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ABSTRAKT

Tato diplomova prace pojednava o vyvoji interaktivni fikce od prvnich jednoduchych
textovych adventur az po soucasnost. V prvni Casti stru¢né nastinuje zakladni pojmy
z oblasti fikce, principy fungovani ergodické literatury a kybertext. Ve druhé casti jsou
predstaveni nejvyznamnéjsi zastupci pocitaCovych her na pozadi jejich geneze vzniku a
vyvoje. Prace ukazuje literdrné-herni zanr jako novy rozmér ve stile se rozvijejicim

prostiedi digitalnich multimédii.

Klic¢ova slova:

interaktivni fikce, elektronicka literatura, narativ, hadanka, literarni stroje.

ABSTRACT

The thesis explores the evolution of interactive fiction from simple text adventures up to its
modern age counterparts. The first part summarizes some of the main definitions from the
world of fiction, principles of ergodic literature and cybertext, while the second part
presents some of the most important works of the genre and the genesis of its development.
The thesis shows this literary gaming genre as a new perspective to the constantly

developing world of digital multimedia.

Keywords:

interactive fiction, e-literature, narrative, riddle, literary machines.
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UvVOD

Cilem této diplomové prace je seznadmit ¢tenare se svétem interaktivni fikce a ukézat tento
svébytny literarné-herni zanr jako novy rozmér ve stale se rozvijejicim prostiedi digitalnich

multimédii.

Zamétime se na zasazeni zanru interaktivni fikce do Sirs§iho kontextu - zahrnujiciho jak
klasickou, psanou literaturu, tak i specifické odnoze literatury elektronické, jakymi jsou

kybertexty, hyperlinkova fikce, atp.

Podivame se na historicky vyvoj interaktivni fikce, od jejich prostych pocatkl, pies
komeréné uspeéSna dila prelomu 90-tych let, kterd se prezentovala vypravné pojatou
vizualni strankou, az po soucasnou experimentalni tvorbu, jenz se snazi Ctenaiim

nabidnout netradi¢ni ndméty a zvysit jejich vliv na tvorbé samotného piibehu.

Muj z4jem o svét interaktivni fikce se datuje jiz k Gtlému mladi, kdy jsem se fascinovan
myslenkou “vytvofeni” vlastniho dobrodruzného piib&hu, vytrvale pokousel o pochopeni
principli neznamého herniho svéta, primarné zaloZeného na textové interakci v anglickém
jazyce. Tento fenomén v mé mladé mysli podnitil celozivotni zajem o virtudlni literaturu

a vytvarné uméni.

V soucasné dobé si nemiizeme nepovSimnout novych moZnosti na poli digitalnich
technologii, jez autorim poskytuji netusené¢ sméry vyvoje struktury ptibéhu a jejichz
hlavnim aspektem je interaktivita se Ctenafem, tedy moznost jeho zapojeni do procesu

utvareni dila.

Podobna dila se pohybuji v roviné multimediality, vyznacuji se tedy snahou o propojeni
textu, zvuku a vizuélni slozky, za c¢elem osloveni uzivatele v rdmci jednoho umeleckého

zazitku riznymi “sméry”.
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Je tedy nabiledni, ze “prostiedi vytvafena modernimi informa¢nimi technologiemi se jevi

jako idealni platforma pro posouvani hranic interaktivni umélecké tvorby.”!

Tato prace je rozdélena do dvou Casti, z nichz prvni pojednava o teoretickych aspektech
interaktivni fikce, zatimco druha, praktickd, rozebirda jak jeji literarni predchtdce, tak
1 stézejni dila zdnru. Ukazeme si, ze zakladni koncept interaktivni fikce jakozto dila, které
po cCtendfi vyzaduje jistou miru interakce, zdsadné piredchazi soucasnym aplikacim
spojenymi s prostfedim digitalnich multimédii. Vyznamna dila zastoupena v praktické ¢asti
nam pak pomohou pochopit rozdily mezi IF a klasickou literaturou. Zamétfime se
pfedev§im na prvek interaktivity a zpusoby, kterymi IF méni zazitou roli Ctenéte, jakoZto

pouhého pasivniho pozorovatele predem stanoveného piib&hu.

1 LUKESOVA, Anna. Ctenaf — &tenaf-autor — uzivatel? In: Kniha, filmovy pds, internet. Praha, 2012, s. 162-
172.
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. TEORETICKA CAST
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1 ELEKTRONICKA LITERATURA V SIRSiM KONTEXTU

Abychom porozuméli konceptu interaktivni fikce, musime jej zafadit do SirSiho kontextu -

799w

tedy do prostiedi takzvané “pocitacové”, Cili “elektronické”™ literatury.

Elektronicka literatura je piiznac¢na tim, Ze je “zrozena” z digitalniho prostiedi - je tedy

pocitaovym konstruktem prvni generace, a k jejimu piecteni je typicky zapotiebi pocitace.

Za dilo elektronické literatury povazujeme takové dilo, jez vyuziva kontextu a schopnosti
poskytovanych modernimi technologiemi, pifi¢emz zaroven také disponuje jistou

,prokazatelnou* literarni kvalitou.?

Za ucelem snadné¢jSiho pochopeni nasledujiciho textu, je na mist¢ vysvétlit nékolik

zasadnich termind, vztahujicich se k této problematice.

1.1 Narativ

Podle Anny Lukesové, spoluautorky publikace “Kniha, filmovy pas, internet” (2012),
narativ mazeme chapat jako “vylieni (vysledek i proces, objekt i akt, strukturu i
strukturaci) jedné ¢i vice skuteénych ¢i fiktivnich udalosti, sdélovanych jednim ¢i vice
(vice ¢i méng zretelnymi) vypravéci jednomu, dvéma ¢i vice (vice ¢1 méné zietelnym)
adresatim® (PRINCE 1987: 58), jako sémioticky fenomén, jenz piesahuje hranice zanru a
médii

(je transmedialni).”®

2 HAYLES, Katherine. Electronic literature: new horizons for the literary. Notre Dame, Ind.: University of
Notre Dame, c2008.

3 LUKESOVA, Anna. Ctenaf — étenai-autor — uzivatel? In: Kniha, filmovy pds, internet. Praha, 2012, s. 162-
172.
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Zjednodusen¢ feceno, narativ je systém vzajemné propojenych udalosti, tvoficich textovou

&i obrazovou posloupnost.*

1.2 Interaktivita

-----

Cinitel. Jde o jednu ze zakladnich charakteristik komunikace, at’ jiz mame na mysli

komunikaci mezilidskou, ¢i napiiklad komunikaci mezi uzivatelem a pocitacovou aplikaci.

V souvislosti s novymi médii byva interaktivita chipana jako jedna z jejich

charakteristickych vlastnosti.

Ve svété pocitacové védy se slovo “interaktivita” pouziva v souvislosti se softwarovou
aplikaci, ktera je vytvofena tak, aby pfijimala a reagovala na bliZze nespecifikovany vstup ze

strany uzivatele (typicky pro datové piikazy).

1.3 Interaktivni narativ (ergodicky text)

Podobné dilo umoznuje ¢tendii zménu prubehu narativa, a to ve specifickych bodech,

o jejichz implementaci se stard autor dila.

Tento fenomén se vyskytuje napfi¢ riiznymi médii, naptiklad v textech slovnikového typu,
digitalnich videoinstalacich, ve vSech typech hypertexti nebo i v pocitatovych hrach,

v nichz si hra¢ k dalS§imu postupu narativem musi vybrat jednu z variant.

4 Heslo ,,Narrative*. In: Oxford Dictionaries [online]. [cit. 2016-05-05]. Dostupné z:

http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/narrative

5 LUKESOVA, Anna. Ctenaf — &tenaf-autor — uzivatel? In: Kniha, filmovy pds, internet. Praha, 2012, s. 162-
172.
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1.4 Fikce

Pod pojmem fikce typicky rozumime literarni dilo, popisujici smySlené udalosti ¢i

postavy.®

1.5 Kybertext a ergodicka literatura

Slovo kybertext je novotvar odvozeny ze stejnojmenného dila Norberta Wienera (Cybertext
- Control and Communication in the Animal and the Machine — vydano v roce 1948),

kterym polozil zéklady vyvoje modernich pocitacovych systémti.

Koncept kybertextu vychazi ze struktury narativa, které pfipousti jeho zmény v zavislosti

na pouzitém médiu a miry integrace samotného ¢tenare.

Kybertext povazujeme za soucast podmnoziny tzv. “ergodické literatury”. Tento termin
zavedl Espen J. Aarseth v knize “Cybertext — Perspectives on Ergodic Literature”” a jeho

puvod najdeme v feckych vyrazech “ergon” a “hodos” (“prace” a “cesta”).

V ergodické literatufe je po Ctendfi vyZzadovano netrivialni usili, potiebné k zpracovani
predkladaného textu. Ma-li ergodicka literatura davat smysl v SirSim pojeti, pak také
pripoustime existenci neergodické (bézné) literatury, k jejimuz zpracovani je potieba pouze
trividlniho usili ze strany ctenafe - napiiklad pohybu o€, ¢i ob¢asného nebo periodického

otaleni stranek.®

® Heslo ,,Fiction*. In: Oxford Dictionaries [online]. [cit. 2016-05-05]. Dostupné z:

http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/fiction

" AARSETH, Espen J. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore, Md.: Johns Hopkins
University Press, c1997.

8 Tamtéz
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Aarseth vnima kybertext jako popisny prostiedek a zkouma komunikacni aspekty
dynamickych textl. Mnohé z téchto “kybertexti”, at’ uz v elektronické, ¢i analogové
podob¢, mohou pii opakovaném “Cteni” generovat rozdilné vystupy. Praktické vyuziti

tohoto principu je soucasti kapitoly o historickych ptedchidcich IF.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

2 INTERAKTIVNI FIKCE

Interaktivni fikci oznacujeme vSechna fiktivni dila, jejichz zékladni charakteristikou je
explicitni nutnost interakce Ctenafe se zminénym dilem prostiednictvim piikazii/dotazi ¢i

odpovedi.®

Vyse uvedend definice zanru IF z roku 1984 svym vyznamem koresponduje s pojetim

stanoveném touto praci.

Interaktivni fikce ve smyslu pocitatové aplikace, primarné zastoupena tzv. textovymi
adventurami, se stala vyznamnym milnikem rané pocitacové gramotnosti, jakoz i hlavni

sloZkou vznikajiciho zanru elektronické literatury.

Dila tohoto formatu se stala prvnimi komeréné€ uspéSnymi tituly na osobnich pocitacich jiz
pocatkem 80-tych let, a jako takova vyznamnou mérou ovlivnila design uzivatelského

rozhrani, softwarové inZenyrstvi a dalsi formy digitalnich a analogovych médii.

Piestoze dny nejvétsi slavy IF jsou jiz davno pry¢€, pfitaZlivost tohoto unikatniho literarné-
pocitacoveého odvétvi pretrvavd do dneSnich dni - at’ uz je povaZovano za pouhou

hadankatskou kratochvili, €1 svébytny literarni Zanr.

Nick Montfort, autor knihy “Twisty Little Passages” namitd, ze $ir$i vefejnost bohuzel jen

stéZi pfijme tvrzeni, které pasuje dilo interaktivni fikce na trovei dila literarniho.*

® Anthony J. Niesz , and Norman N. Holland , "Interactive Fiction," Critical Inquiry 11, no. 1 (Sep., 1984):
111.

10 MONTFORT, Nick. Twisty little passages: an approach to interactive fiction. Cambridge, Mass: MIT
Press, 2005.
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Provézanost tohoto média se svétem pocitacovych her rozhodné nevzbudi divéru v ocich
naruzivého Ctenafe o nic vic, nez zminka o valeéném konfliktu mezi Francii a Ruskem

donuti hrace akénich her usednout k Tolstého Vojné a Miru.

V nasledujicich kapitolach se tedy pokusime ukazat, ze vybrana dila zanru IF skute¢né
patii mezi obdobu klasické literatury, jez obohacuji o dalsi nezvykly rozmér. V ném se
Ctendf stava aktivnim protagonistou v kulisach interaktivniho piibé¢hu a svym konanim

ovliviiyje prubéh celého narativa.

2.1 Hadanka jako hnaci motor interaktivni fikce

Za doslovny ekvivalent, ¢i chceme-li, zdkladni stavebni prvek interaktivni fikce v kontextu

realného svéta, mizeme povazovat (literarni) hadanku/rébus.

Tim, ze uzivateli poskytuje metaforicky systém, ktery tento musi pochopit za tcelem
nalezeni spravné odpovédi, je hadanka zcela specifickym literarnim konstruktem a jako

takova také hraje zasadni roli v interaktivnim narativu.

Uzivatel je tedy zaroven jak Ctenafem, tak 1 “feSitelem” téchto problémi, ¢imz aktivné
ovlivituje dalsi vyvoj celého narativa. Prostredi IF pfedklada uzivateli ptibéhové zapletky,
které na rozdil od klasické literatury nejsou pouhymi kulisami, ale prostfedkem k vytvoteni

originalniho a svébytného literarniho dila.

Rozdil mezi c¢tendfem a uZivatelem je patrny predevSim u interakce s textovymi
adventurami, které jsou odnoZi svéta interaktivni fikce. Pfestoze se v mnoha odbornych
publikacich docteme, Ze pojmy “textovd adventura” a “interaktivni fikce” nejsou
vyznamové zcela totozné, jejich spolecné rysy jsou natolik shodné, Ze je pro potieby této
prace mizeme sjednotit. Pokud jde o sémantické rozdily mezi IF a textovou adventurou,
uved’'me alesponl charakterizaci N. Monforta, ktery za textovou adventuru oznacuje takové

dilo IF, kde herni postava, zastoupend uzivatelem, se stava soucasti dobrodruzného piibéhu
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(obvykle s prvky tajemna Ci nebezpeci). Oproti tomu, dilo IF nemusi byt tematicky
vymezeno zadnymi mantinely kromé téch, které urcuji zdkladni podstatu interakce s

piibéhem.!

V zavislosti na pouzité definici interaktivni fikce mizeme k tomuto fenoménu piifadit

1 dalsi ergodické texty, jako jsou kybertexty a hypertextova fikce.

Za HF, tak jak je bézné definovéana, povazujeme dilo obsahujici systém fiktivnich narativ,

vzajemné propojenych prostiednictvim odkazi (nejéast&ji hypertextovych).!?

Adventury (adventure games®™®) jsou hry, ve kterych hraé piejima roli protagonisty v
interaktivnim ptibéhu. Cilem je objevovat moznosti postupu hrou a vyfesit jeji zapletku,

tedy hru “dohrat”.

Uzivatel s hernim svétem komunikuje pomoci textovych ptikaz (zpravidla v podobé
jednoduchych vét), které jsou zpracovany tzv. “parserem”, tedy “piekladacem”. Vysledkem
této interakce je textovy vystup, ktery dale posouva prib¢h samotného narativa. Jak jejich
samotny ndzev napovida, piekladaCe interpretuji textové piikazy ze strany uzivatele,
a srovnavaji je s databazi piipustnych vyrazt. V ptipadé, ze preklada¢ vyhodnoti
uzivatelsky ptikaz jako neplatny, sd€li tento udaj uzivateli prostfednictvim textového

vystupu.

1 MONTFORT, Nick. Twisty little passages: an approach to interactive fiction. Cambridge, Mass: MIT
Press, 2005.

12 Heslo ,,Hypertext*. In: Merriam Webster Dictionary [online]. [cit. 2016-05-05]. Dostupné z:

http://www.merriam-webster.com/dictionary/hypertext

18 Dobrodruzné hry (vlastni preklad)
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Seznam piipustnych vyrazl, jakozto i jejich vyuziti v ramci interaktivniho dila definuje

samotny autor.

Nejlepsi zptisob, jak demonstrovat jednotlivé aspekty dila interaktivni fikce, je ukazat si je
na ptikladu. K tomuto ucelu zvolime kratkou ukazku z textové adventury “Anchorhead”,
jejimz autorem je Michael S. Gentry. Jednotlivé pasaze jsou opatfeny vysvétlivkami,
s jejichz pomoci Ctenat ziska prehled o posloupnosti uzivatelské interakce a pribéhu
samotného narativa. Ukdzce ptedchazi tzv. PROLOG, ktery uZivatele zpravidla uvadi do
prostiedi herniho svéta. Z diivodu mista jej zde neuvadime, ovSem jeho ptitomnost je pro

orientaci uzivatele v ramci dalSiho piib&hu zcela klicova.

ANCHORHEAD

An interactive gothic by Michael S. Gentry

Outside the Real Estate Office

A grim little cul-de-sac, tucked away in a corner of the claustrophobic tangle of narrow,
twisting avenues that largely constitute the older portion of Anchorhead. Like most of the
streets in this city, it is ancient, shadowy, and leads essentially nowhere. The lane ends here
at the real estate agent's office, which lies to the east, and winds its way back toward the

center of town to the west. A narrow, garbage-choked alley opens to the southeast.*

14 Anchorhead
Interaktivni gotickd novela od Michaela S. Gentryho
Pted realitni kancelafi

Jsi v ponuré slepé uli¢ce, ztracené na odlehlém konci klaustrofobické zméti uzkych a pokroucenych tiid,

tvoricich notnou ¢ast starého Anchorheadu. Jako vétSina dalSich ulic v tomto mésté, je i tato prastard, stinna a



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Tato pasaz obsahuje popis prvni “mistnosti” ve virtualnim svété daného dila IF. Mistnosti
se rozumi jakéakoliv lokace v ramci herniho prostiedi, kterou uzivatel mize (ovSem také
nemusi) navstivit. Pfestoze dana lokace miize odkazovat jak na vnitini, tak 1 na venkovni
prostfedi, anglicky vyraz “room” se ujal jako univerzalni oznaceni pro tento konkrétni

prvek svéta IF.

2

Uzivatel je v této chvili stale jen pasivnim cCtenafem, zatimco symbol ‘> slouzi jako
pokyn pro zadéani textového piikazu. Ukazkové piikazy v této Casti jsou oznaceny
kurzivou,

a vzdy zacinaji symbolem ‘“>" na samostatném radku.

>examine office

The door has a glass front with the name of the real estate company -- Benson &
Brackhurst -- stenciled across it. The blinds are drawn, the lights are off inside, and no one

appears to be home. Odd, since the agent knew you were coming today.

In the distance, you can hear the lonesome keening of a train whistle drifting on the wind.

>look through glass

Cupping your hands around your eyes and peering in, you can make out dim shadows in an

empty office.*s

prakticky nikam nevede. Cesta kon¢i zde, pted kancelaii realitniho makléte, ktera je na vychodég, a vzapéti se
vine zpét na zapad smérem ke stfedu mésta. Uzkd, odpadky zasypana ulicka se otevira na jihovychodni

strané. (vlastni pteklad)

15 >prozkoumej kancelaf
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Uzivatel je ve svété interaktivni fikce zastoupen herni postavou, kterou ovlada. Jejim
prostfednictvim zkouma herni svét, nebo jej svymi Ciny ovliviiuje. V této pasazi uzivatel
poprvé manipuloval s hernim prostfedim tim, Ze prozkoumal budovu realitni kancelare,

a nahlédl dovnitt sklem ve vstupnich dvetich.

>examine alley

The alley lies southeast, and appears to lead around the side of the real-estate office.

>se

Alley

This narrow aperture between two buildings is nearly blocked with piles of rotting
cardboard boxes and overstuffed garbage cans. Ugly, half-crumbling brick walls to either

side totter oppressively over you. The alley ends here at a tall, wooden fence.

High up on the wall of the northern building there is a narrow, transom-style window.®

Dvete maji sklenénou vypli oznaenou nazvem realitni spolecnosti - Benson & Brackhurst. Zaluzie jsou
zatazené, svétla jsou vypnutd, a zda se, ze uvnit nikdo neni. Zvlastni, vzhledem k tomu, ze makléf o tvé
dnesni navstéve veédel.

V dalce slysis upénlivé piskani vlaku nesené vétrem.

>podivej se dovnitt

Tisknouce dlané ke spankiim nahlizi§ dovniti a rozeznavas jen matné stiny v jinak prazdné kancelari.

18 >prozkoume;j ulicku
Ulicka lezi na jihovychod¢ a zda se, ze vede kolem budovy realitni kancelare.

>se
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Piikaz “SE” je zkratkou anglického vyrazu “GO SOUTHEAST” (JDI NA JIHOVYCHOD)
a je jednim z nékolika obecné pouzivanych piikazli pro pohyb herni postavy ve svéte IF.
Psanim podobnych ptikazl se uzivatel/herni postava posouva po “mistnostech”, které tvoii
rozvétvenou strukturu herniho svéta. Kromé zkratek kompasovych sméra je bézné vyuziti

dalsich pohybovych ptikazi, coz si ukazeme v nasledujici herni pasazi.

>examine garbage cans

The metal garbage cans are stuffed to overflowing with slowly decomposing refuse.

>examine window

It's about eighteen inches wide and a foot tall, with hinges along the top that allow it to

swing out. It's currently closed.

>open window

The window is too high.

>move garbage can to window

Grunting and holding your breath, you manhandle one of the filthy cans under the window.

Ulicka
Tato uzka Skvira mezi sousedicimi budovami je téméf zasypand hromadami hnijicich kartoni a pfecpanych

popelnic. Osklivé, polorozpadlé cihlové zdi se nad tebou tizivé vzpinaji po obou stranach. Ulicka zde kon¢i

vysokou dievénou ohradou.

Vysoko na severni stén¢ budovy je uzké, podélné okno.
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A sudden gust of wind blows a cold spray of rain into your face.

>climb on garbage can

You clamber onto the wobbling garbage can, precariously balanced. You can just reach the

lower edge of the window from here.

>open window

You open the transom window.

>enter window

It's a tight squeeze, but you just manage to wriggle through, dropping quietly to the floor

inside.

File Room

Peering through the murk, you can make out the blocky outlines of filing cabinets lining
the walls and a doorway to the west. A window high up on the south wall lets in a very

faint illumination.t’

17 >prozkoumej popelnice
Kovové popelnice jsou piecpané pomalu se rozkladajicimi odpadky.
>prozkoumej okno

M4 zhruba ptl metru na §itku a asi tficet centimetru na vysku, s panty na vrchni strané, diky kterym se da

oteviit smérem ven. V soucasné chvili je zaviené.
>otevii okno
Okno je prili§ vysoko.

>posuii popelnici k oknu
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Zde vidime dalsi formy interakce uzivatele s hernim prostiedim. Soucésti této pasaze je
také feSeni problému, ktery brani uzivateli v dalSim postupu narativem. Problém, nebo
konkrétnéji hadanka je v tomto pifipadé zastoupena zavienym oknem, kterym je nutné

vysplhat do budovy realitni kancelare.

>inventory

You are wearing your wedding ring, your trenchcoat and your clothes; in addition, you

have in your hand your umbrella.

Piikaz “INVENTORY” (zkracené “I”) se pouziva k vypsani vSech predmétli ve vlastnictvi

zastoupené herni postavy.

S notnou davkou namahy a se zadrzovanym dechem se ti dafi odsunout jednu ze Spinavych popelnic pod

okno.
Nahly poryv vétru té prekvapi studenou zméti destovych kapek v obliceji.
>vySplhej na popelnici

Vysplhal jsi na rozviklanou popelnici v opatrné snaze neztratit rovnovahu. Odsud akorat dosdhnes na spodni

hranu okna.

>otevii okno

Oteviel jsi podélné okno.

>vlez do okna

Je to velmi t€sné, ale podati se ti oknem proklouznout a tiSe sestoupit na podlahu uvniti mistnosti.
Mistnost s dokumenty

Nabhlizeje do Sera se ti dafi rozeznat pravothlé obrysy kartoték usazenych podél stén a u priichodu na zapadni

sténé. Vysoko posazené okno na jizni strané dovniti propousti jen nepatrny naznak svétla.
>inventory

Mas na sob¢ snubni prsten, trenckot a néjaké obleceni. V ruce navic drzi§ destnik.
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2.2 IF a jeji predchidci

Pomineme-li princip hadanky, jakozto zakladniho stavebniho kamene IF, dostavame se
k dal$im, dosud neprobadanym charakteristickym rysim zanru. Samotna podstata IF nas
nabada k tomu, abychom ji vnimali také v roviné pocitacové aplikace, simulace virtudlniho

svéta, (¢1 konstruktu/objektu), jehoz Gcelem je vytvareni souvislého narativa.

Myslenka, ze urcité objekty mohou vytvaret souvislé texty za vyuziti urCitych predem
stanovenych procedur, je zndma jiz po nékolik staleti. Podobné objekty jsou tfazeny do
mnoziny ergodické literatury, ale jejich hlavni charakteristiku vystihuje spise slovni spojeni
“literary machines”, tedy doslova “literarni stroje”, které vyznamové kombinuje jak
literarni povahu téchto dél, tak i ndvaznost na principy teorie kybertexti. Pojem “literary
machines” zavedl v roce 1981 Theodor Nelson ve stejnojmenné knize a pouzil ho v odkazu

na omezeni tradi¢ni literatury v kontextu prohloubeni vyznamu hypertextu.*®

Jako piiklad “literarniho stroje” miZeme uvést soubor ¢inskych textl z obdobi 2. tisicileti

pf. n 1. pod ndzvem “I-t'ing” (n¢kdy také znamych jako “Kniha promén”).

Pomoci ndhody a explicitné stanovenych pokynii k uspofddani vznikajicich uryvk,
“I-fing” c¢tenafi umoziuje vytvaiet vyslednou podobu filosoficko-mystickych texti
(textovou posloupnost). Tyto se pouzivaji napiiklad k véstbe, ale také jako prostiedek ke

studiu taoismu (podnéty k filosofickému zamysleni).

Za puvodce literarniho stroje v zapadni kultufe mizeme povazovat katalanského filosofa
a spisovatele Ramona Llulla, kterému se kolem roku 1274 podatilo vymyslet literarni stroj

nazvany “Ars Magna”. Velmi zjednoduseny princip tohoto dila spoc¢ival v tom, ze k deviti

18 THEODOR HOLM NELSON. Literary machines: the report on, and of, Project Xanadu concerning word
processing, electronic publishing, hypertext, thinkertoys, tomorrow's intellectual revolution, and certain
other topics including knowledge, education and freedom. Ed. 87.1. Swarthmore, Pa: Theodor H. Nelson,
1987.
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Obr. 1 - Yi benyi fulu zuanshu (*““Piivodni vyznam knihy promen s komentadri”),

Hu Yigui (1247-1314), dynastie Yuan (1271-1368)
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Obr. 2 - Ars Brevis, Biblioteca El Escorial, Madrid Ms. f.1V.12 folio 4r. digitdlni

reprodukce, Raimundus-Lullus-Institut, Freiburg.
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zvolenym pismentim byly piifazeny specifické vyznamy (moralni, védecké ¢i teologicke),
jejichz kombinaci bylo mozné vytvaret ucelené texty. Soucasti jeho knih “Ars Generalis
Ultima” a jeji zkracené verze “Ars Breva” byla také fyzicka pomiicka ke generovani

podobnych textovych uryvk.

DalSim zajimavym vyskytem “literarniho stroje” na pocatku 20. stoleti se stala soucést
vefejného vystoupeni dadaistii, konkrétnéji jejich zakladatele, Tristana Tzary. Ten v roce
1920 na jevisti patizského divadla “Théatre de 1'Oeuvre” shromazdénému davu predvadél
proces tvorby basnického dila, pti kterém jednotlivé verSe skladal tahdnim nahodilych slov
z klobouku. Celé¢ vystoupeni skoncilo neslavné, nebot rozzufeny dav v reakci na

vystoupeni jiného ¢lena hnuti v zdvéru ponicil interiér divadla.

Tzara se tedy stal prikopnikem dadaistické kompozi¢ni techniky zaloZené na metodé, ktera
se v anglickém jazyce oznacuje vyrazem ,,cut-up“. Na rozdil od Llulla, ktery ptikladal
obrovsky vyznam systematickému procesu generovani a vyznamu jednotlivych fragmentd,
v ptipad¢ Tzary Slo predev§im o inovaci tvarciho procesu, v ramci kterého napiiklad

dokézal proménit vybrany novinovy ¢lanek v basen.

Dal$im vyznamnym historickym milnikem ve vyvoji “literarniho stroje” se v roce 1960
stalo zaloZeni skupiny “OuLiPo”, jenz vznikla na popud spisovateli Raymonda Queneaua
a Francoise Le Lionnaise. Cilem tohoto sdruzeni nebyla literarni tvorba jako takova, nybrz

objevovani novych postupt k jejimu vytvareni.

Vyznamnym dilem tohoto obdobi se stala Queneauova “Cent mille milliards de poemes”,
vydana v roce 1961. Tato kniha sonetil obsahovala 10 basni, jejichZ jednotlivé tadky se
daly otacenim kombinovat se vSemi dalSimi verSi na vSech dalSich strankéach. Vysledny
pocet kombinaci vSech sonetl je obsazen v ndzvu samotného dila, tedy
100.000.000.000.000. Samotny Queneau spocital, Zze k precteni vSech kombinaci verst by

¢tendf poteboval 190 miliont let.
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Obr. 3 — Dve rozdilna vydani ,, Cent mille milliards de poemes** od Raymonda Queneaua


https://fr.wikipedia.org/wiki/Raymond_Queneau
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Queneau je povazovan také za prukopnika zanru tzv. “hernich knih” (v originéle
“gamebooks”), jejichz princip vychdzi z mechanismu vyuzitého v povidce “Un conte a
votre facon” (1967). Dilo je tvofeno jednadvaceti textovymi segmenty, po jejichz piecteni
je nutné na piedchozi text navézat jednim ze zbyvajicich uryvkd, a tuto ¢innost opakovat az

do dosazeni posledniho segmentu, kterym povidka konci.

Herni knihy dosahly komer¢niho uspéchu, a tedy 1 jistého zviditelnéni mezi béznymi
¢tenafi v dobé vydani prvniho dilu z dobrodruzné-literarni série uréené mladsimu publiku,
vymluvné pojmenované “Choose Your Own Adventure”, tedy “Vyber si své vlastni
dobrodruzstvi”. Kniha “The Cave of Time” (Jeskyné Casu) vysla v nakladatelstvi Bantam
Books v roce 1979 a jejim autorem byl Edward Packard. Princip této, a mnoha dalSich knih
v sérii CYOA, vychazel z jiz zminéné povidky od Queneaua - Ctenaf se v roli hlavniho
hrdiny na konci dané pasaze rozhodoval, jak postupovat v ptibéhu dal. Tyto volby byly
zpravidla znazornény né€kolika jednoduchymi vétami opatienymi Cislem stranky, které
¢tenafi naznacovaly moznosti dal§iho postupu. Vybérem nékteré z nich se piibéh presouval

na korespondujici stranku knihy.

2.3 Zastupci Zanru IF

V roce 1975 vytvofil Will Crowther, programator a nadSeny jeskynaf, prvni dilo
interaktivni fikce, jehoZ nazev se stal synonymem tohoto nové vznikajiciho literarné-
herniho zanru. Hra “Adventure” (n€kdy také oznacovana jako Collosal Cave Adventure,
Collosal Cave, nebo Advent) nabizela uZivateli moZznost prozkoumat fiktivni podzemni
labyrint jeskyni, inspirovany Crowtherovymi vlastnimi zazitky — tento ukryval nejen

nesmirné poklady, ale také netuSené nebezpeci.

Crowther v této dobé pracoval jako programétor ve spolecnosti Bolt, Beranek & Newman
(BBN) a podilel se mimo jiné na vzniku pocitacove sit¢ ARPANet, predchiidce dne$niho
internetu. Hra vznikla na firemnim superpocitaci PDP-10 a Crowther ji vytvofil ve svém
volném case, jako zdbavnou kratochvili pro své dcery. Hra se postupné rozsitila po sitich
mnoha americkych instituci a univerzit, kde ji v roce 1976 objevil absolvent Stanfordské

univerzity, Don Woods a s Crowtherovym svolenim rozsifil a upravil ptvodni verzi
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aplikace. Vzhledem k tomu, ze Crowtherova verze obsahovala fadu chyb, Woods se je
rozhodl opravit a pridat také fadu novych hernich prvka, které mimo jiné zahrnovaly novou

verzi prekladace.

Hra “Adventure” polozila zéklady interaktivniho narativa a ovlivnila timto zptisobem nejen

vznik celého zanru IF, ale i mnoha ptibuznych odvétvi.

Setkavame se zde se vSemi prvky IF tak, jak jsme je uvedli v pfedchozich kapitolach.
Struény popis herniho svéta ptfedchazi uZzivatelské interakci formou textovych piikazu.
Uzivatel piikazy formuje do jedno ¢i dvou-slovnich vét (obsahujicich podstatné jméno,
nebo kombinaci slovesa a podstatného jména), jejichz vyznam vyhodnocuje “ptekladac”,

a v zavislosti od zvolené kombinace vyrazli posouva prubéh celého narativa.

Aby hrace motivoval, Crowther do prostiedi virtudlni jeskyné umistil pét poklada. Vytvotil
také spletit¢ bludist€¢ chodeb, které po ctenédfi vyzadovalo zakresleni mapy, jakoz i
prekazky v podobé obrovského hada, kterého bylo potieba obejit. Soucasti hernich
mechanizmil byl také inventdt hlavniho hrdiny, ktery uZivateli umoznoval kombinovat

predméty a uzivat je k feSeni hernich problému (hadanek).

Jako typicky pfiklad herni hadanky z tohoto ‘“historického” obdobi IF si miiZeme uvést
situaci, pii niz se uzivatel ocitd ve “spletitém bludisti vzdjemné podobnych chodeb”
(doslova “...a maze of twisty little passages, all alike...”). ReSenim je do kazdé z téchto
chodeb polozit rozdilny pfedmét z inventare, a postupné zmapovat jejich rozmisténi.
Uzivatel se timto zplGsobem postupné propracuje ke spravné cesté¢ bludistém a muze
pokracovat

v dal§im priibéhu narativem.

2.4 Interaktivni fikce a jeji komer¢ni (ne)aspéchy

Ptestoze “Adventure” piedznamenala komercéni potencidl zanru IF, jejimu masivnimu

rozsifeni branila jednak skutecnost, ze Crowther a Woods hru nevyvijeli za u¢elem prodeje
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A
WILL YOU UNLOCK
THE MYSTERY OF CHIMNEY ROCK?

On your vacation in Connecticut, you notice a huge,
empty stone house at the top of a hill. Some of the
windows are boarded up. Some are covered with vines.
The old house, known as "Chimney Rock; is so dark and
gioomy that most people won’t go near it.

But you're the curious type. Should you see for yourself
what’s inside? Your cousin urges you to go ahead.

Ifyou say, "Il do it!” turn to p. 4.

If you say, "No thanks!” turn to p. 6.

What happens next in the story? It all depends on the
choices you make. How does the story end? Only you can
find out! And the best part is that you can keep reading
and rereading until you’'ve had not one but many
incredibly daring experiences!

CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE™

S—

Obr. 4 — Zadni strana knihy ,, The Mystery of Chimney Rock*, z edice ,, Choose Your Own

Adventure“, vydano v nakladatelstvi Bantam Books v roce 1980
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(vlastniho obohaceni), ale také to, ze byla distribuovana prostiednictvim univerzitnich siti,

které v globalnim méfitku hostily pouze zanedbatelné mnozstvi uzivatelt.

Zivnou ptidou pro komeréni rozmach (nejen) téchto aplikaci se stal postupné rostouci svét

osmibitovych pocitact urcenych pro domacnost.

2.4.1 Spolecnost Infocom a jeho dila

Hru “Zork” mizeme povazovat nejen za prvni prodejn¢ vyznamné dilo interaktivni fikce,
ale také za jednu z prvnich komeréné uspéSnych her vibec. Hra tematicky navazuje na
“Adventure”, ovSem posouva vSechny jeji literarné-technické kvality na zcela novou

urovenl. “Zork” disponuje mnohem propracovangj$im piibéhem, plisobiveéj$im hernim

svétem a pokrocilejsi verzi “prekladace”, kterd rozpoznava také slozité textové piikazy.

Piivodni verze hry vznikla mezi lety 1977 az 1979 na pudé svétoveé proslulé Massachusetts
Institute of Technology (zkracené MIT) a za jeji autory jsou povazovani programatoii Tim
Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels a Dave Lebling. Tti z nich, spole¢né s nékolika
dalsimi studenty MIT, zakladaji v témze roce softwarovou spolecnost “Infocom” a jako
prvni komer¢ni produkt vydavaji upravenou verzi hry “Zork”, rozdélenou na tf1 samostatné
kapitoly - “Zork: The Great Underground Empire - Part I’ (pozdéji znamé jako “Zork I”),
“Zork II: The Wizard of Frobozz”, a “Zork III: The Dungeon Master”. Divod k rozdéleni
puvodni hry je Cisté¢ pragmaticky - prvni verze byla vytvofena ve vyvojovém stfedisku
MIT, na superpocitaci PDP-10. Tehdejsi osmibitové stanice samoziejmé& nedisponovaly
podobnymi parametry (konkrétn€ji dostatenym mnozstvim paméti), tudiz bylo nutné hru

rozdélit na nekolik samostatné spustitelnych ¢asti.

D¢&j her se odehrava ve fiktivnim svété GUE (Great Underground Empire, tedy Velké
podzemni ftiSe), v niz se uzivatel opet ujima role bezejmenného dobrodruha v honbé za
poklady davno zapomenuté fiSe. Ptes jejich nesporné literarni kvality jsou hry pfiznacné
svou humornou notou a mnoha kultovnimi postavami, které se pozdé¢ji staly soucasti

kulturné-spolecenskych fenomént pocitaCové komunity.
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Z mnoha inovativnich hernich hddanek mizeme zminit alespon tu, kterd v jakémsi
neskryvané parodickém odkazu na jiz uvedenou scénu z “Adventure” hrace pfivadi do
obdobného bludisté stejnorodych chodeb. Pokusi-li se hra¢ problém vyftesit jako v
pfedchozim ptipad¢ - tedy pokladanim riznych pfedméti do riznych mistnosti labyrintu -
zjisti po chvili, ze odlozené pfedméty mizi v rukou postavy Sikovného zlod¢je. Tato
postava byla napsdna tak, aby v hernim prostfedi slouzila jako charismaticky protipol
samotného uzivatele. Stala se tak jednou z prvnich komplexné propracovanych hernich
postav v historii pocitacovych her, kterd nebyla ovladana samotnym uzivatelem. Tyto entity
se ve svét¢ interaktivnich multimédii oznacuji souhrnnym vyrazem NPC (Non Player

Character).

Spolecnost Infocom se v priabéhu nasledujicich let stala nejznaméjSim studiem
zastupujicim zanr interaktivni fikce. Jejich dila se vZdy vyznafovala vysokou literarni
urovni a Castym dirazem na prvek hadanky, jakozto zakladniho herniho mechanizmu
interaktivniho narativa. Za dobu své existence stihli vydat 35 textovych adventur, které
zastupuji Cetné literarni zanry, od fantasknich ¢i hororovych piibéht, pres vazné pojata

existencialni dramata, az po dila s prvky romantiky ¢i komedie.

Diky vlastnimu programovacimu jazyku, uréenému primarn€ k psani interaktivni fikce,
a jeho implementaci napfi¢ vSemi domacimi pocitaCovymi platformami té doby, se
Infocomu podafilo radikalné snizit vydaje potifebné k vyvoji svych her. Libovolné dilo IF
stacilo naprogramovat jen jednou (na jedné platformé&), a poté ho simultinné vydat na

vSech dalsich platformach.

Na rozdil od mnoha dalSich hernich studii v 80-tych letech, Infocom sva dila vydaval
s vidinou dlouhodobého finan¢niho zisku, nebot jejich uspésny prodej zpravidla
pokracoval jesté n¢kolik let po uvedeni na trh (v pocitaovém svéte jev pomérné nevidany).
Dalsi zajimavost distribuce her této spolecnosti spocivala v tom, ze si Infocom uvédomoval
literarni potencial svych vlastnich dél a nabizel je k prodeji také v knihkupectvich, kde se

tésila obrovskému zajmu ze strany mnoha naruzivych ¢tenait.
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Radie Sfhaek

TRS-80

TRS-80® with 32K
and One Disk Drive

Obr. 5 — Prebal prvniho vydani hry ,, Zork* pro pocitace TSR-80
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ZORK: The Great Undprqround Empire
Copyright 1982 by Infocom, Inc.

All rights reserved.

Licensed to Tandy Corporation.

ZORK is a trademark of Infocom, Inc.
Release 23 / Serial number 828515

lest of House

You are standing 1n an open field west of a white house, with
a bhoarded front door.

There is a small mailbox here.

Score:joe/o
The Great Underground Empaire
ECI 1981, 19082, 19863
INnc. All Pights reserved.
a registered trademark of
Inc.
75 /7 Serial number 830929

West of House
You are standang ain an open field wesTt

Of a white house, with a boarded front
door.

There is a small mailbox here.
>R

Obr. 6 — Ukdzka uzivatelského rozhrani samotné aplikace (shora: na pocitaci TRS-80, na

pocitaci Amiga)
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Ptestoze se Infocom do déjin pocitaCovych her zapsal jako mimotadné uspésna obchodni
znacka, titul prvniho komeréné distribuovaného dila IF ptipadd Scottu Addamsovi ze
Spojeného kralovstvi. Ten v roce 1978 vytvoftil verzi “Adventure” pro domaci pocitace
TRS-80 a hotovou hru zacal nabizet na audiokazetdch pod hlavickou Adventure
International. Addams v nasledujicich letech vydal nékolik dalSich her v podobném duchu,
ovSem kvalitativné vyrazné¢ zaostdvajicimi za dily od Infocomu. Scottovym piinosem
ovSsem bylo hlavné to, ze se stal popularizatorem zanru na druhé stran¢ Atlantiku, ¢imz
také prispél

k rozsifeni fenoménu IF mimo USA.

Addams ctil tvlir¢i proces, pti kterém hra vznikala v rezii jediného vyvojare, starajiciho se
jak o ptibéhovou linii, tak i technickou stranku aplikace. Tento model zapfi¢inil nebyvaly
rozmach vyvoje zanru, ovSem ke konci 80-tych let jiz pomalu ustupoval nékladn&jSim

projektim, na kterych spolupracovaly celé vyvojaiské tymy.

V roce 1982 Infocom vydava titul “Deadline” (autorem je Marc Blank). Hra je vyznamna
mimo jiné také tim, Ze je prvnim dilem Zanru interaktivni fikce, které se vzdaluje

fantastickym naméttiim piivodnich titulii - “Deadline” je totiz ryzi detektivkou.

V roli soukromého detektiva, vySetfujiciho smrt zdmozného podnikatele na jeho rozlehlém
sidle v Connecticutu, se uZivatel setkdvd s mnoha novymi hernimi mechanizmy, dosud
nevyuzitymi v ramci prostfedi IF. Zména Zanru zptisobila novou vinu zajmu jak ctenart,
tak 1 médii, o Cemz svédcCi 1 recenze v literarni sekci “The New York Times*°. Herni svét
obyvala skupinka rGznorodych, zdanlivé autonomnich postav souvisejicich s ptibéhem
a bylo pouze na uzivateli, zda a jak s nimi bude v rdmci vySetfovani komunikovat. Mezi

zajimavou ukéazku zcela novatorského ptistupu k narativu v ramci herniho svéta pattila

19 Rothstein, 1983
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moznost objeveni knihy s ndzvem ‘“Deadline”, jenz udajn¢ obsahovala piepis celého

dobrodruzstvi (a tedy i klicové body tykajici se rozuzleni hlavni zapletky hry).

“Deadline” je také prvni z mnoha her od Infocomu, které vychazely s mnozstvim
bonusovych materialti, dopliiujicich baleni samotné hry. Tyto bonusové materialy souhrnné
oznacované jako “feelies” (tedy “dotekovky”) mély také Ivi podil na kultovnim statusu

spole¢nosti Infocom a do zna¢né miry pfispely k nesmirné popularité jejich her.

V ptipad¢ “Deadline” se jednalo o repliku policejni zpravy a makety dikazniho materidlu z
mista ¢inu. Kromé uspokojeni sbératelskych ambici, tyto materidly Casto slouzily také jako

davtipna protipiratska ochrana.

Po uspéchu “Deadline” logicky nasledovaly dals$i hry s podobnou tématikou, vychazejici
v edici “Mystery” - konkrétné “The Witness” (1983), “Suspect” (1984), “Moonmist”
(1986), nebo “Ballyhoo” (1986).

Série Zork byla samoziejmé také rozSitena o nékolik dalSich her, mezi néz patfi trilogie
“Enchanter”, obsahujici jak stejnojmenné dilo, tak i hry “Sorcerer” a “Spellbreaker”. Cela
trilogie se vyznacuje vyraznym odklonem od lehkovaZzného humoru ptedchozich dild

a také zapojenim kouzel, jakozto dal$iho herniho mechanizmu k postupu narativem.

Ke zdarnému postupu hrou musel uZivatel kombinovat nejen predméty z inventate, ale také

vvvvvv

“Beyond Zork” (1987) je poslednim chronologickym pokracovanim série Zork, které spada
do zanru IF. Poté, co Infocom v roce 1986 odkoupila dalsi zndma softwarova spolecnost
“Activision”, stala se také vyhradnim majitelem vSech obchodnich znacek Infocomu.
V 90-tych letech Activision vydal, krom& nékolika antologii a dopliikovych textovych

adventur, posledni tfi hry ze série “Zork™. Jiz se nejednalo o dila IF, ale o zastupce tzv.
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grafickych adventur, ¢imz se jejich pfinos pro dalsi vyvoj zanru i této diplomové prace,

stdva nepodstatny.
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Obr. 7 — Propagacni fotografie k ,, feelies ** od spolecnosti Infocom (Shora: ,, Infidel

., Lurking Horror* a ,, Wishbringer )
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Ptestoze se o “Beyond Zork™ nedalo mluvit jako o pfelomovém dile IF, mezi jeji vyznamné
pociny pattily predevsim dva nové herni mechanizmy, které¢ ovlivnily dalsi rozvoj zénru IF.
Jednalo se zasazeni prvku RPG?° do herniho prostiedi a také o implementaci primitivniho
automapovaciho systému do uzivatelského rozhrani samotné aplikace. Uzivatel po nacteni
hry musel své herni postaveé ptidélit urcité atributy, které (vice ¢i mén¢) ovlivitovaly jeho
rozhodnuti a moznosti pfi postupu narativem. Mapovaci systém zase umoznoval snadnéjsi
orientaci v hernim svété, coz tfada fanouska kvitovala s povdékem - jiz nebylo potieba

pracného zakreslovani navstivenych lokaci do (po domacku vytvorené) mapy.

Ovsem vratime-li se zpatky k ptivodnimu chronologickému rozboru interaktivnich novel
spolec¢nosti Infocom, nesmime opomenout hru “Suspended: A Cryogenic Nightmare”
z roku 1983, jejimz autorem byl Michael Berlyn. Berlyn vytvofil do té doby zcela atypické
narativum na pomezi védeckofantastického zanru, které uzivatele stavi do role nehybné
entity, ovladajici pocitaCové systémy futuristického komplexu v budoucnosti. Hra¢ byl
uvéznén ve stavu hibernace (v originale Suspended Animation) a jeho veskera interakce
s hernim svétem probihala skrze smysly Sesti umélych bytosti (tedy roboti), které bylo
mozné ovladat vice ¢i mén¢ tradi€nimi slovnimi piikazy. Kazda z téchto umé&lych bytosti
disponovala rozli¢nou sadou vlastnosti a ojedinélym zptisobem vnimani okolniho svéta,

které naznacovaly moZnosti jejich vyuziti v riznorodych hernich situacich.

Zcela prvni interaktivni novelou s pfidomkem sci-fi se jiZ o rok dfive stala hra “Starcross”,
ktera byla do zna¢né miry inspirovana kultovnim romanem Arthura C. Clarka,
“Randezvous with Rama”?!. Hra uZivateli nabizela moznost prozkoumat olbfimi vesmirné
plavidlo mimozemského pivodu, v jehoz utrobach na uzivatele ¢ekala fada obtiznych

logicko-matematickych hadanek.

2 Role Playing Game — doslova ,,Hra na role*; v tomto piipadé se jedna o realné prvky charakterizujici hlavni

postavu, naptiklad troven sily, inteligence a podobné.

21 Vyslo poprvé v &estiné pod nazvem Setkani s Ramou, Svoboda, 1984.
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Hra “Infidel” z roku 1983 (v ptekladu “Bezvérec/Kacii”’) se vyznacovala jistymi socidln¢-
moralnimi aspekty, které zcela zieteln¢ kritizovaly sobecké poc¢inani herni postavy a tedy
Vv pfeneseném slova smyslu i samotného uzivatele. Ten se, zcela v souladu se zavedenymi
klisé zanru IF, opét ocita v roli bezejmenného dobrodruha v honb¢ za pokladem - tentokrat
ukrytém v dosud neobjevené egyptské pyramidé. Co tento herni svét odliSuje od téch,
popsanych v podobné ladénych dilech, je piedevsim zcela ziejma chamtivost a moralni
zkazenost hlavniho hrdiny, ktery se ve své zarputilosti nestiti podvadét a zneuzivat dalsi
postavy tohoto piibéhu (herniho svéta). Zcela odpovidajici je pak také zakonceni celé
novely, které hrace “odménuje” smrti - nikoliv prvoplanové uspokojivym koncem,

typickym pro vSechna ostatni dila IF.

Je nutno také podotknout, ze podobny zavér zcela o¢ekavané rozlitil mnoho ctizddostivych
hracu, ktefi odménou za vynalozenou namahu (po pravu) oc¢ekavali radostnéjsi zakonceni
ptibéhu. Néktefi také nad osudem “vyzrali” tim, Ze se v poslednim okamzZiku hry rozhodli
pyramidu opustit (¢imz se sice pfipravili o radost z objeveni nejvzacnéjsiho pokladu, ale
také zabranili smrti hlavniho hrdiny) a systémové ukoncit hru pomoci piikazu “QUIT”
s plnym poc¢tem bodu. Tento krok piekvapil i samotné autory hry, a je na ném jednoznaéné
patrné, ze 1 v autorem “kontrolovaném” prostfedi IF neni nouze o zcela necekané interakce

ze strany uzivatele.

V roce 1983 vychazi také interaktivni sci-fi novela “Planetfall” (autorem byl Steve
Meretzky), kterd uzivatele vrha do tenat nehostinné planety Residy. Dilo je ptfiznacné
nutnosti dodrZovat jisté herni mechanizmy, zastupujici zakladni (Zivotni) potfeby hlavniho
protagonisty (naptiklad jidlo a spanek). Ty sice nenaSly uplatnéni v SirSim kontextu IF, ale
v tomto ptipad¢ tematicky zcela odpovidaly struktufe narativa. Ve hie také vystupovala
postava (NPC) robota Floyda, ktery uzivateli pomahal pfi feSeni hddanek a doprovazel ho
na cesté¢ za zachranou. Vzhledem ke svému zdafilému literarnimu ztvarnéni se brzy stala

jednim z nejobliben¢jsich ne-hernich protagonistt celého portfolia spole¢nosti Infocom.
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Meretzky v nasledujicim roce vytvofil jedno z nejlépe hodnocenych dél IF - hru “A Mind
Forever Voyaging”. Novela je povazovana za sté¢zejni dilo tzv. “hard” sci-fi, a krom¢
mnoha dalSich novatorskych prvka do svéta IF piinasi politickou a spoleCenskou kritiku

soudobé americké spolecnosti.

Uzivatel se ujima role pocitacem fizené umélé inteligence nazvané PRISM, kterd je v roce
2031 povefena ukolem analyzovat simulovana prostfedi, vytvofend nové spusténym
projektem vlady Spojenych statd. V téchto simulacich hra¢ zastupuje virtualni lidskou
postavu, zkoumajici budouci inkarnace fiktivniho méstecka jménem Rockvil. UZivatel se
postupné¢ stava svédkem zmén ve strukture herniho svéta, zptisobené vS§eobecnym upadkem

lidské spolecnosti, globalnim zneciSténim a krutosti stdtniho aparatu.

Svou kritikou politicko-socialnich poméri v lidské spoleénosti je novela casto
pfirovnavana ke stézejnim zanrovym dilim, jako jsou “1984” od Orwella, nebo “Brave

New World”?? od Huxleye.

Meretzkeho novele se podafilo nastinit potencidl interaktivni tvorby v kontextu tradicni
literatury a také pozvednout troven celého zdnru nad ¢asto prehlizenou ulitu “pocitacovych
her”. Tento koncept znamenal jisty prilom ve spolecensko-kulturnim vnimani celého

fenoménu IF.

Synonymem prozaicky vyttibeného dila, které si vyslouZilo jistou tctu 1 v dobovych

literarnich kruzich, se nedlouho poté stala IF Trinity (1987) z pera Briana Moriatyho.

Opatrny zajem akademické obce zduvodinuje Graham Nelson, tvlirce V soucasnosti

nejrozsitenéjsiho systému pro tvorbu IF tim, ze “...hra nepostradd literarnich kvalit a

22 Cesky vyslo poprvé v roce 1970 pod nazvem ,,Konec civilizace
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jasného cile, pficemz ostentativné usiluje o to, co vSichni kritikové zanru netrpélivé vyhlizi

— tedy byti knihou...”?3

Novela je zalozena na fantaskni premise zkoumajici disledky nicivé sily jadernych zbrani a
bezvyslednost valeCnych konflikth v atomovém véku. Uzivatel postupné navstévuje
nékolik historickych lokalit urenych k testovani jadernych zbrani a ve snaze zmafit

odpaleni zkazonosnych prototypi postupné méni priabeh lidskych déjin.

Trinity se vyznacovala vytfibenou Grovni prozy a Ctenafi predkladdala “syrovou” vizi svéta
poznamenaného ni¢ivou silou atomového jadra. Pro srovnani uved’'me také, ze zatimco
parser piivodniho “Zork”-a rozliSoval na 600 rtiznych slov, “Trinity” jich zvladal dokonce

2120.

Mezi dal$i inovativni prvky, jimiz se Infocom pokousel pozménit zavedené interaktivni
postupy, patfil také koncept realn€ plynouciho ¢asu, prvné pouzity v novele “Border Zone”

(1987).

V ramci jistych pravidel interakce uzivatele s novelou se jiz na poc¢atku IF ustalil princip
¢asového posunu, ktery byl uzce spjaty s ptikazovym fadkem. Kazdy odeslany ptikaz tedy
zpravidla posouval herni ¢as o autorem urcenou dobu, ¢imz umoznil spousténi adekvatnich

hernich mechanizmil a posouvani dgje.

“Border Zone” nabourdnim tohoto konceptu zdiraznil naléhavost herniho projevu, ¢imz
nutil hrace opustit zavedenou strategii “zdlouhavého” vyhodnoceni vhodnych piikazii,

v jakési parafrazi na Sachovou partii mezi ¢tenafem a samotnou hrou.

23 NELSON, Graham. The Inform designer's manual. 4th ed. St. Charles, Ill: Interactive Fiction Library,
2001.
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Prestoze se tento koncept z hlediska uzivatelti ukazal jako zbyte¢né frustrujici a nedokazal
tedy Sir$i verejnost oslovit natolik, aby pevné zakotvil v hlavnim proudu, daval v kontextu

zminéného dila smysl - “Border Zone” byl totiz prvnim Spiénskym thrillerem na poli IF.

Jednim z poslednich komer¢né zajimavych tituld vydanych spolecnosti Infocom (o
samotny vyvoj se netradicné postarala jina spole¢nost - Challenge Inc.) se stala hra
“Arthur: The Quest for Excalibur” (1989). Novela obsahovala sofistikované uzivatelské
prostfedi vyuzité pouze v tomto dile, jenzZ umoziiovalo kombinovat klasické textové
rozhrani s dalSimi prvky obsahujicimi mapy, charakteristiky herni postavy ¢i grafické

ztvarnéni jednotlivych lokaci herniho prostfedi.

Jedna se tedy o jedno z mala dél Infocomu, které umozZnovalo Ctenaii spatfit vizualni
podobu fiktivniho svéta, v jehoz kulisadch se odehraval ptib¢h inspirovany legendou o krali

ArtuSovi a bajném Excaliburu.

Rok 1985 ptedznamenal Gpadek Infocomu a jeho plisobnosti na poli IF. Spole¢nost vyuZila
ptijm0 nakumulovanych dlouhodobé¢ tspéSnou prodejnosti svych her k financovéani vyvoje
vlastniho databazového systému, zaloZzeného na léty provéreném Z-Machine interpreteru.
Ptestoze prodejni vysledky naznacovaly jistou pozitivni odezvu na poli pracovné
orientovan¢ho komeréniho softwaru, obrovské néklady na vyvoj systému “Cornerstone”

zpusobily postupny krach spolecnosti.

V témZe roce zafal masivni odliv zaméstnanci, coz 13. Cervence roku 1986 vedlo k prodeji
znacky a spolecnosti Infocom jinému hernimu gigantovi této doby - firm& Activision.
V nasledujicich letech ze spolec¢nosti Infocom zbylo jen jméno, které Activision vyuzil
k propagaci n¢kterych dalSich hernich titulli, nesouvisejicich s Zanrem IF. Timto krokem
tedy dospéla ke konci “zlata éra” IF, ktera pomohla nejen vyvoji domacich pocitaca,
jakoZzto oblibenych spolecniki v tehdy panenském svéte digitalnich technologii, ale také

obrovskému komerénimu rozmachu pocitacovych her napii¢ mnoha generacemi.
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Nevidany komer¢ni uspéch Infocomu piivedl ke slibné se rozvijejicimu zadnru mnoho
konkurencnich spolecnosti, jejichz zcela pfirozenou snahou bylo prorazit na lukrativnim

trhu (Casto za vyuziti novych postupll) a najit si také svou zékladnu fanouski.

2.4.2 Ostatni zastupci Zanru

Jedna z nejvyraznéjSich zmén v zavedené podobé IF, pfedznamendvajici jeji pozdéjsi
vyvoj, se odehrala jiz na pocatku 80-tych let. V roce 1980 manzele Ken a Roberta Williams
zalozili softwarovou spolecnost On-Line Systems (pozdé&ji mnohem znaméjsi pod nazvem
Sierra) a vydali sviij prvni titul “Mystery House”, uréeny pro domaci pocitace Apple II. Hra
trpéla primitivni proézou, nedostacujicim parserem (ktery byl schopen zpracovavat pouze
dvouslovné ptikazy) a zcela banalni zapletkou o vrazdach v zahadném domé. Jednalo se
vSak o prvni titul podobného razeni, ktery obsahoval grafické ztvarnéni lokaci herniho
svéta. Tyto ilustrace byly predvidateln€ prosté a postradaly jakoukoliv uméleckou hodnotu,
jsou ovsem ziejmé jednim z hlavnich divodi, diky nimz se manzelim Williamsovym

povedlo prodat na deset tisic kopii hry, coz na tehdejsi poméry bylo uctyhodné Eislo.

Pomineme-li pouhé dva tituly z dilny Infocomu, které nabizely graficky doprovod k
psanému textu (Beyond Zork a Arthur), o rozmach ilustrované interaktivni fikce se

postaraly pfedevsim zahrani¢ni studia, jakymi byly Level 9 a Magnetic Scrolls.

Fenomén ilustrované IF velice zahy ziskal dal$i zajimavy rozmér, o jehoZ implementaci se
postarala australska spolecnost Melbourne House. Ta v roce 1983 vydava ilustrovanou
textovou adventuru “Hobbit”, kterd se timto stava jednim z prvnich komer¢nich pocind na

poli IF, inspirovanych dilem klasické literatury.

Scénat pracoval s predlohou J. R. R Tolkiena a po hraci zcela atypicky vyzadoval znalost
ptuvodniho textu, bez n¢hoz bylo velmi obtizné hru dokoncit. Tento piistup byl v logickém
rozporu se zavedenym konceptem, ktery ctenadfi zpravidla umoznoval postupovat v

narativu bez jakychkoliv pfedchozich védomosti, presahujicich rimec daného dila.
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Obr. 8 — Prebal textové adventury ,, Hobbit* ve verzi pro pocitac Commodore 64
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Obr. 9 — Ukdzka doprovodnych ilustraci k IF ,, Hobbit* na dvou rozdilnych platformdch

(shora: na pocitaci IBM PC, na pocitaci BBC Micro)
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Hru doprovazely jednoduch¢ ilustrace zalozené na geometrickych tvarech a rozsahlych
plochach, vyznacujicich se omezenou paletou barev. Piesto propijcovaly hernimu svétu
osobity raz, ktery ¢tenare vtahoval do bajného prostfedi Stfedozemé a umoznil mu tak

“prozit” vlastni dobrodruzstvi v kiizi hrdint Tolkienova dila.

Komeréni tspéch Hobbita piedznamenal pokracujici trend dél IF, zalozenych na

existujicich literarnich piedlohach.

Mezi dalsi uspesné tituly podobného razeni miizeme zatadit Cisté textové fikce “Robots of
Dawn” (1984) spoleénosti Epyx, ¢i adaptaci roméanu Stephena Kinga “Mist”?*, vydanou

studiem Angelsoft hned v nasledujicim roce.

Hernim studiem, které bylo charakteristické svou zvlastni inklinaci k tvorbé IF podle
znamych literarnich piedloh, se stala spole¢nost Trillium (po roce 1984 zndma pod nazvem
“Fahrenheit 451 (1985, autoifi Len Neufeld a Byron Preiss, podle romanu Raye
Bradburyho), “Rendezvous with Rama” (1984, Ronald Martinez, podle romanu Arthura C.
Clarkea)

a “Nine Princes in Amber” (1985, spolek autori, podle romanu Rogera Zelaznyho).
Prestoze se o Uucasti puvodnich autorti literarnich ptedloh na vyvoji samotnych
interaktivnich novel vedou sdhodlouhé spory, je pravdépodobné, Ze byli z vétsi ¢i mensi
¢asti zahrnuti do tvlr¢iho procesu. Samotny Ray Bradbury prohlasil, Zze “...je nadSeny z
moznosti podilet se na vyvoji svého romanu Fahrenheit 451 do podoby pocitacové

adventury”?.

24 Cesky poprvé vyslo v roce 1985 pod nazvem , Mlha“

25
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Jednoznacn€ nejvétsiho Uspéchu na poli literarn€ inspirované IF zaznamenala, zcela
ve shod¢ se svym kultovnim statusem, spolecnost Infocom, ktera v roce 1984 vydala IF
“The Hitchhiker’s Guide to The Galaxy”?®, vytvofenou ve spolupraci se samotnym autorem
stejnojmenného, humorné ladéného sci-fi roménu, Douglasem Adamsem. Infocom némél v
umyslu spokojit se s pouhym odkoupenim autorskych prav k dilu, ale usiloval spiSe o
vytvotfeni nového druhu IF, zaloZeného na uzké kooperaci se samotnym autorem piedlohy.
Vyvoj hry si vzal na starost jeden z piednich vyvojari Infocomu, Steven Meretzky. Ten se
béhem nékolika tydna stravenych ve spolecnosti Adamse pokousel s charismatickym
spisovatelem navazat tvur¢i spolupraci navzdory tomu, co sdm vtipné nazval “Adamsovou

schopnosti prokrastinovat na tirovni svétové extrattidy”.%’

Vysledkem této tviréi kooperace se stala jiz zminéna IF, kterd zaznamenala obrovsky
uspéch jak u odborné, tak i laické vefejnosti. Hra sklidila nadSené ohlasy v Casopise
London Times a samotny Adams posléze prohlasil, ze “...v urcité fazi jiz nebyl schopen
rozeznat své vlastni pasaze od téch, které napsal Meretzky”?. Piestoze IF jiz od samého
pocatku cCasto vznikala jako spole¢né dilo mnoha autorl, ,Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy* se stala prvnim dilem IF, na jehoz vyvoji aktivné spolupracoval autor Adamsova

formatu.

Stranou vefejného zajmu se v mezi€ase ocitd jiné vyvojaiské studio s podobné uslechtilymi
zaméry - tedy pfildkat k Zanru IF nové autory z fad soudobych spisovateld, ochotnych
podilet se na neortodoxnim procesu tvorby interaktivni prozy. PrestoZe jejich snaha

nepfildkala tak zvuénd jména, jakymi byl jiz zminény Douglas Adams, podafilo se jim

2 Cesky poprvé vyslo v roce 1979 pod nazvem ,,Stopativ priivodce galaxii

27 MONTFORT, Nick. Twisty little passages: an approach to interactive fiction. Cambridge, Mass: MIT
Press, 2005.

2 Darling Sharon, 1985. ,Inside View: Douglas Adams and Steve Meretzsky — Designers Behind The
Hitchhiker’s Guide to the Galaxy®“ COMPUTE!‘s Gazette. April
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vytvorit nékolik nesmirné zajimavych dél, jejichz hodnota spoc¢iva v hlubokém pochopeni

symbiozy mezi klasickou literaturou a svétem interaktivni fikce.

Zakladatelem spolecnosti Synapse byli vystudovany psycholog Thor Wolosenko a Ken
Grant, ktery mél na starosti zpracovani dat v bankovnim sektoru mésta San Francisco.
Jejich nejvyznamnéjSim pocinem se stala textova adventura ,,Mindwheel®, k jejiz tvorbé
Wolosenko pfizval spisovatele Roberta Pinskeho, v té dobé& pirednasejiciho anglickou
literaturu na univerzité¢ v Berkeley a Cerstvého autora dvou bésnickych sbirek pod nazvy
,»An Explanation of America“ (1980) a ,,Sadness and Happiness* (1975). Pinsky se posléze
stal uznavanym basnikem a ptekladatelem, jakoZzto i basnickym lauredtem Spojenych stat
americkych mezi lety 1997 a 2000. Je také jednomyslné oznacCovan za autora jednoho

z nejlepsich preklad Danteho “Inferna” v anglickém jazyce, ktery publikoval v roce 1994.

Wolosenko trval na tom, aby ,,Mindwheel* nebyl oznacovan za pocitacovou hru. Mél za to,
ze spolupréace s Pinskym posouvala zavedeny koncept IF na zcela novou troven, pro niz
zavedl nazev “elektronicka novela”. Sam Pinsky ve spolupréci se Synapse vidél predevsim
ptilezitost k vytvofeni néceho nového a neopakovatelného, zcela se vymykajici vSem jeho

dosavadnim akademickym zkuSenostem.

Ptib¢h hry se to¢i kolem lehce bizarni zapletky, zahrnujici motiv civiliza¢niho konfliktu
a cesty za zachranou lidské spolecnosti prostiednictvim interakce s osobnostmi Ctyf

zemielych celebrit tohoto fantaskniho svéta.

V trendu nastoleném tituly HGTTG a ,,Mindwheel* pokracovala v roce 1986 spole¢nost
Cognetics Corporation vydanim IF “Amnesia”, jejimz duchovnim otcem se stal vyznamny
americky basnik, prozaik a literarni kritik, Thomas Disch. Disch se stal zapalenym
propagatorem interaktivni fikce a svou prvotinu pojal jako experiment, postaveny na
odlisném konceptu interakce neZ byl ten, zaloZzeny na feSeni hernich problému. Tento
pokus zistal bohuzel pouhou epizodkou v historii IF, nebot’ uZzivatelim piedkladal

krkolomné herni situace, které ve vysledku spiSe frustrovaly, nez pfindSely pocit
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uspokojeni. Ve hie bylo zahrnuto na Ctyfi tisice Spatn€ popsanych lokaci, zalozenych na
skute¢né geografické podobé mésta New York. Navzdory této zdanlivé volnosti byl postup
herni postavy konstantné omezovan pevné nastavenymi “mantinely” pfib¢hu, ve kterém se
Ctendf ujima postavy trpici ztratou paméti, faleSné obvinéné ze zlo€inu, ktery nespachala.

Ptestoze se hra po
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AN ELECTRONIC NOVEL"

Obr. 10 Prebal elektronické novely ,, Mindwheel
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svém vydani setkala se zaslouzenou kritikou, neni ji mozné upfit jistou odvahu a literarni
proziravost, pramenici z Dischova nadseni pro nové tviiréi médium. Disch po ¢ase zaneviel
na zanr IF a své autorstvi na Amnesii shrnul slovy - “Amnesia se stala jednim z mych

nejvétsich Zivotnich rozéarovani’?,

2.4.3 Tlustrovana dila interaktivni fikce

Za prikopniky na poli ilustrované IF mizeme povazovat britské vyvojarské studio Level 9,
které po svém zaloZeni v roce 1983 postupné zaujalo vysadni postaveni na poli komercné
uspeésnych zastupct zanru IF. Pivodné rodinnd firma (zalozena Stevem Austinem, posléze
doplnénd jeho dvéma bratry, sestrou a otcem) tézila primarné ze solidniho technického
zakladu v podobé robustniho pickladace vlastni vyroby, nazvaného A-code. Jeho
optimalizace v rdmci spravy paméti umoznila dila nahrat a spustit na nepfeberném
mnozstvi tehdejSich pocitact s nutnosti jen velmi malého zasahu ze strany tvirct. Tento
fakt mimo jiné dopomohl solidnimu komerénimu rozmachu studia, nebot’ konverze
stavajicich d€l nebyly cCasové narocné a tedy z ekonomického hlediska predstavovaly

snadnou moZznost navysit prodejnost jednotlivych tituli.

JiZ zminénd rigordzni optimalizace nebyla pouhou snahou o dosaZeni jakéhosi vagniho
technologického statutu - naopak byla pohnutkem ryze pragmatickym, nebot’ vychazela
z nutnosti reagovat na odliSné pozadavky britského trhu. Ten, na rozdil od toho
amerického, v mnohem mensi mife spoléhal na vlastnictvi disketové mechaniky (jejiz
vyskyt v této dobé byl spiSe vzacnosti), kterd umoznovala cast aplikace priabézné dohravat
ptimo z disket a tedy nezatézovala vlastni pamét pocitace. TehdejSim nejrozsifenéjSim
médiem pro uchovani digitdlniho zdznamu byla obycejnd audio kazeta, jejiz obsah (tedy

samotny program) se do paméti pocitace musel nahrat jako celek.

2 MONTFORT, Nick. Twisty little passages: an approach to interactive fiction. Cambridge, Mass: MIT
Press, 2005.
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Level 9 po dobu své existence vydal kolem 20-ti titult IF, coz je stavi na pomyslny triin
tohoto Zzanru spole¢né s Infocomem. Po nékolika méné vyznamnych dilech, které
neobsahovaly doprovodné ilustrace a tézily z vice ¢i mén¢ zavedenych zanrovych klisé
(napriklad rozs$ifend verze ptvodni ,,Adventure pod nazvem ,,Colossal Cave* z roku
1982), Level 9 rozsituje pieklada¢ A-code o moznost piidani grafického obsahu a ve vSech

nasledujicich dilech tohoto nového vizualniho prvku nélezité vyuziva.

Ptidana grafickd interpretace jednotlivych lokaci nésledujici dila obohatila o sice
primitivni, ale G¢inny prvek, ktery uzivateli daval Sanci spatfit podobu fiktivnich svétd,
dosud vyhrazenych pouhému shluku slov a piikazd, jez si kazdy vnimavy ctenar zpravidla

musel interpretovat podle svého.

Vzhledem k omezenym moZnostem soudobych technologii a z toho plynouciho zlomku
rozsahu a kvality, ktery tyto ilustrace mohly ve vyslednych dilech zaujimat po boku zcela
logicky vyznamngjsiho textu jakozto zakladniho nositele informace o dile, je do jisté miry
diskutabilni, zda tyto prvotni ilustrace v retrospektivé maji zasadnéj$i vyznam pro
obohaceni samotného Zanru. Ilustrace se vyznacovaly jednoduchymi geometrickymi prvky
a vyraznou az kiiklavé vymezenou barevnou paletou, kterd se navic liSila podle toho, na
jaké platform& byla hra spusténa. Vykonnéjsi pocitate mély samoziejmé& rozsahlejsi
moznosti zobrazeni, ovSem u téchto prvnich ilustrovanych dél neslo o zddny markantni

rozdil.

Mezi nejvyznamnéjsi dila studia patii trilogie ,,Silicon Dreams* z let 1983 - 1985,
obsahujici interaktivni novely ,,Snowball®, ,Return to Eden* a ,,Worm in Paradise®.
témat dotykajicich se totalitni spolecnosti budoucnosti a snahy hlavni protagonistky o jeji
svrzeni, jiz tradi¢né inspirovanych Orwellovou knihou 1984. Dilo se vyznacovalo bohatym
slovnikem, inteligentnim piekladacem a obrovskym mnozstvim primitivné vykreslenych

lokaci.
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Rok 1985 se stal vyznamnym milnikem na poli ilustrované interaktivni fikce, nebot’ v
tomto roce vydala nové vznikla britskd spolecnost Magnetic Scrolls svou prvotinu pod
nazvem ,,The Pawn* (autor Rob Steggles). Spole¢nost Magnetic Scrolls, jejimiz zakladateli

byli

Anita Sinclair a Ken Gordon, se mé¢la stat "britskou odpoveédi na Infocom"*® a ,,The Pawn*
mél poslouzit jako odrazovy mistek pro vstup do svéta komercné uspésné IF. Novela hrace
uvrhla (téméf doslova) do fantaskniho svéta s piimési humoru a velmi krutych hadanek,
které po Ctenafi vyzadovaly velmi specifické postupy k teSeni jednotlivych problémd.
Presto se jednalo o dilo sofistikované, svym rozsahem pulsobivé a také obohacené o
prilezitostné ilustrace, které dosahovaly nesporné vytvarné urovné, zvlasté s ohledem na
technologickd omezeni tehdejSich stroji. Autorem ilustraci se stal Geoff Quilley a novela
beze zbytku vyuzivala dodate¢ného vykonu vyspélejSich platforem, takze obrazy byly
typicky nejvérngji vykreslené na pocitac¢ich Amiga, Atari ST a IBM PC (dle konfigurace).
Na slabsich strojich pak ilustrace zpravidla mély omezenou barevnou paletu, mnozstvi
detailt

a rychlost vykresleni.

O to, Ze se vytvarna slozka stala nedilnou soucasti vSech novel spole¢nosti Magnetic
Scrolls, se velkou mérou zaslouzili zastupci distribuéni spole¢nosti Rainbird, ktera spravné
vytu$ila, Ze graficky orientované textové adventury se mohou stat dalSim vyvojovym
krokem ve svété komercn€ uspéSnych titullt IF. Tohoto pfedsevzeti se spolecnost MS
disledné drzela pii tvorbé vSech svych budoucich d€l a razila do té doby nezvykly ptistup,
ze vytvarna slozka IF by méla dilo dopliiovat podobné jako kniZni ilustrace, tedy pusobit na

Stenafe spise pocitové, nez jako doslovnd interpretace daného mista nebo prvku déje?.

30 MONTFORT, Nick. Twisty little passages: an approach to interactive fiction. Cambridge, Mass: MIT
Press, 2005.

31 Granade, Stephen. 2001b. ,,History of IF: Magnetic Scrolls* About.com. July 26.
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Mezi dalsi uspesna dila studia MS patii mimo jiné novela ,,The Guild of Thieves* (1987,
Rob Stegges a Geoff Quilley), ktera je jakymsi duchovnim pokra¢ovanim ,,The Pawn®.
V ni se ¢tenaf ujima role bezvyznamného zlod¢jicka dychticiho po bajném pokladu, jenz
mu zaruci vysnéné Clenstvi ve stejnojmenném zlodéjském spolku. Hra opét disponovala
mnozstvim ilustrovanych lokaci a promyslenym hernim svétem, ktery potrapil nejednoho

zkuseného dobrodruha. Nékteré z ilustraci navic byly obohaceny o drobné animace, které
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Theresa is filing her naills while she waits for some more work.
"Oh ’ello. You must be Mr. Rogers,"” she says. "I’m Theresa. Nice to meet you.'
>

Obr. 11 — Ukdzka doprovodnych ilustraci k interaktivnim noveldm spolecnosti Magnetic

Scrolls (shora: ,, Wonderland “, ,, Corruption )
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novele dodaly dalsi netradicni rozmér a jasn¢ ukézaly jisté vyhody digitalniho média oproti

tomu klasickému - minimalné pokud jde o vizuélni reprezentaci.

Vyznamnym dilem, a to nejen z hlediska zpracovani, se stala interaktivni novela
“Corruption (1988). Dilo je zajimavé svym zasazenim do realného prostredi, ve kterém se
Ctendf ocitd uprostfed Spinavé korporatni hry, jejimz cilem je hlavniho protagonistu
zdiskreditovat a svalit na n&j vinu za veskeré machinace vedeni firmy. Ctenaf ma jen
omezené mnozstvi Casu k nalezeni diikkazii a voditek k ocisténi svého jména. Zcela v
souladu s jiz zavedenym standardem spolecnosti je novela velmi obtiznd a navic se
vyznacuje Casove specifickymi hadankami, kdy nékteré kli¢ové udalosti probihaji nezavisle
na pfitomnosti samotného Ctenafe. Je tedy mozné nckteré z téchto situaci zcela
ptehlédnout, coz vyhledové vede
k neuspésnému konci novely a nutnosti "rozehrat" novou partii. Pfedchozi slovni spojeni
neni zcela ndhodné, nebot’ dilo ze vSeho nejvic pfipomina napinavou partii Sacht s

nemilosrdnym a Istivym protihracem.

Ilustrace tentokrat obstarali Alan Hunnisett a Richard Selby a jsou zcela v souladu se
zasazenim piibéhu - charakterizuji momentky a postavy, které Ctenatr potkdva a mayji

osobity, az filmovy réz.

Posledni a zaroven nejlepsi IF z dilny MS se stala interaktivni novela ,,Wonderland* (1990,
David Bishop), zalozena na motivech znamého dila Lewise Carrolla, ,,Alice in

Wonderland“2.

Novela vySla v nejnovéjs§i a zcela prepracované verzi pivodniho
prekladace pod oznaCenim Magnetic Windows, ktery nyni disponoval velmi pokroc¢ilym
uzivatelskym rozhranim, ne nepodobném historickym verzim operacnich systémil
Windows nebo MacOS. Na virtualni ploSe si ¢tendf mohl libovolné pfeusporadat vSechny

herni prvky, textovym popisem pocinaje a konce interaktivni mapou ¢i kompasem. Novela

32 Cesky poprvé vyslo v roce 1970 pod nazvem , Alenka v fisi divi“
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samoziejm¢ obsahovala sadu dosud nejzdatilejSich ilustraci z dilny MS a jejich podstatna

¢ast byla

animovana. Ilustrace se snazily o realistické zpracovani Carollova fantastického svéta
a oplyvaly fadou pamatné vykreslenych postav z ptivodniho romanu, jakymi jsou Mad

Hatter nebo Queen of Hearts.

Hra ve své dobé¢ sklidila zaslouzenou chvalu, ovSem jeji vyvoj, tedy primarné investice do
tvorby nového prekladace, se ukdzala byti nad financni sily studia - zvlasté¢ v dobé¢, ktera
pfedznamenala konec éry komercné uspéSné interaktivni fikce. V roce 1992 tedy
spole¢nost MS ukoncila svou ¢innost a podobné jako jeji americky protéjSek Infocom, se

odebrala do hlubin pocitacové historie.

Za pomyslnou labuti pisenn celého odvétvi tedy muizeme oznalit snahy studia Legend
Entertainment, zalozeného v roce 1989 Bobem Batesem a Mike Verduem. Bates byl
byvalym zaméstnancem Infocomu a jako takovy patiil v oboru IF k tém nejpovolangj$im.
Na interaktivnich novelach spole¢nosti se podileli jak veterani Zanru, tak 1 renomovani
spisovatelé science fiction. Dila LE se vyznacovala pouZzitim nejmodernéjsi formy

pokrocilého piekladace, do jisté miry pfipominajici smolny pocin studia MS.

K nejvyznamnéjSim dilim LE fadime humorné fantaskni trilogii ,,Spellcasting® (1990-
1992), jejimz autorem byl Steven Meretzky, jiZ zmiflovany v souvislosti s tvorbou
Infocomu a jednomyslné oznaCovany za jednoho z nejlepSich autorti interaktivni fikce
vubec. Dale pak vazné pojatou novelu ,,TimeQuest* (1991) z pera zakladatele spole¢nosti,
Boba Batese - ptibéhu o cestovani ¢asem a zachrané budoucnosti lidstva napravou jistych
historickych milnikil, jenz byly imyslng pozménény hlavnim antagonistou piib&hu. Ctenéf
se tak dostava do spolecnosti nékolika vyznamnych historickych postav, jakymi byli

William Shakespeare, Winston Churchill nebo Kleopatra.

Dvojice novel ,Frederik Pohl’s Gateway™ a ,Frederik Pohl‘s Gateway 2: Homeworld*

(1992 - 1993) zavrsuji kapitolu komeréné vyznamné IF a jsou tedy definitivni teckou za
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piekvapivé uspésnou, byt kratkou historii zlaté éry interaktivni fikce na domacich

pocitacich.
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>look
Southuestern Shore
Standing on the southuestern shore of a small oval pond, you notice that your
ship sits in the middle of a small blast area. The scorch mark from its final
descent trails off to the north. The ship’s hatch is open. Occasional ripples in
the water disturb the sun’s reflection from the pond’s surface. Paths lead away
from here to the east and north.

>kiss myself
You kiss your arm, practicing for future encounters.

>

Obr. 12 — Ukdzka doprovodnych ilustraci k interaktivni novele ,, Frederik Pohl’s Gateway

spolecnosti Legend Entertainment
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Kostru ptibéhu obou novel tvofi pentalogie romanti o mimozemské rase Heechee z pera
Frederika Pohla, jednoho z nejvyznamnéjSich sci-fi spisovatel vSech dob. Interaktivni
novely vysly s Pohlovym oficialnim poZehnanim a predstavuji vrcholnd dila Zanru, at’ po
strance piibehové, ¢i vizualni. Novely vyuzivaji vylepSené verze vlastniho piekladace
a kromé grafického zpracovani mnozstvi hernich lokaci disponuji také vypravnymi

animovanymi useky, které uzivatele posouvaji dal v ose piibéhu.
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3 SOUCASNOST A BUDOUCNOST IF

Konec zlaté epochy déjin IF rozdélil jeji priznivce na dva rozdilné tdbory. Zatimco jedni
tvrdi, podobné jako jiz zminény zakladatel ergodické literatury Espen Aarseth, ze tento
historicky milnik pfedznamenal konec celého Zanru, jini namitaji, ze naopak vedl ke

vzniku nezavislé vyvojaiské scény a k vétsimu osvobozeni od zavedenych konceptti Zanru.

Zanrova dila vydana po roce 1991 méla také tu vyhodu, Ze na rozdil od piivodnich piib&hi,
vazanych na rizné formy datovych nosic¢t, mohla zacit vyuzivat postupné se rozvijejiciho

fenoménu internetu, ktery zanr IF rozsitil o dalsi generace vérnych ptiznivc.

PrestoZze pojem nezavisla scéna odkazuje primarné na individudln€ tvofené interaktivni

t3, historickému vzestupu zanru jiz diive pomohla

novely od roku 1993 az po soucasnos
také fada jednotlivych autorti, jakymi byl 1 Will Crowther, tvlirce "Adventure". V téchto
dobach bylo kdédovani vysadou nemnoha vyvolenych, ktefi méli to $tésti @ mohli pracovat
na "vykonnych" superpoéitacich, vétsinou tvoticich soucast vybaveni nékteré védecké nebo

vyzkumné laboratofe.

Zména nastava az v 80-tych letech s nastupem prvni generace domacich pocitaci, ktera
s sebou pfinesla také vinu rostouciho zajmu o programovani a vyvoj vlastnich "aplikaci".
Diky pomérné snadné syntaxi a masivnimu rozsifeni napfi¢ vSemi tehdejSimi platformami,
se zakladnim stavebnim pilifem mnoha amatérskych dél stal programovaci jazyk BASIC,
u n¢hoz zacinali mnozi vyznamni komercni autofi pozdé&jsi doby (napt. Brian Moriarty

z Infocomu).

33 MONTFORT, Nick. Twisty little passages: an approach to interactive fiction. Cambridge, Mass: MIT
Press, 2005.
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BASIC se stal pouze jednim z mnoha nastroja k tvorbé d¢l IF, mezi které v piulce 80-tych
let patiily také dedikované programy uréené pro individudlni vyvoj interaktivnich novel.
Radime mezi né napt. The Quill (1983) Graema Yeandla nebo Graphic Adventure Creator
(1986) Seana Ellise, ktery, jak napovida samotny ndzev, umoznil v domacim prostiedi

vytvaiet dila IF s velmi primitivni grafickou slozkou.

S postupujici dobou se 1 tyto tvir¢i nastroje stdvaly dokonalejSimi a mezi ty s nejdelsi
tradici patii i dnes stdle pouzivany TADS (The Text Adventure Development System),
jehoZ prvni verzi vydal autor Michael Roberts jiz v roce 1987. TADS byl zaroveil prvnim
systémem, ktery béznému nadSenci - samoziejmée s patfi¢nymi znalostmi - umoznil vytvofit
dila IF na trovni komeréné uspéSnych pocinli tehdejsi doby, a to pouze za vyuziti jiz

relativné snadno dostupnych domécich pocitaci a s téméf nulovym rozpoctem.

Jednoznaén€ nejpouzivangj§im systémem pro tvorbu IF v soucasnosti je INFORM,
vytvofeny Grahamem Nelsonem v roce 1993. Jeho zadkladem je proceduralni, objektove
orientovany programovaci jazyk, zatimco vysledné dilo vyuziva format Z-machine, ktery je
zcela nezavisly na pouZité platformé a také zpétné kompatibilni s pfekladacem legendérni

spolecnosti Infocom (odtud také vychazi vice nez napadna podobnost jmen obou systému).

Nelson je také jednim z nejvétSich propagatort IF v soucasnosti a také iniciatorem mnoha
jubilejnich soutézi, pii kterych fady pfiznivel Zanru vybiraji ta nejlepsi dila. Ty se
Vv poslednich nékolika letech snazi o propojeni pivodniho konceptu textové interakce

s dalsimi ptibuznymi mechanizmy, jakymi jsou napiiklad hypertextové fikce.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 EXPLIKACE A NAVRH RESENI

Myslenka, kterd mé ptivedla ke konceptu praktické ¢asti mé diplomové préce, se zrodila

s plnym védomim faktu, ze IF pro bézného ¢tenafe neni snadno uchopitelnym fenoménem,

a jako takova stoji na okraji zajmu Ctenai'ské obce.

Mym ptuvodnim zdmérem bylo timto projektem navézat na piedchozi bakalatskou praci, ve
které¢ jsem vypracoval sadu ilustraci ke klasickému dilu védeckofantastické literatury.
Ovsem inspirovan piib&hy interaktivni fikce a mySlenkou vyuziti modernich technologii
k utvoteni nové formy digitalniho narativa, jsem se rozhodl pro vypracovani elektronické

sbirky ilustrovanych povidek s pfidanymi multimedidlnimi prvky.

~rw J4

Uvaha o preméné klasické ilustrované povidky do digitalni podoby rozsitené o jistou for-
mu multimedidlniho obsahu neni sice zcela ojedinéla, ale véfim, Ze mé zpracovani do urci-
t¢ miry navdze na ducha vrcholnych dé€l IF. Ne snad stejnou mirou interaktivity ze strany
Ctenafe, ale pfinejmensim jemnou iluzi svéta, ktery Zije a dychd i1 v ¢tendfove neptitomnos-

ti.

Podobné jako IF zkouma nové prvky a mechanizmy pro obohaceni ¢tenarského prozitku,
1 tato prakticka prace Ctenafi pfinasi n€které zajimavé prvky zcela logicky se vymykajici

moznostem klasické tiSt€né knihy.

Sbirka pracuje s myslenkou prostfedi knihy jako se zdanlivé Zivoucim svétem, ktery ¢tena-

fe dokaze ptekvapit prvkem ndhody, pohybu/animace ¢i zvuku.

Ma piedstava zaroven pocitala se snadnym a neomezenym pfistupem k hotovému dilu.
Z tohoto divodu jsem k implementaci zvolil webové prostiedi a rozhodl jsem se sbirku
realizovat jako webovou stranku za pouziti technologii HTMLS5 a CSS3, pfi¢emz vétsi cast
ko-\dovani a animaci vznikala v prostfedi jiz zruSené aplikace Edge Animate od

spolecnosti Adobe. Tato aplikace umoznuje tvotit webové prezentace s bohatou vizualni
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paletou prvka, které jsou zaroveinn pomérné snadno editovatelné i mimo samotnou aplikaci,

nebot’ Edge pfi své ¢innosti pracuje také s programovacim jazykem JavaScript.

Interakce s dilem probiha néasledovné: Ctenaf na tvodni obrazovce vybere jednu ze tiech
zpracovanych povidek a vzapéti jiz listuje zvolenym piibéhem. Prosttedi a text povidky se
méni v zavislosti na interakci Ctenafe a jeho pozici v samotném piib&hu, zatimco na pte-

dem stanovanych mistech jsou situovany subtiln¢ animované ilustrace.

Vzhledem k Siroké Skale pouzitych technologii je ke spravnému prohliZeni tohoto dila za-
potfebi dostate¢né¢ho vykonu uzivatelského pocitace, jakozto i aktualnich verzi nékterého
ze zavedenych prohlizect. Vysledny vizualni dojem je ovlivnén i dal§imi technologickymi
aspekty (napf. rozliSenim obrazovky), ale vzhledem k nespofetnému mnozstvi
uzivatelskych konfiguraci a k samotnému principu webového rozhrani, je zcela nemozné
zaruCit kazdému cCtenafi zcela totozny obrazovy prozitek. Presto doufam, ze se mi
vyslednou elektronickou publikaci podafilo odladit pro co nejvétsi mnozstvi moznych

uzivatelskych scénaiti.

Na tento projekt bych rad navéazal 1 v komer¢ni sféte, nebot’ jsem piesvédceny, Ze jeho
potencidl v digitdlnim véku dokdZe oslovit nejednoho naruzivého ctendie. Konceptu je
mozné vyuzit naptiklad jako propagacni akce u pftilezitosti vydani klasické ilustrované
knihy, jejiZz vybrand €ast mize byt vypracovana v digitalni podob&. Timto poskytne
pfipadnym zdjemciim nejen malou ,,ochutnavku® celého dila ale také moZnost prozit ptibch

ve zcela jiném rozméru, nez jsou zvykli.

Réad bych tedy timto zplsobem oba svéty propojil — nikoliv usiloval o ptekondni

nepiekonatelného.
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ZAVER

Interaktivni fikce nepravem patii mezi jiz pozapomenuté zanry pocitacové historie. V
obdobi nejvétsi slavy se jednalo o komercné uspé€Snou odnoz pocitacovych her,
vychazejicich z literarnich zédkladt, pozdé€ji také obohacenou o doprovodnou vytvarnou

slozku.

V relativné kratkém, ale vyznamném obdobi vzestupu osobnich pocitact, slouzila
interaktivni fikce jako hnaci motor rozvoje a prodejnosti celého technologického odvétvi,
nebot’ jeji komercni potencial zcela zastinil jakékoliv jiné dostupné aplikace této doby.
Tento historicky uspéch se da snadno pochopit, kdyz uvazime, ze pivodni dila interaktivni
fikce pracovala pouze s textem, a tedy nepotiebovala zadné grafické vymozenosti, v daném
obdobi technologicky tézko realizovatelné. Jednalo se tedy
o pomérné snadny zpusob jak oslovit mnoZzstvi uzivatell napfi¢ riznymi platformami
a docilit tak finan¢niho Uspéchi jak samotnych autort, tak i zastupujicich distribu¢nich

spolecnosti.

Prvni ¢ast této prace se snazi identifikovat zdkladni koncept interaktivni fikce jako takové -
jeji teoretické prameny a literarni predlohy. Pojednavd o elektronické literatufe, o
kybertextech a o samotném vyznamu interaktivni fikce, jakozto dila, které po Ctenafi

vyzaduje jistou miru interaktivity.

Prace dale pojednava o literarni hadance, jakozto predloze pro zdkladni stavebni
mechanizmus interaktivni fikce a o rozdilech mezi ¢tenafem a uzivatelem - kde ¢tenaf je
vétSinou pouhym "pozorovatelem", zatimco uzivatel s hernim/literd&rnim svétem ur¢itym

zpiisobem komunikuje, a tedy méni prub¢h 1 samotné kulisy dgje.

V dalsi kapitole je na nazorném ptikladu vysvétlen koncept interakce mezi uZzivatelem
a dilem interaktivni fikce, stejné jako klicova role "ptekladace", tedy programu, ktery

interpretuje a zprostiedkovava komunikaci mezi obéma "svéty".
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Cast pojednavajici o realnych literarnich predchtidcich Zanru IF slouZi zarovei jako ivod
do praktické Casti této prace, ktera na vybranych piikladech ukazuje typické prvky zanru
a predklada c¢tenaifi moznost nejen sledovat vyvoj samotné IF, ale také porovnat jeji
nejvyznamnéjsi zastupce s klasickymi literarnimi dily. Tito literarni predchudci jsou
dikazem touhy po interaktivité a ozvlastnéni Ctenaiského a autorského prozitku, at’ uz se
jedna o literarni stroje Ramona Llulla, nebo Raymonda Queneaua, ¢i o pfimého predchiidce

pocitacové interaktivni fikce - tzv. herni knihy.

Ve zbytku praktické c¢asti jsou chronologicky popsdna vSechna vyznamnéjsi dila
pocitacové IF, od jednoduchych, plné textovych her ve stylu pivodni ,,Adventure®, pies
stézejni zanrova dila jakymi jsou ,, Trinity* ¢i ,,Mindwheel”. Tyto se vyznacuji vytiibenou
prézou a hlub§imi naméty, které snesou srovnani s obdobnymi pociny cisté literarnimi. V
tomto zlatém obdobi komer¢ni IF také zaznamendvame dila, kterd vznikaji v pfimé

spolupraci s renomovanymi spisovateli, ¢imz se smazava posledni pomyslna bariéra mezi

klasickou literaturou a interaktivni fikci.

Padu celého odvétvi na zacatku 90-tych let paradoxné predchazi posledni vyznamny milnik
zanru, tedy pfidani vytvarné slozky do konceptu dila interaktivni fikce, coz miizeme vnimat
jako analogii ilustrované knihy. Tento vyznamny prvek jiz bohuzel nemohl upadajici Zanr
nikterak pozvednout, nebot’ s technologickym pokrokem domacich pocitach pfisel také
hlad uZivateld po priméarné graficky zaloZenych titulech, které jiZ staly u zrodu zcela jinych

zanru, nemajici s IF nic spole¢ného.

V posledni kapitole praktické casti jsou rozebrany soucCasné tendence na poli IF
a ptipadna budoucnost celého odvétvi - nyni jiz bohuZel po néjakou dobu na okraji zajmu

nezasvécené Casti Ctendi'ské spolecnosti.

Je tedy moZzné uvazovat v roviné, ze IF byla zrozena z omezenych moZnosti historickych
pocitacli, a ze jejich technologicky vyvoj, kterému IF do zna¢né miry pomohla, stal

o nemnoho let pozdéji za Gipadkem celého Zanru. Nezbyva také neZ si postesknout nad
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vvvvv

urovné, ze by vyvojafskym studiim umoznily neomezenou paletu vytvarnych projevii
a aspektli, vychazejicich z digitalni podstaty média. Tyto pifidané prvky mohly dale
obohatit svét interaktivni fikce a zdUraznit rozdily mezi touto formou a klasickym

literarnim dilem.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
IF Interaktivni fikce

CYOA  Choose Your Own Adventure

RPG Role Playing Game

NPC Non Player Character

HGTTG Hitchhiker’s Guide to the Galaxy

LE Legend Entertainment

MS Magnetic Scrolls
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