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V edici LEVEL vyslo:

John Romero, Richard Garriott, Ron Gilbert, Warren Spector
nebo Tecuja Miziguci. V pavodnich rozhovorech se predni
svétovi tvarci her pro domaci pocitace a herni konzole
vénuji konkrétnim hram, ale také tvuréimu procesu pri
jejich vyrobé a zkusenostem z uplynulych dekad. Nazory
reflektuji jejich vyvoj a prudké zmény vnimani interaktivity
za poslednich 30 let. Osobni pfistup v rozhovorech
polidstuje technologickou stranku herni zabavy a jejiho
vzniku. Herni tvirci, obvykle vnhimani verejnosti jako lidé
na pozadi Uspésnych titul, odkryvaji, jak intimni je jejich
prace a jak dlouhy stin vrha do budoucnosti.

V edici LEVEL dale chystame:

UELKA RISTORIE GESKYOH HER

Revoluce byla jen zac¢atkem. Dozvite se, jak divoka

byla devadesata léta na ¢eské herni scéné, a jak se

cesti vyvojari proslavili po celém svété. Od zacatka

v podobé Tajemstvi Osliho ostrova a Draci historie

k hitim jako Operace Flashpoint, Mafia, Samorost,
Factorio a Beat Saber...




1

e to hodné nebo malo? Spousta lidi by fekla, Ze padesat let je dlouho a jini by namitali,

ze jde o zanedbatelny okamzik, zvlast ve srovnani s délkou trvani vesmiru. Protoze

podobné Uvahy vedou Casto ke Spatnym naladam, tak se podivejme na néco veselej-

Siho — jak vypadaly hry pfed padesati lety. Je trochu hloupé to fikat, ale vypadaly jako
z vesmiru. A Casto se v ném odehravaly. Po ¢erném monitoru se prohanéla bila nebo zelena
zobrazeni avatar(, ¢asto raket ve vesmiru, protoze vic barev herni stroje neumély. A pak to
vSechno zacalo rust.

Na hrach bylo od zac¢atku néco podezielého. Poprvé v historii mohl pfijemce kulturniho
signalu zpétné ovliviiovat to, co se jemu svéfenému hrdinovi déje. Clovék, ktery byl zvykly
pasivné konzumovat uméni, se nahle stal rezisérem vlastniho zaZitku. Pravda, ten byl pfedem
dany od vyvojafud her, ale ti nad nim neméli definitivni kontrolu. Lidé v jejich dile zacali zit a tre-
ba si vypraveét historky o tom, co se jim v ném stalo. Nefikali, co vidéli, ale co zazili. A to se jim
vepsalo do paméti silngji nez lecjaky film nebo kniha. Byly — a jsou — to jejich vzpominky.

Nékdy zapomindme, Ze ty zazitky byly budované z druhé strany. Ze nékdo musel pfijit na
zpUsob, jak je popsat a vystihnout ve zméti kddu, grafiky a zvukU. Pfibéhy jsou to ¢asto vzru-
Sujici, protoze maji nadech pionyrstvi — ti lidé se vydavali do mist, kde nikdo pfed nimi nebyl.
Museli si najit cestu a stat si za tim, Ze je spravna. Nemohli fici, ze to budou délat jako filma¥
Orson Welles nebo jako spisovatel Jules Verne. Prosté proto, Ze nikdo v minulosti nepracoval
s pocitacovou interaktivitou.

O tom je tahle kniha, ktera vznikla z kolektivniho pfani a penéz na crowdfundingové plat-
formé Startovac. V knize se nesnazime pfinést definitivni vycet vSech zasadnich her, na to by
téch osm set stranek nestacilo. Nejsme cvoci. Misto toho se pokousime ukazat, jak se za téch
padesat let hry vyvinuly od jednoduché Pong az po komplexni Mass Effecta Far Cry 2. A s tim,
jak se ménila grafika, tak se rozsifovalo poznani o tom, co to hra muze byt.

Vétsina textl obsazenych na nasledujicich strankdch pochazi z rubriky MAKING OF ¢asopisu
Level. Od roku 2004 v ném vyslo kolem 250 textl o vyvoji starych her. Nejprve to byly jedno-
strankoveé ¢lanky, pozdéji dvoustrankové a v soucasnosti jsou Ctyf a vice strankové. Rozsifova-
ni je dano dvéma faktory. Jednak s pfibyvajicim ¢asem vzrlsta pocet zdrojl informaci a pak
roste touha ¢tenard dozvédét se o vyvoji té ¢i oné jejich oblibené hry.
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Plvodné vychazely texty

na rozsah jedné strany

Brany Skeldalu,
LEVEL 121, rok 2004.

Vv

Dvé strany poskytly vétsi
prostor obrazkim

Max Payne,

LEVEL 190, rok 2010.

A\ 4

Aktudlni podoba ,making of*
textl v Levelu ma 4 strany

Red Baron, ¢ : _
LEVEL 318, rok 2022. e— =,

A proto je tu dobra zprdva: Na nasledujicich strankach se vydate za hranice plvodnich
textl. Kazdy z uvedenych text( byl rozsiten, doplnén a prepsan podle novych informaci, které
jsou o vyvoji dané hry k dispozici za posledni roky. Nekteré texty dokonce vznikly za ucelem
publikace v knize. Dostavate se tedy ke Cteni, které je vice nez jen ,sbornikem*. Kazdy text je
remasterem toho pavodniho.

Texty se mohou hodit jak hrad¢tim, tak i hernim vyvojardm (aspon si to tak radi predstavuje-
me). Jejich pocty v Ceské a Slovenské republice neustale stoupaji a pohled na to, jak si s t&2-
kou disciplinou herniho vyvoje poradili autoti z minulych dekad, muize byt dobrou inspiraci.
Protoze, co si budeme povidat, kazdy autor chce, aby jeho hra byla Uspésna a aby se k tomu
uspéchu dostal co nejrychleji, bez narazeni hlavou do zdi.

A jesté jedna véc. Tahle kniha neni uréena k tomu, abyste ji Cetli na jeden zatah od zacatku
do konce. Naopak. Pfeskakujte kapitoly. Vybirejte si své oblibené hry. Ctéte nahodile, klidné
na knihu nékolik mésict nesahnéte. Cteni by se nemélo stat kouli na noze, mélo by pfinaset
zabavu a tfeba ponaudeni.

Pfejeme vam pfrijemny ¢€as s knihou 50 let videoher.
Vas LEVEL
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1972

komercéni rozvoj videoher: Pong. Ctihodna Pong.
Stafenka Pong. Nesmrtelna Pong. '

we, Wews



a zacatku sedmdesatych let prozivala americka ekono-
mika pfFijemné €asy. V podstaté na vSech frontach se ji
dafilo a vzniklo idedlni prostiedi pro riskantni podniky:
Jako houby po desti rostly startupové firmy, které se

pokousely s vétSim ¢i mensim uspéchem prosadit na trhu. Jednou

z nich bylo Atari zalozené roku 1972 Nolanem Bushnellem a Tedem
Dabneym. Méli velké cile: Vydélat spoustu penéz. Bushnell byl
ovsem vic vizionaf nez obchodnik, a tak Atari zacalo skromné opra-
vou a vyvojem pinballovych stroji pro spolecnost Bally.

V OPRAVNE AUT
Bushnell hluboko v dusi tusil, Ze ve videohrach je podnikatelska
budoucnost. Sam se podilel na produkci automatu Computer Space
a hodlal v Atari do videoherni produkce investovat, jenze nemél na
podobnou praci lidi ani penize. Ostatné, vykopova situace firmy byla
nasledujici: S Dabneyem vloZili do Atari kazdy 250 dolarC a usidlili se
v kanceldfich o rozloze sto osmdesati péti metrd Etverecnich v kaliforn-
ské primyslové zoné Santa Clara. ,,PGvodné to byla opravna aut, takze
jsme méli i roletu na vchodu. Za ni byla mala recepce a podle domluvy
s majiteli i jedna kancelar, kde se usidlil Ted,” vzpomina Bushnell.
Bushnell se hnal za vizi a umél presvédcovat lidi o své pravdé.
V tom byl podobny dalSimu slavnému ¢lovéku, ktery dobyl svét —
Stevu Jobsovi. Mimochodem prave Jobs se pozdéji podilel na vyvoji
Breakout a Bushnella povazoval za jednoho ze svych ranych mentor(.
Zminéna Bushnellova videoherni vize se odvijela od prace, kterou
jako dvaadvacetilety vykonaval v zabavnim parku. ,Byly tam pinbally,
sestfelovani lahvi, za které jste mohli vyhrat vycpana zvifata, a tak po-
dobné. Pochopil jsem tehdy, ze kdyby tam byly arkady s videohrami,
vydélal bych majlant.”

PRIROZENY TALENT
Jako programator byl do Atari pfijat Al Alcorn, mlady student, ktery
svlj ¢as délil mezi studium na univerzité a praci. Alcorn byl od naro-
zeni talentovany a vypracoval se ke statusu vyborného programatora
a technika pfi ¢astych brigddach v opravné televizi. Rozumél véemu,
kde byly tranzistory. Takovy ¢lovék se Bushnellovi hodil — umél to jak
s hardwarem (opravovani pinball() a vyznal se v jedni¢kach a nulach
pro pfipadny vyvoj her.

Bushnell Alcronovi nakukal, Ze uzaviel smlouvu s General Electric
na vyrobu jednoduché hry, ve které by byly dvé palky, jeden micek
a bodovani hra¢l — zkratka ping pong na pocitace. ,Teprve pozde&ji



jsem zjistil, ze mi Nolan zadal takovou praci jen jako cvi¢eni. Nevéril,
ze by se z toho dala udélat hra. Nevéfil v jednoduchost, ale potfebo-
val mé motivovat k tomu, abych se pofadné snazil. Celou tu véc chtél
pak vyhodit,” vzpomina Alcorn. A tak zacal pfibéh znamy jako Pong.
Vlastné ne tak docela. Bushnell nepfiSel na napad sam od sebe. Pfi
uvedeni herni platformy Magnavox Odyssey na trh vidél prezentaci
tenisové hry od Ralpha Baera a podle pozdégjsiho soudniho jednani
(které probéhlo po Uspéchu Pong) Baerovu hru dokonce hral a jeji
napad prosté a jednoduse okopiroval.

wBushnell byl ovSem vic vizionar nez
obchodnik, a tak Atari zacalo skromné
opravou a vyvojem pinballovych strojl
pro spolecnost Bally.*

NOVE NAPADY

Nyni se ale nachazime o par let dfive, kdy mlady Alcorn sedi s pajeckou
nad hromadou tranzistor( a premysli, jak je dat dohromady tak, aby

z toho byla hra. V druhé kancelafi sedi Dabney a fesi logistiku servisni
trasy pro pinballové stroje. Bushnell se mezitim snazi najit skulinu,

jak proniknout na trh. Atari na tom finan¢né nebylo zrovna nejlépe

a pametnici fikaji, ze v dobé vyplat kazdy uhanél co nejrychleji do
banky, aby vybral penize proti $eku, dokud néco na firemnim konté
bude. ,Rikal jsem si, Ze praci pro Atari stravim rok nebo dva a pak se
vratim do normalniho zaméstnani,“ sméje se Alcorn.

Alcornova koumavost se oviem nedala zastavit. Dvéma palkdm
napravo a halevo ve své hre pfifadil schopnost odrazet micek do né-
kolika stran podle Uhlu dopadu a postupné micek zrychloval. Ackoliv
byl Bushnell k vysledku skepticky, Alcorn se nedal.

»,Nolan chtél sly3et zvuk jasajiciho davu. To nebylo mozné. Nevédél
jsem, jak na to, a ani jsem nemél patfi¢né dily. Nakonec jsem to vyresil za
pouziti vyssi frekvence pro tranzistory — a zvuk byl na svétg,” fika Alcorn.

Poté&Seny dnes jiz legendarnim zvukem a funk&nosti celé hry,
rozhodl se Alcorn udélat vlastni automat. Za pétasedmdesat americ-
kych dolart koupil televizi Hitachi a umistil ji do jednoduché drevéné
krabice. Uvnitf spdjel obvody, které vedly ke dvéma ovlada¢iim pod
televizi a pfidal mechanismus na pocitani ¢tvrtakd — penize padaly do
ufiznuté krabice od mléka. Cely konstrukt pfesunul do Andyho pivni-
ce jménem Capp’s. ,Prachsprosta nalevna to byla. Pong jsme postavili
vedle pinballl, Computer Space a jukeboxu. Vybrali jsme si tohle
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Spolec¢nost Atari oficialné
fungovala od roku 1972
do roku 1992. Pak si
prochdzela turbulentnim
obdobim, aby byla

v poslednich dvou
desetiletich prabézné
obnovovana. Aktualné
funguje jako Atari
Interactive pod vedenim

Wade Rosena.

Za krach videoherniho
trhu v roce 1983 mize

z velké Casti Atari. Po
uspéchu Spielbergova
filmu E. T. Mimozemstan
si jej totiz licencovalo

(za odhadovanou cenu
25 miliont americkych
dolard) a vydalo
stejnojmenou hru.
Vyrobeny byly 4 miliond
kusa, ale prodeje byly
zoufalé. DalSim divodem
krachu bylo velké
mnozstvi konzoli a velky
pocet nekvalitnich her na

severoamerickém trhu.

misto, protoze jsme znali majitele a mohli jsme véfit, ze se s hrou nic
nestane,” popisuje. S hrou se nic nestalo. Néco se stalo s lidmi.
LSedéli jsme na baru s pivem a pozorovali, jak lidé hraji Computer
Space a obclas nékdo prejde k Pong. Jeden to zkusil s kamaradem,
tak jsme k nim zasli a zeptali se, jak se jim hra libi. Odpovédél, ze zna
jeji autory a pabitelsky nam popsal, jak hra vznikla. Asi si to cvicil na
baleni holek,” fika Alcorn. Protoze u Andyho byly stoly ze starych vin-
nych sudU, byla Pong umisténa na jednom z nich, aby byla odevsad

vidét.

PRIiLIS MNOHO ETVRTAKU

Nékolik tydna Alcorn pokrac¢oval v praci, ktera Atari zivila — servis
pinballl — a nechal Pong Zit vlastnim Zivotem. Netusil, Ze hra zaujala
takové mnozstvi lidi, az se zasekla. ,Zavolal mi majitel podniku Bill
Gattis, abych pfiSel Pong opravit. Stavil jsem se tam na cesté za dalSim
rozbitym pinballem a zjistil, ze rozbitého neni nic. Jen ta krabice od
mléka pretékala drobaky.”

Oprava byla jednoducha — na misto krabice pfisla vétsi forma na
pecleni chleba. Gattisova hospoda zazivala podivné Casy. Zakaznici
stali ve fronte jeste pred dopoledni otvirackou a nedavali si nic — jen
si pfisli zahrat Pong. Kdyz se to dozvédél Bushnell, bylo mu jasné, ze
ma v kapse hit.

Bushnellovi se podafilo nékolika Uhybnymi manévry pfesvédcit
jak pinballovou spolecnost Bally, tak producentskou Midway, Zze
Pong nestoji za to, aby se na ni podilely — tak moc se chtél s Atari
osamostatnit. Navic musel jesté prekonat prekazku na domaci padé.
Nechtél jsem Pong vyrabét sériové a Ted byl stejného nazoru. Byly to
dva hlasy proti jednomu. Nolan stejné vyhral. Takze nasi budoucnosti
byla vyroba hernich arkad,” vzpomina Alcorn.

Mluvit o vyrobé a vyrabét jsou dveé rlzné véci. Alcorn z vlastnich
penéz nakoupil padesat televizi a horko tézko smontoval dvanact
kabinet(, které na konci roku 1972 rozvezlo Atari po mistech, kde
opravovalo pinbally. Poptavka strmé vzrostla a Atari se muselo pre-
st&éhovat do vétsich prostor, aby do bifezna 1973 vyrobilo 8 000 kusu,
kazdy za 936 dolar(. Pro¢ takova podivna cena? ,Podival jsem se
z okna a vidél na auté poznavacku s Cislem 936, vysvétioval pozdéji
Dabney se smichem.

PONG DO CERNEHO

Pong ale podivna hra nebyla. S tim, jak vzrUstala poptavka a zajem
pretrvaval, rostla i spolecnost Atari. Do konce roku 1974 prodala zbozi
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za vice nez tfi miliony dolar( a zac¢ala pracovat na dalSich hrach

a hardwaru. Byl to startup, ktery se zkratka vydafil na jednicku, proto-
ze odoldval zubu ¢asu dlouhé desitky let. Jen malo hracl jméno Atari
nezna. Jesté vice lidi ale zna Pong, i kdyz se o hry nezajimaji.

Pong vstoupila do dé&jin jako fenomén a hra, kterad pofadné nastar-
tovala interaktivni revoluci. Nolan Bushnell je na to do dneska hrdy a je
oznacovan za ,otce viech her” — i kdyz to by mél byt spi$ Ralph Baer,
ktery mu myS$lenku na Pong vnukl. | ten ale pfiznava, ze bez Nolana by
se videoherni priimysl| nikdy tak rychle neodrazil od zemé. @
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Kdyz bylo Atari v roce
1976 prodano Warner
Communications, byl Al
Alcorn placen za to, aby
nechodil do prace. Atari

opustil v roce 1981.
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1978

Pred 45 lety zautocili mimozemsti agresofi
na Zemi. V ¢ervnu 1978 branili nasi civilizaci
nejprve Japonci, o necely rok pozdéji se

k Space Invaders dostal i zbytek svéta.
Invaze byla uspésna.

25



étapadesat vrazednych emzaki, rozdélenych po jedenac-
ti do péti fad, rytmicky klesa dolii. Pam-pam-dam-pam.
Pam-pam-dam-pam. Ten zvuk zna snad kazdy. Objevil se
na mnoha mistech, stejné jako ikonicti nepratelé. Nad jejich
utocnou formaci je hluboky vesmir, pod nimi posledni obranny
laserovy kanén planety Zemé s pofadné vystresovanym stfelcem.
Jestli nedokaze invazi zastavit, skonci lidska civilizace nadobro.
Jednoduchy scénar s primitivni grafikou daly dohromady jeden
z prvnich komerc¢nich megabhitt, ktery ovlivnil desitky milion lidi
a tisice z nich presvéddil, Ze ve vyvoji her je budoucnost. A jen pro
poradek, Pac-Man pfiSel az o dva roky pozdéji.

PRULOM PROMOVANEHO INZENYRA

Za celym napadem stoji Tomohiro NiSikado, dnes 79lety inzenyr.
Cerstvé po dokonéeni studia technickych obort na tokijské univer-
zité vstoupil koncem Sedesatych let do Pacific Industries spravované
spolecnosti Taito. Ta se soustfedila na distribuci napojovych automa-
td, jukeboxl a vseho dalsiho, co pusobilo elektronicky. Nisikado se
v Taito od roku 1969 podilel na nékolika mechanickych hrach, napfik-
lad Borderline, ale jako Clovék s vrozenym zajmem o elektroniku se
brzy zacal zabyvat problematikou arkadovych pocitacovych her. Od
mechanickych her pfesel k digitalnim, z nichz nejznaméjsi je duelo-
va Western Gun z roku 1975. ,0 rok pozdgji se v Japonsku objevila
Breakout od Atari. Rychle se stala jednou z nejpopularnéjsich her a ja
na ni byl zavisly. Rozhodl jsem se udélat hru, ktera bude jesté lepsi,”
vzpomina programator.

wlestli nedokaze invazi zastavit,
skonci lidska civilizace nadobro

VELKE PLANY
Kvuli pfedchozim uspéchlm byla NiSikadova pozice v Taito pevna.
V novém projektu dostal témér absolutni volnost pfi navrhovani ob-
sahu. Prvni koncepty meély daleko do skromnosti. Inzenyr se soustredil
na posileni pocitu z dobfe umisténé strely. Vychazel z Breakout, ve
kterém pro n&j bylo nejvétsim potéSenim spravné odrazit mic tak, aby
znicil co nejvice poli¢ek. Jenze poli¢ka v Breakout byla staticka, v jeho
vlastni hie se méla hybat do nékolika sméru.

Na pozice nepratel navrhl NiSikada postupné tanky, letadlové
lodé a letadla, namisto laserového déla je sestfelovalo dalsi letadlo.
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Space Invaders

je povazovana za

jednu z nejvlivngjsich
videoher vSech dob.
Pfedznamenala zlaty vék
automatovych videoher.
Jen do roku 1982 vydélala

skoro pll miliardy dolar(!

Po uvedeni anime Space
Battleship Yamato (1974)
v Japonsku a po zhlédnuti
¢lanku o Hvézdnych
valkach (1977) v ¢asopise
napadlo Nisikadu pouzit
vesmirnou tematiku. Také
se inspiroval romanem
H. G. Wellse Valka

svétl a vytvoril prvni
bitmapové obrazky
podle chobotnicovitych

mimozemstand.

Nepratelé méli vytvaret formace, nalétavat na stihacku a tak podobné.
V podstaté vznikl ndvrh historicky prvni SHMUP, tedy 2D stfile¢ky jako
byly pozdéji Galaxian, Xenon nebo Tubular Worlds.

Zminéna pracovni svoboda méla preci jen své mantinely. Nisikado
zjistil, ze vojenska technika se na televizi vykresluje pomalu, a tanky
vymenil. ,Do nepfatelskych roli jsem obsadil lidské bytosti, jenze
Séf Taito mi je zakazal. Tvrdil, Zze je nevhodné zobrazovat lidi jako
nepftatele,” Fika. Uhlavni nepratelé zménili je$té jednou podobu,
tentokrat na mimozemastany inspirované filmem Valka svétl z roku
1953. ,Ze Spojenych statl ke mné doléhaly zvésti o pfipravované
premiéfe Star Wars, ostatné tehdy svét prochazel boomem
vesmirnych sci-fi motivd.”

wZelinafi rusili stanky s mrkvi a jablky
a na uvolnéné misto instalovali
automaty se Space Invaders.*

MIKROPROCESORY V JAPONSKU

Rozmachlosti projektu se postavila do cesty hardwarova realita.
Desky osazované do arkad od Taito nemély takovy vykon, aby
Space Monsters utahly, a tak bylo tfeba poohlédnout se jinde.

V 70. letech 20. stoleti zacCinaly na americky trh pronikat mikroproce-
sory. V Japonsku s nimi nikdo nemél zkuSenosti, NiSikado v nich ale
vidél pfilezitost. Nechal si dovézt prvni mikroprocesory, v€etné 8080
od Intelu a zkoumal jejich architekturu a moznosti pro svoji hru.

Ruku v ruce s mapovanim hardwaru pfipravoval i vyvojarské
prostiedi, které v té dobé prakticky neexistovalo. Pro kazdy herni
prvek nejprve napsal nastroj, s jehoz pomoci ho mohl realizovat
a pozdéji znovu replikovat. Napfiklad pro grafiku pfisel s vlastnim
ovladaCem pro svételné pero, se kterym zanasel pixely pfimo na
monitor a mohl je i rychle opravovat. Vyvoj nastroji usmérnoval
stavbu elektronickych obvodu. ,Upravil jsem existujici CPU desku,
ale pamét ROM nahradil RAM, a k té jesté vyvinul zobrazovaci ROM
a pfidal zvukovy ¢&ip Texas Instruments,” vzpomina NiSikado.

Pfesnymi zasahy do arkadové architektury ziskal programator vétsi
moznosti, ale i tak uzkostlivé podital kilobyty pameéti, aby vie bézelo
plynule. S tim musel zestihlovat herni mechaniky, protoze ani viastni
hardwarova architektura mu neposkytovala dostate¢ny vykon pro
realizaci pavodni vize. Kromé jiného musel Skrtnout barevnost a udélat
hru ¢ernobilou (barevné tonovani zajistovala folie na monitoru). ,Vétsinu
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¢asu jsem vénoval vyzkumu technologii a vytvareni nastroju. Byl jsem
tim tak zaujaty, Ze jsem vibec nepfemyslel nad budoucnosti hry.*
Nezapomenutelny pohyb nepfatel, jejich zvuk, postupné
sestupovani ,po fadach®, a zejména zrychlovani ma svij plvod
pravé v technologické nedostate¢nosti. 55 emzaku se pohne za
1/60 sekundy. Cim je jejich pocet nizsi, tim méné pixeld je nutné
vykreslovat a tim rychleji pokracuji v sestupu. ,Byla to hardwarova
zalezitost, kterou jsem se nejprve snazil kompenzovat, ale nakonec

jsem zjistil, ze vnasi do hry vzrastajici napéti a adrenalin,” fika Nisikado.
Postaral se také o to, aby nepfatelé na pozici hrace reagovali stfelbou,

coz bylo v tehdejSich arkadovych hrach neobvyklé.

BETA TEST V KANCELARI

Pfipravné prace trvaly asi pul roku. Dal$iho pul roku zabralo optima-

lizovani hernich mechanik a hardwaru. Kolegové zacali NiSikadovu
kancelar ¢asto navstévovat a hrat jeho hru. Tim mu branili v dalsi

praci a jejich poznamky vedly programatora k Upravam rychlosti

Hudba ke Space
Invaders jsou vlastné

jen Ctyfi neustale se
opakujici noty. Presto je
povazovana za revolucni
ve vztahu k budoucimu

vyvoji herni hudby.

28



Prvni oficialni
licencovanou verzi Space
Invaders pro pocitaCe

je ta pro Atari 2600

z roku 1980. Do roku

1990 se prodalo celkem
6,25 milionu kopii hry

pro domaci pocitace

a konzole.

Space Invaders poprvé
pfinesla do her koncepty
jako skore a jeho
ukladani, vice Zivotl pro
hrace nebo moznost kryt
se pfed nepfratelskou
palbou. Bez Space
Invaders by nejspis

nebyl Commander Keen,
Wolfenstein 3D ani Doom

nebo Gears of War.

a naro¢nosti. Vedeni spolec¢nosti uz tolik nad$eni neprojevovalo.
»,Manazery to neoslovilo, nedokazali drzet tempo s hratelnosti. Kdyz
ukdzali prototyp zajemcim z fad provozovatell heren, sly$eli praktic-
ky pouze skepticka hodnoceni.”

Moznym dlvodem negativnich reakci bylo, Ze hra nedovolila
zvitézit. Neexistovala v ni posledni obrazovka, finalni boss nebo
konec pfibéhu. Bud vetrelci prolomili pozemskou obranu nebo hra¢
unavou zkolaboval — a vetfelci vyhrali. Depresivni? Do znacné miry
ano. Na druhou stranu strhujici, protoze vetfelci jsou tady, svét uz
nikdy nebude stejny, neni kam utéci, jak napsal Steven Spielberg
v pfedmluveé ke knize Invasion of Space Invaders od Martina Amise
roku 1982. Je nutné bojovat do posledniho dechu a zemiit se cti.

»Britské urady pfrisSly s poznatkem, ze
za zvySenym poctem vlioupani maze
obsese mladistvych se Space Invaders*

K tomu ale jesté né&jaky ten patek nedoslo. Pfed zahajenim vyroby
kabinetl presvédcilo vedeni Taito Nisikada, aby hru pfejmenoval na
Space Invaders. S rozhodnutim sice nesouhlasil, ale podvolil se. Kdyz
byly 19. €ervna 1978 postaveny prvni kusy do japonskych arkadovych
heren, zadny prilom se nekonal. Prvni tfi mésice arkady v poklidu
staly vedle popularnich her a Taito ani NiSikado neméli divod doufat
v masivni Uspéch. Ty tfi mésice ale byly povéstnym klidem pfed boufi.

Space Invaders pomalu vstupovala do povédomi japonskych
hracd. V téch dobach nebylo bézné, aby autor hry délal propagacni
vystoupeni, rozhovory s médii nebo se jakkoliv angazoval ve
zviditelhovani svého produktu. Vedeni Taito podobné aktivity
dokonce NiSikadovi zakazalo. Programator se chodil divat do heren
inkognito a byl svédkem, jak se pfed jeho hrou tvofi ¢im dal tim vetsi
chumly zajemcu. A pak, jako by se dosahlo kritické meze, se ze Space
Invaders stalo narodni Silenstvi.

VETRELCI MiSTO REPY

K popularnim mytlm patfi, ze Space Invaders vyvolala nedostatek
stojenovych minci, které se do arkady hazely, a ze centralni banka
musela zvysit jejich produkci. Nic takového se nestalo, ovérené viak
12lety chlapec pfepadl banku s brokovnici a pozadoval pytle stoje-
novek. Novému trendu se zacali pfizpUsobovat i zelinfi. Rusili stanky
s mrkvi a jablky a na uvolnéné misto instalovali automaty se Space
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Invaders. Do konce roku 1978 prodalo Taito 100 000 zafizeni a do kon-
ce roku 1980 pocet stoupl na 300000 pouze v Japonsku. To samé se
o necely rok pozdéji zacalo odehravat ve zbytku svéta.

Koncem roku 1981 informovala britska policie o pfipadu 14letého
chlapce, ktery nabizel sexualni sluzby za dvé libry, coz, jak sdm uved|,
bylo dost na deset hernich seanci Space Invaders. Britské ufady
dokonce pfisly s poznatkem, ze za zvySenym poctem vioupani mize
obsese mladistvych Space Invaders. Ve Spojenych statech pry gangy
ndctiletych pfepadavaly obchody, mlada divka ukradla rodi¢tim 5000
dolard, aby mohla (dlouho) branit Zemi pred vetielci a tak podobné.
Space Invaders to zkratka rozjela ve velkém, a kromé medidlné
vdécnych skandall pfinasela radost miliondm lidi z celého svéta.
Taito vydélala pfes pul miliardy dolarli a hra byla ¢asto srovnavana
s uspéchem Star Wars v kinech.

Tomohiro Nisikada se podilel i na Space Invaders Part 11 (1979), kterd
je podle néj lepsi nez pGvodni hra, protoZe nabizi vétsi riznorodost.
Jeho samotného uspéch katapultoval na pozici producenta a Taito
opustil az roku 1996, aby zalozil vlastni nezavislé studio Dreams.

Z toho pred lety odesel a stal se nezavislym konzultantem Taito. Ma
tak mnohem vic ¢asu sledovat dopady Uspésné invaze, kterou sam
zahdjil. #=h

SCOREZ

WV

Odhaduje se,
Ze po celém
svété bylo
instalovano
750000 hernich
automatd

Space Invaders.
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Hry ze série Space
Invaders z dilny Taito
neustale pfibyvaji do
dnesnich dnd. Zatim
posledni dil, Space
Invaders: World Defense
vyuzivajici rozifenou
realitu, vysel v roce 2023

pro mobilni platformy.

Space Invaders se
objevila v celé fadé
filma, napf. Terminator 2:
Den zuctovani, Pixely

a dalSich. Ani ne tak
nazev, jako spi$ herni
obrazovka se stala
ikonou a symbolem

pocitacovych her jako

takovych.
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Space Invaders byla na pocatku takzvané zlaté éry arkddovych automatt. Spolecné s Asteroids
rozdmychala zajem mladych lidi o arkady, které se staly synonymem pro kvalitné straveny vecer.
Pravé popularita arkad se do zna¢né miry podepsala pod vzrlstajici pocty domacich hernich
konzoli a prvnich osmibitovych pocitacu, na kterych bézely hry ¢asto podobné pravé arkddovym
klasikam. Mnozi hraci z nich byli tak nad3eni, Ze se chtéli takové hry naucit tvofit. A tak se zrodila

prvni generace vyvojara.
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1979

(3

ASTEROIDS

Vesmir je nevycerpatelna studnice napadu.
Patfi k nim i niceni asteroidu.



o udélate, kdyz se pred vami objevi asteroid? Zac¢nete do

néj stiilet. To je naprosto pfirozena reakce vétsiny hrac.

Jenze - nic se s nim nestane. Nerozpadne se na dva kusy.

Nezmizi z obrazovky. Neproméni se ve vorvané, a do-
konce ani v kvétinac¢ petunii. Prosté zlistane na misté, jeden velky
kamenny problém, jako by se nechumelilo. Lidem v tovarné na sny
jménem Atari to v druhé poloviné sedmdesatych let délalo vrasky
na Cele a z nich se zrodila jedna z nejslavnéjsich her vSsech dob.

PROBLEM JMENEM KAMEN

Jak cely ptibéh Asteroids dopadl? To dobfe vime. Hrac vystreli do
asteroidu a ten se rozpadne na dva kusy. Kazdy z nich poletuje
obrazovkou a po dalSim zasahu se opét rozpada. Hra konci dfive Ci
pozdéji, kdyz jeden z ods§tépku znic¢i hrd¢ovu raketu. Programator Ed
Logg, ktery mél jesté pred nékolika lety na vizitce uvedené ,super
duper game guy*“, ale na napad pro jednu z vlajkovych hernich lodi
Atari nepfiSel jen tak zCistajasna.

»Rains zaujal Logga napadem, ze pfi
sestreleni asteroidu vzniknou odstépky,
které se pohybuji po obrazovce a hrac
ma svobodu volby, do kterého se
pokusi trefit dalSi ranou.

.V Atari se svého Casu vyvijela hra, ve které dva hraci ovladali raketky
a bojovali kolem velkého asteroidu. Hraci do né&j neustale stfileli, ale
nic se nedélo a nebyla to zabava,” vzpomina Logg na prototyp, ktery
se jmenoval Cosmos.

Logg nebyl ve hrach zadnym zacatecnikem — v druhé poloviné
sedmdesatych let mél na konté uz Super Breakout a hodné si toho
pamatoval ze svych studijnich let, tfeba hrani SpaceWar! na salovéem
pocitaci PDP. V dobé, kdy v Atari bézel prototyp Cosmos, navic nemél
Logg Zadny projekt, kterému by se vénoval. Pro historii her se to uka-
zalo byt dobrou zpravou.

Séf automatové divize v Atari se jmenoval Lyle Rains. Znal Loggovu
situaci a navrhl mu, zda by se nechtél zaméfit na novy projekt, ve kte-
rém by se néco udélalo s konceptem nevydafrené hry s neznicitelnym
asteroidem. Loggovi se to nezdalo. V hlavé nosil mlhavou predstavu
hry, ktera by méla byt vic takticky orientovana (tou se pozdéji stala
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Gauntlet] a dalsi stfilecka pro rozsiteni firemniho portfolia ak¢nich her
ho nezajimala. Rains ho ale zaujal napadem, ze pfi sestfeleni aste-
roidu vzniknou odstepky, které se pohybuji po obrazovce a hra¢ ma
svobodu volby, do kterého se pokusi trefit dalsi ranou. To uz Loggovi
znélo jako dobry napad.

UFO NA OBZORU

Samotné stfileni po asteroidech bylo dobré, ale nemotivovalo

hrace k riskantnimu chovani. Stailo zUstat s raketou na misté nebo
se pomalu pohybovat a stfilet, coz ve findle plsobilo nezazivné.
Logg potfeboval do hry dostat néco navic, co by hrace pfinutilo
pohybovat se po obrazovce. Pro inspiraci sahl do firemniho pokladu
Computer Space (pozdéji SpaceWar!), ve kterém byly |étajici talite,
které mohli hraci sestrelit pro ziskani bonusu. V Loggové hlavé se
talif nepohyboval jen tam a zpatky, ale hrace pfimo pronasledoval.
ZvySovalo se tak napéti a nutnost pfesné manévrovat mezi asteroidy,
zatimco se potykate s velkym nebo malym talifem (jmenovaly se
Mr. Bill a Sluggo podle postav poradu Saturday Night Live].

Vyrobit hru, ve které by mala raketka létala po obrazovce, sestfe-
lovala asteroidy a obcas se nechala pronasledovat |étajicim talifem,
nebyla zadna véda. Logg mél prvni prototyp hotovy za nékolik tydn,
coz Rainse zaskocilo a pozdéji pfiznal, ze bral celou véc jako pracovni
terapii pro Logga, nez jako praci na skute¢ném produktu. ,Jenze ta
véc zacala zit vlastnim Zivotem,” smal se.

VEKTORY NADE VSE

Ze se dé&je néco neobvyklého, poznal Rains ve chvili, kdy k nému Logg
napochodoval do kancelafe a za¢al mluvit o moznostech grafiky nebo
spi$ zobrazovacich schopnostech tehdejsich televizi a monitord.

Rains se domnival, zZe klasicky televizni rastr s rozliSenim 320x240
bude stacit, tak jako u ostatnich her od Atari. Logg ale prosazoval
vektorovy displej s rozliSenim 1024x768 a argumentoval tim, ze v HD
bude mifeni na asteroidy presnéjsi a Ze je tim podminéna Uspésnost
celého titulu.

Vektorova grafika s vysokym rozliSenim byla v automatové ére Atari
novinkou. Prvni vektorovou hrou byla Lunar Lander, kterou pfipra-

vil inzenyr Howard Delman. Prave ten se stal hlavnim pomocnikem

a mentorem Logga. S Delmanovou pomoci experimentoval s moz-
nostmi monitoru a hardwaru a skrz metodu pokusu a omylu pfisel na
nejednu zajimavou vlastnost technologie, kterou vyuzil ve vytvarném
pojeti hry.
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Plvodni arkadovy stroj
se ovladal pouze péti
tlacitky, nemél joystick.

Slo o ovladaci schéma

prevzaté z pocitace PDP-1.

Dohromady méla
arkada 13 zvukovych
efektl. Kazdy z nich byl

hardwarovy, protoze stroj

neobsahoval zvukovy Cip.

Ve starych displejich se pouzival fosfor. To znamenalo, ze kdyzZ se
objekty na monitoru rozpohybovaly, zlstavala za nimi mizejici trajek-
torie. ,KdyZ jsem do daného mista pustil siln&jsi elektricky vyboj, roz-
svitilo se a pomalu Sedlo, i kdyz byl objekt jiz posunut dal,” fika Logg.

Efektu vyuzil k tomu, aby v hraci vzbudil dojem obrazové dynamiky.
K jinym experimentim patfilo upravovani rotace, zrychleni a brzdné
drahy. Logg manualné upravoval hodnoty tak dlouho, dokud mu
nepfisly ,tak akorat” — tedy z pohledu dnes$niho hrace tak jemné, ze je
tézké v Asteroids nezemfit béhem prvnich péti minut.

»wPrace na hre pokracovaly neuvéritelné
rychle. Namisto obvyklych mésicu Ci
rokU hral Logg svoji hru uz po nékolika
tydnech a bezpecné naboural osobni
Zivoty jinych programator(.

HVEZDNE SKOKY

Hrac uz mohl ovladat raketu a stfilet s ni, oviem problém byl, jaké
vlastnosti definovat ods$tépkim asteroidu. Jakou rychlosti by se mély
pohybovat? Kolik by jich na obraz mélo byt? Mél by hrac dostat Sanci
uniknout ze smrtici situace? Na posledni otazku Logg odpovedél
jednoduse: hrac stiskl tlacitko a jeho lod' se teleportovala na nahodné
zvolené misto v obraze. Pozdéji Logg pfiznal, ze rozhodnuti lituje ze
dvou dlvoda. Jednak proto, Ze hra¢im se zkomplikovalo hrani az
moc (alternativou méla byt aktivace $titu), a pak proto, Ze tlacitko pro
teleportovani bylo vzdalené od hlavnich ovladacich prvkd na hernim
kabineté a béhem jeho hledani mohl hrac pfijit o zivot.

Prace na hie pokracovaly neuvéfitelné rychle. Namisto obvyklych
mésicl ¢i rokd hrdl Logg svoji hru uz po nékolika tydnech a bezpec-
né naboural osobni zivoty jinych programatord a inzenyr( v Atari.

Ti kolem Loggova pracovniho mista chodili na kafe a velmi rychle
je projekt zalal zajimat, takze byli ochotni ¢ekat, dokud se on sam
nezvedne a neodejde domu, aby mohli zacit Asteroids hrat. Bylo to
znameni, ze projekt pokracuje ve spravném smeéru.

Mnohem dUlezitéj$i zpétnou vazbu ale dostal Logg pfi vefejném
testovani, které v Atari probihalo podle jasné danych pravidel. V prvni
fazi se ke hfe dostalo sedm star$ich hracl, ve druhé pak devét déti.
Logg a jeho kolegové stali za tmavym sklem, divali se na hrace
v mistnosti a zapisovali si jejich poznamky a stiznosti. ,Dival jsem se,
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jak hraji, co délaji. Véfim tomu, ze kdyz vas hra okamzité nevtahne, tak
jste udélali néco $patné,* komentuje Logg neobvyklé testovani.

»Okamzité po uvedeni se zacaly
poradat neoficidlni soutéze v nejvyssim
dosazeném poctu bodu. Po nékolika
letech ho dosahl patnactilety Scott
Safran, ktery v roce 1982 vybojoval

41 336 440 bodu.*

USPECH JAKO GALAXIE

Vysledky testl byly dobré, situace v Atari vynikajici a cesté Asteroids
na trh nic nebranilo. Herni kabinety byly rozvezeny po Spojenych
statech na konci roku 1979. Dohromady se prodalo pfes sedmdesat
tisic kusu (celosvétovy odhad je kolem stovky tisic), coz pro Atari
znamenalo sto padesat miliond americkych dolarl &istého zisku (po
zapocteni inflace by to dnes délalo pul miliardy dolard). DalSich pét
set milionu ziskalo Atari ze samotnych &tvrtakd, které se do automatu
hazely.

Okamzité po uvedeni se zacaly pofadat neoficidlni soutéze v nej-
vys$s$im dosazeném poctu bodd. Po nékolika letech ho dosahl patnac-
tilety Scott Safran, ktery v roce 1982 vybojoval 41 336 440 bodu a kvuli
takovému vysledku tfi dny nespal.

Safranlyho rekord pokofil az roku 2010 John McAllister s 41338740
body. Jak k tomu vysledku podotykd herni novinaf Chris Kohler:
»Jakmile perfektné zvladnete pravidla hry, tak dosazeni nejvyssiho
poctu bodu je otazkou uméni neusnout pfi hrani.”

V pfipadé McAllistera to $lo tak daleko, ze pokazdé, kdyz mél
dostatek Zivotd, tak prosté od hry (ktera se samoziejmé neda zasta-
vit) vstal a Sel se protahnout nebo si dosel na zachod. Kdyz se vratil,
tak byl sice o par desitek Zivota chudsi, ale stale jich mél dost na
pokracovani.

| pfes fenomenalni Uspéch a kultovnost své hry se Ed Logg nev-
ratil k pokracovani. Namisto toho pokracoval ve vyvoji jinych tituld
a zapsal se do herni historie tfeba hrami Gauntlet nebo Centipede.
Dnes uz hry nevyrabi, ale rad o svych titulech mluvi a je povazovan za
jednoho z otcli zakladatel videoherni kultury. @
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Jeden ze zvazovanych

nazvu byl Planet Grab.



25000
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Jedna hra ma mnoho tvari. Na prvnim obrazku je pavodni vydani pro arkady s vektorovou grafikou
z roku 1979. Nasleduje verze pro Atari 2600 (1981), Atari 7800 (1986) a Game Boy (1991). Hra ménila
podobu v pribéhu ¢asu podle moznosti kazdé platformy, tudiz se na jednotlivych strojich mohla
lisit v hernim tempu, narocnosti, ale i témati¢nosti (vSimnéte si, ze na Atari 7800 sestfelujete objekty
napadné podobné Hvézdé smrti ze Star Wars). Na kazdé verzi se také podileli jini programatofi

a grafici.
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1980

Hrdina jde bludistém, sbira poklady

a vyhyba se nepratelim, pfripadné

s nimi bojuje. Ne, neni fe€ o RPG, ale
o legendarnim arkadovém kabinetu

s kulatym zlutym hrdinou v hlavni roli.




étsina uznavanych starych her trpi digitalni amnézii:
jen tézko se dohledava, jak to tehdy vlastné s vyvo-
jem bylo a kolika navrhovymi kole¢ky musela pavodni
myslenka projit, nez se vyloupl na prodejnach skvost,
na ktery do dneska vzpominame. Moderni vyvojafi jsou oproti tém
starym jiz pouceni. Schranuji navrhové ilustrace a délaji si pozndm-
ky, aby ¢asem mohli studentim herni historie vysvétlit, pro¢ se jim
hra tak (ne)povedia.

MEZINARODNI HRDINA

Toru Iwatani, ktery udélal prvni skuteénou casual hru jiz v osmdesa-
tych letech, zvlada problém digitalni ztraty paméti s lehkosti: pfesné
vi, jak a proc¢ jeho Pac-Man vznikl a pro¢ se nejmenuje Puck Man.
~Americka distribuce se bala, Ze by lidé zacali vyménovat ,p‘ za f*
sméje se osmasedesatilety Japonec, ktery roky pfed dichodem
vyucuje za katedrou tokijské polytechnické univerzity.

Iwataniho ikonicky hrdina se béhem dekad od prvniho uvedeni
roku 1980 doc¢kal mezindrodniho véhlasu, konverzi na vSechny mys-
litelné platformy a znd ho pétadevadesat procent Ameri¢an(. Dobry
vysledek na jedno Zluté kolo.

1979. DUBEN. STREDA

Psal se rok 1979 a Ctyfiadvacetilety Toru lwatani byl po dvou letech ve
spolenosti Namco pfipraven délat néco trochu jiného nez pinballo-
vé stroje. Od nadfizenych dostal pfikaz vymyslet dalsi hru, ktera by
dokazala prorazit nejen na japonsky trh, ale i na ten americky a ev-
ropsky. ,Védél jsem naprosto jasné, ze chci udélat hru, kterd upouta
pozornost i zenského publika,” vzpomina Iwatani.

Vsiml si totiz, Ze v hernich arkddach se kolem automatt hromadi
pfedevsim mladi muzi a uzivaji si stfileni mimozemstanu a nejrliznéj-
Sich nestvr, zatimco holky se k né¢emu podobnému moc nemaiji.

LStileni emzakd mi pfislo dost depresivni. Holky chodi ven
s kamaradkami nebo se svym pfitelem a chtéji se bavit, takze mi
doslo, ze z hernich arkad musim udélat veselé a zabavné misto,”
fika Iwatani.

IwatanUlv tok myslenek se pak pfichylil k tomu, co Zeny rady
délaji: rady ji. ProC¢ tedy neudélat hru o jidle? Jakmile se dostal do
tohoto bodu, nedokazal z néj uniknout nikam jinam a zacal pfe-
myslet o podobé hlavniho hrdiny. Na milimetrovou mfizku kreslil
nejriznéjsi ndvrhy, nez nadesel ten legendarni a v§eobecné zndmy
okamzik prozfeni.
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PIZZU A KOLU, PROSIM
Bylo to v pizzérii. ,Objednal jsem si celou pizzu, vzal si jeden dilek
a pfemyslel nad podobou hlavniho hrdiny,” fika Iwanati.

Kdyz se natahl pro druhy dilek, zjistil, Ze se diva na Pac-Mana.
Tedy na tvar, ktery byl unikatni a dal se jednoduse pfekreslit a roz-
pohybovat. ,Dilezité také bylo, ze Zeny mohly o takovém hrdinovi
fici, ze je roztomily.*

Italska kuchyné, Uspésné exportovana do celého svéta, dala tedy
tomu samému svetu nejznamejsi pocitacovou postavu. V prvnich
navrzich se objevovaly i detaily: tteba oko v horni ¢asti disku, ale
Iwatani se rozhodl drzet podobu hrdiny co nejjednodussi — a to
nejen kvali omezenosti hardwaru, nybrz i proto, Ze v jednoduchosti
vidél §arm a silu. ,Jednoznacné mé ovlivnila manga, zejména Obake
no Q-taré od Fudzika Fudzii, kterou jsem sledoval jako malé dit&,”
vysvétluje lwatani, pro¢ v celém grafickém navrhu nejsou slozité
grafickeé kudrlinky.

| kdyz se to nezda, je Pac-Man cCistokrevnym produktem japonského
estetického citéni. ,Lidé v Japonsku chtéji postavy, které jsou vyplo-
dem autorovy predstavivosti. V severni Americe byly tou dobou obli-
bené zavodni hry s auty nebo valecné véci. Byly to hry, které simulo-
valy redlny svét, zatimco Japonci chtéji hrat pohadky,” tvrdi Iwatani.

»Psal se rok 1979 a Ctyriadvacetilety

Toru Iwatani byl po dvou letech ve
spolecnosti Namco pripraven délat néco
trochu jiného nez pinballové stroje.*

ZRAVY PUK
Namco na projekt vyhradilo devét zaméstnancd, ktefi debatovali
o tom, co by mohl kruhovy hrdina délat. V prvnich verzich se mél
proplétat bludistém a pozirat tecCky, které byly nahodné rozmisté-
né v nejraznéjsich koutech. Iwatani ndvrh zménil a te¢ckami doslova
vystlal celé bludisté, které se veslo na jednu obrazovku. Hra méla byt
hned od spusténi zabavna a neméla klast hraclm zadné prekazky.
,Chtél jsem zjednodusit ovladani, takze jsem vybudoval bludistg, ve
kterém byl pohyb omezen pouze na ¢tyfi sméry — nahoru a dold,
doprava a doleva.”

Ve vyvojarském tymu se zrodila pfezdivka hrdiny: pakku-man,
podle zvuku, ktery je ve slangové japonstineé spojovan s mlaskanim
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PlGvodné vyslo

v Levelu 203
v dubnu 2011



Pac-Man se stal jednim
z nejpopuldrnéjsich

a nejznamejsich
videohernich symboll

a ikon kultury 80. let.

Pac-Man byl prvni
arkadovou hrou, kterd
byla zaloZzena na
nekone¢ném opakovani
urovni a sbirani bodd,

a to s omezenym poctem
Zivotl. Dnes takovym

hram fikdme endless-run.

nebo chroupanim. Zarover pakku znamena puk. Zravy puk jezdil po
bludisti a pojidal kulicky — jenze to nebylo pfili§ zabavné. lwatani se
proto rozhodl naverbovat do herniho svéta Ctyfi nepfatele — duchy,
ktefi se méli snazit prekazit velkou pakkumanovu zZranici.

V BLUDISTI STRASI

Prezidentka Namca pfikazala lwatanimu, aby udélal duchy jednoba-
revné. Obavala se, Ze by hraci povazovali barevné duchy za spojen-
ce. ,Takovy napad jsem odmitl a udélal vyzkum mezi nasimi testery.
Zadny z nich nechtél jednobarevné duchy. Tim jsme prezidentku
presvedcili, ze se myli,“ usmiva se navrhar.

Duchové Inky, Pinky, Blinky a Clyde (Akabei, Pinky, Aosuke a Guzuta
v japonské verzi] se chovaji pfekvapive inteligentné. ,Kdyby sli Ctyfti
duchoveé neustale po hrdinovi na zakladé jednoho algoritmu, tak by
vypadali jako viacek. Bylo by to napinavé?“ pta se fecnicky Iwatani,
nez za¢ne osvétlovat, jak k chovani ducht pfistoupil.

Pro kazdého ducha naprogramoval programator unikatni umélou
inteligenci, kterd je od sebe navzajem odliSovala a starala se o to, aby
hra¢ musel byt neustale ve stfehu. Cerveny Blinky jde po hrdinovi
jako slepice po flusu, rGzovy Pinky se snazi dostat 32 pixell pfed Pac-
Mana, modry Inky je napul inteligentni a oranzovy Clyde se chova
naprosto zmatené, tim padem jejich pohyb nemuze hra¢ nikdy na sto
procent predvidat. lwatani se pfi programovani umélé inteligence
nechal ¢aste¢né inspirovat ztfeSténosti animovanych grotesek Tom
a Jerry, takze se mlze zdat, Ze duchové vzdy vymysli neskuteéné
slozitou strategii, kterou jim Pac-Man na posledni chvili pfekazi tim,
ze pozte jeden ze Ctyf bonusl — diky nim pak muze kratkou chvili
pronasledovat a pozirat samotné duchy.

Bonusy byly inspirovany dalSim animovanym filmem, a to Pepkem
namornikem, ktery v situacich, kdy potfeboval nadlidskou silu, spofa-
dal pixlu $penatu. ,Bonusy jsme neméli uvedeny v pdvodnim navrhu
hry, vymysleli jsme je teprve v prabéhu programovani a udélali hru
mnohem zajimavéjsi. Bludistém se posunovala také pohybliva pre-
kazka, za kterou se Pac-Man mohl schovavat a ktera rozhodila duchy,
kdyZ na ni narazili. Nakonec jsem se pfiklonil k jednodussimu designu

“

a prekazku nepouzil,” fika lwatani.

TAKOVE NORMALNI VYDANI

Celkové hra nabizi 255 urovni, ve kterych se neustale stupnuje obtiz-
nost a duchové zacinaji byt mnohem rafinovangjsi. Prvnim ¢lovékem,
ktery hru dohral s maximem bodu a bez ztraty pacmaniho zivota, byl
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az roku 1999 Americ¢an Billy Mitchell z Floridy. Dostal se k vysledku
3333360 bodu.

Mitchelltv vykon potvrzuje, ze Pac-Man je nad¢asovou hrou, kterd
ma stale v dnesnim hernim svété co fici. Pfitom to tak nevypadalo
roku 1980, kdy Pac-Man vysel. ,Dvacatého druhého kvétna jsme
postavili herni kabinet do arkady ve ¢tvrti Sibuya, abychom otestovali,
jaké budou reakce publika. Hardcore hraci nebyli moc nads$eni, ale
lidé, ktefi nehrali hry kazdy den, byli spokojeni — zeny, malé déti nebo
starsi lidé,” vzpomina Ilwatani.

Po vydani v Cervenci 1980 se ze hry nestal japonsky hit numero
uno — §lo o normalné Uspé&sny titul. Distribuoval se tehdy jiz pod jmé-
nem Pac-Man (oproti pfedchozimu zamitnutému Pakku—Man/Puck
Man] a brzy byl vyvazen do Spojenych statl, kde se stalo neuvéritel-
né: lidé se ke kabinetdm hrnuli a hazeli do nich své ¢tvrtaky. ,Nemohl
jsem tomu uvefit, protoze jsem mél za to, ze hraci ve Statech tak
pomalou hru neoceni,” sméje se Iwatani.

AMERIKA JASA

Americti herni odbornici pfedvidali, Ze hrou roku 1980 bude Rally-X,
taktéz od Namco. Pac-Man je poradné vylekal, protoze dokazal pfitah-
nout skupinu lidi, ktefi do té doby nehrali. ,Hra byla navrzena tak, aby ji
mohl kdokoliv bez hernich zkuSenosti okamzité hrat,” pfidava Iwatani.

K popularité pfispélo i prvni pouziti velmi jednoduchych animac-
nich prestavek, ve kterych Pac-Mana honi duchové. Velmi rychle se
prodalo 350000 kusu kabinetl, coz znamenalo trumfnuti i mildcka
davu, Asteroids.

Rokem 1980 pfibéh zlutého disku neskondil. Hra se prodavala dobfe
i v nasleduijicich letech a pro vSechny platformy vznikaly nejrlizné&;jsi
klony a pokra¢ovani, se kterymi ale uz Iwatani nemél nic spole¢ného,
protoze se v Namco stal producentem. Kuriozni zstava, ze za svoji
hru tehdy nedostal zadny financni bonus. ,Nepamatuji se, ze bych
dostal néjaké penize navic, i kdyz mi pak tvrdili, Ze mé& odménili na
konci roku né&jakou ¢astkou,” Fika.

Podle vieho §lo o sumu niZsi nez tfi a pul tisice dolard, coz je hodné
malo pro ¢loveéka, ktery zpfistupnil hrani SirSi populaci a zpopularizo-
val na desitky let zanr ,hrani v bludistich®.

Ke své hfe se lwatani nakonec preci jen vratil, a to roku 2007, kdy
dostal moznost zpracovat pro Xbox Pac-Man Championship Edition.
Celd hra byla rychlejsi a nabizela nékolik hernich moédd, ale jen tézko
se o ni da mluvit jako o pfevratné. Iwatani se uchylil na univerzitu, kde
dlouho vyucoval a podle vieho se ma dobfe. Dobfe mu tak. @
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Pac-Man se stal prvni
arkadovou hrou, ktera
vydeélala vice nez miliardu
americkych dolar(

v trzbach, a stala se tak
jednou z nejuspésnéjsich

her v historii.

Prvnich deset her v sérii
Pac-Man:

e 1980, Pac-Man

e 1981, Ms. Pac-Man

e 1982, Super Pac-Man
e 1982, Pac-Man Plus

e 1982, Baby Pac-Man
e 1983, Jr. Pac-Man

e 1983, Pac & Pal

e 1984, Pac-Land

e 1987, Pac-Mania

e 1996, Pac-Man VR



Dobrodruzstvi pana Pac-Mana mizeme vnimat také jako reakci na herni trendy na arkadovych

strojich koncem 70. let. Hraci obvykle dostavali pod ruku raketu nebo bojovnika, ktery mél znicit

véechny nepratele. Piimocaré feseni konflikti znamenalo, Ze se hry daji vnimat jen jako akéni zabava.
Toru lwatani to s Pac-Man zménil. Vitézstvi bylo podminéno utikanim pfed nepfateli a taktizovanim

s bonusy. | to je jedna z véci, které Pac-Man uvedl do svéta komercénich arkddovych videoher.
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s Pac-Man je popkulturni ikona

a objevil se v desitkach slavnych
filma, klipG a knih. Jeho skvely
herecky vykon mohli ocenit i divaci
filmu Pixely z roku 2015.
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1980

Strojem ¢€asu se vratime o vice nez tricet let do
minulosti a zakrouzime nad hlavami Michaela
Toye, Kena Arnolda a Glenna Wichmana - tfi
panu, ktefi s trochou nadsazky polozili zaklad
3D strile€ek a zcela realisticky vzato se postarali
o rozvoj RPG zanru.



do je Rodney? Kdo je Rodney? Kdo je Rodney? Takova

otdazka se valila na hlavy programatori jednoduchého

hack and slash dungeonu Rogue v jednom kuse poté,

co se zjistilo, ze artefakt Amulet of Yendor, ktery byl ci-
lem celé hry, je vlastné presmyckou jména Rodney. Programatofi
mohli vysvétlovat vS§emi zplisoby, Ze jde pouze o nevinny vtip,
ktery nema redlny podklad. ,Yendor byl prosté nazev, ktery mi
prisSel vtipny, kdyz jsem zjistil, ze oto¢enim normalniho jména
Rodney se ziska slovo jako z fantasy knihy,” fika Michael Toy.
Legenda se uchytila a do dneska si fada lidi mysli, Zze Rodney byl
skute¢né nékdo vyznamny, podle kterého byl amulet pojmeno-
van — dokonce se artefakt objevil v dalSich RPG hrach jako pocta
stafické Rogue.

DAREK PRO DCERY

Rogue byla produktem své doby: Vznikala partyzansky na velkém
univerzitnim pocitaci se systétmem Unix a spiSe nez realny projekt
pfipominala trumfovani tii programatort v kdbdovani. Veskera grafika
probihala v ASCII rozhrani, to znamena s vyuzitim kompletni znakové
sady pocitace, pfitom na konkurencnich hernich strojich jiz béhal
Pac-Man a Space Invaders a fada dalsich grafickych produktl. Jenze
zadny z nich nebyl obsahoveé tak pestry a nemél tak sofistikovany
herni systém.

Michaelu Toyovi a Glennu Wichmanovi bylo devatenact let, studo-
vali informatiku na univerzité v kalifornském mésté Santa Cruz a sa-
motna vyuka je pfili§ nezajimala. Celé hodiny travili pfed univerzitnim
pocitatem se 128 kilobajty paméti a ucili se programovat pro zabavu.
,O pocitacich jsme moc nevédéli, kdyz jsem na Skolu nastoupil,” fika
Wichman, ktery si na univerzitni padé prozil ,prvni kontakt” s pocita-
¢em. Nejzajimavejsi mu pfisla hra Adventure, coz byla jednoducha
textovka (v dalich verzich se statickymi grafickymi prvky) od Willa
Crowthera, jeskynare a programatora, ktery chtél pfiblizit t€zko do-
stupny speleologicky zazitek svym dceram. Wichman s Toyem stravili
nejeden vecer ponofeni do debaty, jak udélat Adventure v grafic-
kém provedeni. Nakonec méli v ruce hratelny prototyp — a do toho
vstupuje tfeti aktér, programator Ken Arnold, ktery si na univerzité
v Berkeley Cisté nezavazné zkousel naprogramovat ovladani kurzoru
pro pohyb do &tyf stran. S Toyem se potkal poté, co Toy pfestoupil
na berkeleyskou univerzitu a ztratil s Wichmanem pfimy kontakt —

s Arnoldem po ruce bylo nahle jasné, Ze existuje moznost udélat vice
interaktivni klon Adventure.
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NAVYKOVY ALGORITMUS

Stejné jako zbytek zapadniho svéta byli vSichni tfi autofi osloveni
fenoménem Dungeons & Dragons od Garyho Gygaxe. Navrhli proto
svoji hru po vzoru Adventure jako rozsahly jeskynni prostor a osidlili
ho nejrlizné&jsimi monstry s adekvatnimi statistikami. Jenze takovy pos-
tup je vlastné délani Dungeons & Dragons na pocitaci a na to nema-
me autorska prava, uvédomili si. Cely projekt zmuchlali a zacali znovu
od jeskynniho prostoru s poetickym nazvem Dungeons of Doom

a potvor — jenze takovych, které si nadefinovali sami. Jednotliva
monstra byla reprezentovana jako textové znaky a byla umisténa do
prostoru: Plazila se, Iétala nebo normalné chodila, tim padem mohla
mit i vySkovou prevahu. Avatar byl reprezentovan jako ,@" a krome
mldceni potvor, sbirdni predmétl a posilovani statistik musel spat pro
regeneraci zdravi. Jak vidite, zakladni mechanismy fantasy RPG her se
od té doby pfili§ nezménily. Hra se stala ndvykova diky jednoduché-
mu algoritmu, ktery generoval jeskynni systém nahodné a propojoval
ho chodbami — tim se hratelnost nikdy nestala otravnou a stale pfina-
Sela novou radost z objevovani podzemniho komplexu. ,Ze zacat-

ku nam to celé néjak nefungovalo a ¢asto mistnost s Zebfikem do
dalsi urovné nebyla spojena chodbou s ostatnim komplexem. Rikali
jsme tomu ,chyba z Marsu’, protoze jsme nechdpali, kde je problém.
Nakonec jsme to né&jak vyfesili,* vzpomina Wichman.

PORT VYMENOU ZA APPLE

Michael Toy odjel na praxi do Italie k firmé Olivetti, kde potkal Jona
Lanea, ktery se okamzité chopil moznosti dopracovat Rogue do
findlniho a kompletniho stavu. Tim se vyvojarska Stafeta pfedala na
ctvrtého Clovéka, ktery mél zasadni vliv nejen na dopilovani — jiz
hratelného — kédu, ale pfedevsim na protipiratské ochrané. ,Kdyz
program detekoval, Ze neni spoustén z originalniho média, zacal gra-
dualné posilovat monstra az k maximalni vykonnosti,” sméje se Lane.
LTreti urovni uz prakticky neslo projit a po smrti se objevil nahrobek se

jménem hra¢e a dodatkem ... byl zabit piratskou mafii*“ Slo o jednu

z nejzaludnéjsich ochran, ktera byla kdy vynalezena — a teprve roku
2003 ji zopakovala firma Codemasters se hrou LMA Manager. Nic
nebranilo tomu, aby Rogue vysla roku 1983 na verejnost ve formatech
pro Amigu, Amstrad CPC, osmibitove Atari, Atari ST, Commodore 64,
PC DOS a ZX Spectrum. K tolika portacim pfizvali Lane a Toy zpét
Wichmana vyménou za zbrusu novy pocita¢ Apple. A tak se svét
dozvédel o Rogue. Univerzitni studenti ji znali z UNIXu samoziejmé

mnohem déle, protoZe se programatofi postarali, aby hra vysla jako

48

RPG
8086, UNIX

A.l. Design
Epix
1980 (diskety)

PGvodné vyslo

v Levelu 147

v prosinci 2006



Mezi nejznaméjsi rané
napodobeniny Rogue
patfily hry Moria (1983)

a Hack (1982]). Na zaklade
obou dvou her vznikla
fada odvozenin, pro které
se vzil termin ,roguelike®,
ktery se postupné zmeénil
v definici samostatného

zanru.

Toy, Wichman a Arnold
se po 30 letech sesli na
podiu na akci nazvané
Roguelike Celebration

v San Franciscu v roce

2016.

soucast baliku UNIX BSD v 4.2 (Berkeley Standard Distribution), tim
padem se okamzité rozsifila na vSechna védecka pracovisté po celém
svété a ziskala v akademickych kruzich okamzitou popularitu. Dokonce
se na ni demonstrovaly programatorské operace. Pro¢? Hratelnost
byla jedna véc — grafika druha.

wLegenda se uchytila a do dneska si
fada lidi mysli, ze Rodney byl skutecné
nékdo vyznamny, podle kterého byl
amulet pojmenovan — dokonce se
artefakt objevil v dalSich RPG hrach jako
pocta stafické Rogue*

SVETY FANTAZIE
Graficka stranka véci vypada primitivné, ale v jednoduchosti je krasa
a tam, kde neni realisticka grafika, ale pouze reprezentace postav a
udalosti, tam je misto pro individualni pfedstavivost hracu. ,Byla to
zajimava lekce, sedét v mistnosti s lidmi, ktefi si povidali o svém hrani
Rogue,” vzpomina Toy. ,Vyplnovali prazdna mista v grafice vlastni
predstavivosti a cely herni svét si sami v sobé zkraslovali.“ Ponofenost
do hry byla tak dokonald, Zze chyby vytvofené programatory byly ve
skute€nosti povazovany za klady. Napfiklad pitoma uméla inteligence
davala tisiclim hracl jakysi smysl a snazili se ji dekddovat, ackoliv neslo
0 nic jiného nez zakladni pravidla pohybu v omezeném prostoru. Jini
zase VEfili, ze sila Uderu zavisi na co nejsilngjsim stisku klavesy.

Rogue za sebou zanechala odkaz nejen v hra¢skych srdcich,
ale také v navazujicich projektech, zejména opensourceovych
klonech, které bézi do dneska pod nazvy jako Angband,
NetHack: Falcon’s Eye nebo NetHack 3.0 ¢i modernich titulech
TileRogue a Doom, the Roguelike. Graficky jsou hry vérné originalu
a pracuji se stejnou sadou pravidel ndhodného generovani obsahu
— nic jiného snad nemiZe byt tak vymluvnym dikazem o popularité
a nadcasovosti plivodni Rogue z osmdesatych let. Nejzajimavéjsi na
vSech rogue-klonech je fakt, ze kdyz je rozehrajete, tak se neodtrh-
nete, dokud nebude Amulet of Yendor ve vasich rukach. Vzpominani
uzavieme slovy Glenna Wichmana: ,Stejné jako sledovani ¢ernobilych
némych snimk{ nas pouci, pro¢ je film na takové technologické
urovni, hrani starych titull jako Adventure nebo Rogue ndm pomze
naucit se mnohé o dozravani pocitacovych her." @
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Heslo ,Prohrat je zabava!* zpopularizovala v relativné nedavnych letech legendarni Dwarf Fortress.
Pravé Dwarf Fortress se ve své plvodni ASCII verzi Rogue velmi podoba a zjevné z ni ¢erpala
hodné inspirace. Stejné jako se DF dockala grafické podoby, i nékteré pozdéjsi porty Rogue mély
grafickou nadstavbu — tfeba verze pro Atari ST.
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istorie leteckych simulatorii je Gzce spjata s rozvojem

letectvi jako takového — jak jinak se méli lidé naugcit pilo-

rech? Francouzska tovarna Antoinette, ktera se aviatické
problematice hluboce vénovala, vytvofila jiz roku 1909 prvni le-
tecky simulator: fascinujici dfevénou konstrukci ovlddanou tymem
lidi. Sedmdesat let po dievéné kostfe Antoinetty se mlady student
Bruce Artwick z univerzity v lllinois rozhodl vydat prvni komer¢ni
simulator. Jmenoval se jednoduse: Flight Simulator. Dvé slova, ktera
neoplyvala fantazii, pfesné vyjadfovala, o co ve hfe pljde a ukazala
svétu, Ze programatorsky talent a inzenyrské znalosti mohou zplo-
dit komplexni pilotni trenazery. Pfibéh Flight Simulator je pfibéhem
normdlnim. Necekejte humor, necekejte barvité vzpominky —aito
z néj déld vyjimecnou hru.

PROGRAMATOR PILOTEM

Artwick byl v pozitivnim slova smyslu proklet pilotovanim. Ve volném
¢ase se intenzivné vénoval redlnému létani a od poloviny sedmdesa-
tych let fesil pfi studiu ,v3estranny dynamicky letovy systém na podi-
taci.* Neslo pouze o subjekt dizerta¢ni prace (dnes zndma jako Flight
Simulator 0), kterd mu méla zajistit pokracovani studia. Paklize by se
projekt setkal s Uspé&chem, tak ho hodlal v rozpracované podobé na-
bidnout komercni spole¢nostem. ,,Chtél jsem dokazat, Zze vstupujeme
do éry, kdy bude mozné simulaci letu vyjadfit graficky na monitoru,
ne pouze jako soubor &iselnych hodnot,” vzpomina Artwick.

wFlight Simulator vysel pro Apple Il

s nékolikamésicnim zpozdénim roku
1980 a zaznamenal takovy uspéch, ze
ho Apple vyhlasil nejprodavangjsi hrou
roku pro svoji platformu.

Na dosah mél perlu univerzitniho IT — administrativni systém Plato,
ktery umél interpretovat ndro¢néjsi programoveé ulohy a okamzité daval
feedback, paklize byl v programu ucinén chybny krok (ovéfeni kddu
na jinych systémech casto trvalo nékolik hodin az dni). Nejenze mél po
ruce Plato, Artwicka zfejmé inspirovala i simulace Airflight, kterou na tom
samém pocitaci naprogramovali o nékolik let dfive (1974) Kevin Gorey
a Brand Fortner a ktera byla zaméfend na multiplayer po univerzitni
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siti (diky omylu v programu se dalo letadlo neustale zrychlovat).

S pomoci svych profesorl a pfirozeného talentu si Artwick na Platu
brousil programatorské zuby. ,V laboratofi jsme PLATO pouzivali pro
zobrazovani grafiky. Pracovali jsme s prvnimi plazmovymi displeji, které
umély zobrazovat jen oranzovou barvu na ¢erném pozadi, ale i tak jsem
zacal tusit, ze v tom je budoucnost.”

PILOT PROGRAMATOREM

Konec sedmdesatych let doprovazela hore¢ka ne nepodobna té zla-
té, jen na misto Aljasky dosadte uzemi pocitacovych her. Témér kazdy
programator se snazil smocit prstiky v produkci her na prvni domaci
pocitace. Mikroprocesory 6502 poskytovaly dostate¢ny vypocet-

ni vykon a Spojenymi staty se jako lesni pozar zacal Sifit Apple Il.
Artwick byl tou dobou stoupajici hvézdou v oblasti zobrazovani 3D
grafiky. Publikoval v mnoha ¢asopisech a o grafickém simulovani ho-
vofil na mnoha konferencich. ,Obecenstvo kolikrat ztuhlo, kdyz jsem
vysvétloval, co od pocitacl chci,” sméje se.

wArtwick byl v pozitivnim slova smyslu
proklet pilotovanim. Ve volnéem cCase
se intenzivné vénoval redlnému |étani
a od poloviny sedmdesatych let fesil
pfi studiu ,vSestranny dynamicky letovy
systém na pocitaci‘

Roku 1978 zalozil Artwick spole¢nost subLOGIC, ktera se
specializovala na vyrobu grafického softwaru (skute¢né vydal software
3D Graphics). Podle nepodlozené Septandy se k programovani Flight
Simulator odhodlal poté, co slySel reakce na své teoretické ¢lanky
a na 3D Graphics, které ho ubezpecily v tom, ze existuje pocetna
zdakaznicka skupina. Nékolik mésicl po zalozeni spole¢nosti prispél
svymi zkuSenostmi letecky instruktor Stuart Moment, ktery se téz stal
spolumajitel firmy a napIno se rozjely prace na dokonceni prvniho
komercniho leteckého simulatoru pro domaci pocitace.

JEN SI LETAT €11 STRILET?

Jako prvni vzniklo malé nehratelné demo, které zobrazovalo prilet
nad krajinou tvofenou ,dratovym® modelem a nezobrazovala se
pfistrojova deska. ,Museli jsme dosahnout uréité urovné realistické
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Tvlrci hry se inspirovali
skutecnymi leteckymi
modely, coz se projevilo
v detailnim zpracovani
letadel a jejich ovladani.
To bylo v té dobé
revolucni. Konzultaci jim
poskytl skute¢ny pilot

Stu Moment.

Prvni verze Flight
Simulator vzbudily
takovy ohlas, Ze o nich
informovala i neherni
periodika jako tfeba
c¢ervnovy Time z roku
1984. Podle ¢lanku
propadl kouzlu MS
Flight Simulator 11

i John Travolta, ktery

.k vydavateloveé zdéseni
sedél u pocitace

dvé hodiny a délal
kaskadérskeé kousky
patnact kilometr nad
Los Angeles ve virtudlnim
Piper 181 Cherokee

Archer”.

grafiky a ohlidat snesitelny pocet snimkl za sekundu, vzpomina
Artwick. ,Framerate pro nas byl dulezity a obétovali jsme mu obrazo-
vou kvalitu. Nase grafika se sice sestavala z nékolika ¢ar, ale méli jsme
s ni dobré vysledky, protoze lidsky mozek si dosadil zbytek scenerie.”
A vizualné jednoducha skutecné hra byla. Hrac¢ se pohyboval
~skokové" nad ¢tvercovou siti zndzornujici sto kilometr(i ¢tverecnich
krajiny, ze které tréely do vyse obrysy trojuhelnikovitych pohofi.
.Nemohl jsem se rozhodnout, jestli mam do létani zakomponovat
néjakou stfileci ¢ast,” fika Artwick. ,Nakonec jsem tam dal mod British
Ace, coz byl simulator prvni svétové valky s neprateli.“ Nejenze
hra¢ mohl pilotovat britsky Sopwith F.1 Camel a uzivat si jeho
manévrovaci schopnosti v dogfightech s neprateli, navic hra umoznila
vybombardovat neptatelskou zakladnu. A to byla véc! Po Case se
ukazalo, ze lidi vice bavi simulace |étani nez sestfelovani nepfatel.

BILL GATES NA SCENE

Flight Simulator vySel s nékolikamési¢nim zpozdénim roku 1980 pro
Apple Il a zaznamenal takovy Uspéch, Zze ho Apple vyhlasil nejpro-
davanéjsi hrou roku pro svoji platformu. Neni divu: V tom samém
roce vysla simulace B-1 Nuclear Bomber, ktera neobsahovala grafiku,
pouze Ciselné udaje o poloze a textové popisky toho, co se déje —
zkratka simulacni textovka. Artwickova verze vypadala na svoji dobu
pekné, byla trojrozmérna a nabidla freeformovou hratelnost, ktera
nebyla pro herni sektor obvykla. Port na platformu TRS-80 na sebe
nenechal dlouho ¢ekat, a i kdyz nesl stejny nazev, zménila se v ném
fada véci v zavislosti na reakcich ,jablickard“. Pfibyl pohled dold,
pohled z padajici bomby a zablesky nepfatelskych vystiell.

Lavina ohlas, kterd se kolem hry strhla, nemohla uniknout mladym
nadéjnym vizionardm, konkrétné Billu Gatesovi, ktery uzaviel roku 1980
smlouvu s IBM na distribuci svého operacniho systému. A pravé mezi
IBM a Microsoftem probéhla kratka pfe o tom, kdo bude hru vydavat.
Artwick nakonec vstoupil do partnerstvi s Microsoftem s oddvodnénim:
»Je tam prijemna atmosféra malé firmy a zajem $éfa produktového
oddéleni Verna Raburna je upfimny.” Jisté pomohlo, Zze Raburn byl také
nadSeny amatérsky pilot a licencovanim Flight Simulator oteviel pred
Microsoftem ,zcela novou oblast plsobnosti“, jak uznal Bill Gates, ktery
se s hernimi firmami pfedtim nechtél zaplétat.

LAVINOVY EFEKT

Od té doby se datuje vydavani série Microsoft Flight Simulator. Prvni
véc, kterou Artwick pod Microsoftem udélal, bylo vydani pavodni
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hry pro osmibitové pocitace s dalSimi zménami podle reakci komu-
nity. Pfedevsim kompletné zménil grafickou stranku hry, ktera nyni
vypadala preci jen realisti¢téji (polygony byly vyplnéné barvami)

a budiky na spodni strané obrazovky byly propracovangjsi. Rozliseni
CGA nabidlo vétsi prostor pro experimentovani — a tomu se Artwick
ddkladné vénoval v nasledujicich letech.

Cessna 182 byla hlavnim hrdinou Microsoft Flight Simulator 1,
pfepracovanou puvodni verzi, kterd vysla s plnou podporou Microsoftu.
Zmeény jsou vice nez patrné: Palubni deska je mnohem detailng;si,
stejné jako krajina a hra nabizi deset modl, z toho i jeden vale¢ny. Pod
dohledem Artwicka a Momenta série neustale zrdla, jak po grafické
strance, tak co se realistiCnosti letového modelu ty€e. Vnitfni rozbroje
v subLOGICu vedly roku 1988 k Artwickové odchodu (zachoval si
prava na znacku Flight Simulator) a zaloZeni nové firmy Bruce Artwick
Organization, ktera se dale specializovala na letecké simulatory
a dodatecny software.

wPOdle nepodlozené Septandy se
Artwick k programovani Flight Simulator
odhodlal poté, co slySel reakce na své
teoretické €lanky a na 3D Graphics,
které ho ubezpecily v tom, ze existuje
pocetna zakaznicka skupina.®

DO KOKPITU!

Dnes si Artwick uziva zaslouzeného dlichodu, ale s hernim prostfedim
neztratil kontakt. Vyskytuje se na specializovanych programatorskych
a leteckych konferencich, kde mluvi o genezi Flight Simulator a 0 moz-
nostech, které trojrozmeérna grafika dava realistickému zazitku. Nejen
herni svét a simulatory benefituji z jeho mladické vize: Artwickova
prace se promitla i do sektoru vojenskych pilotnich trenazeru. Jiz silné
modifikovanou verzi Microsoft Flight Simulator Il z roku 1984 vyuzila na
konci osmdesatych let vychodonémecka armada. Ovladani bylo pro-
pojeno s kniplem a pedaly v kokpitu letadla Zlin Z-37 a pilot mél vyhled
na velky monitor pfed sebou, ktery mu podaval véechny dulezité in-
formace. Artwicka je tak mozné povazovat za tdtomamu pocitaCovych
simulatord v kazdém sméru: jak komer&nich civilnich a vale¢nych, tak
specializovanych trenazérl pro armadu a dopravni sektor. @
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Do dnedniho dne série
Flight Simulator, kterd se
po prvotnim uspéchu
pfestéhovala pod kfidla

Microsoftu, nabizi 14 her.

Hra byla okamzité
populadrni mezi leteckymi
nadsenci a profesionaly.
Stala se nastrojem pro
vycvik a zabavu v oblasti

leteckého pramyslu.
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V roce 1980 si Flight Simulator pravem zacal podmanovat svét, protoze proti konkurenci nabizel grafiku.
B-1 Nuclear Bomber byla jen o textovém ur¢ovani pozice a popiscich. Dole je po srovnani obrazek

z aktuadini verze Flight Simulator z roku 2020.
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[ETRIS

Tetris je fenomén a je dodnes jednim ze symboll
videoher jako takovych. Pribéh jeho vzniku je navic
strhujici jako hollywoodsky thriller.
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poloviné osmdesatych let se britsky medialni

magnat Robert Maxwell ocitl tvafri v tvar Michaelu

Gorbacovovi. Neslo jen o kontakt kapitalistického

zapadu s perestrojkovym Sovétskym svazem — pred-
métem debaty byl Tetris. Pocitacova hra matematika Alexeje
Pazitnova.

NA ZACATKU BYLA ELECTRONICA 60

Alexeje Pazitnova zameéstnavala v osmdesatych letech Moskevska
akademie pocitacovych véd. Jeho schopnosti nebyly nikterak
vyrazné a fadil se ke skupiné programator(l pracujicich na zdoko-
nalovani umelé inteligence, mimo jiné pro armadni ucely. Pocitac
Electronica 60, podivuhodna krabice okopirovana podle zapadniho
pocitaCe PDP, splnovala zakladni Pazitnovovy pozadavky, a dokonce
na ni existovalo nékolik her v textovém modu.

,UZ jsem za sebou mél nékolik malych hernich produktd a z ostat-
nich jsem nejcasté&ji hral Pentominoes,” fika Pazitnov, ktery zaroven
obdivoval hrace tenisu — to je velmi podstatny detail. Pentominoes
byla deskova hra. Nékolik geometrickych tvar( do sebe zapadalo
tak, Zze nakonec vznikl tvar Ctverce. Jednoduché to nebylo — ostatné
na internetu se nachazi fada klonu, kde si mdzete hru sami vyzkouset.
Pazitnova hra oslovila jednoduchosti, logikou a navykovosti.

~Nevypada to slozité, ale opak je pravdou — vyskladat Ctverec je
neuvéfitelné slozité.“ Programator vybral z Pentominoes pét tvarl
a dva zrcadlové naklonoval, takze vzniklo sedm zakladnich kostek pro
hru, kterd pozdéji otfasla svetem. A to bylo v podstaté vse. ,Protoze
Electronica 60 neméla graficky vystup, vznikla prvni verze pouze
v textovém maodu,” vypravi Pazitnov. Tim slava Tetris zacala — a malem
také skoncila, protoze programator propadl své hfe.

HRA, KTERA VAS DONUTI LELKOVAT

»Jakmile jsme méli prvni hratelnou verzi, zac¢al jsem hrat. Prace $la
do pozadi, stejné jako zlepSovani programového jadra hry,” pfizna-
va Pazitnov. Stal se zavislym na skladani kosti¢ek do fad tak silné, ze
nebyl schopen délat nic jiného. Jakmile program rozkopiroval do
ostatnich pocitac¢t Akademie, ztratili zajem o praci i jeho kolegové.
LJednou jsem nakopiroval program do ostatnich kancelafi a Sel na
obéd. Pak jsem se vratil a vSichni hrali moji hru.“ Hra byla pojmeno-
vana Tetris podle spojeni dvou slov: tetra znamena v fectiné ,Ctyfi* —
kazdy blok je slozen ze Ctyf kostek. Pfiponu —is ziskala hra, stejné jako
tvar hraci plochy, z tenisu.
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Tetris z(stava jednou

z nejpopuldrnéjsich

a nejhranéjsich her
vsech dob. Od svého
vzniku v osmdesatych
letech si udrzuje

trvalou popularitu a ma
stale silnou komunitu
hracl po celém sveté.
Napfiklad v seznamu 50
nejprodavanéjsi her je
Tetris hned dvakrat, a to
ta z roku 1989 na Game
Boy a NES a modernégjsi
verze od Electronic Arts.
Neoficialni informace
vSak hovofi o Tetris jako
o krali vSech videoher

s 520 miliony prodanymi

kopiemi.

Slavna hudba z Tetrisu,
zndma jako ,Korobuska“,
je ruska lidova pisen,
kterd byla upravena pro
hru. Tato melodie se stala
ikonickou a je spojovana
s hrou Tetris po celém
sveteé. Zaroven jde

o jednu z pisni typickou

pro Rudou armadu.

Pazitnov mél v planu konvertovat Tetris na nadéjny operaéni systém
MS-DOS, ale vzhledem k nulovym zkuSenostem, a v Sovétském svazu
prakticky nedostupné dokumentaci, musel své sily spojit s Vadimem
Gerasimovem, Sestnactiletym programatorem a hackerem, ktery
DOSu rozumél a byl schopen naprogramovat jednotnou rychlost
padani kostek na jakémkoliv hardwaru. ,Vadim byl génius a rozumél
viemu, Cemu jsem ja tézce pfichazel na kloub,” vzpomina Pazitnov.
Namahavé konvertovani trvalo pUl roku. Jediny pocitac IBM PC
v budove tak byl hernim fenoménem Tetris infikovan a hra se brzy
rozSitila po celé vychodni Evropé. Spolecnosti proti hfe nasazovaly
specialni rezidentni programy, které hru mazaly okamzité, jakmile ji
detekovaly v paméti pocitace.

»Hra byla pojmenovana Tetris podle
spojeni dvou slov: tetra znamena

v fectiné ,Ctyri’ — kazdy blok je slozen
ze Ctyr kostek. Priponu —is ziskala hra,
stejné jako tvar hraci plochy, z tenisu.*

JEDNODUCHE, A PRECE TAK GENIALNI

Co délalo Tetris tak zabavnou hrou? Byla jednoducha a zaroven
logicka. Hrac se neustale probijel kupfedu a s kazdou sloZzenou fadou
ziskal body, které byly jedinym indikatorem postupu ve hfe. Hra se
kontinualné zrychlovala, az byla pro mnoho lidi nehratelnd — vzdy tu
ale byl symptom ,jesté par pokusut a dostanu se dal“. Fakticky nebylo
mozné hru porazit, neslo skuteéné vyhrat.

Zjistil to i pan Robert Stein, manazer softwarové firmy Andromeda,
kdyz uvidél v ¢ervenci 1986 v Rumunsku konverzi Tetris pro
Commodore a Apple Il. Stein okamzité zavétfil pfilezitost a zacal se
pidit po navrhafi a po moznosti odkoupit od néj vydavatelska prava
pro zapadni svét. Jelikoz Sovétsky svaz byl stale velkou neznamou
pro kohokoliv z kapitalistické polokoule, nedokazal Stein porazit soci-
alistickou byrokracii a odkoupit povoleni na vydani. Zafidil se tedy po
svém a poslal nékolik fax do Akademie, aby byl neustale ujistovan,
Ze prava dostane.

Nakonec Stein v domnéni, ze mu Sovéti odprodej prav jiz schvalili,
prodal Tetris firmam Spectrum Holobyte a Mirrorsoft. Ty jako grafiku
na pozadi pouzily vyjevy ze Sovetské historie: Gagarina, bohatyry,

LOGICKA 61



historické bitvy, pfistani Matthiase Ruste na Rudém namésti a tak po-
dobné. ‘Prvni hra zpoza zelezné opony a hned takovy hit‘ jasaly herni
Casopisy. Pazitnov podotyka: ,Dostaly se ke mné Casopisy s reklamou
na moji hru, kterou jsem nikdy neprodal, ale pro jistotu jsem se k tomu
moc nevyjadfoval, abych nemél problémy.” A pravé v tomto bodé
zacina jedna z nejzajimavejSich pravnich tahanic o herni produkt

v pocitacove historii.

Rusové zareagovali na Uspésnost Tetris na Zapadé az roku 1988,
kdy vytvorili organizaci Elektronorgtechnica (ELORG], kterd se zacala
Steina ptat, kde ma smlouvu na distribuci ruské hry na zapadnim
trhu. ELORG Steina terorizoval dopisy, ze by mél zaplatit poplatky
za své vydeélky, Stein na oplatku hrozil komunistim mezinarodnim
skandalem. Ve stejném roce vidél Tetris na vystavée v Tokiu feditel
spolecnosti Nintendo America a o hru zacalo jevit zajem Atari. Robert
Maxwell, majitel Mirrorsoftu a Spectrum Holobyte, si uvédomil
kriti¢nost situace a vyslal do Moskvy svého syna Kevina. Zastupci
viech firem jednali o pravech stejny den ve stejné budové, aniz by
0 sobé navziajem veédeéli. Vysledek byl jasny: Nintendo ziskava prava
pro konzole, Stein pro herni automaty a domaci pocitace a Maxwell
odchazi s prazdnou, coz vede az k citovanému setkani s Michaelem
Gorbacovem.

Na véci uz to ale nic neméni a Nintendo rozjizdi platformu Game
Boy s hrou Tetris a prodava velmi rychle neskutecnych ¢tyficet mili-
on0 kusU. ,Tetris vznikla pro Game Boy. Game Boy vznikl pro Tetris,
nemohlo to byt jinak® fika trochu osudove Pazitnov, ktery ale v té
dobé nevidél z autorskych poplatk( ani rubl.

Pravni spory mezi spolecnostmi pokracovaly vesele dal, aniz
by soud vynesl| konkrétni rozsudek. Odnoz Atari pojmenovana
Tengen vyrabéla svoji verzi Tetris, na kterou ji ale prodal prava Stein
v dobé, kdy na né nemél pravo — tim padem je dalsi soudni proces
(s Nintendem) v pochodu, opét bez vysledku. Diky kontaktlim v her-
nim prdmyslu mohl Pazitnov emigrovat do Spojenych statd, kde se
roku 1991 usadil a zalozil spoleCnost Tetris Company LLC, se kterou je
schopny ziskat zpétné znacné financni prostredky.

BAVi GENERACE

Opustme pravni anarchii a podivejme se na Tetris a dosah fenoménu.
Od své prvni verze se hra v podstaté nezménila a vSechny existujici
klony stavi stale na stejném principu. Pfesto jde o jednu z nejhra-
néjsich her vibec. Mlzete ji hrat na pocitaci, na PDA, na mobilnich
telefonech, na nékterych hodinkach. Mizete hrat v metru, ve vlaku,
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Vycet platforem, na které
Tetris za skoro 40 let
své existence vysla, je

extrémneé obsahly:

e Pocitace (Amstrad, Atari,

Amiga, Apple Il, IBM,
MS-DOS, Windows)
e Mega Drive
e NES
e Game Boy
¢ Nintendo 64
e PlayStation
a PlayStation 2
e Xbox 360
e PlayStation 3
a PlayStation Portable
e Android, Windows
Phone, BlackBerry OS
aios
¢ Nintendo DS a DSi
o Wi
¢ Nintendo 3DS a PS Vita
e PlayStation 4, Xbox
One, Nintendo Switch
¢ Internetové prohlizece
e PlayStation 5,
Xbox Series X|S



v letadle, na chodniku, v pfirodé a v neposledni fadé na zachodé.
Jasné definovana pravidla, pfistupnost a pochopitelnost délaji z Tetris
nadcasovy hit Cislo jedna. Pazitnov pracoval posléze na hrach pro
Microsoft, ale nikdy se mu uspéch své prvotiny nepodafilo prekonat.
A co vic — na zakladé Tetris byly zkoumany napfiklad pochody v ne-
védomi lidského mozku. V&dci analyzovali sny a mozkovou aktivitu
lidi, ktefi Tetris ¢asto hraji, a dospéli k nazoru, Ze hra ovliviuje podobu
snu (sny byly hranaté a obvykle v nich néco padalo) a mlze u nékte-
rych jedincl zvysit 1Q.

Tetris patfi k abstraktnim velikdnm herni historie a dokazuje,
Ze i tak primitivni koncept, jako je padani kostek shora doll, maze byt
genidlnim napadem oslovujicim Siroké spektrum populace. @

s ulla

Nikita Jefremov ztvarnil ve filmu Tetris z roku 2023 postavu Alexeje Pazitnova, Cloveka, ktery

vymyslel Tetris. Kupodivu je snimek z produkce amerického Applu prvnim a jedinym filmem, ktery

pojednava o vzniku tolik ikonické videohry.
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T Svoje misto si Tetris nasla i mezi tuzemskymi vyvojafi. Tetris 2 (1990) ma na svédomi FrantiSek

Fuka a kromé novych hernich rezim( hra obsahovala i multiplayer pro dva.
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1985

Mario je nejvétsi videoherni hrdina

vsech dob. Neni to nazor, prani nebo
odhad. Je to prosté fakt. Italsky instalatér
skace, léta, zavodi, bojuje, sportuje

a zachranuje uz 30 let a rozhodné
neztraci dech. Spise naopak.




estlize je Mario nejvétsi herni hrdina vSech dob, pak je

jeho tvirce Sigeru Mijamoto nejvétsim hernim vyvojaiem.

Jeho jméno najdete v této knize nékolikrat, at uz v souvis-

losti s hrami ze série The Legend of Zelda, Donkey Kong
nebo Star Fox, nebo v kontextu vzpomindni ostatnich vlivnych
hernich tvirci, které tento japonsky autor ovlivnil. Pfesto i v jeho
pripadé najdeme néco jako inicializa¢ni moment, ktery jej kon-
cem 70. let pfimél zajimat se o videohry. ,,Nez jsem uvidél v akci
Space Invaders, nikdy by mé nenapadlo se o hry zajimat, natoz je
vytvaiet,” pfiznal Mijamoto v rozhovoru pro ¢asopis Time. Ano,
je to tak — za pozdéjsi invazi Maria do obyvakl po celém svété
mohou mimozemstané.

VYZKUM & VYVOJ

V té dobé uz pracoval ve firmé Nintendo, plvodné hrackarské
spolecnosti, jejiz $éf HiroSi Jamauci uveéril v 70. letech v budoucnost
elektronickych her. Jamauciho rozhodnuti bylo nejen vizionarske, ale
i pragmatické — celosvétova ropna krize v roce 1973 zapficinila nedo-
statek materidlu na vyrobu plastl a Nintendo se propadlo do velké
ztraty. Do nové zalozeného vyzkumného oddéleni zacali pfichazet
nadéjni, technicky nadani lidé jako Gendzo Takeda nebo Gunpej
Jokoj, jejichz vynalezy, jako byla napfiklad svételna pistole, pfilaka-
ly velkou pozornost. Vlastni herni automaty (hlavné revolu¢ni Wild
Gunman) a licencované periferie pro ostatni firmy ale Jamaucimu
nestacily. Po prvnich rozkoukavacich letech se rozhodl zalozit v roce
1979 pobocku firmy v USA a vedle novych hernich automat( uvést

i sv{j prvni handheld — Jokojiv Game & Watch.

Mijamoto byl vedle Takedy a Jokoje naprostym zelenac¢em a na-
vic nerozumeél technické strance véci. Dokazal se ale prosadit diky
dobrym designérskym napaddm, kterymi pfispél pfi vyvoji automa-
tovek Sheriff a Radar Scope. Vedeni firmy zaujala takeé jeho fascinace
zapadni kulturou — miloval americké westerny, King Konga, klasické
disneyovky a kreslené serialy. Jamauci a jeho kolegové si uvédomili,
ze tenhle mladik by mohl pomoct firmé navrhnout hry, které budou
srozumitelné i mimo Japonsko. Mijamoto situace vyuzil naplno.

PEPEK NAMORNIK

Americkd krize herniho pramyslu v roce 1983 zapficinila, ze Nintendo
mélo vyrobeno mnoho automatl s hrou Radar Scope, které nikdo
nechtél. Jamauci se tak odhodlal svéfit Mijamotovi jeho prvni sa-
mostatny projekt a vytvofit hru, kterd Radar Scope v jiz vyrobenych
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strojich nahradi. Pod ochrannou rukou Gunpeje Jokoje se Mijamoto
pustil do prace a po nékolika iteracich si vzpomnél na svUj oblibeny
americky seridl — Pepka namornika. Pepek jako hrdina, Olive jako
kraska v nesnazich a Bruto jako nepfitel, to byl trojuhelnik, ktery inspi-
roval Mijamota k vytvofeni arkddové hry Donkey Kong. Nintendo pu-
vodné zkous$elo ziskat licenci pfimo na Pepka, ale neuspélo (povedlo
se to az o dva roky pozdéji). Postavy tedy bylo nutné zmeénit.

Je trochu paradoxni, ze navzdory tomu, ze Mijamoto ma na
svédomi jedny z nejznaméjsich hernich hrdin( vSech dob, s jejich
jmény si nikdy velkou starost nedélal. Mnohem vic ho zajimaly herni
mechaniky a zazitek pro hrace nez to, jak fikdme shluku pixeld,
ktery se hybe po obrazovce. Potom, co se dozvedél, ze z licence na
Pepka nic nebude, pfedélal prosté Bruta na opici a panackovi, ktery
zachranuje divku v nesnazich a skace pfitom pres barely, fikal prosté
LJumpman®. Autorstvi ikonickych jmen si tak pfipisuje nékdo jiny —
konkrétné lidé z nedavno zalozené americké pobocky Nintenda.
Pravé oni pfisli s tim, ze hlavni hrdina se bude jmenovat Mario. Podle
Italoameri¢ana Maria Segaleho, majitele skladu, ktery si Nintendo
v USA pronajimalo.

Donkey Kong byl uspéch, ktery nejenze dokazal ospravedinit
dalsi existenci herni divize Nintenda, ale pfispél i k rozhodnuti, ze se
firma pokusi o vyvoj a vyrobu vlastni domaci konzole. Krize celého
pramyslu neutichala, ale Mijamoto navrhoval jednu hru za druhou
a americti pubertaci neméli variaci a pokracovani Donkey Kong
dost. Postupné tak vznikla dvé pokracovani, jiz zminéna licencovana
verze s Pepkem namornikem a také varianta nazvana Mario Bros.,
ve které se poprvé objevil Marilv bratr Luigi. Pravé v Mario Bros. se
hlavni hrdina pfiblizil k tomu, jak jej zname dnes. Ve hfe se poprvé
objevily také ikonické zelené trubky, coz oddvodnilo zménu Mariova
povolani — z pavodniho tesafe v Donkey Kong se stal instalatér.

POTRAVA PRO NES

Koncem roku 1982 uz byl Mijamoto v internich strukturach Nintenda
povazovan za etablovaného a uspésného designéra. Kdyz tedy
pfisSlo rozhodnuti, Ze se firma rozhodne vstoupit se svou konzoli
Famicom na americky trh, bylo zfejmé, ze o herni ,vlajkové lodi*
nové platformy se bude starat praveé on. V tymu s dal§im uspésnym
designérem Nintenda TakaSim Tezukou a programatorem ToSihikem
Nakagou se Mijamoto pustil do dvou projektl — prvnim byla netypic-
ka dobrodruzna hra The Legend of Zelda, druhym pak titul, ktery mél
navazat na uspéch Donkey Konga. Prave to méla byt sazka na jistotu.
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1985 (cartridge)

V roce 1987 byla Super
Mario Bros., spolu se
Zapper Light Gun a hrou
Duck Hunt, soucasti

baleni konzole NES.



Mario je na levé strané
obrazovky a kouka doprava.
Hrac¢ hned vi, kam ma jit.
Ma dost ¢asu prozkoumat
pohyb postavy a skakani.

Nic ho neohrozuje.

LEVEL
1-1

Prvni Uroven v Super Mario Bros. je
povazovana za zakladni lekci herniho
designu. Ve hfe slouzi jako tutorial
pro noveé hrace a bez jediného slova
vysvétli vSechny zakladni principy, na

kterych stoji zbytek hry.

Pokud hra¢ zemre, nic se nedéje.

Zacne hned znovu a nemusi

opakovat vétsi ¢ast hry.

Kdyz Mario skoci zespoda do bloku
s otaznikem, dostane penizek. Ma
radost a chce dalsi penizky.




Po sebrani houby se Mario zvétsi.

To je jasné dobré znameni. DalSich

hub uz se bat nebude.

Hra¢ ma dost ¢asu si houbu Mezi trubkami jsou dals§i Goombové.
prohlédnout, vidi, Ze se Diky super houbé ma hrac prostor pro
odrazi od zelené trubky. chybu, takze si autofi mohli dovolit dat

i dva nepratele vedle sebe.

_Frrrr

Vétsina hracu se snazi vyskodit Chyba na druhé kaskadé uz znamena smrt

rovnou nahoru a spadnou tak do diry. v propasti. Autofi ale nechavaji horni ¢ast na
Z té je ale mozné snadno vyskocit. Sitku dvou blokd, coz spoustu hracu zachrani.



Ctvrta trubka v sobé skryva bonusovou Jakmile prvni Goomba dopadne na zem,

podzemni Uroven a hlavné zkratku. Ta ocitne se vétsina hracd pod blokem
se hodi hrac¢tm, kteri uz Level 1-1 znaji s otaznikem. Kdyz v tu chvili skoci, zabije

a chtéji ho jen rychle projit. Goombu, kterad na bloku v tu chvili zrovna je.

FEEN = e

Posledni dva Goombové maji hrace naucit, Vlajec¢ka na stozaru

ze neni dobry napad skakat na né pod naznacuje, ze ¢im vyssi skok
ploSinkami. Lepsi je vyskocit na ploSinku. Mario provede, tim Iépe.



V nejvyssim bloku nad
Koopou je dalsi bonus.

Zde ziskd moznost stfilet

dalsi skupina hraca.




Her s Mariem se za
poslednich 30 let
prodalo celosvétove
pres 800 milionl kus,

z toho zhruba polovina
pfipada na hlavni
Lplosinovkovou* sérii. Ji
pak nasleduje zavodni
Mario Kart (170 milion(
kusu), Martio Party (70
miliond), Mario Sports (46
miliond) a Mario RPG (31
miliond). Jde s prfehledem
0 nejprodavangjsi herni

JfranSizu® vSech dob.

Mijamoto ale nechtél uz po nékolikaté opakovat stary koncept.
Vysnil si hru, ktera bude kombinovat to nejlepsi z jeho predcho-
zich mensich automatovek, jako byla mlaticka Devil World, zavodni
Excitebike nebo akéni Kung Fu Master. Kdyz spojil jejich koncepty
dohromady, vysla mu hra, ve které se hlavni hrdina pohybuje zleva
doprava v plynule scrollujicich obrazovkach, skace, sbira bonusy
a bojuje s neprateli. Jedna obrazovka z Donkey Konga uz zkratka
nestacila. Kdyz Mijamoto vysvétloval svij koncept kolegim, fekl, ze
hra musi byt ,atleticka“. Dnes by jim fekl, at udélaji ploSinovku. Protoze
prave tento zanr tehdy vynalezl. Kazdopadné technické zazemi a zna-
losti ziskané pfi vyvoji pfedchozich her vyuZil MijamotGv tym naplno.

ZAZITEK JE ZAKLAD
Stejné jako u predchozich projektt si ani v tomto pfipadé neldmal
Mijamoto hlavu s prostfedim, hrdiny nebo dokonce pfib&hem. Slo mu
o Cisty a ni¢im neruSeny unikatni herni zazitek. Prototyp mél namisto
hrdiny jen ¢tverecek a Mijamoto dlouho vahal nad tim, jestli bude
|état nebo chodit. Nechybélo mnoho a ze hry mohla byt i stfile¢ka
s raketkou v hlavni roli. Velkou vyhodou celého procesu vyvoje bylo
to, Zze Mijamoto a Tezuka se mohli soustfedit opravdu jen na herni
design. Zatimco do té doby vznikala vétSina her jako ,one-man show*
a hlavni autor byl zaroven designérem, programatorem, grafikem
i zvukafem. Oproti tomu v Nintendu se zacaly role specializovat a tym
sedmi programator( a grafikl, které dostal Mijamoto pfidélené,
prevadél vize hlavniho designéra do reality. Casto pfitom ale narazeli
na omezeni konzole Famicom — ta byla v Japonsku uvedena uz v roce
1983 a do USA se [pfejmenovana jako NES) méla dostat az o dva roky
pozdgji. Z pohledu tempa tehdejsiho rozvoje hardwaru $lo o obrov-
ské zpozdéni.

Scrollovani uz meéli programatofi rozlousknuté z Excitebike, ale
na NES byli hodné omezeni velikosti paméti a kapacitou cartridge
(32 kilobajtd). Mijamoto chtél z hardwaru vytdhnout maximum, ale ne-
mohl si moc vyskakovat. SpiSe platilo, Ze omezené prostfedky jej nutily
k uspornému designu. Pojdme si to spocitat: Jeden blok, jak ho vidite
na obrazovce, zabiral 2 bajty. Kdyz bylo tedy 20 bajtd volnych, zname-
nalo to moznost osadit obrazovku 10 bloky. A napfiklad hudba zabrala
40 bajtd. DUsledkem toho byly nejrliznéjsi kreativni triky — napfiklad
kefe a mraky jsou ten samy obrazek, jen jinak otoceny a obarveny. Pfi
rozdilnych pfilezitostech se také opakuji stejné zvuky a podobné.

Navrhnout jednu uroven do hry mohla byt zalezitost klidné na né-
kolik mésicl. Mijamoto pfemyslel nad nejmensimi detaily, a aby Setfil
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¢as programatord, navrhoval levely na dlouhy ¢tvereckovany papir.
Do nich Sipkami naznacoval pohyb hrdiny, bonusy a dalsi prvky tak,
aby vSechny mély svij smysl. | diky vy$e zminénym omezenim hard-
waru nebyl ve hfe prostor na bezucelné ozdoby. VSe muselo slouzit
vyhradné hratelnosti.

wMijamoto premyslel nad nejmensimi
detaily, a aby Setfil Cas programatoru,
navrhoval levely na dlouhy
CtvereCkovany papir.

MARIO? PROC NE?

Anonymni Cerny ¢tverecek v roli hlavniho hrdiny byl nahrazen instala-
térem Mariem na popud Taka$iho Tezuky. Jeho na rozdil od Mijamota
zajimaly i prodejni vysledky pfedchozich her a vSiml si, Zze automaty
s Mario Bros. se prodavaji |épe nez rizné dalsi variace na Donkey
Konga. Mijamotovi tato zména nevadila uz jen proto, ze chtél, aby
hrdina hry byl dostate¢né veliky. Tehdejsi hry ho $tvaly tim, Ze v nich
hraci vétSinou ovladali jen mini postavicky.

Diky tomuto zaméru se do hry dostal systém bonusU. Kdyz Maria
vyvojafi zvétsili, od prvni chvile neplsobila jeho vyska pofad tak, jak
si Mijamoto pfal. Hrdina mu pfipadal pofad moc maly. Proto nakonec
Mario zac¢ind maly a po pozfeni specialni ,super houby* se zvétsi.
Mijamoto tak zabil vice much jednou ranou — ukazal nenapadné na
velkou vyhodu své hry proti konkurenci a zaroven houby vyuzil jako
bonusové predméty, které mu do budoucna otevrely cestu k dalSim
hernim mechanikam. Houby navic daly jméno celému kralovstvi, do
kterého je hra zasazena (Mushroom Kingdom) a pravé kvli nim je
v nazvu hry ono slovo ,Super®.

Mimochodem pro¢ pravé houby? Ne, neni to kvuli tomu, Ze by
mlady Sigeru experimentoval se zakazanymi latkami. V japonskych
lidovych pfibézich odchazi hlavni hrdina ¢asto do lesa, kde sni houbu
a tim ziska néjaké specidlni dovednosti nebo schopnosti. Mijamotovi
pfipadaly houby jako bonusové pfedméty celkem pfirozené a myslel
si, ze jsou i mezinarodné srozumitelné.

MAMMA MIA!

Mezinarodni srozumitelnosti Maria a pozdéjsimu rozsifeni celého
fenoménu pfispél i hudebni doprovod Koziho Kondy. Dohromady
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Prvni jméno, které
Mijamoto pro Maria
vymyslel, bylo ,Mr.
Video". Pozdé&ji sdm uznal,
Ze kdyby toto jméno
proslo, dnes by po hre

nestékl ani pes.



Zahadou zUstava
obestfeno Mariovo
pfijmeni. Vzhledem

k tomu, Ze se hra
jmenuje Mario Bros.,
mnoho fanousku Zilo
dlouho v domnéni, ze se
hrdinovo celé jméno zni
Mario Mario. To pozdé&ji
poprel jak Mijamoto, tak
slavny prezident Nintenda
Satoru lwata. Pozdéji
Mijamoto ale svUj nazor
zménil a fekl, ze Mario
Mario je skute¢né celé

instalatérovo jméno.

se ve hie objevi 6 skladeb, které se ozyvaji podle mista a dokresluji
celkovou atmosféru. Pfi psani slavného mariovského motivu se Kondo
inspiroval v japonské jazzové kapele T-Square a jejim songu Sister
Marian. Schvalné si jej zkuste poslechnout, jsme si jisti, Ze podobnost
si uvédomite hned po par tonech. Problém ale nastal ve chvili, kdy
Kondo predal hudbu programatortim a ti ji pouzili v samotné hte.

K rychlému pohybu Maria se vibec nehodila. Proto Kondo zna¢né
zrychlil tempo, aby dosahl spravného efektu. Hudba rovnéz naznacu-
je spéch ve chvilich, kdy dochazi ¢asovy limit. V takové chvili za¢ne
zrychlovat a vytvofi na hrace poradny tlak. Kodzi Kondo se také po-
staral o vSechny ikonické zvukové efekty, které ve hre slySime.

PATEK TRINACTEHO

V Japonsku vysla Super Mario Bros. v patek 13. zafi 1985. A Nintendu
smulu rozhodné nepfinesla. Dulezité je, ze neuspéla jen v Japonsku,
kde se jen do konce roku prodaly neskutec¢né tfi miliony kopii, ale

i v USA, kde se pfidal dal$i milion kus(. Hra nakopla prodeje konzole
NES a do Guinnessovych svétovych rekordu byla v roce 2000 uvede-
na jako nejprodavanégjsi videohra viech dob. Celkovy pocet proda-
nych kopii NES verze (nepocitaje porty a re-edice) dosahl 40 miliond.

Mario se stal definitivné maskotem Nintenda, a to si jej po Super
Mario Bros. hlidalo jako oko v hlavé. Konverze pro jiné platformy (az
na par vyjimek z poloviny 80. let] byly tabu a firma si davala velky
pozor, aby ji tento zlaty nuget nékdo nevyfoukl. Neoficiadlné vznikly
samozfejmé desitky klond a napodobenin, z nichz nékteré se do-
staly i za zeleznou oponu (pamatujete napfiklad na The Great Giana
Sisters?), ale Mario byl zkratka neotiesitelnym symbolem.

Jako by jej vzal na milost i samotny Sigeru Mijamoto. | kdyz, jak se
to vezme — hrdinové mu stdle evidentné nepfipadaji moc duleziti.
Kdyz mu v jednom z rozhovord novindfi vycitali, ze Nintendo své hry
zasazuje porad do stejnych prostredi, odvétil: ,,Abych fekl pravdu,
neldaka meé vytvaret nové postavy a svety. Laka mé tvofit nové herni
zazitky. Pokud bych nékdy pfisel na herni mechaniku, ktera by nevy-
hovovala nasim sou¢asnym hrdinim a svétim, mozna bych kolem
ni vytvofil novou postavu.” A dikazl toho, Zze se Mario a jeho svét
da ,napasovat” na skoro libovolny herni zazitek, poskytl Mijamoto za
poslednich 30 let vice nez dost. Mario se objevil ve vice nez dvou
stovkach her — od ploSinovek pfes logické, sportovni nebo zavodni
hry az po RPG nebo bojovky. Nintendu se nakonec diky Mariovi po-
dafilo prorazit i ve filmovém pramyslu a jeho Super Mario Bros. Movie
se stal jednim z nejuspésnéjsich filmud roku 2023. @
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THE LEGEND
Ok ZELDA

Jak to bylo se Zeldou, Linkem,
Ganonem a Mijamotem.




ilmovy primysl a jeho slavni herci maji oproti hernim hrdi-
nim zdsadni nevyhodu: starnou. Harrison Ford uz nikdy ne-
bude tim Indiana Jonesem, jakého predvedl| v Dobyvatelich
ztracené archy roku 1981 a Sylvester Stallone, byt se hodné
snazi, uz nikdy nebude tim Slyem z osmdesatych let. Link z herni sé-
rie Zelda je oproti tomu i po tfiadvaceti letech sdm sebou — presto-
Ze vypada obcas jinak, zlistava jednim a tim samym typem hrdiny.

VEDLE DUKA A LARY

»J& moji povinnosti, aby Link byl vzdy tou postavou, kterou jsem
vymyslel v osmdesatych letech,” fika autor série Sigeru Mijamoto. To
znamena klukem v zeleném kostymu snicim o hrdinstvi, kterému se
nahodou podafi zkfizit mece s nesmirnym zlem. Postupné se objevil
na vSech platformach od spolecnosti Nintendo a spole¢né s Donkey
Kongem, Duke Nukemem, Mariem nebo Larou Croft patfi do elitaf-
ského klubu hernich postav, které ovliviiuji nékolik generaci.

Sigeru Mijamoto kombinuje ve hrach rozlehly svét s hadankami,
konverzacemi, akci, odménami v podobé novych zbrani nebo zivotl
a prozkoumavanim temnych podzemnich prostor nebo zapomenu-
tych ostrovd. A my mu to bastime i s navijakem.

SLADKE DETSTVI

Byly to slunné dny pIné objevovani a klukovskych dobrodruzstvi,
které maly Sigeru Mijamoto stravil v japonském méstec¢ku Sonobe

u Kjota. Méstskou zastavbu obklopovala ryzova pole, karfiony, lesy

a skaly, které osmiletého Mijamota pfitahovaly jako magnet. Nékdy
s kamaradem, jindy sam, podnikal expedice, pfi kterych objevoval
a mapoval okoli. ,Jednou jsem narazil na diru v zemi. Pfiblizil jsem se
k ni a zjistil, ze to neni jen tak ledajaka dira, ale vstup do velké pod-
zemni mistnosti. Nékolik dni jsem si dodaval odvahu, pak jsem vzal
lucernu a Sel jeskyni prozkoumat. Uvnitf jsem objevil dalsi diru, ktera
ustila v jiny velky prostor,” vypravi Mijamoto.

Citlivy Mijamoto inklinoval k umélecké draze a nalezeni podzem-
niho svéta zahralo na jeho vnitfni strunu imaginace a vypravedstvi.
Hned si zac¢al vymyslet, co fantastického by se mohlo pod zemi stat.
Stejné tak zUstal v UZasu stat na okraji velkého jezera, které z jeho
détskeé perspektivy vypadalo jako mofe. Jindy, kdyz tfeba prselo, si
v prazdnych mistnostech rodi¢ovského domu vymyslel nejrlizné;jsi
nepfatele a prekazky a probojovaval se skrz né smérem dal. VSechny
zazitky ulozil do paméti, kde spaly, aby o0 mnoho let pozd&ji vyrostly
v The Legend of Zelda.
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OPICE A ZAHRADA
Bé&hem studii primyslového navrhafstvi propadl Mijamoto kouzlu
pocitacovych her. ,Po ukonceni studii jsem se chtél vénovat tomu,
co by mé bavilo, a ne tomu, co jsem vystudoval,” fika.

Skrz rodinnou zndmost ziskal na konci sedmdesatych let pozi-
ci v Nintendu, tehdy vyvijejicim hracky a publikujicim hraci karty
Hanafuda. Bylo mu 24 let a hned se dostal ke hram — v oddéle-
ni pro hry navrhoval postavicky pro arkadové masiny. Roku 1980
rozpoutal firemni inzenyr Gunpej Jokoj vinu hysterie s handheldem

Game & Watch a Mijamoto, ktery pod Jokojem pracoval, byl povéren,

aby pfiSel s novymi napady. Koncept hry s otevienou krajinou pfipra-
venou k prozkoumavani byl pro Nintendo pfilis riskantni, a tak vznikl
linearni prodejni hit Donkey Kong.

Uspéch hry, na které se Jokoi podilel jako konzultant, dal zelenou
vyVvoji dalSich tituld, mimo jiné The Legend of Zelda a Super Mario
Bros. ,Na konceptu Zeldy jsme pracovali paralelné s vyvojem Super
Mario Bros. Chtél jsem na televizi vtlacit néco jako miniaturni detail-
ni zahradu — takovou, ktera by se klidné vesla do krabi¢ky od sirek
a dala se schovat do Supliku ve stole,” vzpomina Mijamoto, v némz
Séfoveé po pravu vidéli jedinecny talent.

»JMENO princezny Zeldy prebral
Mijamoto od manzelky spisovatele
F. Scotta Fitzgeralda, ktera se v prvni
poloviné dvacatého stoleti proslavila
jako konvence bourajici zena.*

Po otevieni krabi¢ky — nebo nastartovani pocitace — by lidé méli
moznost vidét, jak detailni a zabavny je jeji vnitfek.

.Méli jsme listy papiru, na které jsme psali ndpady pro Maria a na-
pady pro Zeldu. Nebylo to tak, ze by se vyvojové tymy ovliviiovaly,
ale rizné herni mechanismy, které nas napadaly, jsme cilili bud do
Maria nebo do Zeldy.”

Mijamoto ze své paméti vytahoval vzpominky na Sonobe a udélal
z nich pohadkovou zemi Hyrule. Velkym pomocnikem mu pfi vymys-
leni hernich principt byl — a dodneska je — Takasi Tecuka. ,Sedli jsme
si kolem stolu, psali ndpady na papir a povidali si s programatory,
kteFi nam fikali, co je mozné a co ne. Slo o tymovou praci.*
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The Legend of Zelda byla
jednou z prvnich her,
které nabidly hraclm
k prizkumu otevieny

a nelinedrni svét.

V inovativnim systému
inventare mohli hraci
vybirat z rGznych
predmétd a zbrani

a pfepinat mezi nimi
pomoci ikon v dolini ¢asti

obrazovky.

ZELDA RIKALA, ZE PUNK JE JINDE

V Donkey Kong a Super Mario Bros. pracoval Mijamoto s linearnim
vypravenim a jasné danym postupem skrz urovné. The Legend of
Zelda méla byt pfesnym opakem — nelinearni hrou nutici lidi pfemys-
let o dal§im postupu. Link byl vrzen do rozsahlé Hyrule, objevoval
podzemni labyrinty, sbiral bonusy a poklady a snazil se probojovat
az k zachrané princezny Zeldy ze sparl zlého Ganona. ,Povazuji za
nejdllezitéjsi, aby hra lidi vtahla. Chci, aby moje hry byly snadno sro-
zumitelné a hraci ocenili jejich zakladni principy. Nefikam, ze v tomto
ohledu je pfibéh zanedbatelny, ale nikdy by scénaf nemél byt tak
zamotany, ze upozadi samotné hrani,” vysvétluje Mijamoto, pro¢
zvolil jednoduchou pohadkovou zapletku. ,Také jsem nechtél skrz hru
sdélovat n&jaké poselstvi, které by zménilo svét,” narazi evidentné na
Hideo Kodzimu a jeho Metal Gear Solid.

Jméno princezny Zeldy prebral Mijamoto od manzelky spisovate-
le F. Scotta Fitzgeralda, ktera se v prvni poloviné dvacatéeho stoleti
proslavila nejen jako spisovatelka, ale také jako konvence bourajici
Zzena — nosila kratké Saty a uUces, fidila auto, koufila, poslouchala jazz
a vieobecné se stavila proti spole¢enskym normam. V podstaté to
samé predved| v celé Zelde i Mijamoto, protoze se postavil vici dik-
tatu skakackového trendu.

KDOPAK TO KONDO

Grafické zpracovani bylo v poloviné osmdesatych let znaéné ome-
zené, stejné jako zvukova paleta a hudebni doprovod, o ktery se po-
staral Kodzi Kondo. Kondd nebyl v nejlehéi pozici. Nintendo ho najalo
jako prvniho skladatele pro hry a prace na The Legend of Zelda mu
postavila prekazky v podobé omezenych reprodukénich schopnosti
hardwaru a — Mijamota. ,Musel jsem nékolikrat menit zvuky dopro-
vazejici Linkovo chovani, nez s nimi byl Mijamoto spokojen a dal jim
zelenou,” sméje se Kondo, ktery u celé série zUstdva dodneska a je
autorem proslaveného hlavniho hudebniho motivu.

HRA NA BATERKY

S tim, jak na papiru ,ndpady pro Zeldu“ pfibyvaly, se hra stavala
nesnesitelné velkou a programatorsky slozitou. Jiz tehdy se objevil
napad vyuzivat foukani do mikrofonu na zabijeni urcitého druhu ne-
pratel. The Legend of Zelda vysla v Japonsku jako launchovy titul pro
inovovanou verzi systému NES, ktery kromé cartridge umél vyuzivat
diskety (ve Spojenych statech vysla o rok pozdéji na normalni cart-
ridge). Vzhledem ke své velikosti a rozsahlosti byla hra na cartridge
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vydana s interni knoflikovou baterii CR2032 s desetiletou Zivotnosti
pro udrzeni tfi ulozenych pozic.

Vyjimecna byla i dokumentace, kterou hrac po nakupu obdrzel:
byla podstatné vétsi nez u jakékoliv jiné hry. Ddvodem byla nejis-
tota Nintenda, jak americti hraci zareaguji na slozitou hru s velkym
mnozstvim textl. Prezident amerického Nintenda Arakawa vyzkousel
japonskou verzi hry na nékolika svych zaméstnancich, vedle kterych
neustale sedéli pfekladatelé z kandzi do anglictiny, aby jim fikali, co se
ve hie zrovna déje. ,Byla to Uplné jina hra a dlouho trvalo, nez se do
ni lidé dostali. Bali jsme se, Ze ji zakaznici nepochopi, takZe jsme zfidili
telefonni help linku, kam mohli zdarma volat,” vzpomina Arakawa.

LINKA ZOUFALCU

K tomu se vaze jedna historka z obdobi po vydani. Hned pfi uvedeni
The Legend of Zelda na trh koncem Cervna 1987 Arakawa najal Ctyfi
lidi na odpovidani dotaz(, velmi rychle vak musel jejich pocet zvysit
na deset, pak dvacet, Ctyficet, padesat, az nakonec skoncil roku

1990 s dvéma sty. Lidé si navykli volat nejen se zaseky v hrach od
Nintenda, ale vSeobecné s jakymkoliv hernim problémem. V deva-
desatych letech zavolalo za tyden priimérné sto tisic lidi, pfislo tfi

Jméno hlavni postavy
,Link“ vychazi z toho,

ze mél byt spojovacim
prvkem mezi hra¢em

a hernim svétem (anglické
sloveso ,to link", tedy
spojovat). Zaroven tim
vyvojafi vyjadrili, ze hrac
je tim, kdo spojuje dgj

s postavou.

Plvodni Zelda z roku 1987 na nas dnes pusobi mozna trochu nepfehledné, pro tehdejsi hrace na

konzoli NES to v8ak byl vrchol co do hratelnosti, a vlastné i grafického provedeni. Odehravala se

v podzemi (underworld] a na povrchu (overworld). Nepratelé se po urcité dobé obnovuiji, Link je

mUze porazet mnoha zpuUsoby.
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a pul tisice e-maill a kolem dvou tisic dopist. BEhem prazdnin se pak
pocet telefonatd zvedl na &tvrt milionu tydné a pocet zaméstnancl
na pét set. Roku 1998 oslavili zaméstnanci $edesat ¢tyfi milionl telefo-
natu. A to vie zacala The Legend of Zelda.

NINTENDO ¥ LINK

,Byl jsem hrozné nervézni, jestli se Zelda ujme, protoZe nutila hrace
pfemyslet o tom, kam se maji vydat a jaky dopad bude mit jejich roz-
hodnuti. Bali jsme se, ze je hra bude nudit nebo frustrovat,” vzpomina
na americkou premiéru hry Mijamoto.

Nic takového se nestalo. Usp&ch byl mimofadny. Prodeje presahly
hranici Sesti miliond, §lo o prvni titul na NES s prodejem vice jak jeden
milion kusU. Neuvéfitelné prodeje pomohly Mijamotovi naplno se
rozebéhnout po draze vyvojare, ktery ma kvuli své genialité dvere
k novym projektim oteviené.

LHrac, ktery nikdy nesly$el o The Legend of Zelda, by byl stejné
podivny jako fanous$ek sci-fi, ktery nevi, co jsou to Star Wars, anebo
pfiznivec fantasy, ktery nesly$el o Tolkienovi,” trefné shrnuji v knize
Vintage Games Bil Loguidice a Matt Barton, ¢im pfesné Zelda pro
hrace je. ®

Komplexnost a rozsahlost prvniho dilu Zeldy hezky ilustruje mapa povrchu kralovstvi Hyrule. Ta

je na svou dobu velka uz sama o sobé a prochazet ji mlzete nelinedrné, tak jak se vam chce. Pod
povrchem je pak jesté devét rozsahlych dungeonu. A po prvnim dohrani se mizete pustit je$té do

rezimu Quest 2, ktery pfidava na obtiznosti.
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DIZLY.
THE ULTINATE
GARTOON ADUENTURE

Pribéh Dizzyho je vypravénim o splnéném snu,
ktery od vynalezu pocitacu sni tisice, mozna
miliony mladych lidi.
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olozila zaklady grafickému adventurovému zanru a logi¢nost
ukolli kombinovala s infantilitou grafiky, a tak se libila jak
starSim hractim, tak mladsim. Dizzy — to byla zlomova hra.

A napsala ji v Anglii dvojc¢ata — bratfi Oliverové.

BYLA JEDNA DVOIJCATA

Paklize mame celou pohadku slySet celou, musime zacit od zacatku.
Dvanactileti Andrew a Phillipe Oliverovi citili na za¢atku osmdesatych
let stejnou lasku k pocitacim jako v podstaté cely nactilety svét.
ProtozZe se nenarodili v nejbohatsi rodiné, museli chodit k bohat-
$im spoluzdkdm hrat hry na nejrliznéjsich osmibitovych pocitacich.
Spoluzak Ivan je jednou pozval domt, kde jeho otec pravé nain-
staloval zbrusu novy Apple lle. Dvoj¢ata nadSenim srazila hlavy nad
Tax-Man, klonem her Pac-man, Zork a Night Mission [pinball) a bylo
rozhodnuto o jejich dalSich osudech, stejné jako se Ivan a jeho otec
mohli rozloudit s volnym ¢asem u svého pocitace.

Mohutnym lobbovanim u rodi¢l nakonec dvojcata ziskala konzoli
spolecnosti Binatone, ktera stala dvacet liber a méla implementovano
nékolik mutaci Pong, ale neslo o pocitac se stejnymi programovatel-
nymi moznostmi nebo hrami jako u osmibita.

wDVvanactileti Andrew a Phillipe
Oliverovi citili na zacatku osmdesatych
let stejnou lasku k pocitaciim jako

v podstaté cely nactilety svét.

Zlom nastal o rok pozdéji, kdy se do domacnosti Oliverovych do-
stal diky star§imu bratrovi Sinclair ZX 81, na némz se dalo programo-
vat — tfeba variace na Pong. Pozdéji pfiSel BBC Micro a vyhra v televiz-
ni soutézi pro déti, kde moderatofi vyhlasili zavod o nejlepsi design
hry. ,Poslali jsme jako jedini hru, zatimco ostatni posilali koncepty.

A tak jsme vyhrali monitor Commodore. Tu hru, variaci na deskovy
Gambit, jsme pozdéji prodali Acornsoftu za dve sté liber,” vzpomina
Andrew, jak Sestnactiletd dvojéata vstoupila do herniho primyslu.

NEZLETILi PODNIKATELE

Cely dalsi rok bratfi klonovali automatové hry na BBC a Amstrad 6128.
Pozdé&ji také vytvareli naucny software a vydélavali na tom skrom-
né penize, ale pfeci jen: zavéttfili, ze by se dalo na hrach vydélat
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mnohem vic. S vlastnim balikem grafickych nastroji dokonce dosahli
tak vysokého prodejniho uspéchu, ze byli pozadani vydavatelstvim
BBC, aby napsali knihu Jak programovat hry v BASICu. ,.Bylo nam ale
méné nez osmnact let, takZze s nami publika¢ni oddéleni nemohlo
podepsat smlouvu,” fikaji bratfi.

V zafi 1985 potkali na vystave ECTS v Londyné zakladatele
Codemasters, bratry Richarda a Davida Darlingovy, ktefi potfebo-
vali dva ,sebevrahy“ na naprogramovani hry Super Robin Hood do
Vanoc stejného roku. ,Skocili jsme ke strojim a béhem Sesti tydnl hru
naprogramovali. Prodalo se ji sto tisic kust a my si pfisli na deset tisic
liber. Byla to zasadni udalost, po které jsme se zacali vénovat hram
vice, a dokonce pfemluvili rodi¢e, abychom mohli o rok odlozit vstup
na vysokou Skolu,* vzpomina Philipe.

Stary zndmy Ivan pomohl sestrojit kabel synchronizujici programo-
vani na Amstradu s ukladanim kédu na ZX Spectrum, coz je komické
o to vice, ze se lvan jmenoval pfijmenim Link. Pfi hfe Ghost Hunters
napadl Philipa poprvé koncept pro Dizzy.

»wDizzy vlastné musel jen sbirat
predmeéty a pouzivat je na spravném
misté — jenze to nebyly ledajaké redlné
predmeéty, ale magicke.*

LPracoval jsem na tvafi hlavniho hrdiny Ghost Hunters. Mél jsem
prostor Ctyfi pixely na vysku a tfi na Sitfku. Vite, moc emoci tak nevyja-
drfite. A tak jsem pfemyslel, jak docilit identifikace hrace s postavickou
a vyslo mi, Ze jeden ze zpUsobd je vidét grimasy a emoce ve tvafi
hrdiny,” vzpomina Philip.

Jenze jak na to? Hlava standardni postavy je jedna osmina az jedna
devitina z celkové velikosti, tudiz se na ni v prehistorickych ¢asech
nemohlo vejit prakticky nic. Proto Philip roztahl ,hlavu® na velikost
postavy a ziskal vajic¢kovity tvar o velikosti 32x48 pixelu. ,A pak jsem
zamaval realismu. Pravé vznikla komiksova postavicka.”

Na oblic¢ej namaloval Usta, oci, nos a pfipevnil nohy a ruce, protoze
.bez nich se prosté nic neda vyjadfit“. Nakonec byl design postavic-
ky, kterd dalsi roky pobihala po hernim monitorech, hotovy za pul
hodiny a dala se srovnat s takovymi genidlné jednoduchymi velikany
jako Sonic nebo Mario. Dvojcata se do postavy zamilovala a zacala
na pozadi vyvoje Ghost Hunters vyvijet cely komiksovy svét Yolkfolk.
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Béhem let 1987 az 1992
vySlo celkem 16 her
série Dizzy. Hlavnimi
platformami byly
Amstrad, Spec, C64,
Amiga, ST, DOS a pozdé&ji
také NES.

Prvni Dizzy obsahuje
nékolik verst z basné

J. Miltona Hayese Zelené
oko Zlutého boha. SlouZi
jako ndpovéda k reseni

hadanek.

.Nazev kralovstvi vymyslel nas otec, ktery také pfisel s napadem udé-
lat Dizzymu celou rodinu,” fika Andrew.

ZAKLAD NOVEHO ZANRU
Dizzy znamena v anglictiné ztratu smyslu pro rovnovahu, napfiklad
z toceni — a pfesné to postavicka celou dobu déla. Kdyz skace, tak
se, ehm, toci. Kdyz bratfi skocili do vyvoje rovnyma nohama, méli za
sebou dostatek zkuSenosti s programovanim grafiky a dokazali na
obrazovku umistovat vice nestejnomeérnych blokd grafiky, takze hra
vypadala jinak nez konkuren&ni produkty. Jejich software navic jed-
notlivé bloky umél pfevracet a navazovat na sebe, takze hra pusobila
velmi jednotné. Tim se usetfila pamét a hra byla mnohonasobné vétsi
nez jakakoliv jina. Oliverovi programovali na Amstradu, ktery mél
pevny disk a pfistup k datim byl v porovnani s kazetovym Spectrem
velmi rychly.

Z3akladem scénare byly mezindrodné znamé pohadkové postavy
a pribéhy, které byly pouzity v novych souvislostech. Dizzy vlastné
musel jen sbirat pfedméty a pouzivat je na spradvném misté — jenze
to nebyly ledajaké realné pfedméty, ale magické. Tim padem byly
hadanky sice logické, ale naro¢néjsi. Napfiklad zasazeni magické
fazole na urcitém misté& mélo za vysledek vzrlst rostliny, po které Dizzy
vyskakal k vys$sim plosinkdm. Kombinace zndmé hratelnosti [pouzivani
predmétd) se surredinym prostiedim se stalo i do budoucna mantrou
pro mnoho her. Hra byla pevné svazana pfibéhem, nebylo mozné
z n&j uhnout a co bylo hlavni — nebyla nasilna. Vejce koneckonct
moc nevydrzi. ,Ze zacatku jsme na hrach pracovali spole¢né, pak se
Philip soustfedil na organizovani projektd a ja na programovani,” fika
Andrew.

DLOUHODOBY USPECH

Prvni Dizzy vysla roku 1987 pro ZX Spectrum s primérnym uspé-
chem, pfestoze méla nabubrely podtitul Ultimate Cartoon Adventure.
Prodavala se hlife nez ostatni tituly od Codemasters, ale narozdil od
nich se nepfestala prodavat po jednom mésici. Do Codemasters
prisly tisicovky dopist od fanouskd. Hra $la na odbyt rovhomérné
dokonce i ve chvili, kdy vyslo pokracovani.

Nasledné se Dizzy chytila na britském i mezinarodnim trhu a zacala
lamat rekordy — pfiblizné za sedm procent trzniho vydélku téch let
mUze pravé ona a bratfi Oliverovi stali roku 1987 za polovi¢nimi trzbami
Codemasters. Dva a pul roku po vstupu do Codemasters méli na konté
miliony prodanych kopii vSech her, které vytvoili.
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Dohromady v saze Dizzy vyslo kolem patnacti her pro viechny
mozné platformy a Oliverovi si mohli roku 1991 zalozit vlastni firmu
Interactive Studios, pozdéji pfejmenovanou na Blitz Games, ktera byla
az do roku 2013 funkéni v oboru béckovych konzolovych skakacek.
.Dizzy se mozna jednou vrati, az si budeme jisti, Ze je ¢as. Philip ma
rozpracovany koncept,” upozornil Andrew nedockaveé retro publikum
pred asi dekadou.

»wDizzy se chytila na britském
I mezinarodnim trhu a zacala lamat
rekordy — pfiblizné za sedm procent
trzniho vydélku téch let muze praveé
ona a bratri Oliverovi stali roku 1987 za
polovic¢nimi trzbami Codemasters.

A skute¢né se zadafilo. V roce 2020 vydali Wonderful Dizzy pro

klasicky osmibit ZX Spectrum! Poté vysla pro Nintendo Switch jesté
Fast Food Dizzy. Doba vajickova nekonci! @

Na nevydaném projektu
Super Robin Hood
pracovali bratfi az 18 hodin
denné ve Philipové pokoji
v domé jejich rodicu. Praci
si rozdélili tak, aby byl
pocitac vytizeny 23 hodin
denné. Zbyvajici hodinu

vychladal.
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Dizzy je ¢asto povazovana za jednu z her, které definovaly osmibitovou platformu ZX Spectrum.

Byla to zdbavna adventurni ploSinovka a postava roztomilého ,vajicka“ dokazala pfitdhnout spoustu
hra¢l malych i vétsich. Jednou z hlavnich zbrani hry byla ale — hlavné na britském trhu — jeji cena.
Prodavala se totiz jen za 1,99 liber, coz byla tehdy ,budgetova* cena. V Ceskoslovensku se tehdy
samozfejme bézné piratsky kopirovala, tak jako vSechny hry, resp. software obecné. Na snimcich
vidite verzi pro ZX Spectrum (kostlivci a skok pfes propast), Commodore 64 (vesnice) a Amstrad

CPC (prvni obrazovka se studnou a pavoukem).
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1987

DUNGEON
MASIER

Predméty zustdvaly tam, kde byly polozeny,
dvere se daly vyuzit k drceni nepratel

a genialita magického systému rozbolela
nejednu hlavu — Dungeon Master

otevrela oci vSem fantasy dobrodruhiim.
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abit lorda Chaose na ¢trnactém patie podzemniho

bludisté bylo snem vSech dobrodruhi, ktefi kdy

spustili Dungeon Master. Nebylo to lehké — zato to

bylo historicky poprvé tak neuvéfitelné plsobivé. Je
s podivem, Ze pfes mocny proud uctivaci firma FTL ze San Diega
nepieckala déle nez do roku 1996. Reditel Wayne Holder o starych
hernich ¢asech nerad mluvi a vypatrat kofeny vyvoje her od téhle
spolecnosti je tak trochu béh na dlouhou trat.

SEN O FANTASY

Holderovo bitové zrozeni zacalo spajenim vlastniho pocitace s mik-
roprocesorem Intel 4040. Holderdv prvni skute¢ny Uspéch ale zacal
o dobrych deset let dfive. ,Wayne ¢asto mluvil o fantasy pocitacoveé
hte, které fikal Alchemy, ale byla to jen slova. Teprve po portovani
Sundog: Frozen Legacy z Apple Il na ST se on, Doug Bell, Andy Jaros
a Mike Newton pustili do jedné z nejvazenéjsich pocitacovych her:
Dungeon Master," vzpomina HolderGv rany spolupracovnik Bruce
Webster.

Holder ale nebyl prapivodcem celé myslenky. Témi byli zminé-
ni Doug Bell a Andy Jaros, dobfi pfatelé jesté ze studii chemie na
Kalifornské univerzité v Irvine. Tehdy Jaros dostal od rodi¢t poci-
taC Apple Il — pravé v dobég, kdy vychazela legendarni RPG jako
Wizardry, Ultima &i The Bard’s Tale. Dvojice je intenzivné hrdla a brzy
se rozhodla, podobné jako spousty dalSich, ze by mohla vytvofit
stejné dobry dungeon. Rozhodli se, ze hru nazvou Crystal Dragon
a spolecnost, kterou zalozi, pojmenovali PVC Dragon, coz dvajici
mladych chemik( pochopitelné muselo pfipadat nesmirné vtipné.
Bell mél byt programator, Jaros vytvarnik a na pozici designéra
meéli usednout oba. Psal se rok 1983 a Bell hru programoval v jazyku
Apple Pascal.

RYCHLEJSI NEZ SVETLO
Dvojice méla od zacatku velké ambice. Po zalozeni spolecnosti do-
konce nasla i nékolik investorl. JenZe penize hodné rychle ubyvaly.
Bell a Jaros proto rozeslali nékolik prosebnych dopist do softwaro-
vych firem v oblasti San Diega a Los Angeles. A skrz jeden tenhle do-
pis se dostali do kontaktu s jistym Waynem Holderem a jeho spolec-
nosti Software Heaven, plvodné znamou jako Oasis Systems.
Holder byl o generaci starsi zkuSeny programator. Prvni penize vy-
délal v tehdy mladém softwarovém primyslu diky programu nazva-
nému jednoduse The Word. Slo o program pro kontrolu pravopisu,
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PGvodni hra véetné obalu
je dnes sbératelskym
pfredmétem, ktery se
online draZi i za vice nez

150 americkych dolaru.

Spole¢né s Dougem
Bellem napsal Holder
JAVA Game Programming
for Dummies a byl
povazovan za jednoho

z nejvlivnéjsich
programatoru v jazyce

Java.

Dungeon Master nabizi
Ctyfi typy postav:
bojovnik, ninja, Carodéj

a knéz.

ktery plvodné udélal pro svou zenu Nancy, autorku romantickych
fantasy a hororovych romanu. V nasledujicich letech vytvofila jeho
spolec¢nost fadu podobnych nastroju pro spisovatele. Ale uz v roce
1982 vedly Holdera rozhovory se starym kamaradem z vysoké Skoly
Brucem Websterem, oddanym hra¢em a amatérskym designérem
analogovych i digitalnich her, k diverzifikaci. Rozhodl se zaloZit novou
divizi své spolecnosti, ktera by pod Websterovym vedenim vytvarela
hry. Pojmenoval ji FTL Games — FTL jako Faster Than Light, rychlejsi
nez svétlo.

wHolder ale nebyl prapuvodcem celé
myslenky. Témi byli zminéni Doug Bell
a Andy Jaros .

MORMONI VE VESMIiRU

Prvni a jak se pozdé&ji ukazalo i posledni hra, kterou Webster pro no-
vou divizi napsal, se stala sama o sobé kultovni klasikou. Jmenovala se
Sundog: Frozen Legacy a byla inspirovana Websterovou mormonskou
virou. Jde o pfibéh malé skupiny vesmirnych kolonistd, ktefi putuji
kdesi na samé galaktické hranici a kterym musite jako pilot malé
hvézdné nakladni lodi pomahat obchodovanim se zbozim, které po-
tfebuji k preziti a expanzi. Hra vysla v bfeznu 1984 na Apple Il. Smés
obchodovani, vesmirnych soubojll a klasické RPG (CRPG) mechaniky
postav ji vynesla velmi dobré recenze a slusné prodeje.

Webster zjistil, ze kddovani 80 az 90 procent tak komplexni hry
ho neuvéfitelné vyCerpava. Neumél si pfedstavit, ze néco takového
bude muset podstoupit znovu, a tak FTL na podzim opustil.

Nahly Webstertv odchod zanechal Holdera s Uspé&snou hrou, ale
bez programatoru, ktefi by na ni navazali. Ani druhé ¢asti jeho pod-
nikani se uz tehdy pfili§ nedafilo, v oboru totiz zac¢aly vyruastat velké
firmy jako Microsoft a Lotus.

Holder tak za¢al pomalu chapat, Zze budoucnost je spi$ ve hrach.
| z toho dlvodu ho tolik zaujali ti dva mladi chytfi tvirci jménem Doug
Bell a Andy Jaros a jejich pfipravované RPG. Dokonce psali ve stejném
programovacim jazyce, ve kterém byl vytvofena Sundog. Holder
tedy podepsal s PVC Dragon ani ne tak smlouvu o vyvoji, jako spiSe
o pohlceni, a pfived! Bella a Jarosa do své firmy, aby se stali jadrem
divize FTL. PGvodni plan byl dokoncit Crystal Dragon, co nejrychleji ho
vydat a pak se presunout k dalsi hfe.
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ST NA POMOC
Jenze Crystal Dragon se rychle ukazala jako mnohem slozit&jsi zale-
Zitost, nez Holder predpokladal. Bell a Jaros méli spoustu ndpadd,
ale ne vSechny byly realizovatelné, zejména s ohledem na platformu
Apple Il. Pfes vdechnu troufalost, s jakou se pustili do svého* zabijaka
Wizardry*, se ocitli pfed problémem, ktery dobfe znala spousta dal-
Sich vyvojafu osmibitovych CRPG: hardwarové omezeni.

Nahodou pravé v té dobé pfichazel na trh UpIné novy hard-
ware v podobé Atari ST. Byla to éra plna nadseni z objevovani
pocitacovych moznosti — vykonngjsi 16ti bitovée ,estécko” s SirSim
audiovizudlnim rozsahem nahrazovalo plvodni osmibity. Holder se

rozhodl zjistit, jak si nova platforma povede. Jakmile se mu podafilo
sehnat jeden kus nového Atari ST, zadal Bellovi a Jarosovi misto
vyvoje Crystal Dragon portovani Sundog na tuto novou platformu.

Diky obrovskému usili v§ech zu¢astnénych vysla Sundog pro Atari
ST béhem Vanoc 1985. Vedla si velmi dobfe, dokonce Iépe nez verze
pro Apple Il, pfestoze nové Atari ST nabizelo ve srovnani s ni zatim
jen nepatrnou uzivatelskou zakladnu. Divize FTL se pak mohla vratit
ke svému puvodnimu projektu Crystal Dragon, ktery pfejmenovala na
Dungeon Master.

Zaroven s pfejmenovanim bylo v planu vydat Dungeon Master pro
Atari ST, které hie mélo dat moznost pokofit Wizardry. Narozdil od
Wizardry, které fungovaly v tahovém maodu, se ale méla Dungeon
Master odehravat v redlném Case. Vyvojafi tak chtéli dostat hrace pod
casovy tlak.

SBiRANI VECi RUKOU

.Nejprve jsme vymysleli zpUsob, jak vykreslit 3D dungeon, ale to Pfib&hové pozadi hry

nestacilo. Potfebovali jsme realisticky obsah,” fikd Dennis Walker, novy Dungeon Master je

programator a Holderlv zastupce. popsano v 18strankovém
Velky prazdny dungeon byl k ni¢emu. Vyvojafsky tym planoval prologu v manualu.

dlouhou dobu, obvykle pfes noc, i kdyz pfes den do kancelafe cho-
dili, aby vytvofili zdani pracovniho nasazeni. Walker bral nové verze
hry na seminare kognitivni psychologie na sandiegské univerzité a se
studenty tam zkoumal, co na hrace nejlépe plsobi. Kurzor ve tvaru
ruky mél plvodné nékolik verzi, podle toho, jakd postava byla zrovna
aktivni. Studenti se vSak nakonec shodli na tom, Ze takovy pfistup
hrace mate a zvolili kurzor ¢&islo 3 — tedy lidskou ruku.
Zjednodusovani vSech prvkl findlné poslouzilo Uspéchu — sbi-
rani predmétl pfimo z podlahy, dnes béznou zalezitost, vymyslel
Doug Bell: ,Pro sbirani pfedmétl bylo nutné pfepnout pfes menu do
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Vazeni Ctenéfi, prave jste docetli ukazku z knihy 50 let videoher.
Pokud se Vam ukazka libila, na nasem webu si miiZete zakoupit celou knihu.



