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HEROES 
 
Mala  story uvodem.... 
 

Nezna ma  zeme, nezna mí  mısto, nezna my rok, ctvrtek odpoledne. 
 
Nezame stnany programator Tim Coleman konec ne  zıskal praci. Ma se 

to snad chapat tak, z e uz  je konec se vsemi Podrazy...? Na to je jes te  brzy 
odpovıdat, protoz e Tim Coleman zmizel - nebo presne ji - byl unesen. K 
unosu se prihlasila teroristicka jednotka Dizzy, ktera uz  ne kolik let nelibe  
nesla, z e jejı prıbe hy byly na z ebrıc ku popularity zatlac eny do pozadı 
kdejakym Colemanovym podrazem; a tak odmıtla svůho zajatce vydat - 
do ve ci se nanes te stı vloz il nechvalne  znamy c arode j Zaks, vsechny z 
Dizzylandu potrestal a samozrejme  se predtım nikoho z nich nezeptal, kde 
Colemana ukryvajı.... 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Existuje spousta detektiv˚, kterı mohou prıpad unosu bez problům˚ 
vyres it (namatkou jmenujme Sherlocka Holmese, Dicka Tracyho nebo 
majora Zemana), jenz e rekne te: nebyla by to nuda? Urc ite  byla! To prece 
nenı ume nı res it prıpady, kdyz  na to mate nadanı - proto bylo najitı Tima 
Colemana sve reno ne komu, kdo k tomu talent zaruc ene  nema, a prece to 
nakonec dokaz e - tım ne kym nem˚z e byt nikdo jiny, nez  insp... 
sůfinspektor Jacques Clouseau! Tento detektiv neustale uspe sne  resıcı 
dalsı a dalsı zmizenı a kradez e nesmırne  cennůho klenotu R˚ zovy Panter, 
se naposledy objevil v prıpadu tajemního kla stera tajemnych jeptisek 
tajemního ra du, tedy ve Jmínu R˚ ze (zde R˚ zovy Panter "vystupuje" 
jen okrajove ) byl od tů doby ne kolikrat suspendovan a ope tne  povysovan - 
to podle toho, zda jeho prımy nadrızeny, komisar Dreyfus, byl v sanatoriu 
nebo v praci... nakonec si prece jen vybral sanatorium, a insp... (pardon!) 
sůfinspektor Clouseau dostal novy prıpad. Tento. 

 
(Mala poznamka tykajıcı se Jmína R˚ ze: Zrejme  si kaz dy predstavuje 

pod pojmem "eroticka hra" ne co jinůho. Ja naprıklad odvazane jsı sexy-
humor a ne kdo... no, az  budu ne kdy prıs te  de lat ne co podobnůho, slibuji, 
z e to bude doopravdy P. Howg.) 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Clouseauovo patranı zac ına v Colemanove pracovne , kde zıskava 
spoustu bezcennych informacı (jak jinak), vc etne  ne jaků priblblů otazky o 
jakůmsi koni a hadovi... o s impanech a plombach ani zmınka! Setkanı s 
vedle c ekajıcı sekretarkou uz  m˚z e byt prıjemne jsı, a hele - budova je 
v˚bec plna nejpozoruhodne jsıch postav - dokonce i vzpomınany had se tu 
najde, ale po koni ani Colemanovi nenı pamatky - a pritom se Clouseau 
nem˚z e zbavit dojmu, z e je ne kde hodne  blızko... Kde hledat? Ale prave  
od toho jste tu Vy, abyste vedli jeho kroky spravnou cestou az  ke 
sďastnůmu konci. 

 
Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 

 
Ovsem ani Tim Coleman zatım nezahalı - ac  se nachazı v pome rne  

malům prostoru, nenı zas tak uplne  bezmocny a musı nevelkou (ale o to 
d˚lez ite jsı me rou) prispe t ke svůmu osvobozenı... a ope t jenom Vy m˚z ete 
rıdit jeho poc ınanı spravnym sme rem. 

 
Aď se Vam to tedy podarı. 

 
 
Ovla da nı 
 

Ovladanı hry je pome rne  jednoduchů, vystac ıte s pe ti klavesami 
(QAOPM) nebo s kempston joystickem. Na obrazovce je s ipka, kterou 
m˚z ete jezdit, jak se Vam zlıbı, ale smysl to ma jen ve spodnı tretine , kde 
je prıkazovy radek, prıkazovů ikony a roletovů menu. Do hornıch dvou 
tretin je vypisovan de j, ktery se prave  odehrava (nebo informac nı hlasenı); 
je-li najednou vypsano vıce jak osm radk˚, vypis se zastavı, abyste me li 
moz nost si text prec ıst, a po stisku klavesy (nebo strelby na joysticku) 
vypis bude pokrac ovat. Vraďme se ale ke tretı tretine : V jejı levů c asti je 
nakresleno celkem osm ikon a nad nimi je napsano slovo Prıkaz, za ne j se 
bude vypisovat prıkaz, ktery vystihuje smysl ikony. Ikony jsou: s lapota 

(jdi), s ipka nahoru (vezmi), s ipka dol̊  (poloz ), lupa (prozkoumej), symbol 
jin a jang (bud ne kym jinym), z arovka (pouz ij), blesk (konec), otaznık 
(ostatnı) a slabů s ipky nahoru a dol̊ . 

 
Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 

 
Vyberte si, co chcete provade t (to znı sice lakave , ale hlavne  de vc ata 

bych chte l upozornit, z e je to mys leno pouze v ramci ikon, a tam nic 
takovího nenı!) a stiskne te strelbu. Klıc ovů slovo "ztuhne" a z˚stane 
vypsano, i kdyz  z ikony s ipkou odjedete (principielne  se to podoba Jmínu 
R˚ ze, ne?) - krom toho se vedle uzkych s ipek objevı roletovů menu. To 
m˚z e byt: 

 
1) prazdnů (pak se neobjevı nic) a to znamena, z e ke klıc ovůmu slovu nenı 
co dodat 
2) kratsı nez  pe t poloz ek 
3) delsı nez  c tyri poloz ky 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Konkrůtne ji: vystrelıte-li na Vezmi a nastane situace podle bodu 1), 
chte l tım program rıci, z e v tůto mıstnosti nejsou z adnů ve ci, kterů by se 
daly vzıt (z c ehoz  logicky vyplyva, z e odpadajı hlasky typu "to se neda 
vzıt", "tam se neda jıt", "to se neda pouz ıt" atd., protoz e se vz dy vypısı 
pouze ty predme ty, se kterymi poz adovanou operaci provůst lze). Situace 
podle bod˚ 2) a 3) je skoro stejna - predme ty urc enů k operaci existujı, 
ovsem zatımco v prıpade  2) se vejdou do roletovůho okna vsechny (tj. 1-4 
predme ty), v prıpade  3) ne - a tehdy se aktivujı s ipky napravo od ikon a Vy 
se m˚z ete po okne  posunovat nahoru a dol̊ . 

 
Teň  najeň te na poloz ky roletovůho menu (existujı-li) a vida, poloz ka, 

na kterou ukazuje s ipka je inverznı a navıc za slovem Prıkaz: zac al 
vznikat smysluplny povel, napr. Vezmi balalajku. Stiskneme-li teň  znovu 
strelbu, prıkaz se provede (celkem pohodlnů, ne?), jinou moz nostı je 
posunovat se v roletovům menu nahoru a dol̊  (strelbou na uzků s ipky), 
ovsem za predpokladu, z e je v ne m aspon pe t poloz ek) nebo najet na jinou 
ikonu (stale je jes te  aktivnı starů klıc ovů slovo) a strelit - klıc ovů slovo se 
zme nı podle vybranů ikony. 

 
Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 

 
Nez  si povıme ne co bliz sıho o klıc ovych slovech, nebude na skodu rıci 

si par slov k popisu mıstnosti. Vstoupıte-li do mıstnosti, vypıse se v 
hornıch dvou tretinach obrazovky jejı charakteristika, obsahujıcı zpravidla 
i ne kolik predme t˚, kterů se ve ts inou nedajı vzıt, a taků sme ry, kterymi lze 
mıstnost opustit (ne vz dy). Potom nasleduje sde lenı buň  Jinak nevidıs nic 
zvla stnıho nebo Vidıs [seznam predmet˚ ]. 

 
Pro ilustraci si vezme me prvnı mıstnost, kde je konferenc nı stolek. 

Klasicka textovka by ohlasila Vidıs konferencnı stolek, ale v Heroes 
bude to druhů sde lenı, protoz e o stolku se hovorı v popisu mıstnostı a je 
zbytec nů jeho prıtomnost oznamovat 2x. Nejjiste jsı je dat Prozkoumej a v 
tu chvıli Vam bude jasnů, co vsechno za ve cı v obraze je. 

 
Podıvejme se podrobne ji na jednotliva klıc ova slova: 
 
Jdi - asi bude zbytec nů vysve tlovat, co to znamena, na to jiste  prijde 

kaz dy sam. Roletovů okno k prıkazu Jdi m˚z e byt prazdnů (pokud nenı 
kam jıt - pak nezbyva nez  c ekat, jestli se ne co nestane a neobjevı se novy 
vychod nebo zac ıt znovu, protoz e hra se dostala do slepů ulic ky), nebo 
plnů nejr˚zne jsıch sme r˚. Vs imne me si, z e stereotypnı sever, jih, vychod, 
zapad, nahoru a dol̊  byl nahrazen daleko vystiz ne jsımi pojmenovanımi 
Vası dalsı cesty - do pracovny, do kancelare, zpatky... 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Vezmi - vzıt se smı vse, co poc ıtac  povolı, maximalne  se smı nůst sest 
ve cı, pri pokusu vzıt sedmou ve c Vam poc ıtac  oznamı ne co veselůho... 
snad. 

 



Poloz - poloz it samozrejme  m˚z ete jen to, co mate u sebe (okamz ita 
inventura nesenych ve cı); spojenı jako Poloz  sekretarku uz  nefungujı, ale 
pe kne  jsem si s nimi uz il. 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Prozkoumej - prozkoumavat lze dve  skupiny predme t˚ - 1) ty, kterů 
mate u sebe a 2) ty, kterů se nachazejı v mıstnosti - to znamena, z e ve c 
nemusıte mıt u sebe, abyste ji mohli prozkoumat, stac ı, kdyz  se v obrazu, 
kde jste, nachazı. Pri prozkoumanı m˚z e dojıt k objevenı novůho 
predme tu, ktery jde zpravidla vzıt (ale nemusı). Objeveny predme t se vz dy 
poklada do mıstnosti a rozs iruje vypis Vidıs [seznam predme tu ]. 

 
BuČ  nekdo jiny - zajımava mys lenka (ne uplne  originalnı) - m˚z ete 

strıdave  hrat za dve  osoby: za Jacquese Clouseaua a za Tima Colemana. 
Oba dva musı vzajemne  spolupracovat, aby se dos lo ke zdarnůmu konci. 

 
Pouzij - s pouz ıvanım je to podobnů jako s prozkoumavanım, i zde 

stac ı, aby se predme t nachazel v mıstnosti, nenı bezpodmınec ne  nutnů mıt 
ho u sebe. ... a taků tentokrat jsem eliminoval spojenı jako Pouz ij 
sekretarku a podobnů... 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Konec - ukonc enı rozehranů hry, pro jistotu se v roletovům menu objevı 
moz nosti Ano, Ne a vy musıte jes te  vystrelit na tu poz adovanou. 

 
Ostatnı - tady jsou schovany vsechny ostatnı prıkazy, kterů se vypısı v 

roletovům menu, jsou to: Inventura - dve  d˚lez ita sde lenı - totoz nost a 
nesenů predme ty Rozhlídni se - zopakuje popis mıstnostı Pomoc - ne z e 
by Vam pomohlo, akorat to nas tve 

 
C ekej - c ekanı je d˚lez itou ve cı; ac  se ne kterů mıstnosti tvarı, z e se v 

nich nebude nic dıt, nemusı to byt pravda, stac ı ne kolikrat "poc kat" a.... 
v˚bec. 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

AY  hudba - zapına/vypına "128k" hudbu pro hudebnı obvod AY (if 
Melodik). Pozn.: AY hudba... off neznamena, z e je hudba vypnuta, ale z e 
po odeslanı tohoto prıkazu se vypne, to jen tak, aby nebyly zbytec nů 
dohady. 

 
Load pozice - existujı tri moz nosti, kam m˚z e byt pozice uloz ena - disk, 

paska, pame ď. Do pame ti to jde vz dy: I/O zarızenı se vybıra podle toho, 
odkud byl program nahran. Vyhoda uloz enı a zpe tnůho nac tenı pozice je 
zrejma - nemusıte hru zac ınat ve c ne  od zac atku, ale m˚z ete pokrac ovat 
tam, kde jste si pozici naposledy zaznamenali. Pozice ukladanů na pasku 
nemajı hlavic ku, pozice ukladanů na disk ano. Katalogu diskety nelze z 
programu dosahnout, nazev pozice si proste  musıte zapamatovat. 
Nahravanı se provadı prımo ve strojovům ko du (z adnů skoky do BASICu), 
jedinů, z c eho program nebude nadseny, jsou otevrena dvırka disketovů 
mechaniky, nenaformatovana c i poskozena disketa (ostatne , m˚z ete si to 
osobne  vyzkouset). Nechci nikomu krivdit, ale ukladanı pozic je tu proto, 
aby ulehc ilo hranı a ne proto, aby se ukazalo, co vsechno program vydrz ı. 

 
Save  pozice - stajnů jako Load pozice. Pozice se stejnym nazvem jsou 

automaticky prepisovany novymi (na diskete ). 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

Kla vesnice - ovladanı s ipky klavesami. 
 
Kempston D-40 - ovladanı joystickem pripojenym pres disketovou 

jednotku.  
 
Kempston IF - ovladanı joystickem pripojenym do poc ıtac e - ve 

vlastnım zajmu si nevolte ovladanı, kterů nemate; uz  byste se s ipkou ani 
nehli... 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 
 
 

Prvnı, poslednı a jedina  pomoc 
 

Protoz e ne kaz dy musı mıt s hranım textovych her zkusenosti, chte l 
bych Vam dat ne kolik dobre mıne nych rad: 

 
- zakladem je prozkouma vat vsechno, co prijde pod ruku, ale pozor, 

prozkoumanı je jev nevratny, tj. pokud napr. prozkoumanım kose objevıte 
odpadky, tyto pak do kose jiz  nikdy nevratıte... vıte, kam tım mırım? Co 
kdyz  odpadky (na rozdıl od kose) nejdou vzıt a Vy byste je potrebovali v 
jinů mıstnosti...? Zamyslete se nad tım - nenı problům na to prijıt. 
(Prozkoumanı m˚z e zrıdka privodit i smrt.) 

 
Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 

 
- dalsı d˚lez itou c innostı je pouzıva nı ve cı. Vzhledem k oknovůmu 

principu ovladanı HEROES se toto znac ne  zjednodusuje, na rozdıl od 
klasickych textovek, kde chodıte z mıstnosti do mıstnosti a zkousıte pouz ıt 
kdeco metodou pokus-omyl. Pouz ijete-li v HEROES ve c a nic se nestane, 
pak ve zte, z e jste na spatnů adrese... 

 
- pokla da nı predme t˚ m˚z e mıt svů zaludnosti. Ne vz dy je upus te ny 

predme t poloz en na zem - v 98% ano, ale ta dve  zbyvajıcı procenta mohou 
byt daleko d˚lez ite jsı, vzpomente si, co se vyvade lo se zapalenou ve tvı v 
India na Jonesovi I. 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

- nepodcenujte cek a nı, fakt ne. 
 
- ve hre je 31 logickych (34 fyzickych) mıstnostı. Ne vsechny musıte 

navs tıvit (ne kterů byste v zajmu zachovanı z ivota ani navs te vovat neme li), 
ale ve ts inu ano (ono to stejne  nejde se jim vyhnout). Jenom, aď se, 
proboha, zase neobjevı ne kdo, kdo dojde do haly a napıse mi - prosel jsem 
vsechny mıstnosti a nic se nestalo... od toho jste tu Vy, aby se ne co stalo! 

 
- zde jsou ne kterů postavy, kterů v pr˚be hu hry vystupujı; trochu Vam to 

usnadnı premys lenı nad tım, zda jste v˚bec ne kam pokroc ili: Clouseau & 
Coleman (vida, ne co uz  mate za sebou), lemming, Batman, krotıc i 
duch˚ , krtek Monty, Haberman, a asi jes te  patnact dalsıch, jim 
podobnych i osklive jsıch. 

 
- v HEROES z adny k˚n nevystupuje, tak ho zbytec ne  nehledejte. 

 
Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 

 
 

A na samotny za ver 
 

Ti bystrejsı z Vas si urc ite  vs imli, z e obc as (spıs  zrıdka) se textem lehce 
mihne takova doopravdy priblbla otazka... 
 

Jde k ˚ n (klap, klap) a had (ss, ss). Na co jdou? 
 

...to byla zase ona. Protoz e ale nejsem uplne  jisty, jestli vıte, na co m˚z e 
jıt k˚n s hadem, nabızım Vam par moz nostı, kterů jsou nejc aste jsımi 
(spatnymi) odpove ňmi testovanych jedinc˚ a kolektiv˚. Odpove di jsou 
razeny naprosto nahodne  a je mezi nimi i jedna spravna. Asi se teň  divıte, 
proc  tohle vsechno, ale to poznate, az  se dostanete do urc itů faze hry a pak 
Vas moc zac ne zajımat, na co takovy k˚n (klap, klap) a had (s s , s s ) jdou. 
Ze jste se v odpove di zmylili, nepoznate hned, ale az  za chvıli, az  se pe kne  
rozmaznete... 

 
na vlak, na pivo, na pa ru, na na drazı, na to, na autobus, 
na na kup, na disko, na shledanou, na nervy,  na za vody,  

na koupaliste, na na vstevu, na vylet, na Slovensko,  
na pısek, na zahradu, na nic 

 
Kdo hleda moz nost na svac inu, je na falesnů stope ... 

 
 

Pozna mka: Soute znı hra HEROES'92 (viz HEROESdemo) 
 jiz  skoncila, resenı proto neposılejte. 


