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Jrime Mover

21 minut do zacatku zavodu.

blesk vzhliru. Zas ten ¢erno-bilej voblek. Ne-
mam rad bilou. Uz jen rukavice. Dnes sem si
| Firebirda, protoze se jede Japonsko. Ne-
o rad. Nikdy jsem ho nemél rad, ale je to
orej stroj a na ty orientalni esicka je zvyklej.
= rovince sedi a v zatackach min kope. Na sviij
zc dojizdim pomalu. TGruju malo, ale ne min,
'z musim. To ¢ekani je hnusny. Nemam rad ce-
ni. Vykrik GET READY ani nevnimam a prida-
plyn. Na posledni chvili mi bleskne hlavou:
jka zabira vejs”. Zatracené rychle se zenu tla-
nici ... treti, druhej, ... ale prvni Joan Kocinski

‘ uka sebou trhne a zip u kombinézy leti jako

. zase ujela. Ma to marny, stejné ji udélam. Kdy-
ch si nebyl vzpomnél na tu spojku asi bych se
i valel na zadku s masinou na brise. A uz ji vi-
m. Asi padesat metrt prede mnou na devade-
e doprava. Kdyz vijizdim do zatacky, jsem zvy-
podrazovat a

2] malo vyuzit rozdilu

jezdovych rychlosti k dohnani zavodnika-pred-
ka (jedouciho pred mou maginou). Tentokrat to
lo ale hodné malo a teta Odstredivka zas jed-
u vyhrala a ja si jdu za veselého smichu brzd
chlosti néco pres stoosumdesat prohlidnout
érové cedule. Péknej zvuk. Zas mi ujela. Ne-
am rad devadesatky!
ak néjak by nemusel probihat zavod motorek
bjemu 500 ccm, ale mohl by. Dilema za vas vy-
51 hra Prime Mover od Interactivision. Neni
zhodné nejnovéjsi, ale svou kvalitou své stari
trny pokrok v grafice a animaci. Seversti Vi-
1gove-programatori znovu presvédcuji, ze jsou
Amiga scéné zdaleka nejlepsi. Cela hra je
racovanim velmi podobna Lotusu I (divné, az
torky), ale zaroven se velmi odlisuje. Terén-
ovnosti jsou zde udélany snad jesté lépe. Za-
k je stale v pohybu. Motocykl ladné klouze po
1icl a pri priblizeni se ke krajnici odlétaji od
ini pneumatiky oblacky prachu. Po priijezdu
=m v pripadé vitézstvi zavodnik zdvizenou ru-
1 (¢l prstem?) dava najevo, co si o ostatnich
1V pozadi vlnici se silnice je jako u Lotusu
‘i koprova (ne, Copperova) duha se spod-
tivem zeme, kde probiha zavod. Po jeho
11 se objevi tabulka vysledku a infor-
o casech. Nejvétsi posun vpred vi-
¢ vybéru motocyklt. Pred kazdym
1 je zde volba umoznujici dokona-
udovat trat a na zakladé vysledné
provést samotny vybér motorky.
zdy je jiny) tvori prechod mezi
mi. Kdo to rad na zacat-
ned je vpredu a jede
e po prvnich trech
"1 dobijeji pozice
jisté, jednoho
ou pripravené
1. ale méné sviz-
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né. Nekdy (tedy skoro porad) je potreba improvi-
zovat podle trati a k vybéru poslouzi technické
parametry jednotlivych modelti - vaha, vykon,
rychlost, akcelerace atd. (leh¢i vice vynasi). Ob-
cas je vyhodné si ulozit pozici, protoze nahoda je
sestra Stésti a to ma svy kamose. Z doslechu vim,
ze se pred zatackou podrazuje a asi ve 2/3 zatac-
ky se uz pridava. Osobné jsem tomu nevéril, ale
Prime Mover mi v tomto sméru poskytl dostatec-
né znalosti a zkuSenosti. Ne, neprozradim, jsou
velmi drahé a vzacné. Zkusenéjsi zavodniky na-
dchne jizda s ruc¢nim razenim. NezkuSeni tuto
hru nehraji. Prime Mover je rozhodné rychlejsi
nez Lotus, to mize kdekomu zplsobit problémy
(mné tedy ne), jakmile se na silnici objevi rtizné si-
kany (kameny, Lotusovské falesné znacky!), ktery-
mi autori v dalsich kolech nesetri. Ale i o prekva-
peni je postarano. Pri vitézné a klidné jizdé se
obcas po nebi mihne ¢erno-modro-zeleno-fialovo-
tmavé barevny pruh (dalsi barvy jsem v té rych-
losti nestihl zapsat), budici dojem docasné snize-
né strechy (pry je to most (JKL) cha, cha).
I souperi se stavaji ostrymi a nevypocitatelnymi
hochy. Pri urcité vzdalenosti informuje ¢ervena
Sipka o poloze predjizdéjiciho, predjizdéného viici

vasi. Hudba je zcela v normé rozsahu slysitelnych
vin. Mala banka sampli vytvari spontani dojem
podobnosti skladeb (jsou ¢tyri). U kazdé zemé nej-

prve zazni hymna a az do konce zavodu navozuiji
atmosféru jen zvuky motoru nebo srazek. Dopro-
vodna hudba, nutici hrace k chybam, evidentné
chybi . Ale udélat dobrou hudbu s efekty tak, aby
se vzajemné nerusily, umi na 4-kandlové Amize
malokdo. A jako kazdy lidsky vytvor prinasi se-
bou Prime Mover i své nevyhody. Hra ma rada
dvé mechaniky a kdo ji toto potéseni odepre, to-
mu se jaksepatri odvdéci stalym vymeénova-
nim disket. Chybi i volba dvou hrac¢d, ¢i hra
pres modem. Marné jsem hledal znamky po-
Skozeni a néasledné opravy (napf. za penize
vydélané v zavodu). Na palivo se zde také
nehraje. Zavodnici zfejmé ziji se svym stro-
jem v symbidze a uspokojuji tak vsech-
ny jeho potreby. Odpovéd ukazuje
na Prime Mover 2. I pres vSechny
tyto nedostatky je Prime Mover na
Amize tim nejlepsim v oblasti si-
muldtord motocykld a nenecha
o tom nikoho na pochybach.
TIoker B

B C64, SNAD VSECHNO

Lemmings

..a kopou, lezou, padaj
a taky se zabijej!!!

onecné! Asi po roce handrkovani, jestli tu-

hletu originalni hru predélat i na starou
dobrou C64, se vedeni Psygnosis rozhodlo, ze
tak ucini. A udélalo dobre!!! A tak je tu mame -ty
podivné tvorecky nejvice se podobajici hlodav-
cum se srandovné vlajici hiivou vlast.. Ceka vas
tedy uzasnych 100 levelt plnych zabavy a logic-
kého mysleni. Jelikoz vétsina z vas uz urcité
néco o lumicich slysela, tak jenom ve zkratce....

Vasim ukolem je dovést urcité procento lumiku
do jejich domova. Ale cestu vam prehrazuji
skaly, sloupy, pavuciny, voda a viubec vsechno
mozné i nemozné na co si vzpomenete. A tak
vam nezbyva nic jiného nez bourat, odpalovat,
prokopavat a zase stavét cestu do utulného
domova.

Po shlédnuti pékného intra (do puntiku stejné-
ho jako na Amize) se dostanete do zakladniho
menu, kde mate na vybér 5 moznosti - zacit hrat
hru; znovu se poko- ;
chat intrem; zadat
kod pro new level;
vybrat si mezi muzi-
kou (je zde 10 skladeb
od Jeroena Tela
a Maniacs of Noise)
a zvukovymi efekty a jako posledni se nam skyta
vybér urovni (fun, tricky, taxing a mayhem,
kazda po 25 levelech). Volbu (po usilovném pre-
mysleni) provedete tak, ze polozite sviij palec
(nebo néco jiného) na klavesu 1-4. Uroven vybe-
rete kursorem (up/down).

V samotné hre slouzi klavesy 1-8 k urceni ¢in-
nosti, kterou ma lumik vykonavat. Aby zacal
lumik provadét co chces, musis zmacknout
prave jednu z klaves 1-8 a pak najet zameérova-
¢em na urcitého lumouse a ,pressnout fire“. Ale
pozor - v kazdém levelu mate omezeny pocet ¢in-
nosti, které mohou byt provadény vasimi lumiky.
Které to jsou vam ukazi ramecky v dolni casti
obrazovky. Je v nich totiz c¢islo, které oznacuje,
kolik lumik( muze byt pouzito na vykonavani
zvolené prace. Climber - $plha, floater - parasu-
tista, suicider - sebevrah, blocker - blokuje cestu,
builder - stavi schody, basher - hrabe vodorovné,
miner - kopa sikmo, digger - hrabe kolmo dolu.
Pokud se vam zrovna nedari, je tu moznost hro-
madné sebevrazdy. Stac¢i nékolikrat za sebou
zmacknout klavesu INST-DEL. A kdyz si chcete
promyslet cestu, kterou lumiky povedete, pouzij-
te RUN-STOP. Vsichni lumici prestanou se svoji
¢innosti a vy miizete premyslet a hloubat jak dal.
A jesté mlizete béhem hry pouzit klavesy + a -,
které slouzi ke zvysovani a snizovani frekvence
vypadavani lumikt. Preji prijemnou parbu!!!
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+ péknd hudba
+ hlavné zabava
-trochu zdlouhave
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