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Nékolik slov Gvodem.

Malokoho je tieba ziskavat ke hie na pogitaci.
Dokonce pro mnohé se stal mikropogita¢ typickym
predstavitelem  herniho  automatu.  Nakonec
v naSich podminkach, kde jsou programy
zadarmo, neni divu. Napfiklad programy her ze
zahrani¢i se kopiruji na kazdém setkani spektristd.
A snad pravé proto se mnozi pedagogové divaji na
pocita¢ jako na stroj, ktery v tomto hernim pojeti
je itlumem v dal$im vyvoji Zaka ¢i studenta.

Hra vSak patii ke vzdélavacimu procesu a je
pfirozenym projevem déti. Pravda, mizeme détem
ve hie na pocitacich branit. Bude to v3ak ¢innost
z nasi strany celkem zbyte¢éna. StarSi kamaradi
nebo jini nepozorni rodi¢e zmaii vaSe zadméry
a plany. Déti samotné nas vétsinou ke své hie piilis
nepotiebuji a nakonec je zndma véc, Ze “zakazané
ovoce lépe chutng".

Mimo zékaz a povoleni hrani pogitadovych her
existuje jeSt¢ jedna moznost. Hru déti mizeme
ovliviiovat. Zadavanim problémi a témat ke
konkursni tvorbé zébavnych her. Kumulovanim
a vytvarenim motivaci dbat o vznik metodickych
vyukovych her... Samoziejmé, Ze téch moznosti je
podstatné vic. Ale nyni se vas zeptam! Pokud se
tykd pravé pocitacovych her, vyukovych her
a vyukovych programi, znate nékoho, kdo to déla
jinak nez pomoci povoleni a zadkazi? Znate
nékoho, kdo tyto hry déti aktivné ovliviiuje? Ja
ne!

Mnoho se dnes hovoii o komunikaci ¢lovéka
s pocéitatem jako o druhé gramotnosti.
Piedpokladam, Ze neni daleko doba, kdy za¢neme
v naSich vyzkumnych pedagogickych Ustavech
zkoumat obsah a metodické formy druhé
gramotnosti.  Povétime  vyzkumné  skupiny,
stanovime  pracovni  kolektivy a terminy.
Elektronika se v3ak vyviji takovym tempem, Ze
neZ se nam podaii definovat a zadat teSitelsky
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Ukol, prejdou ve svété déti na Sestnactibitové
mikropocitace typu IBM PC, které si v soucasné
dobé bézné kupuje fanda stiedoSkolak naptiklad
v zépadni Evropeé.

Proto jsem si dovolil napsat nékolik pozndmek
k tomuto tématu. Snad pravé proto, aby se 0 néco
difv otevtela diskuse, aby diiv nez bude pozdé
nasledovaly ciny, které alespon 0 néco malo snizi
naSe technické, organizatni a mysSlenkové
zpozdéni.

JeSté to sami asi nepocitujete, ale pozvolna
prichdzi doba, kdy ten, kdo nebude umét
komunikovat s pocitaéem, nebude mit mnoho
Sanci na osobni Uspéch a prosperitu.

Dva obsdhlé metodické materidly FrantiSka
Fuky vés ponoii do svéta komunikace s pocitacem
a jeho hrami. Tyto materialy obsahuji strucny
popis vybranych her, jejich hernich cila
a z&ludnosti. A co hlavné. Pro mnohé hry zde
najdete popis vybranych "nesmrtelnych pouka".

Miroslav Hasa

4

Pocitacové hry |



Nékolik slov Gvodem. . . . .. ... ... .. 3
Matthew Smith a jeho Sileni hornici . . . . . . 6

Legenda zvana ULTIMATE a jeji tfi revoluce .8

Nekonec¢né trapeni s nekone¢nymi zivoty . . .20
Genialni MIKRO-GEN . . . . . . ... .. .. 21
Tajemny tfetirozmér . . . . . . .. ... ... 27
Kde bratinspiraci? . . . . ... ... .. ... 50
Néconahlavu . . . ... ... ... ..... 58
"INTER ARMA SILENT MUSAE" . . . . . . . . .. 62
Skolahrou . .. ................ 69
"Adventure" znamena "dobrodruzstvi" . . . . . 69

Znovu nekonecéné Zivoty - aneb udélej si sam . 95

Aconazavér? . . . . .. . . .. ... ... . 98

Pocitacové hry | 5



KdyZ v roce 1982 uvadél Sir Clive Sinclair na
trh sviij v poradi uz treti mikropogitac, inzeroval
ho jako “idedlni pomucku pro vyuku
programovani”. Netusil, Ze se ZX Spectrum stane
jednim z nejvétSich "hernich" pocitaci. A jak by
také mohl... Zadné sprajty, téméf neexistujici zvuk,
zdanlivé nelogické usporadani obrazové paméti,
nestandardni ovladace... prosté hracka, vhodna
skuteéné jen k wvyuce. Ale doSlo k nétemu
podivnému: v soucasné dobé existuje pro
Spectrum pies 10 000 komerc¢nich her a nic
nenasvédcuje tomu, Ze by se jejich piival
v dohledné dobé zastavil. Zkusme nyni nahlédnout
do bohaté historie her pro Spectrum a néco si
povedét o jejich autorech.

Matthew Smith a jeho Sileni hornici

Prvni hrou, o které se zminime, je legendarni
MANIC MINER (Sileny hornik). Tézko se najde
Spektrista, ktery by MANIC MINERa neznal.
Skékajici hornik se stal tak popularnim, Ze
inspiroval nepieberné mnozstvi napodobenin a byl
dokonce vynalézavymi ceskymi programéatory
preveden na pocitace ZX 81 a PMD 85. Malokdo
vSak vi, Ze ani MANIC MINER neni zcela
originalni hrou. V roce 1982 vytvoril americky
programétor Bill Hogue hru MINER 2049er pro
pocita¢ Atari. Hornik se nejmenoval Willy, ale
Bounty Bob, neshiral blikajici predméty, ale svou
chizi musel obarvit podlahu, hra neméla dvacet
jeskyni, ale jen deset. Sém Matthew Smith, autor
MANIC MINERa, ptiznal, Ze se Bounty Bobem
inspiroval (Mimochodem, MINER 2049r m¢l
takovy Uspéch, Ze se brzy objevilo jeho
pokracovani - BOUNTY BOB STRIKES BACK,
které si muzete zahrat i na Spectru). Ale zpatky
k MANIC MINERovi - Vite o tom, Ze se miZete
dostat do kterékoliv ze dvaceti jeskyni béhem
nékolika sekund ? Jestlize v prabéhu hry vytukate
na klavesnici Spectra slovo TYPEWRITER (které
znamend "psaci stroj" a je zajimavé tim, Ze
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Jeztlip
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vSechna jeho pismena lezi v jedné fadé
klavesnice), vedle panadckt, pochodujicich
v dolnim rohu obrazovky, se objevi bota. Potom se
stisknutim tlagitka 9 a urgité kombinace klaves 1-5
muZete pienadSet z jedné jeskyné do druhé. Ale
pozor! Tento trik nefunguje u verze prodavané
firmou BUG-BYTE.

Matthew Smith, povzbuzen Gspéchem MANIC
MINERa, zacal pracovat na jeho pokracovani.
A tak vznikl JET SET WILLY - trhdk vsech
trhaka. Stal se nejprodavanéjsi hrou pro Spectrum
vsech dob a jest¢ dva roky po svém vzniku se
state¢né drzel mezi deseti nejlepSimi hrami. Willy
uklizi po bouilivém vecirku a musi posbirat vice
nez osmdesat predmétii rozhazenych ve svém
domé a jeho okoli. Teprve potom ho jeho
manzelka Maria pusti odpocinout do loZnice
(Master Bedroom). JET SET WILLY ma pres
Sedesat mistnosti (mohl by jich mit jesté vic,
protoZze kazda zabira pouze 256 byti paméti) a je

Forgotten Abbey

uz jste w JET SET
Li tukle mistnost 7

%

k

3
|

Obr.1 JET SET WILLY
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takika nemozné vSechny piedméty vyshirat a hru
UspeSné zakongit (i kdyZ mate program upraven
tak, aby vam neubyvaly Zivoty - tj. POKE
35899,0). Ale nic neni tak hrozné, jak to vypada na
prvni pohled. Dovedte Willyho na schody
v mistnosti  First Landing a napiSte
"WRITETYPER". Potom se miZete pienaSet do
riznych mistnosti stisknutim devitky a kombinace
tlacitek 1-6, podobné jako v MANIC MINERovi.
Ale opatrné - nékteré kombinace tlacitek mohou
program zhroutit!

JET SET WILLY inspiroval jeSt¢ vice
programatord nez MANIC MINER (vzpomeiime
si  naptiklad na hry MONTY MOLE,
UNDERWURLDE, CHIP FACTORY nebo
DYNAMITE DAN). Vznikl dokonce i JET SET
WILLY 2, JET SET WILLY 3, JET SET WILLY
4. Tyto verze v3ak nejsou zdaleka tak dobré jako
pavodni JET SET WILLY - jejich autorem totiz
neni Matthew Smith. Ten se po svém gigantickém
Uspéchu na nekolik let odmicel a teprve nedavno
dokon¢il hru se skute¢né origindlnim néazvem
- ATTACK OF THE MUTANT ZOMBIE FLESH
EATING CHICKENS FROM MARS (UTOK
ZMUTOVANYCH UPIRICH MASOZRAVYCH
SLEPIC Z MARSU) - uvidime, jestli jeho
posledni dilo obstoji v sou¢asné tvrdé konkurenci.

Legenda zvana ULTIMATE a jeji tFi revoluce

Firma ULTIMATE PLAY THE GAME byla (a
pro nékteré stale jeSté je) synonymem pro to
nejlepsi, co bylo na Spectrum vytvoreno. Mnozi
z vas maji jisté nékde na staré zapomenuté kazeté
nahraného JET PACa, PSSST, nebo jinou z jejich
Sestnactikilovych her. Podle mého minéni byl JET
PAC jakousi ’revoluci’ - ukazal, Ze na Spectru
piece jen mohou existovat zabavné hry s barevnou
animovanou grafikou a pomérné dobrym zvukem.
A kromé toho, vétSina her firmy ULTIMATE
vypada prosté - jak bych to ekl - ’roztomile’.
A ani dnes se ¢loveék neubrani Gdivu nad tim, kolik
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dokézali ULTIMATE ’narvat’ do piiblizné jen
osmi kilobytd paméti. Krome¢ JET PACa (JET
PACK - tryskovy batoh) byl neméné obliben
i COOKIE (kuchtik), PSSST a méné znamy
TRANS AM (Napti¢ Amerikou).

1UP =% 2UP

Obr.2 COOKIE

Ale to uz zacinaly vznikat taktikajic hry nové
generace’ jako PENETRATOR nebo ANT
ATTACK, a ULTIMATE pochopili, Ze jestlize
chtgji udrzet krok s konkurenci, nezbyva jim, nez
se pieorientovat na Spectrum 48. To se také stalo
- a tak vznikl LUNAR JETMAN (Mésiéni
tryskovy letec). Nebyla to Spatna hra, ale piece jen
to vypadalo, Ze ULTIMATUM pomalu dochazi
dech. DoSlo tedy ke zmeéné taktiky. Firma
ULTIMATE se zahalila zavojem tajemnosti.
V instrukcich, které byly prikladany ke kazetam
s hrami, najednou chybély popisy, jak se vlastné
hra mé& hrat, a o co v ni vibec jde. Kazety byly
dodavany v krabickach, do kterych by se pohodiné
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vesly kazety dvé. Nazvy byly zkomoleny (jak tomu
bylo uz u JET PACa), a cely tvar¢i tym pracoval
viceméné inkognito (nezjistil jsem piesné jméno
ani jednoho z jeho ¢lend). Neni mi zndmo, jestli to
bylo zasluhou uvedenych zmén, ale dalSi hra
- ATIC ATAC (ATTIC ATTACK - boj na pudg)

- davala tusit, Ze ULTIMATE jes$t¢ ma svétu co
fici. Hra byla na svou dobu velmi originalni
- poprvé se v ni objevilo veliké bludisté zobrazené
v podivné perspektivé (t.j. do mistnosti nahlizime
z vrchu, ale hrdinu vidime jakoby ze strany), které
bylo pozdéji tolikrat napodobovano.

Obr.3 ATIC ATAC

ATIC ATAC byl vlastné jakousi pripravou na
SABRE WULF (SABRE WOLF - vlk s Savli).
A to byla revoluce ¢islo dvé - velkd, pestrobarevna
grafika, 256 mistnosti, originalni napady (napf.
systém barevnych kvétin) a koneéné se objevila
i hudba (které se ULTIMATE do té doby sveiepé
vyhybali). Vznikl i novy hrdina - Sabreman
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(Savlovy muz) - ktery se objevil i v n&kolika
dalSich hrach. Sabreman musi najit ctyfi ¢asti
vi¢iho amuletu, aby ho domorodci pustili ven
z dzungle podzemnim vychodem, do kterého
samoziejmé muzZe pouze ten, kdo méa u sebe cely
amulet. Vychod lezi dvé obrazovky smérem
nahoru od pocateéni mistnosti, ale cesta k nému
vede mnoha oklikami a chuddk Sabreman nema
moc Sanci, pokud nemate nekonec¢né Zivoty
(POKE 43575,255 a POKE 41725,255).

Po té, co unikl z nebezpeéné dzungle, se
Sabreman nahle octl ve stiedoveékém hradé. Ano,
je fe¢ o hie UNDERWURLDE (UNDERWORLD
- podsvéti). Neni jasné, ktery zlottilec Sabremana
do hradu, obyvaného nejrizngjSimi ptiSerami,
uvrhl. Hlavni je, doslat se ve zdravi ven.
Samoziejm¢, UNDERWURLDE je trochu
podobna JET SET WILLYmu, ale obsahuje dost
novych napadd. Sabreman muaZe zemfit pouze,
spadne-li z vétSi vySky, nez asi jeden a pul
obrazovky. Obludy, poletujici kolem, sice
Sabremana nezabijeji, ale s oblibou do né&j vrézeji.
Pokud se v tu chvili zrovna nachazite pét
obrazovek nad nejblizsi pevnou zemi, zbyva vam
jen doufat, Ze se objevi bublina. Coze, 0 bublinach
jsem se jest¢ nezminil? Vznikaji v podzemnich
sopkach a mohou Sabremana vynaset nahoru. Maji
také tu vyhodu, Zze na né¢ lze bez nebezpeci
spadnout z jakékoliv vySky. DalSim pomocnikem
Sabremana jsou modré diamanty, které nékdo po
zémku neopatrné rozhadzel. Kdyz Sabreman
néktery z nich sebere, je na chvili nesmrtelny (coz
se projevi tim Ze zmodrd - ziejmé radosti). Jestlize
pouZijete POKE 38041,0 a POKE 38042,0, staci
vdm sebrat pouze jeden diamant a Sabreman
potom bude nesmrtelny napoiad.

A samoziejmé, co by to bylo za hru, kdyby se
v ni nedalo stiflet? Hned v poc¢atecni mistnosti
najde Sabreman prak, pomoci kterého maZe vrhat
kameny, které pochopitelné ni¢i neprétele.
Poschovavané v raznych ¢astech zadmku jsou
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i dalSi zbran¢ - dyka, luk a pochoden, které ale
maji naprosto stejny G¢inek jako prak.

Obr.4 UNDERWURDLE

K ¢emu jsou tedy dobré ? V klicovych ¢éstech
zémku stoji nehybné ’nadpiiSery’ - pierostly
brouk, rohaty certik a démon, ktery je nakreslen na
Gvodni obrazovce hry. Tyto ’nadpiiSery’ brani
v prachodu do dalSich ¢asti hry a kazda z nich se
da znigit pouze jedinou uréitou zbrani. Ale lze se
pres né dostat i bez potiebné zbrané s pomoci
malého podvudku, kterého si firma ULTIMATE
ziejmé nevSimla: jestlize ma& totiz Sabreman
dostate¢nou rychlost, muze se s trochou Stésti
’propasovat’ mezi hlavou pfiSery a krapnikem,
ktery nad ni vzdy visi. Jak ale ziskat onu pottebnou
razanci? Prvni zpusob je obtizngjsi, ale o néco
acinngjsi. U dvou z onéch tfi "nadpiiser’ visi totiz
ve vedlejSi mistnosti lano, na které se Sabreman
musi povésit a porddné se rozhoupat. Pfitom se
musi samoziejmé mit na pozoru pied potvorami,
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které ho neustale obtézuji. KdyZz se dostatecné
rozhoupal, musi se Sabreman ve spravnou chvili
pustit tak, aby ho rozhoupané lano vyhodilo do
vedlejSi mistnosti a aby proletél pres *nadpriSeru’
(Je to skute¢né hrozné slovo, ale nevim, jak jinak
by se dal termin 'master nasty’ prelozit). Druhy
zpasob je sice jednodussi, ale narocénéjSi na
trpélivost. Stoupnéte si tak blizko k "nadpriSere’,
jak je to mozné a cekejte az do vas nékterd
z ’obycejnych priSer’ vrazi tak Sikovné, Ze se
dostanete skrz. Oba tyto zptsoby jsou vSak dosti
narocné a tak se rozmyslete, jestli se radSi nechcete
projit zamkem a potiebné zbrané najit. Zamek ma
tii vychody. VSechny lezi v nejvySSim patie (t.j.
DEPTH 00) a v kaZzdém z nich se kromé gratulace
dockate i reklamy na nékterou z nasledujicich her
ULTIMATE. Prvni je PENTAGRAM (o kterém se
jesté zminime), druhd MIRE MARE (kterd dosud
nebyla vytvoiena a Udajné se na ni pracuje), a tieti
jméno je: KNIGHT LORE.

Obr.5 KNIGHT LORE
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A to byla teti, a pravdépodobné nejvétsi
revoluce firmy ULTIMATE. TAKOVA grafika,
ATTACK, ktery se ovsem s KNIGHT LOREM da
tézko srovnavat). Byla to prvni 3D (trojrozmérna)
hra, kterd pouzivala zobrazeni "2X1’ (viz kapitola
0 3D hrach). A o co v ni vlastné jde? Sabreman je
opét uveéznén v zadmku, a jako by to nestacilo, je
navic jesté pod ucinkem zlého kouzla - kazdou noc
se méni na vlka. Jeho Ukolem je kouzlo zlomit.
Jak? V zamku sidli hodny carodgj, ktery muze
Sabremanovi ve svém Kkotli uvaiit potiebny
lektvar. Ale k tomu je potieba, aby mu Sabreman
sehnal potiebné ingredience - napiiklad diamant,
lahvicku jedu, nebo starou botu (dobrou chut...).
KdyZ stihne Sabreman ptinést ¢arodéjovi vsechno
pottebné do ¢tyficeti dng, slavné zvitézil a mize se
vratit domd, aby vypravél détem o svych
dobrodruzstvich.

Hra za¢ind pokazdé v jiné ¢&asti zdmku
a carod¢j chce po Sabremanovi v kazdé hie jiné
predméty. Jaky predmét ¢arodéj zrovna potiebuje,
to se dozvite, kdyZ navStivite mistnost, ve které
nedockavé obchazi okolo svého kotle a chvili
pockadte. Z kotle wyleti oblacek, ve kterém
probleskuje tvar predmétu, ktery ¢arodéj zrovna
potiebuje. Jestlize ho mate u sebe, skoéte na kotel
a hod'te ingredienci dovnitt. Ale pozor! Carodgje
navstévujte zésadné jen ve své lidské podobé
- nema totiz rdd vlky. Pfeména na vlka ma jesté
jiny vyznam. V né&kterych mistnostech objevite
velké skakajici koule. Jestlize jste pravé vik, koule
bude skakat nejkratSi cestou rovnou k vam (to
vétSinou znamena dalsi ztraceny Zivot), ale jestlize
budete mit svou civilni podobu, koule se naopak
uklidi do nejvzdalengjSiho rohu mistnosti. Proto se
vzdy snazte sledovat denni dobu (v okénku
s pohybujicim se sluncem a mésickem). A jeste
bych vam rad ekl o jednom uzite¢ném triku. Jisté
vite, Ze obcas je potreba stoupnout si na néktery
z piedméta, ktery mate u sebe (napk. pii skoku pies
vysokou zed). Ale to znamend, Ze o predmét
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prijdete... Ale co zkusit tohle; tésné piedtim, nez
stisknete tlacitko pro skakani, stisknéte tlacitko pro
brani predmétt. S trochou cviku (a Stésti) se vam
podafi odrazit se z piedmétu a soucasné ho sebrat!
A dalsi dobré zpravy pro zoufalého hrace:
Nekone¢né Zzivoty: POKE 53567,0. Nekonecny
¢as: POKE 50206,0. A kone¢né POKE 49759,n,
kde ’n’ je pocet piedméti, které carodéj potiebuje
k uvareni lektvaru.

A tak se vSichni té&Sili, jakou dalSi bombu
ULTIMATE pripravuji - a objevil se
ALIEN 8 (Vetielec 8). Byl pfijat se smiSenymi
pocity - byl to vlastné jen Knight Lore s jinymi
postavickami a nékolika malymi zménami. Mné
osobné (a i mnoha jinym) se ale ALIEN 8 stale
velmi libil. Ale piece jen to bylo preSlapovani na
misté¢ (Anglické casopisy nazyvaly posmésSné
ALIENa 8 "Knight Lore verze 1.5%).

Obr.6 ALIEN 8
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Cekalo se, co bude dél, a zanedlouho piisel
NIGHT SHADE (No¢ni stin). Mél péknou grafiku,
byl profesionalné naprogramovan, ale - néjak mu
chybély originalni napady. Posud’te sami: Rytit
chodi po stiedovékém mésté a nici nejrazngjsi
potvory tim, Ze na né stfili piedmeéty, které naSel
uvniti doma.

Jsou tu také &ty specidlni zbrané (kiiz,
presypaci hodiny, bible a palicka na maso) a nékde
ve mésté se potuluji &tyfi specialni potvory - Sileny
mnich, smrt s kosou, duch a kostlivec. A dal uz je
to asi jasné, ze ano? Porad by to jeSt¢ mohla byt
zébavna hra, nebyt faktu, Ze mésto je skute¢né
obrovské a vSechny jeho ¢asti vypadaji viceméné
stejné. Prohledavat jeden dim po druhém se tak
brzy stane nudnou zélezitosti. Bez nekone¢nych
Zivota (POKE 53442,0 a POKE 53443,12) neméa
hra¢ nejmensi Sanci a i s nimi trva nékolik hodin,
nez ¢lovék najde vSechny &tyii hlavni nepiétele
a znici je.

Obr.7 NIGHTSHADE
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Potom se asi rok nic nedélo - a najednou vysly
najevo ohromujici véci - ULTIMATE, ktera byla
viceméné na miziné byla ’koupena’ firmou
U.S.GOLD. To, Ze své dalSi hry stale vydavala pod
znackou ULTIMATE’, povolil U.S.GOLD,
protoZze se domnival, Ze jakmile lidé uvidi napis
ULTIMATE, okamZité hru koupi (a dalo by se fici
Ze se tato strategie U.S.GOLDu vyplatila). Ale co
bylo nejdalezitéjSi - néktefi  programatofi
ULTIMATE opustili, a misto nich nastoupili nové
sily. V rychlém sledu tak vznikly tfi nové hry
- jedna horsi nez druha.

GUNFRIGHT (Strach z pistole) byl jen
o trochu zménény NIGHT SHADE - misto rytite
kovboj, misto stredovékého mésta divoky zapad.
Zmizela barva, a zacala se zhorSovat i grafika
kterd byla u vSech predchozich her wvynikajici.
A kromé¢ toho, hra je snad jeSté obtiznéjSi nez
NIGHT SHADE a pokud je mi zndmo, nelze ji

'HORSE 50
: %100

Obr.8 GUNFRIGHT
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vyhrat - stfilite prosté dalSi a dalSi padouchy az do
naprostého vycerpani.

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

Stirame tedy slzu v oku a zoufale nahravame
PENTAGRAM, stale jest¢ doufajice, Ze piece
jen... ale ne, hor§i uz to ani byt nemohlo. Je to
prost¢ piedélany Knight Lore. Ale JAK
piedélany... Grafika je ubohd, spousta mistnosti je
pustych, v jinych se zase ty¢i obludné konstrukce,
které nemaji Zadny smysl, animace je prosté
zoufala, a co je nejpodivngjsi - vSechno to je
POMALEJSI, nez Knight Lore. No dobie firma
ULTIMATE je tedy odepsana. To je konec...

Ale, jako vzdycky (nebo alespoii vétSinou)
- dobro nakonec zvitézi! Uplynul dalSi rok, jen
nejotrlejSi  piiznivei  Spectra obgas  pietné
vzpomenou  pamatku  firmy  ULTIMATE,
a najednoul...

Najednou se objevuji reklamy na nové hry od
ULTIMATE! Neduvétive spoustime
MARTIANOIDS (Martanoidé) - a srdce nam
radostné poskod&i - robot chodi po raketé, stili po
nepratelich, zavadi programy do palubnich
pocitact... Neni to nijak ohromujici ani originalni,
ale dobfe se to hraje a znovu to celé vypada
’roztomile’. Zda se, ze ULTIMATE jsou znovu ve
formé. (A pfiznejme si, Ze dnes uz se tézko da
udélat takova hra, ktera by otrlé Spektristy
skuteéné Sokovala - tedy Sokovala tim, jak je
dobra, Soki z nekvalitnich her zazivame stale dost
a dost.)

Ale zpatky k ULTIMATE... divdme se na
jejich zatim posledni dilo - na hru BUBBLER. Je
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to bezesporu technicky nejdokonalejsi hra, kterou
kdy wudélali. Ovladdme bublinu, valici se
a skakajici po abstraktnich trojrozmérnych zdech,
ploSinach a mostech (Vypada to trochu jako hra
GYROSCOPE nebo SPINDIZZY, ale pii pohybu
stoji bublina pievazné na misté a vSechny okolni
Utvary se vlastné pohybuji kolem ni, jako bychom
celou hru vidéli z ngjaké pohyblivé kamery. Je to
trochu podobné jako v NIGHT SHADE, ale
mnohem lépe provedené). Ukolem bubliny je
zaSpuntovat lahvicky, oznacené lebkou
a zktizenymi hnaty, ze kterych jako obvykle
vylézaji nejriznéjSi  potvory, které bubling
znepiijemiuji zivot. KdyZ jsou vSechny lahvicky
bezpeéné zaSpuntovany, rychle do wvychodu
(EXIT) a pokracujeme v dalSim, samoziejmé
obtizngjsim kole. Je jen Skoda, Ze BUBBLER je
trochu obtizngjsi, nez by bylo ideélni, a casto je
smrt jen otazkou nahody. A samoziejmé na zavér,
nekonecéné Zivoty: POKE 57515,167.

PLAYER 1

888861

HI-SCORE

182275

Obr.9 MARTIANOIDS
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To byla prozatim posledni hra firmy
ULTIMATE, firmy, kterd byla skute¢nou
legendou. Rika se napiiklad, Ze vsechny hry,
vytvorené v celé historii Spectra, by se daly zaradit
do jedné z deseti kategorii - a Ze tii z téchto deseti
kategorii vymyslela a poprvé pouzila firma
ULTIMATE. Témér vSechny jeji hry byly kdyz ne
vynikajici, tak alespon nadprimérné. A i kdyby
nevytvorila nic jiného nez JET PACa, SABRE
WULFa a KNIGHT LORE, bude ji vZdy nalezet
nejcestnéjsi misto mezi nejlepSimi.

Nekonecéné trgpeni s nekone€nymi Zivoty

Ted’ by mozna bylo na misté zminit se o tom,
jak vlastné pouzivat ’pouky’ pro nekone¢né
Zivoty.  (Ostiileni  profesionalové  mohou
samoziejmé tuto kapitolu preskocit). Postupujeme
tedy nasledujicim zptsobem: do Spectra vioZime
ptikazz MERGE " a pustime magnetofon, ve

Obr.10 BUBBLER
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kterém mame piipravenou kazetu
s inkriminovanou hrou. Pocita¢ nahraje pouze
Uvodni BASIC (to trva vétsinou jen n&kolik
sekund). Bud'te ve stiehu a ve chvili, kdy se objevi
hlaSeni ’'0:0K’ zastavte magnetofon (ale
nepievijejte kazetu zpatky na zacatek, jenom
zastavit). Potom vlozime LIST a prohlédneme si,
co jsme vlastné nahrali. Posledni piikaz na
poslednim fadku by mél byt 'RANDOMIZE USR
¢islo’, PRINT USR ¢islo’ nebo néco podobného.
Stahnéte tento fadek do editacni zény (tlagitkem
EDIT) a jako piedposledni piikaz (tedy tésné pied
onen USR) vlozte své ’pouky’. Samoziejmé
nesmite zapomenout doplnit dvojtecky, aby mél
nové vznikly radek smysl. (Pokud iadek nejde
zeditovat - coZz je napt. oblibeny trik firmy
ULTIMATE, vétSinou pomize vlozit POKE
23756,1 a zKkusit to znovu.)

Upraveny iadek odeSleme tlacitkem ENTER,
vlozime piikaz GO TO 0 a program se rozbéhne,
nahraje zbytek hry a spusti ji uz s nekoneé¢nymi
Zivoty.

Bohuzel, tento zpasob nefunguje zdaleka
u vsech programii a neni mozné uvadét presny
postup individudIné pro kazdou hru, protoZe po
Ceskoslovensku behé casto i pét verzi jedné a téze
hry a postup pro ziskani nekone¢nych Zivotu je
vétSinou u kazdé verze jiny. Nejlépe jsou na tom
ti, kteii si uméji sprdvny POKE zjistit sami, ale
0 tom pozdgji...

A ted’ se vratime k naSemu vypraveni:

Genialni MIKRO-GEN

Mnoho vlastnikt Spectra zastava nazor, Ze aby
byla hra dobra, musi byt origindlni - tj. musi
obsahovat napady, které tu nikdy piedtim nebyly.
J& si naopak myslim, Ze i stary ndpad se da znovu
zpracovat, a jestliZze je okraSlen dobrou grafikou a
profesiondlné naprogramovan, bude se libit. Pro¢
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0 tom mluvim pravé v souvislosti s firmou
MIKRO-GEN? ProtoZze vétSina jejich her je
vlastné postavena na tomtéz schématu - jen se
podivejte:

Po prvnich nesmélych kraccich a nékolika
dnes jiz zapomenutych hrach jako PAT THE
POSTMAN nebo AUTOMANIA se stala jejich
prvnim hitem hra PYJAMARAMA
(Dobrodruzstvi v pyzamu). Poprvé se tu objevuje
hrdina vétSiny jejich dalSich her: Wally Week. Idea
PYJAMARAMy je hraci naservirovana asi takto:
Wally spi, ve snu chodi po svém domé a musi sam
sebe vzbudit, aby rdno nezaspal do prace (a to
prosim jiné firmy mivaji jesté Silengjsi napady) !!
Lidsky feceno, Wally musi najit kli¢, kterym musi
natadhnout velky budik stojici u jeho postele. Kli¢
od budiku je ukryt na Mégsici, kam se Wally maze
dostat raketou, kterd& mu ¢irou nahodou stoji na
padé. Ale nejdiive musi mit kanystr s palivem pro
raketu. A kde ho vezme? Musi prazdny kanystr

Obr.11 PYJAMARAMA
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naplnit u pumpy s napisem FUEL. Ale jak se
dostane ke kanystru, kdyz kolem nég&j stoji
masoZravé rostliny? Pies ty se da bezpecné projit,
kdyz ma Wally u sebe kbelik vody. A kde ho
vezme? Musi sebrat prazdny kbelik a v koupelné
ho naplnit vodou... A tak dale, a tak dale.

To co jste pravé precetli je priblizné desetina
spravného feSeni celé hry. Bohuzel, Gkony které
musite provadét nejsou vzdy piilis logické (napt.
kdyZ zapnete piepina¢ s ndpisem HELP, nékde
v upIng jiné ¢asti domu se objevi bedna, na kterou
je potieba vyskocit, abych se dostal pro potiebny
piredmét). Chce to spoustu trpélivého zkouseni, ale
jakmile ¢lovék jednou vi, co se kde ma udélat, lze
hru dohrat bez vétSich obtiZzi.

Ale PYJAMARAMOU Wallyho problémy ani
zdaleka nekoncily - pravé naopak! Ve hie
EVERYONE’'S A WALLY ("Kazdy je Wally"
anebo také "VSichni jsou hlupaci” - wally s malym
w je v Anglicting jakasi jemna nadavka.) narazime
na celou Wallyho Sesti¢lennou rodinu - Wallyho,
jeho otce, manzelku, dva bratry a syna. VSech pét
dospélych musi prilozit ruku k dilu a spole¢né
opravit vodovodni potrubi, uvést do provozu
nefungujici  meéstskou kaSnu a inkasovat
zaslouzenou odmeénu. Hlavni myslenka
PYJAMARAMY, "pouZit spravny predmét na
spravném miste" zde nabyla jeSt¢ zradnégjSich
rozmérd. Nestaci uz totiz jen provést spravnou akci
na spravném misté - akce musi byt navic
provedena jednim ur¢itym ¢lenem rodiny. A kdyz
znasobime nékolik desitek predmeéta nekolika
desitkami mistnosti a péti ¢leny rodiny, vyjde nam
takové mnoZstvi kombinaci, které odradi kazdého.
Mam dojem, Ze v piipadé "EVERYONE’S
A WALLY" to MIKRO-GEN trochu piehnal. Co
ale chybélo na hratelnosti, nahradil MIKRO-GEN
profesionalnim  programovanim - ¢lenové
Wallyho rodiny se pohybuji velice jemné
a MIKRO-GEN pouzil maskované sprajty (t.j.
kdyZ piechazi figurka "pied" predmétem stojicim
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"v pozadi" obrazovky, piekryje ho, tak jak to ma
byt - nevznikne "patlanice" jako pii stejné situaci
v PYJAMARAME.) Pro ty z vas, kteii maji
dostatek ¢asu a trpélivosti, jeSteé nekoneéné Zivoty:
POKE 58215,182.

Firmé MIKRO-GEN ziejmé doSlo, Ze to
s "EVERYONE’S A WALLY" trochu piehnala,
a proto méla jejich dalSi hra opét jen jednoho
hrdinu. Byl to Herbert, Wallyho synek, ktery byl
v piedchozi hie vlastné zapornou postavou
- obtéZoval své rodice pfi praci. Ve hie
"HERBERT’S DUMMY RUN" ("Herbertova
honba za dudlikem" anebo také '“Herbertav
piihlouply zévod" - MIKRO-GEN si libuje ve
slovnich hrickach) se Herbert ztratil svym rodi¢tim
ve velkém obchodnim domé.

E‘UERY'DME’S A WALLY

rg\.'h x111

M [I[E @D@EE‘]

2,1

Obr.12 EVERYONE'S A WALLY

Musi opét prekonat neséetné piekazky nez se
opét maze shledat se svou maminkou a tatinkem,
kteti na ngj cekaji v oddéleni ztracenych déti. Hra
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ma velice péknou grafiku a je samoziejmé
d’abelsky obtizna. Daji se v ni ale ziskat nekone¢né
Zivoty bez jakychkoliv "pouku™: Jakmile hru
spustite, prejdéte o jednu mistnost doleva. Uvidite
tu viset nékolik provazi. Po jednom z nich se da
Splhat nahoru. Vyskoéte na néj a diive nez z néj
sklouznete zpét na zem, stisknéte najednou tlacitka
"C""H""E","A" a "T" ("CHEAT" = "podvadst").
Potom to bude o néco jednodussi.

Dalsi hru MIKRO-GENU povazuji za nejlepsi,
kterou kdy vytvorili. Nesla opét dvojznacny nazev:
"THREE WEEKS IN PARADISE" (bud "Tti
tydny v raji" anebo "Weekova rodina v rji").
V kazdém ptipadé vSak je slovo "rdj" minéno gisté
ironicky - Weekovi (Wally, jeho Zena Wilma a syn
Herbert) totiZz ztroskotaji na malém ostrivku
obyvaném kanibaly. Hra za¢ina ve chvili, kdy
Wilma visi na palmé hlidand  jednim
domorodcem, a ostatni kanibalové se pravé
chystaji uvafit si Herberta v kotli. Wally musi své
drahé zachranit, postavit vor a z ostrova uniknout.
Grafika je skute¢né prekrasnd - nékteré mistnosti
vypadaji, jako by snad ani nebyly ze Spectra.
Jestlize se ale ma pohybovat Zluty Wally pied
pestrobarevnym pozadim, nevypada to pékné
(Problémy s atributy - t.j. nemoznost vyskytu vice
nez dvou barev na jednom znakovém &tverci - jsou
jednou ze slabych stranek grafiky Spectra).
MIKRO-GEN ale tento problém chytte vyfeSil.
Wally bud "piebarvuje" pozadi na Zluto nebo
naopak sam méni barvu podle toho, pired kterymi
objekty pravé prochazi - zalezi jen na hrégi, co
povazuje za mensi zlo. A nekone¢né Zivoty:
nechte se zabit a ve chvili, kdy kolem Wallyho
hlavy poletuji hvézdicky, stisknéte najednou
tlagitka "Symbol Shift","D" a "P".

A potom piiSla doba stagnace: hra EQUINOX
pokracoval v tradici MIKRO-GENU: "Co kde,
kdy a jak pouzit". Wallyho ale nahradila podivna
stiilejici koule a i ostatni grafika hry byla spise
krokem zpét. Pomérné slusna byla jeSté hra
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STAINLESS STEEL  ("Nerezavéjici  ocel")
- klasicka "strileci hra" s celkem péknou grafikou,
ale piehnané obtizna, a "BATTLE OF PLANETS"
("Bitva planet"), ktera méla z programatorského
hlediska zajimavou vektorovou grafiku (viz
kapitola o 3D hrach), ale jinak byla velice nudna.
FROST BYTE také piiliS nezaujal a konecné
zatim posledni hra MIKRO-GENu "SAS STRIKE
FORCE" ("Piepadova jednotka S.A.S.") je hrozna
graficky, technicky i z hlediska hratelnosti.

Obr.13 EQUINOX

Dny slavy MIKRO-GENU tedy jiz ziejmé
minuly, ale v "pionyrskych dobéach" Spectra byla
tato firma jednou z nejlepSich. A nesmime
pominout ani fakt, Ze se ji povedla véc dnes jiz
taktka nemozna - vynalezla novy typ hry, ktery je
dodnes v nejriznéjSich obménach pouZivan
jinymi.

A ted’ si ddme pro zménu zase trochu teorie:
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Tajemny tieti rozmér

Existuje mnoho riznych zptisobd zobrazovani
trojrozmérné grafiky. Nejrozsitenéjsi je ten, Ze se
to, co vidime na obrazovce sklada z nejriizngjSich
"cihel" uloZenych v paméti. Tento styl ma nékolik
variant - jsou uvedeny na obr. 14, kde vidite, jak
by se ve které z nich zobrazila krychle
s vySrafovanou horni  stranou.  Zdaleka
nejpouzivanégjsim je zpasob "2X1" (obr. 1a).
Poprvé jej pouzili ULTIMATE ve hrach KNIGHT
LORE a ALIEN 8.

HﬂléﬁﬁitﬂﬂE nywir  RASPUTIN
EAT HAN cYLu ZAREAN
EUEELER HART IAND I0S

HAUNTED HEDGES
FINAL AATRIX

) @ﬁzgﬁ ORUHY THDJHDEHEEHE{GHHFIHE
A NEKTERE PRIKLADY JEJICH POUZITI NE HRACH

Obr.14 3D grafika

Prvnim, kdo se odvéazil ULTIMATE napodobit
byl Svédsky programéator Bo Jangeborg (mimo jiné
i autor grafického programu THE ARTIST), ktery
vytvotfil  hru  "FAIRLIGHT". V  nékterych
aspektech byla lepsi nez KNIGHT LORE: byla
0 néco realistic¢téjsi - predméty mély setrvacnost
a kazdy mél jinou hmotnost. Hrdina piibéhu, rytit
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Isvar, chodi po hradg, ktery skute¢né vypada jako
hrad - v¢etné schodist’, nadvoii, sklept, ubikaci pro
straZce a pochodni na zdech. Isvarovym Gkolem je
najit ¢arodéjnou knihu a donést ji carodgji, ktery
na ni ¢eka v jedné z vézi. Pii tom musi davat pozor
na vojaky, Silené mnichy, masoZravé kvétiny a jiné
piijemné véci. Bohuzel, hra je chvilemi znacné
pomala a je skute¢né piehnané obtizna. V zamku
je totiz mnoho skrytych dvefi - musime tedy
zkouset kousek po kousku vSechny zdi ve vSech
mistnostech, abyste zjistil, jestli pravé v ni nejsou
nékteré z onéch tajnych dveii. A dalSi neptijemna
zprdva: zamcené dvefe se daji oteviit pouze
pomoci kli¢a. Jenze klice jsou jednak velice malé,
takze je c¢lovek snadno prehlédne, a jednak
vypadaji vSechny naprosto stejné. TakZe zkousSet,
zkousSet a zkouset... Isvar ma pouze jeden Zivot, ale
ma energii, jejiz poc¢ate¢ni hodnota je 99 a snizuje
se s kazdym poranénim. POKE 61893,0 zajisti
Isvarovi nezranitelnost.

Obr.15 FAIRLIGHT
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Dalsi byla firma GARGOYLE GAMES, ktera
pfisla se hrou "SWEEVO’S WORLD" (Sweeviv
svét), kterd vypada jako néco mezi groteskou
a surrealismem. Usmévavy robot s dlouhym
krkem chodi po zdmku, ktery se stal skladistém
nezdarenych genetickych experimenti Sileného
profesora.

Pobihaji po ném husy snéSejici zlatd vejce,
Sileni kralici (které zlikvidujete, jestlize na né
hodite plySového medvéda), talite na noZickach
a dokonce miniaturni diktétor, kterého zlikviduje
dobie hozend vojenskd bota. Dale tu najdeme
obrovské tiedné, ananasy a okousand jablka, lebky,
nahrobni kameny, trpasliky, tunova zavazi stojici
na tenkych sklenénych sloupech, prsty vylézajici
z podlahy a dalSi roztodivnosti, nad kterymi nam
zustava rozum stat. Je to mnohem obtizngjsi hra
nez KNIGHT LORE - (kolem SWEEVA je zni¢it
vsechno, co znic¢it maze. Ale staéi mala chybicka,
a piedmét, ktery ma byt zlikvidovan se vém

Obr.16 SWEEVO'S WORLD
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dostane nékam, odkud uz ho nemuiZete nikdy ziskat
zpét a to znamend, Ze hru nemuZete UspeSné
ukongit. Nekonecné Zivoty: POKE 33219,0.

Trojrozmérné  Silenstvi  pokracovalo  hrou
CHIMERA firmy FIREBIRD, kterd byla na
Spectrum pievedena z Commodore 64, kde se
proslavila pestrobarevnou grafikou,
digitalizovanou fe¢i a vynikajici trojhlasou hudbou
od Roba Hubbarda. Na Spectru byla
pestrobarevnost zredukovdna na dvé barvy,
zvukové efekty jsou digitalizované, ale je to
celkem jedno, protoze je stejné slySet pouze jakési
Susténi, a hadejte, co se stalo s vynikajici
trojhlasou hudbou... (Sprdvnd odpovéd’ pro ty
méng duvtipné: hudba byla vypusténa Uplng)
Navic je cela hra velice pomald a zna¢né nudna
robot musi chodit po kosmické zékladng, musi
si udrZovat dostatek energie tim, Ze pije vodu (1)
a pojida chléb () a musi zneSkodnit jakési
jaderné naloze. Musim fict, Ze po zneSkodnéni
prvni z nich jsem hru vypnul a uz jsem necitil
potiebu ji nékdy nahravat.

Dalsi zajimavou hrou byl "MOVIE" ("Film")
firmy IMAGINE, ktery se snaZil vystihnout onu
neopakovatelnou atmosféru gangsterskych filma
Ctyricatych let. Detektiv - typicky "tvrdy chlapik"”
s rukama v kapsach a kloboukem hluboko do ¢ela
- chodi po nejmenovaném mésté a musi odhalit
jakysi zadhadny a chladnokrevny zlogin. Jaky
piesné, to mi neni znamo. MOVIE je zajimavou
kombinaci akéni a logické hry. Kromé obvyklého
strileni po gangsterech a héazeni bomb musi na$
detektiv zapojit do prace i svij (tedy hracav)
mozek a vyslychat podezielé. To je znazornéno
tak, Ze se u Ust detektiva objevi typicka
"comicsova" bublina do které hra¢ napise, na co se
chce podezielého zeptat. BohuZel, hra ma uréité
chyby. Né&které jsou zajimavé - detektiv ma obcas
tendenci ménit se na dévce a skakat po mistnosti.
Jiné jsou fatélniho rdzu - konec, a nahrat celou hru
znovu. Jinak je ale MOVIE naprogramovan
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profesionalné a detektiv se v trojrozmérném meésté
pohybuje piekvapivé svizné.

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

Obr.17 MOVIE

A tak vzniki MOLECULE MAN firmy
MASTERTRONIC, kde si hra¢ mohl upravit
bludisté podle svého vkusu, nebo KIREL firmy
ADDICTIVE, ktery byl spise jakymsi
trojrozmérnym hlavolamem (a ne Spatnym).

Trojrozmérné hry se tedy staly vSedni
zélezitosti a byly vétSinou nepiilis  kvalitni,
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protoze pochazely od firem jako
MASTERTRONIC nebo FIREBIRD, které koupi
jakykoliv program od jakéhokoliv autora a pak ho
prodavaji za dvé nebo tfi libry (obvykla cena hry
je 8-10 liber). A tu zazéfila skute¢na hvézda - BAT
MAN.

Hra BAT MAN (Netopyii muz) byl dilem Jona
Ritmana (autora MATCH DAYe) a Bernie
Drummonda. Objevila se okamZzité na prvnich
mistech Zebiickd, i kdyZ nikdo neumél definovat
v ¢em je tajemstvi jejiho Uspéchu. BAT MAN
nebyl nijak technicky revolu¢ni a nijak piilis
originalni. Ale cela hra prosté byla "pékna". Pékna
grafika, pékny zvuk (muzete si vybrat Hodng,
Malo, nebo Zadny zvuk), pékna animace,
jednoducha idea vySperkovana tu a tam néjakym
originalnim napadem, ale predevSim velké
bludisté a skutecné d’abelsky obtizné problémy.
V nékterych mistnostech si  musite presné
nacasovat skok, aby se BAT MAN vyhnul
piiSeram, které ho samoziejmé nemaji rady,
a Stastné skocil na vytah, jinde si musite presné
naplanovat cestu pres most, jehoZz casti se
propadavaji, a pod nimz c¢eka podlaha poseta
ostny. Prosté - kazdy si prijde na své. Cilem hry je
najit sedm ¢asti BATMOBILU (Batmanova
vznaSedla) a uniknout z GOTHAM CITY, do
kterého byl BATMAN uvrzen. Aby ale mohl
pottebné dily ziskat, potiebuje nejdiive tryskové
boty, aby mohl skéakat, braSnu, aby mohl brat
predméty, pridavné rakety na zada, aby mohl ridit
svij let ve skoku nebo pii padu, a konecné
antigravitacni pas, aby mohl brzdit svij pad. Kdyz
hra¢ po dlouhych Utrapach ziskad tyto &tyii dily
vybavy, je urgité optimisticky naladén a nema
pravdépodobné tuseni, Ze pravé proSel priblizné
jednu desetinu hry. BATMAN rozhodné neni hra
kterou byste dohrali béhem hodiny. A nekone¢né
Zivoty? POKE 36800,0.

A nyni se opét pieneseme do svéta, ktery je tak
znamy vSem poditacovym hra¢im - do svéta
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Obr.18 BATMAN

dokonalé techniky a statecnych robotu - to je téma,
se kterym se v pocitacovych hrach setkdvame
nejéastéji. A vyjimkou neni ani QUAZATRON
- trojrozmérna hra firmy HEWSON. Autorem
QUAZATRONU je znamy Steve Turner
(AVALON, DRAGONTORC, RANARAMA),
ktery se do jistt miry inspiroval hrou
PARADROID z Commodora 64, na které ostatné
sdm spolupracoval. Hrdinou QUAZATRONU je
robot Klepto, ktery ma jeden zaporny charakterovy
rys - rozebere na soucéastky kazdy piistroj ke
kterému se dostane (byl kvali tomu i vylougen
z kybernetické akademie). Ted v3ak Klepto
predstavuje jedinou nadgji lidstva - je vyslan, aby
zneSkodnil ~ vzpouru  robotd  ve  mésté
QUAZATRON. Mésto  je prezentovano
samoziejmé ve trojrozmérné grafice a vidime
Klepta jak state¢né rozstieluje ostatni roboty
pomoci svého laserového déla. To by samoziejmé
nebylo nic originalniho, ALE... A tady mame
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originalni napad! Klepto muze wvyuzit svych
znalosti v rozebirani nejraznéjSich zaiizeni.
Nejdiive se  musi napojit na nékterého
nepratelského robota. Pak se na obrazovce objevi
elektrické schéma. Klepto i jeho soupetr musi
v ¢asovém limitu poslat po dratech impulsy podle
uréitych (nepiilis slozitych) pravidel tak, aby
obarvily co nejvétSi cast integrovaného obvodu
uprostied obrazovky. Kdo obarvi vétSi cast, je
vitézem. JestliZe je to nepiatelsky robot, ma Klepto
smulu a hyne hrdinnou smrti. Jestlize ale vyhraje
Klepto, muze si z porazeného odmontovat
libovolné soucastky a sam se jimi vybavit. Ale je
potteba taktizovat! Napt. nevybirat si tézky Stit,
jestlize ma Klepto slaby podvozek, nebo piilis
vykonné délo, jestlize méa slabou baterii. A navic
svym vitézstvim ziska Klepto i hodnost svého nyni
uz rozebraného soupeie, kterda mu umoziuje, aby
v piistim souboji mohl vyslat vice impulsi a mél
tudiz veétsi Sanci na vyhru. Po mésté jsou navic
rozmistény specialni stanice, ve kterych si Klepto
muZe dobijet energii, terminaly, ze kterych muize
ziskat mapu QUAZATRONU a informace
0 nepréatelskych robotech, a koneéné jsou tu
i vytahy, které Klepta piepravuji mezi osmi patry
mésta. Originalni, dobie naprogramovana hra... Co
mize ¢lovek chtit vic?

A opét cestujeme v ¢ase a prostoru - a ocitdme
se v nacistickém Némecku, v zajateckém taboie
Americkych a Britskych dustojniki. Ano, je re¢
0 hie GREAT ESCAPE (Velky Gtek), kterou podle
stejnojmenného  filmu  vytvoril  tvarci  tym
DENTON DESIGNS (SHADOWFIRE,
FRANKIE GOES TO  HOLLYWOOD,
TRANSFORMERS, BOUNCES) pro firmu
OCEAN. Hra kombinuje dva typy trojrozmérné
grafiky - jednak  "klasickou"  KNIGHT
LOREovskou uvnitt budov tabora, jednak grafiku
"4 la NIGHT SHADE" - pii pohybu na volném
prostranstvi stoji hrdina na misté¢ a krajina se
pohybuje kolem ngj. Cilem hry je - jak jinak
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- naplanovat a provést ték. Nejdiive je ale potieba
zjistit, jak to v takovém zajateckém taboie chodi
- sezndmit se s dennim rezimem. Nic snazsiho!
Prestaiite prosté svého hrdinu ovladat, a ten se po
nékolika sekundach automaticky zapoji do
kazdodenni rutiny - chodi véas na nastupy, na
snidani, na cviceni, v noci ukaznéné spi - prosté
idedlni vézen. Jakmile se obeznamite s dennim
harmonogramem, muZete za¢it s piipravami
k Gtéku. Plan atéku je jednoduchy - ziskat doklady
a kompas, kleStémi proStipat ostnaty drat a -
svoboda, sladka svoboda. Jisté, jednoduSe se to
iekne, ale doklady lezi zamcéené v kancelafi
velitele tabora, a kleSté a kompas v tabore vibec
nejsou - piijdou v prabéhu nékolika piiStich dna
v zésilkach cerveného kiize. A tak se zatim po
tabore trochu porozhlédneme... Ale ale! Jak jsou ti
Némci zapomnétlivi. Pod strazni vézi v dolni ¢asti
tabora lezi kli¢ - jenom jeho mala ¢ast vycuhuje
zpoza konstrukce véze. A vida ! Tenhle kli¢ se

Obr.19 GREAT ESCAPE
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hodi ke dveiim lezicim v pravé casti hlavni
budovy! Uvnitt najdeme lopatu a nafadi, pomoci
kterého muze ndS hrdina oteviit kterékoliv
zaméené dvete - ale trva to znacné delSi dobu nez
odemknuti klicem, proto pozor, aby byl cisty
vzduch. Mimochodem, to Ze dé¢late néco, za co
vam hrozi samotka, poznate podle toho, Ze zelena
vlajka v levé casti obrazovky zéervena. Jestlize
jste  dopaden, jsou vam odebrany vSechny
predméty, jste na den uvéznén a snizi se vaSe
moralka - zndzornéna vyskou, v jaké je vlajka.
Jestlize vlajka klesne az dold, stane se z vas
apaticky, s osudem smiieny vézen, a to je konec...

Dalsi zajimavé véci zjistite pti prazkumu své
cely. Predchozi vézen se v ni ziejmé nudil, a tak
zacal z dlouhé chvile kopat dnikovy tunel, ktery
najdete, jestlize odstr¢ite kamna v rohu mistnosti.
A proti zabloudéni je dobré mit s sebou v tunelu
baterku. DalSim zajimavym piedmétem je
némecka uniforma, kterou si maZete obléci
a Uspésné se vydavat za Némce. Ale pozor! Velitel
tabora a psi vas stdle mohou poznat! Asi po dvou
dnech ptijde v zésilce cerveného kiiZze ¢okolada.
Co s ni? Zkuste ji nabidnout nékterému
spoluvéziovi - ten na sebe za tento "Uplatek”
upoutd na chvili pozornost a umozni vam tak,
zustat chvili bez dozoru vseteénych Némca. Je
zajimavé, Ze kdyZ nabidnete ¢okoladu kamnam ve
své cele, za¢nou kamna chodit po mistnosti, coz
pravdépodobné nebylo zadmérem autord. A na
z&vér - lahvicka s pismenem "P" je naplnéna
jedem. Tim muZete otravit jidlo, které najdete
u jidelny a ptedhodit ho psam, kteti vas obtézZuji
- pak uZ vas zarucené obtéZovat nebudou.

Nas maly vycet "klasickych" trojrozmérnych
her uzavieme hrou "HEAD OVER HEELS"
(doslova pteloZeno "Hlava pies paty", ale pouZiva
se ve smyslu "stiemhlav"), kterou povaZuji za
nejlepsi trojrozmérnou hru (nebo alespoii stejné
dobrou jako KNIGHT LORE). Hra m4 dva hrdiny:
prvni se jmenuje "HEAD" (hlava) a je to skute¢né
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hlava s malymi rucickami a kiidélky. Druhy je
"HEELS" (paty) a jsou to dvé velké tlapy s ocasem
a ocima. Oba hrdinové se rozhodli svrhnout
nenavidéného tyrana jménem Blacktooth (Cerny
Zub), ktery vladne péti planetam: Planeté
Blacktooth, Vézenské planeté, Planeté Safari,
Planeté Egyptus a Planeté knih. Kazdy z naSich
dvou hrdinti ma jiné schopnosti a slabiny: Head se
pohybuje pomaleji, ale zato skace do vétsi vysky,
muZe fidit svij pohyb i pfi padu, a jestlize najde
pistoli a strelivo, muiZe stiilet a znehybriovat
nepratele. Oproti tomu Heels se pohybuje znacné
rychleji, ma ale mensi skok a muze padat pouze
piimo dold. Jestlize se mu ale podafi najit brasnu,
miZe sbirat nékteré predméty a podkladat se jimi.
Jestlize vam to trochu piipomina BATMANZa,
mate pravdu. "HEAD OVER HEELS" je totiz
dilem stejnych autord - Jona Ritmana a Bernie
Drummonda. Je tu ale jeden originalni napad, ktery
"HEAD OVER HEELS" odlisuje od BATMANa

Obr.20 HEAD OVER HEELS
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i od vdech ostatnich her. Jestlize se vam totiZ
podati dostat oba hrdiny do jedné mistnosti, miaze
si Head stoupnout na Heelse a oba vytvori
zajimavou kreaturu, kterd& ma schopnosti obou
z nich!

Na kazdé z péti planet je ukryta kralovska
koruna. Poté co Head a Heels ziskaji vSech pét,
a zneSkodni tyrana, impérium je svrZeno.
Samoziejmé to ale neni jednoduché. Jsou mista,
kde je potieba hrdiny opét rozpojit, projit s kazdym
z nich jinou cestou a opét se sejit nékde Uplné
jinde. Hra m& vice neZ 300 mistnosti a nekteré
z nich jsou skute¢né velice narocné (jak na postieh,
tak na logické mysleni). Nezoufejte. | mistnosti,
které vypadaji naprosto nemozng, se daji projit. Jde
jen o to, jestli je k tomu potieba Head, Heels nebo
oba dva. Casto vam zabere i nékolik minut nez si
alespon teoreticky ujasnite, jak se v té které
mistnosti zachovat. A co se nekonec¢nych Zivota
tyce, u nekterych verzi sta¢i po nahréni programu
stisknout tlacitko "T". Pokud to nezabere, pouZijte
POKE 42195,0.

A ted se podivdme na druhy "hlavni proud"
trojrozmérnych her - a to jsou tzv. vektorové hry.
T.j. takové hry, kde vidime pouze obrysy predméta
a pritom vidime skrz predméty samotné, jako by
byly ze skla. Takova grafika samoziejmé vyZaduje
rychlé pocitani s goniometrickymi funkcemi (jen
si zkuste jak dlouho trva vypogist obycejny sinus
v BASICu) a rychlé kresleni ¢ar (obycejny DRAW
by byl zoufale pomaly). Proto také prvni vektorové
hry jako COMBAT ZONE (ARTIC) nebo
MISSILE (PSION) rychlosti piiliS neoplyvaly
a mnozi zastavali nadzor, Ze na Spectru poradna
vektorova hra vytvorit nelze.

Ale pak se objevil "3D TANK DUEL" firmy
REALTIME. Znovu zpracovaval jiz obehrané
téma tanku jezdiciho mezi  abstraktnimi
geometrickymi prekaZzkami a ni¢iciho ostatni
tanky. Hra byla ale velice rychla, dobie hratelnd
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a méla dobré zvukové efekty (Musime si totiz
uvédomit, Ze kdyz obycejné Spectrum vydava
jakykoliv zvuk, nemiZze v tu chvili délal nic jiného.
VSechny hry, které maji zvukové efekty musi byt
naprogramovany tak, Zze Spectrum chvili vydava
zvuk, chvili pocita, chvili vydava zvuk, chvili
pocitd atd. Tou "chvili" se rozumi vétSinou pouze
maly zlomek sekundy.)

Dalsi velice zajimavou hrou byl STARION
firmy MELBOURNE HOUSE. Pokud se
nemylim, je to vibec nejrychlejSi vektorova hra
v celé historii Spectra. Je to obvyklé poletovani
vesmirem a stiileni mimozemstani. Z kaZzdého
zniceného neptitele ale vypadne velké pismeno,
které musite chytit: Kdyz maéte nékolik pismen,
musite z nich sestavit ndzev piedmétu nebo
udalosti, a potom se prfenést ¢asem do roku, do
kterého onen predmét nebo udalost patti. Je tedy
potieba i trochu logického mysleni.

Obr.21 STARION
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Potom se poprvé piihlasila o slovo tvarci
skupina TORUS slozend z univerzitnich
profesori. A o jejich prvni hie nazvané
"GYRON" se takeé tvrdilo Ze ji nemize hrat nikdo
jiny nez univerzitni profesofi. VaSim ukolem je
dostat se ven z bludisté. Ale z jakého bludiste!
Jednak musite uhybat obrovskym koulim, které se
vali mezi jeho zdmi, jednak musite davat pozor na
délové véze, které vas znici, jakmile se dostanete
do jejich blizkosti. A tady prichazi ke slovu onen
"univerzitni element": muZete totiZ na véZe stiilet.
Tim v8ak nedojde k jejich zni¢eni! Zasazena véz
se otoci, premisti se do jiné ¢asti bludisté nebo se
s ni nestane vibec nic a premisti se nebo otoci
Uplng jind véZ v UplIné jiné casti bludiste. A to
nikoliv nahodné&, nybrz podle piesné urcenych
zakonitosti, které si musite osvojit, abyste hru mohl
vyhrat. GYRON se sklada ze dvou programi
- ATRIUM je vlastné jen jakasi piiprava na
NECROPOLIS, ve kterém uz hra dosahuje
skuteéné zradnych rozméri. Neni divu, vzdyt za
vyteSeni NECROPOLISu byla vypsana odména ve
formé automobilu Porsche! Co se tyce grafiky, je
GYRON skute¢né Gzasny. Vektorové zdi bludisté
jsou kombinovany s koulemi a véZemi, které
nejsou znazornény pouze obrysy, ale jsou
vybarveny. Rychlost je také udivujici. Vezméme
si naptiklad ony koule: v . GYRONU je kruh
nakreslen asi padesatkrat rychleji (1) nez by to
trvalo v BASICU a to piitom neni kreslen pouze
jeho obrys, ale kruh je navic jesté vybarven!!

GYRON byl prodavan firmou FIREBIRD, a ta,
kdyZz vidéla nesporny programatorsky talent
autorského tymu TORUS, nabidla mu dalsi préci:
pievést na Spectrum hru ELITE. Hra ELITE,
pavodné vytvorena pro pocitaé BBC, byvala
oznacovana jako "nejlepSi pocitacova hra vsech
dob". Tvrdit néco podobného je vzdycky trochu
odvazné, ale ELITE byla v kazdém ptipadé velice
zajimava. Jste kosmickym pilotem, ktery se snazi
z nezndmého, chudého vlastnika malé rakety stat
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jednim z elity (odtud ndzev hry). A jak toho
dosahnete, to zéalezi jen na véas. MuZete cestovat
mezi riznymi planetami a snazit se vydélat si
pocestné, obchodovanim. Nebo se muZete stat
kosmickym piratem - vice to vynasi, ale je to
riskantni, protoze vas kromé ostatnich pirati zacne
obtézovat i mezihvézdna policie. Kdykoliv si
muZete zobrazit jak vypadate v ocich ostatnich
(od "neSkodny" az po "elita"), jak to vypada
s vaSim trestnim rejstiikem (od "Cisty" az po
"(to¢nik"), jakou mate vybavu (zbrang, palubni
pocitace, nakladové prostory, palivo atd.) a kolik
kterého zbozi mate na palubé (existuje asi 20 druhi
zbozi od nevinnych potravin aZz po otroky
a narkotika). MuZete narazit na 2000 rdznych
planet a o kazdé z nich ziskat informace (nazev,
velikost, pramyslovou vyspélost, statni ziizeni
atd.), pricemz tyto informace jsou skutecné pro hru
dulezité - napf. na technicky vyspélé planeté jsou
levné pocitace, ale drahé potraviny. V okoli

Obr.22 ELITE
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planety, na které vladne anarchie, narazite na vice
pirati atd.

Je vibec moZné tohle v3echno nacpat do
obycejného Spectra? Clovek by tekl, Ze ne, ale
TORUSu se to povedlo. Trojrozmérna grafika sice
neni tak rychla, jako tieba STARION, ale je
v nécem lepsi: rakety totiZz nejsou "prasvitné" jako
v ostatnich hrach. Vidime na nich jen ty hrany,
které bychom vidéli ve skute¢nosti. Tento dojem
trochu kazi to, Ze skrz tyto neprasvitné Utvary
prosvitaji hvézdy, které jsou za nimi, ale ¢lovek
nemuze chtit vSechno. Mimochodem posledni hra
skupiny TORUS nese nazev HIVE (Ul) a je sice
graficky zajimava, ale kdyZ jsem ji zkou3el hrét,
dodel jsem k néazoru, Ze bud’ se autofi kone¢né
zbl&znili nebo moje kopie hry neni zcela
v poradku.

Prelomem ve vektorovych hrach byl program
"I, OF THE MASK" jehoZ autorkou byla Sandy
Whiteova (ANT ATTACK, ZOMBIE ZOMBIE),
jedna z mala Zen v historii her na Spectru. Grafika
v "l, OF THE MASK" se uz snad ani neda
oznacovat za vektorovou. VSechny objekty jsou
totiz vytvoreny nikoliv z car, ale z razné
vySrafovanych ploch, takZe vypadaji skutecné
realisticky. Tedy spiSe surrealisticky - protoze
v trojrozmérnych chodbach nachazi nad$ hrdina
obrovské soucastky robota - hlavu, trup, &asti
rukou a nohou atd. Cilem hry je najit vSechny tyto
¢asti a robota sestavit. Mapa pomuzZe hrac¢i ¢asti
najit, a pak je potieba kazdou ¢ast tiikrat zasahnout
laserem. Je to vSechno velice neoriginalni a nebyt
skutecné fantastické grafiky, hra by téZko upoutala
naSi pozornost.

Dalsi hrou, kterd pouzivala Srafovanou
vektorovou grafiku, byl "STARSTRIKE II"
(Hvézdny atok 2) firmy REALTIME, ktery
navazoval na jejich ptedchozi hit "3D
STARSTRIKE". Jste odvaznym kosmickym
pilotem, ktery ma za Ukol zni¢it vSechny planety
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nepratelského impéria (jak jinak). Nejdiive musite
proniknout ochrannymi clonami planety, pak
znicit nékolik nepratel na obézné draze, a nakonec
proletét vétraci Sachtou az k hlavnimu reaktoru
planety a znigit ho.

Obr.23 |, OF THE MASK

Originalita opét nulova, ale grafika stoji za to.
A jedté maly trik pro zjednoduSeni hry: v prabghu
hry zapnéte pauzu a potom natukejte "HEAR
AND OBEY" (v¢etné mezer mezi slovy). Potom
stisknéte "Q","W" nebo "E" podle toho, zda chcete
doplnit Stity, palivo nebo laser.

\ soucasnosti je pravdépodobné
nejzajimavéjsi  vektorovou hrou STARFOX
(Hvézdna liska), také od firmy REALTIME
(Nezaménovat se STARFOXem firmy
CYBEXLAB). Je to opét boj ve vesmiru
vylepSeny nékolika originalnimi napady. Ve své
kabiné mate i obrazovky, které vam ukazuji, co se
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déje vedle vas a za vami, autopilota, ktery vas
spolehlivé navede k libovolné planeté (pokud jste
ji oviem predtim objevili) a zajimavou
trojrozmérnou mapu. Musite samoziejmé nicit
nepratelské konvoje, ale jestlize jste v Uzkych,
muZete si odskocit na nékterou ze spiatelenych
planet, kde mizete v mateiské lodi doplnit palivo,
opravit lod’ a ziskat nejroztodivnéjsi zbrané. Byl
jsem  zoufaly, kdyz se mi ani po
nékolikahodinovém  Gsili  nepodaiilo  UspéSné
vletét do vstupniho otvoru materské lodi. Cely trik
je totiz v tom, Ze musite byt ve spravné vzdalenosti
a otocen ZADY k mateiské lodi!

A co se chysta do budoucna? V soucasnosti
pracuje firma MARTECH na hie "CATCH 23", ve
které se ma objevit vektorovd grafika
kombinovana s  "klasickou"  trojrozmérnou.
Nedovedu si piedstavit, jak to miZe vypadat, ale
nechme se piekvapit...

A pak existuje nekolik dalsich druht grafiky,
které se nedaji zaradit ani do jedné z uvedenych
kategorii. Nejzajimavéjsi z nich je pravdépodobné
ta, kterou pouziva ve svych hrach Peter Cooke:

Prvni jeho hry nebyly piilis zajimavé a byly
psany vesmés v BASICU. Prvni hrou, kterd dala
tusit, Ze o panu Cookeovi jesté uslySime, byla "SKI
STAR 2000" (LyZaiskd hvézda 2000). Byla to
simulace jizdy na lyzich. To by oviem nebylo nic
zajimavého, vzpomenme si na HORACE GOES
SKIING, ale "SKI STAR 2000" byla trojrozmérna
hra - okolni svét byl vidén z pohledu lyzaie.
A navic si mohl hra¢ program upravit skutecné
podle svého gusta: vytvorit si vlastni lyzaiskou
dréhu, véetné branek, hrboli, stromd atd., uréit si
vlastnosti lyZi, sklon svahu, barvy obrazovky, miru
snézeni a dokonce typ lyzarskych brylit "SKI
STAR 2000" mel tedy jesté klasickou vektorovou
grafiku, ale zanedlouho...
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Zanedlouho prisla hra TAU CETI, ktera
pfinesla onen novy typ trojrozmérné grafiky.
Sedime ve vznaSedle pohybujicim se nad
povrchem planety a vidime kolem sebe nejriznéjsi
konstrukce a dotérné nepratele. Zarazi nas ale, Ze
grafika, ackoliv je znacné rychla, neni ani
v nejmenSim hranatd. Naopak, objekty jsou
dokonale oblé, koule dokonale kulaté a navic je to
vSechno vystinovano, podle toho, kde na obloze se
zrovna nachazi slunce. Jestlize je nepritel zasazen,
vybuchne v jedné z nejlépe provedenych explozi,
které jsem kdy na Spectru vidél. A kdyZ ptijde noc
a obklopuji nas jen nezietelné stiny, muzeme
zapnout infracervené kamery a vidét okoli s onou
charakteristickou  "rozmazanosti’,  kterd je
u infracervenych zabért obvykla. Cela hra ale
nespoc¢iva jen ve stiileni nepiatel! Na povrchu
planety je totiZz rozmisténo dvacet mést, ve kterych
je ukryto 40 ¢asti uranovych ty¢i pro atomové
reaktory. Cilem hry je tyto casti objevit, tyce

DANAGED

Obr.24 TAU CETI
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smontovat a zasunout do centralniho reaktoru (ve
mést¢ CENTRALIS) pied skonéenim c¢asového
limitu.  Pritom jeSt¢ musite v  raznych
zasobovacich stanicich dopliiovat palivo apod.

TAU CETI je sloZitéjsi a promyslengjsi hra nez se
zda na prvni pohled.

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

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

Po nahrani hry se ndm na obrazovce zacne
odvijet "historie" hry, abychom se dostali "ptimo
do déje". Dozvime se néco o zaloZeni kosmické
akademie pro vycvik piloti vznaSedel - vznikla
poté, co jakysi pilot novacek pii parkovani
u atomového reaktoru omylem zaradil Spatnou
rychlost a proménil polovinu planety v tekouci
lavu (i dale ve hie najdeme obcas projevy
podobného ¢erného humoru). Piitom v pozadi za
textem "probleskuji" hvézdicky a v horni ¢asti se
objevi informac¢ni panel, na kterém vidime, jak
dlouho uZ hru hrajeme. Je zajimavé, Ze panel se
rozklada nejen v obrazovce samotné, ale i v okraji
(BORDERuU) do kterého se teoreticky neda psat
(ale jak vidite, v praxi to jde). Po skonceni Uvodu
se dostaneme do hry samotné. Tedy vlastné jesté
ne - nejdiive musime udélat spoustu jinych véci
- vybrat si ovladani, spravné vznasedlo, spravny
"scénar" hry... A tady nas c¢eka dalSi piekvapeni.
Cely tento vybér je tzv. "menu driven" (tizeny
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pomoci menu). T.j. po obrazovce jezdime s Sipkou,
pomoci které ukazujeme, co chceme zvolit.

Stali jsme se tedy kadetem kosmické akademie.
Nejdiive musime vyplnit piihlaSku (pficemz nadm
pocita¢ jen tak mimochodem vypocte ktery den
v tydnu jsme se narodili). Potom si zvolime scénai
hry: vybereme si vlastné jednu ze &tyi riznych
variant hry. V jednom pripadé se naptiklad
musime dostat minovym polem k zékladnég, jindy
zase musime zni¢it Ctytfi nepratelské tovarny...
A kdyZ vyhrajeme vSechny &tyti "scénare"? Nic
jednodusSiho! Za hlavnim programem je totiz
nahrano Sestnact scénatt dalSich! Po té co jsme si
zvolili tkol, musime si zvolit jesté vznaSedlo, které
je pro tu kterou prileZitost vhodné. Mame na vybér
ze tif (Lincoln, Wilson a Lenin) a jestliZe nam
Zadné z nich nevyhovuje, mizeme si vytvorit
vznaSedlo vlastni - jeho vystroj a vyzbroj vSak
nesmi vazit vice nez 100 tun a nesmi stat vice neZ
100 Megacrediti. MizZzeme si také urcit, jak presné
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Obr.25 ACADEMY
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ma vypadat jeho ovladaci panel - véetné barvy,
stinovani a rozlozeni vSech kontrolek... A to jsem
jesté nezacal mluvit o hie samotné - tady je
skutecné lepSi podivat se na vlastni o¢i.

Ziejmg jste si vsimli, Ze se mi ACADEMY libi.
Mate zcela pravdu. Doporucil bych ji kaZzdému
a pro toho, komu se alespon trochu libi TAU CETI,
bude = ACADEMY  skute¢nym  poZitkem.
(Mimochodem, posledni hru Petera Cookeho,
"MICRONAUT ONE" jsem zatim nemél moZnost
vidét na vlastni oci, ale zahrani¢ni ¢asopisy se nad
ni rozplyvaji chvélou!)

Ned4 mi to, abych se nezminil jesté o jednom
zajimavém stylu trojrozmérné grafiky - jeho
tvarcem je Don Priestley. Don Priestley zacal
pracovat na ZX 81 (vytvoril napt. MAZOGS)
a jeho prvni hra pro Spectrum byl DICTATOR
- nova varianta zname hry VLADCE (nebo
HAMMURABI). Ze starych dob Spectra pochazi
i jeho MAZIACS (vylepSeny a upraveny
MAZOGS) nebo SPAWN OF EVIL (Semena zla)
- zajimavé stifleni ve wvesmiru. Prvnim jeho
skute¢nym hitem se ale stal POPEYE (Pepek
namortnik). Pokud se nemylim, vyskytuji se v ném
vibec nejveétsi pohybujici se figury na Spectru.
Pepek musi posbirat vSechna srdce, roztrouSena
okolo, a donést je své milé. V8echny postavicky ve
hte jsou i pies svou velikost dobte animované a i
kdyZ jsou pestrobarevné a pohybuji se pies pozadi
(také  pestrobarevné) nevidime ani  stopu
atributovych problému. Jak to Don Priestley déla?
Neni to tak sloZité, jak se zda - umoZiuje mu to
pravé ona velikost sprajta. Zkuste se nad tim sami
zamyslet.

POPEYE byl vyzdvihovan pro svou grafiku,
ale trochu mu chybéla rychlost a také se po
nékolika hrach stal ponékud nudnym. A co bylo
dal? V pristi své hie Don Priestley grafiku znac¢né
zrychlil, ale doSlo zase ke zhorSeni v jinych
aspektech. Ano, jednalo se o hru "Benny Hill"
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podle stejnojmenného  britského televizniho
serialu. Grafika, ackoliv znacné rychlejsi, byla
nepiili§ dobie nakreslend a idea hry byla znacné
piihloupla - prejdeme nékolik obrazovek doprava,
vezmeme piedmét, odneseme ho zpatky doleva...
A tak poiad dokola, pricemz se musime vyhybat
své manzelce, policistim atd. Nebyt velké grafiky
byla by to skute¢né zoufala hra.

Don Priestley se ztejmé poucil z chyb a jeho
dalS$i hra vyrobend pro nové vzniklou firmu
PIRANHA byla skute¢né nadherna. Jmenovala se
TRAP DOOR - Padaci dvefe. Podivny nazev - a
jesté podivnéjsi namét. Ovladame jakousi tlustou
modrou véc jménem Berk. Berk je kuchaiem
obrovské chobotnice a musi plnit vSechna jeji
piani. Chobotnice je ale zna¢né vybirava, a tak
musi Berk kromé "obyéejnych jidel" jako smazena
vajicka nebo syrové Zizaly vaiit i "speciality” jako
vaiené meduzy nebo dZus z rozmackanych oci!
Ptipada vam to jako horror? A to prosim TRAP
DOOR neni sadistickym vymyslem Dona
Priestleye, ale wvznikl podle stejnojmenného
vecernicku!!! (Co z t&ch anglickych déti bude...?)
Hra m& vSechno, co mit méla: velkou
pestrobarevnou grafiku, rychlost i originalni
napady. Napiiklad onen dZus z rozmackanych o¢i:
Berk musi sebrat krabic¢ku, ve které jsou tii malé
oCi. Ty zasadi do kvétina¢t a za chvili z nich
vyrostou podivné kytky s velkyma oc¢ima na
vrcholu stonku. Ty za chvili uzraji a spadnou na
zem. Berk musi o¢i sebrat a nahazet do vinaiského
lisu. Potom je potieba oteviit padaci dveie a nechat
z nich vyskocit podivnou skakajici obludu. Ta
skoci do lisu, o¢i rozdupe a zelena tekutina vytece
do lahve, kterou musime pristavit. Potom musi
Berk vlozit lahev do kuchyiiského vytahu a poslat
nahoru. Jestlize to stihne vcas, chobotnice je
spokojena a da Berkovi dalSi Ukol. Jestlize
pouzijete POKE 44112,183, chobotnice nebude
tak netrpéliva - 1épe feceno, zastavi se ¢as.
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A posledni dilo Dona Priestleye? Nedavno
dokon¢il hru FLUNKY. Opét vidime péknou
velkou grafiku a zajimavy druh humoru. Flunky je
sluha britské kralovské rodiny (je zajimavé, Ze je
znacné podobny Margaret Thatcherové) a musi
plnit pfani vSech jejich ¢lent, kteri jsou
obdivuhodné zkarikovani - napriklad uSi prince
Charlese vypadaji spiSe jako plachty. Ve hie
samoziejmé neni ani slovo o kralovské rodiné - ale
je jasné, Ze podobnost neni ¢isté nahodna.

A co nés ¢eka? - V nejblizsi dobé by méla byt
hotova hra TRAP DOOR II. Ma to byt zase navrat
ke Spicce, po Flunkym, ktery byl prijat spise jako
pramérnd hra. Ale ted mé napada... POPEYE,
BENNY HILL i TRAP DOOR vznikly podle filmt
nebo televiznich seridli - a tak bychom si mohli
fict néco o tom...

Kde brét inspiraci?

V davnych dobéch, kdy kazda hra delsi nez 10
Kilobytii byla (Zasna, si autofi s inspiraci prilis
hlavu neldmali. Protoze na Spectru prakticky
Z&dné hry neexistovaly, vSechno co vzniklo bylo
originalni. UZ tenkréat ale vznikaly prvni hry podle
znamych videoher. Co to je? Videohry (nebo také
ARCADES nebo COIN-OPs) jsou vlastné dalSi
generaci hracich automatti, které maZete jesSté dnes
vidét napt. v prazském Parku kultury a oddechu
Julia Fugika. Zatimco tyto starsi hry funguji na
z&kladé raznych mechanickych prevodi, zarovek
a podobng, jsou jejich mladSi sourozenci vlastng
pocitaci, které maji v paméti ROM misto naptiklad
BASICU umistén program jedné, uréité hry
(feceno  samoziejmé  velice  zjednoduseng).
Autobusy pIné videoher mizete obcas potkat i u
nas. Zakladni myslenkou vSech videoher je to, Ze
za jednu minci (u nas vétSinou dvé koruny) mize
hra¢ pokud je dobry, hrat tieba i nékolik hodin
(jisty patnactilety hoch v USA hrél videohru
DEFENDER za jednu minci déle nez 17 hodin!).
Provozovatelé videoher u nas to bohuzel chapou
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trochu jinak, ale to uz je jina kapitola... Videohry
byly tedy bezostySné prepracovany na domaci
pocitace. AvSak! Programatoii si  neuvédomili
jednu dulezitou wvéc: stejné jako napiiklad
gramofonové desky nebo filmy jsou i video hry
chranény zakonem na ochranu autorskych prav
(copyright). A tak doSlo k prvnimu "monstr
procesu”. Firma Atari  zaZalovala firmu
Commodore za to, Ze prepracovala jejich znamou
videohru PAC-MAN na po¢ita¢ Commodore C64 a
soud samoziejmé vyhréla.

Proto se museli programatoii mit na pozoru.
Napt. jedna z nejstarSich videoher vibec SPACE
INVADERS se objevila na Spectru pod nazvy
RAIDERS (firma PSION), nebo SPECTRUM
INVASION FORCE (firma ARTIC) - stacila tedy
zména nazvu a nepatrné zmeény ve hie samotné,
aby mohla byt hra oficidlné prohlaSena za
originalni. Za drzost se da oznacit naptiklad
pocinani firmy ARTIC, kterd zcela piesné
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Obr.26 GALAXIANS
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napodobila videohru GALAXIAN a uvedla ji na
trh pod nazvem GALAXIANS (jinak se to jmenuje
- nikdo ndm nemuize fict, ze jsme namét ukradli),
nebo poc¢indni firmy OCEAN, ktera wvytvorila
"zcela originalni" hru KONG, ktera byla jisté jen
shodou okolnosti podobna videohie "DONKEY
KONG". Abyste si udélali alesponi piiblizny
obrazek, uvadim jen malou ¢ast starych her, které
byly vice ¢i méné piesnymi napodobeninami

videoher:

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

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

A v podobném duchu to pokracovalo nékolik
let... Pak ale piisly softwarové firmy na zajimavy
napad: Netajit se s tim, Ze népad je vlastné
ukradeny. Naopak, vytahoval se tim a doufat, Ze
lidé si budou chtit doma zahrat piesnou kopii
oblibené videohry. Pokud si vzpomindm, poprvé
se 0 to pokusila firma INCENTIVE se svou hrou
MOON CRESTA (podle videohry firmy
NICHIBUTSU). Samoziejmé, INCENTIVE
musela zaplatit jisty poplatek firm¢ NICHIBUTSU
za "prondjem" jeji licence, ale Uspéch hry byl
takovy, Ze se ji to vyplatilo. Podobnou taktiku
zacaly tedy pouZivat i dalsi firmy a v soucasné
dob¢ se pievadénim videoher na Spectrum
zabyvaji takovi giganti jako OCEAN nebo
U.S.GOLD a za pronajem licence se firm¢, kterd
je autorem videohry plati neziidka i 50 000 liber!
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Obr.27 ENDURO RACER

P¥i pievadéni videoher na Spectrum se
proslavili naptiklad Keith Burkhill pracujici pro
firmu ELITE (prevedl COMMANDO,
GHOSTS’N’GOBLINS, SPACE HARRIER)
nebo Jonathan Smith pracujici pro OCEAN
(MIKIE, HYPERSPORTS, GREEN BERET,
TERRA CRESTA), kterého osobné povaZzuji za
nejlepsiho programétora, ktery kdy vytvaiel hry
pro Spectrum. A které "oficidlni" videohry tedy
slavily na Spectru nejvetsi Gspéch? Byly to
(chronologicky):

HYPERSPORTS (OCEAN), TAPPER
(U.S.GOLD), SPY HUNTER (U.S.GOLD),
COMMANDO (ELITE), YIE AR KUNG FU
(OCEAN), BOMBJACK (ELITE), GREEN
BERET (OCEAN), PING PONG (OCEAN),
GHOSTS’N’GOBLINS  (ELITE), XEVIOUS
(U.S.GOLD), TERRA CRESTA (OCEAN),
SPACE HARRIER (ELITE), 1942 (ELITE),
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GAUNTLET (U.S.GOLD), ARKANOID
(OCEAN), ENDURO RACER (ACTIVISION),
DRAGON’S LAIR 2 (SOFTWARE PROJECTS)
a dalsi...

(Nektefi z vas si mozna vsimli, Ze napt. u her
GREEN BERET nebo HYPERSPORTS
inzerovanych pod znackou IMAGINE, uvadim
jako autora firmu OCEAN. Duavod je jednoduchy.
Imagine jako takova se "poloZila" uz v roce 1984.
Jeji obchodni znac¢ku koupila tehdy prévé firma
OCEAN a vyuZziva ji predevSim k prodeji svych
"luxusnéjSich™ programii.)

DalSim zdrojem inspirace se staly filmy. Jak se
déla hra podle filmu? Jeste pred tim, neZ vibec
zacne jeho natdceni, softwarové firmy se
piedhanéji v tom, kdo da vic a kdo tudiz ziska
pravo udélat podle filmu hru. Pro¢ tak brzo? Aby
byla hra pripravena k prodeji hned, jak bude film
uveden do kin. Chudak programétor potom
dostane scénai a je mu prikazano, aby co nejdiive
vytvoril podle filmu GZasnou hru. Je jasné, ze
u filmu, jehoz cela idea spocivda pouze
v bezmyslenkovitém vrazdéni (RAMBO, DEATH
WISH 3), je to celkem jednoduché, ale podle mé
je straSlivy nesmysl, snazit se vytvofit zabavnou
hru napriklad podle protivalecného,
psychologicky ladéného filmu Olivera Stonea
PLATOON (Rota), 0 coZz se v soucasné dobé
pokousi firma OCEAN.

Hry inspirované filmem se samoziejmé kupuji
pravé pod dojmem zhlédnutého filmu. Proto se
programatori  ¢asto snazi  piihlouplou  hru
"zamaskovat"  raznymi  paradickami  kolem
- napiiklad digitalizovanymi obrazky z filmu
nebo filmovou hudbou v pocitacovém provedeni.
Ani jedna z téchto paradicek vSak nejde dost dobie
implementovat na obycejném  Spectru (na
digitalizované obrazky je malo paméti, a hudba...
darmo mluvit...) Proto se filmové hry, které jsou
"slab$i", na Spectru vétSinou okamzit¢ ukazou ve
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spravném svétle. Typickym prikladem je naptiklad
hra GHOSTBUSTERS podle stejnojmenného
filmu, které se na Commodore 64 prodalo pies
500000 kust, diky tomu, Ze hru doprovazela na
tehdejsi dobu velice dobra verze filmové hudby
(ktera se stala i hitem na diskotékach). Oproti tomu
na Spectru, kde vypadala viceméné stejné, ale
neméla hudbu, hra GHOSTBUSTERS zcela
propadla.

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

Obr.28 A VIEW TO A KILL
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(OCEAN), TOP GUN (OCEAN), VIEW TO
A KILL (DOMARK), BACK TO THE FUTURE
(ELECTRIC DREAMS), KNIGHT RIDER
(OCEAN), STREET HAWK (OCEAN), "Vv*
(OCEAN), MINDER (DK’TRONICS), FRIDAY
THE 13TH (DOMARK), ROCKY HORROR
SHOW (CRL), NEVERENDING STORY
(OCEAN) nebo EVIL DEAD (PALACE). Je vidét,
Ze v oblasti nekvalitnich filmovych her
bezkonkurenéné vede firma OCEAN.

A jaké filmové hry nés ¢ekaji v nejblizsi dobg?
Jsou to: ALIENS (v novém zpracovani od firmy
ACTIVISION), MASK 1, CENTURIONS,
CHALLENGE OF GO-BOTS, YOGI BEAR
(Méda Béda), TRAP DOOR I, TAI-PAN,
STARRING CHARLIE CHAPLIN, ROAD
RUNNER, BASIL THE GREAT MOUSE
DETECTIVE, YES PRIME MINISTER
a INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF
DOOM.

Dalsi velkou inspiraci jsou knihy. Pievdzna
vétSina "kniznich her" jsou ale logické hry, takze
si je nechdme do z&soby pro nékterou z pristich
kapitol. Rekneme si jenom, Ze hry podle knizek
maji vétSinou prekvapivé lepSi Uroven neZ napi.
hry filmové. Pe¢kné hry inspirované piimo ¢i
nepiimo knihou, jsou napt: HOBBIT, THE
FOURTH PROTOCOL, SHERLOCK,
DRACULA, TARZAN, KAYLETH,
FRANKENSTEIN, WAY OF TIGER, BIGGLES
nebo LORD OF THE RINGS. (Knihy
"Frankenstein", "Dracula", "Hobbit" a "Biggles od
velbloudich stihacek" vysly i ¢esky)

Pomérné velkou skupinu tvoii také hry
inspirované kreslenymi seridly (comics). Za
vSechny alesporni: BATMAN, ROGUE
TROOPER, ASTERIX AND THE MAGIC
CAULDRON, NEMESIS THE WARLOCK,
SLAINE THE BARBARIAN, OINK!, ROY OF
THE ROVERS, JUDGE DREDD, HULK, DAN
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DARE, SPIDERMAN nebo FANTASTIC
FOUR.

A nakonec ndm zbyvaji hry nespadajici do
Zadné z uvedenych kategorii: pti programovani se
muazZeme inspirovat tieba zndmym kulturistou
("GEOFF CAPES - STRONGMAN"), znamou
hudebni  skupinou ("FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD"), znamym sportovcem
("DALEY  THOMPSON’S  DECATHLON",
"PETER SHILTON’S HANDBALL
MARADONA") nebo miZzeme celou hru pojmout
jako reklamu na ovesné vlo¢ky (nechvalné znamy
"ACTION BIKER").
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Obr.29 ROGUE TROOPER

Po tomto vycerpavajicim piehledu si ted’ na
chvili odpoc¢ineme od sttileni a dame si...
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Néco na hlavu

Ne Ze bychom si ptimo davali néco na hlavu,
ale povime si o hrach, které vyzaduji logické
mysleni spiSe nez ptesnou musku. A zagneme
ptimo u hry kralovské:

Na Spectru se setkdme s mnoha 3achovymi
programy - od starych PSION CHESS az po dosud
nepublikované CYRUS CHESS 2. Casto se
objevuje otdzka: Ktery z nich je vlastné nejlepsi?
Ktery? Sila Sachistd se vyjadfuje v tzv. ELO
bodech (ELO rating), pficemz plati tyto zasady:

1. Pocet ELO bodi je celé ¢islo tim vyssi, ¢im je
Sachista silngjsi

2. Rozdil ELO bodi dvou Sachista urcuje
pravdépodobnost Uspéchu: pokud maji dva
soupeti stejny pocet bodi, ma kazdy z nich
stejnou nadéji na vyhru. Pokud je rozdil ELO
bodii 200, ma silngjsi hrd¢ 75% nadgji na
vyhru.

3. Rozdil 200 bodd odpovida jednomu
vykonnostnimu  slupni  (t¥id€). Mezinarodni
hrag = 2200 ELO bodb.

U nés rozezndvame nésledujici vykonnostni
tridy (VT) - s piislusSnymi ELO body v zavorce:

4. VT (1400),

3. VT (1600),

2. VT (1800),

1. VT (2000),

KM - kandidat mistra sportu (2200) a

MS - mistr sportu (2400).

V mezinarodni kvalifikaci jsou to jesté stupné:
mezinarodni mistr - IM (2400) a
mezinarodni velmistr - IGM (2600)

Kromé téchto byl zaveden titul mistr FIDE
- M-FIDE (2350), ktery ponékud nezapada do
systému. Aby bylo mozno hrace ohodnotit ELO
body, musi sehrat urcity pocet partii proti hragtim,
kteti jiz ELO maji. Protoze neni zndmo, ze by
nékdy profesionalni Sachista dostate¢ny podet
partii se Spectrem sehral, musime vzit za vdek
tvrzenim autori programu COLOSSUS 3.0 pro
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ATARI 800 XL, kteti uvadéji u svého programu
1800 ELO bodi a ohodnotit ostatni programy
vzhledem k nému.

Porovnavali jsme tedy tyto Sachové programy
pro Spectrum:

COLOSSUS CHESS 4.0, SUPER CHESS 3.0,
SUPER CHESS 3.5, CYRUS CHESS 48 K, PSI
CHESS, TURK CHESS 1.3, MASTER CHESS 2,
a SPECTRUM CHESS 2.

88 84 37 LICHAHGE[R 66 B8 18

Obr.30 PSI-CHESS

Vypocty byly provedeny na zakladé vysledkt
114 partii. Z toho 64 vysledkd bylo ptevzato
z firemniho manualu k programu COLOSSUS 3.0
a 50 partii bylo sehrano mezi dvéma pogitaci.
A jak to dopadlo? V nésledujici tabulce vidite
poradi programi s odpovidajicim poétem ELO
bodii a rozdilem oproti vitézovi:

1. COLOSSUS CHESS 4.0 1750
2. CYRUS CHESS 48K 1551 (-199)
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3. SUPERCHESS 3.5 1543 (-207)

4. SUPERCHESS 3.0 1460 (-290)

5. PSI CHESS 1372 (-378)

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

8. MASTER CHESS 2 1104 (-646)

Pro srovnani - nejvétSi ELO ma v soucasné
dobé mistr svéta Kasparov (2740). Nejlepsi zena
mistring svéta Ciburdanidzeovda ma ELO 2550
a nejlepsi Sachové automaty maji okolo 2300.

TakZe - jestli vas trapi, Ze stale vyhravate nad
Spectrem (coz zrovna neni muj piipad), uz vite, Ze
si mate opatfit COLOSSUS CHESS 4.0. Oproti
tomu, jestli vam nejde ani tak o hru samotnou,
muZete sahnout po PSI CHESS (trojrozmérna
grafika) nebo SPECTRUM CHESS 2 (které maji
hlasovy vystup).

Na Spectru se muzeme setkat i s dalSimi
stolnimi  hrami - jako DRAUGHTS (Dé&ma),
REVERSI  (Othello), POKER, BRIDGE,
MONOPOLY, CLUEDO nebo CRAPS (kostky).
Pokud vim, Zadna z nich neni tak zabavn4, jako ve
skutecnosti. Az na jednu vyjimku! A tou je
TRIVIAL PURSUIT. V ¢em spociva tato stolni
hra? Na prvni pohled vypadd podobné jako
"Clovéce, nezlob se" - hraci stiidavé hazi kostkou
a posunuji figurkami po hracim planu. Kazdé hraci
policko ma ale barvu, ktera odpovida jednomu ze
Sesti oboru lidské ¢innosti - Sport, Uméni, Véda,
Zabava, Zemépis a Historie. Z tohoto oboru potom
dostane hra¢ otazku. Kdyz spravné odpovi, hraje
jeSté jednou. To je (samoziejmé zjednoduSend)
zékladni myslenka celé hry.

Firma DOMARK (zndm& piedevSim svymi
hroznymi filmovymi hrami VIEW TO A KILL
a FRIDAY THE 13TH) se zhostila nelehkého
Ukolu ptevést TRIVIAL PURSUIT na Spectrum.
A oproti viemu odgekavani se jim to povedlo na
vybornou. U piavodniho TRIVIAL PURSUITU
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jsou vSechny otazky na papirovych Kartickach,
takZe muze dojit k tomu, Ze nékteré z nich budou
mit napf. ohnuty roh a hra¢ bude moci poznat,
ktera karticka skryva kterou otazku. Takovy druh
podvadéni samoziejmé na Spectru neni mozny.
Pocita¢ sam nahodné vybere otazku z nékolika set,
které ma v paméti, a zajisti, aby se stejna otazka
neopakovala dvakrat. Kromé obyéejnych slovnich
otazek jako "Kolik golfovych micki je na Mésici?"
nebo "Kdo hral 3erifa ve filmu ~Celisti~?" tu
najdeme i otazky hudebni (“Jak se jmenuje tato
skladba?", "V kterém filmu zaznéla tato hudba?"),
nebo grafické ("Co znamend na automapé tato
znacka?"). A kdyZ uz znate odpovéd’ na vSechny
otazky, miZete si z magnetofonu nahrat dalSich asi
3000 nebo si koupit specialné vydané kazety piné
dalSich otdzek. Samoziejme, je tu jeden zasadni
problém - je nutna znalost anglictiny - a i tak
muZete pokladat za velky Uspéch, kdyZz uhodnete
kazdou tieti nebo &tvrtou otdzku. Presto ale

Uhich Hemingway novel was
named after a poem by John
Donne?

Obr.31 TRIVIAL PURSUIT
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pocitatovy TRIVIAL PURSUIT déla cest své
pavodni piedloze.

"INTER ARMA SILENT MUSAE"

Pravdépodobné nejmensi  skupinu Spektristd
tvoii zapfisahli priznivci strategickych vale¢nych
her - t.,j. her, kde hra¢ ovlada vojaky, nebo ptimo
vojenské jednotky, dava jim rozkazy a snazi se je
spravnou taktikou dovést k vitézstvi - nespada sem
tedy napt. GREEN BERET nebo COMMANDO,
nebot’ taktika "“zabit vSechno co se hybe" je spise
zélezitosti rychlych prsti. "Stratégové" jsou
malomluvni, nendpadni lidé, kteii si vétSinu casu
hraji s cinovymi vojacky, a rozéiluji se, ze maji
v pocitacové hie Némci o dv¢ letadla vice, nez ve
skutecnosti. Presto jsem se ale po dlouhém
vyjednévani seSel na neutrdIni pad¢ s piednimi
prazskymi vojevudci a po vleklém vyslechu jsem
z nich ziskal informace o nejlepSich strategickych
hrach pro Spectrum:

Prvni strategickd hra, kterd stala za zminku,
nesla ndzev "STONKERS". Nezobrazovala Zadny
konkrétni konflikt, jen prosty boj dvou vojsk. Hrag
mohl jezdit kurzorem po mapé, jeji urcity Usek si
zvétsSit, davat rozkazy jednotkam, dopliovat
zasoby a snazit se bud dobyt soupefiv piistav,
nebo znicit viechny jeho jednotky. Co tu ale bylo
nejzajimavéjsi a co je i dnes malokdy pouZzito:
hrac se v tazich nesttidal s poc¢itatem, ale hrali oba
najednou! KdyZ jsme se tedy podivali na néktery
Usek bojisté, mohli jsme vidét pochodujici
jednotku, které jsme dali rozkazy tieba pred
minutou, nebo lod’, ptivazejici po fece zasohy.
Podotykdm, ze STONKERS byla jedna z mala
strategickych her, ktera se libila i mné (a to uz je
co ftict). Jedinym nedostatkem bylo to, Ze hra se
ob¢as zcela bezduvodné mazala, a mapa mozna
mohla byt trochu vétsi.
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A pak se dlouho, dlouho nic nedélo. Tedy, ono
se délo, ale o hrach jako SPECIAL OPERATIONS
nebo BATTLE 1917 je lepSi radé&ji nemluvit,
protoze by se to pravdépodobné neobeSlo bez
inzultaci jejich autord. Prvni z "nové generace"
strategickych her se jmenovala ARNHEM.
Arnhem je tuSim mésto v Holandsku. A co se tu
stalo tak slavného?

V z&ri 1944, tedy v dobé kdy Ruda arméda
vytlagila nacisty z Gzemi Sovétského svazu
a dosahla polskych, bulharskych a jugoslavskych
hranic a kdy se v Italii posunula fronta k Florencii,
se odehréla operace, kterd méla zasadit posledni
ranu nacistickému Némecku. V [ét¢ 1944 bylo
v zapadnim hlavnim stanu pfijato rozhodnuti vést
ofenzivu na severnim kiidle fronty - na Useku 21.
skupiny armad generala Montgomeryho. Operace,
jejimz Ukolem bylo zmocnit se mostu pies dolni
tok Ryna a tim narusit celkovou obrannou linii
Némecka, se skladala ze dvou &asti - Market

B
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Obr.32 ARNHEM
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(vysadek 1. spojenecké vzduSné vysadkové
armady) a Garden (rychly postup téi sbori 2.
armady generala C. Dempseye).

Poté co jsme si vyzkouSeli jednotlivé jeji ¢asti,
muazeme si zahrat celou operaci Market-Garden.
Vasim Ukolem je obsadit most v Arnhemu
a popiipadé cely Arnhem, a tim vlastné zménit
historii, které se jinak autor R.T.Smith peclivé drZi.
Ale musi se vam to podafit do 25. zaii. Nékolik rad,
tykajicich se vzdusného vysadku:

101. vzdudna vysadkova divize generala M.
Taylora by méla byt vysazena v prostoru u St.
Oedenrodu na sever od Eindhovenu s cilem
obsadit a aZ do ptichodu pozemnich sil brénit
mosty u Vegheln, Sonu a Eindhovenu.

82. vzdudna vysadkovd divize generdla J.
Gavina by méla zajistit mosty u Grave, Hartertu
a Nijmegenu.

1. vzdu$nd vysadkova divize generdla R. E.
Urquharta a polskad 1. padakova brigada by mély
byt shozeny v prostoru u Arnhemu s Ukolem
obsadit velky silni¢ni most ptes Ryn.

Jestlize  jednotka sesko¢i  té&sné  vedle
nepratelské, ma ztraty jeSte¢ predtim, neZz vibec
zacala bojovat. Vysadkové jednotky se 1épe bréni,
pokud jsou zakopany. Mohou také piejit i pies Sirsi
vodni tok (Ryn). Hodné jim pomé&ha vysadkove
délostrelectvo. Pfi presunu po silnici viak vadi
pozemnim jednotkam, které jsou rychlejsi.

Pozemni jednotky:

Jejich kolem je co nejrychleji postupovat pies
dobyté mosty do Arnhemu a ni¢it ustupujici
nepiatelské jednotky. Mély by byt 19. zaif rano za
Eindhovenem, 20. zaii u Nijmegenu atd. Protoze
se v Uzkém pésu kolem silnice mohou jednotky jen
tézko rozvinout, snazte se mit na hrotu Gtoku své
nejsilngjsi jednotky (231-st Infantry Brigade, 44-th
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Royal Tank Regiment atp.) Na nepiitelem
obsazené mosty UGtocte piedevSim obrnénymi
jednotkami a délostielectvem (Tanky nemohou
ani pies uzsi vodni tok).

A pro naprosté fanatiky jeSt¢ podotykam, Ze
Arnhem lIze vyhrat jeSté pred casovym limitem
a to tak, Ze znicite vSechny nepiételské jednotky
- znam ¢loveéka, ktery to skutecné dokazal!

Arnhem byl  pravdépodobné  nejlepsi
strategickou hrou na Spectrum kdy vytvotenou.
Proto jsem mu vénoval tolik mista. A ted” alespori
zh&zng o ostatnich...
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Obr.33 THEIR FINEST HOUR

Je 13. srpna 1940, 6 hodin rano. Komodor RAF
se pravé usadil na vyvySenou rampu ve
strediskovém sale ve Stanmore. Pied nim je velka
mapa jizni Anglie, na které jsou zobrazovany
pohyby Némeckych letadel. Zatim je prazdna.
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Nikdo netuSi, Ze za nékolik okamzika zacne
letecka bitva o Anglii...

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

Jsme tedy komodorem, ktery fidi leteckou
bitvu o Anglii. A feknu vadm rovnou, Ze vasi
¢innost budou ztéZovat nejen zakerni Némci, ale
i neékteré chyby, které se do programu zatoulaly.
Jestlize si naptiklad nahrajeme stav hry na
magnetofon, musime pii jeho nahravani zpét do
pocitace misto vlozZeni jeho nazvu pouze stisknout
ENTER. To by ale bylo to nejmensi.
Problematictejsi je, Ze jestlize ma nepiatelska letka
napt. dvé letadla, dochézi obcas k tomu, Ze jsou
v boji zni¢ena letadla ti a neptitel jich najednou
ma 999. Dluzno ovSem dodat, Ze i Anglicka letadla
se obc¢as mnozi podobnym tajemnym zpasobem.
| kdyZ tedy tato chybic¢ka neposkytuje vyhody ani
jedné strang, doddva celé hie jisty nadech
nadptirozena, ktery je jeSteé prohlouben dalSim
faktem. Némci totiZ maji neviditelné bombardéry.
Cas od ¢asu se na mapé objevi svaz neprételskych
bombardéra ¢itajici nula letadel. Znicit ho
samoziejmé nelze a tak si neruSené pokracuje az
do vnitrozemi Anglie, a tam si vesele bombarduje.

Ano, je to Skoda, Ze byl program "THEIR
FINEST HOUR" vytvoien ve spéchu a nebylo
vénovano vice ¢asu jeho odladéni. Kdyby tomu tak
bylo, mohl by byt jednim z nejlepSich... | tak ale
rozhodné nepatii ke Spatnym.
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Dalsi dvé hry, DESERT RATS (Pisecné krysy)
a VULCAN, zachycuji obdobi Rommelova
dobrodruzstvi v severni Africe. Rommel, Hitlerav
oblibenec a Udajné velky vojevadce, stanul 12.
Unora 1941 na africké ptdé s rozhodnutim vydobit
si marSalskou hul. Jeho tkolem bylo pomoci dvou
némeckych divizi posilit obranu Itali pred
dotérnymi  Anglicany. JenZe si  doporuceni
generalniho Stabu nevzal k srdci a misto toho, aby
se vénoval obrang, dvakrat prohnal britské
jednotky zpatky az do Egypta. V zépalu bhoje se
vSak neobtéZoval obsadit dulezity piistav Tobruk,
coz se mu stalo osudnym.

Vélgeni v pousti bylo doprovazeno zajimavym
Ukazem. Ten, kdo postupoval, dostaval se tim, byt
to zni nelogicky, vlastné do nevyhody. VSechny
zésoby musely byt totiz jednotkém dovéazeny
pousti, ¢asto i nékolik set kilometrii. Na podobném
principu je zalozena i hra DESERT RATS.
Nejlépe je, hrat ji ve dvou, protoZe strategie
pocitace je velice slabd a vitézstvi nedd mnoho
prace. At uz hrajete Némce nebo Angli¢any, snazte
se za kazdou cenu jednotky dostate¢né zasobovat.
Jednotka je zasobovana, jestlize na policku vedle
ni stoji zasobovaci prapor. A aby byl zésobovaci
prapor zasobovan z tylu, nesmi se nachazet déle
nez Sest policek od silnice a silnice za nim nesmi
byt obsazena neptitelem. Némcam bych doporugil,
dobyt co nejdiive Tobruk, dokud k tomu jesté maji
dostatek prostredka.

Hra VULCAN je uz z doby, kdy po bitvé u El
Alameinu byl Rommel hnan zpét na zapad. Véfil,
Ze se mu podafi nékde se zachytit a zvrétit
vysledek afrického tazeni. V dobé Ustupu
k Egyptské hranici se ale dozvédél neptijemnou
novinu: Spojenci se vylodili v Maroku a AlZirsku
a postupuji k Tunisu. Pochopil, Ze se rodi obrovska
obkli¢ovaci operace, z niz neni Uniku. Nyni jiz
Rommel bojoval pouze o z&chranu svych vojsk. Za
tii mésice po bitvé u El Alameinu vyklidil Tripolis
a spéchal do Tuniska. Nové némecké divize mu
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s krajnim vypétim sil udrZovaly stokilometrovy
pas kolem pobiezi Tuniska, aby mél kudy
ustupovat.

Hra VULCAN se piesné drzi historického
scénare. Je tudiz pro Brity o néco jednodussi nez
pro Némce. Najdeme v ni také nékteré nové
myslenky:  skryté  tahy  soupere, letecka
pozorovani, bombardovani atd.

FORCES MOUIMNG

YUILGARN

Obr.34 VULCAN

Dalo by se tedy fici, Ze na Spectrum existuji
pouze Gyt skuteéné dobré strategické hry. Pfitom
tti z nich - ARNHEM, DESERT RATS
a VULCAN - jsou dilem jednoho ¢loveka.
Skute¢né se asi najde jen malo autord, ktefi jsou
jak dobrymi programatory, tak znalci vojenské
historie...
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Skola hrou

Na tomto misté se méla nachazet kapitola
0 vyucovacich hréach. Pi pripravé knihy jsem vSak
zjistil smutnou skute¢nost. Na vyucovaci hry dnes
na Spectru prakticky nenarazime, a i kdyZz nékteré
zname z diivgjSich dob, jejich kvalita je
povétSinou Zalostna. A i kdyby jich byl dostatek,
zistala by stale piekazka nejvétsi - vyugovaci hry
se VvétSinou neobejdou bez textu a nejriznéjSich
hlaSek, které jsou samoziejmé v angli¢ting.

A proto apeluji na vés, odvazni programatofi:
nebojte  se  prozkoumat  tuto  doposud
nezmapovanou oblast her a vytvafet c&eské
vyucovaci programy, které by byly alespori trochu
na drovni. Neni to Skoda, Ze Spectrum prakticky
vibec neni vyuzivano k ¢innosti, ke které se pro
svou rozSitenost idealné hodi ?

"Adventure" znamena "dobrodruzstvi"

V sedmdeséatych letech vytvorili Don Woods
a Willy Crowther hru pro jeden z tehdejSich
pocitaca, nazvanou ADVENTURE
("Dobrodruzstvi"). Byla to tehdy zcela nova
myslenka. Ve hie neSlo o zadné stiileni - to je
ovéem zcela logické, protoze mikropocitace
v takové podobg, v jaké je zndme dnes, tenkrat
jeSté neexistovaly, a tehdejsi pocitace nemély
vétSinou vystup na displej, ale pouze moZznost
psani textu na papir pomoci tiskarny.

Termin "Adventure" (vysl. "edvencr") se
v pocitatové hantyrce bézné pouziva i v
Ceskoslovensku.  Vyskytuje se viak urgita
nejednotnost v jeho rodu (“ten edvencr', "ta
edvenér", nebo dokonce "ta adventara"). Jakymsi
jeho oficialnim piekladem je termin "textova hra".
Budu jej tedy dale pouzivat také, i kdyz vim, Ze se
tim dopoustim jisté nepiesnosti, protoze jednak hry
jako DICTATOR nebo MUGSY obsahuji mnoho
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textu, a prece nejde o adventury, kdezto naopak,
jak se zanedlouho dozvite, ve hie se nemusi
vyskytovat ani slovo textu, a piece muze jit
0 adventure.

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

10 CLEAR 24999 : LOAD ™" CODE 25000

20 FOR 1=25000 TO 65535

30 PRINT (CHR$ PEEK 1) AND (PEEK 1>31);
40 NEXT |

spustite ho, a nahrajete do pocitace kteroukoliv
z nich, zobrazi se vdm postupné kromé spousty
nesmysinych znaka i v3echna slova, kterym hra
rozumi a vdechny texty, které se kdy mohou
v jejim pribéhu objevit. Znovu upozoriuji, Ze
tento program funguje pouze u onéch péti starych
textovych her firmy ARTIC.

Prvni velkou udalosti v d&jinach textovych her
na Spectru se stal program THE HOBBIT od
Philipa Mitchella (autora hry PENETRATOR).
Nejdiive "scénai" HOBBITA: hra byla vytvoiena
podle stejnojmenné knizky Johna Ronalda Reuela
(J.R.R.) Tolkiena. Tolkien si v padesatych letech
naSeho stoleti vymyslel pohadkovy svét plny
drakut, ¢arodéju a odvaznych bojovnikt a nazval
jej "Middle-Earth" ("Stredozemsko"). Pojal vsak
celou zalezitost skutecné vedecky. Sestavil
stredozemskou abecedu (podobajici se runovému
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pismu), gramatiku stiedozemského jazyka,
rozsahlé mapy Stiedozemska a sahodlouhé dgjiny
plné  peclivée  vypracovanych  rodokmeni
sttedozemskych vladct. Hobitové byli chlupati
piibuzni trpaslika, ktefi zili domackym Zivotem ve
svych (tulné zatfizenych norach. Kniha vypravi
0 obycejném Hobitovi jménem Bilbo Pytlik, ktery
se vzda svého nudného zpisobu Zivota a vyda se
s nekolika trpasliky a moudrym carodéjem
Gandalfem na nebezpecnou cestu. Ale vic vam
nebudu prozrazovat. Mate velkeé Stésti, Ze si Hobita
muZete piecist i v ¢eském prekladu ("Hobit, aneb
cesta tam a zase zpatky").

Obr.35 HOBBIT

Prvni predpoklad Gspéchu byl tedy spinén: hra

méla zajimavy namét. A co dal?

Za prvé: Program umél rozlisit pres 500 riznych
slov

Za druhé: Poprvé se  objevily tzv.
"pseudointeligentni  postavy", tj. postavy
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vystupujici ve hie maji vlastni, byt omezenou

inteligenci, rozumi jednodu$Sim vétam a maji

jisty ndznak vlastni vile.

Za treti: Propracovany interpretr, pouZivajici tzv.
Ingliétinu ~ umozioval  vkladani  znac¢né
slozitych piikazd. Napi. "Vezmi prsten,
peclivé ho prozkoumej, navlékni si ho a rekni
Gandalfovi, aby Sel na sever."

Za ¢tvrté: Grafika. V nékterych dalezitych
lokacich pocita¢  kreslil  pomérné pékné
ilustracni obrazky. Ja se vSak domnivam, Ze
patiicné  rozsahly popis lokace navodi
spravnou atmosféru lépe nez sebedokonalejSi
obrazky. Aneb jak uz kdysi kdosi iekl:
"Nejdokonalejsi ilustrace jsou ty, které
vznikaji ve vasi vlastni hlave".

Hobit byl (a nékdy stéle jeSté je) oznacovan za
nejlepsi textovou hru, ktera byla kdy vytvoiena pro
jakykoliv  pocitac (S ¢imz  pochopitelné
nesouhlasim, jak jeSté uvidite dale). Je mi ale
divné, Ze se teprve pomérné nedavno zjistilo, Ze
obsahuje znaény pocet chyb, z nichz nékteré jsou
velice kuridzni.

Napiiklad jestlize za(tocite mecem na
dievénou truhlu, ktera se ve hie vyskytuje, obdrZite
tuto zpravu (doslova pieloZeno): "Zautocil jsi na
velkou dievénou truhlu. Dobte mitenou ranou jsi
probodl jeji hrud’. Truhla je mrtva.", a program se
dale tvrdoSijné zmitiuje o0 "mrtvé dievéné truhle."
Program se také zasekne ve chvili, kdy u sebe mate
dievény sud a chcete do né&j vlézt. Na dalsi
kolosélni  nesmysly narazite pi#i  pouZivani
anglického slovicka "DO". A tak déle.

Daleko vetsi uspéch nez kniha THE HOBBIT
mélo jeji volné pokracovani od stejného autora:
"LORD OF THE RINGS" ("Pan prstenu”, cesky
bohuzel nevySlo). Toto  mnohasetstrankové
veledilo vypravi o cesté Bilbova synovce jménem
Frodo a jeho tii pratel (Sama, Merryho a Pippina),
kteii maji za Ukol odnést z dosahu zlého carodéje
magicky prsten, ktery skryva nesmirnou moc. "Pan
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prstend” je i dnes stdle znovu a znovu vydavan
a byl podle ného vytvoien i pomérné pekny film.
Bylo tedy logické, ze se Philip Mitchell nedavno
pokusil opakovat sviij Uspéch a vytvoril hru i podle
této knihy. V dnesni konkurenci vsak byla jen tak
tak nad primérem a mé osobn¢ pripadala zna¢né
"odflaknutd" - ale to jen tak na okraj, nyni se
vratime ke chronologickému  popisu  dg&jin
textovych her.

Po HOBBITOVI "zabodoval" Philip Mitchell
jesté se hrou SHERLOCK - inspirovanou pouze
postavou legendarniho  Sherlocka Holmese,
nikoliv néjakym jeho konkrétnim piipadem.
Tentokrat rozumél program vice nez 700 vyrazam,
ale na druhou stranu grafika byla Zalostna, a Philip
Mitchell by pravdépodobné udélal I1épe, kdyby ji
vypustil 0plné a uSettenou pamét’ pouzil pro
detailngjsi popis lokaci. Cilem hry je wvyieSit
zahadnou dvojnasobnou vrazdu v méstecku
Leatherhead, a to klasickymi "holmesovskymi"
metodami, véetné previeku za Cifiana a navstévy
opiového doupéte. Jedna dobrd rada pro
zacateéniky:  misto  piikazu  "prozkoumej"
("EXAMINE") pouZivejte "peclivé prozkoumej"
("EXAMINE CLOSELY"). UZasnete, kolik
novych informaci najednou ziskate. Jinak je
SHERLOCK jako obvykle plny nejriznéjSich
chyb. Namatkou uvedu alespon podivné chovani
Dr. Watsona, ktery je ziejmé ze zahadné vrazdy
natolik mimo, Ze pii cesté vlakem vystoupi obcas
za jizdy, bezi ziejme chvili podél vlaku, a za chvili
se opét objevi jakoby nic, a pronese vétu ve smyslu
"To je UZasna dedukce, Holmesi". Samoziejmg, je
mi jasné, Ze Zadnou textovou hru nelze dokonale
odladit, protoZze autor prosté nemize vyzkouSet
vSechny mozné kombinace piikazi, ale nemohu se
zbavit dojmu, Ze Philip Mitchell si s odlad’ovanim
svych programu hlavu prilis nedéla.

Zajimavé jsou také textové hry, které
produkovala (a produkuje) firma ADVENTURE
INTERNATIONAL (dnes uZz je soucasti firmy
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U.S.GOLD), a to piedevSim pro svou skute¢né
nadhernou grafiku. Samoziejme, jestlize mame na
obycejném Spectru nadhernou grafiku, zbyde nam
méné paméti na slovnik a interpretr. Proto tyto hry
pouzivaji vétSinou jen dvouslovné piikazy. Aby
tedy jeji hry byly zajimavéjsi, pouziva tato firma
jako naméty ke svym scénaiam znamé filmy
a hrdiny. To ov8em predstavuje dalsi handicap pro
Cecha, ktery sice umi Anglicky, ale nevyzna se
v zahrani¢nim "zabavnim pramyslu". TakZze:

Hulk (Tml

roam &

: Banner
EMTER »

Obr.36 HULK

Prvni hrou firmy ADVENTURE
INTERNATIONAL (dale A.l.) byl "HULK". Co
to je? Lépe feceno, kdo to je? Hulk je znama
postava kreslenych serialt. V "civilu" je to docela
obycejny ¢lovék, doktor Bruce Banner. Jestlize
v3ak pfijde noc, nebo Banner uciti fyzickou bolest,
proméni se ve svalnaté zelené monstrum nevalné
inteligence, které chce jen nigit a nicit.
(Mimochodem, nepfipomind vadm to trochu
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"Podivny piipad dr. Jekylla a pana Hyda"?) Hra
zacina tak, ze Bruce Banner je privazan k Zzidli
a nemuze se ani hnout. Jak rozbit pouta? Banner
na to nema dost sily - musi se proménit na Hulka.
A protoze je den, musi si zpasobit bolest. Jak?
Kousne se do rtu ("BITE LIP") a dal uz to bude
jednodussi. Cilem hry je, nachdzet v okoli
diamanty ("GEM") a nosit je do urcené lokace.
Mejte v prabéhu hry na. paméti, Ze HULK je
znacné silngjSi a odolngjSi nez Banner a vyuZivejte
toho, i kdyZz pravdépodobné budete mit za chvili
znac¢né okousané rty.

Druhou hrou, kterou A.l. wvytvotili byl
SPIDERMAN ("Pavou¢i muz"). Inspiraci cerpali
opét z kreslenych seridli. Peter Parker, redaktor
novin DAILY BUGLE, se obc¢as prevlekd do
¢erveno-modrého "pavouciho kostymu™ a bojuje
své reportdZze. Jaké jsou jeho specialni sily? Je
neuvétitelng rychly, muze chodit po zdech i po
stropé, a kone¢ng, muZe vystielovat z rukou lepivé
pavuciny, kterymi vétSinou zloduchy spoutd
a Uhledn¢ zabalené je odnese na nejbliZsi policejni
stanici. VSechen svij um ve hie skutecné vyuZije
(véetné chozeni po stropg), protozZe, jak se zda,
redakéni budova DAILY BUGLE je bahvipro¢
doslova zaplavena nejrazngjsimi  zapornymi
hrdiny, jako ~ SANDMAN, MYSTERIO,
LIZARDMAN, DR. OCTOPUS a mnoho dalSich.
Cilem hry je opét shirat diamanty a nosit je do
uréené mistnosti. Mimochodem,
u SPIDERMANA i u ngkterych dalSich vytvora
A.l. také funguje onen kratky programek pro
vypsani slovniku, ktery jsem uvadél na zacatku
kapitoly.

Dalsi textova hra Al se jmenovala GREMLINS
a byla vytvorena podle stejnojmenného filmu
Stevena Spielberga. Mimochodem, je zajimave, Ze
téméi podle vSech jeho filmi vznikly vice ¢i méné
kvalitni pocitacové hry. Jen si vzpomenme: JAWS
("Celisti"), E.T.-THE EXTRATERRESTRIAL
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("E.T. - mimozemstan"), RAIDERS OF THE
LOST ARK ("Dobyvatelé ztracené archy"),
POLTERGEIST, GOONIES, INDIANA JONES
AND THE TEMPLE OF DOOM ("Indiana Jones
a chram zkazy"), nebo BACK TO THE FUTURE
("Zpatky do budoucnosti'). Ale zpatky ke
GREMLINS: Tatinek koupi v  zapadlém
vetednictvi od starého Cinana vanoéni darek pro
svého synka: malého roztomilého tvorecka
jménem Gizmo. Dostane se mu ale varovani:
Gizmo nesmi nikdy piijit do styku s vodou ani
s prudkym svétlem a nesmi jist po pulnoci.
Samoziejmé, synek omylem Gizma polije vodou
- a zacnou se dit véci. Na Gizmové téle naskacou
boule, ze kterych se wvylihne nékolik dalSich
tvoreckd - vypadaji stejné roztomile jako Gizmo,
ale chovaji se dost nevychovangé. A jsou také
znacné zakerni. Rozbiji budik, takZe je chlapec
nakrmi ve chvili, kdy se domniva, Ze jeSté neni

AR,
heaklasy

THE ADVENTURE

Obr.37 GREMLINS
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palnoc. Budik ovSem stoji, a roztomili tvoreckové
se proméni v ohavné zelené trpasliky.

A v tuto chvili také zacina hra. Stojime ve svém
pokoji a vidime Gremlina, ktery po nas hazi ostré
Sipky. A také si vSimneme, Ze grafika je nejen
velice peknd, ale misty dokonce animovand. Na
zacatku nas zachrani jediné Gtek. Rychle se
piesuneme o patro niZ, do obyvaciho pokoje.
A tady uZ na nas ¢eka dalSi Gremlin. Na utek je
pozdé. Vezmeme tedy meé, ktery visi na zdi
a Gremlina zabijeme. Je to troSku nechutné,
protoZe jeho useknutd hlava odlétne do hoticiho
krbu, ale to je jenom jakési piiprava na to, co piijde
dal. Jeste malé odboceni - téméi u vech textovych
her Al sta¢i vkladat pouze prvni ¢tyfi pismena
z kazdého slova: Tedy misto "TAKE SWORD",
"KILL GREMLIN" muaZeme vlozZit "TAKE
SWOR", "KILL GREM". KdyZ jsme tedy zabili
prvniho Gremlina, objevime na podlaze obyvaciho
pokoje predmét "PELTZER REMOTE
CONTROL". Co to je? Je to dalkové ovladani
kuchyniského zatizeni. KdyZ tedy vejdeme do
kuchyng, stagi nekolikrat stisknout tlagitko
dalkového ovladani ("PRESS BUTTON") a dojde
k tomu, Ze postupné rozmixujeme Gremlina
stojiciho na kuchynském mixéru, usmazime toho,
ktery je schovan v troubg, objevime vydéSeného
Gizma a najdeme naZ, kterym muZeme zabit
Gremlina, ktery nas obtéZoval v prvni mistnosti.
A potom musime znigit vdechny ostatni Gremliny,
véetné jejich viadce, ktery se jmenuje STRIPE.
K tomu jen nékolik malych rad:

Musite vyfadit z provozu snézny pluh, ktery
najdete pobliz svého domu. Jinak s nim totiz za
chvili opili Gremlini za¢nou jezdit po mésté a s
nejvétsi  pravdépodobnosti vas zajedou. Jestlize
vas stale sleduje skupina Gremlint, zavedte je do
kina a pustte jim "Snéhurku a sedm trpaslika".
A nezapomeite: Gremlini se rozmnozuji, jestlize
se dotknou vody, boji se svétla, a v poStovni
schrance nemusi byt vZdycky jenom dopisy.
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Ted preskoc¢ime nékolik méne kvalitnich her
Al, jako ROBIN OF SHERWOOD (Nezamétiovat
s ROBIN OF THE WOOD od firmy ODIN), SEAS
OF BLOOD ("Krvava moie"), REBEL PLANET,
nebo FANTASTIC FOUR ("Fantasticka c¢tyika™)
a zastavime se az u hry KAYLETH, ktera je
pravdépodobné tim nejlepSim, co kdy vytvorili.
Ma totiz kromé velice pékné animované grafiky
i pomérné rozsahly slovnik a rozumi i ponékud

L ) ot M - B X
Wou oare in a warehouse, standing in rows
are hundreds of inoperative androids. Yoo
could go South, West, East.

Through glowing ebond edes you take stock.
You hawve a circuit fuse, Dexta, Serta,
Masta, a pair of glowes, Wornl .

* HELP

Madybe Later, madbe not!

Obr.38 KAYLETH

Hra KAYLETH vznikla podle stejnojmenné
sci-fi povidky Isaaca Asimova, kterou jsem
bohuzel necetl, ale poté, co jsem si hru zahral, mam
chut si povidku piecist, k ¢&emuz zdaleka
nedochazi u vsech filmovych a kniznich her.
(Naptiklad hry LORD OF THE RINGS nebo
BACK TO THE FUTURE m¢ od svych predloh
spiSe odrazovaly - pfitom LORD OF THE RINGS
je skute¢né naddhernd kniha a BACK TO THE
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FUTURE neméné nadherny film - ale tak uz to
chodi.) Zakladni osnova dg¢je (jak jsem ji alespon
pochopil j&) vypada priblizné takto:

Vase védomi bylo pieneseno do mozku robota,
pracujiciho na planeté, které vladne zly tyran
KAYLETH, a vaSim Ukolem pravdépodobné je,
KAYLETHA zneSkodnit. Podafilo se mi uniknout
z tovarny, ve které me vyrobili a chtéli seSrotovat
jako vadny wvyrobek, a prozkoumal jsem velké
mésto, pobiezi a tropicky les. Narazil jsem na
mnoho nejraznéjSich piatel i nepratel, ale porad
jsem ziejmé na mile daleko zdarnému vyieSeni
hry. Nejvice ale na hfe KAYLETH obdivuji to, Ze
vSechny problémy a chytaky, se kterymi jsem se
v ni setkal, maji presné tu spravnou Uroven. Nejsou
tedy piiliS jednoduché, ale jdou vyieSit bez
jakéhokoliv podvadéni, pouze s dostatecnou
davkou logického mysleni.

Poté, co jsme si prodli historii firmy
ADVENTURE INTERNATIONAL, zminime se
nyni o jednom uZivatelském programu. Co déla
uZivatelsky program mezi textovymi hrami? Patii
tam. Re¢ totiz bude o programu QUILL firmy
GILSOFT, ktery umoziiuje vytvaiet textové hry
i ¢loveéku, ktery neovlada programovani. Ve
spojeni s programem ILLUSTRATOR je dokonce
mozné tyto hry vybavit grafikou.

Nemam k dispozici origindlni nadvod ke
QUILLu, ale z toho co jsem s nim zkouSel mam
dojem, Ze to piece jen "neni to pravé". Za pravdu
mi dava i ten fakt, Ze jsem jeSt¢ nevidél hru
vytvorenou pomoci QUILLu, kterd by stéla za to.
Z téch alespon trochu lepSich her, vytvoienych
QUILLem si vzpomenu pouze na HAMPSTEAD
a TERRORMOLINOS. Existuji i dalsi programy
pro vytvaieni her. GRAPHIC ADVENTURE
CREATOR a ADVENTURE BUILDING
SYSTEM v3ak také nestoji za moc, a tak ndm jen
zbyva c&ekat, jak bude vypadat novy trhék,
PROFESSIONAL ADVENTURE WRITER.
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Je ale jedna firma, kterd dokazala s pomoci
ponékud upraveného QUILLuU vytvorit velice
pekné hry, které sice nejsou nijak zajimavé
ohledné velikosti slovniku, nebo kvality interpretu,
ale prosluly né&¢im jinym: jsou to genialni parodie
na znamé hry jinych firem, a jejich tvircem je
Fergus McNeil a jeho piatelé z firmy DELTA 4.

Prvni jejich hra, se kterou jsem se setkal, nesla
nazev "ROBIN OF SHERLOCK". Dalo by se fict,
Ze pojedndva o Sherlocku Holmesovi, ktery se
dostal do doby, ve které pusobil Robin Hood. To,
v jakém duchu bude celd hra probihat, je jasné
patrné uz z popisu prvni lokace: "Robin stoji
uprostied Sherwoodského lesa a ma u sebe Sipy,
cerny me¢ "Albino”, luk z umélé hmoty
a bezdratovy telefon." Po chvili objevime v lese
mrtvého Dr. Watsona, Sherwoodské nadrazi
s asfaltovym parkovistém, Dorotku s jejim psem
(které si autofi vypajéili pro zménu z knihy
"Carodgj ze zem& OZ"), nebo tovarnu Serifa
Nottinghamského. Po kratkém prizkumu se nadm
zacne rysovat pred ocima cely zlocin: Jeptisky
z blizkého klastera provadéji v Sherwoodském
lese odchyt trpasliki, které potom zékeiny Serif
natira sddrou a prodava jako "umélecké soSky do
kazdé zahrddky". Ve hie se také setkdme
S nejraznéjSimi zvukovymi efekty, at uz to je
zvonéni  telefonu  (nadsledované  lakonickou
zpravou "Promirite, to je omyl"), zvuk vlaku, nebo
Gder, ktery doprovazi text "Padla noc".

vivs

paroduje jednu z nejznamgjSich "textovek"
- Hobbita. N&$ hrdina se nejmenuje Bilbo, ale
Bimbo. Okamzit¢ ale pozndme prvni obréazek,
ktery ve hie uvidime - je to dokonald
napodobenina toho obrazku, ktery tak dobte
zndme z Hobbita - mistnost s truhlou a kulatymi
zelenymi dvefmi. Privita nas text: "Bimbo stoji ve
své obyvaci noie. Vidi kulaté zelené dvere, kulaté
zelené okno a kulaty zeleny z&chod." Za nékolik
okamZzika se objevi carodgj Grandalf (proskoéi
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zavienym oknem) a piedtim, neZ znovu zmizi,
poloZzi Bimbovi k nohdm dopis a c¢okoladu
s napisem "Tato ¢okolada provede za deset sekund
autodestrukci.” KdyZ se chceme dostat ven, ¢eka
nas dalsi nemilé prekvapeni. Kulaté zelené dveie
na sobé maji bezpecnostni zdmek s ciselnou
kombinaci. A dale v prabéhu hry nardzime na
situace, které uz zname z Hobbita, ale ponékud
v jiné podobé. Napiiklad: v "Hobbitovi" jsme nasli
lano, kterym jsme museli pritdhnout lod’ku
z druhého biehu ieky, kdezto v "Boggitovi"
najdeme misto lana pradelni Sidru, pomoci které
musime nahodit motor u ¢lunu.

(Zdd s5e,7e Bimbo nedopadl dobiel

Obr.39 BOGGIT

DELTA 4 wvytvoiili kromé dalSich parodii
(BORED OF THE RINGS, COLOUR OF
MAGIC) i nékolik "vazné¢ minénych" textovych
her, jako "BIG SLEAZE" nebo "MURDER OFF
MIAMI", na kterych bylo jasn¢ vidét, Zze kdyz
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pomineme humornou stranku, nestoji jejich hry za
moc.

A nakonec jsem si nechal to nejlepsi, s ¢im se
mezi "klasickymi" textovymi hrami setkdme:
firmu LEVEL 9.

Prvni hry LEVEL 9 byly cernobilé, cisté
textové hry, které byly navic znaéné pomalé,
protoze i kdyz byly psany ve strojovém kodu,
samotny tisk textu byl z nepochopitelnych divoda
zajistovan primitivnim programem v BASICu.
Zaujaly ale né&cim jinym - svou obrovitosti.
Vezméme si napi. LORDS OF TIME ("Vladci
¢asu") - je to vlastné devét her v jedné! Pomoci
¢arovnych hodin mizeme cestovat mezi deviti
riznymi casovymi zénami, od pravéku az po
dalekou budoucnost. Nebo hra SNOWBALL,
ktera ma 7000 lokaci (") t.j. priblizné stokréat vice
nez HOBBIT. LEVEL 9 vytvareji své hry na
pocita¢ci IBM PC a pfi jejich prevadéni na

You are in a bedroom, kung
about with Lavender.

Exits are north and south.
Hhat now?

SOUTH

You are in the mUusic rodm. ¥ou
can see a Lute propped in Lthe

The only wisible exit is
north.
HRat now?
EXAMIME LUTE
A mediaseval guitar
It 1= a waluable treazure
What now?
TRAKE LUTE
What now?
FLAY LUTE
Ghostly footsteps plod to the
short stairs and fade away
ﬂhat nowT

Mala uvkazka z "LORDS OF TIHME™

Obr.40 LORDS OF TIME
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Spectrum pouZivaji jakysi d’abelsky kompresovaci
program, takZe popisy mistnosti zabiraji znacné
méné mista, ale stejné mi pii 7000 lokacich
vychazi maximalné 6 bytt na jednu, coZ se dost
prici zdravému rozumu. Ale jsou nékteré véci mezi
nebem a zemi...

Dal$im plusem textovych her LEVEL 9 je
velikost slovniku (vétSinou pies 1000 slov)
a kvalita interpretu - program nas upozorni, které
slovo ve vlozeném piikazu neznd, piipadné nam
fekne, Ze ho zng, ale ne v této souvislosti. Neni také
nutné vkladat prvni ¢tyfi pismena kazdého slova,
ale stacéi pouze tolik pismen, aby bylo slovo
jednozna¢né urceno - tj. miZeme pouZivat
"EX""OP" misto "EXAMINE", "OPEN", a na
druhou stranu muazeme rozlisit slova jako
"BOTTLE" a "BOTTOM" nebo "THROW"
a"THROUGH".

A tietim trumfem LEVEL 9 je zajimavost
jejich  scéndrt.  Napiiklad i COLOSSAL
ADVENTURE, ktery se drzi "klasického" namétu
s trpasliky a draky, je skutecné napadité vymyslen.
Les, horské cesty, stary dim - to v3e je popsano
tak, Ze si to hrad¢ mize téméi predstavit pied ocima.
A stejné promyslené jsou i problémy, které na
hrace ¢ekaji. Pti hrani textovek LEVEL 9 se stale
nemohu zbavit dojmu, Ze je Gplné zbytecné snazit
se je ieSit, ale zcela staci pouze se v nich prochazet,
seznamovat se s okolnim svétem a Zit si vlastnim
Zivotem. Jen pro ilustraci: Kdyz jsem jesté LEVEL
9 neznal a potykal jsem se s jednou z jejich
prvnich her, zdala se mi smé$né jednoducha.
Samoziejmé na mne potom zapusobilo, Ze kdyz
jsem hru pieruSil v domneéni, Zze uz jsem ji celou
dokonale prozkoumal, obdrZel jsem skére 15 bodu
z tisice.

A ted uz konkrétné: velky uUspéch meéla hra
EMERALD ISLE ("Smaragdovy ostrov"). VaSe
letadlo mé& poruchu a vy musite vyskocit padakem.
Pristanete na nezndmém ostrové. KdyZ se trochu
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rozhlédnete kolem, zjistite, Ze zde existuje
neobvykly spolecensky systém: Najdeme zde sice
vymozenosti moderni techniky jako napt.
Zelezni¢ni stanici s automatem na vydej jizdenek,
na druhé strané vSak narazime na hrad, ve kterém
Zije kral, vladce ostrova. Zahy objevime plakat, ze
kterého se dozvime, Ze kandidatem na misto
nového krale se muze stat kazdy, kdo spini jakeési
blize nespecifikované podminky. Ze bychom se
pokusili o Stésti...?

Zajimavy ndmét, Ze ano? Kromé dobrého
namétu, velkého slovniku a dobrého interpretu
pribylo ale jeSté néco: obrazky ve vsech lokacich.
Vypadaly zajimavé. Byly zamérné jakoby
"rozostieny" - téZko se to popisuje, ale vypadaly
mnohem pasobiveji, nez napiiklad obrazky
v HOBITOVI. Ale EMERALD ISLE mél proti
ostatnim  grafickym textovkam jeSté¢ jednu
nezanedbatelnou vyhodu: Ve vSech ostatnich hrach
totiz kresleni obrazka velice zdrzovalo (u
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Obr.41 EMERALD ISLE
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nékterych az nad Gnosnou miru). U HOBITA byl
napi. tento problém vyieSen tak, Ze se obrazky
kreslily pouze pti prvni navstéve té které lokace.
LEVEL 9 to vSak v EMERALD ISLE a ve vSech
dalSich hrach vyiesili pfimo genialné. V dobé, kdy
se obrazek kresli, muze hrac¢ prosté vkladat piikazy
jako by se nechumelilo a nemusi cekat az se
obrézek nakresli.

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

A potom prisel "WORM IN PARADISE"
("Cerv v raji"). Zagindme v rajské zahradg - viude
kolem klid, uprostied zahrady strom a na ném
jablko. Chceme ho snist, ale ouha! Z jablka
vypadne cerv, ktery za¢ne naristat do obludnych
rozmérid, probourd zed a odplazi se. Jesté se ani
nevzpamatujeme, a ozve se hlas "Firma Reveline
vam dékuje, Ze jste si nechal zdat jeji sen".
A zjistujeme, Ze krasny sen se méni v tvrdou
realitu: Probouzime se ve snovém automatu
v zébavnim parku meésta Enoch, které lezi na
planeté vzdalené mnoho svételnych let od Zeme.
Postavili ho pozemsti kolonisté pied mnoha
generacemi. Zemé je uz ale pro vétSinu obyvatel
jen starou, davno zapomenutou legendou (WORM
IN PARADISE je volnym pokracovanim her
SNOWBALL a RETURN TO EDEN). Za onu
dlouhou dobu, kterd uplynula od osidleni planety
se leccos zmenilo. Po mésté hlidkuji roboti, kteri
prohledavaji  kazdého podezielého,  vSichni
obyvatelé maji v zapésti implantovan displej, ktery
ukazuje kolik je hodin, a udava, kolik penéz méa
obcan k dispozici. V noci je zakaz vychazeni, a byl
jsem dokonce svédkem toho, jak policejni roboti
zatkli socialistu, ktery se poklidné prochéazel kolem
pomniku obétem tieti svétové valky.
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Podle mé je WORM IN PARADISE nejlepsi
textovou hrou pro Spectrum. Ur¢ité by se podle ni
dala napsat GspéSna kniha, nebo natogit film, tak je
jeji ndmét promysleny. Skute¢né jsem se do jejiho
feSeni "zazral". A co jsem zjistil? Nejdtive jsem se
musel naucit pouzivat méstsky dopravni systém.
Kazda obytnad jednotka (kterych je ve mésté 30
miliona!) ma svij barevny kod a adresy vSech
dulezitych budov jsou kazdou hru jiné. Vysvétlit
jak piesné dopravni systém funguje by bylo slozité,
ale staci kdyz vam ieknu, Ze jsem si musel vytvorit
specidlni  program  pro  programovatelnou
kalkulacku, s jehoz pomoci jsem hledal optimalni
cestu do rtiznych ¢asti mesta. KdyZ jsem nasel sviij
byt, lehl jsem si na postel a dival se na televizi.
Prave bezely reklamy, a tak jsem se dozvédél napt.
adresu kvétinarstvi, pracovniho Giadu a vyslechl
jsem wvyhlaSku, kterd slibovala velkou odménu

kazdému, kdo doda policii  informace
0 mimozemskych Spidnech, kteii se na planeté
skryvaji.

Jak televize, tak rozklapéci postel byly
ovladany hlasem, a kdyZ jsem vyikl piikaz postel,
aby se sloZila, neuvédomil jsem si, Ze na ni lezim.
A tak postel zajela do podlahy i se mnou a ja jsem
se octl v podzemi. Sledoval jsem zametaci roboty
a ti mé dovedli k podzemnimu vodopadu, kde jsem
uvidél - létajici talif! Uz jsem se t&Sil na odménu
od vlady, ale zjistil jsem, ze jakmile se k talifi
priblizim, sttili z n&j nebezpeény laserovy paprsek.
Hodil jsem tedy smérem k nému nékolik malych
predmétd. Na kazdy z nich reagoval talit
vystielem, ale asi po trech hodech se z talie
ozvalo: "Ten poplachovy systém uz zase blbne,
radSi ho vypni". Trochu zmaten jsem vstoupil do
talite, a uvidél dva lidi pievleéené za
mimozemsStany. Jeden z nich vykiikl: "Sakra, jestli
se zprava o faleSném létajicim talifi dostane na
verejnost, vlada je ztracena!" a zastielil mé. To se
nam to ale zamotava! A myslite si, Ze jsem byl
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blizko vyieSeni hry? "VaSe skore: 120 bodt z 1000
moznych".

Clovék by ani nevetil, kolik se toho do
obycejného Spectra vejde. A to prosim po WORM
IN PARADISE vytvorili LEVEL 9 jest¢ dalsi
mistrovskd dila (PRICE OF MAGIK, ADRIAN
MOLE, nebo KNIGHT ORC), ktera jsem bohuzel
jesté nemél prileZitost spatfit.

To tedy byly "klasické" textové hry. Ted’ si ale
dokéZeme, Ze v textovych hrach se maZe
vyskytovat jen velice malo textu, a piece jsou to ve
své podstaté "adventury”. Hranice mezi logickymi
a akénimi hrami je velice nejasnd. Do které
kategorie byste zaradili napt. hry GYRON,
THREE WEEKS IN PARADISE, nebo TRAP
DOOR ? Najdeme v nich problémy logické,
i problémy k jejichZ vyieSeni je zapottebi rychlych
reakci. Nyni bych se tedy rozhovotil o téch z nich,
kde onen "logicky element" pievaZuje, a které
tudiZ radim mezi adventury:

Co se vam vybavi pii vysloveni jména
"GARGOYLE GAMES"? Uz jste je nékde slySeli?
Tato firma sestava pouze ze dvou lidi. Jejich jména
jsou Roy Carter a Greg Follis. Obéma je okolo
Ctyriceti let, a jsou to tedy vzhledem k ostatnim
autordm ptfimo "starci nad hrobem". Kromé svého
relativniho stati jsou vSak Roy a Greg znami jesté
n&¢im: V3echny jejich hry byly skuteéné hity
a obdrzely vSechny mozné druhy odmén a poct od
nejriznéjsich casopisu.

Jejich prvni hra nesla ndzev "AD ASTRA"
(latinsky "Ke hvézdam™) a byla to trojrozmérna
"stiilecka", ktera meéla na svou dobu velice péknou
a rychlou grafiku. Nas bude ovSem zajimat az
jejich druhé dilo: "TIR NA NOG".

Oblibenou ¢ethou Roye a Grega byly zigjmé
staré keltské legendy. "TIR NA NOG" znamena
totiz v keltsting "Zemé mrtvych". A zde se také
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odehrdvd  piibéh  Cuchullaina,  state¢ného
bojovnika. Tedy spiSe pribéh jeho duSe - dalo by
se fici, ze TIR NA NOG je viceméng jedina hra, ve
které je hlavni hrdina mrtev uz na jejim zacatku.
Po spusteni hry uvidime Cuchullaina, ktery je
skute¢né nddherné animovén, véetné toho, Ze mu
pfi chtizi vlaji jeho dlouhé vlasy. Vibec by nam
neptislo na mysl, Ze jde o logickou hru.

Ale zdani klame. Cuchullainovym Ukolem je
totiz nalézt jakési étyfi magické predméty a donést
je k oltafi, u kterého zac¢ina svou pout. A to neni
zdaleka jednoduché. Vypada to sice nesmysing, ale
Cuchullain, ackoliv je uz po smrti, mize pfijit
0 Zivot jesté jednou. Mimo jiné vas totiz honi Sidhe
- strdzce mrtvych, ktery ovSem vypada spise jako
orangutan, a logické problémy nékdy vyzaduji
dobrou znalost Keltské mytologie, a jindy s ni
naopak nemaji vibec nic spole¢ného. Napiiklad:
Nasel jsem dva svitky pergamenu. Na jednom byla
nesrozumitelnd skupina pismen, na druhém se
skvél napis "F2B3". A co znamena? Znamena
"Forward 2, Backward 3" a udava nam, jak
rozlustit napis na prvnim svitku. Misto kazdého
lichého pismene musime vzit pismeno, které je
v abecedé o dvé pismena dal a misto kazdého
sudého vzit to, které je v abecedé o tfi pismena
pred nim. A ted mi feknéte, jestli na to mize
normalni ¢loveék prijit? (ProtoZe se stéle jeste
povazuji za normalniho ¢lovéka, podotykédm, ze
jsem na to také neptiSel sam, ale piecetl jsem si to
v jistém ¢asopise.)

Pro ty, kteii jsou dost odvazni, aby TIR NA
NOG hréli, tu mam jeSté jednu velice uzite¢nou
radu: Jestlize vas ve hie nékdo (nebo néco) zabije,
OKAMZITE stisknéte tlacitko, kterym se vracite
do menu (tuSim, ze "6"). Objevi se vam hlavni
menu. Vrat'te se do hry, a ejhle - Cuchullain stoji
Ziv a zdrav na mist¢, kde byl zabit.

Tieti hra GARGOYLE GAMES se jmenovala
"DUN DARACH". Aby to nebylo tak jednoduché,
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DUN DARACH se odehrava PRED hrou TIR NA
NOG, t.j. v dobé, kdy byl Cuchullain jesté nazivu.
Cuchullain se svym piitelem se na svych cestach
zastavili na noc v hostinci ve mésté Dun Darach.
Pfi vecefi se nahle objevila krasna divka,
a pozadala Cuchullainova pritele, aby opravil jeji
porouchany kocéar. KdyZz zanedlouho vySel
Cuchullain pred hostinec, zjistil, Ze zmizel jak jeho
pritel, tak jejich koné. A tak bloudi ulicemi Dun
Darachu, a zjiSt'uje, co se vlastné stalo.

Tiomns )
gemnancs o 7FEQ@1 A

¥200a ja3id]

Obr.42 DUN DARACH

A znovu: Krasné grafika, animace, velka mapa,
a problémy jesté méné tesitelné, nez v TIR NA
NOGu. Namétkou jedna ukazka: Ve mésté
najdeme mistnost, ve které visi na zdi obraz a na
ném velké pismeno "N". ProtoZze "N" ("En") se
vyslovuje stejné jako "Slepice" ("Hen"), je
naprosto logické, Ze abychom se dostali dal,
musime k obrazu donést vejce.
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ProtoZe jsem se zprvu naivné domnival, ze Dun
Darach se da vyteSit, néjakou dobu jsem ho hrél
a pritom jsem si vypomohl nékolika "pouky". Za
prvé: VSechny texty ve hie jsou vyvedeny sice
zajimavym, ale naprosto necitelnym pismem.
Jestlize ale pouZijete POKE 44458,0, vSechny
napisy budou psany obyéejnymi pismeny Spectra,
ktera sice nevypadaji tak efektng, ale jsou citelna.
A za druhé: Mnohem vice neZ necitelné napisy
vadi hréaci nedostatek penéz. Po provedeni POKE
45395,153:POKE  45396,153:POKE  45397,153
budou vaSe finanéni problémy vyieSeny.

Posledni  ¢asti  “"slavné trilogie" firmy
GARGOYLE GAMES byla hra MARSPORT.
Misto v davnych legendach se ocitdme v daleké
budoucnosti. Kapitdn John Marsh je vyslan na
Mars, aby zjistil, co se stalo s tamni zakladnou. Ale
jakmile hru spustime, zacheme mit okamzZité pocit,
Ze uZ jsme néco podobného nékde vidéli. John
Marsh chodi totiz velice podobnym stylem jako

3 JFHLEFIELD B

Obr.43 MARSPORT
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Cuchullain, a cely systém hry je zna¢né podobny
TIR NA NOGu a jest¢ vice DUN DARACHu.
Osobné se ale domnivam, Ze ze ti wvySe
jmenovanych je MARSPORT nejlepsi. Zahady, na
které v ném narazime, jsou prece jen 0 néco
logictejsi (zvladl jsem asi 30% a zndm cloveka,
ktery vyreSil vice nez 50%). Presto vas ale nesmi
ani napadnout, Ze by byl MARSPORT
jednoduchy!

Po hie "SWEEVO’S WORLD", o které uz byla
zminka, a ktera patii spiSe mezi hry akeni, se
GARGOYLE GAMES wvrétili k obvyklému
schématu: Axil, mlady adept c¢arodgjnictvi je
uvrzen do podzemi obyvaného nejrozmanitéjSimi
straSidly a ptizraky, a jeho Ukolem je - jak jinak
- uprchnout. Ano, je te¢ o hie "HEAVY ON THE
MAGICK".

Ze vSech her GARGOYLE GAMES byla tato
nejvice podobna klasické textové hre. S tim
rozdilem, Ze obsahuje pouze nékolik zakladnich
prikazt, které se zadavaji stisknutim jediného
tla¢itka:  naptiklad =~ C=CALL, H=HALT,
I=INVOKE a podobné. V ¢em tedy spocivala
zvlastnost "HEAVY ON THE MAGICK"?

V horni ¢&asti obrazovky byla vzdy vidét
mistnost, ve které Axil stal. Po vloZeni ptikazu jej
Axil skute¢né vykonal! Bylo napi. vidét jak bere
predmét a vklada si jej do svého tlumoku, jak
caruje, nebo jak zoufale kr¢i rameny, kdyz mu
dame nesmysiny ptikaz. Kromé Axila se ale
pohybovali i ostatni obyvatelé podzemi, at' uz
pratelsti (Apex) nebo nepiatelSti (vSichni ostatni).
Celd hra navic probihala v redlném case. T.j.
jestlize hra¢ dlouho nic nedélal, mohla piisera na
obrazovce ztratit trpélivost a napiiklad Axila
napadnout. A jeSt¢ pozndmka pro zasvécené
- "HEAVY ON THE MAGICK" je
pravdépodobné zatim nejlspésnéjSim  pokusem
0 pievedeni spolecenské hry "DUNGEONS
& DRAGONS" na Spectrum.
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Obr.44 HEAVY ON THE MAGICK

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

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

Na vyspélejSich pribuznych Spectra (IBM PC,
MACINTOSH) si ziskala velkou oblibu zvlastni
metoda ovladani uzitkovych programu. Jednotlivé
¢innosti  programu  byly znazornény malymi
obrazky. Napt. “zruSit operaci“=obrazek koSe na
odpadky, "vybarvit plochu"=obrazek plechovky
s barvou, atd. Jestlize potom chtél uZivatel
nékterou z téchto ginnosti zvolit, stagilo mu ukézat

na piislusny obrazek pomoci "mySi" nebo
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svételného pera a stisknout tlacitko. Pro tento
systém se vZil nazev "Icon driven" - "Rizeny
pomoci ikon" ("Ikony" byly pavodné miniaturni
obrazky s nabozenskymi motivy).

Ale ted’ uz mozné nekteti z vas tusi, kam mitim.
Miiim ptimo ke hie "SHADOWFIRE", kterou
naprogramovali stafi zndmi DENTON DESIGNS
pro firmu BEYOND. A jako uz tolikrat, ocitame se
znovu v daleké budoucnosti a zjiStujeme, Ze
zloduch jménem Zoff unesl vyslance jménem
Kryxix a uvéznil ho na své kosmické pevnosti
ZOFF V. To by nebylo nic tak straSného, o jednoho
vyslance vic nebo mifi... Problém je ale v tom, Ze
Kryxix ma ve své patefi voperovan mikrofilm
s plany nejnovéjsSi  kosmické bitevni lodé
SHADOWFIRE, s jejiz pomoci by Zoff mohl
ovladnout cely vesmir. Pokud nebude Kryxix
rychle zachranén, hrozi nebezpeci, Zze mikrofilm
bude objeven a to by znamenalo konec celého

1:35 44
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Tym ENIGHA pripraven Kk akci...

Obr.45 SHADOW FIRE
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vesmirného impéria. Co délat? Odpovéd’ je jasna.
Zavolame si na pomoc ENIGMA FORCE.
ENIGMA FORCE je elitni bojova jednotka,
skladajici se z Sesti nejlepSich odbornikd na
vrazdeéni, ktefi ve vesmiru existuji. Kromé tii vice
¢i  méné normalnich lidi tu najdeme
i dvoumetrového orla, kybernetického psa
a neohrabanou vznasejici se kouli.

Kazdy ¢len ENIGMY méa samoziejmé
speciélni schopnosti: Sevrina maze s pomoci
nafadi otevirat zaviené dvere, Torik se rychle
pohybuje, kdezto Maul umi zachézet s moderni
technikou. Celd hra je ovladana pravé pomoci ikon
(pro¢ bych o nich také jinak mluvil), a protoze se
neda fici, ze by svételné pero nebo mys byly
u Spectra zrovha bé&Znou zéleZitosti, ovladame
ukazovatko pomoci joysticku nebo &ty tlagitek.

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

Obr.46 SHADOW FIRE

94 Pocitacové hry |



ktera z nich znazorfiovat. Rad bych ovsem
upozornil, Zze kdyz jsem SHADOWFIRE dostal,
nevédél jsem o ném naprosto nic, a piesto se mi ho
povedlo vyhrat. Nejvétsi zabavou pro mne bylo
prave zjistovani, jak vlastné hra funguje, a k cemu
je ktera ikona dobra. Jestlize ale prece jen nemate
nejmensi tudeni, co ktera ikona znamena, pockejte
az dohraje Gvodni melodie, a uvidite kratkou
predvadéci sekvenci, ktera vam mozna ledacos
osvétli.

Po n¢jaké dobé vznikla hra "ENIGMA
FORCE", pokracovani SHADOWFIRE. Byla lépe
naprogramovana, méla lepsi grafiku, ale logicky
element v ni byl zatla¢en do pozadi, a byla to piece
jen spiSe akéni hra.

Vzniklo samoziejmé i nékolik dalSich her
fizenych ikonami, ale nikdo uz tento néapad
nezvladl tak dobie, jako DENTON DESIGNS.
Ikony byly vétSinou nepiehledné, a misto toho, aby

Na zacatku jsem sliboval, Ze se k problému
nekoneénych Zivoti jeSté vratim. A ted’ tedy slib
plnim.

Znovu nekoneéné Zivoty - aneb udélej si sam

Probereme si nyni, jak si ¢lovék mize sam najit
pottebné "pouky” pro libovolnou hru. Bohuzel, je
k tomu potfebnd alesponn primérnad znalost
strojového  kdédu, a alespon  prameérny
Monitor/Disassembler, nejlépe néktery z téch,
které se usadi v obrazovkové paméti (Micro Mons
3, Mili-Mon). Zni to moZna paradoxné, ale
nejvétsSim problémem v soucasné dobg je, dostat se
"dovniti", t.j. k vlastnimu strojovému programu
hry. Velké mnozstvi novéjSich her je totiz tak
upraveno, ze i kdyZz se daji bez problémi
kopirovat, jsou zakddovany, a tim chranény praveé
pied "pouky" a jinymi zménami. Jsou to napiiklad
nekteré verze THREE WEEKS IN PARADISE,

Pocitacové hry | 95



SPACE HARRIER, nebo BOBBY BEARING.
Jakmile se tedy dostaneme do hry samotné,
doporucuji celou hru si nahrdt na pasek uz
rozkédovanou, abychom v piipadé, Ze néco
nevyjde, nemuseli celou hru odtajovat znovu.

Potom muizeme zacit se samotnym hledanim.
Nejjednodussi to byva u her, kde méame urcity
pocet Zivoti a poté, co o vSechny pfijdeme, hra
kon¢i. Mame napiiklad 5 Zivota. Zjistime si tedy,
kde v3ude se v programu vyskytuje napft. instrukce
LD A5 tj. 3E 05. Jestlize ji objevime napi.
v souvislosti:

LD  A,05
LD (E9F8) ,A

Je velice pravdépodobné, Ze pocet Zivotu je
uchovavan na adrese E9F8. JestliZze nic podobného
nenajdeme, mazeme se poohlédnout naptiklad po
instrukci LD (HL),05 nebo tteba LD (1Y +xx),05.

Kdyz jsme tedy zjistili, na které adrese je
v prabéhu hry uschovan pocet Zivott, najdeme si,
kde vSude se s touto adresou pracuje. Mimo jiné
bychom méli objevit také (v naSem piipad¢):

LD A, (E9F8)
DEC A

LD (E9F8) ,A

JP Z,konec hry

a nebo

LD HL,E9FS8
DEC  (HL)
JP Z,konec hry
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Nebo opét néco podobného, plniciho stejnou
funkci. Potom pravdépodobné stacéi nahradit
instrukci DEC A (nebo DEC (HL)) instrukci OR
A (nebo OR (HL)). Neni dobré pouzivat pouze
NOP, protoze nevime, jestli nahodou zrovna
nebude Z=1. Rikéte si, Ze je to jednoduchost sama?
Dobie, ale v jedné hie jsem napiiklad vidél, Ze
odecitani Zivota (napt. zase na adrese E9F8) hylo
provadeéno priblizne timto stylem:

LD
LD
LD
DEC
DEC
PUSH L

POP X

DEC (1X+0D)

JP Z,konec hry

,EB
SA
H

I T I I >

Jak vidite, hodnota E9F8, ani nic co by ji bylo
podobné, se tu nevyskytuje. Pfesto program plni
naprosto stejnou funkci, jako dva vySe uvedené.

TakZe je jasné, Ze autor mél bud’ zrovna zachvat
Silenstvi, anebo (coZ je pravdépodobnéjsi), chtél se
pojistit pravé pred vSete¢nymi hledaci “pouku”.
KdyZ to tedy nejde takhle, zkusime to pozpatku,
najdeme c¢ast programu, kterd se provadi pfi
skonéeni hry - napt. tisk napisu "GAME OVER"
- a zjistime, odkud se do této ¢asti skace. Zjistime
vlastné onu adresu "konec hry". Nesmime ovSem
zapomenout na to, Ze misto "JP Z,konec hry" mize
mit ptikaz tvar napriklad "JP NZ,neni konec" nebo
"JR Z,konec hry", takZze je dobré prohlédnout si
i 128 byt pied a za adresou "konec hry".

Pekné se nam to zamotava, ze? A to nejsou
jeste zdaleka vSechny finty. Nékteré programy si
¢as od casu kontroluji, zda odecitani Zivota stale
funguje (pak je tieba odstranit i tuto kontrolu), jiné
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pouzivaji dvé nezavisla pocitadla poctu Zivotd
(CHIP FACTORY), u jinych se podprogram pro
odecitani Zivotd vZdy rozkéduje az tésné pied
pouzitim, a poté se znovu zakdduje (STRIKE
FORCE COBRA), a jindy je zase cely program pro
odecitani zivota umistén v obrazovce (AMAZON
WOMEN). Hledani poukt tedy neni nikterak
jednoducha zalezZitost a doporucuji vam procvigit
se nejdiive na nékterych starych hréach, i kdyz pro
né treba uz pouky existuji.

A co na zaver?

Povédéli jsme si néco malo o hrach pro ZX
Spectrum. Zdaleka jsme neprobrali vSechny jejich
oblasti a oblasti piibuzné.

Na zavér jsem vam piipravil seznam deseti
nejlepSich (podle mého soudu) her pro Spectrum:

Hry akéni

1. ACADEMY (CRL)

2. HEAD OVER HEELS (OCEAN)

3. SENTINEL (FIREBIRD)

4. TRAP DOOR (PIRANHA)

5. TOMAHAWK (DIGITAL INTEGR.)
6. GREEN BERET (OCEAN)

7. EXOLON (HEWSON)

8. EXPLODING FIST (MELBOURNE)
9. BAT MAN (OCEAN)

10. TERRA CRESTA (OCEAN)

Hry logické

1. WORM IN PARADISE (LEVEL 9)

2. SHADOWFIRE (BEYOND)

3. EMERALD ISLE (LEVEL 9)

4. HOBBIT (MELBOURNE HOUSE)

5. HEAVY ON THE MAGICK (GARGOYLE
GAMES)

98 Pocitacové hry |



6. TRIVIAL PURSUIT (DOMARK)

7. MARSPORT (GARGOYLE GAMES)
8. HACKER Il (ACTIVISION)

9. KWAH! (MELBOURNE HOUSE)
10. KAYLETH (ADVENTURE INT.)

A jesté neékolik poznamek: Kazdemu se libi
néco jiného. Plati to o knihéch, o filmech, plati to
samoziejmé i 0 hrach. Proto mi promitite, Ze se mé
nazory na n&které hry neshoduji s ndzory vasimi.

A Uplné na zavér bych chtél podékovat Tomasi
Rylkovi, Petru Tesarovi (Sachové programy)
a Ladovi Odstrcilovi (strategické hry) za jejich
pomoc pii vytvareni této knizky.
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