
    
      
        
      
    

  
    První milníky

    Počítačové hry za sebou mají přibližně šedesát let vývoje, ovšem jejich velkému rozšíření napomohly před zhruba třiceti lety tři technologické novinky: vznik mikroprocesorů, relativně levné dynamické operační paměti a vývoj technologie řadiče rastrových displejů (CRTC). V následujícím textu i v navazujících kapitolách si připomeneme některé významné události, které postupně vedly ke vzniku herních konzolí, domácích počítačů a následně i osobních počítačů (jejichž konstrukci v mnoha případech ovlivnil právě požadavek na co nejlepší podporu her).
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      Šestnáctibarevný grafický režim s rozlišením 128×128 pixelů (tento obraz byl generován sovětským počítačem Agát).
    

    Milník první: hra OXO (1952)

    Jak jsme si již řekli, začal vývoj počítačových her již před zhruba šedesáti lety. Jedním z důležitých mezníků v této oblasti informatiky je přitom rok 1952, protože právě v tomto roce dopsal Alexander S. Douglas (student na univerzitě v Cambridge) svoji disertační práci na téma problematiky interakce člověka s počítačem. V rámci své práce naprogramoval Douglas na počítači EDSAC jednu z prvních skutečných počítačových her pojmenovanou OXO. Jednalo se o zjednodušenou variantu piškvorek hranou na herní ploše mající rozměry 3×3 políčka. Tato hra je v anglosaském světě známá právě pod názvem OXO (název je samozřejmě složen z tvarů symbolů používaných ve hře), popř. Tic-Tac-Toe nebo Noughts and Crosses. Zajímavé bylo ovládání této hry, protože se jako ovladač využíval otočný telefonní volič, který si pravděpodobně pamatujete z relativně nedávné éry používání telefonů (a dálnopisů) s pulsní volbou.
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      Telefonní volič pocházející zhruba z doby vzniku hry OXO.
    

    Hra OXO již nabízela grafický výstup. Pro tento účel se využívala upravená obrazovka osciloskopu, která byla připojená k počítači EDSAC. Tato obrazovka nabízela možnost zobrazení bitmapy o skromných rozměrech 35×16 pixelů, což však bylo pro hrací pole dostatečné rozlišení. Jednotlivé pixely byly zobrazeny formou poměrně velkých stop, které na stínítku obrazovky zanechal elektronový paprsek.
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      Konzole počítače CDC 6600 s dvojicí displejů konstrukčně odvozených od obrazovky osciloskopu.
    

    Zajímavé je, že obrazovka osciloskopu se na dalších přibližně deset let stala prakticky jediným dostupným zobrazovacím zařízením počítačů (pokud nepočítáme „statické“ výstupy na tiskárnu či na perové plottery) a proto se s ní taktéž setkáme i u některých dalších popisovaných her. Hra OXO mohla být spuštěna v emulátoru počítače EDSAC, přičemž samotný emulátor (určený pro starší systémy Macintosh) byl rovněž spuštěn v emulátoru. :-) Screenshot emulované varianty hry OXO i s jejími ovládacími prvky můžete nalézt na této adrese.
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      Ukázka využití jednoho z displejů počítače CDC 6600 pro zobrazení výsledků výpočtů.
    

    Milník druhý: Tennis for Two (1958)

    O další důležitý mezník ve vývoji počítačových her se postaral William Higinbotham. Jedná se o velmi zajímavého člověka, který se v období druhé světové války podílel jak na vývoji radaru, tak i na projektu Manhattan (vývoj atomové bomby); později se snažil o zastavení či alespoň o uklidnění závodů v jaderném zbrojení. V roce 1958 William Higinbotham vytvořil se svými spolupracovníky hru nazvanou Tennis for Two. Striktně řečeno se nejednalo o čistě počítačovou hru, protože namísto digitálního počítače byl použit analogový počítač, jehož části byly zkonstruovány pouze pro účely této hry.

    
      [image: ]
    

    
      William Higinbotham
    

    Podobně jako v případě hry OXO se i pro hru Tennis for Two využívala obrazovka osciloskopu. Ta měla kulaté stínítko o průměru pouhých pěti palců, takže plocha displeje byla někde na pomezí mezi velikostí displeje smartphonu a netbooku. Na obrazovce se zobrazovala celá herní scéna, která byla velmi jednoduchá – obsahovala boční pohled na tenisové herní hřiště (což je zajímavé, protože mnohé další napodobeniny tenisu, mj. i světoznámá hra Pong, používala pohled na herní hřiště shora).
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      Osciloskop, na němž je zobrazena hra Tennis for Two
    

    Herní scéna hry Tennis for Two

    Tenisové herní hřiště bylo ve hře Tennis for Two dosti podstatným způsobem zjednodušeno na zobrazení (vodorovné) podlahy a svislé čárky, která představovala síť. Jediným dalším prvkem zobrazovaným ve hře byl míček, protože pro zobrazení hráčů a tenisových raket by bylo zapotřebí navrhnout již dosti složité (analogové) obvody. Míček – jakožto jediný pohyblivý objekt ve hře – se poměrně realisticky odrážel od země a po nárazu na síť ztratil část své rychlosti.
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      U příležitosti padesátého výročí vzniku hry Tennis for Two vznikla rekonstrukce původního analogového počítače, obou ovladačů i zobrazovací jednotky.
    

    Oba protihráči (implementace počítačem řízeného protihráče samozřejmě byla mimo možnosti jednoduchého analogového počítače) mohli jakýmsi předchůdcem ovladače paddle měnit úhel rakety (ten však nebyl nikde zobrazen) a pomocí tlačítka volili, ve kterém okamžiku se míček má od rakety odrazit: v případě, že se míček nacházel kdekoli na vlastní polovině hřiště a tlačítko bylo stlačeno, změnilo se jednoduše znaménko horizontální rychlosti míčku. Navíc se v tomto okamžiku vygeneroval zvuk, takže se s velkou pravděpodobností jednalo o první ozvučenou hru na světě. I přes toto velmi zjednodušené ovládání, spartánské zobrazení herního pole a malou plochu displeje použitého pro zobrazení herní scény však tato hra sklidila velký úspěch (byla totiž předváděna na dnu otevřených dveří laboratoří Brookhaven Lab, kde Higinbotham pracoval).
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      Další pohled na osciloskop se hrou Tennis for Two.
    

    Technologie použitá při implementaci hry Tennis for Two

    William Higinbotham použil při návrhu obvodů analogového počítače určeného pro hru Tennis for Two prakticky všechny v té době dostupné technologie (kromě elektronek, které již byly díky tranzistorům na ústupu). Jednalo se o běžné pasivní elektronické součástky, tranzistory, ale kupodivu i relé. Zobrazení statické podlahy bylo relativně jednoduché, protože na obrazovce osciloskopu postačilo pro její vyobrazení pouze ve správný časový okamžik vygenerovat vodorovnou úsečku s využitím jednoduchého integračního článku. To stejné platilo i pro generování obrazu sítě, ovšem s tou výjimkou, že výška sítě byla volitelná.
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      Další pohled na osciloskop se hrou Tennis for Two (zde se jedná o zrekonstruovanou verzi).
    

    Nejsložitější byl návrh obvodů, které měly generovat souřadnice používané při animaci pohybu míčku. K tomuto účelu se používala sada obvodů s tranzistory (jednalo se většinou o integrační články se zesilovačem), které generovaly trajektorii. Nejednalo se sice o ideální trajektorii, ovšem při velikosti použitého displeje a poměrně rychlém pohybu míčku to ani nevadilo. Při odrazu míčku, tj. při jeho nárazu do podlahy, popř. odrazu od rakety, došlo k přepnutí relé, které volilo jeden z těchto obvodů, takže se například namísto přičítání kladné hodnoty k horizontální složce rychlosti začala hodnota odčítat. Výsledný analogový „počítač“ tak byl po obvodové stránce poměrně jednoduchý, nikoli však levný, protože tranzistorová technika byla v roce 1958 poměrně velkou novinkou a kvůli špatné technologii výroby a velké zmetkovitosti byly tranzistory drahé a měly velký rozptyl pracovních hodnot.
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      Část zapojení analogového počítače s implementací hry Tennis for Two.
    

    Schémata zapojení hry Tennis for Two si prohlédněte na obrázcích:

    První část schématu analogového „počítače“ se hrou Tennis for Two:
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    Druhá část schématu analogového „počítače“ se hrou Tennis for Two:
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    Milník třetí: hra Spacewar!

    Další hrou, o které se dnes zmíníme, je hra Spacewar! z roku 1962. Připomeňme si tedy, že tuto hru vytvořil Stephen „Slug“ Russell z MIT pro minipočítač PDP-1.
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      Detail řídicího panelu počítače PDP-1.
    

    Kromě S. Russella se na vývoji této hry podíleli i další autoři z tehdejších laboratoří umělé inteligence: Peter Samson (vytvořil pozadí hry složené ze skutečných souhvězdí, přesněji z hvězd viděných ze Země, jejichž relativní velikost přesahuje hodnotu 5,5), Martin Graetz (autor programové rutiny, která dovolovala raketám provádět hyperprostorové skoky), Wayne Witanen, Dan Edwards (autor rutiny pro výpočet gravitačních sil) či Alan Kotok. Hra Spacewar! byla naprogramována v assembleru počítače PDP-1 a pro grafický výstup byl použit – jak pravděpodobně sami uhodnete – vektorový displej konstrukčně odvozený od obrazovky osciloskopu.
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      Displej se hrou Spacewar!
    

    Zatímco se v případě hry OXO jednalo o přímou a v rámci možností věrohodnou implementaci známé stolní hry a u Tennis for Two šlo o (značně zjednodušenou) simulaci reálného sportu, byla hra Spacewar! na svou dobu revoluční v tom ohledu, že alter ego lidského hráče umisťovala do herního světa, který neměl s jeho zkušeností z reálného světa téměř žádnou souvislost. Dnes nám to samozřejmě připadá normální, protože téměř každá moderní hra si vytváří svůj vlastní více či méně originální svět, ovšem v roce 1962 se jednalo o velkou novinku. Herní svět hry Spacewar! navíc byl oproti oběma předchůdcům poměrně komplikovaný. Na kruhovém displeji byla zobrazena část kosmického prostoru se sluncem umístěným uprostřed plochy. V tomto prostoru se pohybovala dvojice raket ovládaných hráči a taktéž se na displeji mohla zobrazovat torpéda, které po sobě rakety vystřelovaly. Skutečně se na dobu vzniku jednalo o složitou scénu, takže výpočty trajektorie raket i torpéd musely být zjednodušeny (na torpéda například nepůsobila gravitace, torpéda vybuchovala v blízkosti jiného objektu a nikoli až při přesné kolizi atd.).
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      Obrazovka originální hry Spacewar.
    

    Další vývoj her odvozených od Spacewar!

    Zajímavý byl i další osud hry Spacewar!, protože po přechodu některých pracovníků laboratoře umělé inteligence z MIT na Stanfordovu universitu byla hra Spacewar! přepsána pro počítač PDP-10 a v roce 1970 taktéž na mnohem slavnější počítač PDP-11. Všechny zmíněné varianty hry by se dnes mohly řadit do kategorie open source, neboť jejich zdrojový kód (resp. děrná páska s kódem) byl volně dostupný. V roce 1972 byla upravená verze této hry vydána i komerčně pod názvem Computer Space. Jednalo se o hrací automat vybavený černobílým rastrovým monitorem, což byl z technologického i vizuálního hlediska velký rozdíl oproti původnímu vektorovému displeji.
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      Hra Spacewar (resp. její úprava pro IBM PC) běžící v grafickém režimu 640×200 pixelů karty CGA.
    

    Jedním ze společníků firmy, která tento herní automat vytvořila, nebyl nikdo jiný než Nolan Bushnell, který v témže roce založil známou firmu Atari (první herní automat vytvořený touto firmou, byl mnohem jednodušší – jednalo se totiž o implementaci hry PONG, tedy ideového nástupce hry Tennis for Two). Později se však firma Atari k původnímu tématu hry Spacewar! vrátila titulem Asteroids!, kterou si možná někteří ze čtenářů pamatují, ať už v automatové verzi využívající opět vektorový displej, nebo ve verzi určené pro osmibitové domácí počítače. Skutečný návrat k vektorové variantě hry nastal až s její předělávkou pro herní konzoli Vectrex (vektorová varianta) a dále předělávkou pro PC (rastrová varianta).
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      Zatímco originální hra Spacewar! vykreslovala všechny objekty jako sadu vektorů, ve hře Spacewar pro PC se používaly programově ovládané (rastrové) sprity.
    

    Obsah následující kapitoly

    V následujících kapitolách si popíšeme některé další hry, které byly naprogramovány ještě před vznikem první generace herních konzolí a domácích počítačů. Jedná se například o velmi jednoduchou simulaci ekonomiky starověkého státu jménem Hamurabi (1968), známou textovku nazvanou Colossal Cave Adventure (1975), další textovku se jménem Zork (1977, po ní následovala celá série her), první MUD – Multi User Dungeon (1978) atd. Posléze se již zaměříme na herní konzole první generace a dále na hry určené pro domácí a osobní počítače.
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      Hra Adventure určená pro herní konzoli Atari 2600. Jedná se o jednu z prvních „bludišťovek“. Na screenshotu je hráč pro jednoduchost představován žlutým čtverečkem zobrazeným v levém dolním rohu (zelená příšerka představuje draka). Tato hra mj. obsahovala i jeden z prvních „eastern eggs“ – na jedné z místností vertikálně skroluje jméno autora této hry.
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      Herní scéna ze hry Golden Axe zobrazená kartou VGA (256 barev).
    

    
      [image: ]
    

    
      Hra Moon Patrol ve verzi pro herní konzoli Atari 2600.
    

  
    Věk simulací

    V předchozí kapitole jsme se vrátili do padesátých a šedesátých let minulého století, tj. do doby, kdy začaly vznikat první počítačové hry. Zpočátku se jednalo o poměrně jednoduché hry napodobující buď existující deskovou hru (OXO, 1952) nebo simulující – i když ve velmi zjednodušené podobě – reálný sport (Tennis for Two, 1958). V roce 1962 vznikla první hra, která hráče přenášela do herního prostředí, s nímž neměl žádnou reálnou zkušenost (Spacewar!, 1962). Ovšem na větší rozmach nových typů her si museli uživatelé (většinou se jednalo o inženýry nebo o vysokoškolské studenty s přístupem k terminálu minipočítače nebo mainframu) počkat až na přelom šedesátých a sedmdesátých let minulého století, kdy v průběhu zhruba tří let vzniklo hned několik her majících poměrně velký vliv na další vývoj celého odvětví.
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      Hra Frogger ve verzi pro herní konzoli Atari 2600 vypadá – s ohledem na schopnosti této konzole – velmi pěkně (rok vzniku konceptu hry 1981, verze pro Atari 2600 je z roku 1982).
    

    Současně jsme v této době svědky vzniku prvních komerčních her určených pro elektronické herní automaty (ty můžeme s přivřením obou očí považovat taktéž za počítače, i když jednoúčelové; netýká se to však různých automatů elektromechanic­kých). V následující tabulce jsou pro ilustraci vypsány nejdůležitější (a současně i nejznámější) hry, které vznikly od samotných počátků programovatelných počítačů až do roku 1972, kdy se již díky elektronickým herním automatům dostaly počítačové hry i mezi neodbornou veřejnost:

    
      
        
          
            	#
            	Rok vzniku
            	Seznam her z daného roku
          

          
            	1
            	1952
            	OXO
          

          
            	2
            	1958
            	Tennis for Two
          

          
            	3
            	1962
            	Spacewar! (+ Expensive Planetarium jako součást hry Spacewar!)
          

          
            	4
            	1969
            	Hamurabi, Lunar Lander, Space Travel
          

          
            	5
            	1971
            	Empire (Classic), Baseball, Computer Space, Star Trek (textové rozhraní)
          

          
            	6
            	1972
            	Pong, Hunt the Wumpus, Star Trek (simulace ovládaná přes dialogy)
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      Světoznámá automatová hra Pong ve variantě z  roku 1972.
    

     Hamurabi – jednoduchá, ale současně i návyková strategie

    V průběhu roku 1969 vznikla trojice her, které měly poměrně velký vliv na další vývoj simulátorů a taktéž strategických simulací (ve skutečnosti tyto hry v podstatě zavedly obě dvě zmíněné herní kategorie, mimochodem je zajímavé, že všechny tři hry nebyly militantní). První z těchto her se nazývá Hamurabi. Jedná se o implementačně poměrně jednoduchou, ale po herní stránce zajímavou simulaci starověkého státu, v němž vládne panovník (historická postava) Chammurabi (v anglické transkripci Hammurabi, v názvu hry je však jedno písmeno vynecháno, protože na mnoha operačních systémech mohly mít názvy souborů pouze osm znaků). Cílem je zajištění prosperity a rozvoje státu v co nejdelším časovém období.
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      Varianta hry Hamurabi pro osmibitový počítač Commodore PET.
    

    Hra Hamurabi pro komunikaci s hráčem využívá jednoduché textové uživatelské rozhraní (takže ji bylo možné hrát i přes dálnopis) a tahový systém: hráč pro každý (simulovaný) rok ve hře volí, kolik se má založit nových polí, kolik se má zasadit plodin a naopak jak velké množství plodin má být použito jako jídlo. Na první pohled by se mohlo zdát, že se jedná o velmi jednoduchou až prostoduchou hříčku, ve skutečnosti je to ovšem hra dosti návyková, a to i v případě, kdy uživatel při zkoumání zdrojových kódů zjistí, jakým způsobem vlastně tato simulace ekonomiky starověkého státu funguje (další, poněkud čitelnější zdrojové kódy, jsou dostupné zde).

    
      [image: ]
    

    
      Hra Hamurabi ve verzi pro slavný osmibitový domácí počítač ZX Spectrum (autoři jsou z Polska).
    

    I z tohoto důvodu neustále vznikají nové varianty hry Hamurabi, a to jak verze, které se snaží co nejlépe napodobovat původní textové rozhraní hry (včetně formálního oslovení panovníka), tak i varianty s podrobnými grafy, statistikou vývoje státu, ovládáním přes touch screen atd. Pokud si chcete vyzkoušet herní systém hry Hamurabi (a máte mnoho volného času :-), postačuje ve webovém prohlížeči spustit JavaScriptovou verzi této hry, která je dostupná na adrese http://www.ham­murabigame.com/ham­murabi-game.php.
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      Více než 40 let stará hra v „moderní“ variantě pro smartphony s dotykovým displejem se systémem Android.
    

     Lunar Lander aneb zrození klasiky

    V roce 1969 vznikla první varianta hry nazvané Lunar Lander. Autorem této hry byl tehdy sedmnáctiletý středoškolský student Jim Storer, který byl – společně s nesčetným množstvím dalších lidí především ze Západu – fascinován přistáním Apolla 11 na Měsíci. Přibližně v době, kdy se chystal projekt dalšího letu na Měsíc – jednalo se o projekt Apollo 12 – přišel Storer na myšlenku simulovat přistání Apolla s využitím počítače. Tuto myšlenku nakonec realizoval na počítači PDP-8, jehož terminály byly přístupné z jeho školy (Lexington High School). Tento stroj měl nainstalovaný pevný disk a byl vybaven pouhými 12kslovy operační paměti, přičemž 8192 slov bylo rezervováno pro operační systém a zbývajících 4096 slov mohlo být sdíleno mezi uživateli připojenými k počítači pomocí osmi terminálů (kapacitu paměti uvádím ve slovech a nikoli bajtech z toho důvodu, že počítač PDP-8 měl operační paměť organizovanou do 12bitových slov a ne do osmibitových bajtů).
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      V prvních variantách hry Lunar Lander se na terminálu hráče zobrazovaly informace o výšce modulu nad povrchem Měsíce, jeho rychlosti a množství zbývajícího paliva v nádržích. Jediným uživatelským vstupem byl údaj o tahu motorů. Cílem bylo přistát na povrchu Měsíce s tak nízkou rychlostí, aby nedošlo k poškození modulu.
    

    Vzhledem k tomu, že k počítači PDP-8 byly připojené relativně jednoduché textové terminály, bylo touto poměrně spartánskou konfigurací ovlivněno i samotné uživatelské rozhraní použité ve hře Lunar Lander (mimochodem, původní celé jméno hry znělo Lunar Landing Game): hráč pouze číselně zadával tah motorů jako reakci na zobrazené informace o výšce přistávacího modulu, jeho rychlosti a množství zbývajícího paliva v nádržích. Pro realizaci první varianty hry Lunar Lander byl použit programovací jazyk FOCAL. Jednalo se o relativně jednoduchý programovací jazyk se syntaxí podobnou BASICu, jehož předností byly především poměrně malé systémové nároky, což bylo na počítači s pouhými 12kslovy RAM, z nichž pouze 4kslova byla využitelná uživatelskými programy, velmi důležité. Interpret programovacího jazyka FOCAL byl naprogramován v optimalizovaném assembleru, takže v operační paměti zabíral přibližně 3kslova a zbylá kapacita paměti mohla být využita pro uložení tokenizovaného uživatelského programu a proměnných, které tento program využíval.
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      Automatová (a tedy i komerční) varianta hry Lunar Lander s vektorovým displejem a ovládáním joystickem namísto numerických vstupů.
    

     Od jednoduchého simulátoru s textovým výstupem po sofistikovaný herní automat s vektorovým displejem

    Vzhledem k implementační jednoduchosti hry Lunar Lander není divu, že se od roku 1969 objevilo téměř nespočetné množství variant této hry. Populární byly zejména její různé implementace naprogramované v jazyku BASIC. Zdrojový kód Lunar Landeru se dokonce objevil i v publikaci o tvorbě her v BASICu: „101 Basic Computer Games“ a v našich zemích byla v časopise ABC vydána varianta této hry určená pro „papírový počítač“ (jedná se sice o primitivní pomůcku, která však poměrně přesně přibližovala interní funkci počítače, resp. způsob postupného zpracovávání instrukcí včetně skoků).
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      Snímek z „vektorové“ podoby hry Lunar Lander: začátek hry (snímek byl získán z emulátoru hracích automatů MAME).
    

    Ovšem společně s vývojem grafických subsystémů počítačů se začaly objevovat i grafické verze Lunar Landeru, které přinesly dvě novinky: pohyb přistávacího modulu ve dvou směrech (horizontálně i vertikálně) a navíc možnost řízení přistávání v reálném čase, nikoli po diskrétních časových okamžicích (byl to vlastně podobný vývoj, jaký potkal hru Hamurabi, jejíž princip se objevil v některých realtime strategiích). Výsledkem byla mnohem zajímavější hra, která se nakonec dočkala i několika svých komerčních verzí.
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      Snímek z „vektorové“ podoby hry Lunar Lander: průběh hry ve chvíli, kdy je modul ještě vzdálený od povrchu Měsíce.
    

     Automatová varianta hry Lunar Lander

    Pravděpodobně nejznámější komerční implementací Lunar Landeru je elektronický herní automat. Ten obsahoval vektorový displej, což je pro tento typ hry mnohem lepší grafické zobrazovací zařízení, než rastrový monitor, protože například otáčení lunárního modulu bylo plynulé (navíc musíme vzít v úvahu malé kapacity operačních pamětí a z nich vycházející nízké rozlišení rastrových grafických režimů). Úkolem hráče v automatové verzi bylo samozřejmě přistání s lunárním modulem na Měsíci. Modul byl ovládán pomocí trojice trysek. Dvě trysky byly krajní s menším výkonem a sloužily k natáčení sondy, třetí tryska měla největší výkon a sloužila k brzdění nebo k letu směrem vpřed. Na měsíčním povrchu se nacházelo několik plošin, na které bylo možné přistát (přistání mimo plošiny nebylo možné). Každá plošina pak byla podle své velikosti ohodnocena číslem, kterým se vynásobilo skóre v případě hladkého přistání (samozřejmě platilo, že čím menší byla plošinka, tím složitější bylo přistání a tím pádem byl této plošince přiřazen větší koeficient, kterým se skóre násobilo).
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      Snímek z „vektorové“ podoby hry Lunar Lander: změna měřítka herní scény ve chvíli, kdy se modul přiblíží k povrchu Měsíce.
    

    Aby vše nebylo příliš jednoduché a hráč byl nucen řízení sondy skutečně pečlivě naplánovat, měla sonda také omezené množství paliva. Zajímavé přitom bylo, že palivo se „čerpalo“ před startem hry vhazováním mincí. Méně zkušený hráč samozřejmě spotřeboval více paliva než profík, takže si musel připlatit. Automatová varianta Lunar Landeru vynikala především perfektním zpracováním dynamiky pohybu sondy, přičemž všechny potřebné údaje (vektor rychlosti: horizontální a vertikální složka vektoru a výška) byly neustále zobrazovány. Také je nápaditá změna měřítka pohledu při přiblížení k měsíčnímu povrchu. Právě na případu hry Lunar Lander je patrné, jak se původní jednoduchá myšlenka může rozvinout v komerčně úspěšný projekt.
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      Snímek z „vektorové“ podoby hry Lunar Lander: hladké přistání.
    

     Space Travel – simulátor s grafickým výstupem přímo od tvůrců Unixu

    Další v několika ohledech přelomovou počítačovou hrou, která je ve skutečnosti „pouze“ poměrně věrnou simulací sluneční soustavy a cestování mezi planetami, je hra nazvaná příznačně Space Travel, která je spojena s vývojem operačního systému Unix a taktéž s minipočítači PDP vyráběnými společností Digital. Tato společnost navrhla a vyráběla relativně velké množství modelů minipočítačů, počínaje modelem PDP-1 z roku 1960 a konče modely PDP-11 a PDP-15 z roku 1970 (číslování jednotlivých modelů je poměrně zmatené, například i proto, že modely s některým číslem navíc ani nebyly realizovány). Důležitou skupinu minipočítačů firmy Digital tvořily modely PDP-4, PDP-7, PDP-9 a v pozdějších letech také PDP-15. Tyto počítače byly částečně odvozeny od svého legendárního prapředka PDP-1 a byly vybaveny procesorovou jednotkou zpracovávající slova o šířce 18 bitů, přičemž operační kódy instrukčního souboru byly mezi sebou navzájem kompatibilní.
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      Počítač PDP-7.
    

    Zatímco počítač PDP-4 představoval poněkud neúspěšný pokus o modernizaci původního PDP-1, těšil se především model PDP-7 relativně velké popularitě (i když ne tak velké jako v případě o rok staršího PDP-8), a to i díky poměrně příznivé ceně 72 000 dolarů, která byla nižší než v případě mainframů firmy IBM. Díky své spolehlivosti byl prý PDP-7 schopen řídit i jaderný reaktor či podobné zařízení. Počítač PDP-7 taktéž sehrál velmi důležitou roli v Bellových laboratořích, protože byl použit pro vývoj první verze systému Unix (jehož původní jméno znělo Unics, což je narážka na dříve vyvíjený neúspěšný systém Multics). Jedním z klíčových lidí, kteří se na vývoji podíleli, byl Ken Thompson, jenž začal s počítačem PDP-7 pracovat již v roce 1968. Ken Thompson a jeho kolegové totiž vytvořili na sálovém počítači GE-635 hru Space Travel. Ovšem strojový čas tohoto stroje byl velmi drahý, takže vedení firmy samozřejmě nebylo spokojeno s tím, že se výkonný počítač využívá pro hraní a ne pro vážnou práci (což je paradoxní, protože právě práce na této hře vedly ke vzniku mnoha zajímavých technologií).
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      Část procesorové a paměťové jednotky počítače GE-635. Na tomto počítači vznikla první verze hry Space Travel.
    

     Portace hry Space Travel na počítače PDP a vznik konceptu Unixu

    Ken Thompson se tedy rozhodl, že svoji hru přepíše takovým způsobem, aby ji bylo možné spustit na mnohem jednodušším počítači PDP-7 (s levnějším strojovým časem). Konverze hry ovšem měla být provedena tak, aby s počítačem mohli pracovat i další uživatelé – jinými slovy, musel se vytvořit operační systém podporující multiuživatelský režim. Ken tedy se svými kolegy začal pracovat na vývoji zprvu velmi jednoduchého operačního systému s podporou multitaskingu a více uživatelů. Ovšem hardwarové možnosti počítače PDP-7 byly velmi omezené, například kapacita operační paměti dosahovala pouze 8192 osmnácti­bitových slov, tj. jen osmnácti kilobajtů. Z tohoto důvodu byl originální Unix (který ovšem takto ještě nebyl pojmenován) naprogramován v assembleru počítače PDP-7, přičemž je zajímavé, že vlastní vývoj byl prováděn na jiném (výkonnějším a taktéž mnohem dražším) počítači: již zmíněném 36bitovém GE-635 s využitím makroassembleru GEMAP.
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      Známá fotografie Kena Thompsona a Dennise Ritchieho sedících před PDP.
    

    Po vytvoření objektového kódu tímto assemblerem se (stále ještě na počítači GE-635) zapsalo přeložené jádro i další pomocné programy na děrnou pásku, která se následně vložila do čtecího zařízení na počítači PDP-7, odkud se systém „nabootoval“ patřičným příkazem zadaným z řídicího panelu. Vraťme se však ještě na chvíli ke hře Space Travel. Herním světem byla celá sluneční soustava se všemi planetami a většinou významnějších měsíců (o zobrazování se staral systém PDP-7 Graphics II). Planety se pohybovaly po předpočítaných drahách (nepoužívala se tedy přesná simulace) a i pohyb hráče (rakety) byl sice založený na fyzikálních základech, jež ale musely být zjednodušeny (například tak, že na raketu působila gravitační síla nejbližšího tělesa). Cíl hry nebyl přesně stanoven, ale jedním z úkolů bylo „přistát“ na některém vesmírném tělesu, přičemž za přistání byl považován pomalý průlet okolo jeho středu. Z dnešního pohledu se tedy nejednalo o příliš zábavnou hru, ale dopad, který měla na další vývoj mnoha technologií, byl poměrně značný.
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      Ken Thompson se později věnoval šachovým algoritmům. Vytvořil například databázi „perfektních“ koncovek a podílel se i na vzniku šachových partií mezi (vel)mistry a počítači.
    

     Hra Empire (Classic) – klasická tahová strategie

    Poslední hrou, se kterou se dnes seznámíme, je hra nazvaná Empire. Jedná se o hru, která na dalších 40 let ovlivnila vývoj prakticky všech strategických her, ať již se jedná o systém zobrazení herní plochy (v prvních verzích byla herní plocha rozdělena na čtverce, později na šestiúhelníky či na čtverce, jejichž řady jsou posunuté o 1/2), tak i o způsob výroby vojenských jednotek ve městech. První počítačová verze této hry vznikla v roce 1971 a od té doby je hra neustále vyvíjena a pod různými jmény zveřejňována. Herní systém, který do počítačové podoby přenesl Peter Langston je z velké části odvozen od stejnojmenné deskové hry. Původně byla hra Empire napsána v programovacím jazyku BASIC, ale později došlo k jejímu přepisu do různých programovacích jazyků, ať již se jedná o varianty vytvořené v C/C++ či naopak o variantu napsanou v assembleru (z důvodu převodu hry na osmibitové domácí počítače).
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      Varianta hry Empire (Deluxe) pro operační systém DOS.
    

    Herní pole hry Empire je (v závislosti na verzi) rozděleno buď na čtverce, nebo na šestiúhelníky. Každé pole v originální verzi hry představovalo buď vodní plochu, nebo pevnou zem. Pro pohyb na vodní ploše sloužily bitevní lodě a transportní lodě, na pevné zemi pak bojové jednotky s různou pohyblivostí a samozřejmě rozdílnou silou útoku. Jednotky bylo možné vyrábět ve městech, která bylo možné dobývat (po dobytí se však výrobní možnosti města postupně snižovaly). Na malé herní ploše trvalo dohrání jedné hry mnoho hodin, větší herní plocha znamenala, že se hra protáhla i na několik měsíců, samozřejmě v závislosti na schopnostech protivníků. Později byly do hry přidány i poměrně schopní počítačem řízení protivníci, kteří na rozdíl od jiných her nepodváděli, tj. měli pouze ty stejné informace jako lidští protihráči (například neznali celou mapu atd.). Principy implementované ve hře Empire se později objevily i v mnoha dalších tahových strategických hrách, zejména ve slavné hře Civilization.
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      Snímek ze hry Empire Deluxe, v níž mohou hráči komunikovat přes internet.
    

    
      

    

  
Hry v textovém režimu

V předchozích dvou kapitolách si popsali jak první počítačové hry, které vznikly ještě v dobách elektronkových sálových počítačů (mainframů), tak i hry z přelomu šedesátých a sedmdesátých let minulého století, které jako své výstupní médium využívaly většinou vektorovou obrazovku konstrukčně odvozenou od obrazovky osciloskopu (zde je ještě patrný vliv analogových počítačů). Ovšem již počátkem sedmdesátých let minulého století jsme svědky vzniku celé řady nových her a dokonce i celých herních žánrů, přičemž mnohé z těchto her byly naprogramovány studenty vysokých škol, kteří měli přístup k terminálům mainframů nebo minipočítačů. Právě nutnost reprezentovat herní svět na obrazovce textového terminálu (popř. pouze na dálnopisu) dosti podstatným způsobem ovlivnila vzhled a funkcionalitu těchto her, i když v mnoha případech není možné říci, že by omezení na pouhý textový terminál mělo nějaký podstatný vliv na hratelnost. Mnozí hráči dokonce tvrdí přesný opak – textové rozhraní podněcuje fantazii atd., o čemž ostatně svědčí i obliba hry Dward Fortress (DF), která cíleně simuluje textový výstup, i když se ve skutečnosti jedná o hru pracující v grafickém režimu.
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Tiskárna používaná pro tisk zpráv posílaných operačním systémem mainframu Borroughs B5000. S touto tiskárnou je spojena i klávesnice, takže celek vlastně tvořil operátorskou konzoli (terminál) – šlo o jednu z prvních konzolí tohoto typu.

Hry pro terminály, které vznikaly od roku 1970 až zhruba do roku 1975, musely být naprogramovány takovým způsobem, aby se pro zobrazení herního světa mohly použít i jednoduché „hloupé“ řádkové terminály, které většinou pouze dokázaly na obrazovku vypsat nový řádek, smazat tento řádek a některé dokonce umožňovaly smazat celou obrazovku, popř. provést scrolling (samozřejmě pouze směrem nahoru). To vyhovovalo spíše jednodušším konverzačním hrám, ať již se jednalo o simulační hry typu Hamurabi (viz předchozí kapitola) nebo o hry, které jsou v tuzemsku nazývány textovky a v zahraničí se pro ně vžil (poměrně široký) termín interactive fiction (IF). Příkladem může být dále popsaná hra (Colossal Cave Adventure (čtvrtá kapitola) nebo slavná herní série Zork. Ovšem zhruba v roce 1975 se na univerzitách začaly objevovat i „chytré“ terminály umožňující (mimo dalších šikovných funkcí) i pohyb textového kurzoru po celé obrazovce. Díky této nové funkcionalitě mohly začít vznikat hry, v jejichž herním světě (stále vykresleném z písmenek) se mohly pohybovat jak alter ega hráčů, tak i NPC. Asi nejznámější hrou, která možnosti nových terminálů využila, je hra Rogue (sedmá kapitola), která na obrazovky počítačů přinesla nový herní žánr RPG rozvíjený dodnes (kromě čistě graficky orientovaných titulů se však Rogue-like hry s textovým rozhraním vyvíjejí dodnes a stále mají své fanoušky).
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Dálnopis ASR-33, který byl poměrně často používaný i jako levná a relativně kvalitní tiskárna. Mnohdy sloužil i pro připojení uživatelů k mainframu nebo minipočítači a byl využíván pro hry typu Star Trek, Hamurabi, Lunar Lander (první textová verze) či Adventure.

 Rok 1971: hra Star Trek

V roce 1971 vznikla první z mnoha variant hry nazvané Star Trek. Autorem této hry je Michael Mayfield, který ji naprogramoval pro minipočítač Sigma 7. Princip této hry byl poměrně jednoduchý a v mnoha ohledech se podobal minule popsané hře Hamurabi. Hra spočívala v zadávání příkazů, které řídily pohyb SS Enterprise ve vybraném sektoru galaxie. Další příkazy bylo možné použít pro boj s nepřátelskými loděmi (vypuštění torpéda atd.). Vybraný sektor galaxie se před zadáním každého příkazu buď vytiskl na papír (pokud se pro komunikaci s počítačem používal dálnopis), nebo se vykreslil na obrazovku terminálu s využitím pseudografiky (dnes bychom pravděpodobně použili termín ASCII Art). Vzhledem k tomu, že se mapa sektoru vždy překreslila celá, bylo pro její zobrazení možné použít i „hloupý“ terminál, který pouze dokázal vypisovat jednotlivé textové řádky (stará mapa jednoduše odskrolovala z obrazovky terminálu). Právě implementačně jednoduché herní rozhraní, spolu s popularitou seriálu Star Trek v komunitě, vedlo k tomu, že tato hra byla studenty převáděna na různé hardwarové platformy.
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Moderní varianta hry Star Trek spuštěná v terminálu v Linuxu.

Jednalo se o vůbec první významnou hru, která byla poměrně masivně reimplementována na různých typech počítačů, od mainframů přes minipočítače až posléze po domácí osmibitové počítače. Zajímavé je, že na začátku sedmdesátých let minulého století vzniklo větší množství her s názvem Star Trek. Buď se jednalo o různé variace na hru popsanou v předchozím odstavci, nebo byla skutečně vytvořena hra originální, která měla jen shodný název s původním Mayfieldovým programem. Jedna z těchto her určených pro spouštění z textového terminálu je ostatně dodnes součástí balíčku nazvaného příznačně BSD games (název vlastního balíčku pak zní bsdgames). Jedná se o variantu na původní hru Star Trek, která je však ovládána stylem, který se používá u klasických textovek: hráč zadává příkazy, které se mají provést, na příkazový řádek a hra reaguje buď výpisem požadovaných informací a/nebo provedením příkazu. Textový parser použitý v této hře je však velmi jednoduchý, zejména při srovnání s některými moderními textovkami, které mnohdy dokážou rozeznat i složitější věty (viz též čtvrtou, pátou a šestou kapitolu).
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Hra Colossal Cave Adventure spuštěná v terminálu (viz též kapitolu číslo 4 a 5).

 Hra Hunt the Wumpus

Další z historického hlediska důležitou počítačovou hrou využívající pouze textové rozhraní terminálu, byla hra nazvaná Hunt the Wumpus, jejíž první verze vznikla již v roce 1972. Původně byla tato hra naprogramovaná Gregory Yobem v programovacím jazyku BASIC, později však vznikly různé konverze vytvořené například v céčku. V zásadě se jednalo o velmi jednoduchou hru, v níž se v bludišti navzájem pronásledovali agenti řízení hráčem a NPC, kteří jsou v této hře představováni netopýry a hlavně monstry nazývanými Wumpus (jejich nejdůležitější vlastností je, že sežerou každého vetřelce, který vejde do jejich místnosti). V době, kdy tato hra vznikla, již sice existovalo několik podobných her (především pro mainframy), ale tyto hry využívaly jednoduché dvourozměrné bludiště, většinou o rozměrech 10×10 místností.
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Mnohé hry pracující v textovém terminálu si musely vystačit s pouhými 96 znaky ASCII tabulky, které byly někdy doplněny prvními 32 znaky odlišnými podle výrobce terminálu.

Gregory Yob si však uvědomil, že počítačová hra nemusí pouze slepě kopírovat skutečný svět (resp. se nemusí jednat o pouhý přepis deskové hry), takže navrhl bludiště založené na topologii dvanáctistěnu, jehož vrcholy tvořily místnosti (je jich celkem dvacet) a hrany tvořily chodby mezi místnostmi. Vzhledem k tomu, že se v dvanáctistěnu vždy tři hrany střetávají v jednom vrcholu, vedly z každé místnosti tři chodby. Právě tato neobvyklá topologie hru obzvláštňovala, stejně jako existence propastí nebo „super netopýra“, který dokázal hráče dopravit do libovolné (náhodně zvolené) místnosti. Hra se ovládala, jak bylo v té době zvykem, přes příkazový řádek, takže si hráč sám musel vytvořit mentální mapu bludiště. Později došlo ke konverzi této hry na mnohé domácí počítače a především na stroj Texas Instruments TI-99/4A, kde se jednalo o velmi populární aplikaci.
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Pseudografika použitá na titulní stránce hry Hunt the Wumpus.

 Rok 1975: hra Adventure a vznik nového žánru

Motto: Before there was Doom, Ultima, Rogue, or even Zork, there was… Adventure.

Další historickou hrou, se kterou se v této kapitole seznámíme, je hra nazvaná Colossal Cave Adventure, jenž byla známá taktéž pod zkráceným názvem Adventure popř. na operačních systémech s omezenou délkou názvů souborů pouze pod označením ADVENT. Tato hra je představitelem takzvaných „textovek“ (v angličtině se pro ně používá termín interactive fiction, ovšem české označení je podle mě výstižnější a přesnější). Jedná se o typ implementačně poměrně nenáročných her, které s hráčem komunikují pomocí textu a hráč ovládá své alter ego s využitím textových příkazů psaných na klávesnici. U většiny textovek z éry sedmdesátých a osmdesátých let minulého století se pro zápis příkazů používala značně zjednodušená angličtina, i když modernější textovky jsou vybaveny mnohdy velmi sofistikovanými textovými parsery, které správně rozpoznají i složitější souvětí. Z technologického hlediska se může jednat o poměrně jednoduché hry s velmi malými nároky na hardware, což je v mnoha ohledech výhodné, jelikož se do vývoje takové hry mohou pustit i méně zkušení programátoři, kteří tak mohou svůj čas věnovat spíše vývoji scénáře hry a nikoli technickým finesám, které je většinou nutné ovládat při programování her jiných žánrů.
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Vzhledem k nenáročnosti na hardware je možné hru Adventure provozovat i na velmi jednoduchých zařízeních.

Hře Adventure je připisováno hned několik historických prvenství. S velkou pravděpodobností se totiž jedná o první skutečnou textovku (je sice možné, že již dříve vznikly nějaké jednoduché textovky, ovšem ty upadly v zapomnění). Dále šlo o jednu z prvních her šířených (samozřejmě zadarmo a bez licenčních omezení) pomocí tehdy vznikajícího ARPANETu a posléze Internetu, taktéž o hru dostupnou prakticky na jakémkoli zařízení, které se alespoň trochu podobá počítači :-) a v neposlední řadě též o hru, jejíž zdrojové kódy byly volně k dispozici a programátoři je mohli studovat popř. je měnit, což v mnoha ohledech odpovídá dnešnímu pojetí open source. Zajímavé také je, že tato hra je neustále – již více než 35 let – vyvíjena a v současnosti existuje nepřeberné množství jejích variant, od klasických textovek, které se mnohdy snaží co nejvěrněji emulovat původní hru, až po varianty s obrázky, možnosti hry více uživatelů současně (variace na MUD – Multi Users Dungeon), ovládáním pomocí myši a ikon, rozšířeným herním prostorem (lokacemi), apod.
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Oba „otcové“ hry Adventure posílali úspěšným hráčům, kteří celou hru dokončili s dosažením maximálního skóre, tyto certifikáty.

 Adventure pro textové počítačové terminály

Historie hry Adventure je velmi zajímavá a mnohdy i značně spletitá. Původním autorem této hry je programátor Will Crowther, který v sedmdesátých letech minulého století pracoval ve firmě Bolt, Beranek & Newman (BBN) na vývoji sítě ARPANET, která se stala předchůdcem dnešního Internetu. Will Crowther však nebyl pouze programátor, ale také (společně se svou manželkou) náruživý jeskyňář a hráč (nepočítačových) her typu Dungeons and Dragons. Všechny tři zmíněné zájmy Willa Crowthera můžeme ve hře Adventure nalézt. Will již v roce 1972 prozkoumal a ručně nakreslil mapu části Mamutí jeskyně z Kentucky, kterou později ve hře použil, spolu s několika motivy z her typu Dungeons and Dragons. V roce 1975 se Will Crowther rozvedl a aby pobavil a zaujal své dvě dcery, vymyslel pro ně interaktivní textovou hru ovládanou přes terminál, ve které bylo možné procházet částí Mamutí jeskyně. Původní verze byla založena na skutečné mapě, takže se prý podle této hry dalo skutečně jeskyní procházet. Aby byla hra trošku zábavnější, přidal do ní Will některé prvky z her na hrdiny, například počítání dosaženého skóre či předměty, které bylo možné specifickým způsobem v některých lokacích použít.
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Původně čistě textová hra Adventure doplněná o vektorové obrázky. Zde se jedná o verzi spuštěnou na osmibitovém počítači ZX-Spectrum. Vzhledem k tomu, že ZX-Spectrum zobrazovalo na jednom řádku pouze 32 znaků, musely být některé popisy lokací zkráceny, aby se vešly na jednu obrazovku.

Tato hra se ve své době (polovina sedmdesátých let) stala velmi populární a začala se volně šířit mezi přáteli po tehdy vznikajícím Internetu. Právě tehdy, konkrétně v roce 1976, se s touto hrou seznámil taktéž Don Woods, který pracoval ve Stanford Artificial Intelligence Lab, zkráceně SAIL. Traduje se, že hru Adventure někdo ponechal spuštěnou na jednom z univerzitních terminálů, kde ji Don Woods objevil. Donovi se hra, podobně jako i mnoha dalším lidem, zalíbila a proto se rozhodl kontaktovat původního autora, kterého ovšem znal pouze podle jeho příjmení. Don proto poslal e-mail na všechny adresy ve tvaru crowther@doména, přičemž namísto „doména“ postupně doplnil všechny v té době existující domény (existovalo jich tehdy pouze několik desítek). Původního autora hry tímto způsobem skutečně našel a kontaktoval (dnes by to bylo tímto způsobem prakticky nemožné, navíc by se autor mailu dostal velmi rychle na black list většiny operátorů). Byl to právě Don Woods, který do hry doplnil všechny fantasy prvky (trolly apod.), které původně poněkud jednotvárnou hru v mnoha ohledech vylepšily a zvýšily tak její popularitu.

[image: adventure]

Hra Adventure doplněná o vektorové obrázky spuštěná v emulátoru osmibitového domácího počítače Atari. Tuto verzi vytvořila firma Level 9 Computing, podobně jako verzi pro C64 a ZX-Spectrum. Vzhledem k tomu, že na osmibitových počítačích Atari a Commodore bylo možné zobrazit 40 znaků na řádku, byly texty zde použité poněkud odlišné od verze pro ZX-Spectrum (32 znaků na řádku).

 Další vývoj hry Adventure a slavná herní série Zork

Původní varianta hry Adventure byla naprogramována v jazyce Fortran a běžela na tehdy populárním minipočítači PDP-10 (právě z tohoto důvodu byl zvolen textový způsob komunikace, protože k PDP-10 se uživatelé připojovali přes terminál). Pro svůj běh hra potřebovala přibližně 300 kB operační paměti, což bylo na tehdejší dobu poměrně velké číslo. Již v roce 1976 však Jim Gillogly ze společnosti RAND celou hru přepsal z Fortranu do céčka tak, aby ji bylo možné použít na tehdy se rozvíjejícím operačním systému Unix. Právě tato verze hry Adventure se rozšířila prakticky na všechny operační systémy a počítačové platformy, pro něž byl dostupný překladač céčka. Další verze hry Adventure se vydaly poněkud jiným směrem – namísto přímého naprogramování hry ve Fortranu, céčku, Pascalu apod. se použil specializovaný jazyk určený právě pro psaní textových her. Jedna z variant tohoto jazyka se dokonce nazývala Adventure Language nebo též A-lang.
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Do hry Adventure byly přidány i některé prvky z Tolkienova Pána prstenů.

Program (či spíše deklarace jednotlivých lokací, akcí, které je zde možné provést, předmětů apod.) se poté transformoval buď do zdrojového kódu Fortranu či céčka, nebo přímo do objektového souboru, který byl zpracováván poměrně jednoduchým interpretrem. Právě tato možnost byla použita například při přenosu hry Adventure na osmibitové domácí počítače. Hra Adventure měla velký vliv na další vývoj celého herního žánru textovek. Zejména se to týká herní série Zork s vlastním virtuálním strojem Z-machine (trošku podobným zmíněnému A-langu), která se v osmdesátých letech minulého století stala jakýmsi synonymem pro kvalitní textové hry (asi není nutné zdůrazňovat, že se Zork hraje dodnes a to v mnoha typech emulátorů Z-machine). Popisem historie této herní série, která byla dostupná na mnoha osmibitových a šestnáctibitových počítačích (Atari, Apple ][, Commodore C64, počítače se systémem CP/M), se budeme podrobněji zabývat v následující kapitole.
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Blízko počátku hry se nachází i malý cihlový domek, do kterého mj. vede i jeden z teleportů.

 Knihovna curses a její vliv na vývoj celoobrazovkových her pro textový režim

Další důležitou a současně i přelomovou počítačovou hrou, jejíž svět byl zobrazován v textovém režimu, byla (resp. stále ještě je) hra s názvem Rogue. Jak je tomu nejenom ve světě výpočetní techniky již běžné, vznikla tato hra zcela neplánovaně; původně se totiž jednalo o ukázku možností knihovny curses, jejíž inovovaná verze známá pod názvem ncurses se ostatně používá dodnes. Knihovna curses byla založena na programových funkcích určených pro pohyb kurzoru na různých typech textových terminálů, které v roce 1980 vytvořil popř. upravil Ken Arnold, jenž byl v té době studentem na univerzitě v Berkeley (UCB). Původní verze knihovny curses využívala databázi termcap, podobně jako některé další celoobrazovkové aplikace, zejména textový editor vi a později byla tato knihovna zařazena do BSD Unixu. Nicméně se vraťme zpět ke hře Rogue. Existence knihovny curses totiž umožnila poměrně snadný vývoj aplikací (samozřejmě včetně her), které mohly prakticky libovolným způsobem využívat celou plochu obrazovky terminálu, například pro zobrazení herního světa.
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Hra Nethack je odvozena od původní hry Rogue.

Při pohybu hráče či NPC v herním světě se navíc nemusela obrazovka neustále překreslovat celá, ale stačilo pouze pomocí několika příkazů (takzvaných terminálových sekvencí) změnit jen několik znaků, což je znatelně rychlejší, především s ohledem na to, že se tehdejší terminály většinou k počítači připojovaly přes sériovou linku (popř. modem) s přenosovou rychlostí dosahující mnohdy pouze 150 nebo 300 baudů. Knihovna curses se postupně stala velmi populární a našla si cestu i na další univerzity, mimo jiné i na univerzitu v Santa Cruz. Právě na této univerzitě knihovna curses zaujala dvojici studentů – Michaela Toye a Glenna Wichmana, kteří si její funkce odzkoušeli na několika jednoduchých hrách (jejichž zdrojové kódy se však pravděpodobně nedochovaly). Jak Michael, tak i Glenn byli nadšenými hráči textovky Adventure popsané v předchozím textu a posléze je napadlo, že by mohli tuto hru upravit takovým způsobem, aby se namísto textového popisu každé místnosti herní svět přímo vykresloval z nadhledu. Právě z tohoto nápadu se postupně vyvinula hra Rogue.
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Ve hře Nethack je implementován algoritmus, který automaticky zjišťuje, které části bludiště jsou viditelné. Z aktuální pozice hráče (červený kurzor) je například vidět jen polovina pravé místnosti.

 Rogue aneb vznik videoher s koncepty D&D



	
	


	
		Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy Prehistorie počítačových her (1958–1988).

		Pokud se Vám ukázka líbila, na našem webu si můžete zakoupit celou knihu.
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