Koniec éry nemych hier

V novembri 1971 bola v bare snazvom Dutch Goose kisok od Stanfordovej univerzity
nainstalovana prvé arkadova hra na mince so zvukom. Jej nazov bol Computer Space a tvorcom bol
Nolan Bushnell, ktory takto vytvoril svoju vlastnu verziu vysSie spominanej Spacewar! Pozostavala
z Ciernobielej CRT obrazovky a farebného futuristického ramu. Hra mala v podstate iba zopar
zvukov - zvuky motorov a rakiet, zatacania, vystrelov a explézii. Aj napriek tomu boli auditivhe
elementy vo vtedajSom obdobi natol'ko délezité, Ze to bol jeden z tahdkov na reklamnych letdkoch.
Na dneSné pomery zvukova kulisa tejto hry vyznieva kakofonicky: zvuk motorov a rakiet znie
takmer neustéle a pripomina skér nizsie frekvencie bieleho sumu, otécanie lode je zas podlozené
rytmickym pipanim, ktoré by sme mohli prirovnat k beznému zvuku U. I. v modernom sci-fi.
Podstatné vsak je, ze vSetky zvuky boli dokonale synchrénne a vytvarali tak potrebnd spatnu
reakciu pri zdsahu nepriatela. Hra sa u studentov stretla s vel'mi pozitivnym ohlasom, ale napriek
o¢akavanému Uspechu sa mimo univerzitnej pédy tomuto automatu az tak nedarilo. Ciasto¢ne za
nelspech mohlo komplikovanejsSie ovladanie vyuzivajlce zvlast tlacidld na rotaciu viavo a vpravo,
ako aj na strielanie a akceleraciu.

Prvym skutonym arkadovym hitom so zvukom bola stale znama, vysSie spominana hra Pong.
Tvorcom bol opat tim ludi okolo Bushnella (v roku 1972 spolu s Tedom Dabneyom zalozili
spominanu spolocnost Atari). Hlavnym tvorcom bol Allan Alcorn. Podla Bushnellovych pokynov sa
hra vylepSila o rézne uhly odrazov lopticky od hréca, pridalo sa zobrazenie skére a tri zvukové
efekty: zvuk odrazenia lopticky od hraca, zvuk odrazenia od mantinelu a zvuk prehry, spustajuci sa,
ked' lopticka preSla mimo obrazovky. Tieto zvuky boli vytvorené tak, ze z malého reproduktora sa
zaviedli uzemnovacie kable priamo do obvodov na doske. Zvuky boli vytvorené scasti nahodou.
Pévodné navrhy Bushnella a Dabneyho obsahovali realnejsie zvuky (ovacie publika pri skérovant,
,boo" pokrik pri prehre atd.). KedZe vSak Alcorn nemal vedomosti, ako treba zvuky vytvorit, ale ani
dostatok suciastok, vyskusal prepojit suciastky tohto automatu so synchronizacnym generatorom
ténov, a tak najst najvhodnejsSie frekvencie - nasiel ich tak priamo v stroji. Po velkom Uspechu
tohto automatu sa v Atari rozhodli, Ze vytvoria hru aj vo verzii doméacej konzoly. Ked sa z Pongu
stal celosvetovy hit, bolo uz nemyslitelné urobit krok spat a vyrdbat hry bez zvuku. Hoci dve
spominané hry suU podla vSetkych zdrojov skuto¢ne prvymi digitdlnymi hrami so zvukom,
povazujeme za potrebné spomenut este jednu. V roku 1969 spolo¢nost Sega vytvorila arkadovy
automat s ndzvom Missile. Technicky neslo o digitalnu, ale o elektromechanickd hru vyuzivajicu
premietanie vopred nahratych sluckovych sekvencii filmu (tzv. full motion video-game). Hrac
pomocou joysticku ovladal a CiastoCne mohol smerovat odpalovanie rakety na stihacky letiace
oproti. Pri zdsahu bolo zaroven pocut vybuch - mo6zeme teda hovorit tiez o synchronizovanom
zvuku. Za zmienku taktiez stoji elektronicka hra Simon, ktora bola na trh uvedend v roku 1978.
Hoci tito hru nemdézeme povazovat za digitdlnu, mala svoj vlastny kéd a ovplyvnila mnoZstvo
neskorsich hier. Jej koncept je zaloZzeny na prehravani sérii ténov a farebnych svetiel, ktoré musi
hra¢ v spradvnom poradi tla¢idlami zopakovat. Kombinacie sU pri sprdvnom stlacani ¢oraz dlhsie,
rychlejsie a komplikovanejsie. Tuto hru (resp. hra¢ku) mozno povazovat za predchodcu prenosnych
konzol do ruky (z angl. handheld consoles) a zaroven prvu audio hru.



Obr. 5: Hra Simon

Dalsi vyvoj hier bol v znameni arkddovych automatov. V&¢$ina tychto strojov na mince si stéle
zachovévala zvuk ako jedno zo svojich hlavnych lakadiel. Casto bol do nich totiz zabudovany
elektronicky zvuk, ktory mal funkciu pataca (napriklad v dalSich hrdch od Atari - Barrel Pong,
1972; Gotcha, 1973). Kvalitativne sa vsak zvuk liSil od automatu k automatu, kedZe zvukové

obvody sa v tychto rokoch od seba vyrazne odliSovali. Hlavné bolo to, aby zvuky boli dostatocne
hlasité, ¢o zvySovalo Sance, ze hrac si vyberie konkrétny automat. Problém spdsoboval aj fakt, ze
zvuk bolo stdle tazké naprogramovat a tvorca hry sa musel rozhodnut, nakolko bude zvuk zniet
dobre a nakol'ko sa musi jeho podiel zmenSit, aby sa zmestil do dostupnej pamate.

V roku 1975 firma Taito vydala hru Gun Fight, ktord mozZno povazovat za prvu arkadovu hru
s hudbou. Taito v nej vyuzila kratky Uryvok zo skladby Fryderyka (Frédérica) Chopina, ktory zaznel
vzdy, ked jeden z hracov zomrel. Zaujimavé je takisto, Ze Gun Fight bola prva arkadova hra so
stereo zvukom - ten sa prehrdval zlava alebo sprava podla toho, ktory z hracov dostal zasah.
Takyto format v arkddovych automatoch nebol populdrny a CastejSie sa zacal vyuzivat az v ére
domécich konzol s prichodom Amigy 1 000. Dalsi priklad hry so stereo zvukom z tohto obdobia
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mozeme vidiet v Death Race (1976). Rovnako v roku 1975 vySla prva hra so zvukom na
domacej konzole - Atari Pong.

Hoci Gun Fight vyuzil kratky Usek hudby, az hra Space Invaders (Taito, 1978) napovedala, ako bude
vyzerat buduicnost hier s kontinualnou nediegetickou hudbou. T4 pozostdvala z origindlnej, ale
primitivnej Stvorténovej slucky, predstavujlicej pochod mimozemstanov. Ako hra pokracovala, tato
slucka sa neustdle zrychlovala, Cize vo velmi vzdialenom zmysle pripominala adaptivnu hudbu.
Zrychlovanim zaroven zvysSovala napatie hrd¢a. Podobny koncept zrychlovania tempa vyuzila aj
hra Asteroids (Atari, 1979) a spolu so Space Invaders tak predstavuju prvé dva tituly s primitivhou
hudbou poc¢as hrania (hoci Asteroids vyuZival len dva tény). Daldia z hier s hudbou v pozadi bola
hra Sheriff od spoloCnosti Nintendo (1979, mimochodom, ide o neoficidlne pokracovanie Gun Fight
). Jednoduchost vyuzitych ténov spocivala vtom, Ze hudba sa mohla vytvarat iba pomocou
kombinovania tranzistorov, kondenzatorov a odporu, pripadne vpisovanim jednotiek a nul priamo
do procesora. V tejto Casti sme zdmerne pouZili slovné spojenie primitivha hudba, pretoze prva
digitdlna hra s kontinualnou melodickou hudbou bola azRally Xz roku 1980
(Namco/Midway). Pozostavala zo slucky Siestich taktov, kde sa striedala rovnaka melddia vzdy
dvakrat za sebou a nasledne sa transponovala o par tédnov nizsie.
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