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Kdyz v roce 1982 uvad&l Sir Clive Sinclair na trh svg4j v poradi uz
treti mikropocitac, 1inzeroval ho  jako "ideadlni pomucku pro vyuku
programovani'. NetuSil, Ze se ZX Spectrum stane jednim z nejvétsich
“hernich” poc¢itaca. A jak by také mohl... Z&adné sprajty, témer
neexistujici zvuk, zdanlivé nelogické usporadani obrazové pameti,
nestandardni ovladace... prosté hracka, vhodnad skutecn& jen k vyuce. Ale
doSlo k n&cemu podivnému: v soucasné dobé& existuje pro Spectrum pres 10000
komerenich her a nic nenasvédcuje tomu, Ze by se jejich pzival v dohledné
dob& zastavil. Zkusme nyni nahlédnout do bohaté historie her pro Spectrum
a né&co si povédét o jejich autorech.






MATTHEW SMI1ITH

A JEHO STLENI HORNTCI

Prvni hrou, o které se zminime, je legendarni MANIC MINER (Sileny
hornik). Tézko se najde Spektrista, ktery by MANIC MINERa neznal.
Skédkajici hornik se stal tak popularnim, zZe inspiroval nepreberné mnozstvi
napodobenin a byl dokonce vynalézavymi ceskymi programatory preveden na
pocitace ZX 81 a PMD 85. Malokdo vSak vi, zZze ani MANIC MINER neni zcela
originalni hrou. V roce 1982 vytvoril americky programator Bill Hogue hru
MINER 2049er pro poc¢itas Atari. Hornik se nejmenoval Willy, ale Bounty
Bob, nesbiral blikajici predm&ty, ale svou chazi musel obarvit podlahu,
hra neméla dvacet jeskyni, ale jen deset. Sam Matthew Smith, autor MANIC
MINERa, priznal, Ze se Bounty Bobem inspiroval (Mimochodem, MINER 2049er
m&l takovy Usp&ch, Ze se brzy objevilo jeho pokracovani - BOUNTY BOB
STRIKES BACK, které si mazete zahrdt i na Spectru). Ale zpatky k MANIC
MINERovi - Vite o tom, Ze se muazete dostat do kterékoliv ze dvaceti
jeskyni b&hem n&kolika sekund? Jestlize v pruabéhu hry vytukdte na
klavesnici Spectra slovo TYPEWRITER (které znamena "psaci stroj'" a je
zajimavé tim, zZze vSechna jeho pismena lezi v jedné rad& klavesnice), vedle
panackt, pochodujicich v dolnim rohu obrazovky, se objevi bota. Potom se
stisknutim tlacitka 9 a urcité kombinace klaves 1-5 muazZete prenasSet =z
jedné jeskyné do druhé. Ale pozor! Tento trik nefunguje u verze prodavané
Ffirmou BUG-BYTE.

Matthew Smith, povzbuzen Usp&chem MANIC MINERa, zacal pracovat na
Jjeho pokracovani. A tak vznikl JET SET WILLY - trhak vSech trhéaka. Stal se
nejprodavangjsi hrou pro Spectrum vSech dob a jeSté dva roky po svém
vzniku se statecneé drzel mezi deseti nejlepSimi hrami. Willy uklizi po
bourlivém vecirku a musi posbirat vice nez osmdesat predm&td rozhazenych
ve svém dom& 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 jeSt& vic, protoze kazda zabira pouze 256 byt
pam&éti) a je takrka nemozné vSechny predmé&ty vysbirat a hru Gsp&sn&
zakoneit (i kdyz mate program upraven tak, aby vam neubyvaly Zivoty - t_j.
POKE 35899,0). Ale nic neni tak hrozné, jak to vypada na prvni pohled.
Dovedte Willyho na schody v mistnosti First Landing a napisSte
"WRITETYPER"”. Potom se muZete prenaSet do ruaznych mistnosti stisknutim
devitky a kombinace tlacitek 1-6, podobn& jako v MANIC MINERovi. Ale
opatrné - n&které kombinace tlacitek mohou program zhroutit!

JET SET WILLY inspiroval jesSt& vice programatora nez MANIC MINER
(vzpomernime si napriklad na hry MONTY MOLE, UNDERWURLDE, CHIP FACTORY nebo
DYNAMITE DAN). Vznikl dokonce i JET SET WILLY 2, JET SET WILLY 3, JET SET
WILLY 4. Tyto verze vSak nejsou zdaleka tak dobré jako puavodni JET SET
WILLY - jejich autorem totiz neni Matthew Smith. Ten se po svém
gigantickém Usp&chu na n&kolik let odmlcel a teprve nedavno dokoncil hru
se skutecné originalnim nazvem - ATTACK OF THE MUTANT ZOMBIE FLESH EATING
CHICKENS FROM MARS (UTOK ZMUTOVANYCH UPIRICH MASOZRAVYCH SLEPIC Z MARSU) -
uvidime, jestli jeho posledni dilo obstoji v soucasné tvrdé konkurenci.
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LEGENDA ZVANA ULTIMATE

A JEJI TR REVOLUCE

Firma ULTIMATE PLAY THE GAME byla (a pro né&které stale jesSte je)
synonymem pro to nejlepsSi, co bylo na Spectrum vytvoreno. Mnozi z vas maji
Jist& n&kde na staré zapomenuté kazeté nahraného JET PACa, PSSST, nebo
Jinou z Jjejich Sestnéactikilovych her. Podle mého minéni byl JET PAC
jJakousi ‘"revoluci" - ukézal, Ze na Spectru prece jen mohou existovat
zadbavné hry s barevnou animovanou grafikou a pom&rn& dobrym zvukem. A
krom& toho, vé&tSina her firmy ULTIMATE vypada prosté - jak bych to rekl -
“roztomile”. A ani dnes se c¢&lovék neubrani udivu nad tim, kolik dokazali
ULTIMATE "‘narvat'™ do pziblizné jen osmi kilobyttd paméti. Krom& JET PACa
(JET PACK - tryskovy batoh) byl nemén& obliben i COOKIE (kuchtik), PSSST a
mén& znamy TRANS AM (Napzic Amerikou).

Ale to uz zacaly vznikat takrikajic "hry nové generace'" jako
PENETRATOR nebo ANT ATTACK, a ULTIMATE pochopili, Ze jestlize cht&ji
udrzet krok s konkurenci, nezbyva jim, nez se preorientovat na Spectrum
48. To se také stalo - a tak vznikl LUNAR JETMAN (M&si&ni tryskovy letec).
Nebyla to 3$patna hra, ale prece jen to vypadalo, Ze ULTIMATUM pomalu
dochazi dech. DoSlo tedy ke zméneé taktiky. Firma ULTIMATE se zahalila
zavojem tajemnosti. V instrukcich, které byly prikladany ke kazetam s
hrami, najednou chyb&ly popisy, jak se vlastné hra ma& hrat, a o co v ni
vibec jde. Kazety byly dodavany v krabickach, do kterych by se pohodlng
veSly kazety dv&. Nazvy byly zkomoleny (Jak tomu bylo uz u JET PACa), a
cely tvarei tym pracoval viceméneg inkognito (nezjistil jsem presné jméno
ani  jednoho =z jeho ¢&lend). Neni mi  znamo, jestli to bylo zasluhou
uvedenych zmé&n, ale dalSi hra - ATIC ATAC (ATTIC ATTACK - boj na pudeg) -
davala tusSit, Ze ULTIMATE jeSt& ma svétu co rict. 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 pozd&ji tolikrat napodobovano.

ATIC ATAC byl vlastn& jakousi ptripravou na SABRE WULF (SABRE WOLF -
vlk s Savli). A to byla revoluce &islo dvé - velkéa, pestrobarevna grafika,
256 mistnosti, originalni napady (napr. systém barevnych kvé&tin) a konecné&
se objevila i1 hudba (které se ULTIMATE do té doby sverep& vyhybali).
Vznikl i novy hrdina Sabreman (Savlovy muz) - ktery se objevil i v
negkolika dalSich hrach. Sabreman musi najit c&tyri casti viecitho amuletu,
aby ho domorodci pustili ven z dzungle podzemnim vychodem, do kterého
samozrejm& mize pouze ten, kdo ma u sebe cely amulet. Vychod lezi dve
obrazovky sm&rem nahoru od pocateeni mistnosti, ale cesta k nému vede
mnoha oklikami a chudak Sabreman nema moc Sanci, pokud nemate nekonecné
Zivoty (POKE 43575,255 a POKE 41725,255).

Po té, co unikl 2z nebezpecné dzungle, se Sabreman nahle octl ve
stredovékém hradé. Ano, je ¥e¢ o hre UNDERWURLDE (UNDERWORLD - podsveéti).
Neni jasn&, ktery zlotrilec Sabremana do hradu, obyvaného nejrazn&jSimi
priSerami, uvrhl. Hlavni je, doslat se ve zdravi ven. Samozrejmg,
UNDERWURLDE je trochu podobnad JET SET WILLYmu, ale obsahuje dost novych
napada. Sabreman maze zemrit pouze, spadne-li z v&tSi vySky, nez asi jeden
a pul obrazovky. Obludy, poletujici kolem, sice Sabremana nezabijeji, ale
s oblibou do n&j vrazeji. Pokud se v tu chvili zrovna nachazite p&t
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obrazovek nad nejblizSi pevnou zemi, zbyva vam jen doufat, Zze se objevi
bublina. Coze, o bublinach jsem se jeSt& nezminil? Vznikaji v podzemnich
sopkach a mohou Sabremana vynaSet nahoru. Maji také +tu vyhodu, Ze na né
lze bez nebezpeci spadnout z jakékoliv vySky. DalSim pomocnikem Sabremana
jsou modré diamanty, které n&kdo po zamku neopatrné rozhazel. Kdyz
Sabreman néktery z nich sebere, je na chvili nesmrtelny (coz se projevi
tim Ze zmodra - zrejmé radosti). Jestlize pouzijete POKE 38041,0 a POKE
38042,0, staci vam sebrat pouze jJeden diamant a Sabreman potom bude
nesmrtelny naporad.

A samozrejm&, co by to bylo za hru, kdyby se v ni nedalo strilet?
Hned v pocatecni mistnosti najde Sabreman prak, pomoci kterého méze vrhat
kameny, které pochopiteln& nici nepratele. Poschovavané v raznych c¢astech
zamku jsou i dalSi zbrang& - dyka, luk a pochoderi, které ale maji naprosto
stejny ucinek jako prak. K cemu jsou tedy dobré? V klicovych castech zamku
stoji nehybne& "nadpziSery' - prerostly brouk, rohaty certik a démon, ktery
Jje nakreslen na Gvodni obrazovce hry. Tyto "nadpzisery"” brani v prachodu
do dalSich casti hry a kazda =z nich se da znicit pouze jedinou urcitou
zbrani. Ale lze se pres n& dostat i bez potrebné zbrané s pomoci malého
podviadku, kterého si Ffirma ULTIMATE zrejm& nevSimla: jestlize ma totiz
Sabreman dostatecnou rychlost, miZze se s trochou St&sti '‘propasovat” mezi
hlavou priSery a krapnikem, ktery nad ni vzdy visi. Jak ale ziskat onu
potfebnou razanci? Prvni zpuasob je obtizn&jsSi, ale o n&co ucinngjsi. U
dvou z oné&ch tri “nadpriSer' visi totiz ve vedlejSi mistnosti lano, na
které se Sabreman musi povésit a poradn& se rozhoupat. Pritom se musi
samozrejmé mit na pozoru pred potvorami, které ho neustale obt&zuji. Kdyz
se dostatecné rozhoupal, musi se Sabreman ve spravnou chvili pustit tak,
aby ho rozhoupané lano vyhodilo do vedlejSi mistnosti a aby prolet&l pres
"nadprisSeru” (Je to skutecn& hrozné slovo, ale nevim, jak jinak by se dal
termin "master nasty" prelozit). Druhy zptsob je sice jednodussi, ale
narocn&jsSi na trpelivost. Stoupnéte si blizko Kk "nadpriSere', jak je to
mozné a cekejte az do vas n&ktera z "obycejnych priSer™ vrazi tak Sikovng,
Ze se dostanete skrz. Oba tyto zpusoby jsou vSak dosti narocné a tak se
rozmyslete, jestli se radSi nechcete projit zamkem a potrebné zbran&
najit. Zamek ma t¥i vychody. VSechny lezi v nejvySSim patre (t.j- DEPTH
00) a v kazdém z nich se krom& gratulace dockate i reklamy na n&kterou =z
nasledujicich her ULTIMATE. Prvni je PENTAGRAM (o kterém se jesSte
zminime), druhd MIRE MARE (ktera dosud nebyla vytvorena a Gdajn& se na ni
pracuje), a treti jméno je: KNIGHT LORE.

A to byla treti, a pravdépodobn& nejveétsSi revoluce firmy ULTIMATE.
Takova grafika, tady skutecne jesSte nebyla (kdyz nepocitame ANT ATTACK,
ktery se ovSem s KNIGHT LOREM da t&zko srovnavat). Byla to prvni 3D
(trojrozmérnd) hra, ktera pouzivala zobrazeni "2X1" (viz kapitola o 3D
hrach). A o co v ni vlastn& jde? Sabreman je opét uvé&znén v zamku, a jako
by to nestacilo, je navic jeSté pod Gcinkem zlého kouzla - kazdou noc se
m&ni na vlka. Jeho Ukolem je kouzlo zlomit. Jak? V zéamku sidli hodny
carod&j, ktery maze Sabremanovi ve svém kotli uvarit potrebny lektvar. Ale
k tomu je potreba, aby mu Sabreman sehnal potrebné ingredience - napriklad
diamant, lahvicku jedu, nebo starou botu (dobrou chut...). KdyZ stihne
Sabreman prinést carod&jovi vSechno potrebné do ctyriceti dnu, slavné
zvitezil a maze se vratit domu, aby  vypravel détem o svych
dobrodruzstvich.

Hra zacina pokazdé v jiné casti zamku a carodéj chce po Sabremanovi v

- 013 -



kazdé hre jiné predméty. Jaky predm&t carod&j zrovna potrebuje, to se
dozvite, kdyz navStivite mistnost, ve které nedockavé obchazi okolo svého
kotle a chvili pockate. Z kotle vyleti oblacek, ve kterém probleskuje tvar
predm&tu, ktery carod&j zrovna pottebuje. JestliZe ho mate u sebe, skocte
na kotel a hodte ingredienci dovnitz. Ale pozor! Carod&je navStévujte
zasadné jen ve své lidské podob& - nema totiz rad vlky. Preména na vlka ma
jeste jiny vyznam. V né&kterych mistnostech objevite velké skakajici koule.
Jestlize jste prave vlk, koule bude skakat nejkratSi cestou rovnou Kk vam
(to vétsSinou znamena dalsSi ztraceny zivot), ale jestliZze budete mit svou
civilni podobu, koule se naopak uklidi do nejvzdalen&jStho rohu mistnosti.
Proto se vzdy snazte sledovat denni dobu (v okénku s pohybujicim se
sluncem a m&sickem). A jesSt& bych vam réad rekl o jednom uzitecném triku.
Jist& vite, Ze obcas je potreba stoupnout si na néktery z predm&td, ktery
mate u sebe (nap¥. pri skoku pres vysokou zed). Ale to znamena, Zze o
predm&t prijdete... Ale co zkusit tohle: t&sné predtim, nez stisknete
tlacitko pro skakani, stisknéte tlacitko pro brani predméta. S trochou
cviku (a sSt&sti) se vam podari odrazit se z predm&tu a soucasn& ho sebrat!
A dalSi dobré zpravy pro zoufalé hrace: Nekonecné Zivoty: POKE 53567,0.
Nekonec¢ny c¢as: POKE 50206,0. A konecné POKE 49759,n, kde "n" Jje pocet
predméta, které carodej potrebuje k uvareni lektvaru.

A tak se vSichni t&Sili, jakou dalSi bombu ULTIMATE pfipravuji - a
objevil se ALIEN 8 (Vetrelec 8). Byl prijat se smiSenymi pocity - byl to
vlastn& jen Knight Lore s jinymi postavickami a n&kolika malymi zm&nami.
Mn& osobn& (i mnoha jinym) se ale ALIEN 8 stale velmi libil. Ale prece jen
to bylo preSlapovani na misté (Anglické casopisy nazyvaly posméSneé ALIENa
8 "Knight Lore verze 1,5").

Cekalo se, co bude dal, a zanedlouho priSel NIGHT SHADE (No&ni stin).
M&l peknou grafiku, byl profesionalné naprogramovan, ale - n&jak mu
chyb&ly originalni napady. Posudte sami: Ryti¥ chodi po stredovékém meste
a nici nejrazn&jsSi potvory tim, Zze na né strili predméty, které nasel
uvnity domu.

Jsou tu také cstyri specialni zbrang (kziz, presypaci hodiny, bible a
palicka na maso) a né&kde ve m&sté se potuluji ctyri specialni potvory -
Sileny mnich, smrt s kosou, duch a kostlivec. A dal uz je to asi jasné, Zze
ano? Porad by to jeSts mohla byt zdbavna hra, nebyt faktu, Ze me&sto je
skutecné obrovské a vSechny jeho <casti vypadaji viceméng stejné&.
Prohledavat jeden dum po druhém se tak brzy stane nudnou zalezitosti. Bez
nekonecnych zivotd (POKE 53442,0 a POKE 53443,12) nema hrac nejmensi Sanci
a i s nimi trva nekolik hodin, nez <¢lovék najde vSechny ctyri  hlavnt
nepratele a znici je.

Potom se asi rok nic nedélo - a najednou vysSly najevo ohromujici vé&ci
- ULTIMATE, ktera byla vicemén& na mizing byla "koupena"™ firmou U.S.GOLD.
To, ze své dalsi hry stale vydavala pod znackou "ULTIMATE", povolil
U.S.GOLD, protoze se domnival, Zze jakmile 1idé uvidi napis ULTIMATE,
okamzité hru koupi (a dalo by se rici, Z2e se tato strategie U.S.GOLDu
vyplatila). Ale co bylo nejdulezit&jsSi - ne&kteri programatori ULTIMATE
opustili, a misto nich nastoupili nové sily. V rychlém sledu vznikly tri
nové hry - jedna horSi nez druha.

GUNFRIGHT (Strach z pistole) byl jen o trochu zménény NIGHT SHADE -
misto rytire kovboj, misto stredovékého m&sta divoky zapad. Zmizela barva,
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a zacala se zhorSovat 1 grafika, ktera byla u vSech predchozich her
vynikajici. A krom& toho, hra je snad jeSt& obtizn&jSi nez NIGHT SHADE a
pokud je mi znamo, nelze ji vyhrat - stzilite prosté dalsi a dalst
padouchy aZ do naprostého vycerpant.

A tak pIni obav resetujeme Spectrum a nahravame CYBERUN (Kyberneticky
hon) - a divime se: TOHLE Ze de&lali ULTIMATE?? Navrat ke dvojrozmérné
grafice, poletuje tam n¢jaka raketa, vypada to jako asi padesat jinych her
a neda se to hrat ani s nekonecnymi zZivoty, protoze vas n&co zabije
priblizng kazdych 10 sekund.

Stirame tedy slzu v oku a zoufale nahravame PENTAGRAM, stéale jest&
doufajice, ze prece jen... ale ne, horSi to ani byt nemohlo. Je to proste
predélany Knight Lore. Ale JAK predélany... Grafika je uboha, spousta
mistnosti je pustych, v jinych se zase tyci obludné konstrukce, které
nemaji zadny smysl, animace je proste zoufald, a co je nejpodivnejsi -
vS8echno to je POMALEJSI, nez Knight Lore. No dobre firma ULTIMATE je tedy
odepsana. To je konec...

Ale, jako vzdycky (nebo alespon vé&tSinou) - dobro nakonec zvitezi!
Uplynul dalst rok, jen nejotrlejSi priznivci Spectra obcas pietng&
vzpomenou pamatku firmy ULTIMATE, a najednou...

Najednou se objevuji reklamy na nové hry od ULTIMATE! Neduavérivé
spoustime MARTIANOIDS (Martanoidé) - a srdce nam radostné poskoci - robot
chodi po rakete, strili po nepratelich, zavadi programy do palubnich
pocitact... Neni to nijak ohromujici ani originalni, ale dobte se to hraje
a znovu to celé vypada "roztomile". Zda se, Ze ULTIMATE Jsou znovu ve
formé. (A priznejme si, Ze dnes uz se tézko da ud&lat takova hra, ktera by
otrlé Spektristy skutecn&é Sokovala - tedy Sokovala tim, jak je dobra, Soku
z nekvalitnich her zazivame stale dost a dost.)

Ale zpatky k ULTIMATE... divame se na jejich zatim posledni dilo -
hru BUBBLER. Je to bezesporu technicky nejdokonalejsSi hra, kterou kdy
udglali. Ovladame bublinu, valici se a skaékajici po abstraktnich
trojrozmérnych zdech, ploSinach a mostech. (Vypada to trochu jako hra
GYROSCOPE nebo SPINDIZZY, ale pri pohybu stoji bublina prevazné na mist& a
vS8echny okolni GOtvary se vlastné pohybuji kolem ni, jako bychom celou hru
videli z neéjaké pohyblivé kamery. Je to trochu podobné jako NIGHT SHADE,
ale mnohem Iépe provedené). Ukolem bubliny je zaSpuntovat lahvicky,
oznacené lebkou a zkiizenymi hnaty, ze kterych jako obvykle vylézajt
nejraznéjsSi potvory, které bubling zneprijemiuji zivot. Kdyz jsou vSechny
lahvicky bezpecné zaSpuntovany, rychle do vychodu (EXIT) a pokracujeme v
dalSim, samozrejm& obtizn&jSim kole. Je jen Skoda, ze BUBBLER je trochu
obtizn&gjsSi, nez by bylo ideadlni, a casto je smrt jen otadzkou nahody. A
samozrejm& na zaveér, nekonecné zivoty: POKE 57515,167.

To byla prozatim posledni hra firmy ULTIMATE, firmy, kteréa byla
skutecnou legendou. Rikad se napriklad, ze vSechny hry, vytvorené v celé
historii Spectra, by se daly zaradit do jedné 2z deseti kategorii - a Ze
tri z t&chto deseti kategorii vymyslela a poprvé pouzila firma ULTIMATE.
Témer vSechny jeji hry byly kdyz ne vynikajici, tak alespon nadprim&rné. A
i kdyby nevytvorila nic jiného nez JET PACa, SABRE WULFa a KNIGHT LORE,
bude ji vzdy nalezet nejcestn&jSi misto mezi nejlepSimi.
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NEKONECNE TRAPENT

S NEKONECNYMI Z1VOTY

Ted by mozna bylo na mist& zminit se o tom, jak vlastné pouzivat
"pouky"' pro nekonecné zivoty. (Ostrileni profesionalové mohou samozrejmé
tuto kapitolu preskocit). Postupujeme tedy nasledujicim zptasobem: do
Spectra vlozime prikaz: MERGE " a pustime magnetofon, ve kterém mame
pripravenou kazetu s inkriminovanou hrou. Po¢itac nahraje pouze uvodni
BASIC (to trva vétsSinou jen n&kolik sekund). Budte ve strehu a ve chvili,
kdy se objevi hlaSeni "0:0K" zastavte magnetofon (ale neprevijejte kazetu
zpatky na zacatek, jenom zastavit). Potom vlozime LIST a prohlédneme si,
co jsme vlastn& nahrali. Posledni p¥ikaz na poslednim radku by m&l byt
"RANDOMIZE USR ¢&islo'™, "PRINT USR c¢islo” nebo néco podobného. Stahn&te
tento radek do editasni zény (tlacitkem EDIT) a jako predposledni prikaz
(tedy t&sné pred onen RANDOMIZE USR) vloZzte své "pouky'. Samozrejme&
nesmite zapomenout doplnit dvojtecky, aby m&l nové vznikly radek smysl.
(Pokud radek nejde zeditovat - coz je napf. oblibeny trik firmy ULTIMATE,
vétsSinou pomaze vlozit POKE 23756,1 a zkusit to znovu.)

Upraveny radek odeSleme tlacitkem ENTER, vlozime pfikaz GO TO O a
program se rozb&hne, nahraje zbytek hry a spusti ji uz s nekonecnymi
Zivoty.

Bohuzel, tento zptsob nefunguje zdaleka u vSech programa a neni mozné
uvadst presny postup individualng pro kazdou hru, protoze po
Ceskoslovensku b&ha casto 1 pet verzi jedné a téze hry a postup pro
ziskani nekonecnych zivott je v&tSinou u kazdé verze jiny. Nejlépe jsou na
tom ti, ktefi si um&ji spravny POKE zjistit sami, ale o tom pozd&ji...

A ted se vratime k naSemu vypraveéni:

GENITLALNIT MIKRO-GEN

Mnoho vlastnika Spectra zastava nazor, ze aby byla hra dobréa, musi
byt originadlni - t_.j. musi obsahovat néapady, které tu nikdy predtim
nebyly. J4 si naopak myslim, Ze 1 stary napad se da znovu zpracovat, a
jestlize je okraslen dobrou grafikou a profesionaln& naprogramovan, bude
se libit. Proc¢ o tom mluvim pravée v souvislosti s firmou MIKRO-GEN?
Protoze vétSina jejich her je vlastné postavena na tomtéz schématu - jen
se podivejte:

Po prvnich nesm&lych 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 vé&tSiny
jJejich dalSich her: Wally Week. ldea PYJAMARAMy je hraci naservirovana asi
takto: Wally spi, ve snu chodi po svém dom& a musi sam sebe vzbudit, aby
rano nezaspal do prace (a to prosim jiné Ffirmy mivaji jedte Silengjsi
napady)!! Lidsky receno, Wally musi najit kli¢, kterym musi natdhnout
velky budik stojici u jeho postele. KIli¢ od budiku je ukryt na M&sici, kam
se Wally mtze dostat raketou, kterd mu ¢irou nahodou stoji na puadé. Ale
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nejdrive musi mit kanystr s palivem pro raketu. A kde ho vezme? Musi
prazdny kanystr naplnit u pumpy s néapisem FUEL. Ale jak se dostane ke
kanystru, kdyz kolem n&j stoji masoZravé rostliny? Pres ty se da bezpecné
projit, kdyz ma Wally u sebe kbelik vody. A kde ho vezme? Musi sebrat
prazdny kbelik a v koupeln& ho naplnit vodou... A tak dale, a tak dale.

To co jste praveé precetli je priblizné desetina spravného reSeni celé
hry. Bohuzel, Ukony které musite provadét nejsou vzdy prilis logické
(napz. kdyz zapnete prepina¢ s napisem HELP, n&kde v upln& jiné casti domu
se objevi bedna, na kterou je potreba vyskocit, abych se dostal pro
potifebny predmét). Chce to spoustu trp&livého zkouSeni, ale jakmile clove&k
jednou vi, co kde ma ud&lat, lze hru dohrat bez veétSich obtizi.

Ale PYJAMARAMOU Wallyho problémy ani zdaleka nekoncily - prave
naopak! Ve hre 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 Sesticlennou rodinu - Wallyho, jeho otce,
manzelku, dva bratry a syna. VSech pét dospelych musi prilozit ruku k dilu
a spolecné opravit vodovodni potrubi, uvést do provozu nefungujict
meéstskou kaSnu a inkasovat zaslouzenou odménu. Hlavni mySlenka PYJAMARAMY,
"pouzit spravny predmét na spravném misté" zde nabyla jeSté zruadngjSich
rozméra. Nestaci uz totiz jen provést spravnou akci na spravném miste -
akce musi byt navic provedena jednim urcitym ¢lenem rodiny. A kdyz
znasobime n&kolik desitek predm&tad né&kolika desitkami mistnosti a pé&ti
cleny rodiny, vyjde nam takové mnozstvi kombinaci, které odradi kazdého.
Mam dojem, Ze v p¥ipadé "EVERYONE®"S A WALLY'"™ to MIKRO-GEN trochu p#ehnal.
Co ale chyb&lo na hratelnosti, nahradil MIKRO-GEN profesionalnim
programovanim - c&clenové Wallyho rodiny se pohybuji velice jemné a
MIKRO-GEN pouzil maskované sprajty (t.j. kdyz prechazi figurka "pred"
predm&étem stojicim "'v pozadi' obrazovky, prekryje ho, tak jak to ma byt -
nevznikne "'patlanice" jako pri stejné situaci v PYJAMARAME.) Pro ty z vas,
kteri maji dostatek c¢asu a trp&livosti, jeSté nekonecné zivoty: POKE
58215,182.

Firmé MIKRO-GEN zrejmé& dosSlo, Ze to s "EVERYONE®"S A WALLY"™ trochu
prehnala, a proto m&la jejich dalSi hra op&t jen jednoho hrdinu. Byl to
Herbert, Wallyho synek, ktery byl v predchozi hre vlastné& zapornou
postavou - obt&zoval své rodice pri praci. Ve hre "HERBERT"S DUMMY RUN"
("'Herbertova honba za dudlikem'"™ anebo také "Herbertiv prihlouply zavod"™ -
MIKRO-GEN si libuje ve slovnich hzickadch) se Herbert ztratil svym rodicum
ve velkém obchodnim dom&. Musi opét prekonat nescetné prekazky nez se opét
maze shledat se svoji maminkou a tatinkem, ktefi na n&j cekaji v oddelent
ztracenych déti. Hra ma velice p&knou grafiku a je samozrejm& déabelsky
obtizna. Daji se v ni ziskat nekonecné Zivoty bez jakychkoliv "poukua':
Jakmile hru spustite, prejdéte o jednu mistnost doleva. Uvidite tu viset
nékolik provazté . Po jednom z nich se da Splhat nahoru. Vyskocte na n&j a
drive nez z n&j sklouznete zp&t na zem, stisknéte najednou tlacitka
“CULUHYL,UEYL,AT a "TT ("CHEAT''="podvad&t'). Potom to bude o neco
Jjednodussi.

Dalsi hru MIKRO-GENu povazuji za nejlepsSi, kterou kdy vytvorili.
Nesla opét dvojznacny nazev: "THREE WEEKS IN PARADISE"™ (bud "Tri tydny v
raji" anebo ""Weekova rodina v raji'). V kazdém pripadé vSak je slovo "'raj"
minéno cisté ironicky - Weekovi (Wally, jeho Zena Wilma a syn Herbert)
totiz ztroskotaji na malém ostrivku obyvaném kanibaly. Hra zacina ve
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chvili, kdy Wilma visi na palm&, hlidana jednim domorodcem, a ostatni
kanibalové se pravé chystaji uvarit Herberta v kotli. Wally musi své drahé
zachranit, postavit vor a =z ostrova uniknout. Grafika je skutecne
prekrasnd - né&které mistnosti vypadaji, jako by snad ani nebyly ze
Spectra. Jestlize se ale ma pohybovat zluty Wally pred pestrobarevnym
pozadim, nevypada to pékn& (Problémy s atributy - t.j. nemoznost vyskytu
vice nez dvou barev na jednom znakovém ctverci - jsou jednou ze slabych
stranek grafiky Spectra). MIKRO-GEN ale tento problém chytre vyreSil.
Wally bud "prebarvuje'” pozadi na zluto nebo naopak sam m&ni barvu podle
toho, pred kterymi objekty pravé prochazi - zalezi jen na hréaci, co
povazuje za mensSi zlo. A nekonecné zivoty: nechte se zabit a ve chvili,
kdy kolem Wallyho hlavy poletuji hveézdicky, stisknéte najednou tlacitka
"Symbol Shift", D" a "P".

A potom ptrisSla doba stagnace: hra EQUINOX pokracovala v tradici
MIKRO-GENU: "Co kde, kdy a jak pouzit” Wallyho ale nahradila podivna
strilejici koule a i ostatni grafika hry byla spiSe krokem zp&t. Pom&rné&
slusna byla jeSté hra STAINLESS STEEL (“'Nerezave&jici ocel'™) - klasicka
"strilejici hra" s celkem p&knou grafikou, ale prehnané obtizna, a "BATTLE
OF PLANETS" (*'Bitva planet™), ktera m&la 2z programatorského hlediska
zajimavou vektorovou grafiku (viz kapitola o 3D hrach), ale jinak byla
velice nudna. FROST BYTE také prilisS nezaujal a konecn& zatim posledni hra
MIKRO-GENu "'SAS STRIKE FORCE"™ ("'Prepadova jednotka S.A.S") je hrozna
graficky, technicky 1 z hlediska hratelnosti.

Dny slavy MIKRO-GENU tedy jiz zrejme& minuly, ale v "pionyrskych
dobach'™ Spectra byla tato firma jednou =z nejlepsSich. A nesmime pominout
fakt, Ze se ji povedla véc dnes jiz takrka nemozna - vynalezla novy typ
hry, ktery je dodnes v nejruzn&jSich obm&nach pouzivan jinymi.

A ted si dame pro zménu zase trochu teorie:

TAJEMNY TRETI ROZMER

Existuje mnoho ruaznych zpisobu zobrazovani trojrozmérné grafiky.
NejrozSirengjsSi je ten, 2e se to, co vidime na obrazovce sklada z
nejraznejSich "cihel™ ulozenych v pam&ti. Tento styl ma nekolik variant -
jsou uvedeny na obr. 1, kde vidite, jak by se ve které z nich zobrazila
krychle s vySrafovanou horni stranou. Zdaleka nejpouzivan&jSim je zpusob
""2X1" (obr. 1A). Poprvé jej pouzili ULTIMATE ve svych hrach KNIGHT LORE a
ALIEN 8.

Prvnim, kdo se odvazil ULTIMATE napodobit byl Svédsky programator Bo
Jangeborg (mimo jiné i autor grafického programu THE ARTIST), ktery
vytvoril hru "FAIRLIGHT". V n&kterych aspektech byla lepsSi nez KNIGHT

LORE: byla o n&co realistict&jsSi - predméty me&ly setrvacnost a kazdy me&l
Jinou hmotnost. Hrdina p#ib&hu, rytir Isvar, chodi po hradg, ktery
skutecné vypada jako hrad - veetné schodist, nadvori, sklept, ubikaci pro

strazce a pochodni na zdech. Isvarovym Ukolem je najit carodéjnou knihu a
donést ji carodéji, ktery na ni ceka v jedné z v&zi. Pri tom musi davat
pozor na vojaky, Silené mnichy, masozravé kvétiny a jiné prijemné véci.
Bohuzel, hra je chvilemi znacné pomald a je skutecn& prehnang obtizna. Vv
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zamku je totiz mnoho skrytych dveri - musime tedy zkouSet kousek po kousku
v8echny zdi ve vSech mistnostech, abyste zjistil, jestli pravé v ni nejsou
nékteré z on&ch tajnych dveti. A dalSi neprijemnd zprava: zamcené dvere se
daji oteviit pouze pomoci klica. Jenze Kklice jsou jednak velice malé,
takze je <cloveék snadno prehlédne, a jednak vypadaji vSechny naprosto
stejné. Takze zkouSet, zkouSet a zkouSet... Isvar ma pouze jeden ZzZivot,
ale ma energii, jJejiz pocatecni hodnota je 99 a snizuje se s kazdym
poranégnim. POKE 61893,0 zajisti Isvarovi nezranitelnost.

Dalsi byla firma GARGOYLE GAMES, ktera pzisSla se hrou "SWEEVO"S
WORLD*" (Sweevav svét), ktera vypada jako né&co mezi groteskou a
surrealismem. Usm&vavy robot s dlouhym krkem chodi po zamku, ktery se stal
skladistém nezdarenych genetickych experimentt Sileného profesora.

Pobihaji po né&m husy snaSejici zlatd vejce, Sileni kréalici (které
zlikvidujete, jestliZze na n& hodite plySového medv&da), talire na
nozickadch a dokonce miniaturni diktator, kterého zlikviduje dobre hozena
vojenska bota. Dale tu najdeme obrovské treSn&, ananasy a okousana jablka,
lebky, nahrobni kameny, trpasliky, tunova zavazi stojici na tenkych
sklen&nych sloupech, prsty vylézajici z podlahy a dalSi roztodivnosti, nad
kterymi nam zastava rozum stat. Je to mnohem obtizn&jSi hra nez KNIGHT
LORE - ukolem SWEEVA je znic¢it vSechno, co znicit mtze. Ale stasi mala
chybicka, a predmét, ktery ma byt zlikvidovan se vam dostane n&kam, odkud
uz ho nemazete nikdy ziskat zp&ét a to znamena, Zze hru nemtZete U(sp&sSné&
ukon&it. Nekonesné zivoty: POKE 33219,0.

Trojrozm&rné Silenstvi pokracovalo hrou CHIMERA firmy FIREBIRD, kteréa
byla na Spectrum prevedena z Commodore 64, kde se proslavila
pestrobarevnou grafikou, digitalizovanou fe&i a vynikajici trojhlasnou
hudbou od Roba Hubbarda. Na Spectru byla pestrobarevnost zredukovana na
dveé barvy, zvukové efekty jJsou digitalizované, ale je to celkem jedno,
protoze je slySet pouze jakési Susténi, a hadejte, co se stalo s
vynikajici trojhlasnou hudbou... (Spravna odpovéd pro ty mén& davtipné:
hudba byla vypust&na apIn&) Navic je cela hra velice pomala a znacné&
nudna. Robot musi chodit po kosmické zakladn&, musi si udrzovat dostatek
energie tim, zZe pije vodu (!) a pojida chléb (1!) a musi zneSkodnit jakési
jaderné naloze. Musim rict, Ze po zneSkodn&ni prvni z nich jsem hru vypnul
a uz jsem necitil potrebu ji n&kdy nahravat.

Dalsi zajimavou hrou byl *"MOVIE"™ ("Film') Ffirmy IMAGINE, ktery se
snazil vystihnout onu neopakovatelnou atmosféru gangsterskych Tfilma
ctyricatych let. Detektiv - typicky "tvrdy chlapik" s rukama v kapséach a
kloboukem hluboko do cela - chodi po nejmenovaném m&sté a musi odhalit
Jakysi zahadny a chladnokrevny zloc¢in. Jaky pfesn&, to neni znamo. MOVIE
Je zajimavou kombinaci ak&ni a logické hry. Krom& obvyklého strileni po
gangstrech a hazeni bomb musi nasS detektiv zapojit do préace i svij (tedy
hracav) mozek a vyslychat podezrelé. To je znazorn&no tak, Ze se u Ust
detektiva objevi typicka "comicsova™ bublina, do které hréas napiSe, na co
se chce podezrelého zeptat. Bohuzel hra ma urcité chyby. Nekteré jsou
zajimavé - detektiv m& obcas tendenci mé&nit se na d&vce a skakat po
mistnosti. Jiné jsou fatadlniho razu - konec, a nahrat celou hru znovu.
Jinak je ale MOVIE naprogramovan profesionalng a detektiv se Vv
trojrozmérném mésté pohybuje prekvapivé svizné.

A pak se s trojrozmérnymi hrami skutecn& "‘roztrhl pytel'”. To, co bylo
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dr¥ive vrcholem programatorského um&ni, prestalo byt nadhle svaté a 3D hry
zacal vyréabét skutecné kazdy. Trojrozmérna grafika sama o sob& uz
nevzbuzovala onen UZas jako v dobach KNIGHT LORE a hry musely obsahovat i
néco jiného, aby se staly oblibenymi.

A tak vznikl MOLECULE MAN TFfirmy Mastertronic, kde si hrac mohl
upravit bludist& podle svého vkusu, nebo KIREL firmy ADDICTIVE, ktery byl
spisSe jakymsi trojrozmérnym hlavolamem (a ne Spatnym).

Trojrozmérné hry se tedy staly vSedni zalezitosti a byly v&tSinou
neptilis kvalitni, protoze pochazely od firem jako MASTERTRONIC nebo
FIREBIRD, které koupi jakykoliv program od jakéhokoliv autora a pak ho
prodavaji za dvé& nebo tri libry (obvykla cena hry je 8-10 liber). A tu
zazarila skutecna hveézda - BAT MAN.

Hra BAT MAN (Netopyri muz) byl dilem Jona Ritmana (autora MATCH DAYe)
a Bernie Drummonda. Objevila se okamzité na prvnich mistech Zebricka, i
kdyz nikdo neum&l definovat, v cem je tajemstvi jejiho Uuspé&chu. BAT MAN
nebyl nijak technicky revolueni a nijak pzilis originalni. Ale celd hra
prosté byla_ "pekna™. Pekna grafika, p&kny zvuk (muazete si vybrat Hodng,
Malo, nebo Zadny zvuk), p&kna animace, jednoducha idea vySperkovana tu a
tam n&jakym originalnim napadem, ale predevSim velké bludisté a skutecns
dabelsky obtizné problémy. V né&kterych mistnostech si musite presné
nacasovat skok, aby se BAT MAN vyhnul priSeram, které ho samozrejmé& nemaji
rady, a Stastné& skocil na vytah, jinde si musite presné naplanovat cestu
pres most, jehoz <casti se propadavaji a pod nimz cek& podlaha poseta
ostny. Prosté - kazdy si prijde na své. Cilem hry je najit sedm casti
BATMOBILU (Batmanova vznaSedla) a uniknout =z GOTHAM CITY, do kterého byl
BAT MAN uvrzen. Aby ale mohl potrebné dily ziskat, potrebuje nejdrive
tryskové boty, aby mohl skakat, brasSnu, aby mohl brat predméty, pridavné
rakety na zada, aby mohl ridit svuaj let ve skoku pri padu, a konecng
antigravitasni pas, aby mohl brzdit sv&j pad. Kdyz hras po dlouhych
Utrapach ziska tyto ctyri dily vybavy, je urcité optimisticky naladén a
nema pravdépodobné tuSeni, ze pravé proSel priblizng jednu desetinu hry.
BAT MAN rozhodn& neni hra, kterou byste dohrali b&hem hodiny. A nekonecné
Zivoty? POKE 36800,0.

A nyni se opé&t preneseme do svéta, ktery Je tak znamy vSem

pocitacovym hracam - do sv&ta dokonalé techniky a statecnych robota - to
je téma, se kterym se Vv pocitacovych hrach setkavame nejcasteji. A
vyjimkou neni ani QUAZATRON - trojrozmé&rna hra firmy HEWSON. Autorem

QUAZATRONU je znamy Steve Turner (AVALON, DRAGONTORC, RANARAMA),ktery se
do jisté miry inspiroval hrou PARADROID z Commodora 64, na které ostatne
sam spolupracoval. Hrdinou QUAZATRONU je robot Klepto, ktery ma jeden

zaporny charakterovy rys - rozebere na soucastky kazdy pristroj, ke
kterému se dostane (byl kvali tomu i vyloucen z kybernetické akademie).
Ted vSak Klepto predstavuje jedinou nad&ji lidstva - je vyslan, aby

zneSkodnil vzpouru robotd ve m&st& QUAZATRON. M&sto je prezentovano
samozrejmé ve trojrozmérné grafice a vidime Klepta jak statecnég
rozstreluje ostatni roboty pomoci svého laserového déla. To by samozrejme
nebylo nic originadlni, ALE... A tady mame originalni napad. Klepto muaze
vyuzit svych znalosti v rozebirani nejrazngjSich zarizeni. Nejdrive se
musi napojit na neékterého nepratelského robota. Pak se na obrazovce objevi
elektrické schéma. Klepto i jeho souper musi v casovém limitu poslat po
dratech impulsy podle urc¢citych (nepzilis zlozitych) pravidel tak, aby
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obarvily co nejvétSi cast integrovaného obvodu uprostred obrazovky. Kdo
obarvi v&tSi cast, je vitézem. JestlizZze je to nepréatelsky robot, ma Klepto
smalu a hyne hrdinnou smrti. JestliZze ale vyhraje Klepto, miZe si z
porazeného odmontovat libovolné soucastky a sam se jimi vybavit. Ale je
potreba taktizovat! Nap¥. nevybirat si t&zky Stit, jestlize ma Klepto
slaby podvozek, nebo prilis vykonné delo, jestlize ma slabou baterii. A
navic svym vitézstvim ziskd Klepto 1 hodnost svého nyni uz rozebraného
soupere, ktera mu umozinuje, aby v pristim souboji mohl vyslat vice impulst
a me&l tudiz ve&tsSi Sanci na vyhru. Po m&st& jsou navic rozmist&ny specialnit
stanice, ve kterych si Klepto mize dobijet energii, terminaly, ze kterych
maze ziskat mapu QUAZATRONU a informace o neptratelskych robotech, a
konecn& jsou tu i vytahy, které Klepta prepravuji mezi osmi patry mé&sta.
Originalni, dobre naprogramovana hra... Co maze clovék chtit vic?

A op&t cestujeme v case a prostoru - a ocitame se v nacistickém
Nemecku, v zajateckém tébore Americkych a Britskych dastojnika. Ano, je
re¢ o hre GREAT ESCAPE (Velky ut&k), kterou podle stejnojmenného Filmu
vytvoril tvarei tym DENTON DESIGNS (SHADOWFIRE, FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD,
TRANSFORMERS, BOUNCES) pro Ffirmu OCEAN. Hra kombinuje dva typy
trojrozmérné grafiky - jednak "klasickou'™ KNIGHT LOREovskou uvnity budov
tabora, jednak grafiku "4 la NIGHT SHADE" - p#i pohybu na volném
prostranstvi stoji hrdina na misté& a krajina se pohybuje kolem n&j. Cilem
hry je - jak jinak - naplanovat a provést Ut&k. Nejdrive je ale potreba
zjistit, jak to v takovém zajateckém tabore chodi - seznamit se s dennim
rezimem. Nic snazStho! Prestarite prosté svého hrdinu ovladat, a ten se po
nékolika sekundach zapoji do kazdodenni rutiny - chodi veéas na nastupy, na
snidani, v noci ukadzné&n& spi - prost& idealni veézern. Jakmile se obeznamite
s dennim harmonogramem, mtzete zacit s pripravami k Otéku. Plan Gteku je
Jjednoduchy - ziskat doklady a kompas, kleSt&émi proStipat ostnaty drat a -
svoboda. Jist&, jednoduSe se to fekne, ale doklady lezi zamcené v
kancelari velitele tabora, klesté a kompas v tabore vabec nejsou - prijdou
v prub&hu ne&kolika pzistich dn& v zasilkach cerveného krize. A tak se
zatim po tabore trochu porozhlédneme... Ale, ale! Jak jsou ti N&mci
zapom&tlivi. Pod strazni vézi v dolni casti tabora lezi kli¢ - jenom jeho
mala cast vycuhuje zpoza konstrukce v&ze. A vida ! Tenhle kli¢ se hodi ke
dverim lezicim v prvé c¢asti hlavni budovy! Uvnity najdeme lopatu a naradri,
pomoci kterého mize nasS hrdina otevrit kterékoliv zamcené dvere - ale trva
to znacn& delSi dobu nez odemknuti klicem, proto pozor, aby byl cisty
vzduch. Mimochodem, to Ze d&late n&co, za co vam hrozi samotka, poznate
podle toho, Zze zelena vlajka v levé casti obrazovky zcervena. Jestlize
jste dopaden, jsou vam odebrany vSechny predméty, jste na den uvéznén a
snizi se vaSe moralka - znazornéna vySkou v jaké je vlajka. Jestlize
vlajka klesne az dolu, stane se 2z vas apaticky, s osudem smireny vézen a
to je konec...

DalsSi zajimavé vé&ci zistite pri prazkumu své cely. Predchozi vé&ze:n se
v ni z¥ejm& nudil, a tak zacal z dlouhé chvile kopat unikovy tunel, ktery
najdete, jestliZze odstranite kamna v rohu mistnosti. A proti zabloud&ni je
dobré mit s sebou v tunelu baterku. DalSim zajimavym predm&tem je né&mecka
uniforma, kterou si muaZete obléci a Usp&sSné se vydavat za Nemce. Ale
pozor! Velitel tadbora a psi vas mohou stale spoznat! Asi po dvou dnech
prijde v zéasilce cerveného krize cokoladda. Co s ni? Zkuste ji nabidnout
nékterému spoluvéziovi - ten na sebe za tento "uUplatek™ upoutd na chvili
pozornost a umozni vam tak, zustat chvili bez dozoru vSetecnych Nemcua. Je
zajimavé, Zze kdyz nabidnete c¢okoladu kamnam ve své cele, zacnou kamna
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chodit po mistnosti, coz pravdépodobn& nebylo zam&rem autort. A na zavér -
lahvicka s pismenem "P" je napln&na jedem. Tim maZzete otravit jidlo, které
najdete u jidelny a predhodit ho psum, kteti vas obt&Zuji - pak uz véas
zarucen& nebudou.

Nas maly vycet "klasickych”™ trojrozmérnych her uzavreme hrou '""HEAD
OVER HEELS" (doslova prelozeno "Hlava pres paty', ale pouziva se ve smyslu
"stremhlav'), kterou povazuji za nejlepsSi trojrozmérnou hru (nebo aspon
stejn& dobrou jako KNIGHT LORE). Hra ma dva hrdiny:prvni se jmenuje "HEAD"
(hlava) a je to skutecn& hlava s malymi rucickami a kridélky . Druhy je
"HEELS"™ (paty) a jsou to dveé velké tlapy s ocasem a ocima. Oba hrdinové se
rozhodli svrhnout nenavidéného tyrana jménem Blacktooth (Cerny Zub), ktery
vladne péti planetam: Planeté Blacktooth, Vé&zenské planetg, Planets
Safari, Planet& Egyptus a Planeté knih. Kazdy z naSich dvou hrdina ma jiné
schopnosti a slabiny: Head se pohybuje pomaleji, ale zato skace do v&tsi
vysky, maze ridit svij pohyb i pri padu, a jestlize najde pistoli a
strelivo, mize strilet a znehybriovat nepratele. Oproti tomu Heels se
pohybuje znacn& rychleji, ma ale mensSi skok a mtze padat pouze primo dolua.
Jestlize se mu ale podari najit brasSnu, mize sbirat nekteré predm&ty a
podkladat se jimi. JestliZze vam to trochu pzipomina BATMANa, mate pravdu.
""HEAD OVER HEELS"™ je totiz dilem stejnych autora - Jona Ritmana a Bernie
Drummonda. Je tu ale jeden originalni néapad, ktery "HEAD OVER HEELS"
odliSuje od BATMANa i1 od vS8ech ostatnich her. Jestlize se vam totiz podafi
dostat oba hrdiny do jedné mistnosti, maZe si Head stoupnout na Heelse a
oba vytvori zajimavou kreaturu, ktera ma schopnosti obou z nich!

Na kazdé z péti planet je ukryta kralovska koruna. Poté co Head a
Heels ziskaji vSech pé&t, a zneSkodni tyrana, impérium je svrzeno.
Samozrejm& to ale neni jednoduché. Jsou mista, kde je potreba hrdiny opé&t
rozpojit, projit s kazdym z nich UplIn& jinou cestou a op&t se sejit n&kde
uplIng jinde. Hra ma vice nez 300 mistnosti a nékteré z nich jsou skutecng
velice narocné (Jak na postreh, tak na logické mysSleni). Nezoufejte. |
mistnosti, které vypadaji naprosto nemozn&, se daji projit. Jde jen o to,
jestli je k tomu potreba Head, Heels nebo oba dva. Casto vam zabere i
nékolik minut nez si alesporn teoreticky ujasnite, jak se v té které
mistnosti zachovat. A co se nekonecnych Zzivota tyce, u n&kterych verzi
staci po nahrani programu stisknout tlasitko "T'. Pokud to nezabere,
pouzijte POKE 42195,0.

A ted se podivame na druhy "hlavni proud" trojrozmérnych her - a to
jsou tzv. vektorové hry. T.j. takové hry, kde vidime pouze obrysy predm&tua
a pritom vidime skrz predméty samotné, jako by byly ze skla. Takova
grafika samozrejm& vyzaduje rychlé pocitani s goniometrickymi funkcemi
(en si zkuste jak dlouho trvéa vypocist obycejny sinus v BASICu) a rychlé
kresleni c¢ar (obycejny DRAW by byl =zoufale pomaly). Proto také prvni
vektorové hry jako COMBAT ZONE (ARTIC) nebo MISSILE (PSION) rychlosti
ptilisS neoplyvaly a mnozi zastavali nazor, Ze na Spectru poradna vektorova
hra vytvorit nelze.

Ale pak se objevil "3D TANK DUEL"™ firmy REALTIME. Znovu zpracovaval
7z obehrané téma  tanku jezdiciho mezi abstraktnimi geometrickymi
ekdzkami a niciciho ostatni tanky. Hra byla ale velice rychl&a, dobre
atelnd a mela dobré zvukové efekty (Musime si totiz uveédomit, zZe kdyz
obycejné Spectrum vydava jakykoliv zvuk, nemaze v tu chvili d&lal nic
jJjiného. VSechny hry, které maji zvukové efekty musi byt naprogramovany
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tak, ze Spectrum chvili vydava zvuk, chvili poc¢cita atd. Tou “‘chvili” se
rozumi veétSinou pouze maly zlomek sekundy.)

DalsSi velice zajimavou hrou byl STARION firmy MELBOURNE HOUSE. Pokud
se nemylim, je to vabec nejrychlejsi vektorova hra v celé historii
Spectra. Je to obvyklé poletovani vesmirem a strileni mimozemStana. Z
kazdého zniceného nepritele ale vypadne velké pismeno, které musite
chytit: Kdyz mate ne&kolik pismen, musite 2z nich sestavit nazev predm&tu
nebo udalosti, a potom se prenést c&asem do roku, do kterého onen predm&t
nebo udalost patzi. Je tedy potreba i trochu logického mySlent.

Potom se poprvé o slovo prihlasila tvarei skupina TORUS slozena z
univerzitnich profesora. A o Jejich prvni hre nazvané '"GYRON" se také
tvrdilo, Ze Jji nemaze nikdo jiny hrat nez univerzitni profesori. VasSim
Ukolem je dostat se ven z bludiste. Ale z jakého bludiste! Jednak musite
uhybat obrovskym koulim, které se vali mezi jeho zdmi, jednak musite davat
pozor na d&lové v&ze, které vas znici, jakmile se dostanete do jejich
blizkosti. A tady ptichazi ke slovu onen "univerzitni element'": muzete
totiz na véze strilet. Tim vSak nedojde k jejich zniceni! Zasazena véz se
otoci, premisti se do jiné casti bludisté nebo se s ni nestane viabec nic a
premisti se nebo otoci Upln&é jina veéz v uplng jiné casti bludiste. A to
nikoliv ndhodn&, nybrz podle presn& urcenych zakonitosti, které si musite
osvojit, aby ste mohl hru vyhrat. GYRON se sklada ze dvou programa -
ATRIUM je vlastné jen jakasi priprava na NECROPOLIS, ve kterém uz hra
dosahuje skutecn& zradnych rozméra. Nent divu, vzdyt za  vyreSeni
NECROPOLISu byla vypsana odm&na ve form& automobilu Porsche! Co se tyce
grafiky, je GYRON skutecn& Uzasny. Vektorové zdi bludist& jsou kombinovany
s koulemi a v&zemi, které nejsou znazorn&ny pouze obrysy, ale jsou
vybarveny. Rychlost je také udivujici. Vezméme si napriklad ony koule: v
GYRONU je kruh nakreslen asi padesatkrat rychleji (!) nez by to trvalo v
BASICu a to pritom neni kreslen pouze jeho obrys, ale kruh je navic jeste
vybarven!!

GYRON byl prodavan firmou FIREBIRD, a ta, kdyz vid&la nesporny
programatorsky talent autorského +tymu TORUS, nabidla mu dal$i praci:
prevést na Spectrum hru ELITE. Hra ELITE, puavodné vytvofena pro positac
BBC, byvala oznacovana jako "nejlepSi pocitacova hra vSech dob™. Tvrdit
néco podobného je vzdycky odvazné, ale ELITE byla v kazdém pripade velice
zajimava. Jste kosmickym pilotem, ktery se snazi z neznamého, chudého
vlastnika malé rakety stat jednim z elity (odtud néazev hry). A jak toho
dosahnete, to zalezi jen na vas. MuaZzete cestovat mezi ruznymi planetami a
snazit se vyd&lat si pocestn&, obchodovanim. Nebo se mizete stat kosmickym
piratem - vice to vynasi, ale je to riskantni, protoze vas kromé& ostatnich
pirata zacne obt&zovat i mezihvézdna policie. Kdykoliv si muZete zobrazit
Jjak vypadate v ocich ostatnich (od 'neSkodny"™ az po "elita™), jak to
vypada s vasSim trestnim rejstiikem (od 'cisty'" az po "Gtoenik'™), jakou
mate vybavu (zbran&, palubni pocitace, nédkladové prostory, palivo atd.) a
kolik kterého zbozi mate na palub&é (existuje asi 20 druh& zbozi od
nevinnych potravin az po otroky a narkotika). MaZete narazit na 2000
raznych planet a o kazdé 2z nich ziskat informace (nazev, velikost,
pramyslovou vyspélost, statni zrizeni atd.), pricemz tyto informace jsou
skutecné pro hru dulezité - napr. na technicky vysp&lé planeté jsou levné
pocitace, ale drahé potraviny. V okoli planety, na které vladne anarchie,
narazite na vice pirata atd.
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Je vubec mozné tohle vS8echno nacpat do obycejného Spectra? Clovék by
rekl, Zze ne, ale TORUSu se to povedlo. Trojrozmérna grafika sice neni tak
rychla, jako treba STARION, ale je v n&cem lepSi: rakety totiZz nejsou
"prasvitné" jako Vv ostatnich hrach. Vidime na nich jen ty hrany, které
bychom vid&li ve skutecnosti. Tento dojem trochu kazi to, Ze skrz tyto
neprusvitné Utvary prosvitaji hvézdy, které jsou za nimi,ale clovék nemuze
chtit vSechno. Mimochodem posledni hra skupiny TORUS nese nazev HIVE (Ul)
a je sice graficky zajimava, ale kdyz jsem ji zkouSel hrat, doSel jsem k
nazoru, zZe bud se autori konecn& zblaznili nebo moje kopie hry neni zcela
v poradku.

Prelomem ve vektorovych hrach byl program *1, OF THE MASK" jehoz
autorkou byla Sandy Whiteova (ANT ATTACK, ZOMBIE ZOMBIE), jedna z mala zen
v historii her na Spectru. Grafika v "1, OF THE MASK" se uz snad ani neda

oznacovat vektorovou. V3echny objekty jsou totiZz vytvoreny nikoliv z c¢ar,
ale z ruzn& vySrafovanych ploch, takze vypadaji skutecn& realisticky. Tedy
spiSe surrealisticky - protoze v trojrozmérnych chodbach nachazi nas
hrdina obrovské soucastky robota - hlavu, trup, c¢asti rukou a nohou atd.
Cilem hry je tyto casti robota sestavit. Mapa pomiZe hraci céasti najit, a
pak je potreba cast trikrat zasdhnout laserem. Je to vSechno velice
neoriginalni a nebyt skutecn& fantastické grafiky, hra by t&zko upoutala
nasSi pozornost.

Dalsi hrou, ktera pouziva Srafovanou vektorovou grafiku, byl
“"STARSTRIKE 11" (Hvézdny utok 2) firmy REALTIME, ktery navazoval na jejich
predchozi hit 3D STARSTRIKE". Jste odvaznym kosmickym pilotem, ktery ma
za Ukol znicit vSechny planety nepréatelského impéria (Jak jinak). Nejdrive
musite proniknout ochrannymi clonami planety, pak znicit ngkolik nepratel
na ob&zné draze, a na konec proletét v&traci Sachtou az k hlavnimu
reaktoru planety a znicit ho.

Originalita opét nulova, ale grafika stoji za to. A jeSt& pro
zjednoduSeni hry: v prab&hu hry zapnéte pauzu a potom natukejte ""HEAR AND
OBEY" (vcetné mezer mezi slovy). Potom stisknéte "Q", "W'" nebo "E" podle
toho, zda chcete doplnit Stity, palivo nebo laser.

V soucasnosti je pravdépodobn& nejzajimaveéjsSi vektorovou hrou STARFOX
(Hveézdna liska), také od firmy REALTIME (Nezamé&rovat se STARFOXem Firmy
CYBEXLAB). Je to op&t boj ve vesmiru vylepSeny nekolika originalnimi
napady. Ve své kabing mate i obrazovky, které véam ukazuji, co se d&je
vedle vas a za vami, autopilota, ktery vas spolehlivé navede k libovolné
planeté (pokud jste ji ovSem predtim objevili) a zajimavou trojrozm&rnou
mapu. Musite samozrejmeé nicit nepratelské konvoje, ale jestlize jste v
uzkych, muzete si odskoc¢it na jednu ze spratelenych planet, kde mizete v
materské lodi doplnit palivo,opravit lod a ziskat nejroztodivnéjsSi zbrane.
Byl jsem zoufaly, kdyz se mi ani po né&kolikahodinovém usili nepodarilo
Uspésné vletét do vstupniho otvoru mateiské lodi. Cely trik je totiZz v
tom, Zze musite byt ve spravné vzdalenosti a otocen ZADY k materské lodi!

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

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

Prvni jeho hry nebyly pzilis zajimavé a byly psany v BASICU. Prvni
hrou, kterd dala tuSit, Ze o panu Cookeovi jedSt& uslySime, byla ""SKI STAR
2000" (Lyzarskad hveézda 2000). Byla to simulace jizdy na lyzich. To by
ovSem nebylo nic zajimavého, vzpomerme si na HORACE GOES SKIING, ale "SKI
STAR 2000" byla trojrozm&rna hra - okolni sv&t byl vid&n z pohledu lyzare.
A navic si mohl hra¢ program upravit skutecn& podle svého gusta: vytvorit
si vlastni lyzarskou drahu, veetn& branek, hrbold, stroma atd., urcit si
vlastnosti lyzi, sklon svahu, barvy obrazovky, miru sn&zeni a dokonce typ
lyzarskych bryli! "SKI STAR 2000" me&l tedy jest& klasickou vektorovou
grafiku, ale zanedlouho...

Zanedlouho prisla hra TAU CETI, kterda prinesla onen novy typ
trojrozm&rné grafiky. Sedime ve vznaSedle pohybujicim se nad povrchem
planety a vidime kolem sebe nejruznéjsSi konstrukce a dot&rné nepratele.
Zarazi nas ale, Ze grafika, ackoliv je zna¢né rychla, neni ani v nejmensSim
hranatad. 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 prijde noc a
obklopuji nas jen nezretelné stiny, mazZeme zapnout infracervené kamery a
vidét okolTt s onou charakteristickou ‘'‘rozmazanosti', ktera je u
infracervenych zab&rt obvykla. Cela hra ale nespociva jen ve strilent
nepratel! Na povrchu planety je totiz rozmist&no dvacet mé&st, ve kterych
Jje ukryto 40 casti tyci pro atomové reaktory. Cilem hry je tyto casti
objevit, tyce smontovat a zasunout do centralniho reaktoru (ve m&sté&
CENTRALIS) pred skoncenim casového limitu. Pritom jeSté musite Vv raznych
zasobovacich stanicich dopliovat palivo a pod. TAU CETI je slozit&jsSi a
promysSlen&jSi hra nez se zda na prvni pohled.

TAU CETI byla samozrejm& obrovskym Usp&chem a tak, jak uz to byva
obvyklé, néasledovalo pokracovani - ACADEMY (Akademie). Ti kteri Academy
neznaji mi pravdépodobn& nebudou verit, ale je to jeSte lepSi hra nez TAU
CETI1! Je dokonalym pfikladem ideadlni, absolutn& dokonalé hry. Nenajdete v
ni jedinou chybicku, kterou by ste mohli jejimu autorovi vytknout a je
plna zdanlivé nedualezitych malickosti, které dokresluji jeji genialnost.

Po nahrani hry se nam na obrazovce zacne odvijet "historie” hry,
abychom se dostali "primo do d&je'. Dozvime se né&co o zalozeni kosmické
akademie pro vycvik pilota vznaSedel - vznikla poté, co jakysi pilot
novacek pri parkovani u atomového reaktoru omylem zaradil Spatnou rychlost
a proménil polovinu planety v tekouci lavu (i dale ve hfe najdeme obcas
projevy podobného cerného humoru). Pritom v pozadi za textem *‘probleskuji™
hv&zdicky a v horni c¢asti se objevi informacni panel, na kterém vidime, jak
dlouho hru hrajeme. Je zajimavé, ze panel se rozkladd nejen v obrazovce
samotné, ale i v okraji (BORDERu) do kterého se teoreticky neda psat (ale
jak vidite, v praxi to jde). Po skonceni Uvodu se dostaneme do hry
samotné. Tedy vlastné ne - nejdrive musime udelat spoustu jinych véci -
vybrat si ovladani, spravné vznasSedlo, spravny ''scénar'™ hry... A tady nas
cekd dalsSi prekvapeni. Cely tento vyb&r je tzv. '"menu driven" (¥izeny
pomoci menu). T.j. po obrazovce jezdime Sipkou, pomoci které ukazujeme, co
chceme zvolit.
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Peter Turányi
Vypustený text
Nejzajímavější ale je, kolik toho dokázal Peter Cooke "nacpat" do obyčejného 48K Spectra. Posuďte sami:


Stali jsme se tedy kadetem kosmické akademie. Nejd¥ive musime vyplnit
prihlaSku (pricemz nam pocitac jen tak mimochodem vypocte, ktery den v
tydnu jsme se narodili). Potom si zvolime scénar hry: vybereme si vlastng
jednu ze ¢tytr ruaznych variant hry. V jednom pripadé se naptiklad musime
dostat minovym polem k zakladn&,jindy zase musime znicit ctyri nepratelské
tovarny... A kdyz vyhrajeme vSechny ctyri ''scénare"? Nic jednoduSStho! Za
hlavnim programem je totiZz nahrano Sestnact scénart dalSich! Po té co jsme
si zvolili ukol, musime si zvolit jeste vznaSedlo, které je pro tu kterou
ptilezitost vhodné. Mame na vyb&r ze tri (Lincoln, Wilson a Lenin) a
jestlize nam zadné z nich nevyhovuje, mazeme si vytvorit vznasedlo vlastni
- jeho vystroj a vyzbroj vSak nesmi vazit vice nez 100 tun a nesmi stat
vice nez 100 Megacredita. Mazeme si také urcit, jak presn& ma vypadat jeho
ovladaci panel - veetné barvy, stinovani a rozlozeni vSech kontrolek... A
to jsem jeSté nezacal mluvit o hre samotné - tady je skutecn& lepSi
podivat se na vlastni oci.

Zrejmé ste si vSimli, Ze se mi ACADEMY libi. Mate zcela pravdu.
Doporucil bych ji kazdému a pro toho, komu se alespon trochu libi TAU
CETI, bude ACADEMY skutecnym pozitkem. (Mimochodem, posledni hru Petera
Cookeho, ""MICRONAUT ONE'"™ jsem zatim nemél moznost vidét na vlastni oci,
ale zahranieni casopisy se nad ni rozplyvaji chvaloul)

Neda mi to, abych se nezminil jeSt&¢ o jednom zajimavém stylu
trojrozmérné grafiky - jeho tvarcem je Don Priestley. Don Priestley zacal
pracovat na ZX 81 (vytvoril napr. MAZOGS) a jeho prvni hra pro Spectrum
byl DICTATOR - novéa 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 strileni ve vesmiru. Prvnim jeho
skutecnym hitem se stal POPEYE (Pepek namornik). Pokud se nemylim,
vyskytuji se v ném vabec nejve&tSi pohybujici se figury na Spectru. Pepek
musi posbirat vSechna srdce, roztrouSena okolo a donést je své milé.
VSechny postavicky ve h¥e jsou i pres svou velikost dobre animované a i
kdyz jsou pestrobarevné a pohybuji se pres pozadi (také pestrobarevné)
nevidime ani stopu atributovych problémt. Jak to Don Priestley d&la? Neni
to tak slozité, jak se zdd - umoziuje mu to pravé ona velikost sprajta.
Zkuste se nad tim sami zamyslet.

POPEYE byl vyzdvihovan pro svou grafiku, ale trochu mu chybg&la
rychlost a také se po nekolika hrach stal poné&kud nudnym. A co bylo dal? Vv
pristi své hre Don Priestley grafiku znacn& zrychlil, ale dosSlo zase ke
zhorSeni v jinych aspektech. Ano, jednalo se o hru "Benny Hill" podle
stejnojmenného britského televizniho seriadlu. Grafika, ackoliv znacne
rychlejsi, byla nepriliS dobre nakreslena a 1idea hry byla znacné
ptihloupld - prejdeme n&kolik obrazovek doprava, vezmeme predm&t, odneseme
ho zpatky doleva... A tak porad dokola, pricemz se musime vyhybat své
manzelce, policajtum atd. Nebyt velké grafiky byla by to skutecn& zoufala
hra.

Don Priestley se zrejm& poucil z chyb a jeho dalsi hra vyrobena pro
nové vzniklou firmu PIRANHA byla skutecn& nadherna. Jmenovala se TRAP DOOR
- Padaci dvere. Podivny nazev - a jeSt& podivn&jsi namet. Ovladame jakousi
tlustou modrou veéc jménem Berk. Berk je kucharem obrovské chobotnice a
musi plInit vSechna jeji préani. Chobotnice je ale znacné vybirava, a tak
musi Berk krome& "obycejnych jidel™ jako smazena vajicka nebo syrové zizaly
varit 1 ‘"speciality" jako varené medtzy nebo dzus =z rozmackanych oci!
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Pripada vam to jako horror? A to prosim TRAP DOOR neni sadistickym
vymyslem Dona Priestleye, ale vznikl podle stejnojmenného vecernicku!!!
(Co z té&ch anglickych d&ti bude...?) Hra m& vSechno, co mit méla: velkou
pestrobarevnou grafiku, rychlost i originalni ngpady. Napriklad dZzus =z
rozmackanych oci: Berk musi sebrat krabicku, ve které jsou tri malé oci.
Ty zasadi do kvé&tinaca a za chvili z nich vyrostou podivné kytky s velkyma
ocima na vrcholu stonku. Ty za chvili uzraji a spadnou na zem. Berk must
oci sebrat a nahdzet do vinarského Ulisu. Potom je treba otevrit padact
dvere a nechat z nich vyskocit podivnou skdkajici obludu. Ta skoc¢i do
lisu, oci rozdupe a zelend tekutina vytece do lahve, kterou musime
pristavit. Potom musi Berk vlozit lahev do kuchyrského vytahu a poslat
nahoru. JestlizZze +to stihne vcas, chobotnice je spokojend a da Berkovi
dalSi ukol. Jestlize pouzijete POKE 44112,183, chobotnice nebude tak
netrpgliva - lépe receno, zastavi se cas.

A posledni hra Dona Priestleye? Nedavno dokon&il hru FLUNKY. Op&t
vidime velkou grafiku a =zajimavy druh humoru. Flunky je sluha britské
kralovské rodiny (Je zajimavé, Ze je znacné podobny Margaret Thatcherové)
a musi plnit prani vSech jejich c¢clent, kteri jsou obdivuhodné zkarikovani
- napriklad usSi prince Charlese vypadaji spiSe jako plachty. Ve hre
samozrejm& neni ani slovo o kralovské roding - ale je jasné, Ze podobnost
neni cist& nahodna.

A co nas cekad? - V nejblizsi dob& by m&la byt hotova hra TRAP DOOR
1l1. M4 to byt =zase navrat ke Spicce, po Flunkym, ktery byl prijat spise
jako pramérna hra. Ale ted m& napada... POPEYE, BENNY HILL § TRAP DOOR
vznikly podle filmd nebo televiznich serialta - a tak bychom si mohli fict
néco o tom...

K DE BRAT INSPIRACI ?

V davnych dobach, kdy kazda hra delSi nez 10 Kilobytd byla Uzasna, si
autori s inspiraci hlavu nelamali. ProtoZze na Spectru prakticky zadné hry
neexistovaly, vSechno co vzniklo bylo originalni. Uz tenkrat ale vznikaly
prvni hry podle znamych videoher. Co to je? Videohry (nebo také ARCADES
nebo COIN-OPs) jsou vlastn& dalSi generaci hracich automata, které mizZete
jeste dnes vid&t napr¥. v prazském Parku kultdry a oddechu Julia Fuc&ika.
Zatimco tyto starSi hry funguji na zadkladé ruaznych mechanickych prevodu,
zarovek a podobné&, jsou jejich mladsSi sourozenci vlastné pocitaci, které
maji v paméti ROM misto napriklad BASICU umisté&n program jedné, urc¢ité hry
(teceno samozrejm& velice zjednoduSen&). Autobusy plné videoher mazete
obcas potkat i1 u nas. Zakladni mySlenka vSech videoher je to, Ze za jednu
minci (u nas v&tsSinou dv& koruny) mtze hrac¢ pokud je dobry, hrat treba i
nékolik hodin (Jisty patnactilety hoch v USA hral videohru DEFENDER za
jednu minci déle nez 17 hodin!). Provozovatelé videoher u nads to bohuzel
chapou trochu jinak, ale to uz jJje jina kapitola... Videohry byly tedy
bezostySné prepracovany na domaci pocitace. AvSak! Programatori si
neuv&domili jednu dulezitou véc: stejn& jako napriklad gramofonové desky
nebo filmy jsou i videohry chran&gny 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 pocitac Commodore 64 a soud samozrejmé vyhrala.
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Proto se museli programatori mit na pozoru. Napf. jedna z nejstarsSich
videoher vibec SPACE INVADERS se objevila na Spectru pod nazvy RAIDERS
(firma PSION), nebo SPECTRUM INVASION FORCE (firma ARTIC) - stacila tedy
zm&na nazvu a nepatrné zmény ve hre samotné, aby mohla byt hra oficialne
prohlaSena za originalni. Za drzost se da oznacit napriklad pocinani firmy
ARTIC, ktera zcela presné& napodobila videohru GALAXIAN a uvedla ji na trh
pod nadzvem GALAXIANS (Jinak se to jmenuje - nikdo nam nemtzZe rict, Ze jsme
namét ukradli), nebo poc¢inani Ffirmy OCEAN, kterada vytvorila ""'zcela
originalni” hru KONG, ktera byla jisté jen shodou okolnosti podobna
videoh¥e "DONKEY KONG". Abyste si udélali alespon priblizny obréazek,
uvadim jen malou c¢éast starych her, které byly vice &i mén& presnymi
napodobeninami videoher:

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

A v podobném duchu to pokracovalo n&kolik let.. Pak ale przisSli
softwarové firmy na zajimavy napad: Netajit se s tim, Ze napad je vlastng
ukradeny. Naopak, vytahoval se tim a doufat, Ze lidé si budou chtit doma
zahrat presnou kopii oblibené videohry. Pokud si vzpominam, poprvé se o to
pokusila Ffirma INCENTIVE se svou hrou MOON CRESTA (podle videohry
NICHIBUTSU). Samozrejm&, INCENTIVE musela zaplatit jisty poplatek firme
NICHIBUTSU za "pronajem” jeji licence, ale Usp&ch hry byl takovy, Ze se ji
to vyplatilo. Podobnou taktiku =zacaly tedy pouzivat i dalsSi firmy a v
soucasné dob& se prevade&nim videoher na Spectrum zabyvaji takovi giganti
jako OCEAN nebo U.S.GOLD a za pronajem licence se firmg, ktera je autorem
videohry plati nezridka i 50 000 liber!

Pri prevadéni videoher na Spektrum se proslavil napriklad Keith
Burkhill pracujici pro firmu ELITE (prevedl COMMANDO, GHOSTS"n"GOBLINS,
SPACE HARRIER) nebo Jonathan Smith pracujici pro OCEAN (MIKIE,
HYPERSPORTS, GREEN BERET, TERRA CRESTA), kterého osobn& povazuji za
nejlepsSiho programatora, ktery kdy vytvarel hry pro Spectrum. A které
"oficialni” videohry tedy slavily na Spectru nejv&tsSi Usp&ch? 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), GHOST*N®GOBLINS (ELITE), XEVIOUS (U.S.GOLD),
TERRA ~CRESTA (OCEAN), SPACE HARRIER (ELITE), 1942 (ELITE), GAUNTLET
(U.S.GOLD), ARKANOID (OCEAN), ENDURO RACER (ACTIVISION), DRAGON'S LAIR 2
(SOFTWARE PROJECTS) a dal&f...

(N&kter1 z vas si mozna vSimli, Ze napr. u her GREEN BERET nebo
HYPERSPORTS inzerovanych pod znackou IMAGINE, uvadim jako autora Ffirmu
OCEAN. Duvod je jednoduchy. Imagine jako takova se 'polozila™ uz v roce
1984. Jeji obchodni znacku koupila tehdy prave firma OCEAN a vyuziva ji
predevSim k prodeji svych "luxusn&jsSich”™ programa.)

DalSim zdrojem inspirace se staly filmy. Jak se d&la hra podle filmu?
Jeste pred tim, nez vibec zacne jeho nataceni, softwarové firmy se

- 029 -



predhangji v tom, kdo da vic a kdo tudiz ziska pravo udeélat podle filmu
hru. Pro¢ tak brzo? Aby byla hra pzipravena k prodeji hned, jak bude Ffilm
uveden do kin. Chudak programator potom dostane scénar a je prikazano, aby
co nejdrive vytvoril podle filmu UzZzasnou hru. Je jasné, Ze u filmu, jehoz
cela idea spociva pouze v bezmySlenkovitém vrazdéni (RAMBO, DEATH WISH 3),
je to celkem jednoduché, ale podle m& je strasSlivy nezmysel, snazit se
vytvorit zabavnou hru napriklad podle protivalecného, psychologicky
ladéného filmu Olivera Stonea PLATOON (Rota), o0 coz se v soucasné dobg
pokousi firma OCEAN.

Hry inspirované filmem se samozrejm& kupuji pravé pod dojmem
zhlédnutého Ffilmu. Proto se programatori casto snazi ptrihlouplou hru
“'zamaskovat'” ruaznymi paradickami kolem - napriklad digitalizovanymi
obrazky z filmu nebo filmovou hudbou v po&itacovém provedeni. Ani jedna =z
t&chto paradicek vSak nejde dost dobre implementovat na obycejném Spectru

(na digitalizované obrazky je malo pam&ti, a hudba... darmo mluvit...)
Proto se filmové hry, které jsou 'slabSi', na Spectru v&tSinou okamzite&
ukdzou ve spravném svétle. Typickym pzikladem je napriklad hra

GHOSTBUSTERS podle stejnojmenného filmu, které se na Commodore 64 prodalo
pres 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 stejng&, ale nem&la hudbu, hra
GHOSTBUSTERS zcela propadla.

Skutecn& dobré hry, inspirované filmem nebo televiznim poradem mazeme
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 prilis
spolecného. Oproti tomu podprumé&rnych nebo zcela Spatnych her je vic nez
dost: MIAMI VICE (OCEAN), BIG TROUBLE [IN LITTLE CHINA (OCEAN), TOP GUN
(OCEAN), VIEW TO A KILL (DOMARK), BACK TO THE FUTURE (ELECTRIC DREAMS),
KNIGHT RIDER (OCEAN), STREET HAWK  (OCEAN), "v**  (OCEAN), MINDER
(DK"TRONICS), FRIDAY THE 13TH (DOMARK), ROCKY HORROR SHOW  (CRL),
NEVERENDING STORY (OCEAN) nebo EVIL DEAD (PALACE). Je vidét, Ze v oblasti
nekvalitnich filmovych her bezkonkurencn& vede firma OCEAN.

Dalsi velkou inspiraci jsou knihy. Prevazna vé&tSina "kniznich her”
jsou logické hry, takze si je nechame pro né&kterou z prisStich kapitol.
Rekneme si jenom, Ze hry podle knizek maji v&tSinou prekvapive lepsSt
Grovern nez napt¥. hry Ffilmové. P&kné hry inspirované primo &i nepzimo
knihou, jsou nap#. HOBBIT, THE FOURTH PROTOCOL, SHERLOCK, DRACULA, TARZAN,
KAYLETH, FRANKESTEIN, WAY OF TIGER, BIGGLES nebo LORD OF THE RINGS. (Knihy
"Frankestein", "Dracula’™, "Hobbit", a '"Biggles od velbloudich stihacek
vysSly i1 cesky.)

Pom&rné velkou skupinu tvori také hry inspirované kreslenymi serialy
(comics). Za v3echny alesporiz BATMAN, ROGUE TROOPER, ASTERIX AND THE MAGIC
CAULDRON, NEMESIS THE WARLOCK, SLAINE THE BARBARIAN, OINK!, ROY OF THE
ROVERS, JUDGE DREDD, HULK, DAN DARE, SPIDERMAN nebo FANTASTIC FOUR.

A nakonec nam zbyvaji hry nespadajici do zadné z uvedenych kategorii:
pri programovani se midZeme inspirovat treba znamym kulturistou ('GEOFF
CAPES - STRONGMAN'™), znamou hudebni skupinou (""FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD'), znamym sportovcem ("'DALEY THOMPSON"S DECATHLON", "PETER
SHILTON"S HANDBALL MARADONA'™) nebo muazeme celou hru pojmout jako reklamu
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Vynechaný odstavec
A jaké filmové hry nás čekají v nejbližší době? Jsou to: ALIENS (v novém zpracování od firmy ACTIVISION), MASK 1, CENTURIONS, CHALLENGE OF GO-BOTS, YOGI BEAR (Méďa Béďa), TRAP DOOR II, TAI-PAN, STARRING CHARLIE CHAPLIN, ROAD RUNNER, BASIL THE GREAT MOUSE DETECTIVE, YES PRIME MINISTER a INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF DOOM.


na ovesné vlocky (nechvaln& znamy "ACTION BIKER'™).

Po tomto vycerpavajicim prehledu si ted na chvili odpocineme od
steileni a dame si...

NECO N A HLAVU

Ne Ze bychom si p#imo davali néco na hlavu, ale povime si o0 hréach,
které vyzaduji logické mySleni spiSe nez presnou muSku. A zacneme pzimo u
hry kralovskeé:

Na Spectru se setkame s mnoha Sachovymi programy - od starych PSION
CHESS az po dosud nepublikované CYRUS CHESS 2. Casto se objevuje otazka:
Ktery z nich je vlastné nejlepSi? Ktery? Sila Sachistu se vyjadruje v tzv.
ELO bodech (ELO rating), pricemz plati tyto zasady:

1. Pocet ELO boda je celé cislo tim vySSi, ¢im je Sachista lepSi.

2. Rozdil ELO bod& dvou Sachistd urcuje pravdé&podobnost uUspéchu: pokud
maji dva souperi stejny pocet bodu, ma kazdy z nich stejnou nad&ji na
vyhru. Pokud je rozdil ELO boda 200, ma silngjsi hras 75% nadé&ji na
vyhru.

3. Rozdil 200 bodi odpovida jednomu vykonnostnimu slupni (tzidg).
Mezinarodni hrac = 2200 ELO bodu.

U nas rozeznavame nasledujici vykonnostni tridy (VT) - s pzisluSnymi
ELO body v zavorce:

4_.VT - (1400)

3.VT - (1600)

2.VT - (1800)

1.vT - (2000)
KM - (2200) kandidat mistra sportu
MS - (2400) mistr sportu

V mezinarodni kvalifikaci jsou to jesSté stupné:

IM - (2400) mezinarodni mistr
IGM - (2600) mezinarodni velmistr

Krom& téchto byl zaveden titul mistr FIDE - M-FIDE (2350), ktery
ponékud nezapada do systému. Aby bylo mozno hrace ohodnotit ELO body, must
sehrat urcity pocet partii proti hracam, kteri jiz ELO maji. Protoze nent
znamo, Zz2e by n&kdy profesionalni Sachista dostatecny pocet partii se
Spectrem sehral, musime vzit za vd&k tvrzenim autord programu COLOSSUS 3.0
pro ATARI 800 XL, kteri uvadeji u svého programu 1800 ELO bodt a ohodnotit
ostatni programy vzhledem k n&mu.

Porovnavali jsme tedy tyto Sachové programy pro Spectrum:

COLOSSUS CHESS 4.0
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SUPER CHESS 3.0
SUPER CHESS 3.5
CYRUS CHESS 48K
PS1 CHESS

TURK CHESS 1.3
MASTER CHESS 2
SPECTRUM CHESS 2

Vypocty byly provedeny na zéakladé vysledka 114 partii. Z toho 64
vysledka bylo prevzato z firemniho manualu Kk programu COLOSSUS 3.0 a 50
partii bylo sehrano mezi dvéma pocitaci. A jak to dopadlo? V nasledujici
tabulce vidite poradi programa s odpovidajicim poctem ELO bodt a rozdilem
oproti vit&zovi:

1. COLOSSUS CHESS 4.0 1750

2. CYRUS CHESS 48K 1551 (-199)
3. SUPERCHESS 3.5 1543 (-207)
4_ SUPERCHESS 3.0 1460 (-290)
5. PS1 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 dob& mistr svéta Kasparov

(2740). NejlepSi zena mistring svéta Ciburdanidzeovd m& ELO 2550 a
nejlepsi Sachové automaty maji okolo 2300.

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

Na Spectru se muazeme setkat 1 s dalSimi stolnimi hrami - jako
DRAUGHTS (Dama), REVERSI (Othello), POKER, BRIDGE, MONOPOLY, CLUEDO nebo
CRAPS (kostky). Pokud vim, zaddna z nich neni tak =zabavna, jak ve
skutecnosti. Az na jednu vyjimku! A tou je TRIVIAL PURSUIT. V ¢em spoc&iva
tato stolni hra? Na prvni pohled vypadad podobn& jako ""Clov&ce,nezlob se™ -
hraci stridavé hazi kostkou a posunuji TFigurkami po hracim planu. Kazdé
hraci policko ma ale barvu, ktera odpovida jednomu ze Sesti oborua lidské
ginnosti - Sport, Uméni, V&da, Zabava, Zemegpis a Historie. Z tohoto oboru
potom dostane hréac¢ otazku. Kdyz spravné& odpovi, hraje jesSté jednou. To je
(samozrejmé zjednodusSend) zakladni mySlenka celé hry.

Firma DOMARK (znama predevsSim svymi hroznymi filmovymi hrami VIEW TO
A KILL a FRIDAY THE 13TH) se zhostila nelehkého Ukolu prevést TRIVIAL
PURSUIT na Spectrum. A oproti ocekavani se jim to povedlo na vybornou. U
pavodniho TRIVIAL PURSUITU jsou vSechny otazky na papirovych kartickach,
takze muze dojit k tomu, Ze n&které z nich budou mit napz. ohnuty roh a
hrac bude moci poznat, kteréa karticka skryva kterou otadzku. Takovy druh
podvadéni samozrejm& na Spectru neni mozny. Pocitac sam nahodn& vybere
otazku z n&kolika set, které ma v pam&ti, a zajisti, aby se stejna otazka
neopakovala dvakrat. Krom& obycejnych slovnich otazek  jako "Kolik
golfovych mict je na M&sici?" nebo "Kdo hral Serifa ve Ffilmu "Celisti™?"
tu najdeme 1 otazky hudebni (*"'Jak se jmenuje tato skladba?","V kterém
filmu zaznéla tato hudba?") nebo grafické ("'Co znamena na automapeé tato
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znacka?'"). A kdyz uz znate odpovéd na vSechny otazky, mazete si z
magnetofonu nahrat dalsSich asi 3000 nebo si koupit specialné vydané kazety
pIné dalSich otadzek. Samoztejm&, je tu jJeden zésadni problém - je nutna
znalost anglictiny - a 1 tak miZzete pokladat za velky Uspé&ch, kdyz
uhodnete kazdou treti nebo ctvrtou otazku. Presto ale pocitacovy TRIVIAL
PURSUIT d&la cest své puavodni predloze.

I NTER ARMA SITLENT MUSAE

Pravd&podobn& nejmensi skupinu Spektristt tvori zaprisahli pziznivci
strategickych valecnych her - t.j. her, kde hrac ovlada vojaky, nebo primo
vojenské jednotky, dava jim rozkazy a snazi se je spravnou taktikou dovést
k vit&zstvi - nespadad sem nap¥. GREEN BERET nebo COMMANDO, nebot taktika
""zabit vS8echno co se hybe" je spiSe taktika rychlych prsta. 'Stratégové"
Jsou malomluvni, nendpadni lidé, kteri si v&tSinou casu hraji s cinovymi
vojacky, a rozciluji se, Ze maji Vv pocitacové hre Nemci o dvé letadla
vice, nez ve skutecnosti. Presto jsem se ale po dlouhém vyjednavani seSel
na neutralni padé s prednimi prazskymi vojevidci a po vlieklém vyslechu
Jsem z nich ziskal 1informace o nejlepSich strategickych hrach pro
Spectrum:

Prvni strategicka hra, ktera stala za zminku, nesla nazev *""STONKERS".
Nezobrazovala zadny konkrétni konflikt, jen prosty boj dvou vojsk. Hréae
mohl jezdit kurzorem po map&, jeji urcity Usek si zvetSit, davat rozkazy
Jjednotkam, dopliovat zasoby a snazit se bud dobyt souperuv pristav, nebo
znicit vS8echny jeho jednotky. Co tu ale bylo nejzajimavéjsSiho a co je i
dnes malokdy pouzito: hrac¢ se v tazich nestridal s pocitacem, ale hrali
oba najednou! Kdyz jsme se tedy podivali na nektery Usek bojiste, mohli
Jsme vidét pochodujici jednotku, které jsme dali rozkazy treba pred
minutou, nebo lod, privazejici po rece zasoby. Podotykam, Ze STONKERS byla
jedna z mala strategickych her, ktera se libila i1 mn& (a to uz je co
rict). Jedinym nedostatkem, bylo to, Ze hra se obc¢as zcela bezdavodn&
mazala, a mapa mozna mohla byt trochu vetsi.

A pak se dlouho, dlouho nic ned&lo. Tedy, ono se d&lo, ale o hrach
Jjako SPECIAL OPERATIONS nebo BATTLE 1917 je lepSi radéji nemluvit, protoze
by se to pravdépodobn& neobeSlo bez inzultaci jejich autora. Prvni z 'nové
generace" strategickych her se jmenovala ARNHEM. Arnhem je tusSim mé&sto v
Holandsku. A co se tu stalo tak slavného?

V zari 1944, tedy Vv dobé& kdy Ruda armada vytlacila nacisty z uGzemi
Sovetského svazu a dosahla polskych, bulharskych a jugoslavskych hranic a
kdy se v 1talii posunula fronta k Florencii, se odehrala operace, ktera
m&la zasadit posledni ranu nacistickému Ne&mecku. V [1ét& 1944 bylo v
zapadnim hlavnim stanu prijato vést ofenzivu na severnim kzidle fronty -
na Useku 21. skupiny armad generala Montgomeryho. Operace, jejimz ukolem
bylo zmocnit se mostu pres dolni tok Ryna a tim narusit celkovou obrannou
linii Némecka, se skladala ze dvou casti - Market (vysadek 1. spojenecké
vzdusSné vysadkové armady) a Garden (rychly postup t¥i sboru 2. armady
generala C. Dempseye).

Poté co jsme si vyzkouSeli jednotlivé jJeji casti, mazeme si zahrat
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celou operaci Market-Garden. Vasim UuUkolem je obsadit most v Arnhemu a
poptipadé cely Arnhem, a tim vlastn& zm&nit historii, které se jako autor
R.T.Smith pecliveé drzi. Ale musi se vam to podarit do 25. zari. Ne&kolik
rad, tykajicich se vzduSného vysadku:

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

82. vzdusSna vysadkova divize generala J. Gavina by m&la zajistit
mosty u Grave, Hartertu a Nijmegenu.

1. wvzduSna vysadkova divize generala R.E.Urquharta a polska 1.
padakova brigada by m&ly byt v prostoru u Arnhemu s Ukolem obsadit velky
silni¢ni most pres Ryn.

JestliZze jednotka seskoci t&sné vedle nepratelské, ma ztraty jesSte
predtim, nez vabec zacala bojovat. Vysadkové jednotky se lépe brani, pokud
Jjsou zakopany. Mohou také prejit pres SirsSi vodni tok (Ryn). Hodn& jim
pomaha vysadkové d&lostrelectvo. Pri presunu po silnici vSak vadi pozemnim
jednotkam, které jsou rychlejsSi.

Pozemni jednotky:

Jejich UUkolem je co nejrychleji postupovat pres dobyté mosty do
Arnhemu a nicit ustupujici nepratelské jednotky. M&ly by byt 19. zari rano
za Eindhovenem, 20. zar¥i u Nijmegenu atd. ProtoZe se v Uzkém pasu kolem
sillnice mohou jednotky jen t&zko rozvinout, snazte se mit na hrotu Utoku
své nejsilngjsSi jednotky (231-st Infantry Brigade, 44-th Royal Tank
Regiment atp.). Na nepritelem obsazené mosty Uutocte predevSim obrnénymi
jednotkami a delostrelectvem (Tanky nemohou ani pres uzsi vodni tok).

A pro naprosté fanatiky jeSté podotykam, zZze Arnhem lze vyhrat jeste
pred casovym limitem a to tak, Ze znicite vSechny nepratelské jednotky -
znam jednoho clovéka, ktery to skutecn& dokazal!

Arnhem byl pravd&podobn& nejlepsSi strategickou hrou na Spectrum kdy
vytvorenou. Proto jsem mu vénoval tolik mista. A ted alespon zb&zng& o
ostatnim...

Je 13. srpna 1940, 6 hodin rano. Komodor RAF se praveé usadil na
vyvysSenou rampu ve strediskovém sale ve Stanmore. Pred nim je velkad mapa
Jjizni Anglie, na které jsou zobrazovany pohyby Némeckych letadel. Zatim je
prazdna. Nikdo netusSi, Zze za n&kolik okamzikd zacne leteck&a bitva o
Anglii...

Nemluvim nyni o staré hre BATTLE OF BRITAIN ale o hre firmy
CENTURY/ZHUTCHINSON "THEIR FINEST HOUR™ (*'Jejich nejStastnéjsi hodina™).
Hra pouziva zajimavy systém ovladani - stejny jako jeji predchadce, hra
"FOURTH PROTOCOL"™ (*'Ctvrty protokol™), ktery je dilem tychz autora. Po
obrazovce se pohybuje ruka s natazenym ukazovakem, s jejiz pomoci volime,
co vlastné chceme delat.

Jsme tedy komodorem, ktery ridi leteckou bitvu o Anglii. A feknu vam
rovnou, ze vasSi cinnost budou zt&Zovat nejen Némci, ale i né&které chyby,
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které se do programu zatoulaly. Jestlize si napriklad nahrajeme stav hry
na magnetofon, musite pzi jeho nahravani zp&t do pocitace misto vlozent
jeho nazvu pouze stisknout ENTER. To by bylo ale to nejmenSi.
Problematict&jsSi je, Ze jestliZze ma nepréatelska letka napr. dvé letadla,
dochazi obcas k tomu, Ze jsou Vv boji znicena letadla tri a nepritel jich
najednou ma 999. Dluzno ovSem dodat, Ze 1 Anglicka letadla se obcas mnozi
podobnym tajemnym zpusobem. 1 kdyz tedy tato chybicka neposkytuje vyhody
ani jedné strang, dodava celé hre Jisty naddech nadprirozena, ktery je
jeste prohlouben dalSim faktem. N&mci totiz maji neviditelné bombardéry.
Cas od casu se na mapé objevi svaz nepratelskych bombardéra citajici nula
letadel. Znicit ho samozrejm& nelze a tak si nerusSen& pokracuje az do
vnitrozemi Anglie, a tam si vesele bombarduje.

Ano, je Skodou, Ze byl program “THEIR FINEST HOUR" vytvoren ve spé&chu
a nebylo v&novano vice casu jeho odladéni. Kdyby tomu tak bylo, mohl byt
jednim z nejlepSich... 1 tak ale rozhodn& nepatri ke Spatnym.

DalSt1 dvé hry, DESERT RATS (Pisec¢né krysy) a VULCAN, zachycuji obdobi
Rommelova dobrodruzstvi v severni Africe. Rommel, Hitlerav oblibenec a
udajné velky vojevuadce, stanul 12. Udnora 1941 na africké pade s
rozhodnutim vydobit si marSalskou hal. Jeho Uukolem bylo pomoci dvou
némeckych divizi posilit obranu Italt pred dotérnymi Anglicany. Jenze si
doporuceni generalova Stdbu nevzal k srdci a misto toho, aby se vé&noval
obrang&, dvakrat prohnal britské jednotky zpatky az do Egypta. V zapalu
boje se vSak neobt&zoval obsadit daélezity pristav Tobruk, coz se mu stalo
osudnym.

Valceni v pousti bylo doprovazeno zajimavym Okazem. Ten, kdo
postupoval, dostaval se tim, byt to zni nelogicky, vlastng do nevyhody.
VSechny zasoby musely byt totiz jednotkadm dovazeny pousti, casto i nekolik
set kilometri. Na podobném principu je zaloZena i hra DESERT RATS. Nejlépe
je, hrat ji ve dvou, protoze strategie pocitace Je velice slaba a
vit&zstvi nedd mnoho préace. At uz hrajete Né&mce nebo Anglicany, snazte se
za kazdou cenu jednotky dostatecn& zasobovat. Jednotka je zasobovana,
jestlize na policku vedle ni stoji zasobovaci prapor. A aby byl zasobovacit
prapor zasobovan z tylu, nesmi se nachazet dale nez Sest policek od
silnice a silnice za nim nesmi byt obsazena nepritelem. N&mcam bych
doporucil, dobyt co nejdrive Tobruk, dokud k tomu jeSt& maji dostatek
prostredku.

Hra VULCAN je uz z doby, kdy po bitvé u EI Alameinu byl Rommel hnan
zpét na zapad. Veéril, Ze se mu podari nékde se zachytit a zvratit vysledek
afrického tazeni. V dob& Udstupu k Egyptské hranici se ale dozve&de&l
nepzijemnou novinu: Spojenci se vylodili v Maroku a Alzirsku a postupuji k
Tunisu. Pochopil, Ze se rodi obrovska obklicovaci operace, z niZz neni
Uniku. Nyni jiz Rommel bojoval pouze o zachranu svych vojsk. Za t¥i mé&sice
po bitve u EI Alameinu vyklidil Tripolis a sp&chal do Tunisu. Nové n&mecké
divize mu s krajnim vypétim sil udrzovaly stokilometrovy pas kolem pobrezi
Tuniska, aby meél kudy ustupovat.

Hra VULCAN se presn& drzi historického scénare. Je tudiz pro Brity o

néco jednoduSsSi nez pro Némce. Najdeme v ni také né&které nové mysSlenky:
skryté tahy soupere, leteck& pozorovani, bombardovani atd.

Dalo by se tedy rici, Zze na Spectrum existuji pouze ctyri skutecns
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dobré strategické hry. Pritom t¥i z nich - ARNHEM, DESERT RATS a VULCAN -
jsou dilem jednoho clovéka. Skutecné se asi najde malo autorda, kte¥i jsou
Jjak dobrymi programatory, tak znalci vojenské historie...

SKOLA HROU

Na tomto misté by se m&la nachazet kapitola o vyucovacich hrach. Pzi
pripravé knihy jsem vSak zjistil smutnou skutecnost. Na vyucovaci hry dnes
na Spectru prakticky nenarazime, a i kdyz n&které zname z driv&jSich dob,
jejich kvalita je pov&tSinou zalostnd. A i kdyby jich byl dostatek,
zastala by stale prekazka nejvétsi - vyusovaci hry se vétSinou neobejdou
bez textu a nejruzn&jsSich hlasSek, které jsou samozrejm& v anglicting.

A proto apeluji na vas, odvazni programatori: nebojte se prozkoumat
tuto doposud nezmapovanou oblast her a vytvaret ceské vyucovaci programy,
které by byly alesporn trochu na Urovni. Neni Skoda, zZe Spectrum prakticky
vibec neni vyuzivano k cinnosti, ke které se pro svou rozSirenost idealng
hodi?

ADVENTURE
ZNAMENA

DOBRODRUZSTVI

V sedmdesatych letech vytvoril Don Woods a Willy Crowther hru pro
jeden z tehdejSich poc¢itaca, nazvanou ADVENTURE (''Dobrodruzstvi‘). Byla to
tehdy zcela nova mySlenka. Ve hre neSlo o zadné strileni - to je ovSem
zcela logické, protoze mikropositace v takové podob&, v jaké je zname
dnes, tenkrat jest& neexistovaly, a to tehdejsSi positace nem&ly v&tSinou
vystup na displej, ale pouze moznost psani textu na papir pomoci tiskarny.

Termin "Adventure' (vysl. "edvencr'™) se v pocitacové hantyrce be&zng
pouziva i v Ceskoslovensku. Vyskytuje se vSak urcitd nejednotnost v jeho
rodu (“"ten edvencr', ‘''ta edvenc¢r'™ nebo dokonce ''ta adventura'). Jakymsi
jeho oficialnim ptekladem je termin "textova hra". Budu jej tedy dale
pouzivat také, 1 kdyz vim, Ze se tim dopousStim jisté nepzijemnosti,
protoze jednak hry jako DICTATOR nebo MUGSY obsahuji mnoho textu, a ptece
nejde o adventury, kdezto naopak, jak se zanedlouho dozvite, ve hre se
nemusi vyskytovat ani slovo textu, a prece maze jit o adventure.

Pravd&podobn& prvni textové hry pro Spectrum vyrab&la firma ARTIC -
byly to: PLANET OF DEATH, INCA CURSE, ESPIONAGE ISLAND, SHIP OF DOOM a
GOLDEN APPLE. Byly velice jednoduché - pouze dvouslovné prikazy (tedy co
se ma udglat a s ¢im se to ma udglat: napz."OPEN DOOR™),slovnik pouze
okolo padesati slov a mald mapa (vétSinou okolo triceti mistnosti -
"lokaci'). VSechny tyto hry, oznacované jako '"ADVENT A", "ADVENT B" az
"ADVENT E" jsou tak primitivné naprogramovany, ze vlozite-li do Spectra
tento jednoduchy program:
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10 CLEAR 24999: LOAD ™" CODE 25000
20 FOR 1=25000 TO 65535

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

Spustite ho, a nahrajete do poc¢itace kteroukoliv z nich, zobrazi se
vam kromé& spousty nesmyslnych znaka 1 vSechna slova, které se kdy mohou v
jejim pruabéhu objevit. Znovu upozornuji, Ze tento program funguje pouze u
on&ch starych textovych her firmy ARTIC.

Prvni velkou udalosti v de&jinach textovych her na Spectru se stal
program THE HOBBIT od Philipa Mitchella (autora hry PENETRATOR). Nejdrive
'scénar'" HOBBITA: hra byla vytvorena podle stejnojmenné knizky Johna
Ronalda Reuela (J.R.R.) Tolkiena. Tolkien si v padesatych letech naSeho
stoleti vymyslel pohadkovy svét plny draka, carodéju a odvaznych bojovnika
a nazval jej "Middle-Earth” ('Stredozemsko'™). Pojal vSak celou =zaleZitost
skutecné v&decky. Sestavil stredozemskou abecedu (podobajici se runovému
pismu), gramatiku stredozemského jazyka, rozsahlé mapy a sahodlouhé de&jiny
pIné peclivé vypracovanych rodokmenua stredozemskych vladca. Hobitové byli
chlupati ptibuzni trpaslikd, kteri Zzili domackym Zivotem ve svych Gtulné
zarizenych norach. Kniha vypravi o obycejném Hobitovi jménem Bilbo Pytlik,
ktery se vzda svého nudného zptsobu zivota a vyda se s ne&kolika trpasliky
a moudrym carodéjem Gandalfem na nebezpecnou cestu. Ale vic vam nebudu
prozrazovat. Mate velké Stésti, Z2ze si Hobita mizete precist i v ceském
prekladu (*'Hobit, aneb cesta tam a zase zpatky').

Prvni predpoklad uUsp&chu byl tedy spln&n: hra m&la zajimavy namét. A
co dal?

Za prvé: Program um&l rozlisSit pres 500 raznych slov

Za druhé: Poprvé se objevily tzv. "pseudointeligentni postavy", t.j.
postavy vystupujici ve hte maji vlastni, byt omezenou inteligenci, rozumi
jednodusSSim vétam a maji naznak vlastni vuale.

Za treti: Propracovany interpretr, pouzivajici tzv. Inglictinu
umozrioval vkladani znasné slozitych prikaza. Nap#. *""Vezmi prsten, peclivé
ho prozkoumej, navlikni si ho a rekni Gandalfovi, aby Sel na sever."

Za c¢tvrté: Grafika. V ne&kterych dualezitych lokacich pocitac kreslil
pom&rné p&kné ilustracni obrazky. Ja se vSak domnivam, Zze patric¢né
rozsahly popis lokace navodi spravnou atmosféru lépe nez sebedokonalejsit
obrazky. Aneb jak uz kdysi kdosi rekl: "'NejdokonalejSi ilustrace jsou ty,

které vznikaji ve vasi vlastni hlave".

Hobit byl (a n&kdy jesSt& je) oznacovan za nejlepSi textovou hru,
ktera byla vytvorena pro  jakykoliv poc&itas (S ¢imz pochopitelng
nesouhlasim, jak jeSt& uvidite dale). Je mi ale divné, Ze se teprve
pom&rn& nedavno zjistilo, Ze obsahuje znasny pocet chyb, z nichz n&které
Jsou velice kuridézni.

Napriklad jestliZze zaltocite mecem na drevénou truhlu, ktera se ve
hre vyskytuje, obdrzite tuto zpravu (doslova prelozeno): '"Zadtocil jsi na
velkou drevénou truhlu. Dobre mifenou ranou jsi probodl jeji hrud. Truhla
je mrtva.", a program se dale tvrdoSijné zminuje o "mrtvé drevéné truhle."
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Program se také zasekne ve chvili, kdy u sebe mate drevény sud a chcete do
néj vlézt. Na dalsSi kolosalni nesmysly narazite pri pouzivani anglického
slovicka "DO". A tak dale.

Daleko vetSi Uspéch nez kniha THE HOBBIT m&lo jeji volné pokracovani
od stejného autora: '"LORD OF THE RINGS" ("'Pan prstenu', cesky bohuzel
nevysSlo). Toto mnohasetstrankové veledilo vypravi o cesté Bilbova synovce
jménem Frodo a jeho tri pratel (Sama, Merryho a Pippina), kteri maji za
Ukol odnést z dosahu zlého carod&je magicky prsten, ktery skryva nesmirnou
moc. "Pan prstent" je i dnes stale znovu a znovu vydavan a byl podle n&ho
vytvoren i1 pomé&rng pékny Ffilm. Bylo tedy logické, Zze se Philip Mitchell
nedavno pokusil opakovat svij Uspéch a vytvoril hru i podle této knihy. Ve
dnesSni konkurenci vSak byla znacn& "odflaknutd™ - ale to jen na okraj,
nyni se vratime ke chronologickému popisu d&jin textovych her.

Po HOBBITOVI *zabodoval'™ Philip Mitchell jeSté se hrou SHERLOCK -
inspirovanou pouze postavou legendarniho Sherlocka Holmese, nikoliv
néjakym jeho konkrétnim pripadem. Tentokrat rozum&l program vice nez 700
vyraztm, ale na druhou stranu grafika byla zalostna, a Philip Mitchell by
pravdépodobng wudelal 1épe, kdyby ji vypustil Upln&é a uSetrenou pamét
pouzil pro detailngjsSi popis Ilokaci. Cilem hry je vyfreSit zahadnou
dvojnasobnou vrazdu v m&stecku Leatherhead, a to klasickymi
"holmesovskymi' metodami, veetng prevleku =za Cinana a navstévy opiového
doup&te. Jedna dobra rada pro zacatesniky: misto prikazu "prozkoumej"
("EXAMINE'™) pouzivejte "peclivé prozkoumej' ('EXAMINE CLOSELY'). Uzasnete,
kolik novych informaci najednou ziskate. Jinak je SHERLOCK jako obvykle
plny nejrazn&jSich chyb. Namatkou uvedu alespo:ii podivné chovani Dr.
Watsona, ktery je zrejm& ze zdhadné vrazdy natolik mimo, Ze pri ceste&
vlakem vystoupi obcas za jizdy, bezi zrejm& chvili podél vlaku, a za
chvili se opét objevi jakoby nic, a pronese vé&tu ve smyslu "To Jje Gzasha
dedukce, Holmesi'. Samozrejm&, je mi jasné, ze zadnou textovou hru nelze
dokonale odladit, protoze autor prosté nemaze vyzkouSet vSechny mozné
kombinace prikazt, ale nemohu se zbavit dojmu, zZe Philip Mitchell si s
odladovanim svych programa hlavu pzilisS nedela.

Zajimavé jsou také textové hry, které produkovala (a produkuje) firma
ADVENTURE INTERNATIONAL (dnes uz je soucast Ffirmy U.S.GOLD), a to
predevSim pro svou skutecn& nadhernou grafiku. Samozrejm&, jestlize mame
na obycejném Spectru nadhernou grafiku, zbyde nam mén& pam&ti na slovnik a
interpretr. Proto tyto hry pouzivaji vétSinou jen dvouslovné prikazy. Aby
tedy jeji hry byly zajimav&jsSi, pouziva tato firma jako naméty ke svym
scénarum znamé TFTilmy a hrdiny. To ovSem predstavuje dalSi handicap pro
Cecha, ktery sice umi anglicky, ale nevyzna se Vv zahrani¢nim "zabavnim
pramyslu®. Takze:

Prvni hrou firmy ADVENTURE [INTERNATIONAL (dale A.1.) byl "HULK". Co
to je? Lépe receno, kdo to je? Hulk je znama postava kreslenych seriala. V
“civilu"” je to docela obycejny clovék, doktor Bruce Banner. Jestlize vSak
prijde noc, nebo Banner uciti fyzickou bolest, proméni se ve svalnaté
zelené monstrum nevalné inteligence, které chce jen nicit a nicit.
(Mimochodem, nepripominad vam to trochu "Podivny pripad dr. Jekylla a pana
Hyda"?) Hra zacinad tak, Ze Bruce Banner je privazan k zidli a nemaze se
ani  hnout. Jak rozbit pouta? Banner na to nema dost sily - musi se
proménit v Hulka. A protoze je den, musi si zpusobit bolest. Jak? Kousne
se do rtu ("BITE LIP™) a dal uz to bude jednodussSi. Cilem hry je, nachazet
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v okoli diamanty (“'GEM™) a nosit je do urcené lokace. M&jte v prub&hu hry
na pamé&ti, Zze HULK je znacneé siln&jSi a odoln&jsSi nez Banner a vyuzivejte
toho, 1 kdyZz pravdépodobné budete mit za chvili znacn& okousané rty.

Druhou hrou, kterou A.l. vytvorili byl SPIDERMAN ('Pavouci muz'™).
Inspiraci cerpali opét z kreslenych seriala. Peter Parker, redaktor novin
DAILY BUGLE, se obcas prevléka do cerveno-modrého "pavouciho kostymu'” a
bojuje s nejrtzn&jSimi zloduchy, aby ziskal material pro své reportaze.
Jaké jsou to specialni sily? Je neuvériteln& rychly, maze chodit po zdech
i po strop&, a konecng, maze vystrelovat z rukou lepivé pavuciny, kterymi
vétSinou zloduchy spouta a uUhledné =zabalené je odnese na nejblizsi
policejni stanici. VSechen svaj um ve hre skutecn& vyuzije (v&éetn& chozent
po stropg&), protoze, jak se zda, redak&ni budova DAILY BUGLE je buahvi proe
doslova zaplavena nejrtzn&jSimi zapornymi hrdiny, jako SANDMAN, MYSTERIO,
LIZARDMAN, DR. OCTOPUS a mnoho dalSich. Cilem hry je opé&t sbirat diamanty
a nosit je do urcené mistnosti. Mimochodem, u SPIDERMANA i u n&kterych
dalsSich wvytvora A.l. také funguje onen kratky programek pro vypsani
slovniku, ktery jsem uvad&l na zacatku kapitoly.

DalSi textova hra Al se jmenovala GREMLINS a byla vytvorena podle
stejnojmenného filmu Stevena Spielberga. Mimochodem, je zajimave, zZe tém&r
podle vSech jeho filma vznikly vice ¢i mén& kvalitni pocitacové hry. Jen
si vzpomeinme: JAWS ('Celisti'™), E.T. - THE EXTRATERRESTRIAL (E.T. -
mimozemStan'™), RAIDERS OF THE LOST ARK (“'Dobyvatelé ztracené archy"),
POLTERGEIST, GOONIES, INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF DOOM (**Indiana Jones
a chram zkazy'"™), nebo BACK TO THE FUTURE (*'Zpatky do budoucnosti'). Ale
zpatky ke GREMLINS: Tatinek koupi v zapadlém veteSnictvi od starého Ciiana
vanoceni darek pro svého synka: malého roztomilého tvorecka jménem Gizmo.
Dostane se mu ale varovani: Gizmo nesmi nikdy prijit do styku s vodou ani
prudkym svétlem a nesmi jist po polnoci. Samozrejme, synek omylem Gizma
polije vodou - a zacnou se dit véci. Na Gizmové t&le naskadcou boule, ze
kterych se vylthne nekolik dalSich tvorecka - vypadaji stejné jako Gizmo,
ale chovaji se dost nevychované. A jJsou také znacné zakerni. Rozbiji
budik, takze je chlapec nakrmi ve chvili, kdy se domniva, Ze jesSté neni
palnoc. Budik ovSem stoji a roztomili +tvoreckové se prom&ni v ohavné
zelené trpasliky.

A v tu chvili také zacind hra. Stojime ve svém pokoji a vidime
Gremlina, ktery po nas hazi ostré Sipky. A také si vSimneme, Ze grafika je
nejen velice p&kna, ale misty dokonce animovana. Na zacatku nas zachrani
jeding uték. Rychle se presuneme o patro niz do obyvaciho pokoje. A tady
uz nas ceka dalsi Gremlin. Na utek je uz pozd&. Vezmeme tedy mes, ktery
visi na zdi a Gremlina zabijeme. Je to troSku nechutné, protoze jeho
useknuta hlava odlétne do horiciho krbu, ale to je jenom jakasi pziprava
na to, co prijde dal. JeSt& malé odboceni - tém&¥ u vSech textovych her Al
staci vkladat pouze prvni ctyri pismena z kazdého slova: Tedy misto "TAKE
SWORD™, "KILL GREMLIN" muaZeme vlozit "TAKE SWOR"™, "KILL GREM"™. Kdyz jsme
tedy zabili prvniho Gremlina, objevime na podlaze obyvaciho pokoje predm&t
"PELTZER REMOTE CONTROL"™. Co je to? Je to dalkové ovladani kuchyriského
zarizeni. Kdyz tedy vejdeme do kuchyng, staci nekolikrat stisknout
tlacitko dalkového ovladani ('PRESS BUTTON'™) a dojde k tomu, Ze postupné
rozmixujeme Gremlina stojiciho na mixéru, usmazime toho, ktery je schovany
v troub&, objevime vyd&Seného Gizma a najdeme nuz, Kkterym mazZeme zabit
Gremlina, ktery nas obt&zoval v prvni mistnosti. A potom musime znicit
vSechny ostatni Gremliny, vcetné jejich vadce, ktery se jmenuje STRIPE.
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K tomu jen n&kolik malych rad:

Musite vyradit z provozu sn&zny pluh, ktery najdete pobliz domu.
Jinak s nim totiZz za chvili opili Gremlini zacnhou jezdit po mé&sté a s
nejv&tsi pravdeépodobnosti vas zajedou. Jestlize vas stale sleduje skupina
Gremlina, =zavedte je do Kkina a pustte jim Ffilm "Sn&hurku a sedm
trpaslika”. A nezapomerite: Gremlini se rozmnozuji, jestlize se dotknou
vody, boji se svétla, a v poStovni schrance nemusi byt vzdycky jenom
dopisy.

Ted preskocime n&kolik mén& kvalitnich her Al, jako ROBIN OF SHERWOOD
(Nezam&novat s ROBIN OF THE WOOD od firmy ODIN), SEAS OF BLOOD (“'Krvava
more'), REBEL PLANET, nebo FANTASTIC FOUR (“'Fantasticka ctyrka'™) a
zastavime se az u hry KAYLETH, kteréa je pravdépodobn& tim nejlepSim, co
kdy vytvorili. Ma totiz velice p&kné animované grafiky i pom&rné rozsahly
slovnik a rozumi i pongkud slozit&ejSim vetam.

Hra KAYLETH vznikla podle stejnojmenné sci-fi povidky lsaaca Asimova,
kterou jsem bohuzel necetl, ale poté, co jsem si hru zahral, mam chut si
povidku precist, k cemuz zdaleka nedochazi u vSech filmovych a kniznich
her. (Napriklad hry LORD OF THE RINGS nebo BACK TO THE FUTURE m& od svych
predloh spiSe odrazovaly - pritom LORD OF THE RINGS je skute&n& nadherna
kniha a BACK TO THE FUTURE neméné& nadherny Tfilm - ale tak uzZ to chodi.)
Zakladni osnova d&je (Jak jsem ji alespon pochopil ja) vypada priblizng
takto:

Vase v&domi bylo preneseno do mozku robota, pracujiciho na planetg,
které vladne zly tyran KAYLETH, a vasSim Ukolem pravd&podobn& je KAYLETHA
zneSkodnit. Podarilo se mi uniknout z tovarny, ve které mé vyrobili a
chteli seSrotovat jako vadny vyrobek, a prozkoumal jsem velké mé&sto,
pobrezi a tropicky les. Narazil jsem na mnoho nejrtzn&jSich pratel i
nepratel, ale porad jsem zrejm& na mile daleko zdarnému vySetreni hry.
Nejvice ale na hre KAYLETH obdivuji to, Ze vSechny problémy a chytaky, se
kterymi jsem se v ni setkal, maji presné tu spravnou Urovern. Nejsou tedy
ptiliS jednoduché, ale jdou vyreSit bez jakéhokoliv podvadéni, pouze s
dostatecnou davkou logického mysSlent.

Poté, co jsme si prosli historii Ffirmy ADVENTURE INTERNATIONAL,
zminim se nyni o jednom uzivatelském programu. Co d&la uzivatelsky program
mezi textovymi hrami? Patzi tam. Re¢ totiz bude o programu QUILL firmy
GILSOFT, ktery umoznuje vytvaret textové hry i clovéku, ktery neovlada
programovani. Ve spojeni s programem ILLUSTRATOR je dokonce mozné tyto hry

vybavit grafikou.

Nemam k dispozici originalni néavod ke QUILLu, ale z toho co jsem s
nim zkouSel mam dojem, Ze to prece jen "neni to pravé'. Za pravdu mi dava
i ten fakt, Zze jsem jeSteé nevid&l hru vytvorenou pomoci QUILLu, kterd by
stala za to. Z +té&ch alespon trochu lepSich her, vytvorenych QUILLem si
vzpomenu na HAMPSTEAD a TERRORMOLINOS. Existuji i dalSi programy pro
vytvareni her. GRAPHIC ADVENTURE CREATOR a ADVENTURE BUILDING SYSTEM vsSak
také nestoji za moc, a tak nam jen zbyva cekat, jak bude vypadat novy
trhak, PROFESSIONAL ADVENTURE WRITER.

Je ale jedna firma, kterd dokézala s pomoci pon&kud upraveného QUILLu
vytvorit velice pekné hry, které sice nejsou nijak zajimavé ohledng&
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velikosti slovniku, nebo kvality interpretru, ale prosluly n&sim jinym:
Jjsou genialni parodie na znamé hry jinych firem, a jejich tvarcem je
Fergus McNeil a jeho pratelé z firmy DELTA 4.

Prvni jejich hra, se kterou jsem se setkal, nesla nazev "ROBIN OF
SHERLOCK" .Dalo by se rict, zZze pojednava o Sherlocku Holmesovi, ktery se
dostal do doby, ve které pusobil Robin Hood. To v jakém duchu bude cela

hra probthat, je jasné patrné 2z popisu prvni Jlokace: ™"Robin stoji
uprostred Sherwoodského lesa a ma u sebe Sipy, cerny mec¢ "Albino"”, luk z
um&lé hmoty a bezdratovy telefon."™ Po chvili objevime v lese mrtvého Dr.

Watsona, Sherwoodské nadrazi s asfaltovym parkovistém, Dorotku s jejim
psem (které si autori vypuajcili pro zmé&nu z knihy *"Carodéj ze zem& 0z'"),
nebo tovarnu Serifa Nottinghamského. Po kratkém prazkumu se nam zacne
rysovat pred ocima cely zlocin: JeptisSky z blizkého klaStera provadeji v
Sherwoodském lese odchyt trpaslika, které potom zakerny Serif natira
sadrou a prodava jako "'um&lecké soSky do kazdé zahradky'. Ve hre se také
setkdme s nejrazn&jsSimi zvukovymi efekty, at uz to je zvonéni telefonu
(nasledované lakonickou zpravou "Prominte, to je omyl'™), zvuk vlaku, nebo
uder, ktery doprovazi text "Padla noc'.

Snad jeSte zabavnejsSi je hra BOGGIT, kterda paroduje jednu z
nejznam&jSich "textovek™ - Hobbita. Nas$ hrdina se nejmenuje Bilbo, ale
Bimbo. Okamzit& ale pozname prvni obrazek, ktery ve hre uvidime - je to
dokonal&a napodobenina obrazku, ktery tak dobre zname z Hobbita - mistnost
s truhlou a kulatymi zelenymi dvermi. Privita nas text: "Bimbo stoji ve
své obyvaci nore. Vidi kulaté zelené dvere, kulaté zelené okno a kulaty
zeleny zéachod." Za nekolik okamzika se objevi carodéj Grandalf (proskoct
zavienym oknem) a predtim, neZz znovu zmizi, polozi Bimbovi k noham dopis a
cokoladu s napisem "Tato cokolada provede za deset sekund autodestrukci."
Kdyz se chceme dostat ven, ceka nas dalSi nemilé prekvapeni. Kulaté zelené
dvere na sob& maji bezpecnostni zamek s ciselnou kombinaci. A dale v
prabéhu hry nardzime na situace, které uz zname z Hobbita, ale pongkud v
Jiné podob&. Napriklad: v *""Hobbitovi' jsme nasli lano, kterym jsme museli
pritahnout lodku z druhého b¥ehu reky, kdezto v ''‘Boggitovi' najdeme misto

lana pradelni Snaru, pomoci které musime nahodit motor u &lunu.

DELTA 4 vytvorili krom& dalSich parodii (BORED OF THE RINGS, COLOUR
OF MAGIC) i nekolik "vazné min&nych" textovych her, jako "BIG SLEAZE"™ nebo
“"MURDER OFF MIAMI', na kterych bylo jasn& vid&t, zZe kdyz pomineme humornou
stranku, nestoji jejich hry za moc.

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

Prvni hry LEVEL 9 byly cernobilé, cist& textové hry, které byly navic
znacn& pomalé, protoze i kdyz byly psany ve strojovém kédu, samotny tisk
byl z nepochopitelnych davoda zajiStovan primitivnim programem v BASICu.
Zaujaly ale n&&im jinym - svou obrovitosti. Vezméme si napz. LORDS OF TIME
1 ("Vladci c¢asu™) - Jje to vlastné devét her v jedné! Pomoci &arovnych
hodin miZeme cestovat mezi deviti ruaznymi casovymi zénami, od pravéku aZz
po dalekou budoucnost. Nebo hra SNOWBALL, ktera ma 7000 lokaci(!!) t._j.
priblizné stokrat vice nez HOBBIT. LEVEL 9 vytvareji své hry na pocitaci
IBM PC a pri Jjejich prevadéni na Spectrum pouzivaji jakysi dabelsky
kompresovaci program, takze popisy mistnosti zabiraji znacné méné mista,
ale stejn& mi pri 7000 lokacich vychazi maximalng 6 bytd na jednu, coz se
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dost prici zdravému rozumu. Ale jsou n&které véci mezi nebem a zemi...

Dalsim plusem textovych her LEVEL 9 je velikost slovniku ( vé&tSinou
pres 1000 slov) a kvalita iInterpretu - program nas upozorni, které slovo
ve vlozeném prikazu nezna, pzipadné nam rekne, Zze ho zna, ale ne v té
souvislosti. Neni také nutné vkladat prvni c¢tyri pismena kazdého slova,
ale staci tolik pismen, aby bylo slovo jednoznacné urceno - t.j. mazeme
pouzivat "EX", "OP" misto "EXAMINE"™, "OPEN", a na druhou stranu mazeme
rozliSovat slova jako "BOTTLE"™ a "BOTTOM"™ nebo "THROW"™ a "THROUGH'.

A tretim trumfem LEVEL 9 je =zajimavost jejich scénaru. Napriklad i
COLOSSAL ADVENTURE, ktery se drzi "klasického™ namétu s trpasliky a draky,
je skutecn& napadité vymySlen. Les, horské cesty, stary dam - to vSe je
popsano tak, Zze si to hrac muaze tém&r predstavit pred ocima. A stejné&
promySlené jsou i problémy, které na hrace cekaji. Pri hrani textovek
LEVEL 9 se stadle nemohu zbavit dojmu, Ze je UpIn& zbytecné snazit se je
reSit, ale zcela staci pouze v nich prochazet, seznamovat se s okolnim
svétem a zit si vlastnim Zivotem. Jen pro ilustraci: Kdyz jsem jeSt& LEVEL
9 neznal a potykal jsem se s jednou =z jejich prvnich her, zdala se mi
sm&Sné jednoducha. Samozrejm& na mne potom zapusobilo, Ze kdyz jsem hru
prerusSil v domn&ni, Ze uz jsem ji celou dokonale prozkoumal, obdrzel jsem
skére 15 boda z tisice.

A ted uz konkrétn&: velky usp&ch m&la hra EMERALD ISLE (*'Smaragdovy
ostrov'). VaSe letadlo ma poruchu a vy musite vyskocit padadkem. Pristanete
na neznamém ostrové. Kdyz se trochu rozhlédnete kolem, zjistite, Zze zde
existuje neobvykly spolecensky systém: Najdeme zde sice vymozenosti
moderni techniky jako napt. Zzelezni¢ni stanici s automatem na vydej
Jjizdenek, na druhé strang vSak narazime na hrad, ve kterém Zije kral,
vladce ostrova. Zahy objevime plakat, ze kterého se dozvime, Zze kandidatem
na misto krale se maze stat kazdy, kdo spIni jakési blize nespecifikované
podminky. Ze bychom se pokusili o St&sti...?

Zajimavy namé&t, Zze ano? Krom& dobrého nametu, velkého slovniku a
dobrého interpretu pribylo ale jeSté né&co: obrazky ve vSech lokacich.
Vypadaly zajimav&é. Byly zamé&rn& jakoby "rozostreny' - t&Zko se popisuje,
ale vypadaly mnohem puasobivéji, nez napriklad obrazky v HOBITOVI. Ale
EMERALD ISLE m&l proti ostatnim grafickym textovkam jeSt& jednu
nezanedbatelnou vyhodu: Ve vS8ech ostatnich hrach totiz kresleni obrazka
velice zdrzovalo (u n&kterych az nad Gnosnou miru).U HOBITA byl napf.tento
problém vyreSen tak, Ze se obrazky kreslily pouze pfi prvni navstéve
lokace. LEVEL 9 to vSak v EMERALD ISLE a ve vSech dalSich hréach vyresSil
ptimo genialné. V dob&, kdy se obrazek kresli, miZze hrac prosté vkladat
ptikazy jako by se nechumelilo a nemusi c¢ekat az se obrazek nakresli.

Co se tyce obrazka, LEVEL 9 nedavno znovu vydali né&které své staré
hry a doplnili je grafikou. Patril mezi n& 1 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'). Zaciname v rajské
zahradé - v3ude kolem Kklid, uprostted =zahrady strom a na ném jablko.
Chceme ho snist, ale ouha! Z jablka vypadne cerv, ktery zacne narustat do
obludnych rozmért, probourd zed a odplazi se. JeSt& se ani nevzpamatujeme,
a ozve se hlas "Firma Reveline véam d&kuje, Ze jste si nechal zdat jeji
sen'". A zjiStujeme, Ze krasny sen se m&ni v tvrdou realitu: Probouzime se
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ve snovém automatu v zabavnim parku m&sta Enoch, které lezi na planet&
vzdalené mnoho svételnych let od Zem&. Postavili ho pozemSti kolonisté
pted mnoha generacemi. Zem& Jje uz ale davno pro vétsSinu obyvatel jen
starou, davno zapomenutou legendou (WORM IN PARADISE je volnym
pokracovanim her SNOWBALL a RETURN TO EDEN). Za onu dlouhou dobu, ktera
uplynula od osidleni planety se lecos zménilo. Po mést& hlidkuji roboti,
kteri prohledavaji kazdého podezrelého, vSichni obyvatelé maji v zapésti
implantovan displej, ktery ukazuje kolik je hodin, a udava, kolik pen&z ma
obcan k dispozici. V noci je zakaz vychazeni, a byl jsem dokonce sv&dkem
toho, jak policejni roboti zatkli socialistu, ktery se poklidn& prochazel
kolem pomniku ob&tem treti sv&tovée valky.

Podle mn& je WORM IN PARADISE nejlepSi textovou hrou pro Spectrum.
Urcité by se podle ni dala napsat Usp&Sna kniha, nebo natocit film, tak je
Jjeji name&t promysSleny. Skutecné jsem se do jejiho reSeni 'zazral'. A co
Jsem zjistil? Nejdrive jsem se musel naucit pouzivat m&stsky dopravny
systém. Kazda obytna jednotka (kterych je ve m&st& 30 milidnal) ma svaj
barevny koéd a adresy vSech dualezitych budov jsou kazdou hru jiné.
Vysvétlit jak presn& dopravni systém funguje by bylo slozité, ale staci
kdyz vam reknu, Zze jsem si musel vytvorit specialni program pro
programovatelnou kalkulacku, s jehoz pomoci jsem hledal optimalni cestu do
riznych céasti mésta. Kdyz jsem naSel svaj byt, lehl jsem si na postel a
dival jsem se na televizi. Pravé b&zely reklamy, a tak jsem se dozv&del
napr. adresu kveétinarstvi, pracovniho UuGradu a vyslechl jsem vyhlasku,
ktera slibovala velkou odm&nu kazdému, kdo doda policii informace o
mimozemskych Spidénech, kteri se na planet& skryvaji.

Jak televize, tak rozklapéci postel byly ovladany hlasem, a kdyz jsem
vyrkl prikaz posteli, aby se slozila, neuv&domil 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
jJsem uvidel - létajici talir! Uz jsem se t&Sil na odm&nu od vlady, ale
zjistil jsem, ze jakmile se k talizi priblizim, st¥ilT z n&j nebezpecny
laserovy paprsek. Hodil jsem tedy smé&rem k nému n&kolik malych predm&ta.
Na kazdy z nich tali¥ reagoval vystrelem, ale asi po trech hodech se z
talire ozvalo: "Ten poplachovy systém uz zase blbne, radSi ho vypni'.
Trochu zmaten jsem vstoupil do talire, a uvideél dva lidi prevlecené za
mimozemStany. Jeden z nich vykzikl: "Sakra, jestli se zprava o faleSném
létajicim taliri dostane na verejnost, vlada je ztracena!"™ A myslite si,
Ze jsem byl blizko vyreSeni hry? 'VaSe skoére: 120 bodt z 1000 moznych'.

Clovék by ani nev&ril, kolik se toho do obycejného Spectra vejde. A
to prosim po WORM IN PARADISE vytvoril LEVEL 9 jeSte dalSi mistrovska dila
(PRICE OF MAGIK, ADRIAN MOLE, nebo KNIGHT ORC), ktera jsem bohuzel jeste&
nem&l prilezitost spatrit.

To tedy byly “klasické" textové hry. Ted si ale dokazeme, ze v
textovych hrach se maze vyskytovat jen velice malo textu, a prece jsou to
ve své podstaté "adventury'. Hranice mezi logickymi a akenimi hrami je
velice nejasna. Do které kategorie byste zaradili napr. hry GYRON, THREE
WEEKS IN PARADISE, nebo TRAP DOOR? Najdeme v nich problémy logické, i
problémy k jejichz vyreSeni je zapotrebi rychlych reakci. Nyni bych se
tedy rozhovoril o téch 2z nich, kde onen "logicky element" prevazuje, a
které tudiz radim mezi adventury:
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Co se vam vybavi p#i vysloveni jména ""GARGOYLE GAMES"? Uz jste to
nékde slySeli? Tato firma sestava pouze ze dvou lidi. Jejich jména jsou
Roy Carter a Greg Follis. Obéma je okolo c¢tyriceti let, a jsou to tedy
vzhledem k ostatnim autoram pzimo ‘''starci nad hrobem'”. Krom& svého
relativniho stari jsou vS8ak Roy a Greg znami jeSt& n&sim: VSechny jejich
hry byly skutecné hity a obdrzely vSechny mozné druhy odmén a poct od
nejraznéjSich casopisut.

Jejich prvni hra nesla néazev "AD ASTRA™ (latinsky "Ke hv&zdam') a
byla to trojrozmé&rna "strilecka', kterd méla na svou dobu velice p&knou a
rychlou grafiku. Nas bude ovSem zajimat az jejich druhé dilo: "TIR NA
NOG™ .

Oblibenou cetbou Roye a Grega byly zrejm& keltské legendy. “TIR NA
NOG" znamena totiz v keltSting 'Zem& mrtvych”. A zde se také odehréava
prib&h Cuchullaina, statecného bojovnika. Tedy spiSe jeho dusSe - dalo by
se totiz rici, Zze TIR NA NOG je viceméng jedinad hra, ve které je hlavni
hrdina mrtev uz na jejim zacatku. Po spust&ni hry uvidime Cuchullaina,
ktery je skutecn& nadhern& animovan, vcetné toho, Ze mu pzi chazi vlgji
jeho dlouhé vlasy. Vubec by nam nepriSlo na mysl, Ze jde o logickou hru.

Ale zdani klame. Cuchullainovym Uukolem je totiz nalézt jakési ctyri
magické predméty a donést je k oltari, u kterého zacina svou pout. A to
neni zdaleka jednoduché. Vypada to sice nesmysIn&, ale Cuchullain, ackoliv
je uz po smrti, mize prijit o zivot jesSt& jednou. Mimo jiné vas totiz honi
Sidhe - strazce mrtvych, ktery ovSem vypada spiSe jako orangutan, a
logické problémy n&kdy vyzaduji dobrou znalost Keltské mytologie, a jindy
s ni nemaji nic spolecného. Napriklad: NaSel jsem dva svitky pergamenu. Na
jednom byla nesrozumitelna skupina pismen, na druhém se skve&l napis
"F2B3". A co to 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 mista dal a misto kazdého sudého
vzit to, které je v abecedé¢ o t¥i pismena pred nim. A ted mi rekné&te,
jestli na to maze normalni clovek prijit? (Protoze se stale jeSt& povazuji
za normalniho ¢lovéka, podotykam, Zze jsem na to také neprisSel sam, ale
precetl jsem si to v jistém casopise.)

Pro ty, kteri jsou dost odvazni, aby TIR NA NOG hrali, tu mam jeSte
jednu velice uzitecnou radu: JestliZze vas ve hfe nékdo (hebo n&co) zabije,
OKAMZITE stiskn&te tlacitko, kterym se vracite do menu (tusSim, Zze "6").
Objevi se vam hlavni menu. Vratte se do hry, a ejhle - Cuchullain stoji
ziv a zdrav na misté, kde byl zabit.

Treti hra GARGOYLE GAMES se jmenovala ""DUN DARACH". Aby to nebylo tak
jednoduché, DUN DARACH se odehrava PRED hrou TIR NA NOG, t.j. v dobg&, kdy
byl Cuchullain jeSt& na zivu. Cuchullain se svym pzitelem se na svych
cestach zastavili na noc v hostinci ve m&st& Dun Darach. Pri veceri se
nahle objevila krasna divka, a pozadala Cuchullainova pritele, aby opravil
jeji porouchany kocar. Kdyz zanedlouho vySel Cuchullain pr¥ed hostinec,
zjistil, Ze zmizel jak jeho pritel, tak jejich kon&. A tak bloudi wulicemi
Dun Darachu, a zjistuje, co se vlastné stalo.

A znovu: Krasna grafika, animace, velka mapa, a problémy jeSté méne

reSitelné, nez v TIR NA NOGu. Namatkou jedna ukazka: Ve mé&ste najdete
mistnost, ve které visi na zdi obraz a na né&m velké pismeno "N'". Protoze
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“N*  ("En") se vyslovuje stejné jako *'Slepice” (*'Hen'), je naprosto
logické, ze abychom se dostali dal, musime k obrazu donést vejce.

ProtoZze jsem se zprvu naivné domnival, Ze Dun Darach se d&a vyreSit,
neéjakou dobu jsem ho hral a pritom jsem si vypomohl n&kolika "pouky". Za
prvé: VSechny texty ve hre jsou vyvedeny sice zajimavym, ale naprosto
necitelnym pismem. Jestlize ale pouzijete POKE 44458,0, vSechny napisy
budou psany obycejnymi pismeny Spectra, ktera sice nevypadaji tak efektng,
ale jsou citelnad. A za druhé: Mnohem vice nez necitelné napisy vadi hréaci
nedostatek pen&z. Po provedeni POKE 45395,153:POKE 45396,153:POKE
45397,153 budou vaSe finan&ni problémy vyreSeny.

Posledni c¢asti "slavné trilogie” firmy GARGOYLE GAMES byla hra
MARSPORT. Misto v davnych legendach se ocitame v daleké budoucnosti.
Kapitan John Marsh je vyslan na Mars, aby zjistil, co se stalo s tamni
zékladnou. Ale jakmile hru spustite, zacnete mit okamzité pocit, Ze uz
Jsme n&co podobného vid&li. John Marsh chodi totiz velice podobnym stylem
jako Cuchullain, a cely systém hry je znacné podobny TIR NA NOGu a jesSts
vice DUN DARACHu. Osobn& se ale domnivam, ze ze tri vySe jmenovanych je
MARSPORT nejlepSi. Zahady, na které v ném narazime, jsou prece jen 0 n&co
logictejsSi (zvladl jsem asi 30% a znam clovéka, ktery vyreSil vice nez
50%). Presto vas ale nesmi ani napadnout, Ze by byl MARSPORT jednoduchy!

Po hte "SWEEVO"S WORLD"™, o které uz byla res, a ktera patri spisSe
mezi hry akeni, se GARGOYLE GAMES vratili k obvyklému schématu: Axil,
mlady adept carod&jnictvi je uvrzen do podzemi obyvaného nejrozmanit&jSimi
strasSidly a prizraky, a jeho ukolem je - jak jinak - uprchnout. Ano, je
re¢ o hre "HEAVY ON THE MAGICK"™.

Ze vSech her GARGOYLE GAMES byla tato nejvice podobna klasické
textové hre. S tim rozdilem, Ze obsahuje pouze n&kolik zakladnich prikazu,
které se zadavaji stisknutim jediného tlacitka: napriklad C=CALL, H=HALT,
I=INVOKE a podobn&. V cem tedy spocivala zvlaStnost ""HEAVY ON THE MAGICK"?

V horni c¢asti obrazovky byla vzdy vidé&t mistnost, ve které Axil stal.
Po vlozeni prikazu jej Axil skutecn& vykonal! Bylo napr. vidét jak bere
predm&t a vklada si jej do svého tlumoku, jak c¢aruje, nebo jak zoufale
kr&t rameny, kdyz mu dame nesmyslny prikaz. Krom& Axila se ale pohybovali
i ostatni obyvatelé podzemi, at uz pratelSti (Apex) nebo nepratelSti
(vSichni ostatni). Celd hra navic probihala v realném case. T.j. jestlize
hras dlouho nic ned&lal, mohla priSera na obrazovce ztratit trpezlivost a
napriklad Axila napadnout. A jeSt& poznamka pro zasveécené - "HEAVY ON THE
MAGICK"™ je pravd&podobne zatim nejlspé&sSn&jsSim pokusem o0 prevedenit
spolecenské hry ""DUNGEONS & DRAGONS'™ na Spectrum.

A potom doSlo k n&cemu neocekavanému. GARGOYLE GAMES zanechali svych
logickych her, které je tak proslavily, a zacali vyrabét hry typicky

“"akeni™. Kupodivu vSak i s nimi slavili velké UGspéchy: LIGHTFORCE,
SHOCKWAY RIDER, HYDROFOOL, SCOOBY DOO a THUNDERCATS.

To tedy byla firma GARGOYLE GAMES. A ted na chvili zdanlivé odbocime
od tématu (ale skutecn& jen zdanlive).

Na vyspelejSich p#ibuznych Spectra (IBM PC, MACINTOSH) si ziskala
velkou oblibu zvlastni metoda ovladani uzitkovych programa. Jednotlivé
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cinnosti programu byly znazorn&ny malymi obrazky. Napr. "zruSit
operaci''=obrazek kose na odpadky, ‘vybarvit plochu"=obrazek plechovky s
barvou, atd. JestliZze potom cht&l uZivatel n&kterou z téchto cinnosti
zvolit, stacilo mu ukézat na pzisludny obrazek pomoci "mySi'" nebo
sv&telného pera a stisknout tlacitko. Pro tento systém se vzil nazev "lcon
driven"™ - "Rizeny pomoci ikon" ('lkony" byly ptvodn& miniaturni obrazky s
nabozenskymi motivy).

Ale ted uz mozna n&kteri z vas tusi, kam mizim. Mizim pzimo ke hre
""SHADOWFIRE'", kterou naprogramovali stari znami DENTON DESIGNS pro Ffirmu
BEYOND. A jako uz tolikrat, ocitame se znovu v daleké budoucnosti a
zjisStujeme, 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 min... Problém je ale v tom, Ze Kryxix ma ve své
pateri voperovan mikrofilm s plany nejnovejsSi bitevni lodée SHADOWFIRE, s
jejiz pomoci by Zoff mohl ovladnout cely vesmir. Pokud nebude Kryxix
rychle zachranén, hrozi nebezpeci, Ze mikrofilm bude objeven a to by
znamenalo konec celého vesmirného impéria. Co d&lat? Odpovéd Jje jasna.
Zavolame si na pomoc ENIGMA FORCE. ENIGMA FORCE je elitni bojova jednotka,
skladajici se ze Sesti nejlepSich odbornikd na vrazdéni, kteri ve vesmiru
existuji. Krom& tFi1 vice &i méng& normalnich lidi tu najdeme i
dvoumetrového orla, kybernetického psa a neohrabanou vznaSejici se kouli.

Kazdy clen ENIGMY ma samozrejm& specialni schopnosti: Sevrina mtze
pomoci naradi otevirat zavrené dvere, Torik se rychle pohybuje, kdezto
Maul umi zachazet s moderni technikou. Celd hra je ovladana praveé pomocit
ikon (pro¢ bych o nich také jinak mluvil), a protoze se nedad rici, Ze by
svételné pero nebo myS byly u Spectra bé&znou zalezitosti, ovladame
ukazovatko pomoci joysticku nebo ctyr tlacitek.

Nevyhodou je to, Zze vétSina ikon je pouze 2x2 znaky velika, a nenit
tudiz vzdy zcela jasné, co ma kterd z nich znazornovat. Rad bych ovSem
upozornil, Zze kdyz jsem SHADOWFIRE dostal, nev&dél jsem o né&m naprosto
nic, a presto se mi ho povedlo vyhrat. Nejv&tSi zabavou pro mne bylo pravé
zjistovani, jak vlastng hra Tfunguje, a k cemu je kterd ikona dobra.
Jestlize ale prece jen nemate nejmensSi tuSeni, co ktera ikona znamena,
pockejte az dohraje Uvodni melodie, a uvidite kratkou predvadéci sekvenci,

kterd vam mozna ledacos osv&tli. Egﬁ

Vzniklo samozrejm& i1 n&kolik dalSich her rizenych ikonami, ale nikdo
uz tento napad nezvladl tak dobre, jako DENTON DESIGNS. lkony byly
vétsSinou neprehledné, a misto toho, aby hru usnadriovaly, naopak ji cinily

obtiZn&j&i.

Na zacatku jsem sliboval, Ze se k problému nekonecnych zivota jesSte
vratim. A ted tedy slib pInim.
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Peter Turányi
Vynechaný odstavec
Po nějaké době vznikla hra "ENIGMA FORCE", pokračování SHADOWFIRE. Byla lépe naprogramovaná, měla lepší grafiku, ale logický element v ní byl zatlačen do pozadí, a byla to přece jen spíše akční hra.


ZNOVU NEKONECNE ZIVOTY
ANEB
UDELEJ S SAM

Probereme si nyni, jak si clovék maze sam najit potrebné *‘pouky'™ pro
libovolnou hru. Bohuzel, je k tomu potrebna alespon prim&rna znalost
strojového kodu, a alespon pram&rny Monitor/Disassembler, nejlépe né&ktery
z téch, které se usadi v obrazové pam&ti (Micro Mons 3, Mili-Mon). Zni to
mozna paradoxn&, ale nejv&tSim problémem totiz v soucasné dob& je, dostat
se "dovnit#", t.j. k vlastnimu strojovému programu hry. Velké mnozstvi
nejnov&jSich her je totiz tak upraveno, ze 1 kdyz se daji bez problémua
kopirovat, jsou =zakdédovany, a tim chrangny pravé pred 'pouky’ a jinymi
zm&nami. Jsou to napriklad ngkteré verze THREE WEEKS IN PARADISE, SPACE
HARRIER, nebo BOBBY BEARING. Jakmile se tedy dostaneme do hry samotné,
doporucuji celou hru nahrat na pasek uz rozkédovanou, abychom v pripadg,
ze néco nevyjde, nemuseli celou hru odtajovat znovu.

Potom mazeme zacit se samotnym hledanim. NejjednodusSi to byva u her,
kde mame urcity pocet zivotd a poté, co o vSechny prijdeme, hra konei.
Mame napziklad 5 Zivota. Zjistime si tedy, kde vSude se v programu
vyskytuje nap¥. instrukce LD A,5 t.j. 3E 05. Jestlize ji objevime nap¥. Vv
souvislosti:

LD A, 05
LD (E9F8), A

Je velice pravd&podobné, zZe pocet Zzivota je uchovan na adrese E9F8.
JestliZze nic podobného nenajdeme, mazeme se poohlédnout napziklad po
instrukci:

LD (HL), 05
nebo
LD (1Y+xx), 05

Kdyz jsme tedy zjistili, na které adrese je v pruab&hu hry uschovan
pocet Zzivotd, najdeme si, kde vSude se s touto adresou pracuje. Mimo jiné
bychom m&li objevit také (v nasem pripad&):

LD A, (E9F8)

DEC A

LD (E9F8), A

JpP Z, konec hry
a nebo

LD HL, EO9F8

DEC (HL)

JP Z, konec hry

Nebo opet n&co podobného, pIniciho stejnou Tfunkci. Potom
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pravd&podobn& staci nahradit instrukci DEC A (nebo DEC (HL.)) instrukci OR
A (nebo OR (HL)). Neni dobré pouzivat pouze NOP, protoze nevime, jestli
nadhodou zrovna nebude Z=1. Rikate si, Ze je to jednoduchost sama? Dobre,
ale v jedné hre jsem napriklad videél, Ze odecitani Zivota (napt. zase na
adrese E9F8) bylo provad&no priblizng timto stylem:

LD A, EB

LD H, A

LD L, H

DEC H

DEC H

PUSH HL

POP IX

DEC (1X+0D)

JpP Z, konec hry

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

Takze je jasné, ze autor m&l bud zrovna zachvat Silenstvi, anebo (coz
je pravdépodobnejsi), chtel se pojistit pravé pred vSetecnymi hledaci
“"pouka'. Kdyz to tedy nejde takhle, zkusime to pozpatku, najdeme c&ast
programu, ktera se provadi pzi skonceni hry - napr. tisk napisu "GAME
OVER"™ - a zjistime, odkud se do této casti skace. Zjistime vlastn& onu
adresu "'konec hry'. Nesmime ovSem zapomenout na to, Ze misto "JP Z, konec
hry', mize mit prikaz tvar napriklad "JP NZ, neni konec'" nebo "JR Z, konec
hry', takZe je dobré prohlédnout si i 128 byta pred a za adresou "konec
hry".

P&kné se nam to zamotava, ze? A to nejsou jesSte zdaleka vSechny
finty. N&které programy si c¢as od c&asu kontroluji, zda odecitani zivotu
stale funguje (pak je treba odstranit i tuto kontrolu), jiné pouzivaji dve
nezavisla pocitadla poctu zivota (CHIP FACTORY), u jinych se podprogram
pro odecitani zivotd vzdy rozkéduje az t&sn& pred pouzitim, a poté se
znovu zakdduje (STRIKE FORCE COBRA), a jindy je zase cely program pro
odecitani zivott umistén v obrazovce (AMAZON WOMEN). Hledani pouka tedy
neni nikterak jednoducha zalezitost a doporucuji vam procvicit se nejdrive
na n&kterych starych hrach, i kdyz pro n& treba uz pouky existuji.
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A CO NA ZAVER ?

Poveéd&li jsme si néco malo o hrach pro ZzX Spectrum. Zdaleka jsme
neprobrali vSechny jejich oblasti a oblasti pribuzné.

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

HRY AKGCNT

1. ACADEMY (CRL)

2. HEAD OVER HEELS (OCEAN)

3. SENTINEL (FIREBIRD)

4. TRAP DOOR (PIRANHA)

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

7. EXOLON (HEWSON)

8. EXPLODING FIST (MELBOURNE)

9. BAT MAN (OCEAN)

10. TERRA CRESTA (OCEAN)

HRY LOGICKE

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)
6. TRIVIAL PURSUIT (DOMARK)

7. MARSPORT (GARGOYLE GAMES)

8. HACKER 11 (ACTIVISION)

9. KWAH! (MELBOURNE HOUSE)

10. KAYLETH (ADVENTURE INTERNATIONAL)

A jedt& ne&kolik poznamek: Kazdému se 1ibi n&co jiného. Plati to o
knihach, o filmech, plati to samozrejm& i o hrach. Proto mi promiite, Ze
se mé nazory na n&které hry neshoduji s nazory vasSimi.

A uplIn& na zavér bych chtél podekovat Tomasi Rylkovi, Petru Tesarovi
(8achové programy) a Ladovi Odstrcilovi (strategické hry) za jejich pomoc
pri vytvareni této knizky.
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TakZe se znovu setkavame, a muZeme pokracovat v naSem povidani.
Nejdrive - co se zm&nilo od napsani prvniho dilu "POCITACOVYCH HER"™ (#ijen
1987) do soucasnosti (Unor 1988):

Matthew Smith dokoncil svou hru ATTACK OF THE MUTANT ZOMBIE FLESH
EATING CHICKENS FROM MARS, ale firma SOFTWARE PROJECTS, ktera mela hru
prodavat, ji odmitla s poukazem na jeji Spatnou kvalitu a oznamila Matthew
Smithovi, Ze ji musi prepracovat. To Matthewa tak urazilo, Ze hru zcela
zavrhl, nechal programovani a uziva penéz, které mu vyd&lal JET SET WILLY.

Posledni hra Petera Cookeho, MICRONAUT ONE, konec¢né dorazila do
Ceskoslovenska. Z programatorského hlediska je naprosto fantasticka. NaSe
vznaSedlo se prohani podzemnimi chodbami, které jsou vyborn& graficky
znazornény. Nejobdivuhodnéjsi je ale rychlost grafiky - zadny trhavy
pohyb, zadné blikani obrazu. Op&t tu najdeme ovladani pomoci Sipky, jako v
ACADEMY, nyni navic s pouzitim oken (windows), a n&kolik raznych variaci
hry. Zda se mi ale, Ze 2z hracského hlediska neni MICRONAUT ONE tak
zajimavy jako ACADEMY. Firma NEXUS, kterd prodavala MICRONAUTa ONE, se
rozpadla, a tak neni znamo kdo bude prodavat novou hru Petera Cookeho,
EARTHLIGHT. ..

M&aj oblibeny programator Jonathan Smith se stal ¢clenem jakési
“minifirmy" nazvané SPECIAL FX, pracujici nezavisle a prodavajici sva dila
zavedenym firmam (pfevazné OCEANu). Tak vznikly hry HYSTERIA a FIREFLY
('Svetluska') a pripravuje se GUTZ a ROBOCOP (podle stejnojmenného filmu).

Dostala se mi do ruky i hra CATCH 23, o které jsem se zminil v prvnim
dile, a kterou jsem napjaté ocekaval. Byl jsem ale velice zklaman:
vektorova grafika znacn& pomala a "klasicka™ trojrozm&rna, to jsou tri
nepohyblivé sprajty, které se obcas (nhahodn&) objevuji, a které musi byt
odstreleny kurzorem, ktery se v +tu chvili na obrazovce objevi (Jako
st¥ileni bandita ve hre GUNFRIGHT). CATCH 23 mi nestal za to abych si ho
nahraval. (Vabec pozoruji, Ze bud kvalita her klesa, nebo mam "fajnov&jsSi*
vkus. Pred nékolika lety jsem si nahraval prakticky kazdou hru, kterou
Jsem mohl ziskat, dnes uz jen kazdou patou az desatou.)

A samozrejmé& vzniklo mnoho dalSich Spatnych (a n&kolik dobrych) her.
My jsme ale zdaleka nevycerpali cely "zlaty fond" Spectra a tak se rychle
pustime do kapitoly, jejiz absence v prvnim dilu mi byla mnohymi vy&itana:

SPORTOVANTIT V SEDE

Res bude samozrejm& o sportovnich hrach. Jejich nejznamejsimi
zastupci jsou nejrazn&jsSi olympiady: od "pradédecka’™, kterym byl DALEY
THOMPSON®"S DECATHLON (OCEAN) ptes SPORTS HERO (MELBOURNE HOUSE), BRIAN
JACK®"S SUPERSTAR CHALLENGE (MARTECH), GEOFF CAPES - STRONGMAN (MARTECH),
HYPERSPORT (OCEAN), DALEY THOMPSON®"S SUPERTEST (OCEAN), WINTER GAMES
(U.S.GOLD), WINTER SPORT (ELECTRIC DREAMS), WORLD GAMES (EPYX), CALIFORNIA
GAMES (EPYX) az po mamuti SUPERTEST 128. Kazda tato hra sestéavala z
nékolika disciplin, z nichz prevazna vétSina byla zaloZzena na tom, Ze hréac
musel co nejrychleji mackat stridave dveé tlacitka (nebo kmitat ovladacem
doleva-doprava). Mné pripadala nejlepSi z nich HYPERSPORTS (JONATHAN SMITH
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pro OCEAN podle videohry firmy KONAMI). V kazdém pripade ale jestlize mate
tyto hry v oblib&, m&jte pripravenou rezervni klavesnicovou membranu (nebo
novy ovladac).

Ted si n&co rekneme o tom, jak byl na Spectrum preveden nas
nejobliben&jsSt narodni sport (aby nedosSlo k omylu - nemam na mysli piti
piva, ale fotbal). Prvni byl WORLD CUP FOOTBALL Ffirmy ARTIC. Na tehdejsi
dobu uSel, ale dnes uz vzbudi pouze pousmani. A ted si vezméte, Zze
U.S.GOLD v roce 1986 tento stary program trochu upravil a prodaval ho pod
nazvem WORLD CUP CARNIVAL - 10 liber za kus. Byl to dobry obchodni tah,
protoze se tehdy pravé konalo mistrovstvi svéta v Mexiku, l1idé kupovali
jako divi a U.S.GOLD si vydelal pé&knou sumicku. Pritom originalni WORLD
CUP FOOTBALL se dal v té dob& sehnat za mén& nez 2 libry. Jak vidite,
lidska hloupost je bez hranic.

Ale MATCH DAY, to bylo n&co Upln& jiného. Jeho autorem byl Jon Ritman
(kterého zname z prvniho dilu jako autora BATMANa a HEAD OVER HEELS) a
Chris Clarke. Byl zajimavym z n&kolika davoda: Byl to prvni program, ktery
pouzival ochranny systém SPEEDLOCK (Pro neznalé - naprosta vétSina
programa, vydavanych zahrani¢cnimi firmami, Jje chranéna proti kopirovani -
je logické, ze firma nema zajem, aby si 1idé kopirovali jejich hry mezi
sebou, a ona priSla o zisk. N&jaka dobra duSe musi potom program upravit -
rozkédovat - aby mohl byt kopirovan obvyklym zpasobem. Toto rozkdédovani
maze v extrémnich p#ipadech trvat i né&kolik dni. SPEEDLOCK, ktery byl v
dob&é svého vzniku pro ‘'rozkédovace™ skutecnou noEnou marou, je dnes
neustale zdokonalovan a muaze pripravit 1 dnes, kdy existuji takové
débelské systémy jako ALKATRAZ nebo REDFLASH, nejednu neprijemnou chvilku
- viz ENDURO RACER. Ale to vSechno jenom tak na okraj.) MATCH DAY tehdy
predstavoval pro prazské "odborniky pres ochranu™ orisSek, jehoz louskant
jsem byl naSt&sti uSetren, protoze jsem tehdy strojovy koéd jests
neovléadal.

Dalsim, co mne na MATCH DAYi =zaujalo, byla volba ovladani. Kromg&
moznosti predefinovani klaves nabizel program i osm ruaznych ovladact, z
nichz o trech jsem v Zivoté neslySel. Kdyz jsem se ale prolouskal pzes
vS8echny vybéry a volby hernich variant, nelitoval jsem. Kone&n& opravdovy
fotbal - tedy alespon tak opravdovy, jak to na Spectru Slo. Pozd&ji se
objevily i dalsSi fotbalové programy jako PETER SHILTON"S HANDBALL MARADONA
(ARGUS) nebo SUPER SOCCER (OCEAN), ale jedina hra, kterd miZe otrast
pozici MATCH DAYe, je MATCH DAY 2 (JON RITMAN a BERNIE DRUMMOND pro
OCEAN), ktery nabizi rtaznou silu kopa (veetné prihravky dozadu), hlavicky
s vyskokem, ruazné herni taktiky a Vv neposledni rad& i zajimavou hernt
variantu, ve které oba hraci ovladaji jedno muzstvo, a druhé muzstvo je
fizeno pocitacem.

DalsSi sport, ktery mnohokrat inspiroval programatory, je hazeni Sipek
("'Byei oko™). V Anglii je to hra velice oblibena a rozSirena - jakasi
obdoba naseho mariaSe. Na Spectru se objevila pod mnoha nazvy: DARTS,
BULLSEYE, INDOOR SPORT... Nahral jsem si vSak pouze jednu z té&chto verzi -
nesla nazev ""180" (podle maximalniho poc¢tu bodi, ktery lze ziskat jednim
trojhodem) . Naprogramoval ji tym Binary Design pro firmu MASTERTRONIC, a
na to, 7e hra stoji pouze 2 libry (Jak je u MASTERTRONIC obvyklé), je po
certech dobra. Krom& p&kné grafiky a ne&kolika vtipnych napadd mne zaujala

i hudba - ale o tom az za chvili.
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Velice rozSirené jJsou hry typu *Martial Arts"” - t_j. nejrizn&jsi
KUNG-FU, KARATE a podobné "mlaticky'”. Pokud se nemylim, prvni hra tohoto
typu se jmenovala "KUNG-FU" a wvytvoril ji pro firmu BUG-BYTE jugoslavsky
programator Dusko Dimitrijevic (ktery pozd&ji naprogramoval i MOVIE a
PHANTOM CLUB). KUNG-FU nebylo nejhorsi (i ve srovnani se soucasnymi
programy), ale bylo prili$ pomalé a grafika vypadala pon&kud naivn&. Potom
se ale objevil program WAY OF THE EXPLODING FIST (MELBOURNE HOUSE), ktery
dodnes povazuji za nejlepSi hru tohoto typu vtbec (a nejsem sam).

Za druhou nejlepSi hru tohoto typu povazuji RENEGADE (OCEAN - podle
videohry firmy TAITO), kterd se neodehrava v davném Japonsku, jako veétSina
ostatnich, ale v dneSnim New Yorku, kde se odvazny mladik potyka s
nejraznéjsSimi bandity a chuligany, aby zachranil svou milou ze spart zlého
bosse. RENEGADE umoziuje né&které skutesné unikatni Gtocné pohyby: je
napriklad mozné dat banditovi né&kolik ran pé&sti, pak ho chytit za krk,
kopnout ho kolenem do brady (¢imz na chvili ztrati v&domi), kleknout si na
néj a nekolika ranami do obliceje ho "dorazit" (po n&kolika hrach jsem se
definitivné rozhodl, Z2Ze nikdy nenavStivim New York). Na obrazovce se
pohybuje najednou az osm nepratel, kteri spolu velice inteligentng
spolupracuji (edno individuum vas drzi ze zadu kolem krku, a jakysi
cernoch vas pritom mlati baseballovou palkou do hlavy). Nepratel je mnoho
typt, od chuligant s palicemi pres vlasatce na motorkach a zabijaky s
britvami az po samotného Séfa, vybaveného pistoli, a vSichni jsou velice
dobt¥e animovani. Jak se to autorim veSlo do pam&ti? VSichni nepratelé maji
totiz stejné nohy a tak jsou v pamé&ti ulozeny pouze jejich horni poloviny.

Treti nejlepsSi bojova hra je podle mne "SAl COMBAT" (Mirrorsoft) -
souboj pomoci dvou kratkych tyei. Je rychld, ma vybornou grafiku a hlavné&
se velice prijemné hraje. Z dalSich bych jmenoval alespo:i BARBARIAN
(PALACE), INTERNATIONAL KARATE (SYSTEM 3), YIE AR KUNG FU (IMAGINE), YIE
AR KUNG FU 2 (IMAGINE), FIST 2 (MELBOURNE HOUSE), WAY OF TIGER (GREMLIN) s
bezkonkureneng& nejlepst grafikou, NINJA MASTER, NINJA HAMSTER,
INTERNATIONAL KARATE PLUS, LAST NINJA, UCHI-MATA a KUNG-FU MASTER (podle
videohry).

JesSteé se telegraficky zminim o né&kolika dalSich sportech: WORLD
SERIES BASEBALL byl posledni hrou, kterou rozpracovala "stara” firma
IMAGINE. Byl dokon&en a prodavan uz '‘novou'™ IMAGINE (t.j. OCEANem), nebyl
Spatny (samozrejmné na svou dobu) a poskytl mi jednu cennou sluzbu - s
Jjeho pomoci jsem alesporn castecng pochopil pravidla skutecného Baseballu.
JesSte realistict&jsSi verzi Baseballu je nedavno vydany HARDBALL firmy
ACCOLADE prevedeny z COMMODORE 64.

Co se tyce koSikové, muazeme shlédnout pom&rng sluSny WORLD SERIES
BASKETBALL (OCEAN), o né&co horSi TWO ON TWO (ELECTRONIC ARTS) a uplng&
nejhorSi ONE ON ONE (také ELECTRONIC ARTS). OCEAN ma také v nejblizSi dobg&
zacit prodavat BASKET MASTER Span&lské firmy DINAMIC (ARMY MOVES, GAME
OVER).

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

Golf ma také mnoho podob: ZX GOLF, NICK FALDO®"S OPEN, ROYAL BIRKDALE.
Ale nejlepSi je bezkonkurencné LEADERBOARD firmy U.S._GOLD.
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Malem jsem zapomnél na tenis, zastoupeny starickym, ale stale
vynikajicim MATCH POINTem.

A pak tu mame jeSt& PING PONG, MILK RACE, BMX SIMULATOR, PROFESSIONAL
SKI SIMULATOR, nejrtzn&jsi kuzelky. ..

Kuzelky! Kdysi jsem také vytvoril program nazvany BOWLING 2000 - bylo
to n&co hrozného, ale privadi mne to k bezpochyby zajimavému tématu:

CO U NAS DOMA 2

T&ch n&kolik malo jednotlivcua, kter¥i se u nas zabyvaji tvorbou her,
se samozrejmné maze t&Zko vyrovnat tymam specialista, pro Kkteré je
vytvareni her nikoliv zabavou, ale zam&stnanim (samozrejmn& placenym).
Jeden c¢lovék mtze byt t&zko soucasné dobrym programatorem, grafikem a
muzikantem a jeSté si na to najit cas. Presto se ale v Praze vyskytuji dva
autori her, kteri by mozna mohli zahranicnim firmam konkurovat:

Prvnim z nich je firma T.R.C., jejimz reditelem (a soucasné jedinym
zamé&stnancem) je TomasS Rylek. Mimo jiné pzisp&l nejednou radou a
pripominkou ke vzniku této knihy. Jeho hry STAR FLY, STAR SWALLOW a PLANET
OF SHADES jsou sice klasickymi priklady naprosto neoriginalnich strilecek,
ale vyskytnou se v nich tu a tam n&které vtipné napady. VSechny jsou psany
ve strojovém kédu a m&ly neuvéritelng kratké vyrobni lhuaty. Tomas je také
autorem uzivatelského programu PIKOMON, ktery je vynikajici pomuckou pro
prohlizeni cizich programa a jejich upravovanit.

Oproti tomu Mirek Fidler (aneb firma CYBEXLAB) je podle mne o né&co
méne zkuSengjsi, ale ma o néco originalngjsi napady - jeho nejznamejSi hry
Jsou ITEMIADA, STAR FOX a  GALACTIC GUNNERS. V soucasné dobg& se
programovani priliS nevénuje, protoze se pripravuje na maturitu.

Jak T.R.C., tak CYBEXLAB se vé&novaly 1 tvorb& textovych her (SPACE
SAVING MISSION, EXOTER). Je to dobry néapad, protoze ceské textovky jsou
pravd&podobn& jedinou oblasti her, ve které nam anglické Tfirmy nemohou
konkurovat. Vlastn& nejen ceské, ale i slovenské textovky. V Bratislave
totiz existuje parta programatoru, kteri si rikaji SIBYLASOFT a jsou
Jakousi slovenskou obdobou anglické firmy DELTA 4 (viz 1.dil) - jejich hry
nejsou nijak slozité ani promysSlené, ale clovék se pri nich casto poradné
nasméje. A jak uz vSichni tusSite, na zavér si prihfeju vlastni
poliveicku... Pod znackou FUXOFT jsem vytvoril nejdiive n&kolik vice ¢i
mén& pochybnych akenich her (BOXING, KABOOM, BOWLING 2000) a poté jsem se
orientoval na textové hry, z nichz nejznaméjSi jsou INDIANA JONES A CHRAM
ZKAZY a INDIANA JONES 2, ve kterych jsem se volné inspiroval filmem
DOBYVATELE ZTRACENE ARCHY a jeho hrdinou, archeologem a dobrodruhem dr.
Jonesem, prezdivanym Indy. Mym dalSim konickem je pocitacova hudba, kterou
obcas vytvarim pro n&které své kolegy a kvali které jsem si vlastné
poridil Spectrum 128. Ale to uz se zase nenasilng dostavame k dalsSi
kapitole:
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SYMFONTIE N A CTVRTEM B1TU

Mozna si myslite, Ze tato kapitola do této knizky vubec nepatri, ale
hudba se stala neodmyslitelnou soucasti her a dokdze i =z pramérnych her
udelal trhaky jako GHOSTBUSTERS nebo GLIDER RIDER. Kapitolou samou pro
sebe je STARGLIDER na Atari ST, kde samotny program ma necelych 100
kilobyta a vice nez 400 kilobytt zabira digitalizovana hudba, ktera trva
necelych 20 sekund (ale stoji za to). Nazev kapitoly se vztahuje k
obycejnému 48K Spectru, u kterého se musi vSechny zvuky vytvaret pouze
tim, Zze se na 4. bit portu 254 posila stridavé jednicka a nula. Nic moc,
Zze ano? Nekterym lidem to ale nedalo, a tak vznikl program WHAM!, pomoci
kterého bylo mozno hrat dva tény najednou (bylo to provedeno velice
rychlym stridanim dvou ténu). WHAM byl pouzit napr. ve hrach GYROSCOPE,
ENIGMA FORCE nebo THUNDERBIRDS. Dal$i typ hudebni rutiny se nazyva
"Smithav BEEP'", protoZze jeho autorem Jje Jonathan Smith, v3estranné
talentovany programator. Umi hrat pouze jeden to6n, ale maZze m&nit jeho
odstin a prokladat melodii ruaznymi bubinky a jinymi zvukovymi efekty. Byl
pouzit napr. ve hrach PING PONG, TERRA CRESTA nebo INDIANA JONES 2. V
soucasné dob& je hodné pouzivan tzv. WHAM 2, ktery umi hrat dva tény
najednou, umoznuje jejich zesilovani a zeslabovani a znovu ovlada
nejraznéjsi bubinky. Jeho autorem je pravdépodobné David Whittaker a
nejlepSich vysledku s nim dosahl ve hrach TRANTOR, HADES NEBULA a ATV
SIMULATOR.

Zni to neuvéritelng, co vS8echno se da s obysejnym Spectrem provadéat,
ale to jsem se jesSte nedostal k tomu nejlepSimu: Jisty Tim Follin totiz
umi na obycejném Spectru hrat najednou p&t toéna, 2z nichz kazdy
individualng se maZze zeslabovat a mé&nit svij odstin!!! Svou hudbou ozdobil
mimo jiné hry FUTURE GAMES, AGENT X, CHRONOS a SENTINEL.

Na Spectru 48 se vSak jakakoliv hudba neda brat pzilis vazneé a
samotné oznaceni "hudba"™ je mozna pziliS odvazné. (Na druhou stranu ale
jestlize si zesilite Gvod hry PRODIGY, uslySite zcela Silené zvuky, které
se shodou okolnosti znasné podobaji nékterym "hudebnim” kreacim skupiny
IRON MAIDEN.)

Neéco trochu jiného to je na Spectru 128, které je vybaveno
trikanalovym zvukovym procesorem AY-8912 (jJako MSX a Amstrad), ktery
celkem bez nesndzi umozZruje, aby hudba hrala v prub&hu hry. Prestoze je
mnohem horS8i nez napf¥. zvukovy procesor v Commodore 64, David Whittaker
(hudba u GLIDER RIDER, '180", DEFCOM nebo THE TUBE), Rob Hubbard (hudba u
DRAGON®"S LAIR 2, HYDROFOOL nebo THUNDERCATS) a dalSi s nim dosahli
prekvapivé dobrych vysledkt (nesrovnateln& lepSich nez co jsem kdy slySel
na MSX, SORDu nebo AMSTRADuU) .

Ted uz ale dost teorie, a pokracujeme kapitolou, na kterou m&lo dojit
uz davno:

SKORO VAZNA ZALEZITOST

Re& bude o simulacich. Kratké vysvétleni pro ty, kteri netusSi o cem
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je rec¢: simulace (nebo simulatory) se rik& programam, které co mozna
nejpresn&ji napodobuji (simuluji) n&jaky realny proces - nejcastéji je to
rizeni letadla, ponorky, jizda autem a podobn&.

Mozna by bylo dobré vysvetlit si, Z2Ze simuldtory se rozdéluji na
"opravdové simulatory" jako nap¥. TOMAHAWK nebo FIGHTER PILOT a *‘podvodné
simulatory"” (“"fraudulent simulators'™), coz jsou hry, které se pouze
"tvari'" jako simulatory, ale nemaji se simulaci prilisS spolecného a jde
jen o pon&kud zakamuflované strilecky (napziklad SILENT SERVICE,
INFILTRATOR nebo ACE).

Prvni simulatory naprogramovala staricka firma PSION. Byl to dnes uz
klasicky "FLIGHT SIMULATOR"™ a 'CHEQUERED FLAG". Byly to "'skutecné
simulatory” a ani ve srovnani s dnesSni konkurenci nejsou Spatné. Problém
byl pouze v tom, Ze CHEQUERED FLAGu na silnici jaksi chyb&la jinad auta a
ve FLIGHT SIMULATORu byla vé&tSina letu dosti nudna.

Potom se ale dostala ke slovu Tfirma DIGITAL [INTEGRATION, dnes
prezdivana "Kings of simulation” (kralové simulace). Toto prirovnani nent
daleko od pravdy, vzdyt prave DIGITAL INTEGRATION jsou tvurci
nejslavn&jsSich simulaci jako FIGHTER PILOT, TOMAHAWK, TT RACER a nedavného
hitu BOBSLEIGH (simulace zavodnich bob%). K uspé&chu jejich her prisp&lo
zrejm& i1 to, ze Dave Marshall, jeden ze =zakladajicich clend Ffirmy, je
programatorem skutecnych letovych simulatora, na kterych se trénuji
opravdovi piloti.

Dalo by se rici, Ze pravym opakem DIGITAL INTEGRATION je firma
MICROPROSE, specializujici se pravé na ony 'podvodné” simulace. Je to
firma pavodem americka, ktera si ziskala jméno svymi hrami pro Commodore
64. A tak se uzivatelé Spectra dockali hitd "z druhé strany oceanu': ACRO
JET (akrobatické Iletadlo) a SILENT SERVICE (ponorka za druhé sv&tové
valky) nemély se simulacemi mnoho spolecného (na tom ale neni nic
Spatného, vyhodou "‘podvodnych simulatora”  je zase  jejich v&tsi
jednoduchost a prehlednost). Trochu zajimav&jsSi byl F-15 STRIKE EAGLE
(bojovéa stihacka), ktery byl ale naprosto pochybny z grafické stranky.
Proto m& nedavno prijemn& prekvapilo, Ze Ffirma MICROPROSE uvedla na trh
hru GUNSHIP, coz je simulace vrtulniku AH-64 APACHE. Jde o stejny vrtulnik
jako ve hre TOMAHAWK (ktera je pro m& stale nejlepsSi simulaci na Spectrum)
a m&l jsem tudizZz moznost srovnavat. A GUNSHIP z tohoto srovnani nevychazi
Spatné.

Ponékud neobvyklym simulatorem je SOUTHERN BELLE od firmy HEWSON. Je
to simulator parni lokomotivy. Co se da simulovat na parni lokomotive? Ja
Jsem se také divil a byl jsem presveédcen, ze vyhrat SOUTHERN BELLE pro m&
nebude nejmensim problémem. Ale jak jsem se mylil... Hra ma nékolik stup:ia
obtiznosti a celou trasu se mi podarilo projet pouze pri nejjednodussSi z
nich, a to jsem jeSté posledni dv& mile jel setrvacnosti, protoze mi doSlo
uhli. NejvySSi obtiznost je skutecn& Silena, musite napriklad ovladat
topeni, aby cestujicim bylo p#ijemn&g, prikladat do kotle, houkat pred
kazdym tunelem a ovladat spoustu dalSich ukazovatelu. Samozrejm&, Ze i Vv
této hre se (stejng jako pri skutecné jizd& lokomotivou) vyskytnou
okamziky, kdy neni co d&lat a cas se vlece. SOUTHERN BELLE ale umoziuje
urychleni casu a reSi tak 1 tento problém. SOUTHERN BELLE je zcela jiste
lahtdkou pro kazdého majitele Spectra, ktery se alespon trochu zajima o
historické lokomotivy.
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U simuldtora aut a motocykla je ironii to, Ze ''skutecné simulatory"
CHEQUERED FLAG a TT RACER jsou sice realistické, ale nudné a kazdy rad&ji
sédhne po ne realistickych, ale mnohem zabavn&jSich hrach jako TURBO ESPRIT
a OUT RUN (automobily) nebo FULL THROTTLE a ENDURO RACER (motocykly).

A jesSte malé upozornéni: Ffirma CODE MASTERS zacala nedavno vydavat
sériil programa s nazvy jako BMX SIMULATOR, PROFESSIONAL SKI SIMULATOR, ATV
SIMULATOR, FRUIT MACHINE SIMULATOR, JET BIKE SIMULATOR atd... 1 kdyz
nékteré z téchto her jsou pomérn& p&kné (napz. ATV SIMULATOR), nemaji se
simulacemi naprosto nic spolecného a byly tak nazvany zrejm& proto, aby se
Iépe prodavaly. Na celé toto “simulatorové Silenstvi™ vtipné reagoval
casopis YOUR SINCLAIR, ktery v jednom ze svych &isel otiskl pochvalnou a
vérohodn& pasobici recenzi neexistujici hry "“LAWN MOWER SIMULATOR""
('Simulator sekacky na travu').

ZLEPSOVATELSKE HNUTTI

N&kter1 programatori dosahli obrovské popularity, i kdyz zadna jejich
hra nebyla originalni. (Coz opé&t potvrzuje mou teorii, Ze aby hra byla
Uspé&sSna, nemusi byt nijak prevratna). Zatimco n&kteri autori v potu tvare
i déle nez rok vytvareji Uzasnou a zcela originalni hru (DRILLER, DARK
SCEPTRE), aby s ni pozd&ji sklidili zaslouzeny uUspé&ch, jini vytvareji hry,
které jsou z programatorského hlediska mén& narocné a jsou tudiz rychleji
hotové. A n&kteri je um&ji vymyslet elegantng, Ze nezridka maji veétst
Uspéchy nez ony "superhity'”. Jako prvniho =z t&ch, kteti to um&ji, bych
Jmenoval Stephena Crowa:

Jeho prvni hra, poté co zalozil firmu BUBBLE BUS, se jmenovala
WIZARD"S LAIR (Carod&jovo doup&) a byla velice, velice podobna ATIC ATACuU.
Byla prim&rn& uspé&sSnou hrou, ale uz tenkrat obsahovala to, co pozd&ji
Crowa tak proslavilo: velice detailni a pestrobarevnou grafiku, velké
bludisté a dobrou hudbu a zvukové efekty (nha obycejném Spectru). Pro ty z
vas, kteri tuto hru vlastni: kdédy jednotlivych pater jsou CAIVE, HAWLO,
LIAYR, LYONS, DUNGN, CRYPT a VAULT.

Jeho dalsi hra, kterou si ob&as zahraji jesSte dnes, se jmenuje
STARQUAKE (hveézdotreseni). Krom& jeji profesionalni Grovn& se mi libilo,ze
i kdyz ma pres 500 obrazovek, da se vyhrat bez pouziti nekonecnych Zzivota
a bez kresleni mapy. STARQUAKE by se dal asi nejlépe prirovnat ke hre
UNDERWURLDE. Misto Sabremana je hlavnim hrdinou kulaty robutek BLOB
(Bio-Logically Operated Being), ktery vSak nemiaze (na rozdil od Sabremana)
skakat. Muaze pod sebe ale podkladat "platformy"™ (kterych ma omezené
mnozstvi) nebo pouzit létajici talire, které "parkuji' v ruaznych castech
bludiste. DalSi moznosti pohybu nabizeji vytahy (vedouci casto pres
nékolik obrazovek) a samozrejm& teleporty, na které uz dnes narazime
takrka v kazdé hre. Kazdy teleport ma svaj pé&tipismenny koéd (podobni jako
ve WIZARD"S LAIR): IRAGE, EXIAL, ULTRA, SONIQ, TULSA, ALGOL, VEROX, QUAKE,
DELTA, AMIGA, ASOIC, KYZIA, AMAHA, RAMIX a OKTUP.

0 co ve STARQUAKE vlastng jde? Vejdéte do nejblizSiho teleportu a

vlozte kéd QUAKE. Nastupte na létajici talii, vylétn&te o jednu obrazovku
nahoru, zaparkujte talir a jdéte o dvé obrazovky doprava. Zde uvidite
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devét predm&ta, tvoricich jadro planety. Aby ste hru vyhréal, musite
vS8echny tyto predmé&ty najit a do této mistnosti je donést. N&které z nich
musite ziskat vym&nou za jiné predméty v ‘'‘Cheopsovych pyramidach™.
Potrebujete také cislované karticky, které vam umozni prochazenit
specialnimi dvermi a vstup do pyramid, klice k otvirani jinych dverr,
musite dopliovat energii, strelivo, zasobu ‘'podlozek™, a tak dale, a tak
dale. ..

Takze se dalo rici, Zze Stephen Crow prosté ukradl napady z
nejraznéjsSich cizich her, a "namixoval™ z nich vydarenou hru. Byla to
jedna z mych nejoblibengjSich.

STARQUAKEm na sebe Stephen Crow upozornil, a tak vSichni ocekavali,
co dalSiho firma BUBBLE BUS prichysta. A dockali se her BRAINSTORM a ICE
TEMPLE. A divili se: Tohle, Ze d&lal tentyz clov&k, jako STARQUAKE? No to
shad nel

A me&li pravdu - Stephen Crow nem&l s té&mito hroznymi hrami nic
spolecného, 1 kdyz ob& byly postaveny na takrka stejném zaklade jako
STARQUAKE. Ceské uzivatele mohlo moZzna varovat uZ jméno jejich autora -
jmenoval se T. Prosser...

Stephen Crow zatim BUBBLE BUS opustil a preSel k firmé& HEWSON, pro
kterou vytvoril svou zatim posledni hru FIRELORD (*'Pan ohng&™). Pzi prvnim
pohledu na ni je jasné, Ze tentokrat se Stephen inspiroval predevSim SABRE
WULFem.

Proc slavil i FIRELORD takovy Usp&ch: obsahoval opét detailni
pestrobarevnou grafiku, velké bludisté, jemnou animaci a nadpramérné

zvukové efekty (vcetné pokusu o digitalizovanou rec¢ : néco jako
"GOTTCHYAAAARGHH"™ - m& to zrejm& byt "GOT YOU!'") a samozrejmé& rtzné
pomé&rng neotrelé napady (moznost obchodovat a dokonce krast!) - to vse

vyzdvihuje hru FIRELORD vysoko nad obycejny pramér. (A zase jednou uvedu
nekonecné zivoty: POKE 34509,0)

Dalsim "zlepSovatelem” byl ROD BOWKETT. Jméno vam pravd&podobn& mnoho
nerekne, ale je autorem hry DYNAMITE DAN. A to uz vam asi né&co rika.
DYNAMITE DAN je na prvni pohled zcela totozny s JET SET WILLYM - ale
skutecné jen na prvni pohled. Prvnim prekvapenim je grafika, ktera
chvilemi vypada, Ze je barevn&jsi nez by se na Spectrum sluSelo. VSechny
"potvory" jsou velice dobre a jemn& animovany (Jenom Dan chodi pon&kud
prkenng) . Dal8i, co nas zarazi, je zvuk. Spolu se zvukovymi efekty slySime
i kvalitni hudbu, kterd hraje v pruabéhu hry, aniz by se tim hra samotna
néjak zpomalovala. (Mimochodem, ROD BOWKETT je obcanskym povolanim
hudebnik.) Cil hry? Dan pristane se svou vzducholodi na streSe domu
zakerného profesora Blitzena, ktery ziejmé znovu vyhrozuje, Ze znici svét
nebo n&co v tom smyslu. Ukolem Dana je najit osm dynamitovych patron,s
jejich pomoci otevrit sejf, ukrast tajné plany a opé&t uletét vzducholodri.
Tim je lidstvo zachranéno, vSechno dobr¥e dopadlo a Rod Bowkett mtze
programovat dalS$i hru.

A jak uz se rikd - kdyz to vySlo jednou, pro¢ to nezkusit znovu.
Clovék sotva DYNAMITE DANa dohraje a uz tu je DYNAMITE DAN 2. Uz to tak
chodi, ze druhé (a dalsi) dily vétSinou za mnoho nestoji (viz BOULDER DASH
2, BOULDER DASH 3 a BOULDER DASH 4), ale DYNAMITE DAN 2 je svétlou
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vyjimkou. Ma vSechno to, kvali cemu byl chvalen DYNAMITE DAN, a jeSt& né&co
navic: velikost. DYNAMITE DAN 2 ma 192 obrazovek!!! Dobra reknete si,
FIRELORD jich ma& pres 500, TANTALUS pres 2000. Ale DYNAMITE DAN 2 je
rozdélen na osm ostrovi po 24 obrazovkach, z nichz kazdy vypada zcela
odlisng (tovarna, dzungle, skaliska, <¢insky chram...) a kazda obrazovka
sama o0 sob& je malym um&leckym dilem. Tedy Zzadné ''shluky barevnych
ctvercu" jako napriklad v JET SET WILLYM. Cilem hry je na kazdém ostrové
najit gramofonovou desku, vlozit Jji do hraci sking, sehnat kanystr s
palivem a odlet&t na dalSi ostrov. Pzitom nachazite nejruazn&jsSi predméty
(na kazdém ostrové jiné), které vam doplauji energii, zajiStuji docasnou
nezranitelnost a poskytuji dalSi neocenitelné sluzby. Nekonecnou energii
si mazete =zajistit pomoci POKE 29002,182, zatimco POKE 29544,201 zrusi
potvory, které vas jinak obt&zuji. Dluzno dodat, Ze DYNAMITE DAN 2 nepatri
k nejlehcim hram (i p#i pouziti zmin&nych poukud).

Zrejm& vSichni znate starickou Basicovou hru THROUGH THE WALL, kteréa
je dodavana zdarma na predvadéci kazeté u kazdého Spectra. Jakousi
"lavickou" musite odrazet micek, ktery likviduje barevné cihly. Je to
velice nudnd hra, ale v posledni dob& doSlo Kk jejimu ""znovuvzkriSeni'.
Zacalo to hrou ARKANOID (OCEAN podle videohry). Osobné jsem nevéril, Ze by
mne jakékoliv variace na stary THROUGH THE WALL dokazaly zaujmout, ale jak
Jsem se mylil... Hra sestava ze 33 kol. V kazdém z nich jsou nejen cihly
jJinak sestaveny, ale navic jsou cihel rtzné typy: n&které potrebuji
nékolik zasah& mickem, jiné Jjsou neznicitelné, 2z n&kterych po zasahu
vypadne “kapsle'™ s pismenem, kterd (jJestlize ji chytite svou palkou) vam

zajisti docasnou vyhodu: "P" znamena prémiovy zivot, ‘D" zptsobi
rozdvojeni micku, "S"™ jeho zpomaleni, "B" znamenad okamzZity postup do
dalSiho kola a tak dale... DalSi inovaci jsou "ufoni', kteri se po

obrazovce pohybuji a do micku vrazeji. Nekonecné zivoty (POKE 33702,0)
jsou velice potrebné, a 1 s nimi vam n&jakou chvili potrva nez se
dostanete do 33. obrazovky a uvidite prekvapeni, které vas tam ceka...

DalsSi hrou tohoto typu byl KRAKOUT od firmy Gremlin, jehoz skutecn&
znacna podobnost s ARKANOIDEM zptsobila to, Ze Ocean cht&l Gremlin
zalovat, protoze sam musel zaplatit znacny obnos pavodnimu autoru videohry
(viz kapitola "Kde brat inspiraci”™ v prvnim dile). Aby KRAKOUT nevypadal
Uplné stejné jako ARKANOID, je cela hra otocena o 90 stupna. Jistym plusem
je, Zze KRAKOUT ma& 100 obrazovek. Jinak se ale domnivam, Ze ARKANOID je
lepSi. Nekonecné Zivoty : POKE 46565,183.

A potom tu byl BATTY (od TFfirmy ELITE), ktery mel velice dobrou
grafiku (pozadi nebylo jenom c&erna prazdnota) a umozrnoval hrat dvéma
hracam soucasne (dvéma palkami). Je smula, Ze byl pizehnané obtizny. A

existuji 1 dalSi hry tohoto typu, jako BALLBREAKER (ktery se nepzilis
Uspé&sSn& pokusil o trojrozmé&rnou grafiku), IMPACT nebo ARKANOID 2.

Dalsi velice kopirovanou ideou byla videohra GAUNTLET firmy ATARI.
Ctyri hraci najednou bloudili v obrovskych podzemnich bludistich a
spolecn& nicili nejrazn&jsi prisSery, hledali jidlo a klice, s jejichz
pomoci se dostavali do hlubSich a hlubSich pater.Pravo prevést GAUNTLET na
mikropocitace ziskala po velkych tahanicich firma U.S.GOLD. Samozrejmé&
neni realné vytvorit na Spectru hru, kterou by hrali ¢tyri hraci najednou,
a tak se U.S.GOLD snazil vytvorit alespon verzi pro dva hrace, z nichz
kazdy by vybral jednoho ze ¢ty hrdina, vyskytujicich se v puavodni hre.
Programovani GAUNTLETu se vSak trochu protahlo, a tak jeSt& pred jeho
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uvedenim na trh vznikly hry, které byly "shodou okolnosti®™ GAUNTLETu
znacn& podobné: STORM, DANDY a DRUID. Potom teprve priSel na radu samotny
GAUNTLET, ale jeho Usp&ch nebyl tak obrovsky, jak U.S.GOLD predpokléadal,
zrejm& proto, ze lidé byli tohoto typu her uz dostatecn& nasyceni. Tim to
vS8ak vSechno neskoncilo! Objevovaly se totiz dalSi GAUNTLETovské hry:
AVENGER, DUET, DRUID 2, ULTIMATE COMBAT MISSION, RANARAMA, INTO THE
EAGLES*NEST, HOW TO BE A HERO, a samotny U.S.GOLD se ptrizivil svymi hrami
GAUNTLET-THE DEEPER DUNGEONS a GAUNTLET 2. Hry tohoto typu se stale
produkuji a lidé je kupodivu stale kupuji.

Do kategorie her typu "JET SET WILLY" prisp&la firma Gremlin se svym
krtkem Montym. Poprvé se objevil ve hre WANTED: MONTY MOLE (*'Zatykac na
krtka Montyho'). Monty musi sbirat blikajici predm&ty rozhazené v dolech,
obyvanych straSidly. Hra je velice obtizna mimo jiné 1 proto, Ze neni
prilis elegantné naprogramovana a Monty ob&as bidn& zahyne, i kdyz se
strasidla primo nedotkne. JestliZze se vam podari hru UOsp&sSn& dokongit,
objevi se basnicka, plna politickych narazek - hra totiz vznikala v dobg,
kdy v Anglii probthala stavka hornikua.

Monty m&l prekvapivy Uspé&ch, a tak vzniklo pokracovani nazvané MONTY
IS INNOCENT ('Monty je nevinen™), ve které byl Monty nespravedlivé
odsouzen a jeho pritel Sam Stoat (Sam Lasicka, ktery jinak vystupuje ve
své vlastni hre) ho musi vysvobodit. Tato hra byla koncipovana pon&kud
jJinak, nez WANTED: MONTY MOLE - nikoliv skékani, ale pohyb do sty sméru
vézenskym bludistem. M&la také jiného autora Chrise Kerryho (Autorem
WANTED: MONTY MOLE a ostatnich "krtka' je Peter Harrap).

Dalsi Montyho dobrodruZzstvi nesla nazev MONTY ON THE RUN (“"Monty na
ateku'). Monty unikl 2z v&zeni, ale je pronasledovan a musi tudiz ziskat
potfebné penize a odplout lodi do Evropy. Hra je navic komplikovana tim,
Zze na jJejim zacadtku si musi Monty vybral ze dvaceti predméta p&t
spravnych, jinak neni mozné hru uUsp&sSné dokonc¢it. Poradim vam, zZe potrebné
predm&ty jsou 2,4,12,13 a 16. Ve hre samotné narazime potom na n&které
pekn& animované priSerky a sam Monty provadi pri skoku odvazna salta.
Krom& obvyklého skakani a sbirani predméta pouzije Monty v prab&hu hry i
"tryskovy batoh”™ (vypajceny ze hry JETPAC) a Sinclairtv Slapaci automobil.
Na této hre se také znovu ukazuje, co umi s jinak pram&rnym programem
udélat hudba. Na Commodore 64 je totiz MONTY ON THE RUN zcela stejny, ale
doprovazi ho vynikajici hudba (opét od Roba Hubbarda) a hra je okamzite
mnohem pritazlivejsi nez verze na Spectru, kterd je doprovéazena
stereofonnim trojhlasym tichem. ..

Ale ani kdyz se Monty dostal do Evropy, jeho problémy neskoncily -
Jinak by totiz nemohla vzniknout hra AUF WIEDERSEHEN MONTY (*'Na shledanou,
Monty' - ovSem némecky). Monty tentokrat musi cestovat po celé Evropée
(veetng Ceskoslovenska), sbirat penize a dostat se na ostrov Montos Vv
Recku, kde snad konesné nalezne klid. Dulezitd informace: Do n&kterych
stata se maze Monty dostat pouze letadlem. Nejd¥ive musi mit alesporn jednu
letenku (Iistek s napisem "AIR™) a potom musi prijit na nékteré z letist
(panacek sedici za stolem) a stisknout tlacitko SYMBOL SHIFT.

Jako by to vSechno nestacilo, nedavno byla k jednomu z &isel casopisu
YOUR SINCLAIR zdarma prilozena kazeta se hrou CHRISTMAS MONTY (''Vano¢ni
Monty'), ve které musi Monty zajistit, aby YOUR SINCLAIR vcas vySel. Hra
je smesSné jednoducha - da se skutecn& dohrat bé&hem n&kolika minut 1 bez
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nekoneenych zivotd - ale jako pridavek k casopisu je celkem zabavna.

Montyho prihody se tedy svymi p&ti dily staly nejvetSim pocitacovym
"serialem” a predb&hly tak hry BOULDER DASH a JET SET WILLY, které maji po
ctyrech dilech. Pokud vim, MONTY 6 se zatim nepripravuje...

Mezi "zlepSovatele" se svymi dily fadi i firma s "alternujicim"
nazvem: puvodné THOR, potom ODIN, potom znovu THOR, a nedavno se stala
soucasti firmy FIREBIRD - nebo alespor k FIREBIRDU preSli jeji nejlepsSt
programatofri .

Prvni hry ODINu se jmenovaly *"JACK AND THE BEANSTALK" (Jack a
fazolovy stonek) a "HOUSE JACK BUILT"™ (Jackav dum). Jejich autorem byl
Chris Kerry (nyni u firmy GREMLIN) a vychazeli z pohadky znamé i u nas - o
fazoli, ktera tak rostla, 7e se po jejim stonku hrdina dostal az do nebe,
kde sebral jakémusi obrovi jeho poklad. Hry byly viceméné ve stylu "SABRE
WULF'", ale zajimavymi je cinila jejich grafika - obrazovky nebyly slozeny
z ruaznych "bloka" grafiky, ale kazdd 2z nich byla nakreslena v grafickém
programu a potom zkompresovana (t.j. jestlizZze se n&kde v obrazu objevilo
30 nul za sebou, do paméti se ulozila pouze nula a tricitka a uSetrilo se
28 bytt). Obrazovky tedy vypadaly pekn&, ale nevyhoda byla jasna - tento
zpusob ukladani grafiky zabiral mnoho paméti - obycejna, asi 7000 bytd
dlouhd obrazovka se totiz ani t&mi nejdimysIn&jSimi programy neda zkratit
vice nez asi na 2000 byta (podle jeji slozitosti), takze i kdyby cela
pam&t byla vypln&na pouze obrazky (coz samozrejmé neni mozné), méla by hra
jen asi 20 obrazovek.

Pozornost na sebe vSak ODIN pripoutal aZ svou hrou s neprelozitelnym
nazvem ‘'NODES OF YESOD", ktera se dala v kratkosti definovat jako
"Underwurlde na mé&sici' - Sabremana nahradil kosmonaut s ponékud vySinutym
Jménem Charlie Fotheringham Grunes, clen Mezinarodni komise pro
Univerzalni ReSeni Problém& (International Comission for Universal Problem
Solving), o které je3té bude rec.

DoSlo k jakémusi problému na jakési daleké planeté, a jestlize
okamzit& nebude splnén jakysi obtizny ukol, nastane zkaza, konec svéta, a
tak dale, a tak dale... Kolik her je jeSt& dnes postaveno na tomto (uz
tehdy otrepaném) schématu - ale jak ¥ika& uz nazev této kapitoly, nejde nam
nyni o originalitu, ale o provedeni - a to stoji za to. NODES OF YESOD ma
oproti UNDERWURLDE lepSi grafiku, animaci i zvuk a tu a tam i né&jakou tu
novou mySlenku - predevSim cviceného krtka, kterého mtze Charlie pouzivat
k prohrabani nekterych zdi.

DalS1 hra ODINU nesla nazev "ROBIN OF THE WOOD"™ (*'Robin z lesa'™), a
nékterym lidem znacn& zamotala hlavu, protoze se objevila pziblizng ve
stejné dob& jako textova hra "ROBIN OF SHERWOOD"™ Ffirmy Adventure
International. Jde tedy o dva ruazné programy, které spolu nemaji nic
spolecného.

Tak jako se NODES OF YESOD inspiroval UNDERWURLDEm, ROBIN OF THE WOOD
vyuzil popularity jiného dila firmy ULTIMATE: SABRE WULF. A znovu: Grafika
velka, animace vynikajici a hudba v dob& vzniku hry povazovana za nejlepsSit
existujici pro Spectrum (dva hlasy a bubinky). Cil hry je tentokrat
ponékud mén& jasny a tak alespor zakladni informace: Nejdrive je potreba
najit velkou cervenou vrbu s pusou a ocima. Potom je potreba hledat po
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lese biskupa, jehoz oloupenim ziskate dva m&Sce pen&z. Celd hra de facto
spociva ve hledani dalSich a dalSich biskupta a noSeni ziskanych pen&z k
ziskuchtivé vrbg, kterd vam za kazdé tri m&Sce daruje postupné mec, luk a
tri magické Sipy. P&t predm&ta po trech m&Scich, to znamena, Ze Robin must
sehnat 15 m&Scu, nebo najit osm mnichua. Kdyz to dokdze, muze se odebrat do
zamku, v némz budou otevreny jedny z mnoha drive zavienych dvefi. Do nich
vejde a je to hotovo... Ale je to zalezitost nejméné na hodinu.

Ted preskocime ARC OF YESOD, coz bylo samozrejm& pokracovani NODES OF
YESOD (a to pokracovani neprilis zdarilé) a zastavime se az u hry, ktera
se ODINu vyvedla nejlépe: HEARTLAND.

Jeho hrdinou je panacek s cylindrem, bojujici v pohadkové #iSi proti
silam zla. V zakladu se przilis nelisSi od nescetnych jinych her podobného
typu - panacek mize chodit do stran, skakat a strilet - ale provedeni je
opét vynikajici: vyborna animace postavicek, barevnost pozadi i hudba.

Hra "HYPABALL"™ byla pokusem o simulaci sportu budoucnosti. AvSak
pokusem dosti nevydarenym: nejzajimavejsSit na celém programu byla
pravdépodobné& hudba.

U ODIN& zrejm& nezapomnéli na "International Comission for Universal
Problem Solving"™ (viz NODES OF YESOD), a proto se jejich dalSi hra
jmenovala "1.C.U.P.S."™ - byl to pokus vytvofrit novou hru spojenim dvou
starych: Prvni c¢éast hry je nejvice podobna programém TERRA CRESTA nebo
XEVIOUS, druh&a by se pak dala definovat jako "JETPAC v bludisti”. Nejvice
mne ale na hre 1.C.U.P.S. prekvapila jeji jednoduchost - po zkuSenostech s
velikosti bludisté u NODES OF YESOD (256 mistnosti) jsem byl pripraven na
nejhorsi, ale vyhral jsem 1.C.U.P.S. necelych 30 minut po nahrani do
Spectra bez jakychkoliv Pouku. ..

Poslednim programem ODINu, stojicim za zminku, byl *SIDEWIZE":
Dabelsky rychla strilecka, radici se k ostatnim "destrukcim ve velkém™
jako TERRA CRESTA, FIREFLY nebo ZYNAPS. Byla vS8ak bohuzel az prilis
“ddbelsky rychla”: Hlavni hrdina, vyhlizejici jako JETPACUvV vyvinutéjsi
bratr, se pohybuje pzilisS pomalu oproti ufontém, kte¥i na n&j nalétavaji ze
v8ech moznych (i nemoznych) smé&ra, a maji samozrejm& vyraznou pocetni
prevahu. TakzZze: smekdm pred um&nim programatoru, ale neSkodilo by trochu
mén& obtiznosti. A co vic, verze kolujici po Ceskoslovensku neni zcela v
poradku - byla pravdépodobné poSkozena n&kym, kdo ji nespravné rozkédoval.
1 to se stavéa, a bohuzel ¢im dal cast&ji...

A potom se pravd&podobné ODIN rozpadl. Lépe receno, potkal ho osud
mnoha jinych firem, které byly spolknuty svymi zkuSen&jSimi souperi: Hra
CROSSWIZE (dilo tychz autora jako SIDEWIZE) byla totiz vydana pod
hlavickou firmy FIREBIRD. Ale likvidace ODINu nebyla, pokud vim, nikdy
oficialné ohlaSena, a tak stale existuje moznost, Ze se jeho zbyli
programatori skryvaji n&kde v Ustrani a pripravuji nové trhaky...

Pongkud prekvapivé bude mozna pusobit to, Zze ke "zlepSovatelum” se v
posledni dob& zaradili i GARGOYLE GAMES. Prejmenovali se na "FASTER THAN
LIGHT", protoze jméno GARGOYLE si kazdy automaticky spojoval s logickymi
hrami (viz 1. dil).

Nejdrive vyprodukovali hru LIGHTFORCE (sila svétla), coz byla
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vertikalné se posunujici strilecka ve stylu TERRA CRESTA nebo XEVIOUS.
Hlavni rozdil spocival v tom, Ze zatim co TERRA CRESTA i XEVIOUS byly
vicemén& dvoubarevné a vyuzivaly pouze polovinu obrazovky, aby se pozadi
pohybovalo jemné (coz u XEVIOUS stejn& nevySlo), LIGHTFORCE barvami pzimo
hyri (predevSim ve druhém a ctvrtém kole) a hraci plocha se rozklada po
celé obrazovce (s vyjimkou jednoho radku) - ale samozrejm& na Ukor oné
Jjemnosti pohybu.

Zahranieni casopisy byly "na vétvi' predevSim z toho, Ze LIGHTFORCE
"popira zakladni p#irodni zakony"™ - +to jest, Ze po obrazovce se posunuje
barevna hraci plocha a po ni [létaji nejrazn&jsSi objekty (také barevné).
Pritom vSichni vime, Ze Spectrum nemiZze mit na jednom znakovém c&tverci
vice nez dv& ruazné barvy. Cely trik spociva v tom, Zze grafika je
nadefinovana tak, aby k poruSovani t&chto ""zakona"™ nedochazelo. At vypada
LIGHTFORCE jakkoliv barevn&, nikdy se na zadném znakovém ctverci
nevyskytuji vice nez dvé barvy.

LIGHTFORCE vznikla spojenim ruznych elementd rozli¢nych jinych her -
neni na ni nic originadlniho. Podobnd byla i geneze dalSich her GARGOYLE
(aneb F.T.L.): SHOCKWAY RIDER, SCOOBY DOO, HYDROFOOL a predevsim
THUNDERCATS - pé&kny pi¥iklad hry pro Spectrum 128: Kromé& dobré hudby (Rob
Hubbard) obsahuje 1 kvalitni zvukové efekty a mnohé digitalizované,
dodatecn& obarvené obrazky. (THUNDERCATS funguje 1 na Spectru 48, i kdyz
tam nevypada zdaleka tak p&kng).

Ve vyjmenovavani "zlepSovateld™ bychom mohli pokracovat jest& dlouho.
Ale ted nas cekd nemén& zajimava kapitola, zabyvajici se hrami zcela
odliSnymi...

\ JEDNODUCHOSTI JE KRASA

Existuji totiz hry, které jsou nové, originalni a pritom postavené na
tak jednoduchém principu, Ze vas napadne, proc¢ jesSt& nikdo nic takového
nenaprogramoval (p#ipadné proc¢ jste jeSt& n&co takového nenaprogramoval
vy).

Jako prvni bych uvedl hru TETRIS, kterd je mimo jiné zajimava i
historii svého vzniku. Puavodné byla vytvorena na pocitaci IBM PC firmou
ACADEMY SOFT. A ted prijde to nejzajimavéjSi: ACADEMY SOFT jsou Vadim
Gerasimov a Alexandr Pazitnov, studenti Moskevské akademie v&d. Po né&jaké
dob& se TETRIS dostal do rukou Madarské spolecnosti NOVOTRADE, ktera uz
nékolik let Usp&Sn& zarizuje prodej pocitacovych her. Potom se udalosti
daly do rychlého pohybu... TETRIS byl prepracovan prakticky na vSechny
rozsirengjsSi pocitace (vznikla dokonce i1 nova, "luxusn&jSi' verze pro I1BM
PC). Verze pro Spectrum je dilem firmy MIRRORSOFT. V cem tedy vlastn&
spocivala originalita hry TETRIS?

Hraci plocha - to je obdélnik 20 x 10 &tvercua, postavenych na vysSku.
Shora do né&j padaji nejrizngjsSi obrazce, slozené vzdy ze ctyr ctvercu
(tedy napr. 2 x 2 &tverce, <ctyri c¢tverce v radé&, obrazec ve tvaru "L",
atd.).
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V prub&hu padu maze hras obrazec posunovat doleva a doprava, a otacet
Jim o 90 stupiia. Obrazec pada dokud nenarazi na spodek hraci plochy nebo
na jiny obrazec. Na obrazovce tedy postupné vyrasta pestrobarevny "kopec™.
AvS8ak pozor... Jakmile se hraci podari, aby byl nektery radek hraci plochy
zcela vyplnén, tento radek zmizi a vSechny nad nim "spadnou' o radek dolu.
Teoreticky je tedy mozno hrat do nekonecna, ale obrazce padaji stale
rychleji a rychleji.

Hra konci, jakmile dalSt obrazec nema odkud padat - t.j. "kopec' saha
az do vrchniho radku hraci plochy. Hrac je potom ohodnocen podle toho, jak
dlouho vydrzel. To by byla v podstaté celd 1idea hry. Ale je tu jesSte
nékolik drobnosti, které hraci ulehet zivot: Jestlize pri hre stiskne
tlacitko 'S, ziskate jakousi "napovédu’ - v pravém dolnim rohu obrazovky
uvidite, jaky obrazec bude padat jako pristi. Jestlize jste padajici
obrazec spravné natocil a posunul, nemusite cekat az dopadne, ale muazete
stisnout "dold" - tim obrazec spadne okamzit&, a vy ziskate prémiové body.
Navic jestliZze po nahréani hry stisknete "0 (pismeno O, nikoliv c¢islici
0), objevi se menu, na kterém si muZzete zvolit potfebny joystick a mimo
Jiné i vypnout Srafované pozadi hraci plochy, které na cernobilé televizi
¢int TETRIS znacné neprehlednym.

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

Po obrazovce 1éta jeden nebo vice micka (podle zvolené obtiznosti),
podle zasady "Uhel odrazu rovna se UUhlu dopadu'”. Hra¢ maze po obrazovce
"natahovat' libovolnymi sm&ry tr¥i cary. Ale vSechny tyto cary maji state
stejnou délku - t.j. o kolik kazdou z ¢ar na jednom konci prodlouzite, o
tolik se na druhém konci zkrati. Micek (nebo micky) se od té&chto car
odrazi.

Kazda ze dvaceti pé&ti obrazovek je slozZzena z ruznobarevnych oblasti.
Jestlize se micek pohybuje po cerné nebo modré, nic se nedéje. Pzi pohybu
po zelené se skore zvysSuje, na cervené body ubyvaji. A jestlize micek
vlétne do zluté oblasti, miZze se nahodn& prenést do jiné casti obrazovky.
Kazdé kolo ma svij casovy limit. Jestlize ma hra¢ po jeho skonceni méné&
boda, nez m&l na zacatku tohoto kola, hra konei. Jestlize ma vice,
postupuje do dalsSiho kola. A to je vSechno. 1 kdyz ma BRAINSTORM pouze 32
KB je velice zabavny a elegantng (byt jednoduSe) naprogramovany.

Od Petera Cookeho pochadzi 1 hra ZOLYX. Je sice znacn& podobna
starické videohre "OIX", ale pro uzivatele Spectra je zcela originalni.
Hraci plocha je na zacatku hry prazdna. Hrac se muaze pohybovat pouze po
care, tvorici jeji obvod. Jestlize ale stiskne "FIRE", miZe vyjet i
dovnity hraci plochy. Pritom za sebou kresli dalSi caru, a jestlize se mu
timto zptsobem podari nakreslit uzavieny obrazec, je tento vybarven a jeho
obrys se stava dalSi moznou trasou hracova pohybu. Hrace pritom ohrozujit
dva typy nepratel: prvni se pohybuje stejnym zpuasobem jako hras - po uz
nakreslenych ¢arach. Druhy poletuje voln& po celé hraci ploSe a zabije
hrace, jestlize se dotkne c&ary, kterada jeSté neni soucasti uzavireného
obrazce. Hrac¢ postupuje do dalStho kola, jestlize vybarvi urcité procento
hraci plochy. Hra je op&t elegantné naprogramovana a obsahuje i jakousi
"prémii" v podobé& variace na znamou hru LIFE. A pak jsou tu DEACTIVATORS -
hra od firmy ARIOLASOFT, ve které musi hrac¢c ridit skupinu robotu, ktert
maji za Ukol zneSkodnit casované bomby rozmistnéné po budové.

- 066 -



Hra ma trojrozm&rnou grafiku a jejim zakladem je vskutku originalnit
mySlenka: Kazda budova se sklada z mnoha mistnosti, které jsou propojeny
raznymi dvermi, okny, a propadlisti. Cilem hry je dostat vSechny bomby
veas ven z budovy. K tomu je vSak potreba provadét ngkteré takrka
neuveéritelné akce - napriklad jeden robot musi prohodit bombu otvorem ve
zdi do druhé mistnosti, kde ji musi druhy chytit pred tim, nez dopadne na
podlahu a exploduje. S tim jak hra pokracuje, pribyvaji dalSi a dalsi
nastrahy: Dvere, které se oteviraji dalkové z ovladaciho panelu, mistnosti
ve kterych je tma, mistnosti s prevracenou gravitaci, teleporty, a mnohé
dalSi neprijemnosti...

A kdyz uz mluvime o firm& ARIOLASOFT, zajimava je i jeji hra s
provokativnim nazvem "THINK I'" ("MYSLI !'). O jeji originalité sice mazeme
vést spory (vSichni prece zname pisSkvorky, ze?), ale posudte sami:

Hraci plocha ma tvar Sachovnice 6 x 6 poli. Dva hraci (nebo hrac a
poc¢itac) stridavé pokladaji na Sachovnici barevné ctverecky (kazdy svou
barvu). OvSem nikoliv kamkoliv na Sachovnici, ale pouze do jejitho dolntho
radku nebo pravého sloupce - tedy v kazdém tahu 12 moznosti, kam ctverecek
umistnit. Predtim, nez se <ctverecek na Sachovnici objevi, vSechny
ctverecky lezici v prislusném radku (nebo sloupci) se o jedno policko
automaticky posunou, aby ud&laly pro novy misto. Kdo ziska c¢tyri své
ctverecky vedle sebe (vodorovng, svisle nebo Sikmo), vyhrava.

DalSi z her, kteréa by byla ts&Zko realizovatelna bez pomoci pocitace,
se Jjmenuje DEFLEKTOR (n&co jako '"ODRAZEC™). Je sice prodavana firmou
GREMLIN, ale to vas nesmi mylit - jejim autorem je Costa Panayi, drive
vystupujici pod znackou VORTEX, autor takovych hita jako ANDROID 2,
TORNADO LOW LEVEL, nebo HIGHWAY ENCOUNTER. Na rozdil od jeho predchozich
her neni DEFLEKTOR trojrozmérny, ale to mu nijak neubird na zajimavosti.
Sklada se z 60 ruaznych kol. V kazdém z nich je laser vyzarujici paprsek
svétla. A Ukolem hrace je dostat pomoci ruaznych otacejicich se zrcadel
tento paprsek az k druhému laseru - propojit okruh. T&sn& pred druhym
laserem je ale vé&tSinou neprostupnad zed, ktera zmizi az poté co paprsek
znici vSechna bilad kolecka rozlozena po obrazovce. Celd hra je jeste
komplikovana tim, Ze n&ktera zrcadla se otaceji sama od sebe, po obrazovce
Jjsou rozmist&ny bomby, paprsek se nesmi ‘zkratovat' atd. DEFLEKTOR je
zabavna hra, ktera vam vydrzi velice, velice dlouho.

Svou mySlenkou m& velice zaujala 1 hra KIREL (od firmy ADDICTIVE). Je
to podle m& jedind hra, kterd vyuziva "klasickou" trojrozmé&rnou (2X1)
grafiku a pritom prinadsSi néco skutecné nového. Trojrozmé&rna grafika zde
totiz neni samoucelna - bez jejitho pouziti by se idea hry ani uskutecnit
nedala.

KIREL - to je ta usmévava placka s velkyma ocima. Jeho ukolem je na
kazdé obrazovce v casovém limitu sebrat urceny pocet bomb a odejit dvermi,
které se potom objevi, do dal$i obrazovky. Pritom je samozrejm& obt&zovan
neprateli (tentokrat ve form& chobotnic s ocima na Stopkadch). To vam jiste
zatim moc originadlni nepripada, avSak...

Kirel se muaze pohybovat do ctyr sméru, ale pouze jestliZze vySkovy
rozdil neni v&tSi nez jedna kostka. Zmacknutim "FIRE" sebere Kirel kostku,
na které praveé stoji, a tim se samozrejm& propadne dola. Druhym stisknutim
naopak nesenou kostku postavi pod sebe. Maze tedy vlastné celou obrazovku
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prestavét podle libosti - a to je nutné, protoze bomby jsou v&tSinou
rozmistnény v té&ch nejnemozngjsSich castech obrazovky a Kirel si k nim musit
vytvorit cestu. Po obrazovce jsou krom& bomb a chobotnic rozmistn&ny i
dalsi speciality, které Kirelovi zajisti prémiovy cas, odolnost proti
chobotnicim, zmizeni jinak neodstranitelnych kostek a podobné&. ..

Kromé& péti hlavnich tlacitek se hraci hodi i klavesa "1" - jejim
stisknutim se celd hraci plocha oto¢i o 90 stupiua, coz je vhodné, jestlize
Je Kirel 'schovan"™ za n&jakou zdi, a mezernik, jehoz stisknutim na okamzik
zmizi vSechny kostky, postavené vySe nez Kirel, coz se velice hodi
jestlize se Kirel pohybuje napziklad uvnit# n&jaké konstrukce. Upozoriuji
ale, ze o0 n&jaké animaci se u Kirela neda mluvit, a ani rychlost nent
nijak oslaujici - Kirel je zabavny pouze diky své originalit&.

Takze jsme nejdrive prosli hry, které nebyly originadlni, ale stejng&
byly pe&kné. Potom hry, které byly originalni a nepzilis slozité z
programatorského hlediska. A ted se zastavime u téch, které jsou tak
originalni a slozité, Zze se ani nechce veérit, Ze je vytvorili obycejnt
smrtelnici pro obycejné Spectrum.

JE TO V LIDSKYCH SILACH 2

0 n&kterych z téchto udivujicich her jsem se uz zminil v prvnim dile
této knihy (ACADEMY, ELITE) a dalSi z nich, SENTINEL, jste mohli vid&t v
zavéru prvniho dilu na tretim misté mezi mymi nejoblibengjSimi hrami.
Dorazila ke mn& totiz az t&sné pred odevzdanim prvniho dilu do tisku. Nyni
se tedy o ni zminim pon&kud obSirngji:

Ze vSeho nejdrive bych cht&l upozornit, ze mluvim o hre SENTINEL
('Hlidka"™) firmy FIREBIRD, nikoliv o stejnojmenné strilecce s ubohou
grafikou, vytvorené pred péeti lety. Tedy +ten SENTINEL, o kterém budu
mluvit vznikl p&vodn& pro pocitas BBC, avSak jeho okamzita obliba dala
podnét k jeho prevedeni na mnozstvi pocitast ostatnich. A o co tedy v
SENTINELU jde? Hracav robot stoji na nejnizSim misté hornaté krajiny,
kterou hlida nelprosny strazce SENTINEL, ktery obhlizi terén, a jakmile
zahlédne naSeho robota, zacne mu na dalku ''vysavat'" energii. NaSim Ukolem
je SENTINELA zneSkodnit tim, Z2e se k né&ému dostaneme a provedeme jeho
anihilaci. NasS robot se ale po krajin& nemuze voln& pohybovat - maze pouze
vytvorit svou Kkopii na tom misté krajiny, které lezi pod drovni jeho
pohledu, a prenést se do ni. Hra je zaloZzena na mySlence idealni prem&ny

energie na hmotu a naopak - t.j. energii, kterou spotrebujeme vytvarenim
svych kopii a specialnich "podlozek™, musime dopliovat konzumaci okolitych
stromia. Po zlikvidovani SENTINELA hra zdaleka nekon&i - postupujeme do

jednoho z dalSich kol, kterych je celkem deset tisic!!!

To byla tedy zakladni mySlenka Sentinelu. Ve skutecnosti je hra jeste
slozitejSi (ovlada se trinacti tlacitky). A co se tyce provedeni, verzi
pro Spectrum ‘'spachal”™ Mike Follin a spachal ji velice dobre. Hra sice
nepracuje v realném case', ale kdyz uvazime co vSechno musi poc¢itac
stihat, je rychlost udivujici. A to je navic hra doprovazena jednak
c¢tyrhlasou hudbou, jednak vynikajicimi zvukovymi efekty. Jak by také ne,
kdyz zvukova stranka SENTINELu je dilem znamého Tima Follina (Mikova
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bratra). Malym Sokem je i Gvod hry, kde mazeme vidét text projizd&jici NAD
OBRAZOVKOU V BORDERU!!

AvSak...! SENTINEL neni jeSté to nejlzasngjSi, co pro Spectrum
vzniklo. Je tu totiz jeSte DRILLER! Driller od firmy INCENTIVE ziskal od
raznych casopista hodnoceni jako ""nejlepSt hra roku"™, "nejlepsSi grafika" a
"nejlepsSi novy napad".

DRILLER se totiz pokusil o0 néco dosud neslychaného - znazornit co
nejrealistictéji svét slozeny z objekta libovolného tvaru a velikosti, ve
kterém by se mohl hrac volné pohybovat a divat se pod libovolnym uhlem do
libovolného smé&ru. A to se také povedlo. DRILLER se skutecn& stal hrou,
ktera nejdokonaleji napodobila *skutecny prostor'.

Na malé planetce, na které se t&zi zemni plyn dosSlo k prudkému
zvySeni jeho +tlaku a hrozi nebezpesi exploze. VSichni planetu v panice
opustili a na zachrannou akci byl vyslan jediny clovék. Hadejte kdo?
Samozrejm& ze vy! Ve svém specialnim tanku musite v kazdém z osmnacti
sektort planety zavrtat '"'sondu',s jejiz pomoci muze plyn pozvolna unikat a
snizovat svuaj tlak v podzemi. Problém je ale v tom, zZze po celé planete je
spousta pasti, minovych poli, nepratelskych lasert a podobn& (Ze by v tom
zase méli prsty ufoni?). Navic narazite na spoustu vypinact a prepinaca s
jejichz pomoci mazete ovladat ruzna zarizeni (v&tSinou v upln& jiné casti
planety, nez je vypinac). A v jednom z hangara najdete dokonce vznaSedlo,
z jehoz pomoci miazete po planeté Ilétat! Prosté - mate v pohybu takrka
neobmezenou volnost (hra se ovlada asi 20 tlacitky).

Graficky systém pouzity v DRILLERu se nazyva FREESCAPE a vznikal
témer dva roky. Pripada vam nerentabilni vyrdb&t jednu hru tak dlouho?
Mate pravdu, to by se nevyplatilo, ale INCENTIVE uz dali na trh i
pokracovani s nazvem DARK SIDE (které je zrejme& jeSte lepSi nez DRILLER
ale nevzbudilo uz takovy rozruch) a pripravuji dalSi podobné hry. A tak je
mozné, zZe stejn& jako existuje GAMES DESIGNER, 3D GAME MAKER a QUILL, bude
nékdy existovat i program, s jehoz pomoci si bude moci kdokoliv vyrobit
hru jako DRILLER (ale mezi néami, moc pravd&podobné to nent).

Zda se, ze se prece jen kvalita her jiz priblizila k hranici, za
kterou jiz neni mozno jit. Jednou k tomu zakonité dojit musi. Jak to tedy
dopadne...?

POUKY BEZ POUKTU A PODOBNE

O problémech s pouky jsem se zminoval uz v prvnim dile. Jejich
hledani a umistiovani do programa neni zdaleka jednoducha zalezitost. Pro
tu pasivngjsSi c¢ast uzivatelu tedy nyni nasleduje seznam her, ve kterych si
mazete nekonecné zivoty zaridit bez *lezeni do programu', bud diky chybe
autora, nebo castéji protoZe reaguje na n&jakou "utajenou’ kombinaci
tlacitek a podobn&. Takze:

ARMY MOVES: Kéd pro druhou cast hry je 27351.
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BOUNTY BOB STRIKES BACK: Koédy pro dals$t obtiznost jsou IHB, LTO, JDP,

BREAKTHRU:

CYBERNOID:

CYBERNOID 2:

ELITE:

EXOLON:

F.1.R.E.:

FOURTH PROTOCOL:

FRANK BRUNO®S BOXING:

GAME OVER:

HACKER:

MLB, DVJ, OAQ, PHH, XNR.

V pruab&hu hry staci neustale drzet tlacitko
"skok"™ a nic vas nemtze zabit.

Nadefinujte si ovladaci tlacitka Y,X,E,S
- ziskate nekonecné Zivoty.

Nadefinujte si ovladaci tlacitka O,R,G,Y
- ziskate nekonecné zZivoty.

Po nahrani programu zvolte moznost ""LOAD NEW
COMMANDER'™, (magnetofon nepoust&jte), potom
"EXIT" - a mate pen&z, Ze nevite co s nimi.

Nadefinujte si ovladaci tlacitka Z,0,R,B,A
- ziskate nekonecné zivoty.

Nadefinujte si ovladaci tlacitka R,0,B,0,T,A
- ziskate nesmrtelnost.

néktera telefonni cisla:
SIR ANTHONY PLUMB - 12377563

SECURITY PSA - 79265856
BLENHEIM - 04382731
MEDICAL SECURITY - 71288989
PHONE BOX - 02586141
TOOTING - 179794433

Kéd Blenheimu je vzdy FIREBIRD, PHOENIX nebo
ROCKET. Z kartotéky si muazete vyzadat m.j.
zadznamy MOD, NATO, PAPER 1-PAPER 5, CABINET,
FOREIGN, ABBS, BRACTON, THORN, FOX,
STANISTAV, MARAS, FAULKNER, DELIVERY, TRADE,
NAMES, OMPARDE, BLODWYN, PI1ZZA, NILSON.

Pomoci nésledujici tabulky se muzete utkat
s kterymkoliv boxerem:

c. koéd Jméno

2. AQ410N9B8 FRA
3. 1K810M7N3 FRA
4. 102 INAFLG FRA
5. CIGINNDI4 FRA
6. BLOIONBN4 FRA
7. R7INOMI14 STE
8. ILBIITOKN1 STE
9. FK711FABB FRA

Kéd pro druhou cast hry je 18024.
Jestlize jste v prubéhu hry zadan o heslo
vkladejte (postupn&): MAGMA,LTD. (to je
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jedno heslo, carka do n&j patzi),
AXD-0310479, HYDRAULIC a AUSTRALIA.

HACKER 2: Cely zdlouhavy uUvod mazete preskocit tim, Ze
na zacatku vlozite heslo 00987.

HERBERT"S DUMMY RUN: Vyskocte na lano a stisknéte tlacitka C,H,E,
A,T (najednou).

INTO THE EAGLES*® NEST: Do tabulky rekordd mazete misto svého jména
viozit:

DAS CHT: nesmrtelnost
DAS NME: zmizi nepratelé
DAS MAP: zobrazi mapu
MAP OFF: vypne mapu

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

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

MONTY ON THE RUN: K Usp&Snému ukonceni hry je potreba mit u
sebe predmeéty ¢. 2,4,12,13 a 16.

ONE MAN AND HIS DROID: Kody dalSich obtiznosti  jsou EMPIRE,
PREDATORY, RUMINATE, RYEGRASS, VACUUM, VAMPIRE,

RAW RECRUIT: Pri zapisu do tabulky rekorda vlozte misto Y:g
svého jména "MONEY FOR NOTHING"™ - pak se
mazete prenést do kterékoliv faze hry.

ROAD RUNNER: Po nahrani hry muzete stisknout:
BJR - nekonecné Zivoty
LOVE - zéavérecny efekt hry
JACQUI - zajimava zprava
SABOTEUR 2: Kédy pro dalSi obtiznosti jsou JONIN, KIME,

KUJl KIRI, SAIMENJITSU, GENIN, MI LU KATA,
DIM MAK, SATORI.

SENTINEL: Kédy n&kterych dalSich kol jsou:

kolo koéd

0004 14099537
0010 42346548
0026 88879285
0040 86062226
0061 15524414
0072 09857276
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Peter Turányi
Doplnenie
RAGOUT, GRAIN, RASVOGEL.


0093 74764690

SKY RANGER: Kédy pro dalsi obtiznosti jsou MAGIC, PILOT,
STOMP, PARIS a potom mé& to prestalo bavit.

SOLOMON®"S KEY: Nadefinujte si tlacitka E,B,0,R,P - ziskéate
nekonecné zivoty.

SOPHISTRY: Pro navrat 2z kteréhokoliv menu stiskné&te
CAPS SHIFT a tlacitko strelby.

STAINLESS STEEL: V prib&hu hry stisknéte najednou tlasitka
A,L,1,K,ENTER - ziskate nekonecné Zzivoty.

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

THREE WEEKS IN PARADISE: Ve chvili, kdy kolem Wallyho hlavy obthajit
hvezdicky stiskn&te SYMBOL SHIFT,D a P.

VIEW TO A KILL: Hesla pro jednotlivé casti této dosti hrozné
hry jsou QRS21, QQQQQQ a HRMQE.
3D STARSTRIKE: tlacitkem 1" zapnéte pauzu a potom napisSte

"1 WANNA CHEAT"™ (nezapomenout na mezery) -
ziskadte nekonecnou energii. ZruSite tim, Ze
op&t zapnete pauzu a napiSete "BORING'".

3D STARSTRIKE 2: zapn&te pauzu, potom napiSte "HEAR AND OBEY"
stisknéte Q, W nebo E, podle toho, jestli
chcete doplnit energii, Stit nebo laser.

HARDWARE N A POMOC HRAM ?

Nejprve tu samozrejm&é mame joystick (neboli "k#izovy ovladas™).
Jednou z chyb pana Sinclaira bylo to, Ze Spectrum nevybavil "standardnim®
joystickovym konektorem (ako ATARI nebo COMMODORE)) - Zrejme
nepredpokladal, Ze by pro Spectrum vzniklo v&tSi mnozstvi her (nikdo nenit
neomylny). Kdyz se postupem doby zjistilo, Ze by se joystick prece jen
hodil, bylo jasné, Ze bude potreba pro jeho pripojeni vymyslet interface
(pro milovniky c¢eské terminologie: ‘'rozhrani') - prosté lidové receno
krabici, do které se zapoji obvykly joystick, a ona sama se zastr&i do
velké diry v zadni casti Spectra, které se v odbornych kruzich rika
bahviproc sbé&rnice neboli port (pro milovniky ceské terminologie:
“pristav').

Problém byl v tom, Ze pan Sinclair nebyl jediny, kdo si to uv&domil,
a tak vzniklo plno nejruazngjSich interfejsa a kazda hra fungovala pouze s
tim interfejsem, pro ktery byla vytvorena. NejvétSiho rozSireni se dockaly
systémy KEMPSTON a INTERFACE 2 (neboli SINCLAIR JOYSTICK). AvSak! Jestlize
chcete mit zaruceno skutecn& presné ovladani svého panacka , kosmického
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korabu nebo zavodniho auta, zadny joystick vam nepomize - nejusinn&jsSi je
ovladani primo z klavesnice. Pohyb joysticku nemtzZe byt nikdy tak rychly
jako stisknuti klavesy. AvSak je na vas, jestli chcete kazdého pual roku
shan&t novou klavesnicovou membranu nebo novy joystick. ..

Pak tu samozrejm& mame Microdrive - vysledek snahy sira Sinclaira o
vytvoreni rychlého, spolehlivého a pritom pom&rng levného pam&tového
média. Bohuzel, Microdrive pzilis spolehlivy nebyl a navic mnoho
obycejnych programd@ s nim prosté nefungovalo. A pokud se her tyce,
nevznikla nikdy zadna, ktera by byla urcena pouze pro Microdrive...

0 zajimavy krok ke zlepSeni kvality her se pokusila (tuSim uz v roce
1985) firma MIKRO-GEN. Jeji hra SHADOW OF THE UNICORN (*'Stin jednorozce')
byla totiz dlouhd 64 kilobyta! Spolu s kazetou se totiz prodaval i
specialni interface (pochopitelne draz, nez stala obycejna hra), ktery
jednak nahradil ROMku Spectra ROMkou vlastni a navic umoZzroval pripojeni
jJoysticku. Hra tedy byla vlastné o 16 kB delSi nez obvykle. Tento napad
se ale nasStésti neuchytil. Rikam nastssti, protoze kdyby v&tSina her
vznikala podobnym zpusobem, znamenalo by to konec jakéhokoliv kopirovanit
her (pasek se prece jen kopiruje jednoduSeji nez integrované obvody).

NejStastnéjSim krokem pro budoucnost her na Spectru vsSak bylo
Spectrum 128. VyreSilo hned dva hlavni nedostatky Spectra najednou: malo
pam&éti a nekvalitni 2zvuk. Zamérem jeho autora byla mimo jiné i
kompatibilita se starSimi Spectry. Ale tady doslo k malé chybicce. Proto
jestliZe si budete porizovat Spectrum 128, doporucuji vyzkouSet PRINT PEEK
14847 . Jestlize se vytiskne 255, je to v poradku: bude vam fungovat 99%
vS8ech her z obycejného Spectra. JestliZze bude vysledek jiny, bude to s
kompatibilitou znacné horsi (pro zasveécené: problém spociva v tom, Ze
mnoho her uklada pri IM 2 do registru 1 ¢islo 57 a predpoklada, ze na
adresach #39FF a #3A00 je cislo 255 - chytrému napovéz...)

DalsSi vyvoj Spectra probihal bohuzel uz bez Gcasti sira Sinclaira.
Firma Sinclair se stala soucasti mocného impéria Amstrad a vznikl Spectrum
+2: vlastn& Spectrum 128 s lepSi klavesnici a zabudovanym magnetofonem.
Ale up¥imné receno, byl jsem rad, Ze mam obycejné Spectrum 128, protoze
onen zabudovany magnetofon nema pocitadlo otacek ani moznost zm&ny
hlasitosti nebo kolmosti hlav a nova klavesnice sice vypada lépe, ale na
Jejich tlacitkach chybi néazvy prikaza - pan Alan Sugar zrejmé
predpokladal, Ze vSichni budou programovat v médu 128, coz je podle mne
predpoklad zcela mylny. A hloupost nejvétsSi: +2 ma standardni joystickovy
konektor, JEHOZ KONTAKTY JSOU NESTANDARDNE ZAPOJENY!!! To znamena, Zze do
Spectra +2 mtzete zapojit obvykly joystick, ale nebude fungovat! Fungovat
vam bude pouze joystick SJS 1, ktery "'shodou okolnosti' vyrabi firma
Amstrad, a ktery, up¥imn& ¥eceno, neni zrovna vynikajici.

A potom se objevilo Spectrum +3: Slava! Zabudovana disketova
jednotka! Hura! Ale co to? Nepracuje s disky "triapalkami’ jako v&tSina
ostatnich poc¢itaca, ale s "trojkami', které u nas nejsou k sehnani (&imz
ovSem nechci tvrdit, Ze by se u nas "triapualky" prodavaly v kazdém
papirnictvi). Manual je vynikajici - napz. vcetné detailniho popisu nové
ROMky a obsluznych rutin pro disk. Bohuzel, Spectrum +3 bylo davano
dohromady tak narychlo, Ze se do n&j vloudilo znacné mnozstvi chyb (n&kdy
velice kuridéznich). Magnetofon sice jde pripojit, ale zdirka pro n&j
urcend také neni zcela standardni. A co je nejhorsi, na Spectru +3 nejen
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Zze nefunguji n&které programy pro Spectrum 48, ale dokonce ani programy ze
Spectra 128! P&kny zmatek, ze? (nebo spis '‘zmetek'?)

A pouceni? Jestlize chcete prejit na "vykonnejsSi stroj™ a je vam lito
té spousty her, které jste si nastradali, doporucuji Spectrum 128,
pripadné +2. Spectrum je porad jeSt& nejprodavangjsSim mikropocitacem a her
pro n&j vznika stale vic a vic. Spectrum +3 se dokonce snazi tvarit jako
"vazny' pocitacs (existuje pro n&j uz i1 CP/M), ale osobné tomuto trendu
neprikladam pziliSnou nadéji na UOsp&ch. Spectrum je uz prost& spojeno
s predstavou "lidového" jednoduchého pocitace - a co je na tom Spatné?

K DO JE K DO A co JE co ?

A ted nasleduje abecedni rejstrik autora, Firem a pojma tykajicich se
pocitacovych her (predevSim na Spectru):

ACTIVISION - Firma pavodné americkad. Nejdrive prevad&la na
Spectrum hry 2z jinych pocitaca (RIVER RAID,
PITFALL 2), v soucasné dobe& vydava malo her, ale
pom&rng kvalitnich (ENDURO RACER, ALIENS).

ADDICTIVE - Firma ADDICTIVE GAMES zije predevSim z Uspé&chu
svych her FOOTBALL MANAGER a FOOTBALL MANAGER 2.
Z jejich ostatnich her si vzpominam pouze na
SOFTWARE SUPERSTARS a KIREL.

ADVENTURE - Nazev prvni textové hry - wvzilo se jako
shrnujici oznaceni pro vSechny hry podobného
typu.

ALEXANDER, MARK - Autor hudebntho programu WHAM.

ARCADE - Videohra. V SirSim smyslu kterakoliv hra, ve

které nejde o mysSleni ale rychlé reakce.

ARTIC - Jedna z nejstarSich Ffirem. Vytvorila jedny z
prvnich textovych her (PLANET OF DEATH,
ESPIONAGE ISLAND atd...). Pokud je mi znamo,
dnes uz neexistuje.

AUTOMATA - Viz Mel Croucher.

BEAT"EM UP - Hra, ve které proti sob& bojuji postavicky,
nejcastéji holyma rukama: napr. EXPLODING FIST,
RENEGADE -

BEYOND - Dnes uz neexistujici Tfirma, proslavena hrami

PSYTRON, LORDS OF MIDNIGHT a SHADOWFIRE.

BLABY - Davno zrusSena firma, jejiz hry (GOTCHA, COSMIC
PIRATE, BARMY BURGERS) byly =zajimavé pouze
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BRAYBROOK, ANDREW

BUDGET

BUG BYTE

BURKHILL, KEITH

CAIN, JOHN F.

CAPCOM
CASCADE

CECCO, RAFFAELE

CODE MASTERS

COOKE, PETER

CREATIVE REALITY

CROUCHER, MEL

CROW, STEPHEN

prekvapivé dobrymi zvukovymi efekty.

Pravd&podobn& nejlepsSi autor her pro COMMODORE
64 (URIDIUM, PARADROID, ALLEYKAT). Viz také
GRAFTGOLD.

Souhrnné oznaceni her prodavanych levn&ji nez
ctyri libry. |1 mezi nimi se ale obcas objevi
néktera velice p&kna. Také starsSi hry (HOBBIT,
GHOSTBUSTERS) byvaji znovu vydavany jako BUDGET.

Stara firma, proslulda m.j. hrami BIRDS AND BEES,
ANTICS a TRIBBLE TRUBBLE. Pozd&ji zrusena,
nedavno znovu obnovena, ale uZz o sob& nedava
prilis vedst.

Vynikajici programator, m.j. autor her COMMANDO,
GHOSTS "N" GOBLINS a SPACE HARRIER.

Znama je jeho hra BOOTY a predevsSim vynikajici
THUNDERBIRDS .

Firma vyrab&jici videohry.

Firma proslavena predevsim hrou ACE (Air Combat
Emulator). Pricina jejiho Usp&chu mi neni pzilis
jJasna, osobn& jsem z ni byl dosti zhnusen. Ani
jeji dalsi hry IMPLOSION a SKY RUNNER nejsou o
mnoho lepSi.

(CASES COMPUTER SIMULATIONS). Puavodné autofi
BASICovych variacit na "DIKTATORA™", nyni
produkuji pomérn& slusSné strategické hry.

Autor her EQUINOX, COP OUT a SOLOMON®"S KEY.
Nejvetsi slavu mu ale ziskaly hry EXOLON a
CYBERNOID.

Vyrobci levnych her - pomalu ale jisté dohangji
MASTERTRONIC.

Jeden z nejslavngjSich. Programator, pro kterého
zrejm& neni nic nemozné: ACADEMY, MICRONAUT I,
EARTHLIGHT.

Skupina vynikajicich programatora, autora her
SLAINE, NEMESIS THE WARLOCK a FURY.

Zakladatel firmy AUTOMATA, prosluly tim, ze
vétSina jeho her (PIMANIA, DEUS EX MACHINA, 1ID)
se pokousSela vyuzit n&jakou do té doby neznamou
koncepci (hra synchronizovana se zvukovou
kazetou apod.), veétSinou bez uUspéchu.

Autor STARQUAKE, WIZARD®"S LAIR, FIRELORD a
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DAGLISH, BEN

DENTON DESIGNS

DESTINY

DIGITAL INTEGRATION

DINAMIC

DK*"TRONICS
DOMARK

DRUMMOND, BERNIE

DURELL

DUROE, MARCOS
ELECTRIC DREAMS

ELITE

EPYX

FASTER THAN LIGHT
FILMATION

dalSich - jeho jméno je zarukou kvality.
Autor hudby k v&tsSiné her Ffirmy GREMLIN.

Vynikajici autorskd skupina pracujici prevazng
pro OCEAN. Nejznam&jsSi dila: SHADOWFIRE, GREAT
ESCAPE, TRANSFORMERS, BOUNCES, WHERE TIME STOOD
STILL.

Firma vydavajici nepzilis zdarilé hry  jako
DIAMOND, TELADON nebo YETI.

Autori nejlepSich simulaci pro Spectrum: FIGHTER
PILOT, TOMAHAWK, TT RACER, BOBSLEIGH.

Spanslska firma (BASKET MASTER, GAME OVER)
pracujici prevazn& pro OCEAN.

Viz DON PRIESTLEY.

Firma znama ptvodné velmi nizkou kvalitou svych
her (FRIDAY THE 13TH, VIEW TO A KILL). Zda se,
ze uz se poucili, protoze ne&které =z jejich
novéjSich her jsou prekvapivé dobré (SPLITTING
IMAGE, TRIVIAL PURSUIT). Nazev vznikl spojenim
jmen jejich reditelu: DOMinic Wheatley a MARK
Strachan.

Vyrabi grafiku k nov&jsSim hram Jona Ritmana.

Kdysi vyrab&la vynikajici hry (SCUBA DIVE,
SABOTEUR), Vv soucasné dobé& nic moc.

Autor grafiky pro hry GREMLIN GRAPHICS.

Tvaret skupina pracujici predevsim pro
ACTIVISION.

Stara a stale dobre prosperujici firma: nevydava
za4dné uzasné hity, ale Usp&sSné se drzi nad
vodou. Nejznam&jsSi hry: AIRWOLF, KOKOTONI WILF,
COMMANDO, BOMBJACK, SPACE HARRIER, 1KARI
WARRIORS .

Pavodng americka  firma, specializujici se
predevS§im na nejrazn&jsSi "olympiady': SUMMER
GAMES, WINTER GAMES, WORLD GAMES, CALIFORNIA
GAMES atd. Na Spectru bohuzel nevypadaji jeji
hry pzilis p&kn&.

Viz GARGOYLE.

Nazev grafického systému, ktery pouzivali
ULTIMATE ve svych hrach KNIGHT LORE a ALIEN 8.
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FIREBIRD

FOLLIN, MIKE

FOLLIN, TIM

FREESCAPE

FULL-PRICE

GARGOYLE GAMES

GRAFTGOLD

GREMLIN GRAPHICS

HARRAP, PETER

HEWSON, ANDREW

HUBBARD, ROB

IMAGINE

INCENTIVE

JONES, DAVID

Stara, dobre zavedena firma. Jenom malo jejich
programé je vylozen& Spatnych.

Jeden z hlavnich programatord tymu SOFTWARE
CREATIONS. Vytvoril napr. SENTINEL a BUBBLE
BOBBLE. Bratr TIMA FOLLINA.

Autor nejdokonalejsi hudby pro 48K Spectrum: pét
tona najednou!

Graficky systém pouzity Ffirmou INCENTIVE ve
hrach DRILLER a DARK SIDE.

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

Tvarci vynikajicich logickych her TIR NA NOG,
DUN DARACH a MARSPORT. Pozd&ji se ptejmenovali
na FASTER THAN LIGHT a vyrobili neékolik pom&rng
slusnych akenich her (napr. LIGHTFORCE, SHOCKWAY
RIDER, SCOOBY DOO) .

Autorska skupina pracujici pro HEWSON. Jejimi
cleny jsou m.j. i Andrew Braybrook a Stev Turner
Jedni z "veterant'”. Jejich hry maji vétSinou
mirn& nadpramé&rnou Urove:n. Pracuji pro né& napt.
Peter Harrap, Chris Kerry, Shaun Hollingworth a
Ben Daglish. Nejznamejsi hry: MONTY MOLE,
METABOLIS, SUPER SLEUTH, JACK THE NIPPER,
DEFLEKTOR, NORTHSTAR.

Tvarce krtka Montyho. Viz také GREMLIN.

Zakladatel firmy HEWSON CONSULTANTS. Sam uz
neprogramuje, ale jeho firma je zarukou vysokého
standartu - co program to hit (URIDIUM,
CYBERNOID, EXOLON).

Bezesporu autor nejlepSi hudby pro osmibitové
poc¢itace (hudba ke hram HYDROFOOL, THUNDERCATS a
dalsSim) - pracuje na volné noze.

Kdysi slavna Tfirma (STONKERS, ARCADIA, WORLD
SERIES BASEBALL), =zruSena v roce 1984. 0d té
doby pouziva znacku IMAGINE firma OCEAN.

veétSina her této Firmy (napz. SPLAT, MOON
CRESTA) nebyla prili$ zajimava. Jejimi jedinymi
hity (ale zato poradnymi) byly hry DRILLER a
DARK SIDE.

Tvarce serialu her s "magickym rytirem" v hlavni

roli: FINDERS KEEPERS, SPELLBOUND, KNIGHT TYME,
STORMBRINGER.
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JONES, DAVID AUBREY

JSw

KONAMI
KERRY, CHRIS

LASERMATION

LEVEL 9

LLAMASOFT
LUCASFILM

MARTIAL ARTS
MASTERTRONIC

MELBOURNE HOUSE

MIKROGEN

MICROPROSE

MICROSPHERE

MINTER, JEFF

Autor her DEATH STAR INTERCEPTOR a MERCENARY.
Nejvice vSak proslul jako autor ochrannych
systém& SPEEDLOCK a REDFLASH.

Hry typu "JET-SET WILLY" - t_j. mnoho mistnosti,
chize vlevo, vpravo, skakani - sbirani predm&ti.

Firma vyrab&jici videohry.

Autor her METABOLIS, JACK AND THE BEANSTALK atd.
Viz také GREMLIN.

Systém grafickych rutin pouzity firmou GARGOYLE
(FTL) ve hre LIGHTFORCE.

Autori nejlepSich textovych her pro Spectrum
(SNOWBALL, EMERALD ISLE, WORM IN PARADISE,
KNIGHT ORC).

viz Jeff Minter.

Pravd&podobnég& jedina filmova spolecnost
vyrabgjici pocitasové hry (RESCUE ON FRACTALUS,
EIDOLON, BALLBLAZER).

Viz BEAT"EM UP.

Firma prezdivana "KINGS OF BUDGET SOFTWARE"™ -
chrii neustale obrovské mnozstvi levnych
"lidovych" her.

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

Autori mnoha vynikajicich her typu "sebrat a
nékde pouzit'” jako PYJAMARAMA, EVERYONE®"S A
WALLY nebo THREE WEEKS IN PARADISE. V soucasné
dob& bud uz neexistuji, nebo o sob& nedavaji
vedat.

Pavodné americkd firma, vyrab&jici predevsSim
simulace (SILENT SERVICE, F-15 STRIKE EAGLE,
GUNSHIP) .

Krom& her WHEELIE, SKY RANGER a CONTACT SAM
CRUISE je tato firma znama predevSim svymi hrami
ze Skolntho prostredi: SKOOL DAZE a BACK TO
SKOOL .

Majitel firmy LLAMASOFT, pracujici prevazné pro
COMMODORE 64 (ATTACK OF MUTANT CAMELS, BATALYX,
PSYCHEDELLIA) . Jeho hry  jsou \Y zéklade
jednoduché, ale velice 'Silené" (strileni po
tryskovych velbloudech apod.).
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MITCHELL, PHILIP

NAMCO
OCEAN

0. D. E.

PALACE

PANAY1, COSTA

POWER HOUSE

PRIESTLEY, DON

PSYGNOSIS

QUICKSILVA

REALTIME SOFTWARE

ROBINSON, DOMINIC

SEGA

SHOOT"EM UP

Proslulé jsou predevSim jeho hry HOBBIT a

SHERLOCK. Je m.j. 1 autorem hry PENETRATOR.
Zakladajici c¢clen firmy MELBOURNE HOUSE.

Firma vyrédb&jici videohry.

Bezkonkurencné nejvetsSi gigant mezi Ffirmami -

"tovarna na hry". Jeji hry jsou doprovazeny
obrovskymi reklamnimi kampanémi a vznikajit
vétsSinou "na bé&zicim pasu” - <¢casto na ukor

kvality. Mezi jeji lepSi vytvory patri GREAT
ESCAPE, BATMAN nebo NIGHTMARE RALLY. Viz také
IMAGINE.

(OXFORD DIGITAL ENTERPRISES). Autofi her SAILING
a TRIVIAL PURSUIT.

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

(vl jm. KOSTAS PANYOTI). Zakladatel Ffirmy

VORTEX, autorem her TORNADO LOW LEVEL, CYCLONE,
ANDROID 2, HIGHWAY ENCOUNTER nebo DEFLEKTOR.

Firma vyrab&jici pravd&podobn& nejhorsSi hry pro
Spectrum. M&jte se pred ni na pozoru.

Znamy svymi dnes jiz klasickymi hrami MAZIACS a
DICTATOR, pozd&ji hrami se skutecn& obrovskou
pestrobarevnou grafikou: POPEYE, TRAPDOOR, BENNY
HILL, FLUNKY.

Firma publikujict pavodné pro 16-bitové
pocitace, Vv soucasné dobe 1 pro Spectrum
(TERRORPODS, OBLITERATOR, nova verze
BARBARIANa) -

Kdysi slavna firma (AQUAPLANE, ANT ATTACK,

XADOM) . Dnes se drzi pon&kud v Ustrani.

Autofri vynikajicich trojrozmérnych her (3D TANK
DUEL, STARGLIDER, 3D STARSTRIKE, CARRIER
COMMAND) .

Autor vynikajici hry ZYNAPS. Prevedl na Spectrum
hit z COMMODORE 64 - URIDIUM.

Firma vyrab&jici videohry.
Pavodn& oznaceni pro hry, kde se raketa pohybuje
v dolni <c¢asti obrazovky doleva a doprava a

steili nahoru. V SirSim vyznamu: Jakékoliv
strilecka.
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SILVERBIRD

SMITH, JONATHAN

SMITH, MATTHEW

SMITH, R. T.

SPECIAL FX

STRACHAN, MARK

SWINBOURNE, COLIN

SYSTEM 3

TAITO
TOMS, KEVIN

TOPOLOGIKA

TURNER, STEVE

ULTIMATE

URQUHART, CHRISTIAN

U.S.GOLD

“"Levn&" pobocka firmy FIREBIRD. Viz BUDGET.

Podle mého soudu nejlepsi programator, ktery kdy
vytvarel hry pro Spectrum. Jeho programy jsou
pIné naprosto necekanych a pritom elegantnich
reSeni zdanliveé nereSitelnych problémi. Vytvoril
napr. MIKIE, HYPERSPORTS, GREEN BERET, TERRA
CRESTA a HYSTERIA.

Pokud je mi znamo, vytvoril pouze t#i hry: STYX,
MANIC MINER a JET SET WILLY, z nichz druha a
treti hra mu zajistily nehynouci slavu.

Autor nejlepSich strategickych her pro Spectrum
(ARNHEM, DESERT RATS, VULCAN).

Tvaret skupina vedend  JONATHANem SMITHem.
Autori her FIREFLY, HYSTERIA, HYPERACTIVE a
GUTZ.

Viz DOMARK.

Autor her DAY IN THE LIFE OF THING, DEVIANTS a
JOE BLADE.

1 kdyz jde o starou firmu, vydala ptekvapiveé
malo programié. Nejznam&jsSi jsou INTERNATIONAL
KARATE, TWISTER a LAST NINJA 2. (Je zajimavé, Zze
LAST NINJA 1 na Spectrum neexistuje).

Firma vyrab&jici videohry.

Autor programa FOOTBALL MANAGER a FOOTBALL
MANAGER 2. Viz ADDICTIVE GAMES.

Firma vyrab&jici textové hry pro Spectra +3.

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

(PLAY THE GAME). Nejslavn&jsi firma v historii
Spectra. Nevytvorila mnoho her, ale kazda z nich
se stala legendou. (SABRE WULF, KNIGHT LORE,
ALIEN 8). Dnes uz se jmenuje RARE DESIGNS a
programuje videohry pro  japonské Ffirmy
(bohuzel).

Jeden z prvnich &lena  Ffirmy OCEAN. Autor her
KONG, HUNCHBACK, XECUTOR nebo GUNRUNNER. Nevim
¢im to je, ale k v&tSing jeho her mam vysloveny
odpor .

Jedna z nejslavngjsSich a nejveétSich firem,

konkurujici samotnému OCEANu a specializujici se
prevazné na prevadéni her z jinych pocitaca nebo
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videoher (BEACH HEAD, GAUNTLET, 720%).
VECTOR - Viz WIREFRAME.
VIRGIN - Hry této firmy jsou proslavené p&knou grafikou:

STRANGELOOP, DAN DARE, ACTION FORCE. S
hratelnosti uz je to pon&kud horsSi.

VORTEX - Viz COSTA PANAYI.

WHEATLEY, DOMINIC - Viz DOMARK.

WHITEOVA, SANDY - Autorka her ANT ATTACK, I OF THE MASK a ZOMBIE
ZOMBIE.

WHITTAKER, DAVID - Druhy nejlepSi pocitacovy hudebnik (po ROBu
HUBBARDovi) je autorem hudby napf. u her GLIDER
RIDER, PLATOON nebo TRANTOR - THE LAST
STORMTROOPER.

WIREFRAME - Trojrozmérna grafika z <c¢ar: napr. ve hrach

STARION, 3D STARSTRIKE.

A NA ZAVER

Timto zdaleka nevycerpavajicim seznamem tedy tato knizka konefi.
Pokusil jsem se trochu vam priblizit svét pocitacovych her. V dobé kdy
tato knizka vyjde, mnohé Gdaje v ni uvedené uz nebudou aktualni, ale ti,
kter1 si budou Spectra porizovat budou stale obdivovat KNIGHT LORE,
TOMAHAWK a dalSt "mistrovska dila"™. A to, Ze si nebudou pamatovat, kdo
vyrobil kterou hru, nebude vabec na zavadu. Pro kazdého nemohou byt
pocitacové hry jeho hlavnim konickem. Ale i1 pro ty, kteri se zabyvaji
'vaznym' programovanim méze byt velice poucné podivat se jaké ""figle" byly
pouzity pri vytvareni té které hry. (Nelibilo by se vam treba VU-3D rychlé
Jako STARION?) A malokdy si procvicite praktické znalosti strojového koédu
lépe nez pri hledani ‘"poukd’™. Ale na druhou stranu neni nutné travit
bezesné noci kvuali tomu, Ze se nemaZzete dostat pres poletujiciho ducha
nebo pres smrdutou bazinu. Konec konct jsou to vSechno "jenom" hry. Takze
prozatim. ..
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