Znaky a symboly

Hernd grafika postavena na technolégiach manipuldcie svetelnych lGcov ¢i obrazoviek a jej histéria
je opisana v predchadzajucej kapitole. Doteraz sme sa vSak nevenovali vyvoju zobrazovania
dalSieho dolezitého grafického prvku, a to spésobom zobrazovania textu. Konkrétne ide o sposob
zobrazovania textu prostrednictvom tzv. dalekopisu, resp. dalekotlace (z angl. teleprinter), teda
pisacieho zariadenia (stroja) prisp6ésobeného tak, aby poskytovalo pouzivatelské rozhranie na
odosielanie zadanych Udajov do pocitaca a na tla¢ odpovede, t. . na tla¢ vystupov vtedy velkych
salovych pocitacov. Aj toto médium sa pomerne rychlo dostalo do pozornosti tvorcov hier a vzniklo
viacero titulov, ktoré bolo mozné hrat prostrednictvom tohto vstupno-vystupného zariadenia. Hry v
textovej podobe boli jednym z prvych prirodzenych spésobov programovania digitalnych hier,
kedZe spociatku vacsSina pocitacov nedisponovala grafickym rozhranim. Z tohto doévodu aj po
rozSireni obrazoviek ostala tvorba hier s vyuzitim textovych znakov jednym zo sp6sobov
vizualizacie digitalnych hier. Napriklad aj tak, ze pocitace nedisponovali displejom, ale terminalom,
ktory jednotlivé riadky textu s obsahom hry tlacil na papier. Specidlne miesto v ich histérii ma hra
The Summerian Game (1964), ktora text dopifala externym zdrojom projektovanych obrazov a
hlasového sprievodu. Napriek tomu, Ze ide o strategickl hru s manazmentom zdrojov, byva
povazovanda aj za prvu hru s pribehom, ktora zaroven obsahuje vzdelavacie prvky. Vytvorila ju
ucitelka Mabel Addis v spolupraci s Williamom McKayom.

Medzi dalSie hry fungujuce na principe terminalov prepojenych sietou patria stratégia Oregon Trail
(1971), urc¢ena studentom na pochopenie problematiky osidlovania Ameriky, prva hra na hrdinov
Dungeon (1975) s mechanikami z Dungeon & Dragons a tiez nimi ovplyvnend prva hra

s dobrodruznym nametom (adventura) Colossal Cave Adventure (1976). Medzi institdciami a

Skolami disponujldcimi terminalmi prepojenymi sietou boli tiez populdrne hry pre viacerych hracov
pricom najznamejSou je MUD (Multi User Dungeon, 1978), ktora odStartovala samostatny zaner
online hrania. Vizualne zaujimavou bola tiez sci-fi hra Star Trek (1971), v ktorej hraci prikazmi
ovladali vesmirnu lod" USS Enterprise (prezentovanu znakmi -E-) na poli 8 x 8 bodov proti flotile
Klingonov (prezentovanu symbolmi *).

Mikropocitace, ktoré boli zmensenou verziou salovych pocitacov, vyrazne ovplyvnili sp6sob
generovania videosignalu preciznou kalkulaciou fixne definovanych bodov na obrazovke a s
moznostou pripravovat vopred grafiku v programe a ukladat ju v doc¢asnej pamati spolu s dalSimi
vypocCtami potrebnymi na zobrazovanie zloZitejSej grafiky. Prvé osobné pocitace vymenili tlacové
terminaly za obrazovky. ESte stéle vSak boli optimalizované predovsetkym na zobrazovanie znakov,
a preto aj prvé hry na ne boli takmer vyhradne textové.

Za prvu komercne predavanu textovu hru byva povazovana hra Adventureland (1978), ktora bola
ur¢ena na 8-bitové mikropocitace. Podobne ako v Collosal Cave Adventure hrac ovladal postavu
textovymi prikazmi, ktorych vysledok sa zobrazoval v hornej tretine obrazovky. Text na obrazovke
opisoval, ¢o hrac vidi a kam mobze ist. Tento zaner sa stal vdaka priamociarosti programovania
pomerne rozsirenym aj u amatérskych tvorcov. S istym casovym posunom sa mikropocitace



rozsSirili aj v krajinach byvalého vychodného bloku a niekol'ko podobnych hier mensieho rozsahu
vzniklo aj v Ceskoslovensku. V tomto obdobi uz vykon a paméat domaécich pocita¢ov umoznovali aj
vyuzitie jednoduchych grafickych elementov, pricom text ostal nosnou mechanikou rozpravania
pribehu a ovladania postavy.
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Obr. 6: Ukazka z hry Rogue vyuzivajuca znakovu sadu pre vytvorenie grafickych
elementov.

Medzi prvé hry, ktoré zobrazovali poziciu a pohyb hraca textovymi prvkami nad ramec strohych
dialégov a Statistik, patri pocitacova hra Rogue z roku 1980, ktord vytvorila novy Zaner hier tzv.
rogue-like. Princip hry opat vychddzal zo systémov hier na hrdinov, pricom vyuzival elementy
rozpravania pribehu, vplyvu nahody a pohybu po mape, ktorej vizualizdcia bola vytvorena
prostrednictvom abecedy a Specidlnych znakov. Ich rozsah sa postupne zvacsil s rozSirenim
znakového sUboru nad ramec pismen a znakov, ktoré poskytovali ,stavebné bloky” na
zostavovanie grafickych rozhrani, napr. ako okraje tabuliek, vyplne, Sipky a jednoduché tvary.
Rogue technicky stale patri do oblasti textovych hier, kedZe vyuziva primarne znaky a symboly,
spolu vSak presahuju textotvornu Uroven a stavaju sa grafickymi elementmi.
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