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TakZze se znovu setkdvame, a muiZeme
pokracovat v naSem povidani. Nejdiive - co se
zménilo od napsani prvniho dilu
"POCITACOVYCH HER" (iijen 1987) do
soucasnosti (Gnor 1988):

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

Posledni hra Petera Cookeho, MICRONAUT
ONE, kone¢né dorazila do Ceskoslovenska. Z
programatorského hlediska  je naprosto
fantastickd. NaSe vznaSedlo se  prohani
podzemnimi  chodbami, které jsou vyborné
graficky znazornény. Nejobdivuhodnéjsi je ale
rychlost grafiky - Zadny trhavy pohyb, Zadné
blikani obrazu. Opét tu najdeme ovladani pomoci
Sipky, jako v ACADEMY, nyni navic i s pouZitim
okének (windows), a nékolik raznych variaci hry.
Zda se mi ale, Ze z hra¢ského 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...

Muj oblibeny programéator Jonathan Smith se
stal ¢lenem jakési "minifirmy" nazvané SPECIAL
FX, pracujici nezavisle a prodavajici sva dila
zavedenym firmam (pievdzné OCEANu). Tak
vznikly hry HYSTERIA a FIREFLY ("Svétluska™)
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
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ocekéaval. Byl jsem ale velice zklamén: vektorova
grafika je znatné pomald a ‘"klasickd"
trojrozmérn, to jsou tti nepohyblivé sprajty, které
se obc¢as (ndhodné) objevuji, a které musi byt
odstreleny kurzorem, ktery se v tu chvili na
obrazovce objevi (jako stifleni banditd ve hie
GUNFRIGHT). CATCH 23 mi nestal ani za to,
abych si ho nahraval. (Vibec pozoruji, Ze bud
kvalita her klesa, nebo méam "fajnovéjsi" vkus.
Pied nékolika lety jsem si nahrdval prakticky
kazdou hru, kterou jsem mohl ziskat, dnes uz jen
kaZzdou patou aZ desatou.)

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

InfFo Pad Misc.

CTION:130
HNTIZPIN T

Obr.1 MICRONAUT ONE
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Sportovani v sedé

Re¢ bude samoziejmé o sportovnich hréch.
olympiady: od "pradédecka”, kterym byl DALEY
THOMPSON'S DECATHLON (OCEAN) pies
SPORTS HERO (MELBOURNE HOUSE),
BRIAN JACK’S SUPERSTAR CHALLENGE
(MARTECH), GEOFF CAPES - STRONGMAN
(MARTECH), HYPERSPORTS  (OCEAN),
DALEY THOMPSON’S SUPERTEST
(OCEAN), WINTER GAMES (U.S.GOLD),
WINTER SPORTS (ELECTRIC DREAMS),
WORLD GAMES (EPYX), CALIFORNIA
GAMES (EPYX) aZ po mamuti SUPERTEST 128.
Kazda tato hra sestavala z né¢kolika disciplin, z
nichZ prevazna vétsina byla zaloZena na tom, Ze
hrd¢ musel co nejrychleji mackat stiidave dvé
tlacitka (nebo kmitat ovladacem doleva-doprava).
Mn¢ ptipadala nejlepsi z nich HYPERSPORTS
(JONATHAN SMITH pro OCEAN podle
videohry firmy KONAMI). V kazdém ptipad¢ ale
jestlize mate tyto hry v oblibé, mégjte pripravenu
rezervni klavesnicovou membranu (nebo novy
ovladag).

Ted si néco tekneme o tom, jak byl na
Spectrum pieveden naS nejoblibenéjSi  narodni
sport (aby nedoSlo k omylu - nemam na mysli piti
piva, ale fotbal). Prvni byl WORLD CUP
FOOTBALL firmy ARTIC. Na tehdejsi dobu ugel,
ale dnes uZz vzbudi pouze pousmani. A ted’ si
vezméte, ze 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, lidé kupovali
jako divi a U.S.GOLD si vydélal peknou sumicku.
Ptitom originalni WORLD CUP FOOTBALL se
dal v té dobé sehnat za mén¢ nez 2 libry. Jak vidite,
lidska hloupost je bez hranic.
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Ale MATCH DAY, to bylo néco uplné jiného.
Jeho autorem byl Jon Ritman (kterého zndme z
prvniho dilu jako autora BATMANa a HEAD
OVER HEELS) a Chris Clarke. Byl zajimavym z
nékolika davodt: Byl to prvni program, ktery
pouzival ochranny systém SPEEDLOCK (Pro
neznalé - naprosta vétSina programa, vydavanych
zahraniénimi ~ firmami, je chrdnéna  proti
kopirovani - je logické, Ze firma nema zajem, aby
si lidé kopirovali jeji hru mezi sebou, a ona pfisla
0 zisk. Ng¢jakd dobra duSe musi potom program
upravit - rozkodovat - aby mohl byt kopirovan
obvyklym zptisobem. Toto rozkédovéni maze v
extrémnich pfipadech trvat i nekolik dni.
SPEEDLOCK, ktery byl v dob¢ svého vzniku pro
»rozkddovavace” skutecnou noéni  muirou, je
neustéle zdokonalovan a maZe ptipravit i dnes, kdy
existuji  takové  d'dbelské  systémy  jako
ALKATRAZ nebo REDFLASH, nejednu
nepifjemnou chvilku - viz ENDURO RACER. Ale
to vSechno jenom tak na okraj.) Match Day tehdy

o 1ELTR

AnYy other key to continue

Obr.2 MATCH DAY
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piedstavoval pro prazské “odborniky pies
ochranu" ofiSek, jehoz louskani jsem byl nastesti
uSetien, protoze jsem tehdy strojovy kdd jesté
neovladal.

Obr.3 "180"

Dalsi, co mne na MATCH DAYi zaujalo, byla
volba ovladéani. Krom& moznosti piedefinovani
klaves nabizel program i osm raznych ovladact, z
nichz o tiech jsem v Zivoté nesly3el. Kdyz jsem se
ale prokousal pres viechny vybéry a volby hernich
variant, nelitoval jsem. Kone¢né opravdovy fotbal
- tedy alespon tak opravdovy, jak to na Spectru Slo.
Pozdgji se objevily i dalsi fothalové programy jako
PETER SHILTON'S HANDBALL
MARADONA (ARGUS) nebo SUPER SOCCER
(OCEAN), ale jedin hra, kterd muze otrast pozici
MATCH DAYe, je MATCH DAY 2 (JON
RITMAN a BERNIE DRUMMOND pro
OCEAN), ktery nabizi rtiznou silu kopd (véetné
prihravky dozadu), hlavicky s vyskokem, razné
herni taktiky a v neposledni fadé i zajimavou herni
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variantu, ve které oba hr&¢i ovladaji jedno
muzstvo, a druhé muzstvo je fizeno pocitacem.

DalSi sport, ktery mnohokrat inspiroval
programatory, je hazeni Sipek ("Byci oko"). V
Anglii je to hra velice oblibend a rozSiten - jakasi
obdoba naSeho mariase. Na Spectru se objevila pod
mnoha nazvy: DARTS, BULLSEYE, INDOOR
SPORTS... Nahrédl jsem si vSak pouze jednu z
téchto wverzi - nesla nazev "180" (podle
maximélniho poétu bodu, ktery lze ziskat jednim
trojhodem). Naprogramoval ji tym Binary Design
pro firmu MASTERTRONIC, a na to, Ze hra stoji
pouze 2 libry (jak je u MASTERTRONIC
obvyklé), je po certech dobrd. Kromé pékné
grafiky a nékolika vtipnych napadi mne zaujala i
hudba - ale o tom az za chvili.

Velice rozsiiené jsou hry typu "Martial Arts" -
t.j. nejrizngjsi KUNG-FU, KARATE a podobné
"mlaticky". Pokud se nemylim, prvni hra tohoto
typu se jmenovala prost¢ "KUNG FU" a vytvoil

5 25
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Obr.4 WAY OF THE EXPLODING FIST
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Obr.5 RENEGADE

ji pro firmu BUG-BYTE jugoslavsky programétor
Dusko Dimitrijevic (ktery pozdgji naprogramoval
i MOVIE a PHANTOM CLUB). KUNG FU
nebylo nejhorSi (i ve srovnani se soucasnymi
programy), ale bylo pfili§ pomalé a grafika
vypadala ponékud naivné. Potom se ale objevil
program  WAY OF THE EXPLODING FIST
(MELBOURNE HOUSE), ktery dodnes povaZuji
za nejlepsi hru tohoto typu vibec (a nejsem sam).

Za druhou nejlepsi hru tohoto typu povazuji
RENEGADE (OCEAN - podle videohry firmy
TAITO), ktera se neodehrava v davném Japonsku,
jako vétSina ostatnich, ale v dneSnim New Yorku,
kde se odvazny mladik potykd s nejrazngjSimi
bandity a chuligany, aby zachranil svou milou ze
sparu zlého bosse. RENEGADE umoZzZiiuje nékteré
skute¢né unikatni Gtoéné pohyby: je naptiklad
mozné dat banditovi nékolik ran pésti, pak ho
chytit za krk, kopnout ho kolenem do brady (¢imz
na chvili ztrati védomi), kleknout si na néj a
nékolika ranami do obli¢eje ho "dorazit" (po
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nékolika hrach jsem se definitivné rozhodl, ze
nikdy nenavstivim New York). Na obrazovce se
pohybuje najednou az osm neptétel, kteii spolu
velice inteligentné spolupracuji (jedno individuum
vas drzi zezadu kolem krku, a jakysi ¢ernoch vas
pfitom mlati baseballovou péalkou do hlavy).
Nepiatel je mnoho typt, od chuligdni s palicemi
pres vlasatce na motorkach a zabijaky s britvami
az po samotného 3éfa, vybaveného pistoli, a
vSichni jsou velice dobfe animovani. Jak se to
autoram veslo do paméti? VSichni nepratelé maji
totiZ stejné nohy a tak jsou v paméti uloZzeny pouze
jejich horni poloviny.

Tieti nejlepSi bojova hra je podle mne "SAl
COMBAT" (Mirrorsoft) - souboj pomoci dvou
kratkych tyéi. Je rychla, ma vybornou grafiku a
hlavné se velice pifjemné hraje. Z dalSich bych
jmenoval alespoii 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 bezkonkuren¢né
nejlepsi grafikou, NINJA MASTER, NINJA
HAMSTER, INTERNATIONAL  KARATE
PLUS, LAST NINJA, UCHI-MATA a KUNG-FU
MASTER (podle videohry).

Jesté se telegraficky zminim o nékolika dalSich
sportech: WORLD SERIES BASEBALL byl
posledni hrou, kterou rozpracovala "stara" firma
IMAGINE. Byl dokoncen a prodavan uz "novou"
IMAGINE (tj. OCEANem), nebyl S3patny
(samoziejmé na svou dobu) a poskytl mi jednu
cennou sluzbu - s jeho pomoci jsem alespon
¢astecné pochopil pravidla skuteéného Baseballu.
Jesté realistictéjSi verzi Baseballu je nedavno
vydany HARDBALL firmy ACCOLADE,
pievedeny z COMMODORE 64.

Co se tyce koSikové, muzeme shlédnout
pomérné slusny WORLD SERIES
BASKETBALL (OCEAN), o néco horsi TWO ON
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TWO (ELECTRONIC ARTS) a upIné nejhorsi
ONE ON ONE (také ELECTRONIC ARTS).
OCEAN ma také v nejblizsi dobé zacit prodavat
BASKET MASTER S$panélské firmy DINAMIC
(ARMY MOVES, GAME OVER).

Volejbal muzeme vidét pod ndzvem BUMP
SET SPIKE, autorem je firma AMERICANA.

Golf mé také mnoho podob: ZX GOLF, NICK
FALDO’S OPEN, ROYAL BIRKDALE. Ale
nejlepsi je bezkonkuren¢cné LEADERBOARD
firmy U.S.GOLD.

Obr.6 LEADERBOARD

Malem jsem zapomnél na tenis, zastoupeny
stafickym, ale stdle vynikajicim MATCH
POINTem.

A pak tu mame jest¢ PING PONG, MILK
RACE, BMX SIMULATOR, PROFESSIONAL
SKI SIMULATOR, nejrazngjsi kuzelky...
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Kuzelky! Kdysi jsem také wvytvoril program
nazvany BOWLING 2000 - bylo to néco hrozného,
ale privadi mne to k bezpochyby zajimavému
tématu:

Co unasdoma?

Téch neékolik malo jednotlived, ktefi se u néas
zabyvaji tvorbou her, se samoziejmé mize tézko
vyrovnat tymam specialista, pro které je vytvareni
her  nikoliv ~ zdbavou, ale  zaméstnanim
(samoziejme placenym). Jeden ¢lovék muze byt
téZko soucasné dobrym autorem  néapadu,
programatorem, grafikem a muzikantem a jesté si
na to najit ¢as. Piesto se ale v Praze vyskytuji dva
autoti her, kteti by moZna mohli zahrani¢nim
firmam konkurovat:

Prvnim z nich je firma T.R.C., jejimz feditelem
(@ soucasné jedinym zaméstnancem) je Tomas
Rylek. Mimo jiné piispél nejednou radou a

Obr.7 STAR SWALLOW
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pripominkou ke vzniku této knihy. Jeho hry STAR
FLY, STAR SWALLOW a PLANET OF
SHADES jsou sice klasickymi piiklady naprosto
neoriginalnich stifle¢ek , ale vyskytnou se v nich
tu a tam nékteré vtipné népady. VSechny jsou
psany ve strojovém kddu a mély neuvéftitelng
kratké wvyrobni Ihity. TomaS je také autorem
uZivatelského programu PIKOMON, ktery je
vynikajici pomiackou pro prohlizeni cizich
programi a jejich upravovani.

Oproti tomu Mirek Fidler (aneb firma
CYBEXLAB) je podle mne o néco méné
zkuSengjsi, ale ma o néco originalngj§i napady -
jeho nejznaméjsi hry jsou ITEMIADA, STAR
FOX a GALACTIC GUNNERS. V soucasné dob¢
se programovani priliS nevénuje, protoze se
ptipravuje na maturitu.

Jak T.R.C., tak CYBEXLAB se vénovaly i
tvorbé¢ textovych her (SPACE SAVING
MISSION, EXOTER). Je to dobry napad, protoze
Ceské textovky jsou pravdépodobné jedinou
oblasti her, ve které nam anglické firmy nemohou
konkurovat. Vlastné nejen c¢eské, ale i slovenské
textovky. V Bratislavé totiz existuje parta
programatort, ktefi si fikaji SIBYLA SOFT a jsou
jakousi slovenskou obdobou anglické firmy
DELTA 4 (viz 1. dil) - jejich hry nejsou nijak
sloZité ani promysleng, ale ¢lovek se pii nich casto
poiadné nasméje.

A jak uz ziejmé tusite, na zAveér si prihieju
vlastni poliv¢icku... Pod znatkou FUXOFT jsem
vytvoril nejdiive nékolik vice ¢i méné pochybnych
akénich her (BOXING, KABOOM, BOWLING
2000) a poté jsem se orientoval na textové hry, z
nichZ asi nejzndmgjsi jsou INDIANA JONES A
CHRAM ZKAZY a INDIANA JONES 2, ve
kterych jsem se voIn¢ inspiroval filmem
DOBYVATELE ZTRACENE ARCHY a jeho
hrdinou, archeologem a dobrodruhem dr.
Jonesem, piezdivanym Indy. Mym dalSim
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konickem je pocitatova hudba, kterou obdas
vytvaiim pro nékteré své kolegy a kvili které jsem
si vlastné poridil Spectrum 128. Ale to uz se zase
nendsilné dostavame k dalsi kapitole:

Symfonie na étvrtém bitu

Mozna si myslite, Ze tato kapitola do této
knizky nepatii, ale hudba se stala neodmyslitelnou
soucasti her a dokéze i z praimérnych her udélal
trhdky jako GHOSTBUSTERS nebo GLIDER
RIDER. Kapitolou samou pro sebe je
STARGLIDER na Atari ST, kde samotny program
ma necelych 100 kilobytd a vice neZ 400 kilobytd
zabira digitalizovana hudba, kter4 trva necelych 20
sekund (ale stoji za to). Nazev kapitoly se vztahuje
k obycejnému 48K Spectru, u kterého se musi
vSechny zvuky vytvéret pouze tim, Ze se na 4. bit
portu 254 posil4 stridavé jednic¢ka a nula. Nic moc,
Ze ano? Nekterym lidem to ale nedalo, a tak vznikl
program WHAM!, pomoci kterého bylo moZno
hréat dva tény najednou (bylo to provedeno velmi
rychlym stifdanim dvou ténu). WHAM byl pouZit
napt. ve hrdch GYROSCOPE, ENIGMA FORCE
nebo THUNDERBIRDS. Dalsi typ hudebni rutiny
se nazyva "Smithav BEEP", protoZe jeho autorem
je pravdépodobné Jonathan Smith, v3estranné
talentovany programéator. Umi hrat pouze jeden
ton, ale maze ménit jeho odstin a prokladat melodii
raznymi bubinky a jinymi zvukovymi efekty. Byl
pouZit napt. ve hrach PING PONG, TERRA
CRESTA nebo INDIANA JONES 2. V souc¢asné
dobé je hodné pouZivan tzv. WHAM 2, ktery umi
hrat dva tony najednou, umoZziuje jejich zesilovani
a zeslabovani a znovu ovlada nejrizngjsi bubinky.
Jeho autorem je pravdépodobné David Whittaker
a nejlepSich vysledku s nim doséhl ve hréch
TRANTOR, HADES NEBULA a ATV
SIMULATOR.

Zni to trochu neuveéfitelng, co vSechno se da s
obycejnym Spectrem provadét, ale to jsem jeSté
nedostal k tomu nejlepSimu: Jisty Tim Follin totiz
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umi na obycejném Spectru hréat najednou pét tong,
z nichZ kazdy individudIné se mizZe zeslabovat a
ménit svtij odstin!!! Svou hudbou ozdobil mimo
jiné hry FUTURE GAMES, AGENT X,
CHRONOS a SENTINEL.

Na Spectru 48 se vSak jakékoliv hudba neda
brat ptiliS vaZzné a samotné oznaceni "hudba" je
mozna pfili§ odvazné. (Na druhou stranu ale
jestlize si zesilite Gvod hry PRODIGY, uslySite

HAM! The Music Box E1955

L R J
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Obr.8 WHAM! THE MUSIC BOX

zcela Silené zvuky, které se shodou okolnosti
zna¢né podobaji nékterym "hudebnim" kreacim
skupiny IRON MAIDEN.)

Néco trochu jiného to je na Spectru 128, které
je vybaveno tiikanalovym zvukovym procesorem
AY-8912 (jako MSX a Amstrad), ktery celkem bez
nesnazi umoziuje, aby hudba hréala v pribéhu hry.
PrestoZe je mnohem horSi nez napt. zvukovy
procesor v Commodore 64, David Whittaker
(hudba u GLIDER RIDER, "180", DEFCOM nebo
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THE TUBE), Rob Hubbard (hudba u DRAGON’S
LAIR 2, HYDROFOOL nebo THUNDERCATS)
a dalSi s nim doséahli piekvapivé dobrych vysledka
(nesrovnatelné lepSich nez co jsem kdy slySel na
MSX, SORDu nebo AMSTRADuU).

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

Skoro vazna zalezitost

Re¢ bude o simulacich. Kratké vysvétleni pro
ty, kteii netusi o ¢em je te¢: simulace (nebo
simulatory) se fikd programam, které co mozZna
nejpiesnéji napodobuji  (simuluji) néjaky realny
proces - nejcastéji je to fizeni letadla, ponorky,
jizda autem a podobné.

Mozn4 by bylo dobré vysvétlit si, ze simulatory
se rozdéluji na "opravdové simulatory"” jako napf.
TOMAHAWK nebo FIGHTER PILOT a
"podvodné simulatory” (“fraudulent simulators"),
coz jsou hry, které se pouze "tvaii" jako
simulatory, ale nemaji se simulaci ptilis
spoleéného a jde jen o ponékud zakamuflované
stiflecky ~ (naptiklad ~ SILENT  SERVICE,
INFILTRATOR nebo ACE).

Prvni  simultory naprogramovala staticka
firma PSION. Byl to dnes uZ Klasicky "FLIGHT
SIMULATOR" a "CHEQUERED FLAG". Byly to
"skute¢né simulatory” a ani ve srovnani s dnesni
konkurenci nejsou 3patné. Problém byl pouze v
tom, Ze v CHEQUERED FLAGu na silnici jaksi
chybéla jind auta a ve FLIGHT SIMULATORu
byla vétSina letu dosti nudna.

Potom se ale dostala ke slovu firma DIGITAL
INTEGRATION, dnes prezdivand "Kings of
simulation" (kralové simulace). Toto pfirovnani
neni daleko od pravdy, vzdyt pravé DIGITAL
INTEGRATION  jsou tviarci  nejslavngjSich
simulaci jako FIGHTER PILOT, TOMAHAWK,
TT RACER a nedavného hitu BOBSLEIGH
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(simulace z&vodnich bobt). K Gspéchu jejich her
prispélo ztejmé i to, Ze Dave Marshall, jeden ze
zakladajicich ¢lena firmy, je programéatorem
skute¢nych letovych simulatori, na kterych se
trénuji opravdovi piloti.

Dalo by se fici, Ze pravym opakem DIGITAL
INTEGRATION je firma MICROPROSE,
specializujici se prdvé na ony "podvodné"

Obr.9 FLIGHT SIMULATOR

simulace. Je to firma pavodem americkd, ktera si
ziskala jméno svymi hrami pro Commodore 64. A
tak se uzivatelé Spectra dockali hitd "z druhé
strany oceanu": ACRO JET (akrobatické letadlo)
a SILENT SERVICE (ponorka za druhé svétové
valky) nemély se simulacemi mnoho spole¢ného
(na tom ale neni nic Spatného, vyhodou
"podvodnych simulatord” je zase jejich wétsi
jednoduchost a prehlednost). Trochu zajimaveéjsi
byl F-I5 STRIKE EAGLE (bojové stihacka), ktery
byl ale naprosto pochybny z grafické stranky.
Proto mé¢ nedavno ptijemné prekvapilo, Ze firma
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Obr.10 BOBSLEIGH

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

Pon¢kud  neobvyklym  simulatorem  je
SOUTHERN BELLE od firmy HEWSON. Je to
simulator parni lokomotivy. Co se da simulovat na
parni lokomotivé? Ja jsem se také divil a byl jsem
presvédeen, Ze vyhrdt SOUTHERN BELLE pro
mé nebude nejmensim problémem. Ale jak jsem se
mylil... Hra m& nékolik stupid obtiZnosti a celou
trasu se mi podatilo projet pouze pfi nejjednodussi
z nich, a to jsem jest¢ posledni dvé mile jel
setrva¢nosti, protoZze mi dodlo uhli. Nejvyssi
obtiznost je uz skutecné Silend, musite napiiklad
ovladat topeni, aby cestujicim bylo ptijemng,
prikladat do kotle, houkat pied kaZzdym tunelem a
ovladat spoustu dalSich ukazatela. Samoziejmé, Ze
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i v této hie se (stejné jako pfi skute¢né jizde
lokomotivou) vyskytnou okamziky, kdy neni co
délat a cas se vlece. SOUTHERN BELLE ale
umoziuje urychleni ¢asu a feSi tak i tento problém.
SOUTHERN BELLE je zcela jist¢ lahtudkou pro
kazdého majitele Spectra, ktery se alespon trochu
zajima o historické lokomotivy.

U simulétori aut a motocykla je ironii to, Ze
"skute¢né simulatory" CHEQUERED FLAG a TT
RACER jsou sice realistické, ale nudné a kazdy
radéji sahne po ne tak realistickych, ale mnohem
z&bavngjSich hrach jako TURBO ESPRIT a OUT
RUN (automobily) nebo FULL THROTTLE a
ENDURO RACER (motocykly).

A jeSt¢ malé upozornéni: firma CODE
MASTERS zacala nedavno vydavat sérii
programi s nazvy jako BMX SIMULATOR,
PROFESSIONAL SKI SIMULATOR, ATV
SIMULATOR, FRUIT MACHINE
SIMULATOR, JET BIKE SIMULATOR atd... |

JOUTHEREM BELLE

Obr.11 SOUTHERN BELLE
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kdyZz nékteré z téchto her jsou pomérné péekné
(napt. ATV SIMULATOR), nemaji se simulacemi
naprosto nic spolecného a byly tak nazvany ziejmé
proto, aby se lépe prodavaly. Na celé toto
"simulatorové Silenstvi" vtipné reagoval casopis
YOUR SINCLAIR, ktery v jednom ze svych &isel
otiskl pochvalnou a vérohodné piisobici recenzi
neexistujici hry "LAWN MOWER
SIMULATOR" ("Simulator sekacky na travu").

ZlepSovatelské hnuti

Ne&kteii  programatoi  dosahli  obrovské
popularity, i kdyZ Z&dna jejich hra nebyla
originalni. (CoZ opét potvrzuje mou teorii, Ze aby
hra byla Uspédna, nemusi byt nijak pievratnd)
Zatimco nékteti autofi v potu tvare i déle neZ rok
vytvareji Uzasnou a zcela origindlni hru
(DRILLER, DARK SCEPTRE), aby s ni pozdgji
sklidili zaslouZeny Uspéch, jini vytvaieji hry, které
jsou z programéatorského hlediska méné narocné a
jsou tudiZz rychleji hotové. A nékteri je uméji
vymyslet tak elegantné, Ze neziidka maji vétsi
Uspéch nez ony “superhry". Jako prvniho z téch,
kteii to uméji, bych jmenoval Stephena Crowa:

Jeho prvni hra, poté co zaloZil firmu BUBBLE
BUS, se jmenovala WIZARD’S LAIR
(Carodgjovo doupg) a byla velice, velice podobna
ATIC ATACu. Byla pramérné GspéSnou hrou, ale
uz tenkrat obsahovala to, co pozdgji Crowa tak
proslavilo: velice detailni a pestrobarevnou
grafiku, velké bludisté a dobrou hudbu a zvukové
efekty (na obycejném Spectru). Pro ty z vas, ktefi
tuto hru vlastni: kody jednotlivych pater jsou
CAIVE, HAWLO, LIAYR, LYONS, DUNGN,
CRYPT a VAULT.

Jeho dalSi hra, kterou si obcas zahraji jeSté
dnes, se jmenuje STARQUAKE (hvézdotieseni).
Kromé jeji profesionalni trovné se mi na ni libilo,
Ze i kdyZz ma pies 500 obrazovek, da se vyhrét bez
pouziti nekoneénych Zivoti a bez kresleni mapy.
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STARQUAKE by se dal asi nejlépe piirovnat ke
hte UNDERWURLDE. Misto Sabremana je
hlavnim hrdinou maly kulaty robitek BLOB
(Bio-Logically Operated Being), ktery v3ak
nemtze (na rozdil od Sabremana) skékat. Mize
pod sebe ale podkladat “platformy" (kterych ma
omezené mnozstvi) nebo pouzivat létajici talite,
které "parkuji" v raznych ¢astech bludisté. DalSi
moznosti pohybu nabizeji vytahy (vedouci &asto
pies nékolik obrazovek) a samoziejmé teleporty,
na které uz dnes narazime taktka v kaZzdé hie.
Kazdy teleport ma svij pétipismenny kod
(podobni jako ve WIZARD’S LAIR): IRAGE,
EXIAL, ULTRA, SONIQ, TULSA, ALGOL,
VEROX, QUAKE, DELTA, AMIGA, ASOIC,
KYZIA, AMAHA, RAMIX a OKTUP.

SCORE ENERGY HEAFPONRY GOLD
oo SRR 1

g WYY

Obr.12 WIZARDS' LAIR

O co ve STARQUAKE vlastné jde? Vejdéte do
nejblizSiho teleportu a vlozte koéd QUAKE.
Nastupte na létajici talii, vylétnéte o jednu
obrazovku nahoru, zaparkujte talit a jdéte o dvé
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obrazovky doprava. Zde uvidite devét predmétd,
tvoricich jadro planety. Abyste hru vyhral, musite
vsechny tyto pfedméty najit a do této mistnosti je
donést. Nekteré z nich musite ziskat vyménou za
jiné predméty v "Cheopsovych pyramidach".
Potiebujete také cislované karticky, které vam
umozni prochazeni specialnimi dveimi a vstup do
pyramid, klice k otvirani jinych dveii, musite
dopliovat energii, strelivo, zasobu "podlozek", a
tak dale, a tak déle...

TakZe by se dalo fici, Ze Stephen Crow prosté
ukradl népady z nejrazngjsich cizich her, a
"namixoval" z nich vydatenou hru. Byla to jedna z
mych nejoblibengjsich.

STARQUAKEmM na sebe Stephen Crow
upozornil, a tak vSichni ocekavali, co dalSiho firma
BUBBLE BUS prichystd. A dockali se her
BRAINSTORM a ICE TEMPLE. A divili se:

z

d

(1110 [0 -g E
[1 % 1]

Obr.13 STAR QUAKE
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Tohle Ze délal tentyz ¢lovek, jako STARQUAKE?
No to snad ne!

A méli pravdu - Stephen Crow nemél s témito
hroznymi hrami nic spole¢ného, i kdyZz obé byly
postaveny na takika stejném zékladé jako
STARQUAKE. Ceské uzivatele mohlo mozna
varovat uz jméno jejich autora - jmenoval se T.
Prosser...

Stephen Crow zatim BUBBLE BUS opustil a
piesel k firmé HEWSON, pro kterou vytvotil svou
zatim posledni hru FIRELORD ("Pan ohng"). Pii
prvnim pohledu na ni je jasné, Ze tentokrat se
Stephen inspiroval piedevSim SABRE WULFem.

Pro¢ slavil i FIRELORD takovy uspéch:
obsahoval opét detailni pestrobarevnou grafiku,
velké bludiste, jemnou animaci a nadpramérné
zvukové efekty (veetné pokusu o digitalizovanou
fe¢: néco jako "GOTTCHYAAAARGHH" - ma to
ziejmé byt "GOT YOU!") a samoziejmé razné
pomérné neottelé napady (moZnost obchodovat a

.
'5 o h.".".t'& -
+ = ]

Obr.14 FIRELORD
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dokonce krast!) - to vde wvyzdvihuje hru
FIRELORD vysoko nad obvykly pramér. (A zase
jednou uvedu nekoneéné Zivoty: POKE 34509,0)

Dal$im "zlepSovatelem™ byl ROD
BOWKETT. Jméno vam pravdépodobné mnoho
nefekne, ale je autorem hry DYNAMITE DAN. A
to uz vam asi néco iikd. DYNAMITE DAN je na
prvni pohled zcela totozny s JET SET WILLYM -
ale skute¢né jen na prvni pohled. Prvnim
prekvapenim je grafika, kterd chvilemi vypad, Ze
je barevngjsi nez by se na Spectrum sluelo.
Vsechny "potvory" jsou také velice dobie a jemné
animovény (jenom Dan chodi pongkud prkenng).
Dalsi, co nés zarazi, je zvuk. Spolu se zvukovymi
efekty slySime i kvalitni hudbu, ktera hraje v
prabéhu hry, aniz by se tim hra samotna né&jak
zpomalovala. (Mimochodem, ROD BOWKETT je
ob&anskym povolanim hudebnik.) Cil hry? Dan
pristane se svou vzducholodi na stieSe domu
zékeineho profesora Blitzena, ktery ziejmé znovu
vyhroZuje, Ze zni¢i svét nebo néco v tom smyslu.
Ukolem Dana je najit osm dynamitovych patron, s
jejich pomoci oteviit sejf, ukrast tajné plany a opét
uletét vzducholodi. Tim je lidstvo zachranéno,
vdechno dobie dopadlo a Rod Bowkett muze
programovat dal3i hru.

A jak uz se ika - kdyz to vySlo jednou, pro¢ to
nezkusit znovu. Clovék sotva DYNAMITE DANa
dohraje a uz je tu DYNAMITE DAN 2. U7 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 vyjimkou. Ma vSechno to, kvili
¢emu byl chvalen DYNAMITE DAN, a jesté néco
navic: velikost. DYNAMITE DAN 2 mé 192
obrazovek!!! Dobra, ieknete si, FIRELORD jich
ma pies 500, TANTALUS pies 2000. Ale
DYNAMITE DAN 2 je rozdélen na osm ostrovi
po 24 obrazovkach, z nichZz kazdy vypada zcela
odlisn¢ (tovarna, dZungle, skaliska, ¢insky
chrdm...) a kazda obrazovka sama o sobé¢ je malym
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umeéleckym dilem. Tedy Zadné "shluky barevnych
¢tverca" jako napiiklad v JET SET WILLYM.
Cilem hry je na kazdém ostrové najit
gramofonovou desku, vloZit ji do hraci skfing,
sehnat kanystr s palivem a odletét na dalsi ostrov.
Pritom nachazite nejriznéjsi piedméty (na kazdém
ostrove jing), které vam dopliiuji energii, zajist'uji

mmem=- == SCORE: 0126 %
EMEREY HI: 0550

Obr.15 DYNAMITE DAN

doc¢asnou nezranitelnost, a poskytuji  dalSi
neocenitelné sluzby. Nekoneénou energii si
mizete zajistit pomoci POKE 29002,182, zatimco
POKE 29544,201 zrusi potvory, které vas jinak
obtéZuji. Dluzno dodat, Ze DYNAMITE DAN 2
nepatii k nejlehéim hrdm (i pti pouZziti zminénych
pouki).

Ziejmé vSichni znate stafickou Basicovou hru
THROUGH THE WALL, kterd je dodavana
zdarma na predvadéci kazeté u kazdého Spectra.
Jakousi "lavickou" musite odrdzet micek, ktery
likviduje barevné cihly. Je to hra velice nudna, ale
v posledni dobé doSlo k jejimu "znovuvzkiiseni.
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Zacalo to hrou ARKANOID (OCEAN podle
videohry). Osobné jsem nevétil, 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 jinak sestaveny, ale navic jsou cihel rizné
typy: nékteré potiebuji nékolik zasahi mickem,
jiné jsou neznicitelné, z né&kterych po zasahu
vypadne "kapsle" s pismenem, ktera (jestlize ji
chytite svou palkou) vam zajisti docasnou vyhodu:
"P" znamena prémiovy Zivot, "D" zpuasobi
rozdvojeni micku, "S" jeho zpomaleni, "B"
znamend okamzity postup do dalSiho kola a tak
dale... DalSi inovaci jsou "ufoni", kteti se po
obrazovce pohybuji a do micku vrézZeji.
Nekoneéné Zivoty (POKE 33702,0) jsou velice

New ey ma

Obr.16 DYNAMITE DAN 2

pottebné, a i s nimi vam néjakou chvili potrva nez
se dostanete do 33. obrazovky a uvidite
piekvapeni, které tam na vas ¢eka...
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Dalsi hrou tohoto typu byl KRAKOUT od
firmy Gremlin, jehoZ skute¢né zna¢nd podobnost
s ARKANOIDEM zpusobila to, ze Ocean chtél
Gremlin Zalovat, protoZze sdm musel zaplatit
zna¢ny obnos puavodnimu autoru videohry (viz
kapitola "Kde brét inspiraci" v prvnim dile). Aby
KRAKOUT  nevypadal Uplné stejné  jako
ARKANOID, je celéd hra otocena o 90 stupiiti (viz
obrazek). Jistym plusem je, Ze KRAKOUT mé 100
obrazovek. Jinak se ale domnivam, Ze
ARKANOID je lepsi. Nekone¢né Zivoty: POKE
46565,183.

A potom tu byl BATTY (od firmy ELITE),
ktery mél velice dobrou grafiku (pozadi nebylo
jenom ¢erna prazdnota) a umoznoval hrat dvéma
hra¢am soucasné (dvéma palkami). Je smila, Ze
byl piehnané obtiZzny. A existuji i dalsi hry tohoto
typu, jako BALLBREAKER (ktery se nepfili$
UspeéSné  pokusil o trojrozmérnou  grafiku),
IMPACT nebo ARKANOID 2.

Obr.17 ARKANOID
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Dalsi velice kopirovanou ideou byla videohra
GAUNTLET firmy ATARI. Ctyfi hraci najednou
bloudili v obrovskych podzemnich bludistich a
spole¢né nicili nejraznéjsi piisery, hledali jidlo a
klice, s jejichz pomoci se dostavali do hlubsich a
hlubSich pater. Prdvo pievést GAUNTLET na
mikropogitace ziskala po velkych tahanicich firma
U.S.GOLD. Samoziejmé neni redlné vytvofit na
Spectru hru, kterou by hréli &tyfi hr&g¢i najednou, a
tak se U.S.GOLD snazil vytvofit alespoii verzi pro
dva hréace, z nichZ kazdy by si vybral jednoho ze
¢tyk hrdind, wvyskytujicich se v pavodni hre.

GOOO7B 0 f.El'En". 004 W02 00100000

Obr.18 KRAKOUT

Programovani GAUNTLETu se vSak trochu
protdhlo, a tak jeSté pied jeho uvedenim na trh
vznikly hry, které byly "shodou okolnosti"
GAUNTLETu  zna¢né¢  podobné:  STORM,
DANDY a DRUID. Potom teprve pfisel na fadu
samotny GAUNTLET, ale jeho Gspéch nebyl tak
obrovsky, jak U.S. GOLD piedpokladal, ziejmé
proto, Ze lidé byli tohoto typu her uz dostate¢né
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nasyceni. Tim to vSak 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 pfizivil 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"
prispéla i firma Gremlin se svym krtkem Montym.
Poprvé se objevil ve hie WANTED: MONTY
MOLE ("Zatyka¢ na krtka Montyho™). Monty
musi shirat blikajici pfedméty rozhdzené v dolech,
obyvanych straSidly. Hra je velice obtiznda mimo
jiné i proto, Ze neni piili§ elegantng
naprogramovéna a Monty obcas bidng zahyne, i
kdyz se straSidla ptimo nedotkne. Jestlize se vam
podaii hru Gsp&sné dokondit, objevi se hasnicka,
plnd politickych nardZek - hra totiz vznikala v
dobg, kdy v Anglii probihala stavka hornika.

Obr.19 GAUNTLET
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Monty mél prekvapivy Uspéch, a tak vzniklo
pokracovani nazvané MONTY IS INNOCENT
("Monty je nevinen"), ve které byl monty
nespravedlivé odsouzen a jeho piitel Sam Stoat
(Sam Lasicka, ktery jinak vystupuje ve své vlastni
hte) ho musi osvobodit. Tato hra byla koncipovana
ponékud jinak, nez WANTED: MONTY MOLE -
nikoliv skakani, ale pohyb do &tyf sméri
vézenskym bludiStém. Méla také jiného autora -
Chrise Kerryho (Autorem WANTED: MONTY
MOLE a ostatnich "krtkd" je Peter Harrap).

DalSi Montyho dobrodruzstvi nesla néazev
MONTY ON THE RUN ("Monty na uteku").
Monty unikl z vézeni, ale je pronésledovan a musi
tudiz ziskat potrebné penize a odplout lodi do
Evropy. Hra je navic komplikovéna tim, Ze na
jejim zacéatku si musi Monty vybral ze dvaceti
predméti pét spravnych, jinak neni mozné hru
Uspésné dokongit. Poradim vam, Zze potiebné
predméty jsou 2, 4, 12, 13 a 16. Ve hie samotné
potom narazime na nékteré pékné animované

Obr.20 MONTY ON THE RUN
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priSerky a sdm Monty provadi pii skoku odvazna
salta. Kromé obvyklého skakani a sbirani
predméti pouzije Monty v prabéhu hry i "tryskovy
batoh" (vyptjceny ze hry JETPAC) a Sinclairiv
Slapaci automobil. Na této hie se také znovu
ukazuje, co umi s jinak pramérnym programem
udélat hudba. Na Commaodore 64 je totiz MONTY
ON THE RUN zcela stejny, ale doprovazi ho
vynikajici hudba (opét od Roba Hubbarda) a hra je
okamZzit¢ mnohem pritazliveéjSi nez verze na
Spectru, kterd je doprovézena stereofonnim
trojhlasym tichem...

Ale ani kdyZ se Monty dostal do Evropy, jeho
problémy neskonéily - jinak by totiz nemohla
vzniknout hra AUF WIEDERSEHEN MONTY
("Na shledanou, Monty" - ovSem némecky).
Monty tentokrat musi cestovat po celé Evropé
(véetné Ceskoslovenska), shirat penize a dostat se
na ostrov Montos v Recku, kde snad koneéng
nalezne klid. Dulezita informace: Do nékterych
stati se mize Monty dostat pouze letadlem.
Nejdiive musi mit alespon jednu letenku (listek s
napisem "AIR") a potom musi pfijit na nekteré z
letist’ (panacek sedici za stolem) a stisknout tlacitko
SYMBOL SHIFT.

Jako by to v8echno 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 v¢as vy3el. Hra je
smedné jednoduchd - da se skutecné dohrat béhem
nékolika minut i bez nekone¢nych Zivoti - ale jako
pridavek k ¢asopisu je celkem zabavna.

Montyho ptihody se tedy svymi péti dily staly
nejvétsSim pocitacovym “seridlem™ a piedbehly tak
hry BOULDER DASH a JET SET WILLY, které
maji po ¢tyiech dilech. Pokud vim, MONTY 6 se
zatim nepfipravuje...

Mezi "zlepSovatele” se svymi dily fadi i firma
s "alternujicim" nazvem: pivodné THOR, potom
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ODIN, potom znovu THOR, a nedavno se stala
soucasti firmy FIREBIRD - nebo alespon k
FIREBIRDU piesdli jeji nejlepsi programatoti.

L

—

Obr.21 AUF WIEDERSEHEN MONTY

Prvni hry ODINu se jmenovaly "JACK AND
THE BEANSTALK" (Jack a fazolovy stonek) a
"HOUSE JACK BUILT" (Jackiv dam). Jejich
autorem byl Chris Kerry (nyni u firmy GREMLIN)
a vychéazeli z pohadky zndmé i u nés - o fazoli, kterd
tak vyrostla, Ze se po jejim stonku hrdina dostal az
do nebe, kde sebral jakémusi obrovi jeho poklad.
Hry byly viceméng ve stylu "SABRE WULF", ale
zajimavymi je ¢cinila jejich grafika-obrazovky
nebyly slozeny z riznych "blokd" grafiky, ale
kazdd z nich byla nakreslena v grafickém
programu a potom zkompresovéna (t.. jestlize se
nékde v obrazku objevilo napt. 30 nul za sebou, do
paméti se uloZila pouze nula a tficitka a uSettilo se
28 bytd). Obrazovky tedy vypadaly péekné, ale
nevyhoda byla jasna - tento zpasob ukladani
grafiky zabiral mnoho paméti - obycejnd, asi 7000
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byti dlouhd obrazovka se totiz ani témi
nejdamysinéjSimi kompresovacimi  programy
neda zkréatit vice nez asi na 2000 byta (podle jeji
slozitosti), takZe i kdyby celd pamét’ byla vyplnéna
pouze obrazky (coZ samoziejmé neni mozné),
méla by hra jen asi 20 obrazovek.

Obr.22 CHRISTMAS MONTY (MONTY 5)

Pozornost na sebe vSak ODIN ptipoutal aZ svou
hrou s nepieloZitelnym nazvem "NODES OF
YESOD", kterd by se dala v kratkosti definovat
jako "Underwurlde na mésici" - Sabremana
nahradil kosmonaut s ponékud vySinutym jménem
Charlie Fotheringham Grunes, ¢len Mezinarodni
Komise pro Univerzalni ReSeni Probléma
(International Comission for Universal Problem
Solving), o které jesté bude ec.

Doslo k jakémusi problému na jakési daleké
planeté, a jestlize okamzité nebude splnén jakysi
obtizny Ukol, nastane zkéza, smrt, konec svéta, a
tak dale, a tak déle... Kolik her je jest¢ dnes
postaveno na tomto (uz tehdy otfepaném)
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schématu - ale jak ¥iké 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 n¢jakou tu novou myslenku - piedevsim
cviceného krtka, kterého miaze Charlie pouzivat k
prohrabani nekterych zdi.

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

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

) ALCHIEMS LIFE TIME
|Lﬁ" N EEE o 'OD:03:55

Obr.23 NODES OF YESOD

SABRE WULF. A znovu: Grafika je velka,
animace vynikajici a hudba byla v dobé vzniku hry
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povazovana za nejlepSi existujici pro Spectrum
(dva hlasy a bubinky). Cil hry je tentokrat ponékud
méné jasny a tak alesponi z&kladni informace:
Nejdiive je potieba najit velkou &ervenou vrbu s
pusou a o¢ima. Potom je potreba hledat po lese
biskupa, jehoZz oloupenim ziskate dva méSce
penéz. Cel4 hra de facto spociva ve hledani dalSich
a dalSich biskupi a noSeni ziskanych penéz k
ziskuchtivé vrbg, kterd vam za kazdé tii meSce
daruje postupné me¢, luk a tfi magické Sipy. Pét
predméti po tiech méScich, to znamend, Ze Robin
musi sehnat 15 méSch, neboli najit osm mnichd.
Kdyz to dokéze, muZe se odebrat do zdmku, v
némZ budou otevieny jedny z mnoha dfive
zavienych dveii. Do nich vejde a je to hotovo...
Ale je to zéleZitost nejméné na hodinu.

Ted pieskoéime ARC OF YESOD, coZ bylo
samoziejmé pokradovani NODES OF YESOD (a
to pokracovani nepiili§ zdatilé) a zastavime se az
u hry, kterd se ODINu vyvedla nejlépe:
HEARTLAND.

Jeho hrdinou je panacek s cylindrem, bojujici
v pohadkové #i3i proti silam zla. V z&kladu se ptilis
nelisi od nescetnych jinych her podobného typu -
pandgek muZe chodit do stran, skékat a sttilet - ale
provedeni je opét vynikajici: vybornd animace
postavicek, barevnost pozadi i hudba.

Hra "HYPABALL" byla pokusem o simulaci
sportu  budoucnosti. AvSak pokusem  dosti
nevydaienym: nejzajimavéjSi na celém programu
byla pravdépodobné hudba.

U ODINa ziejmé¢  nezapomnéli  na
"International Commission for Universal Problem
Solving" (viz NODES OF YESOD), a proto se
jejich dalsi hra jmenovala "1.C.U.P.S." - byl to
pokus vytvofit novou hru spojenim dvou starych:
Prvni ¢ast hry je nejvice podobna programim
TERRA CRESTA nebo XEVIOUS, druha by se
pak dala definovat jako "JETPAC v bludisti".
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Obr.24 ROBIN OF THE WOOD

Nejvice mne ale na hie 1.C.U.P.S. piekvapila jeji
jednoduchost - po zkuSenostech s velikosti bludisté
u NODES OF YESOD (256 mistnosti) jsem byl
pripraven na nejhorsi, ale vyhral jsem I.C.U.P.S.
necelych 30 minut po nahrani do Spectra bez
jakychkoliv Pouki...

Poslednim programem ODINu, stojicim za
zminku, byl "SIDEWIZE™ Dabelsky rychla
stiilecka, fadici se k ostatnim "destrukcim ve
velkém" jako TERRA CRESTA, FIREFLY nebo
ZYNAPS. Byla vSak bohuZel aZ prilis "d’abelsky
rychld";  Hlavni  hrdina, vyhliZejici  jako
JETPACUV vyvinutgjsi bratr, se pohybuje pilis
pomalu oproti ufonim, ktefi na né&j nalétavaji ze
vSech moznych (i nemoznych) smérd, a maji
samoziejmé vyraznou pocetni pievahu. TakZe:
smekam pied uménim programatori, ale neSkodilo
by trochu méné obtiZnosti. A co vic, verze kolujici
po Ceskoslovensku neni zcela v poiadku - byla
pravdépodobné poSkozena nékym, kdo ji
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nespravné rozkodoval. | to se stava, a bohuzel ¢im
dal castéji...

Obr.25 .C.U.P.S.

A potom se pravdépodobné ODIN rozpadl.
Lépe feceno, potkal ho osud mnoha jinych firem,
které byly spolknuty svymi zkuSeng&jSimi soupefi:
Hra CROSSWIZE (dilo tychz autori jako
SIDEWIZE) byla totiz vydana pod hlavickou
firmy FIREBIRD. Ale likvidace ODINu nebyla,
pokud vim, nikdy oficidlné ohl&Sena, a tak stale
existuje moznost, Ze se jeho zbyli programatofi
skryvaji nékde v Ustrani a piipravuji nové trhaky...

Ponékud prekvapivé bude moZna pusobit to, Ze
ke "zlepSovatelim™ se v posledni dobé zaradili i
GARGOYLE GAMES. Piejmenovali se na
"FASTER THAN LIGHT", protoZe jméno
GARGOYLE si kazdy automaticky spojoval s
logickymi hrami (viz 1. dil).

Nejdiive vyprodukovali hru LIGHTFORCE
(sfla svétla), coz byla vertikalng se posunujici
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stfilecka ve stylu TERRA CRESTA nebo
XEVIOUS. Hlavni rozdil spocival v tom, Ze
zatimco TERRA CRESTA i XEVIOUS hyly
viceméné dvoubarevné a vyuzivaly pouze
polovinu obrazovky, aby se pozadi pohybovalo
jemné (coz u XEVIOUS stejné nevyslo),
LIGHTFORCE barvami ptimo hyti (piedevsim ve
druhém a ¢tvrtém kole) a hraci plocha se rozklada
po celé obrazovce (s vyjimkou jednoho radku) - ale
samoziejmé na Ukor oné jemnosti pohybu.

[rifalrair]
O R

[rilrpfrl puefr e ]
WFWF B S WA lllll.lllull.lllllll.ll

CLGE  emmzze=  DD00)

Obr.26 SIDEWIZE

Zahrani¢ni ¢asopisy byly "na vétvi" piedevsim
z toho, Ze LIGHTFORCE ‘"popird zakladni
ptirodni zdkony" - to jest, Ze po obrazovce se
posunuje barevna hraci plocha a po ni [étaji
nejriznéjsi objekty (také barevné). Ptitom vSichni
vime, Ze Spectrum nemidZe mit na jednom
znakovém ctverci vice neZ dvé razné barvy. Cely
trik spociva v tom, Ze grafika je nadefinovana tak,
aby k poruSovani téchto "zakonu" nedochézelo -
At vypadd LIGHTFORCE jakkoliv barevng, nikdy
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se na zadném znakovém c¢tverci nevyskytuji vice
nez dvé barvy.

LIGHTFORCE vznikla spojenim raznych
elementd rozliénych jinych her - neni na ni nic
origindlniho. Podobna byla i geneze dalSich her
GARGOYLE (aneb F.T.L): SHOCKWAY
RIDER, SCOOBY DOO, HYDROFOOL a
predevsim THUNDERCATS - pékny priklad hry
pro Spectrum 128: Krom¢ dobré hudby (Rob
Hubbard) obsahuje i kvalitni zvukové efekty a
mnohé  digitalizované, dodate¢né¢  obarvené
ilustra¢ni obrazky. (THUNDERCATS funguje i na
Spectru 48, i kdyZ tam nevypada zdaleka tak
pekng)

Ve vyjmenovavani “zlepSovatela" bychom
mohli pokracovat jesté dlouho. Ale ted nas ceka
neméné zajimava kapitola, zabyvajici se hrami
zcela odliSnymi...

2Tt
:: 2
:: 5
& -'i:

Obr.27 LIGHTFORCE
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V jednoduchosti je krdsa

Existuji totiZ hry, které jsou nové, originalni a
pfitom postavené na tak jednoduchém principu, Ze
vds napadne, pro¢ jest¢ nikdo nic takového
nenaprogramoval (ptipadné pro¢ jste jeSté néco
takového nenaprogramoval vy).

Jako prvni bych uvedl hru TETRIS, kterd je
mimo jiné zajimava i historii svého vzniku.
Puvodné byla vytvorena na pogditaci IBM PC
firmou ACADEMY SOFT. A ted prijde to
nejzajimavéjsi: ACADEMY SOFT jsou Vadim
Gerasimov a Alexandr PaZitnov, studenti
Moskevské akademie véd. Po né&jaké dobé se
TETRIS dostal do rukou Madarské spole¢nosti
NOVOTRADE, kterd uz nékolik let Uspésng
zafizuje prodej pocitacovych her.

Potom se udalosti daly
do rychlého pohybu... TETRIS byl piepracovan
prakticky na vSechny rozSitengjSi  pocitace

Obr.28 TETRIS
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(vznikla dokonce i nova, "luxusngjsi" verze pro
IBM PC). Verze pro Spectrum je dilem firmy
MIRRORSOFT. V ¢em tedy ale vlastné spocivala
originalita hry TETRIS?

Hraci plocha - to je obdélnik 20 X 10 ¢&tvercd,
postaveny na vySku. Shora do néj padaji
nejriznéjSi obrazce, slozené vidy ze ¢ty ¢tverci
(tedy napt. 2 X 2 ctverce, Ctyfi Ctverce v fade,
obrazec ve tvaru "L", atd. - viz obrazek).

V prabéhu jeho padu muZe hra¢ obrazec
posunovat doleva a doprava, a otacet jim o 90
stupiid. Obrazec pada, dokud nenarazi na spodek
hraci plochy nebo na jiny obrazec. Na obrazovce
tedy postupné vyrustd pestrobarevny "kopec".
Avsak pozor... Jakmile se hré&gi podati, aby byl
néktery fadek hraci plochy zcela vyplInén, tento
fadek zmizi a v8echny nad nim "spadnou” o fadek
dold. Teoreticky je tedy mozno hréat do nekoneéna,
ale obrazce padaji stale rychleji a rychleji.

Hra kong¢i, jakmile dalsi obrazec neméa odkud
padat - t.j. "kopec" sahé aZ do vrchniho fadku hraci
plochy. Hra¢ je potom ohodnocen podle toho, jak
dlouho vydrzel. To by byla v podstaté celd idea hry.
Ale je tu jesté nekolik drobnosti, které hré&ci uleh¢i
Zivot: Jestlize pii hre stisknete tlacitko "S", ziskate
jakousi "ndpovédu" - v pravém dolnim rohu
obrazovky uvidite, jaky obrazec bude padat jako
pristi. Jestlize jste padajici obrazec spravné natogil
a posunul, nemusite ¢ekat aZz dopadne, ale miZete
stisknout "dola" - tim obrazec spadne okamZité, a
vy ziskate prémiové body. Navic jestlize po
nahrani hry stisknete "O" (pismeno O, nikoliv
¢islici 0), objevi se menu, na kterém si miZete
zvolit potiebny joystick a mimo jiné i vypnout
Srafované pozadi hraci plochy, které na cernobilé
televizi ¢ini TETRIS zna¢né nepiehlednym.

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

BONUS

Obr.29 BRAINSTORM

Po obrazovce léta jeden nebo vice micka
(podle zvolené obtiznosti), podle zasady "Uhel
odrazu rovna se Uhlu dopadu”. Hra& mizZe po
obrazovce "natahovat" libovolnymi sméry tii cary.
Ale vSechny tyto ¢ary maji state stejnou délku - t.j.
0 kolik kazdou z ¢ar na jednom konci prodlouZite,
o0 tolik se na druhém konci zkrati. Mic¢ek (nebo
micky) se od téchto ¢ar odrazi.

Kazda ze dvaceti péti obrazovek je sloZena z
riznobarevnych  oblasti. Jestlize se micek
pohybuje po éerné nebo modré, nic se nedéje. Pri
pohybu po zelené se skére zvySuje, na Gervené
body ubyvaji. A jestlize micek vlétne do Zluté
oblasti, miZe se ndhodné pienést do jiné casti
obrazovky. Kazdé kolo méa svij casovy limit.
Jestlize ma hraé¢ po jeho skonéeni méné bodti, nez
kolik mél na zacatku tohoto kola, hra kongi.
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Jestlize mé vice, postupuje do dalSiho kola. A to je
vsechno. | kdyZz ma BRAINSTORM pouze 32 KB,
je velice zdbavny a elegantn¢ (byt jednoduse)
naprogramovany.

Od Petera Cookeho pochazi i hra ZOLYX. Je
sice znaéné podobna statické videohie "QIX", ale
pro uZivatele Spectra je zcela origindlni. Hraci
plocha je na zacatku hry prazdnd. Hra¢ se mize
pohybovat pouze po ¢aie, tvorici jeji obvod.
Jestlize ale stiskne "FIRE", miZe vyjet i dovnitt
hraci plochy. Ptitom za sebou kresli dalSi ¢aru, a
jestlize se mu timto zpisobem podafi nakreslit
uzavieny obrazec, je tento vybarven a jeho obrys
se stdva dalsi moznou trasou hracova pohybu.
Hréace ptitom ohrozuji dva typy neprétel: prvni se
pohybuje stejnym zpisobem jako hra¢ - po uz
nakreslenych ¢arach. Druhy poletuje volné po celé
hraci ploSe a zabije hrége, jestlize se dotkne cary,
kterd jeSté neni soucésti uzavieného obrazce. Hréag
postupuje do dalSiho kola, jestlize vybarvi urgité
procento hraci plochy. Hra je opét elegantné
naprogramovéna a obsahuje i jakousi "prémii" v
podob& nové variace na znamou hru LIFE. A pak
jsou tu DEACTIVATORS - hra od firmy
ARIOLASOFT, ve které musi hra¢ fidit skupinu
robotdi, kteti maji za Ukol zneSkodnit ¢asované
bomby rozmisténé po budové.

Jak vidite, hra ma trojrozmérnou grafiku a
jejim zakladem je vskutku originalni mysSlenka:
Kazda budova se sklada z mnoha mistnosti, které
jsou propojeny raznymi dveimi, okny a
propadlisti. Cilem hry je dostat vSechny bomby
véas ven z budovy. K tomu je vSak potieba
provadét nekteré takika neuvéfitelné akce -
napiiklad 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,
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mistnosti s pievracenou gravitaci, teleporty, a
mnohé dalSi nepifjemnosti...

2

then press [N

Obr.30 DEACTIVATORS

A kdyZ uz mluvime o firmé ARIOLASOFT,
zajimava je i jeji hra s provokativhim nazvem
"THINK " ("MYSLI !"). O jeji originalité sice
maZeme vést spory (vSichni piece zndme
pisSkvorky, Ze ?), ale posud’te sami:

Hraci plocha m& tvar Sachovnice 6 X 6 poli.
Dva hraci (nebo hra¢ a pocitac) stiidavé pokladaji
na Sachovnici barevné c¢tverecky (kazdy svou
barvu). OvSem nikoliv kamkoliv na Sachovnici, ale
pouze do jejiho dolniho f&dku nebo pravého
sloupce - tedy v kazdém tahu 12 moznosti, kam
¢tverecek umistit. Predtim, nez se ctverecek na
Sachovnici objevi, vSechny c¢tverecky lezici v
prislusném fadku (nebo sloupci) se automaticky o
jedno policko posunou, aby udélaly pro novy
misto. Kdo ziska ¢tyii své Gtverecky vedle sebe
(vodorovné, svisle nebo Sikmo), vyhrava.

Pocitacové hry Il 43



Dalsi z her, kterd by byla téZko realizovatelna
bez pomoci pocitace, se jmenuje DEFLEKTOR
(néco jako "ODRAZEC"). Je sice prodavana
firmou GREMLIN, ale to nas nesmi mylit - jejim
autorem je Costa Panayi, diive vystupujici pod
znackou VORTEX, autor takovych hitd jako
ANDROID 2, TORNADO LOW LEVEL, nebo
HIGHWAY ENCOUNTER. Na rozdil od jeho
predchozich her neni DEFLEKTOR trojrozmérny,
ale to mu nijak neubira na zajimavosti. Sklada se z
60 raznych kol. V kazdém z nich je laser vyzatujici
paprsek svétla. A Ukolem hrage je dostat pomoci
riznych otacejicich se zrcadel tento paprsek az k
druhému laseru - propojit okruh. Tésné pred
druhym laserem je ale vétSinou neprostupna zed,
kterd zmizi aZ poté co paprskem zni¢ime viechna
bila kolecka rozloZend po obrazovce. Celd hra je
jeSté komplikovana tim, Ze néktera zrcadla se
otaCeji sama od sebe, po obrazovce jsou
rozmistény bomby, paprsek se nesmi "zkratovat"

EUVEL -0O1 HELIVE:S MOUERLOAD

COMFUTER

Obr.31 DEFLEKTOR
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atd. DEFLEKTOR je zabavnd hra, kterd vam
vydrZi velice, velice dlouho.

Svou myslenkou mé velice zaujala i hra KIREL
(od firmy ADDICTIVE). Je to podle mé jedin hra,
kterd vyuZiva "klasickou" trojrozmérnou (2X1)
grafiku a ptitom piindsi néco skute¢né nového.
Trojrozmérna grafika zde totiz neni samoutgelna -
bez jejiho pouziti by se idea hry ani uskuteénit
nedala.

Obr.32 KIREL

KIREL - to je ta usmévava placka s velkyma
oc¢ima (viz obr. 32). Jeho Ukolem je na kazdé
obrazovce v ¢asovém limitu sebrat uréeny pocet
bomb a odejit dveimi, které se potom objevi, do
dal3i obrazovky. Pfitom je samoziejmé obtéZovan
nepiételi (tentokrat ve formé chobotnic s o¢ima na
Stopkéach). To vam jist¢ zatim moc originalni
nepiipada, avsak...

Kirel se muZe pohybovat do ¢tyt sméra, ale
pouze jestlize vySkovy rozdil neni vétsi neZ jedna

Pogitaové hry Il 45



kostka. Zmécknutim "FIRE" sebere Kirel kostku,
na které pravé stoji, a tim se samoziejmé propadne
dold. Druhym stisknutim naopak nesenou kostku
postavi pod sebe. Muze tedy vlastné celou
obrazovku prestavét podle libosti - a to je nutné,
protoZze bomby jsou vétSinou rozmistény v téch
nejnemoznéjSich castech obrazovky a Kirel si k
nim musi vytvofit cestu. Po obrazovce jsou kromé
bomb a chobotnic rozmistény i dalsi speciality,
které Kirelovi zajisti prémiovy ¢as, odolnost proti
chobotnicim, zmizeni jinak neodstranitelnych
kostek a podaobné...

Kromé& péti hlavnich tlacitek se hragi hodi i
klavesa "1" - jejim stisknutim se celd hraci plocha
otoéi 0 90 stupii, coZ je vhodné, jestlize je Kirel
"schovan" za négjakou zdi, a mezernik, jehoZ
stisknutim na okamzik zmizi vSechny kostky,
postavené vySe nez Kirel, coz se velice hodi
jestlize se Kirel pohybuje napiiklad uvnité n&jaké
konstrukce. Upozoriiuji ale, Ze o n&jaké animaci se
u Kirela nedd mluvit, a ani rychlost neni nijak
osliwjici - Kirel je zdbavny pouze diky své
originalite.

TakZe jsme nejdiive proSli hry, které nebyly
originalni, ale stejné byly pékné. Potom hry, které
byly  origindlni a  nepiili§  slozité z
programatorského hlediska. A ted’ se zastavime u
téch, které jsou tak originalni a slozité, Ze se ani
nechce Vvéfit, Ze je vytvorili obycejni smrtelnici pro
obycejné Spectrum.

Je to v lidskych silach?

O nekterych z téchto udivujicich her jsem se uz
zminil v prvnim dile této knihy (ACADEMY,
ELITE) a dalsi z nich, SENTINEL, jste mohli vidét
v zéavéru prvniho dilu na tretim mist¢ mezi mymi
deseti nejoblibengjSimi hrami. Dorazila ke mné
totiz az tésné pred odevzdanim prvniho dilu do
tisku. Nyni se tedy o ni zminim pon&kud ob3irngji:
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Ze vseho nejdiive bych chtél upozornit, Ze
mluvim o hie SENTINEL ("Hlidka") firmy
FIREBIRD, nikoliv o stejnojmenné stiilecce s
ubohou grafikou, vytvoiené asi pred péti lety. Tedy
ten SENTINEL o kterém budu mluvit vznikl
pavodné pro pocitac BBC, avSak jeho okamzita
obliba dala podnét k jeho pievedeni na mnozstvi
pocitach ostatnich. A o co tedy v SENTINELU jde?

Obr.33 SENTINEL

krajiny, kterou hlidd  neuprosny  straZzce
SENTINEL ktery obhlizi terén, a jakmile
zahlédne naSeho robota, zatne mu na dalku
"vysdvat"  energii. Nasim Ukolem  je
SENTINELA znedkodnit tim, Ze se k nému
dostaneme a provedeme jeho anihilaci. N&$
robot se ale po krajiné nemiZe volng
pohybovat - miZe pouze vytvotit svou kopii na
tom mist¢ krajiny, které leZi pod drovni jeho
pohledu, a pienést se do ni. Hra je zaloZena
na myslence ideélni ptemény energie na hmotu
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a naopak - tj. energii, kterou spotiebujeme
vytvdfenim  svych  kopii a  specialnich
"podlozek”, musime doplihovat konzumaci
okolnich stromd. Po zlikvidovani SENTINELA
hra zdaleka nekon¢i - postupujeme do jednoho
z dalSich kol, kterych je celkem deset tisic!!

To byla tedy zékladni mySlenka Sentinelu. Ve
skute¢nosti je hra jeSté slozitgjsi (ovlada se trinacti
tlacitky). A co se tyce provedeni, verzi pro
Spectrum "spachal" Mike Follin a spachal ji velice
dobie. Hra sice nepracuje "v realném case", ale
kdyZ uvazime co vSechno musi pocita¢ stihat, je
rychlost udivujici. A to je navic hra doprovazena
jednak ¢tyrhlasou hudbou, jednak vynikajicimi
zvukovymi efekty. Jak by také ne, kdyZ zvukova
strnka SENTINELu je dilem zndmého Tima
Follina (Mikova bratra). Malym Sokem je i Gvod
hry, kde muzeme vidét text projizdgjici NAD
OBRAZOVKOU V BORDERU !!

AvSak...! SENTINEL neni jeSt¢ to
nejuzasnéjsi, co pro Spectrum vzniklo. Je tu totiz
jeSte DRILLER! Driller od firmy INCENTIVE
ziskal od raznych c¢asopisa hodnoceni jako
"nejlepsi hra roku”, "nejlepsi grafika" a "nejlepsi
novy népad".

DRILLER se totiz pokusil o
néco dosud neslychaného - znazornit co
nejrealisti¢téji svét slozeny z objekta libovolného
tvaru a velikosti, ve kterém by se mohl hra¢ volng
pohybovat a divat se pod libovolnym Uhlem do
libovolného sméru. A to se také povedlo.
DRILLER se skute¢né¢ stal hrou, kterd
nejdokonaleji napodobila "skute¢ny prostor".

Na malé planetce, na které se tézi zemni plyn
doSlo k prudkému zvySeni jeho tlaku a hrozi
nebezpeéi exploze. VSichni planetu v panice
opustili a na zachrannou akci byl vyslan jediny
¢lovek. Hadejte kdo? Samoziejmé Ze vy! Ve svém
specialnim tanku musite v kazdém z osmnécti
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sektord planety zavrtat "sondu", s jejiz pomoci
mize plyn pozvolna unikat a snizovat svij tlak v
podzemi. Problém je ale v tom, Ze po celé planeté
je spousta pasti, minovych poli, neptatelskych
laserd a podobn& (Ze by v tom zase méli prsty
ufoni?). Navic narazite na spoustu vypinacia a
prepinact s jejichz pomoci muZzete ovladat razna
zatizeni (vétSinou v Uplné jiné &asti planety, nezZ je
vypina¢). A v jednom z hangari najdete dokonce
vznadedlo, z jehoZ pomoci muZete po planeté létat!
Prosté - mate v pohybu takika neomezenou volnost
(hra se ovlada asi 20 tlacitky).

O : Q0 00

Obr.34 DRILLER

Graficky systém pouzity v DRILLERu se
nazyva FREESCAPE a vznikal témét dva roky.
Pripadd vam nerentabilni vyrabét jednu hru tak
dlouho? Mate pravdu, to by se nevyplatilo, ale
INCENTIVE uz dali na trh i pokracovani s ndzvem
DARK SIDE (které je ziejmé jeSté lepSi nez
DRILLER, ale nevzbudilo uz takovy rozruch) a
pripravuji dalSi podobné hry. A tak je mozné, ze
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stejné jako existuyje GAMES DESIGNER, 3D
GAME MAKER a QUILL, bude ngkdy existovat
i program, s jehoz pomoci si bude moci kdokoliv
vyrobit hru jako DRILLER (ale mezi ndmi, moc
pravdépodobné to neni).

Zda se, ze se prece jen kvalita her jiz ptibliZila

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

Pouky bez poukll a podobné

O problémech s pouky jsem se zminoval uz v
prvnim dile. Jejich hledani a umistovani do
programi neni zdaleka jednoduchd zalezitost. Pro
tu pasivngjSi ¢ast uzivatelt tedy nyni nasleduje
seznam her, ve kterych si mizete nekoneéné Zivoty
zaridit bez "lezeni do programu", bud’ diky chybé
autord, nebo castéji protoZze reaguje na néjakou
"utajenou” kombinaci tlacitek a podobné. TakZze:

ARMY MOVES: Kod pro druhou ¢&ast hry je
"27351".

BOUNTY BOB STRIKES BACK: Kady pro dalsi
obtiZznosti jsou IHB, LTO, JDP, MLB, DVJ, OAQ,
PHH, XNR.

BREAKTHRU: V pribéhu hry staéi neustale drzet
tlacitko "skok™ a nic vas nemuZze zabit.

CYBERNOID: Nadefinujte si ovladaci tlacitka
Y, X,E,S - ziskéate nekone¢né Zivoty.

CYBERNOID 2: Nadefinujte si ovladaci tlacitka
O,R,G,Y - ziskate nekonecné Zivoty.

ELITE: Po nahrani programu zvolte moznost "LOAD
NEW COMMANDER", potom "SAVE TO
TAPE" (nahrajte blok "naprazdno", magnetofon
nepoustéjte), potom "EXIT" - a mate penéz, Ze
nevite co s nimi.
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EXOLON: Nadefinujte si  ovladaci tlagitka
Z,0,R,B,A - ziskate nekonecné Zivoty.

FIR.E.: Nadefinujte si  ovladaci tla¢itka
R,0,B,0,T,A - ziskate nesmrtelnost.

FOURTH PROTOCOL: n¢ktera telefonni ¢isla:
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 muZete vyZzadat m.j. z&znamy MOD,
NATO, PAPER 1 - PAPER 5, CABINET,
FOREIGN, ABBS, BRACTON, THORN, FOX,
STANISTAYV, MARAS, FAULKNER,
DELIVERY, TRADE, NAMES,
OMPARDE, BLODWYN, PIZZA, NILSON.

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

kod jméno
. AQ4ION9B8 FRA
IKBIOM7N3 FRA
IO2INAFLG FRA
CIBINNDI4 FRA
BL9IONBN4 FRA
R7INOMI4  STE
ILBIIOKN1 STE
FK7IIFABB FRA

GAME OVER: Kdéd pro druhou &8st hry je "18024".

©®ND U WN o

HACKER: JestliZe jste v prabéhu hry Zadan o heslo,
vkladejte (postupné): MAGMA,LTD. (to je jedno
heslo, ¢arka do n¢& patii), AXD-0310479,
HYDRAULIC a AUSTRALIA.

HACKER 2: Cely zdlouhavy Uvod muZete pieskocit
tim, Ze na zacatku vlozite heslo "00987".
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HERBERT’S DUMMY RUN: Vyskocte na lano a
stisknéte tlacitka C, H, E, A, T (najednou).

INTO THE EAGLES’ NEST: Do tabulky rekordd
muiZzete misto svého jména vloZit:
DAS CHT: nesmrtelnost
DAS NME: zmizi neprételé
DAS MAP: zobrazi mapu
MAP OFF: vypne mapu

JET-STORY: Nadefinujte si ovladaci tlacitka
KARE,L - ziskate nesmrtelnost, ale musite déat
pozor, aby vam nedoslo palivo.

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

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

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

RAW RECRUIT: Pii zapisu do tabulky rekorda
vloZzte misto svého jména "MONEY FOR
NOTHING" - pak se muZete pienést do kterékoliv
faze hry.

ROAD RUNNER: Po nahrani hry muZete stisknout:
BJR: nekone¢né Zivoty
LOVE: zavérecny efekt hry
JACQUI: zajimavé zprava

SABOTEUR 2: Kody pro dalSi obtiZnosti jsou
JONIN, KIME, KUJI KIRI, SAIMENJITSU,
GENIN, MI LU KATA, DIM MAK, SATORI.

SENTINEL: Kddy nekterych dalSich kol jsou:
kolo  kod
0004 14099537
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kolo kod

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

SKY RANGER: Koédy pro dalSi obtiZznosti jsou
MAGIC, PILOT, STOMP, PARIS a potom mé to
prestalo bavit.

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

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

STAINLESS STEEL: V priabéhu hry stisknéte
najednou tlacitka A,L,ILK.ENTER - ziskate
nekonecné Zivoty.

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

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

VIEW TO A KILL: Hesla pro jednotlivé ¢asti této
dosti hrozné hry jsou QRS21, QQQQQQ a
HRMQE.

3D STARSTRIKE: tla¢itkem "I" zapnéte pauzu a
potom napiste "l WANNA  CHEAT"
(nezapomenout na mezery) - ziskate nekonecnou
energii. ZruSite tim, Ze opét zapnete pauzu a
napiSete "BORING".

3D STARSTRIKE 2: zapnéte pauzu, potom napiste
"HEAR AND OBEY" a stisknéte Q,W nebo E,
podle toho, jestli chcete doplnit energii, §tit nebo
laser.
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Hardware na pomoc hram... ?

Nejprve tu samoziejmé mame joystick (neboli
"kiiZzovy ovlada¢"). Jednou z chyb pana Sinclaira
bylo to, Ze Spectrum nevybavil "standardnim"
joystickovym  konektorem (jako ATARI nebo
COMMODORE). Ztejmé nepiedpokladal, Ze by
pro Spectrum vzniklo vétsi mnoZstvi her (nikdo
neni neomylny). KdyZ s postupem doby zjistilo, Ze
by se joystick ptece jen hodil, bylo jasné, Ze bude
potteba pro jeho piipojeni vymyslet interface (pro
milovniky ¢eské terminologie: "rozhrani™) - prosté
lidové teceno 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 #iké
bahvipro¢ shérnice neboli port (pro milovniky
¢eske terminologie: "pristav™).

FLAYEE 1: Joustick Selection

appniEl apaalfl &

PO S O S S G §

INTERFRCE II LEFT DK AUSTRRLIEAN
INTERFACE II RIGHT FULLEE EDH

KEHFSTON JOYSTICK TRICKETICK (1)
CURSOE JOYSTICK TRICKSTICK (2)

« o ¥ & KICK FRUSE
FLAYEE 1 KEHFSTON JOYSTICK CS
FLRYER = L F A 0 N =F

Obr.35 Ktery joystick je ten pravy?

Problém byl v tom, Ze pan Sinclair nebyl
jediny, kdo si to uvédomil, a tak vzniklo plno
nejriznéjSich interfejsi a kazdd hra fungovala
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pouze s tim interfejsem, pro ktery byla vytvorena.
Nejvétsiho  rozSifeni se  dockaly — systémy
KEMPSTON a INTERFACE 2 (neboli
SINCLAIR JOYSTICK). Avsak! Jestlize chcete
mit zaruceno skuteéné piesné ovladani svého
panacka, kosmického kordbu nebo zavodniho auta,
Z&dny joystick vdm nepomuiZe - nejucinngjsi je
ovladani ptimo z klavesnice. Pohyb joysticku
nemuZe byt nikdy tak rychly jako stisknuti klavesy.
Avsak je na vas, jestli chcete kazdého pul roku
shanét novou klavesnicovou membranu nebo novy
joystick...

Pak tu samoziejmé mame Microdrive -
vysledek snahy sira Sinclaira o vytvoieni rychlého,
spolehlivého a pfitom  pomémé  levného
pamétového média. Bohuzel, Microdrive piilis
spolehlivy nebyl a navic mnoho obycejnych
program@ s nim prosté nefungovalo. A pokud se
her tyce, nevznikla nikdy zadna, kterd by byla
uréena pouze pro Microdrive...

O zajimavy krok ke zlepSeni kvality her se
pokusila (tusSim uz v roce 1985) firma
MIKRO-GEN. Jeji hra SHADOW OF THE
UNICORN ("Stin jednoroZce") byla totiz dlouha
64 kilobyta! Spolu s kazetou se totiz prodaval i
specialni interface (pochopitelné draz, neZ stéla
obycejna hra), ktery jednak nahradil ROMku
Spectra ROMkou vlastni a navic umoZioval
pripojeni joysticku. Hra tedy byla vlastné o 16 kB
delSi neZ obvykle. Tento napad se ale naStésti
neuchytil. Rikdm nastésti, protoZe kdyby vétsina
her vznikala podobnym zpisobem, znamenalo by
to konec jakéhokoliv kopirovani her (pasek se
piece jen kopiruje jednoduSeji nez integrované
obvody).

NejstastnéjSim krokem pro budoucnost her na
Spectru vSak bylo Spectrum 128. VyieSilo hned
dva hlavni nedostatky Spectra najednou: malo
paméti a nekvalitni zvuk. Z&mérem jeho autort
byla mimo jiné i kompatibilita se starSimi Spectry.
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Ale tady doSlo k malé chybicce. Proto jestlize si
budete pofizovat Spectrum 128, doporucuji
vyzkouSet PRINT PEEK 14847. Jestlize se
vytiskne 255, je to v poradku: bude vdm fungovat
99 % vSech her z obycejného Spectra. Jestlize bude
vysledek jiny, bude to s kompatibilitou zna¢né
horsi (pro zasvécené: problém spociva v tom, ze
mnoho her uklada pii IM 2 do registru | ¢islo 57 a
predpoklada Ze na adresach #39FF a #3A00 je ¢islo
255 - chytrému napovéz...).

DalSi vyvoj Spectra probihal bohuzel uz bez
Ucasti sira Sinclaira. Firma Sinclair se stala
soucasti mocného impéria Amstrad a vzniklo
Spectrum +2: vlastng Spectrum 128 s lepsi
klavesnici a zabudovanym magnetofonem. Ale
uptimné feceno, byl jsem rdd Ze mam obydejné
Spectrum 128, protoZze onen zabudovany
magnetofon nemda pocitadlo otaéek ani moznost
zmény hlasitosti nebo kolmosti hlav a nova
klavesnice sice vypada Iépe, ale na jejich tlagitkach
chybi nazvy piikazd - pan Alan Sugar ziejmé
predpoklada, ze vSichni budou programovat v
mddu 128, coz je podle mne piedpoklad zcela
mylny. A hloupost nejvétSi: +2 ma standardni
joystickovy  konektor, JEHOZ KONTAKTY
JSOU NESTANDARDNE ZAPOJENY!!! To
znamena, Ze do Spectra +2 muzete zapojit obvykly
joystick, ale nebude fungovat! Fungovat vam bude
pouze joystick SJS I, ktery "shodou okolnosti"
vyrabi firma Amstrad, a ktery, upfimné feceno,
neni zrovna vynikajici.

A potom se objevilo Spectrum +3: Slava!
Zabudovana disketova jednotka! Hurd! Ale co to?
Nepracuje s disky "tiiaptlkami" jako vétSina
ostatnich pocitaci, ale s "trojkami”, které u nas
nejsou k sehnani (¢imz ovSem nechci tvrdit, Ze by
se U nads "triapalky" prodavaly v kaZzdém
papirnictvi). Manudl je vynikajici - napi. véetné
detailniho popisu nové ROMKky a obsluznych rutin
pro disk. BohuZel, Spectrum +3 bylo davéano
dohromady tak narychlo, Ze se do ngj vloudilo
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zna¢né mnozstvi chyb (nékdy velice kurioznich).
Magnetofon sice jde ptipojit, ale zditka pro néj
ur¢end také neni zcela standardni. A co je nejhorsi,
na Spectru +3 nejen Ze nefunguji nékteré programy
pro Spectrum 48, ale dokonce ani programy ze
Spectra 128! Pé&kny zmatek, Ze? (nebo spis
"zmetek" ?)

A pouceni? Jestlize chcete prejit na
"vykonngjsi stroj" a je vam lito té spousty her, které
jste si nastfadali, doporucuji Spectrum 128,
ptipadné  +2.  Spectrum je pordd  jeste
nejprodavangjsim mikropoc¢itatem a her pro ngj
vznika stale vic a vic. Spectrum +3 se dokonce
snazi tvatit jako "vazny" pocitac (existuje pro ngj
uz i CP/M), ale osobné tomuto trendu neptikladam
priliSnou nadéji na Uspéch. Spectrum je uz prosté
spojeno s predstavou "lidového" jednoduchého
pocitace - a co je na tom Spatného ?

Kdo je kdo aco jeco ?

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

ACTIVISION: Firma pavodné americkd. Nejdiive
pievadéla na Spectrum hry z jinych pocitaca
(RIVER RAID, PITFALL 2), v soucasné dobé
vydavd malo her, ale pomérné kvalitnich
(ENDURO RACER, ALIENS).

ADDICTIVE: Firma ADDICTIVE GAMES Zije
piedevSim z Uspéchu svych her FOOTBALL
MANAGER a FOOTBALL MANAGER 2.
Z jejich ostatnich her si vzpominam pouze na
SOFTWARE SUPERSTAR a KIREL.

ADVENTURE: Nézev prvni textové hry - vzilo se
jako shrnujici oznageni pro vSechny hry
podobného typu.

ALEXANDER, MARK: Autor hudebniho programu
WHAM.

Pocitacové hry Il 57



ARCADE: Videohra. V Sir§im smyslu kterdkoliv hra,
ve které nejde o mysleni ale rychlé reakce.

ARTIC: Jedna z nejstarSich firem. Vytvofila jedny
z prvnich textovych her (PLANET OF DEATH,
ESPIONAGE ISLAND atd...). Pokud je mi zndmo,
dnes uZ neexistuje.

AUTOMATA: Viz Mel Croucher.

BEAT'EM UP: Hra ve které proti sob& bojuji
postaviéky, nejcastéji holyma rukama: napt.
EXPLODING FIST, RENEGADE.

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

BLABY: Déavno zrusena firma, jejiz hry (GOTCHA,
COSMIC PIRATE, BARMY BURGERS) hyly
zajimavé pouze piekvapivé dobrymi zvukovymi
efekty.

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

BUDGET: Souhrnné oznaceni her prodavanych
levngji neZ ¢tyti libry. | mezi nimi se ale obcas
objevi ngktera velice péknd. Také starsi hry
(HOBBIT, GHOSTBUSTERS) byvaji znovu
vydavany jako BUDGET.

BUG BYTE: Stara firma, proslula m. j. hrami BIRDS
AND BEES, ANTICS a TRIBBLE TRUBBLE.
Pozdgji zruSend, nedavno znovu obnovena, ale uz
0 sob¢ nedava prilis vedét.

BURKHILL, KEITH: Vynikajici programéator, m.j.
autor her COMMANDO, GHOSTS 'N’
GOBLINS a SPACE HARRIER.

CAIN, JOHN F.: Zndm4 je jeho hra BOOTY
a predevsim vynikajici THUNDERBIRDS.
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CAPCOM: Firma vyrahgjici videohry.

CASCADE: Firma proslavena ptedevsim hrou ACE
(Air Combat Emulator). Pfi¢ina jejiho uspéchu mi
neni piili§ jasnd, osobn& jsem z ni byl dosti
zhnusen. Ani jeji dalsi hry IMPLOSION a SKY
RUNNER nejsou 0 mnoho lepsi.

CCS (CASES COMPUTER SIMULATIONS):
Piavodné¢ autofi BASICovych variaci na
"DIKTATORA", nyni produkuji pom&mé slusné
strategicke hry.

CECCO, RAFFAELE: Autor her EQUINOX, COP
OUT a SOLOMON?’S KEY. Nejvetsi sldvu mu ale
Ziskaly hry EXOLON a CYBERNOID.

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

COOKE, PETER: Jeden z nejslavngjsich.
Programator pro kterého ztejmé neni nic nemozné:
ACADEMY, MICRONAUT |, EARTHLIGHT.

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

CROUCHER, MEL.: Zakladatel firmy
AUTOMATA, prosluly tim, Zze vétSina jeho her
(PIMANIA, DEUS EX MACHINA, ID) se
pokousela vyuzit néjakou do té doby neznamou
koncepci (hra synchronizovand se zvukovou
kazetou apod.), vétSinou bez Uspéchu.

CROW, STEPHEN: Autor STARQUAKE,
WIZARD’S LAIR, FIRELORD a dalich - jeho
jméno je zarukou kvality.

DAGLISH, BEN: Autor hudby k vétSiné her firmy
GREMLIN.

DENTON DESIGNS: Vynikajici autorska skupina
pracujici pievazné pro OCEAN. Nejznaméjsi dila:
SHADOWFIRE, GREAT ESCAPE,
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TRANSFORMERS, BOUNCES, WHERE TIME
STOOD STILL.

DESTINY: Firma vydavajici neptili§ zdatilé hry jako
DIAMOND, TELADON nebo YETI.

DIGITAL INTEGRATION: Autofi nejlepsSich
simulaci pro Spectrum: FIGHTER PILOT,
TOMAHAWK, TT RACER, BOBSLEIGH.

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

DK’TRONICS: Viz DON PRIESTLEY.

DOMARK: Firma znama puavodné velmi nizkou
kvalitou svych her (FRIDAY THE 13TH, VIEW
TO A KILL). Zda se, Ze uz se poucili, protoZe
nékteré z jejich noveéjSich her jsou prekvapivé
dobré  (SPLITTING IMAGES, TRIVIAL
PURSUIT). Nazev vznikl spojenim jmen jejich
fediteli; DOMinic Wheatley a MARK Strachan.

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

DURELL: Kdysi vyrdbéla vynikajici hry (SCUBA
DIVE, SABOTEUR), v sou¢asné dobé nic moc.

DUROE, MARCOS: Autor grafiky pro hry
GREMLIN GRAPHICS.

ELECTRIC DREAMS: Tvir¢i skupina pracujici
predevsim pro ACTIVISION.

ELITE: Stard a stdle dobie prosperujici firma:
nevydava zadné (zasné hity, ale Uspédné se drzi
nad vodou. Nejzndmgjsi hry:  AIRWOLF,

KOKOTONI WILF, COMMANDO,
BOMBJACK, SPACE HARRIER, IKARI
WARRIORS.

EPYX: Puvodné americkd firma, specializujici se
piedevsim na nejraznéjsi "olympiady": SUMMER
GAMES, WINTER GAMES, WORLD GAMES,
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CALIFORNIA GAMES atd. Na Spectru bohuzel
nevypadaji jeji hry piilis pékné.

FASTER THAN LIGHT: Viz GARGOYLE.

FILMATION: Nézev grafického systému, ktery
pouzivali ULTIMATE ve svych hrach KNIGHT
LORE a ALIEN 8.

FIREBIRD: Stard, dobie zavedend firma. Jenom
malo jejich programt je vyloZené Spatnych.

FOLLIN, MIKE: Jeden z hlavnich programatora
tymu SOFTWARE CREATIONS. Vytvofil napf.
SENTINEL a BUBBLE BOBBLE. Bratr TIMA
FOLLINA.

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

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

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

GARGOYLE GAMES: Tvarci  vynikajicich
logickych her TIR NA NOG, DUN DARACH
a MARSPORT. Pozdéji se piejmenovali na
FASTER THAN LIGHT a vyrobili nékolik
pomérné  slusnych  akénich  her  (napf.
LIGHTFORCE, SHOCKWAY RIDER,
SCOOBY DOO).

GRAFTGOLD: Autorskd skupina pracujici pro
HEWSON. Jejimi ¢leny jsou m.j. i Andrew
Braybrook a Steve Turner.

GREMLIN GRAPHICS: Jedni z "veterant”. Jejich
hry maji vétSinou mirné nadpramérnou Urove.
Pracuji pro né napi. Peter Harrap, Chris Kerry,
Shaun Hollingworth a Ben Daglish. Nejznadmgjsi
hry: MONTY MOLE, METABOLIS, SUPER
SLEUTH, JACK THE NIPPER, DEFLEKTOR,
NORTHSTAR.
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HARRAP, PETER: Tvirce krtka Montyho. Viz také
GREMLIN.

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

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

IMAGINE: Kdysi slavnd firma (STONKERS,
ARCADIA, WORLD SERIES BASEBALL),
zruSena v roce 1984. Od té doby pouziva znacku
IMAGINE firma OCEAN.

INCENTIVE: VétSina her této firmy (napt. SPLAT,
MOON CRESTA) nebyla ptili§ zajimava. Jejimi
jedinymi hity (ale zato poradnymi) byly hry
DRILLER a DARK SIDE.

JONES, DAVID: Tvarce seridlu her s "magickym
rytitem" v hlavni roli: FINDERS KEEPERS,
SPELLBOUND, KNIGHT TYME,
STORMBRINGER.

JONES, DAVID AUBREY: Autor her DEATH
STAR INTERCEPTOR a MERCENARY.
Nejvice vSak proslul jako autor ochrannych
systémit SPEEDLOCK a REDFLASH.

JSW: Hry typu "JET-SET WILLY" - tj. mnoho
mistnosti, chize vlevo, vpravo, skakani - sbirani
predméti.

KONAMI: Firma vyrabgjici videohry.

KERRY, CHRIS: Autor her METABOLIS, JACK
AND THE BEANSTALK atd. Viz také
GREMLIN.
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LASERMATION: Systém grafickych rutin pouZzity
firmou GARGOYLE (FTL) ve hre
LIGHTFORCE.

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

LLAMASOFT: viz Jeff Minter.

LUCASFILM: Pravdépodobné jedind filmova
spole¢nost vyrabgjici pocitacové hry (RESCUE
ON FRACTALUS, EIDOLON, BALLBLAZER).

MARTIAL ARTS: Viz BEAT’EM UP.

MASTERTRONIC: Firma piezdivana "KINGS OF
BUDGET SOFTWARE" - chrli neustéle obrovské
mnozstvi levnych "lidovych" her,

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

MIKROGEN: Autofi 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 sobé nedavaji védét.

MICROPROSE: Puvodné americka firma, vyrabéjici
piedevSim simulace (SILENT SERVICE, F-15
STRIKE EAGLE, GUNSHIP).

MICROSPHERE: Krom¢ her WHEELIE, SKY
RANGER a CONTACT SAM CRUISE je tato
firma znamd predevSim svymi hrami ze Skolniho
prostredi: SKOOL DAZE a BACK TO SKOOL.

MINTER, JEFF: Majitel firmy LLAMASOFT,
pracujici pievazné pro COMMODORE 64
(ATTACK OF MUTANT CAMELS, BATALYX,
PSYCHEDELLIA). Jeho hry jsou v zakladé¢
jednoduché, ale velice "Silené" (Stiileni po
tryskovych velbloudech apod.).
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MITCHELL, PHILIP: Proslulé jsou ptedevsim jeho
hry HOBBIT a SHERLOCK. Je m.j. i autorem hry
PENETRATOR.  Zakladajici  ¢len  firmy
MELBOURNE HOUSE.

NAMCO: Firma vyrabé&jici videohry.

OCEAN: Bezkonkuren¢né nejvétsi gigant mezi
firmami - "tovarna na hry". Jeji hry jsou
doprovazeny obrovskymi reklamnimi kampanémi
a vznikaji vétSinou "na bézicim pasu" - ¢asto na
Ukor kvality. Mezi jeji lepsi vytvory patii GREAT
ESCAPE, BATMAN nebo NIGHTMARE
RALLY. Viz také IMAGINE.

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

PALACE: VétSina her této firmy je velice sluSna:
CAULDRON, CAULDRON 2, BARBARIAN,
STIFFLIP, ANTIRIAD.

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

POWER HOUSE: Firma vyrabgjici pravdépodobné
nejhorsi hry pro Spectrum. Méjte se pied ni na
pozoru.

PRIESTLEY, DON: Znadmy svymi dnes jiz
klasickymi hrami MAZIACS a DICTATOR,
pozdgji  hrami  se  skute¢né  obrovskou
pestrobarevnou grafikou: POPEYE,
TRAPDOOR, BENNY HILL, FLUNKY.

PSYGNOSIS: Firma publikujici  pavodné pro
16-bitové pocitace, v soucasné dobé i pro
Spectrum  (TERRORPODS, OBLITERATOR,
nova verze BARBARIANa).
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QUICKSILVA: Kdysi slavna firma (AQUAPLANE,
ANT ATTACK, XADOM). Dnes se drzi ponékud
v Ustrani.

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

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

SEGA: Firma vyrabgjici videohry.

SHOOT’EM UP: Puvodné oznageni pro hry, kde se
raketa pohybuje v dolni ¢ésti obrazovky doleva
a doprava a stfili nahoru. V Sir§im vyznamu:
jakakoliv stiilecka.

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

SMITH, JONATHAN: Podle mého soudu nejlepsi
programator, ktery kdy vytvéiel hry pro Spectrum.
Jeho programy jsou pIné naprosto necekanych
a pritom elegantnich feSeni zdanlivé neteSitelnych
probléma. Vytvoril napr. MIKIE,
HYPERSPORTS, GREEN BERET, TERRA
CRESTA aHYSTERIA.

SMITH, MATTHEW: Pokud je mi znamo, vytvoil
pouze tti hry: STYX, MANIC MINER a JET SET
WILLY, z nichz druhd a treti mu zajistily
nehynouci slavu.

SMITH, R. T.: Autor nejlepSich strategickych her pro
Spectrum  (ARNHEM, DESERT  RATS,
VULCAN).

SPECIAL  FX: Tvaréi  skupina  vedena
JONATHANem SMITHem. Autoti her FIREFLY,
HYSTERIA, HYPERACTIVE a GUTZ.

STRACHAN, MARK: Viz DOMARK.
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SWINBOURNE, COLIN: Autor her DAY IN THE
LIFE OF THING, DEVIANTS a JOE BLADE.

SYSTEM 3: | kdyZ jde o starou firmu, vydala
prekvapivé malo programd. Nejzndméjsi jsou
INTERNATIONAL KARATE,  TWISTER
a LAST NINJA 2. (Je zajimavé, ze LAST NINJA
1 na Spectru neexistuje).

TAITO: Firma vyrabéjici videohry.

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

TOPOLOGIKA: Firma vyrabgjici textové hry pro
Spectra +3.

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

ULTIMATE PLAY THE GAME: Nejslavngjsi
firma v historii Spectra. Nevytvotila 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 japonske firmy (bohuzel).

URQUHART, CHRISTIAN: Jeden z prvnich ¢leni
firmy OCEAN. Autor her KONG,
HUNCHBACK, XECUTOR nebo
GUNRUNNER. Nevim ¢im to je, ale k vétsing
jeho her mém vysloveny odpor.

U.S. GOLD: Jedna z nejslavngjSich a nejvétSich
firem,  konkurujici  samotnému  OCEANu
a specializujici se pievazné na prevadéni her
z jinych pog¢itaci nebo videoher (BEACH HEAD,
GAUNTLET, 720%).

VECTOR: Viz WIREFRAME.

VIRGIN: Hry této firmy jsou proslavené péknou
grafikou: STRANGELOOP, DAN DARE,
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ACTION FORCE. S hratelnosti uz je to ponékud
horsi.

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

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

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

WIREFRAME: Trojrozmérna grafika z ¢ar: napi. ve
hrach STARION, 3D STARSTRIKE.

A na zaver...

Timto zdaleka ne vycerpavajicim seznamem
tedy tato knizka kon¢i. Pokusil jsem se trochu vam
pribliZit svét pocitacovych her. V dobé kdy tato
knizka vyjde, mnohé Udaje v ni uvedené uz
nebudou aktudlni, ale ti, ktefi si budou Spectra
potizovat budou stale obdivovat KNIGHT LORE,
TOMAHAWK a dalsi "mistrovska dila". A to, Ze
si nebudou pamatovat, kdo vyrobil kterou hru,
nebude vibec na zavadu. Pro kazdého nemohou
byt pocitacové hry jeho hlavnim koni¢kem. Ale
i pro ty, ktefi se zabyvaji "vaznym"
programovanim mize byt velice pouéné podivat
se, jaké "figle" byly pouzity pti vytvareni té které
hry. (Nelibilo by se vam treba VU-3D rychlé jako
STARION?) A maélokdy si procvicite praktické
znalosti strojového kddu lépe nez pti hledani
"poukd”. Ale na druhou stranu neni nutné travit
bezesné noci kvali tomu, Ze se nemuZzete dostat
pres poletujiciho ducha nebo pies smrdutou
baZinu. Konec konci jsou to vSechno
"jenom" hry. Takze prozatim... GAME OVER.
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