale provedeni je
opét vynikajici: wvyborna animace postaviéek, barevnost pozadi i hudka.

Hra "HYPABALL" byla pckusem o simulaci sportu budoucnosti. AviEak
pokusem dosti nevydafenym: nejzajimavéjsi na celém programu byla
pravdépodokbné hudba.

U CDING zfejmé& nezapomn£li na "International Comission for Universal
Frokblem Sclwving"” {viz MNODES OF YESOD), a preote se jejich dalsi hra
jmenovala "I.C.U.P.35." - byl to pokus wytwvofit novou hru spojenim dvou
starych: Prvni &ast hry Je nejvice podokbna programim TERRA CRESTA nsbo
XEVIOUS, druha by se pak dala definovat jako "JETPAC v bludisti". HNejvice
mne ale na hife I.C.U.P.S. piekvapila jeji jednoduchost - po zkusSenostech s
velikosti bludisté u HNCODES OF YESCD (256 mistnosti) jsem byl pfipraven na
nejhor£i, ale +wyhral Jsem I.C.U.P.5. necelych 30 minut po nahrani do
Spectra bez jakychkoliv Pouki...

Poslednim programem OCoDIMNu, stojicim =za zminku, byl "“SIDEWIZE":
Dabelsky rychla st¥iledka, Fadici se k ostatnim "destrukcim wve velkém"
jako TERRA CRESTA, FIREFLY nebo ZYNAPS. Byla vwviak bohuzZzel afZz piilis
"dabelsky rychla™: Hlawvni hrdina, wyhliZedjici jake JETPACUv vyvinut&jsi
bratr, se pohybuje pfilis pomalu oproti ufonlim, ktefi na n€j nalétavaji ze

viEech moZnvch (i nemoZnych) smért, a maji samozfedmé€ vyraznou pofetni
pfevahu. TakiZe: smekam pfed umé€nim programatord, ale neZkodilc by trochu
méné obtiZnosti. A co vic, vwverze kolujici po Ceskoslovensku neni zcela v
pofadku — byla pravdépodcbng pofkozena nékym, kdo ji nespravng rozkddoval.

I to se stava, a bohufel &im dal Sasté&ji. ..

A potom se pravdépocdobné CODIN rozpadl. Lepe Fedeno, potkal ho osud
mnoha jinvch firem, které byly  spolknuty svyml zkuSenédjEimi soupefi: Hra
CROSSWIZE (dilc tvychiZ autocrd jake SIDEWIZE) byla totif wydana pod
hlaviékou firmy FIREBIRD. Ale likwvidace 0ODINu nebyla, pokud wvim, nikdy
oficidalné cohlaZena, a tak stiale existuje moZnost, Ze se jeho zbyli
programatofi skryvaji nékde v tUstrani a pfipravuji nove trhaky...

Fongkud pfekvapivé bude mofna puschit to, Ze ke "zlepifovatelim" se v
posledni dobé zafadili i1 GARGOYLE GAMES. Pfejmenovali se na "FASTER THAM
LIGHT", protofe jméno GARGOYLE =i kafdy automaticky spojoval = logickymi
hrami (viz 1. 4dil).

HNejdfive wyprodukovali hru LIGHTFORCE izila svétla), (ada} byla
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vertikalng se posunujici stfiledéka we stylu TERRA CRESTA nebo XEVIOUS.
Hlavni rozdil spoéival v tom, Z2 zatim co TERRA CRESTA 1 XEVICUS byly
vicemene dvoubarevne a wvyuZivaly pouze polovinu cbrazovky, aby se pozadi
rohvbovalo jemné (coZ u ¥XEVICUS stejné nevyZlo), LIGHTFORCE barvami pIimo
hv# i (pfedeviim ve druhém a &étvrtém kole) a hraci plocha se rozklada po
cele cbrazovce (= vyjimkou Jjedncheo fadku) - ale samoziejmé€ na ukor cone
jemnosti pohybu.

Zahrani&ni &asopisy byly "na wvétvi" pifedeviim z tocho, fe LIGHTFORCE
"popira zakladni p¥irodni zakony" - to jest, Ze po obrazovce se posunuje
barevna hraci plocha a po ni létaji nejriznéjii objekty (takeé barevné).
Ffitom vEichni wvime, £e Spectrum nemifs mit na Jjednom znakovem Stverci
vice neiZ dvé riznég barvy. Cely trik spediva v tom, ze gratika je
nadefincovana tak, aby k porufovani téchto "zakond" nedochazelo. At wvypada
LIGHTFCORCE Jjakkoliv barewvné&, nikdy se na fadném zZnakovém Stverci
nevyskytuji wvice nefZz dvé barvy.

LIGHTFORCE wvznikla spojenim rtznych elementd rozliénvch jinych her -
neni na ni nic originalniho. Peodocbna byla i geneze dalZich her GARGOYLE

fanek F.T.L.): GSHOCEWAY RIDER, SCOOBY DOO, HYDROFOOL a piedeviim
THUMNDERCATS - péknvy priklad hryv pro Spectrum 125: Eromé dobre hudby (Rob
Hubbard) obsahuje 1 kwalitni zvukove efekty a mnoheé digitalizowvane,

dodate&ing cbkbarvene cbhrazky. (THUNDERCATS funguje 1 na Spectru 48, 1 kdy:E
tam nevypada zdaleka tak p&knég).

Ve vyimenovavani "zlepSovateld" bychom mcochli pokradovat jeité dlouho.
Ale ted nas &eka neméné zajimava kapitola, zabyvajici se hrami zcela
odlisnymi. ..

v JEDNODUCHUOSTTI J E KRASSA

Existuji totif hry, které jsou nové, originalni a pFfitom postaveng na
tak jednoduchem principu, £e vas napadne, proé¢ Jjesté nikde nic takového
nenaprogramoval (piipadné proc¢ jste Jjeité néco takoveého nenaprogramoval
VY -

Jako prvni bych uvedl hru TETRIS, ktera Jje mimo jiné zajimava i
historii svého wzniku. Pilivodné byla vytvofena na poditadi IBM PC firmou
ACRDEMY SOFT. A ted pfijde te nejzajimavéijsi: ACADEMY SOFT jJsou Vadim
Gerasimov a Alexandr PaZitnov, studentil Moskevske akademie véd. Po néjake
dobé& se TETRIS dostal do rukou Madarskée spoledénostil NOVOTEADE, kterd us
nékolik let Uspéiné zafizuje prodej poditadovych her. Potom se udalosti
daly do rychlého pchybu... TETRIS byl piIepracovan prakticky na vsSechny
roziifengdjsi poéitade (vznikla deckonce i nova, "luxusnE€jsi"™ werze pro IBM
PC). WVerze pro Spectrum Je dilem firmy MIRRORSOFT. WV Zem tedy wvlastné
spocivala originalita hry TETRIS?

Hraci plocha - to je obdélnik 20 x 10 &tvercfi, postavenych na vviku.
Shora do néj padaji nejrtzn£€jsi cbrazce, slofené vidy ze &tyf &Etverch
itedy napf. 2 = 2 &twverce, &tyii étwverce v fadé, obrazec wve twvaru "L",
atd.).
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WV prubéhu padu miZe hrad cbrazec posunovat doleva a doprava, a otadet
jim o 20 stupfii. Obrazec pada dokud nenarazi na spodek hraci plochy nebo
na jiny obrazec. MNa obrazovce tedy postupné wyrlista pestrobarevny "kopec".
Aviak pozor... Jakmile se hraéi podafi, aby byl néktery Ffadek hraci plochy
zcela vyplnén, tento fadek zmizi a viechny nad nim "spadnou” o fadek dold.
Tecreticky Jje tedy mofZnc hrat do nekonedna, ale obrazce padaji stile
rychleji a ryvchleji.

Hra konéi, jakmile dalZi obkrazec nema odkud padat - t.Jj. "kopec" saha
az do wrchnihe fadku hraci plochy. Hra@ je potom chodnocen podle toho, jak
dlouho wvydrZel. To by byla v podstaté cela didea hry. 2le je tu jeité
nékolik drobnesti, kterée hracd¢i ulehéi Ziveot: JestliZe pifi hife stiskne
tladitko "3", ziskate jakecusi "napovédu" - v pravém dolnim rchu cbrazovky
uvidite, jaky obrazec bude padat Jjako piisti. JestliZe jste padajici
cbrazec spravné natodil a posunul, nemusite &ekat aZ dopadne, ale miZete

stisnout "dold"™ - tim cbrazec spadne ckamfitg, a vy ziskate prémiocve body.
Navic jestlife po nahrani hry stisknete T™O" (pismenc O, nikeliv &islici
0), objevi =e menu, na kterém =i miZfete zvolit potfebny joystick a mimo

jiné i wypncout Erafovane pozadi hraci plochy, ktere na &ernchile telewvizi
cini TETRIS znacfne nepiehlednym.

Autorem dalsi originalni, byt jednoducheé hry, je Peter Cooke (TAU
CETI, ACADEMY, MICRONAUT 1). Nese nazev BRAINSTORM a funguje takto:

Fo obrazovce léta jeden nebo vice migkld (podle zvolené cbtifnosti),
podle zasady "thel odrazu rovna se (Ghlu dopadu". Hradé miZe po cbrazovce
"natahovat" libovolnymi sméry t#i éary. Ale vSechny tyto &ary maji state
stejnou delku - t£.]j. o kolik kaZdou z Zar na Jjednom konci prodlouzite, o
tolik s na druhém keonci zkrati. Micek inebo micky) == od téchto &ar
cdraZi.

KaZda ze dvaceti péti cbrazovek je slofena z rAznobarevnych obkblasti.
JestliZe s=e migek pohybuje po &erne nebo modre, nic se nedé&je. Pri pohybu
po zelene =se skare zZvyEuje, na dcervené body ubyvaji. B JjestliZe micek
vlétne do Zluté oblasti, mbfe se nahodng€ pfengst do jine &asti  ocbrazovky.
Kazdé kolo ma sviaj &Sasovy limit. Jestlife ma hraé po jeho skondéeni méné
bod, nefZ mé&l na zadatku tohoto kola, hra konéi. Jestlife ma vice,
postupuje do dalsiho keola. A to je wvEechno. I kdyZ ma BRAINSTORM pouze 32
KB je welice =zabawvny a slegantné (byt jednoduZe) naprogramovany.

0d Petera Cookeho pochazi i hra ECLYX. Je sice znaéné podokbna
stafricdke wvidechfe "COIX", ale pro uzZivatele Spectra je zcela originalni.
Hraci plocha je na =zadéatku hry prazdna. Hrad se mhZe pohybovat pouze po
gafe, tvo¥ici dJeji obwvod. Jestlife ale stiskne T"FIRE", miZe wvyjet i
dovnit¥ hraci plochy. Pfitom za sebou kresli dalsi éaru, a jestliZe se ma
timto zplischem podafi nakreslit uzavieny ocbrazec, je tento vybarven a jeho
ocbhrys se stava dalsi meofnou trasou hradova pohvbu. Hrade pfitom ohroZuji
dva typy nepfatel: prvni se pohybuje stejnym zplOsckem Jako hradé - po ug
nakreslenvch éarach. Druhy poletuje wvolnég po cele hraci plofe a zabije
hrace, jestlife se dotkne &ary, ktera Jjeité€ neni soudasti uzaviengho
pbrazce. Hraéd postupuje do dalSiho kola, jestlife vybarvi uréité procento
hraci plochy. Hra Je copét elegantn€ naprogramovana a obsahuje 1 jakousi
"prémii" v podcobé wvariace na znamou hru LIFE. 2 pak jsou tu DEACTIVATORS -
hra od firmy ARIOLASOFT, wve které musi hraé fidit skupinu robotd, ktefi
maji za ukel =zZneskodnit Easovang bomby rozmistnéne po budové.
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Hra ma trojrozmérnou grafiku a Jjejim zakladem je wskutku originalni
myZlenka: KaZda budova se sklada =z mnoha mistneosti, které jsou propojeny
ridznymi dwvefmi, okny, a propadlidti. Cilem hry je dostat wvEechny bomby
vZas wven =z budovy. K tomu Je wvZak potfeba provadét nékteré takika
neuvéfitelne akce - napfiklad jeden robot musi prohodit bombu otvorem we
zdl do druhe mistneosti, kde ji musi druhy chytit pfed tim, neZ dopadne na
rodlahu a exploduje. 5 tim jak hra pokradéuje, ptfibyvaji dalsi a dalsi
nastrahy: Dvefe, které se oteviraji dalkové z ovladaciho panelu, mistnosti
ve ktervch je tma, mistnosti = pfevracenou gravitaci, teleporty, a mnohe
dalzZi nepfijemnosti...

2 kdyz ufZ mluvime o firmé& ARICLASCOFT, zajimava je i jeji hra s
provokativnim ndzvem "THINE !" ("MYSLI !"). O jeji originalité sice miZeme
vést spory (viEichni pfece zname piskvorky, £27), ale posudte sami:

Hraci plocha ma tvar Sachovnice 6 x 6 poli. Dva hraéi (nebo hrad a
ro&itad) stfidavé pokladajl na Z2achovnici barevne &Etwverecky (kaZdy swvou

barvu). Oviem nikoliv kamkoliv na Sachovnici, ale pouze do jejiho dolniho
fadku nebo praveého sloupce — tedy v kaZdém tahu 12 moZnosti, kam &tveredek
umnistnit. FPfedtim, nez se Cctveredfek na Zachovnicli objevi, vEechny

ctverecky lefici v prislusném fadku (nebo sloupci) s o jedno policéko
automaticky posunou, aby udélaly pro novy misto. KEdo ziska &tyii sve
Stveredky vedle sebe (vodorowvné, svisle nebeo Zikmo), wvyhrava.

Dalsi =z her, ktera by byla téfko realizovatelna bez pomocil poZitacde,
se Jjmenuje DEFLEKTOR (néco jako T"ODRRZEC"). Je sice prodavana firmou
GREMLIN, ale to was nesmi mylit - jejim autorem Jje Costa Panayi, dfive
vystupujici pod znadkou VORTEX, autor takovych hitd Jjako ANDROID 2,
TORMADO LOW LEVEL, nebo HIGHWAY ENCOUNTER. WNa rozdil od jeho pIedchozich
her neni DEFLEKTCE trojrozmérny, ale to mu nijak neubird na zajimaveosti.
Sklada se z 60 riznvch kol. V kaf2dém =z nich je laser wyzafujici paprsek
svétla. & Ttukolem hrade Je dostat pomoci rdznych otadejicich se zrcadel
tento paprsek afZ k druhému laseru - propojit okruh. Tésné pied druhym
laserem je ale wvé&t&inou neprostupna zed, kterad zmizi aZ poté co paprsek
zni&i wvEechna bkbila kolefka rozlofZena po obrazovece. Cela hra je jesté
komplikovana tim, Ze néktera zrcadla se otadeji sama od sebe, po ocbrazovce
jsou rozmistény bomby, paprsek se nesmi "zkratovat" atd. DEFLEETOR je
zabavna hra, ktera vam vydrZi velice, wvelice dlouho.

Svou myslenkou mé welice zaujala i hra KIREL (od firmy ADDICTIVE) . Je
to podle mé Jjedina hra, ktera vyufiva "klasickou" trojrozmé&rnou (2X1)
grafiku a pfitom pfinasi néco skuted&né noveho. Trojrozmérna grafika =zde
totifZ neni samoludselna — bez jejiheo poufiti by se idea hry ani uskutedénit
nedala.

KIREL - to je ta usmévava placka s velkvma ofima. Jeho ukolem Je na
kaide cbrazovce v Casovem limitu sebrat urceny pofet bomb a odejit dwveimi,
ktere se potom objevi, do dalsi cbrazovky. Pfitom je samozfejmé obtéZowvan
nepfateli (tentokrat wve formé& chobotnic = odéima na Stfopkach). To wvam jisté
zatim moc originalni nepfipada, aviak...

Kirel se mife pohybovat do &tyf smEr(, ale pouze jestlife vvikovy
rozdil neni wEtZ21 nefZ jedna kostka. Zmacknutim "FIRE" sebere Kirel kostku,

na které pravé stoji, a tim =e samoczfeimé propadne dold. Druhym stisknutim
naopak nesencou kostku postavi pod sebe. MiZe tedy vlastné celou obrazovku
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pfestavét podle libosti - a to Jje nutné, protofe bomby jsou vEtZinoun
rozmistnény v téch nejnemocifné&jiich &astech obrazovky a Eirel si k nim musi
vytwvoElt cestu. Po cobrazovce Jjsou kromé bombk a chobotnic rozmistnény 1
dalsi speciality, ktere Kirelovi =zajisti preémiovy &Zas, odolnost proti
chobotnicim, zmizeni Jjinak neodstranitelnych kostek a podobné. ..

Eromg péti hlavnich tladitek se hradi heodi 1 klavesa "1" - jejim
stisknutim se cela hraci plocha otoéi o 90 stupfit, cof je vhodne, JjestliZe
je Kirel "schovan"™ za néjakeou zdi, a mezernik, jehofZ stisknutim na ockamzZik
zmizi wiZechny kostky, postavengd wvvyEe nei Hirel, cof se wvelice hodi
jestliZe se Kirel pohybuje naptfiklad uwvnitf néjake konstrukce. Upozorfiuji
ale, Ze o néjaké animaci se u Kirela neda mluvit, a ani rychlost neni
nijak oslfiujici - Kirel je zalkbavny pouze diky sve originalite.

Takfe jsme nejdfive prozli hry, které nebyly coriginalni, ale stejné
byly pékné. Potom hry, které byly origindalni a nepfilii slofité =z
programatorského hlediska. A ted se zastavime u téch, které jsou tak
origindalni a =slo£ité, Z& se ani nechce vEFit, Ee je wytwveofili obydejni
smrtelnici preo cby&ejne Spectrum.

e T O v LIDSEKTYCH B F LA BH 7

0 néktervych z téchte udivujicich her Jjsem se ufZ zminil v prvnim dile
této knihy (ACADEMY, ELITE) a dalZi z nich, SENTINEL, jste mohli widét w
zavéru prvnihe dilu na tfetim misté mezi mymi nejoblibenéjsimi hrami.
Dorazila ke mné totiZ aZ tésné pfed cdevzzdanim prvniho dilu deo tisku. HNyni
se tedy o ni zminim ponekud obkhiirnéji:

Ze wiEeho nejdfive bych chtél upoczornit, Ze mluvim o h¥e SENTINEL

("Hlidka") firmy FIREBIRD, nikeoliv o stejnojmenne st¥iledce s ubohou
grafikou, wvytwvofené pfed péti lety. Tedy ten SENTINEL, o kterém budu
mluvit vznikl pivodng pro poditad& BRBC, aviak jeho okamiZita oblika dala
podnét k  jeho pfevedeni na mnofstvi pofitadd costatnich. A o co tedy v

SENTINELU Jjde? Hradélv robot stoji na nejniZiim misté hornaté krajinvy,
kterou hlida neuprosny strafce SENTINEL, kterv obhliZi terén, a Jakmile
zahlédne naZeho robota, zadéne mu na dalku "vysavat" energii. Naiim ukolem

je SENTINELA =zneskodnit tim, Z2 sSe Lk nému deostanems a provedeme Jjeho
anihilaci. N&% robkot ze ale po krajing nemlfZe volné pohybovat — miZe pouze
vytvofit svou koplii na tom misté krajiny, ktere lezi peod urovni jeho
pochledu, a pfenést se do ni. Hra jes zalocfena na myslence idealni pfemény
energie na hmotu a naopak - t£.j. energii, kterou spotfebujeme wytvafenim
svych kopii a specidlnich "podloZek", musime doplfiovat konzumaci ckolitvch
stromi. Po zlikvidovani SENTINELER hra =zdalska nekonéi — postupujems do

jednoho z dalZich keol, kterych je celkem deset tisic!!!

To byla tedy zakladni mySlenka Sentinelu. Ve skutefnosti je hra jeité
slocfitejs2i (ovlada se tiinacti tlacéitky). A co se tyde provedeni, wverzi
pro Spectrum  "spachal" Mike Follin a spachal ji welice dobfe. Hra sice
nepracujse "v realném &ase", ale kdyE uvaiime co viechno musi poditad
stihat, je  rychlost udivujici. A to Je navic hra doprovazena jednak
ctyfhlasou hudbou, jednak wynikajicimi zvukovymi efekty. Jak by take ne,
kdyZ =zwvukova stranka SENTINELu Jje dilem znamého Tima Follina (Mikova
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bratra). Malym Zockem je i tvod hry, kde mifZeme vidét text projifdéjici MNAD
OBRAZOVEOU vV BORDERU!!

Avsak...! SENTINEL neni Jjesté to nejutasnéj2i, co pro Spectrum
vznikleo. Je tu totiZ jesté DRILLER! Driller od firmy INCENTIVE =ziskal od
riznych dasopisd hednoceni jakeo "nejlepifi hra roku", "nejlepii grafika" a
"nejlepii novy napad".

DEILLEER se totifZ pokusil o néco dosud neslychaneho - znazornit co
nejrealistié¢té&ji svét slofeny z cbjektfi libovolného tvaru a wvelikosti, vwve
kterem by se mohl hraé wvolng€ pchyvbovat a divat se pod liboveolnym uhlem do
libovolneheo sméru. A to se take povedlo. DRILLER se skuteéné stal hrou,
kterd nejdokonaleji napodobkila "skutedény prostor".

Na male planetce, na ktere se t&Zi zemnil plyn deoflo k prudkemu
zvyEeni jeho tlaku a hrozi nebezpedl exploze. Viichni planetu v panice
opustili a na zachrannou akci byl wvyslan jediny &leovék. Hadejte kdo?
Samozfejmé Ze vwy! Ve svém specialnim  tanku musite v kaidém =z osmnacti
sektord planety zavrtat "sondu",s jejif pomoci miZe plyn peozvolna unikat a
snifovat svij tlak v podzemi. Problém je ale v tom, £e po celé planeté Je
spousta pasti, minovych poli, nepfatelskych laserd a podcbng (e by v tom
zase méli prsty ufoni?). MWavic narazite na spoustu vypinadéd a pfepinadéd s
jejichi pomoci mifZete ovladat rhznd zafizeni (vétZinou v Uplné jingé d&asti
plansety, nef je vypinad). A v jednom z hangard najdete dokonce vwvznasedlo,
z jehof pomoci miZfZete po planeté€ létat! Prosté — mate v pohybu takfka
neobmezencu volnost (hra se ovlada asi 20 tladéitky).

Graficky systém poufity v DRILLERuU se nazyva FREESCAPE a wvznikal
tém&¥ dva roky. P¥ipada +wvam nerentakilni wvyrab&t jednu hru tak dlouho?
Mate pravdu, to by se nevyplatileo, ale INCENTIVE uzZ dali na trh 1
pokradovani s nazvem DARE SIDE (které je zfejm€ jeité lepii nef DRILLER |,
ale nevzbudilo uZ takovy rozruch) a pfipravujl dalsi podcbné hry. A tak je
moine, Ze stejné jako existuje GAMES DESIGHNER, 3D GAME MAKER a QUILL, bude
nékdy existovat i1 program, = JjehofZz pomoci =i bude moci kdokoliv wyrobit
hru jakoc DRILLER (ale mezi nami, moc pravdépodobng to neni).

zda s=e, fe s=e piece jen kvalita her JiZ pifibkbliZila k hranici, =za
kterou jiZ neni moZno jit. Jednou k tomu zakonité dojit musi. Jak to tedy
dopadne...?

POUEKTY E E Z POUEKTEU A PODOEHNE

O problémech = pouky Jsem se zmifioval uZ v prvnim dile. Jejich
hledini a umistfiovani do programd neni zdaleka jednoducha zaleZitost. Pro
tu pasivnéjsi Sdst ufivateld tedy nyni nasleduje seznam her, wve kterych si
miZete nekonedne Zivoty zafidit bez "lezeni do programu", bud diky chybé
autord, nebo dastéji protofZe reaguje na néjakou "utajencu" kombinaci
tladitek a podobné. Takie:

ARMY MOVES: Edd pro druhou £ast hry je 27351.
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BOUNTY BOEB STRIEES BACK:

EEEAETHRU:

CYBERNOID:

CYBERNCOID Z:

ELITE:

EXOLON:

Rt B - £

FOUETH PROTOCOL:

FEANE BRUMNO'S BOXING:

GAME OVER:

HACEER:

Kody pro dalsi obtifinost jsou IHE, LTO, JODP,
MLE, DVJ, OAQ, PHH, XNE.

V pribkéhu hry stadi neustale driZet tladitko
"skok" a nic vas nembfe zabit.

Madefinujte =i ovladaci tlad&itka Y,X,E,S
— ziskate nekonedéng Zivoty.

Nadefinujte si ovladaci tla¢&itka O,R,G,Y
— ziskate nekonedéng Zivoty.

Po nahrani programu zvolte mofnost "LOAD MNEW
COMMANDER"™, (magnetcocfon nepoustéjte), potom
"EXIT" - a mate penéz, e nevite co s nimi.

Nadefinujte si ovladaci tladitka Z,0,R,E,a
— ziskate nekonedéng Zivoty.

Nadefinujte si ovladaci tlaé&itka R,C,B,0,T,2
— ziskate nesmrtelnost.

néktera telefonni &isla:

SIE ANTHONY FPLUME 12377563
SECURITY FSA - 79265856
ELENHETIM - 04382731
MEDICAL SECURITY - 71258989
FHONE BOX - DZ586141
TOOTING - 179754433

Eéd Blenheimu je widy FIREEIRD, PHOENIX nebo
ROCEET. Z kartotéky si mhZete wvyZadat m.J.
zaznamy MOD, MNATC, PAPER 1-PAPEERE 5, CAEBINET,
FOREIGHN, ABES, BRACTON, THORMN, FOX,
STANISTAV, MARAS, FAULENEER, DELIVERY, TEADE,
MNAMES, OMPARDE, BLODWYN, PIZZAA, NILSOMN.

Pomoci nasledujici tabulky se miZete utkat
s ktervmkoliv boxerem:

s kaod jmeno
i AOATONSES FRA
3 IKS8IOMTNS FRA
4. IOZINAFLG FRA
i CIGINNDI4 FRA
6. EL9ICHEN4 FRA
T R7TIN9MIA4 STE
B . ILBEIIOEN] STE
9, FETIIFAEE FRA

Eéd pro druhou £ast hry je 18024.

Jestlife jste v pribéhu hry Zadan o heslo
vkladeijte ipostupné) : MAGMA, LTD. (to je
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jedno heslo, Sarka do n&sj patfil,
AXD-0310478%, HYDERAULIC a AUSTRALIA.

HACEER Z: Celvy zdlouhavy uveod mifete pfeskodit tim, Ze
na zafatku vleofite heslo 00987.

HEREEET'S DUMMY EUM: Vyskodte na lano a stisknéte tladitka C,H, E,
A, T (najednou).

INTO THE EAGLES' MNEST: Do tabulky rekordl miifete misto svého Jména
v1loZit:

DAS CHT: nesmrtelnost
DAS NME: zmizi nepfatels
DAS MAP: zobrazi mapu
MAF OFF: vypne mapu

JET-STORY : Madefinujte si owvladaci tlafitka K,A,R,E,L
— ziskate nesmrtelnost, ale musite dat pozor
aby wvam nedoflo palivo.

JUMBLY : NAzZvVY dalzich skladadek jsou LETTERS,
NURSERY, FLIGHT, PLANS, WINDOW, VERSE,
VERTIGO, TUMMEL, TERAIMNS, STAIERS.

MOWNTY ©ON THE RUMN: K tspéinému ukondeni hry je potfeba mit u
sebe pfedméty &, 2,4,12,13 a le6.

ONE MAM AND HIS DROID: Kady dalzich obtifnosti j=ou EMPIEE,
PREDATORY, EREUMIMNATE, EYEGRASS, VACUUM, VAMPIEE,

RAW RECRUIT: PEi zapisu do tabulky rekordd wvloite mnisto K:S;
svého  Jména "™OMNEY FOR HWNOTHING" - pak =se

mifete pfenést do kterékoliv fdze hry.

ROAD RIUMNNER: Po nahrani hry mifete stisknout:
BEJR — nekonedné Ziwvoty
LOVE - zavéredny e=fekt hry
JACQUI — zajimava zprava
SABOTEUR 2: Kady pro dalsi ckbtifnostil Jsou JOWIN, KIME,

KOJI KIRI, SAIMENJITSU, GEMIM, MI LU FHATA,
DIM MAK, SATORI.

SENTIMNEL: Kady néktervch dalZich kol jsou:

kolo kad

ooo4d 14099537
oolo 42346548
00Ze BBET9285
ao4o 86062226
0oel 15524414
aov2 09857276
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