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Abstrakt

Tato préace si klade za cil zmapovat poc¢atky kultury pocitacovych her pro osmibitové
poéitate v Ceskoslovensku. SnaZi se poskytnout obrysy socidlni historie uZiti
pocitacovych her primarné v letech 1982-1989, tedy od pocatkii organizované

zajmové ¢innosti v oblasti mikropocitac¢t do konce obdobi tzv. normalizace.

Jako zdroje poznani ji slouzi dobovy tisk, predevsim interni zpravodaje pocita¢ovych
klubli, a rozhovory s pamétniky. Tyto zdroje ji slouzi ke dvéma Gcéelim: jednak
k rekonstrukei dobového kontextu a jednak k identifikaci socialnich praktik, norem a
hodnot spojenych s hranim pocitacovych her. Teoreticky prace vychazi z principt
socialni historie médii, studia medialnich publik ustavenych britskymi kulturalnimi

studii a z poznatki discipliny hernich studii.

Zprvnich kapitol této prace plyne poznatek, ze hrani pocitacovych her bylo
v Ceskoslovensku — podobné jako v zapadnich zemich — zpoéitku tzce propojeno
s mikropoéitadovym hobby. Socialistické Ceskoslovensko vak pro rozvoj tohoto
konicku poskytovalo odlisné podminky neZ zapadni kapitalistické zemé. Pocitace byly
az témeér do roku 1989 obtizné dostupné, protoze se dovazely jen v omezeném
mnozstvi a ¢eskoslovenska vyroba nestacila poptavce. Presto se tu jiz okolo roku 1985
etablovala aktivni hobbisticka scéna, ktera se sdruzovala do klubt, které vznikaly

v ramci socialistickych organizaci jako Svazarm.

Osmibitové pocitace se kolem poloviny 80. let zacinaly pfesouvat i do domécnosti.
S roz§ifenim hardwaru rostla popularita zapadnich komerénich pocitacovych her.
Uzivatelé je ziskavali prostrednictvim neformalnich, avSak velmi efektivnich
distribuc¢nich systémt zalozenych na siti vzajemnych kontaktl. Z hrani se staval
konicek, jemuz se predevsim mladez vénovala jak ve skupinach, tak individuélné.
Texty z klubovych zpravodaji prozrazuji, ze hrani komercnich her bylo nékterymi
hobbisty povazovano za pasivni zptisob prace s pocitacem, ktery nepéstuje kreativitu

a neprispiva k rozvoji ¢eskoslovenské mikropocita¢ové scény.

Prinejmensim desitky uzivatelli ovSem v 80. letech programovali vlastni amatérské
hry rtizné trovné. Cinili tak, aby upevnili kontakty se svymi prateli, ziskali socialni
kapital, predvedli své technické schopnosti a vyzkouseli si programatorskeé triky.
Nejpreferovan€jsim zanrem c¢eskoslovenskych tvirct byly textovky, jez diky své
programatorské nenaroc¢nosti umoziovaly i zacatecnikiim participovat na tvorbé a

poskytovaly prostor pro kreativni sebevyjadireni. Na pielomu 80. a 90. let byl tento



zanr natolik popularni, Ze v souvislosti s nimi probéhly dvé celostatni soutéze

propagované celostatnimi médii, jichz se ticastnily tisice hract.

Srovnani s literaturou o historii poc¢ita¢ovych her v zapadoevropskych zemich ukazuje
fadu spole¢nych prvki — napojeni na kulturu radioamatérstvi, ilohu pocitacovych
klubti i znaény podil neautorizované distribuce. Specifiky ceskoslovenského, resp.
socialistického prostiedi v§ak bylo propojeni pocitacového hobby s infrastrukturou
organizaci jako Svazarm nebo Socialisticky svaz mladezZe. Dal§imi distinktivnimi rysy
ceskoslovenské herni kultury byla zdnrova a tematicka skladba tuzemskych her, jez

svérazné kombinovala globalni a lokalni vlivy.



Abstract

This dissertation aims to be a social history of 8-bit computer gaming culture in
Czechoslovakia. It focuses mostly on the 1982-1989 period, i.e. from the beginnings

of organized computer hobby scene until the end of the so-called “normalization” era.

It draws from archival texts, mainly computer club newsletters, and oral history
interviews. The resulting corpus is used both to reconstruct the social context
surrounding computer game play at the time, and to identify social practices, norms
and values connected with computer game playing. Theoretically, the dissertation
draws from the social history of media, audience research in the vein of the British

cultural studies, and game studies.

The dissertation claims that in the earliest days of Czechoslovak computer hobby, the
hobbyists were a prime example of active audience. As there was virtually no
hardware and software market behind the Iron Curtain, hobbyists had to improvise
ways of importing hardware and distributing software, often forming computer clubs
to facilitate this. Computer game programming and play were integral parts of
hobbyist experimentation.

Around 1985, Western commercial games started to enter Czechoslovakia via efficient
unauthorized distribution. Computer games have, however, become a hobby of its
own a started to spread mostly among young people. Spokesmen of the hobbyist

scene saw this as a threat to the values of the hobby community.

However, dozens of Czechoslovak users were active in making their own games, the
major genre being the “textovka”, a local appropriation of the Western text
adventure. It offered a low entry barrier means of creative expression for

Czechoslovak amateur developers, most of whom were teenagers.

Comparing the findings with Western European computer game histories, one can
find many similarities — the hobby electronics background, the role of computer clubs
and the primacy of unauthorized distribution. What was specific about the
Czechoslovak, and possibly Eastern European game culture, was the
interconnectedness of the computer hobby and state infrastructure, as hobbyists
could only convene in clubs backed by one of the state-affiliated organizations.
Among other distinctive features were the genres and themes of domestic games,

which combined global and local influences in unexpected ways.
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1. Uvod

Tato prace se vénuje hram pro osmibitové pocitace, strojim, pro které byly urceny, a
zejména lidem, kteri se kolem nich pohybovali. Pokousi se rekonstruovat socialni

historii média* pocita¢ovych her, tedy média, jezZ dodnes povazujeme za ,,nové".

Samotné osmibitové pocitace jiz vSak svou novost pozbyly a dnes patii do muzea. Na
prelomu let 2012 a 2013 to ukazala vystava ,ENTER — vypocetni technika v obdobi
Ceskoslovenské normalizace®, kterou hostilo Regionalni muzeum a galerie v Ji¢iné.2
V roli muzejnich exponatli vjejim ramci vystupovaly zahrani¢éni i ceskoslovenské
stroje, které pred triceti lety predstavovaly posly budoucnosti. JakoZto historik
pocitacovych her jsem musel piredvedenou sbirku zhodnotit jako rozsahlou a v ramci
moznosti tplnou. Jako pamétnika mé vSak prekvapilo ticho, které v galerii vladlo. Mé
vzpominky na osmibitové podéitace jsou totiz spojené s jejich typickym zvukovym
doprovodem - Kklapanim klaves a skiipanim joystickli, pipanim reproduktord,
chréivym zvukem datového zaznamu na magnetofonové kazeté a také replikami
kamaradi, spoluzaki a rodi¢li. V postranni mistnosti jsem pak objevil dva osamélé
pocitace — Commodore 64 a Atari 130XE —, zjevné tvorici interaktivni ¢ast vystavy.
Stejné jako vSechny ostatni pocitace na této vystaveé ovS§em byly vypnuté, protoZe toho
dne k nim dosud nikdo nezasedl. Rozhodl jsem se tedy jeden z nich zapnout, spustit

hru a zaplnit gotickou galerii zvukem.

Tato préace se na osmibitové pocitace a hry rovnéz diva jako na soucast historie. Vice
nez samotné exponaty ji ovSem zajima pravé onen ruch okolo — debaty o tom, k éemu
vlastné mikropocitace slouzi, aktivita v poc¢ita¢ovych klubech, hrani s prateli nebo
kopirovani program@t zndmym a kamaradiim. Podobné jako Carolyn Marvin,
histori¢ka ranych elektrickych médiis, chci

[...] presunout pozornost od instrumentu smérem k dramatu, v némz stavajici [spolec¢enské]

skupiny neustéle vyjednavaji o moci, autorité, reprezentaci a védomostech za pomoci vsech

N

1 Pro podrobné&jsi debatu o hrach jako médiu viz: SVELCH, J. Co ndm fikd hra: Teoretické a
metodologické pristupy k pocita¢ové hie jako expresivnimu médiu. Iluminace. 2012, ro¢. 24, ¢. 2.

2 BABIK, M. — HYBLER, J. Enter — vypocetni technika v obdobi éeskoslovenské normalizace (vystava
Regionélniho muzea a galerie v Ji¢iné, 15. 11. 2012 — 17. 2. 2013). Regionalni muzeum a galerie v
Ji¢iné — Muzeum hry [online], 2012. Citovano 24. 7. 2013. Dostupné z:
<http://www.muzeumhry.cz/cs/vystavy/aktualni-vystavy/233-vystava-enter-pocitace>.

3 Napiiklad telefonu, telegrafu a elektrického osvétleni.



prostiedkd, jez maji k dispozici.4

Studium historie poéitatovych her v Ceskoslovensku nabizi kromé dramat
technickych i dramata spolecenska a kulturni. Zaméiuje se na totiz na dobu, kdy se
teprve ustavovaly spolec¢enské normy regulujici, kdo, jak a co ma na pocitacich délat.
Hry se sem dostavaly bez pri¢inéni komerc¢nich firem ¢i statnich organi. Lidé je hrali
nezavisle na reklamé, marketingu nebo znalostech nacerpanych z mainstreamovych
médii.

Historie ¢eskoslovenské herni kultury proto miize byt pfinosem i pro medialni studia.
Osvétluje spolecenské procesy, které provazeji vstup nové medialni technologie do
spolecnosti, a zachycuje spolecenskou praxi, jeZ dosud neprobiha podle zavedenych

pravidel, ale ma charakter improvizace.

Tato prace se zaméfuje na dobu, kdy velkou c¢ast uZivateli tvorili hobbisté —
pocitacovi nadsSenci, Casto radioamatéii, ktefi ve volném cCase experimentovali
s mikropocitaéi. Uz v poloviné 80. let se vSak osmibitové stroje zacaly profilovat jako
stroje na hrani. Pocéatky kultury poéitacovych hers byly proto podobné jako v pripadé
rozhlasu® hledanim rovnovahy mezi pocitacem jako objektem kutilstvi a pocitacem
jako zprostredkovatelem profesionalné vytvoreného obsahu. Z nésledné debaty o
tom, zda hrani je vhodnym zplsobem vyuziti pocitace, pochazi i slovo
spoblouznéni“ vtitulu této prace, odkazujici k podmanivé sile, kterou lidé

pocitacovym hram uz v 80. letech pripisovali.”

V titulu prace odkazuji k Ceskoslovensku, tedy statnimu atvaru, ktery pod riznymi
nazvy existoval do 31. 12. 1992. Jeji tézisté ovSem spociva v letech 1982—-1989, tedy v
dobé od pocatku ceskoslovenského mikropocitaéového hobby do konce tzv.
normalizace. I béhem tohoto zdanlivé kratkého osmiletého obdobi prosla pozice
pocita¢t a her v Ceskoslovensku vyznamnym vyvojem. Tato prace hodla naértnout
zakladni tendence tohoto vyvoje, aniz by vSak pomijela setrvacnost socialni praxe a

odlisny vyvoj v jednotlivych regionech.

4 MARVIN, C. When Old Technologies Were New: Thinking About Electric Communication in the
Late Nineteenth Century. Oxford: Oxford University Press, 1988. ,[...] from the instrument to the
drama in which existing groups perpetually negotiate power, authority, representation, and
knowledge with whatever resources are available.”

5 Pro definici pojmu viz kapitolu 2.

6 BRIGGS, A. A social history of the media: from Gutenberg to the Internet. Cambridge, UK ;
Malden, MA, USA: Polity, 2005.

7 ZAJICEK, L. K ¢emu vlastné. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 7. Vice v kapitole IV.



Ceskoslovenska mikropo¢itacovéa scéna byla natolik pestra a aktivni, Ze neni mozné ji
ani vdiserta¢ni praci postihnout v celé §iii. Proto se orientuji predevS§im na tfi
osmibitové platformy8: pocitaée kompatibilni s modelem Sinclair ZX Spectrum,
osmibitové stroje firmy Atari a ¢eskoslovensky pocitaé¢ PMD 85. Zatimco prvni dva
typy pocitact byly rozsitené mezi soukromymi uZzivateli, PMD bylo hojné zastoupeno

ve Skolach a pocitacovych klubech a vznikla na ném rada tuzemskych her.

Moje orientace na socialni aspekty historie ovlivnila i vybér materidlu a metodologii.
Zatimco hardware i software se zachoval v podobé materidlnich artefaktt, zita
zkuSenost uzivateli a hra¢t byla zaznamenana ve véstnicich vydavanych kluby
Svazarmu a SSM, v hobbistickém tisku, a predev§im v paméti jednotlivci. Tato prace
proto pouziva postupl ordlni historied a vychazi znarativi o hrani a praci

s osmibitovymi poéitaci, v nichz se snazi najit spolecné rysy a pravidelnosti.

Takovy postup miiZze byt v oboru medialnich studii povazovan za nezvykly. Souvisi
ovSem s genezi mého projektu. Pivodné jsem se v ném chystal zamérit primarné na
medialni diskurz o pocitacovych hrach a hodlal jsem vyuzit piedevS§im metod
kvalitativni obsahové analyzy. Brzy se ovSem ukazalo, Ze 1ze jen stézi studovat diskurz
o pocitacovych hrach bez dostate¢né znalosti socialniho kontextu a uZivatelské praxe.
Ty doposud nebyly v literature popsany, a proto se jejich rekonstrukce stala
primarnim cilem této prace. Kvalitativni analyza texti pak v praci ziistala v podobé
interpretaci vybranych dokumentt reprezentujicich postoje a hodnoty vyznamnych ¢i

typickych aktéri rodici se kultury pocitacovych her.

Zameéteni na jednotlivé prib€hy a texty a zvolené kvalitativni metody mi v této praci
znemoziuji vynaset kategorické soudy. Tato prace nepredstira, Ze je jedinou a
definitivni historii hrani poéita¢ovych her v Ceskoslovensku. Je jen jednou z mnoha
verzi dé€jin, zavislou na vybéru textl, respondenti a hardwarovych platforem. Jejim

cilem je postavit kostru pro dalsi, podrobnéjsi vyzkum.

Vychozim teoretickym predpokladem tohoto projektu je predstava uzivatele
mikropocitace jako fanouska, ktery aktivné sleduje své zajmy a kreativné pracuje
s materialnimi i symbolickymi zdroji, které ma k dispozici. Vychazim proto primarné

z konceptu aktivniho publika, ktery predstavila britska kulturalni studia a ktery ve

8 Pro definici platformy viz kapitolu 2.2.3.

9 Naslouchat hlasuin paméti: teoretické a praktické aspekty oralni historie. Praha: Ustav pro soudobé
déjiny AV CR, 2007.



svych pracich o fanouscich a uzivatelich novych médii rozpracoval Henry Jenkins.10
Jako uzite¢ny korektiv mi poslouzily myslenky Bruna Latoura, jenz popisuje zptisoby,
jimiz materidlni vlastnosti a funkéni dispozice technologii potencialni aktivitu
uzivatele umoznuji, nebo naopak omezuji.’* Pro porozumeéni pocitaéovym hram jako

svébytnému médiu cerpam z rozvijejici se discipliny hernich studii.

Text prace je rozdélen na cast teoretickou (¢islovanou arabskymi éislicemi) a ¢ast
vykladovou (¢islovanou fimskymi d¢islicemi). V teoretické casti nejprve nabidnu
prehled dosavadniho zpracovani tématu, definuji potfebné koncepty a vyty¢im
principy svého pristupu Kk historii technologii a konkrétné pocitacovych her. V
metodologické kapitole poté kromé popisu svého postupu uvedu seznam tematickych
okruhii a vyzkumnych otazek a predstavim nejdtlezit€jsi zdroje materidlu i své

respondenty.

Jednotlivé vykladové kapitoly se vztahuji ke konkrétnim tematickym okruhtim a
nabizeji odpovédi na predlozené otazky. Kapitola I se zabyvd postojem organt
socialistického statu k mikropocitacim a debatou o tom, zda mikropocitace patii do
domacnosti. Kapitola II shrnuje narativy dovozu a koupé zahrani¢nich mikropocditaci
a sleduje, jak se tyto stroje zacleniovaly do mikrokosmu domaéacnosti. Kapitola III
priblizuje moznosti organizace uzivateld pocitac¢ii a hodnoty, s nimiz je organizovana
hobbisticka ¢innost spojena. V kapitole IV se zaméfim na to, jak se v tisku uréeném
uzivatelim mikropocitac¢i referovalo o pocitacovych hrach a jaké hodnoty v nich
uzivatelé hledali. Kapitola V se vénuje fungovani neoficidlnich distribué¢nich siti a
jejich vlivem na kazdodenni hrac¢skou praxi. Nejdelsi a posledni kapitola VI nabizi
nékolik pohledi na ceskoslovenskou herni produkeci; zvla$tni pozornost pri tom
vénuje tzv. textovkam, jez tvorily vétSinu éeskoslovenskych her vyrobenych do roku
1989. V kapitolach I, III, IV a VI prostiednictvim kratkych epilogli naznacuji i vyvoj
v letech 1990—-1992; ten by si vSak zaslouzil samostatnou studii. V kapitole V, tykajici

se hraéské praxe, toto obdobi integruji pfimo do hlavniho vykladu.

Nyni je na misté priznat, jaka byla ma vlastni role v pribéhu pocita¢ovych her. Sdm

jsem se na herni kulture Gcastnil — nejaktivnéji v letech 1990 az 1999, diky pristupu

1o JENKINS, H. Textual poachers: television fans & participatory culture. New York: Routledge, 1992;
JENKINS, H. Convergence culture: where old and new media collide. New York: New York
University Press, 2006.

1 LATOUR, B. Reassembling the social: an introduction to actor-network-theory. Oxford ; New
York: Oxford University Press, 2005.
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na otcliv pracovni pocita¢ ovSem i pred Listopadem. Hral jsem hry, vymeénoval je
s prateli, cCetl jsem herni casopisy a naprogramoval jsem i nékolik vlastnich
jednoduchych her, které se vS§ak nikdy nedostaly do obéhu. V prvni poloviné go. let

jsem spolu s kamarady zhruba rok publikoval fanzin Pocitacovy obcasnik.

Pri zpracovani tématu tedy ¢erpam i ze svych osobnich zkusenosti, coz s sebou nese
pozitiva i negativa. Vyhodou je to, Ze jsem se aktivné setkal se Sirokou skalou tehdy
pouzivaného osmibitového hardwaru i her. Potencialni nevyhodu predstavuje fakt, ze
osobni zkuSenost miize vést k priliSnému subjektivnimu zkresleni a zobecnovani
individudlnich zazitki. Tomuto riziku jsem se branil dvéma zpiisoby: pocatek
sledovaného obdobi jsem zdmérné polozil do ranych osmdesatych let, ¢imz jsem
zvyraznil sviij ¢asovy odstup od materialu, a své zkuSenosti zaroven konfrontoval se

zkuSenostmi dalSich respondenti riizného véku a z riiznych regionti.

V priibéhu vyzkumu jsem postupné zpresnoval zaméreni prace i vyzkumné otéazky.
Pivodni cil zmapovat kulturu pocitacovych her az do roku 1994, a to vcetné
Sestnactibitovych platforem, se ukazal jako prilis ambiciozni, a proto se vysledny text
sousttedi na kompaktnéjsi a jasn€ji vyhranéné téma osmibitovych stroji v obdobi 8o.
let.

Béhem prace na tomto projektu jsem dil¢i vysledky svého zkoumani prezentoval na
konferencich a publikoval jsem je vknihdch a sbornicich. O tematice piratské
distribuce her pojednava prispévek do sborniku Game\Play\Society> a o
ceskoslovenskych textovkach kapitola v knize Gaming Globally: Production, Play,
and Place.’3 V ¢eském jazyce pak doplnéné verze obou textii vySly ve slovenské

publikaci V sieti strednej Eurdpy.:4

12 SVELCH, J. Selling games by the kilo: using oral history to reconstruct informal economies of
computer game distribution in the post-communist environment. In SWERTZ, C., WAGNER, M. eds.
Game\Play\Society: contributions to contemporary computer game studies. Miinchen: Kopaed,
2010.

13 HUNTEMANN, N.B. — ASLINGER, B. Indiana Jones fights the communist police: Local
appropriation of the text adventure genre in the 1980s Czechoslovakia. In Gaming Globally:
Production, Play, and Place. Basingstoke: Palgrave Macmillan, 2013.

14 SVELCH, J. VSechny hry, po kterych touZite: Neformalni systémy distribuce poéitacovych her
v Ceskoslovensku v 80. a 90. letech 20. stoleti. In SUWARA, B., HUSAROVA, Z. eds. V sieti strednej
Eurépy: nielen o elektronickej literatire. Bratislava: SAP a Ustav svetovej literatiry SAV, 2012;
SVELCH, J. Text, piibéh a stroj: Digitalni textualita a textové pocitacové hry v Ceskoslovensku 80. let
20. stoleti. In SUWARA, B., HUSAROVA, Z. eds. V sieti strednej Eurépy: nielen o elektronickej
literatire. Bratislava: SAP a Ustav svetovej literatiry SAV, 2012.



2. Teoreticky pristup Kk historii kultury pocitacovych her

Tato prace se pokousi poskytnout alternativni pohled na d€jiny média pocitacovych
her. Ackoli si historicky pristup v hernich studiich buduje svou pozici, doposud o nich
nevznikla zddna souhrnna akademicka publikace. Jak pise Mayra, ,akademicka
oblast historie digitalnich her se dosud systematicky neetablovala“. Hernim studiim
podle néj chybi ,spolehlivy profesionalni vyzkum hernich déjin“; prevazuji
~chronologické prehledy, anekdotické doklady a osobni historie, ¢asto ovlivnéné

optikou herniho primyslu“:.

Stavajici historie knizniho forméatu — jako jsou Kentova The Ultimate History of
Videogames nebo Smartbomb od Heather Chaplin a Aarona Rubyho2 — nepsali
akademici, ale zurnalisté a autori literatury faktu, kteri nemuseji dodrzovat rigor6zni
pravidla prace se zdroji a jejichz cilem je pripravit predevSim atraktivni, komeréné

uspésné publikace.

Historické exkurzy obsahuji i ucebnice hernich studii3 — ty vSak nestavi na pivodnim
historickém vyzkumu, ale ¢asto Cerpaji pravé z literatury faktu. Mayra sice kritizuje

stav vyzkumu hernich déjin, sdm vSak hojné ¢erpa z Kentovy popularizaéni knihy.4

Jak popularni historie, tak ucebnicové piehledy se obvykle vyznacuji dvéma tzce
souvisejicimi nesvary, jimz se chce tato prace vyhnout. Za prvé se zaméiuji predevsim
na kanonické tituly, autory a firmy. D&jiny média tak redukuji na thledny seznam
hardwarovych a softwarovych produktt opatfenych prislusnym vrocenim. Spise nez

déjinami pocditacovych her tedy byvaji déjinami herniho priimyslu nebo herniho

1 MAYRA, F. An introduction to game studies: games in culture. London: SAGE, 2008, s. 30. ,The
academic field of digital game history is not yet established in any systematic sense [...].“; ,[...] lack of
reliable professional research into history of games; timeline-style chronicles, anecdotal evidence
and personal histories dominate, often linked with an industry-driven perspective.“

2 CHAPLIN, H. — RUBY, A. Smartbomb: the quest for art, entertainment, and big bucks in the
videogame revolution. Chapel Hill, N.C.: Algonquin Books of Chapel Hill, 2006; KENT, S.L. The
ultimate history of video games: from Pong to Pokemon and beyond: the story behind the craze
that touched our lives and changed the world. Roseville, Calif: Prima Pub, 2001; DONOVAN, T.
Replay: the history of video games. East Sussex, England: Yellow Ant, 2010; SVARA, O. Videohry:
Historie virtudlni zabavy. Databook Publishing, 2013.

3 EGENFELDT-NIELSEN, S. — SMITH, J. H. — TOSCA, S. P. Understanding video games: the
essential introduction. New York: Routledge, 2008; MAYRA, An introduction to game studies.

4 MAYRA, An introduction to game studies.
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designu. To, jak lidé hry hrali a jak sviij kontakt s timto médiem prozivali, je pro né

podruzné.

S tim souvisi i jejich geografické zacileni, jez se zpravidla kryje s rozmisténim téch
center herni produkce, jez méla nejvétsi vliv na zapadni trhy. Zaméruji se tedy
zejména na severoamericky, popiipadé japonsky herni pramysl. Opakuji tak
dominantni narativ historie pocitacovych her — z Massachusetts Institute of
Technology, kde skupina studentd vroce 1967 naprogramovala hru Spacewar, se
presouvaji do Kalifornie a sleduji zaloZeni firmy Atari v roce 1972 a pocatek hernich
automatti. Pokracuji v Japonsku, kde do hry na konci sedmdesatych let vstoupily
firmy jako Taito a Nintendo. Poté sleduji jednotlivé ,,generace” videohernich konzoli,

popiipadé designérské inovace v oblasti her pro domaci pocitace.

Vyjimkou je  Donovanova  publikace, nejvyvazenéjsSi a  nejobsahlejsi
~publicisticka“ historie poéitacovych her, jez upozornuje na to, Ze evropsti hraci zazili
historii docela jinou — obdobi ,krachu“ a nasledné recese amerického videoherniho
primyslu bylo vzapadni Evropé naopak dobou intenzivniho kreativniho i
ekonomického riistu v oblasti her pro mikropocitace. Donovan také vénuje zvlastni

kapitoly vychodni Evropé a n€kolika zapadoevropskym statiim a regiontim.5

Jeho snaha postihnout vyvoj za Zeleznou oponou je ov§em doposud spise ojedin€la, a
to dokonce i vdomaci produkci. Jedind soudasnd souhrnna ceskid publikace o
déjinach pocitacovych her je rovnéz dilem novinaie, a prestoze Evropu zcela
neopomiji, se situaci v Ceskoslovensku se vyrovnava v pouhych nékolika odstavcich, a
vyvolava tak dojem, Ze ,déjiny se dély jinde“.® Kromé této knihy se situaci
v Ceskoslovensku zabyvaji i dva popularizaéni texty — jeden o dé&jinach her a
vyvojarskych tymii7 a druhy o historii herni zZurnalistiky® —, jez jsou i pres kvalitni
reSersni praci prili$ stru¢né na to, aby mohly postavit zaklad dalsimu zkoumani.

Tato prace si klade za cil orientaci na vlivné tituly a vlivné zemé narusit. Proto je
ovsem treba vzdat se dosavadnich, hernim primyslem a herni Zzurnalistikou

diktovanych predstav o tom, co do herni historie patii a co nikoli, a nahradit je

5 DONOVAN, Replay.
6 SVARA, Videohry: Historie virtualni zabavy.
7 BACH, M. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymt. In Game Industry 2. Praha: D.A.M.O., 2012.

8 MODRAK, J. Historie herni zurnalistiky. Play Forever [online], 2005. Citovdno 23. 4. 2013.
Dostupné z: <http://www.modrak.cz/index.php?lang=cz&action=clanek&id=230>.
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komplexnim studiem her coby sociokulturniho fenoménu. Podobné cile sleduji jak

socialni historie pocitacovych her, tak medialni archeologie.

Jak uvadi Mayra, podle socidlnich historikd by ,technologie neméla byt zkoumana
izolované, ale ve vztahu k socidlni historii obecné®. Socialni historie by mohla
prozradit, ,jak se zmény vrodinném a pracovnim zivoté [...] vazou Kk vzestupu
fenoménu, jakym jsou pocita¢ové hry“s. Timto smérem se hodlam vydat v této praci —
kromé rodinného a pracovniho Zivota se ovSem zaméfim i na organizaci skupin

uzivatelG mikropocitact a na hraéské komunity.

Nepocitame-li jediny velmi struény souhrnio a nékolik diléich studii, o nichz se
zminim niZe, akademicka produkce socialni historii pocitacovych her doposud
celistvéji nezmapovala. Jak se zminiuje Aphra Kerr:

Dobré socialni historie digitalnich her bude teprve napsana. Takova historicka prace se zaméri

méné na data a vynalezce a vice na spory a nejistoty.t
Tyto spory a nejistoty lze vystopovat zejména v dobovém medialnim diskurzu. Obrat
ke studiu diskurzivnich praktik provazejicich prijeti novych medialnich technologii
nastartovaly v 80. a 90. letech knihy Carolyn Marvin!2, Susan J. Douglas!3 nebo Lynn
Spigel4. Ty podle Erkkiho Huhtama piredstavuji novy ptistup k historii médii:

Tato nova medialni historie se jasné distancovala od ,objektivistického klamu‘ pozitivistické

tradice a pripustila, Ze historie je v podstaté jen dalsi diskurz, jeden z hlasti ve velkém chéru

spole¢nosti.1s

9 MAYRA, An introduction to game studies, s. 32. ,technology should not be observed in isolation, but
rather as related to the social history in general; for example, how the changes in the family or
working life [...] are related to the rise of a phenomenon like digital games.“

10 WILLIAMS, D. A (Brief) Social History of Video Games. In VORDERER, P., BRYANT, J. eds.
Playing video games: motives, responses, and consequences. Mahwah, N.J: Lawrence Erlbaum
Associates, 2006. LEA’s communication series.

11 KERR, A. The business and culture of digital games: gamework/gameplay. London: SAGE, 2006,
s. 20. ,A good social history of digital games remains to be written. Such a history would focus less on
dates and inventors and more on struggles and uncertainties.”

12 MARVIN, When Old Technologies Were New.

13 DOUGLAS, S. J. Inventing American broadcasting, 1899—1922. Baltimore: Johns Hopkins
University Press, 1989.

14 SPIGEL, L. Make room for TV: television and the family ideal in postwar America. Chicago:
University of Chicago Press, 1992.

15 HUHTAMO, E. From Kaleidoscomaniac to Cybernerd: Notes toward an Archaeology of the Media.
Leonardo [online]. 1997, ro¢. 30, ¢. 3, s. 221. Citovano 7. 7. 2013. ,,This new media history clearly
distances itself from the ,objectivist fallacy’ of the positivist tradition, admitting that history is
basically just another discourse, a voice in the great chorus of voices in a society.”
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Huhtamo sdm tento diskurzivni obrat uvital a vystavél na jeho zakladé medialni
archeologii, jejiz cile formuloval v roce 1997:
[...] mediilné-archeologicky ptistup m& dva hlavni cile: Prvnim je studium cyklicky se
opakujicich prvkd a motivli, které ovliviiuji a vedou vyvoj medialni kultury. Tim druhym je
odhalovani zpiisobi, jimiz se tyto diskurzivni tradice ,otiskly” na konkrétni medialni ptistroje
a systémy v riznych historickych kontextech, ¢imz prispély k jejich identité v ramci socialné a
ideologicky specifickych sitich oznacovani.16
Ackoli moje prace postradd Huhtamovy ambice sledovat ,cyklicky se opakujici
motivy“?7, sdilim s jeho programem zajem o diskurz o pocitacové zabavé a artefakty
herni kultury. Pojeti medialni historie, jez uplatiiuji v této praci, bych tedy oznacil za

,socialni historii obohacenou o studium diskurzu a artefakta®.

Huhtamem zminéné ,nové“ pristupy kdé€jindAm médii se uplatnily v nékolika
erudovanych c¢lancich, jez lze povazovat za predvoj komplexni socidlni historie
pocitacovych her. Prestoze se zabyvaji velmi specifickymi kontexty, poslouzily mi jako

zdroje dil¢ich srovnani i jako metodologicka inspirace.

Melanie Swalwell pristupuje ke studiu australskych a novozélandskych pocitacovych
nadsenct vranych 80. letech jako k vyzkumu publik a ,vynasi na svétlo praktiky
ranych uzivateli [poc¢itacii] pomoci historického vyzkumu®, zalozeného zpravidla na
studiu dobového tisku.’® Dochazi k zavéru, ze rand mikropocitacova kultura byla
zalozena na aktivnim kutilstvi a tvorbé uzivatelskych obsahi, a prfedznamenéavala tak

Lkulturu participace“ spojovanou s Internetem a sluzbami tzv. Webu 2.0.19

Patryk Wasiak studuje zdpadoevropské crackerské2o skupiny ze sklonku téze dekady

16 HUHTAMO, From Kaleidoscomaniac to Cybernerd, s. 223. ,[...] the media-archaeological approach
has two main goals: first is the study of the cyclically recurring elements and motives underlying and
guiding the development of media culture. Second is the ,excavation® of the ways in which these
discursive traditions and formulations have been ,imprinted’ on specific media machines and
systems in different historical contexts, contributing to their identity in terms of socially and
ideologically specific webs of signification.“

17 Medialné-archeologicky pristup ke hram uplatnili v hernich studiich kromé Huhtama napi. Parikka
a Suominen. PARIKKA, J. — SUOMINEN, J. Victorian Snakes? Towards A Cultural History of Mobile
Games and the Experience of Movement. Game Studies [online]. 2006, roc. 6, ¢. 1. Dostupné online:
<http://gamestudies.org/0601/articles/parikka_suominen>.

18 SWALWELL, M. The Early Micro User: Games writing, hardware hacking, and the will to mod.
Tampere: DiGRA, 2012, s. 1. Dostupné online: <http://www.digra.org/dl/db/12168.37411.pdf>.
»~Excavating the practices of early users through historical research®.

19 JENKINS, Convergence culture.

20 Cracker je uzivatel, ktery z pocitacového programu odstrani ochranu proti dal§imu kopirovani. Od
80. let se crackefi sdruzuji v tzv. cracking groups.
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coby svébytnou subkulturu a aplikuje na ni bourdieuovské koncepty socialniho
kapitalu.2t Neprovadi sice primarni historicky vyzkum, ale pracuje s narativy, které

pamétnici zpracovali pro vlastni pottebu.

A konecné se studiem diskurzu o hrach zabyval britsky sociolog a historik her Graeme
Kirkpatrick. Jeho prace vychazeji z diikladného studia hernich periodik 80. a 9o0. let.
Na zakladé aplikace Bourdieuova konceptu pole dochazi k zavéru, ze ,herni“ diskurz
se od ,pocitacového® diskurzu oddélil az v druhé poloviné 80. let. Svédci o tom
napriklad to, ze novinari zpocatku zhusta pouzivali slovo program nebo software
coby synonyma pro hru, coZz uz v nasledujici dekdd€ nebylo zvykem.22 Hra coby
autonomni typ produktu a ,hratelnost® (gameplay) coby méritko jeji kvality se
v britském tisku etablovaly az po roce 1985. Podobny vyvoj ostatné zaznamename i

v historii ¢eskoslovenské.

Vyse uvedené texty jsou historiografickou reakci na dlouhodobéjsi zajem discipliny
hernich studii o herni kultury.23 I tato disertacni prace se snazi uplatnit postupy
socialni historie na popis a analyzu urcité herni kultury a lidi, ktefi ji spoluutvareli.
UZivatelé termini gaming culture a game culture se ovsem obvykle neobtézuji je
definovat.24 V této praci budu nicméné vychazet z Petersonovy pomeérné inkluzivni
definice kultury:

Kultura se sklada ze ¢tyt druhti symbolt: hodnot: vybranych vyroki, jez hodnoti chovani ¢i

cile; norem: specifikaci hodnot vztazenych k chovani v interakci; presvédéeni: existencialnich

vyrokil o tom, jak svét funguje, jeZ Casto slouzi k ospravedlnéni hodnot a norem [...]; a

kone¢né, expresivnich symbolii: vSech aspekti materialni kultury, od kamennych sekyrek po
svastiky [...].25

21 WASIAK, P. “Illegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.
Zeithistorische Forschungen/Studies in Contemporary History, Online-Ausgabe [online]. 2012, roc.
9, ¢. H. 2. Citovano 29. 1. 2013. Dostupné online: <http://www.zeithistorische-
forschungen.de/site/40209282/default.aspx#zitieren>.

22 KIRKPATRICK, G. Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the
formation of gaming culture 1981—-1995. Game Studies [online]. 2012, ro¢. 12, ¢. 1. Citovano 15. 12.
2012. Dostupné online: <http://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick>.

23 DOVEY, J. — KENNEDY, H. From Margin to Center: Biographies of Technicity and the Construction
of Hegemonic Games Culture. In WILLIAMS, J.P., SMITH, J.H. eds. The players’ realm: studies on
the culture of video games and gaming. Jefferson, N.C: McFarland & Co, 2007; CONSALVO, M.
Cheating: Gaining Advantage in Videogames. Cambridge, MA: MIT Press, 2009; SHAW, A. What Is
Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies. Games and Culture [online]. 2010, ro¢. 5,
¢. 4. Citovano 14. 12. 2012.

24 KIRKPATRICK, Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation
of gaming culture 1981—-1995; CONSALVO, Cheating.

25 PETERSON, R. A. Revitalizing the Culture Concept. Annual Review of Sociology. 1979, roc. 5, €. 1.
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Za herni kulturu tedy budu povazovat soubor hodnot, norem a socidlni praxe
vztahujicich se k zabavnimu vyuziti digitalnich technologii, spolu s vysledky téchto

praxe, tj. hrami, texty a materialnimi artefakty.

Herni kultura se lisi v zavislosti na specifickém kontextu, ale nema striktni hranice
v prostoru ani case. MiZeme pouze hovorit o ,pocatcich“ herni kultury ¢ o
setablované“ herni kultufe v zavislosti na tom, do jaké miry jsou odpovidajici
hodnoty, normy i socialni praxe ustalené. Tato prace se bude zabyvat herni kulturou
v Ceskoslovensku osmdesatych a ranych devadesatych let. V tomto kontextu se herni

kultura vyznamné prekryvala s kulturou pocitacového hobby.

Diky zaméfeni na mnohostrannou herni kulturu mohu prinést komplexnéjsi pohled
na déjiny média, ale zaroven musim obétovat zdani celistvosti a autoritativnosti svého
narativu. Jednotlivé vykladové kapitoly se proto zaméti predev§im na vybrané spory

a nejistoty, na kterych se ¢eskoslovenska herni kultura profilovala.

Bude-li to mozné, budu uplatiiovat i komparativni pristup. Ten do studia hernich
kultur vnesl zejména editovany svazek Gaming Globally=%, poukazujici na komplexni
souhru globalnich a lokalnich vlivii v hernich kulturach na rtiznych mistech svéta. Pti
porovnani ceskoslovenské a zapadni historie vynikne role mistniho kulturniho a
socioekonomického kontextu pifi formovani herni kultury. Jak ovSem doklada
prehledovy ¢lanek o déjindch pocitacdového hobby a pocitacovych her ve Finsku,
situace v zapadni Evropé byla té v Ceskoslovensku v mnohém podobna, a to napiiklad

vyznamnou roli mikropocita¢ovych klubii a softwarového piratstvi.2”

Téma této prace vybizi predevsim ke srovnani s ostatnimi zemémi vychodniho bloku.
Jejich herni kultury ovSem dosud nebyly akademicky popsany v anglickém jazyce;
srovnani by tedy vyzadovalo dalsi historiografickou a resersni praci, pro niz v tomto
projektu neni prostor. Vyjimkou je Wasiakiiv pracovni seSit o socidlnim dopadu

domacich pocitaci v Polsku, ktery je i pres svou utrzkovitost vitanym zdrojem

»Culture consists of four kinds of symbols: values: choice statements that rank behavior or goals;
norms: specifications of values relating to behavior in interaction; beliefs: existential statements
about how the world operates that often serve to justify values and norms [...]; and finally, expressive
symbols: any and all aspects of material culture, from stone axes to swastikas [...]“

26 HUNTEMANN, N. B. — ASLINGER, B. Gaming Globally: Production, Play, and Place. Basingstoke:
Palgrave Macmillan, 2013.

27 SAARIKOSKI, P. — SUOMINEN, J. Computer Hobbyists and the Gaming Industry in Finland. IEEE
Annals of the History of Computing. 2009, ro¢. 31, ¢. 3.
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informaci.28 Proto na nékolika mistech srovnam situaci v Ceskoslovensku s Polskem,
a to na zakladé vzpominek respondentti i dobovych srovnani u¢inénych tuzemskymi
Novinari.29

V nasledujicich podkapitolach predstavim svij teoreticky pohled na jednotlivé

aspekty svého zkoumani. Predtim se ovSem vydam na nezbytnou odbocku a vysvétlim

sviij postoj ke vztahu lidi a technologie.

2.1. Metafyzické odstiny technologie

Pocitac¢ové hry jsou coby médium do zna¢né miry podminéné vlastnostmi pocitaéové
technologie, kterou maji koneckoncti vetknutou vnéazvu. Diachronni rozmeér této
prace proto vyzaduje zaujmout postoj k pri¢innym souvislostem mezi vyvojem
spole¢nosti a vyvojem médii — a to nejen kvili zachovani teoretického dekora. Jak ve
své klasické praci o televizi napsal Raymond Williams:
[...] veskeré otazky tykajici se pric¢iny a nasledku ve vztahu k technologii a spolec¢nosti jsou
nadmiru praktické. Dokud je nezodpovime, nebudeme v Zddném jednotlivém ptipadé védeét,
zda napiiklad hovoiime o technologii, nebo o jejim uZiti; o nezbytnych institucich, nebo o
institucich konkrétnich a proménlivych; o obsahu, nebo o formé.30
Tato prace se hlasi k zadkladnim myslenkdm socidlni konstrukce technologii, jez
zastaval i sdim Williams, aniz by ovSem pomijela specifické vlastnosti mikropocitaci a
konkrétnich technologickych artefaktii. Zamétuje se na sociokulturni rozmér ptijeti
nového média — studuje tedy vyvoj jeho uziti na mikrodrovni jednotlivet a malych
skupin. Zdiaraziuje pritom idiosynkratické prvky tohoto uziti — jedine¢nost dobového
a mistniho kontextu a jedine¢nost pristupu instituci, skupin uzivatelti i jednotlivced,

jez se vtomto kontextu nachézely. Taz pocitacova hra se zaclenila do herni kultury

28 WASIAK, P. Computing behind the Iron Curtain: Social Impact of Home Computers in the Polish
People’s Republic. Tensions of Europe Working Paper [online]. 2010, ro¢. 2010, ¢. 8. Citovano 26. 7.
2013.

29 ZAJICEK, L. Komputer. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 2; ZAJICEK, L. Bajtek. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4,
¢. 3.

30 WILLIAMS, R. Television: technology and cultural form. London, New York: Routledge, 2003, s. 2.
»L...] all questions about cause and effect, as between a technology and society, are intensely
practical. Until we have begun to answer them, we really do not know, in any particular case,
whether, for example, we are talking about a technology or about the uses of a technology; about
necessary institutions or particular and changeable institutions; about a content or about a form.*
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jinak v normalizacnim Ceskoslovensku nez vzemi svého vzniku, napr. ve Velké
Britanii. I dnes$ni ceskd herni kultura se v mnohém lis$i od americké nebo

jihokorejské.

Toto zjisténi vylucuje, ze by technologie v sobé mély zakddovany jakysi vnitini telos,
zptsob, kterym ovlivni spole¢nost (pocitacova technologie ostatné nebyla zamyslena
jako néastroj pro zabavu, ale pro matematické kalkulace).3t Naopak je sama o sobé
produktem spolecnosti se vSemi jejimi komplexnimi vztahy. Podle Bijkera hraje pii
formovani technologickych projektii vyznamnou roli diskurz o jejich potencialnim

vyuziti a tzv. relevantni socidalni skupiny, které mohou toto formovéani ovlivnit.32

Svoboda uzivatele nakladat s technologiemi ovSem neni neomezena. Technologie jsou
sice proménlivé a jejich vyvoj a konvence uziti jsou vysledkem pochodt a vztaht ve
spolec¢nosti, ale pouziti konkrétniho technologického artefaktu v konkrétni dobé a na

konkrétnim misté je limitovano jeho designem a materialni formou.33

V informatické discipliné human-computer interaction (HCI, éesky nékdy vztah
¢lovek—pocita¢) se vsouvislosti s popisem technologii ujal koncept afordanci
(affordances). Pro oblast pocitacovych technologii ho adaptoval William Gaver, jenz
afordance definoval jako ,vlastnosti svéta definované vzhledem ktomu, jaké
interakce s nimi lidé provadéji“s4, tj. predispozice urcitych technologii k provadéni
uréitych cinnosti. Joystickss lze napriklad naklanét do stran a stisknout na ném
tla¢itko fire. Pocitacova hra umoznuje na zakladé vstupi zjoysticku manipulovat
objekty ve fiktivnim svété reprezentovaném na obrazovce. Afordance joysticku pak

ovliviiuji herni design i zazitky konkrétnich uzivateld.

3t CAMPBELL-KELLY, M. — ASPRAY, W. Computer: a history of the information machine. Boulder,
Colorado: Westview Press, 2004.

32 BIJKER, W. E. Of bicycles, bakelites, and bulbs: toward a theory of sociotechnical change.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 1997.

=~

33 Zde narazime na problém rozsahu pojmu technologie, se kterym se potykaji jak medialni studia, tak
sociologie védy a techniky. Technologii média pocitacovych her lze popisovat na riznych drovnich
detailu. Je technologii pocita¢ jako takovy? Nebo herni konzole? Nebo konkrétni model zarizeni,
napf. pocita¢ Sinclair ZX Spectrum? Nebo dokonce konkrétni softwarova soucast sdilena né€kolika
hernimi programy, tzv. engine? V nasi praci budeme hovorit o technologii na vyssi trovni abstrakce a
o technologickém artefaktu na roviné konkrétni.

34 GAVER, W. W. Technology affordances. . New York, NY, USA: ACM, 1991, s. 80. Citovano 2. 2. 2013.
Dostupné online: <http://doi.acm.org/10.1145/108844.108856>.

35 Pakovy ovladac pouzivany k ovladani her, nyni jeden z ovladacich prvkl na standardnich ovladacich
hernich konzoli. Jeho vznik byl ziejmé inspirovan ovladacim kniplem letadla. ZELLER, T. A Great
Idea That’s All in the Wrist. The New York Times [online]. 2005. Citovano 2. 2. 2013. Dostupné
online: <http://www.nytimes.com/2005/06/05/weekinreview/o5zeller.html>..
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Vazby mezi technologii a sociadlnem tedy nelze redukovat na kauzalni zavislost
jednoho na druhém ¢i naopak. Sociolog védy a techniky Bruno Latour podotyka:
[...] mezi plnou kauzalitou a naprostou neexistenci miiZze existovat mnoho metafyzickych
odstint. Kromé ,determinovani“ a fungovani jako ,pozadi pro ¢innost ¢lovéka“ mohou véci
autorizovat, umoziiovat, dovolovat, vyzyvat, povolovat, naznacovat, ovlivilovat, blokovat,
ucinit realizovatelnym, zakazovat a tak dale.3¢
Tento pristup miiZzeme opét ilustrovat na prikladu joysticku. Zespoda typického
joysticku zosmdesatych let (napiiklad toho vyrabéného v Ceskoslovensku
Kovodruzstvem Nachod) byly ¢tyti ,prisavky®, které jej dovolovaly pfipevnit na sttil a
naznacovaly tak jeho vhodné umisténi. Joystick na rozdil od pozdéjsich analogovych
verzi neumoznoval mérit vychylku paky, posilal tedy do pocitace jeden z péti moznych
stavii, popr. jejich kombinace (vlevo, vpravo, nahoru, dolii, ,fire“). Tyto zakladni
konstrukéni vlastnosti Slo jen tézko zmeénit — pokud vsak uzivatel prelepil tlacitko
lepici paskou, ziskal funkci automatické strelby (,autofire®) nabizené nékterymi

pokrocilejsimi modely.

V této praci budu podobné jako Latours” na technologické artefakty hledét jako na
vysledky spolecenskych, organizacnich a designérskych procesti, ale zaroven jako na
véci, které umoznuji, nebo naopak znemoznuji dalsi aktivity a procesy. Pocita¢ neni
pouze surovinou pro malé a vétsi zmény v socialni realité, ale také objektem, ktery

néco ,,déla“ a néjak ,funguje®.38

2.2. Osmibitovy hardware

2.2.1. Mikropocitace

Vétsina této prace se zabyva hrami pro osmibitové mikropocitace, v mensi mire pak
hrami pro arkddové automaty a herni konzole. Mikropocita¢, nékdy také nazyvany

casteénymi synonymy domdci ¢i osobni pocita¢, vyznamné zménil socialni uziti

36 LATOUR, Reassembling the social, s. 72. ,[...] there might exist many metaphysical shades between
full causality and sheer inexistence. In addition to ‘determining’ and serving as a ‘backdrop for
human action’, things might authorize, allow, afford, encourage, permit, suggest, influence, block,
render possible, forbid, and so on.”

37 LATOUR, Reassembling the social.

38 Podobny pristup zaujimaji ve své knize o Atari VCS Bogost a Montfort, proponenti platformouvijch
studii — ptistupu, ktery hledi na technologické (zejména pocitacové) platformy priifezove, tj. od jejich
hardwaru a technickych detailti az po kulturni vyznamy s nimi spojené. MONTFORT, N. — BOGOST,
I. Racing the Beam: The Atari Video Computer System. Cambridge, MA: The MIT Press, 2009.
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vypocetni techniky. Byl totiz navrzen tak, aby jej bylo mozné pouzivat doma a pro

zabavu, a tomuto navrhu také dostal.

Nejstarsi elektronické pocitace pritom mély reSit seriozni matematické ukoly a
zpracovavat data. Prvni digitalni39 ,samocinné pocitaci stroje® slouzily v USA béhem
druhé svétové valky a pozdéji se rozsifily do primyslu, na univerzity a do tradd
pracujicich s velkymi objemy dat, a to jak na Zapadé, tak ve vychodnim bloku. Jeden
velky (,salovy“) pocita¢ zabiral desitky c¢tvereénich metri a jeho obsluha

zaméstnavala desitky zaméstnanci.

Nahrazeni elektronek tranzistory a vyuziti integrovanych obvodi umoznilo
miniaturizaci elektroniky a v Sedesatych letech se i v Ceskoslovensku zacaly objevovat
minipocitace. Ty byly sice urcené zejména pro laboratorni a primyslové vyuziti a

Vv 7/

stale jesté zabiraly velkou skiin, ale operator s nimi jiz mohl byt v bliz§im kontaktu.

V letech osmdesatych se pak vedle velkych pocitace, jejichz vypocetni vykon mensi
stroje dosud nemohly nahradit, a vedle minipocitace zaradily i domaci
mikropocitace.4° Ty byly jednou zneplanovanych aplikaci nové technologie
mikroprocesoru, centralni procesorové jednotky miniaturizované do jediného

integrovaného obvodu.

Prvni mikropodita¢ finanéné dostupny jednotliveim, Altair 8800, zalozeny na
prvnim mikroprocesoru Intel 8800, firma MITS prodavala od roku 1975 ve formé
stavebnice. To, Ze jej inzerovala v hobby magazinu Popular Electronics, napovida, Ze
Slo o vyrobek cileny predev§im na kutily a radioamatéry. Altair ,nemél displej, nemél
klavesnici a ani dost paméti, aby mohl dé€lat néco uzitecného“4:. Amatéri si vsak se
strojem nadsSené hréali a vybavovali jej dalsim prislusenstvim. Firma Microsoft pro néj

vzapéti vytvorila sviij prvni produkt, verzi programovaciho jazyku Basic.

Basic42, navrzeny vroce 1964 na Dartmouth College v USA, bude hrat v pribéhu

osmibitovych pocitact dilezitou roli. Mél zpristupnit pocitace i studentiim, kteri

39 Pro popis analogovych pocitac¢i viz CAMPBELL-KELLY — ASPRAY, Computer.

40 CAMPBELL-KELLY — ASPRAY, Computer; KOVAR, P. Historie vyjpocetni techniky v
Ceskoslovensku. [online]. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2005. Dostupné z:
<http://www.historiepocitacu.cz/o-projektu-historie-pocitacu.html>.

41 CAMPBELL-KELLY — ASPRAY, Computer, s. 214.

42 Basic je puvodné zkratkou slov Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (univerzalni
symbolicky instrukéni kod pro zacatecniky). V této praci jej ovSem budu sklonovat, a to beze zmény
koncové souhlasky, coz ostatné bylo zvykem i v ¢eskoslovenské pocita¢ové publicistice 80. let.
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nebyli primarné matematici a inZenyti. Oproti existujicim jazyktim jako FORTRAN
nebo oproti strojovému kodu43 Basic vynikal jednoduchou a prehlednou strukturou a
umoznil tak obycejnym uZivatelim programovat pocitac¢ bez prostiednika, jimz byl do
té doby profesionalni programéator. Campbell-Kelly a Aspray to shrnuji:
NeZz prisel na scénu Basic, uzivatelé pocitacd se délili na dvé skupiny: na pocitacové
profesionaly, ktefi vyvijeli aplikace pro ostatni, a naivni pocitacové uzivatele, napiiklad
zameéstnance aerolinii vyrizujici rezervace letenek, ktefi obsluhovali poéitacové terminély
zpusoby zcela predepsanymi softwarem. Basic vytvoril tfeti skupinu: uZzivatele, jiz si mohli
vyvinout vlastni programy a pro néz byl pocita¢ osobnim informacénim nastrojem.44
Mikropoditace, které staly u zrodu herni kultury v Ceskoslovensku (Sinclair ZX
Spectrum a osmibitové Atart), obsahovaly vestavény Basic, jenz uZivatele uvital ihned

po zapnuti stroje a vyzyval tak k programovani.45

V prvni poloviné osmdesatych let se na zapadnich trzich objevila cel4d fada komercné
uspésnych, finanéné dostupnych4® modelti mikropoéitacii, v roce 1982 napriklad jak
britské Sinclair ZX Spectrum, tak americky Commodore 64. Jednalo se o osmibitové
pocitace, tedy pocitace zaloZené na osmibitovych mikroprocesorech. Takové
procesory mohou béhem jedné instrukce pracovat maximalné s prirozenym c¢islem od
nuly do 255, coZ je maximalni hodnota vyjadritelna osmi bity. Pamét obvykle adresuji
pomoci dvou osmibitovych registrii, a mohou tedy primo pristupovat do 65536 bajtii
(64 kB) paméti.

43 Strojovy kod (familiarné ,strojak®) je souborem instrukci, které pfimo vykonava centralni
procesorova jednotka (CPU) pocitace; 1lisi se tedy v zavislosti na konkrétnim modelu a neni

univerzalni. Jak ukaZzi nésledujici kapitoly, znalost strojového koédu byla v 80. letech zasadni pro
tvorbu efektivnich program.

44 CAMPBELL-KELLY — ASPRAY, Computer, s. 189.

45 MONTFORT, N. 10 PRINT CHR$ (205.5 + RND (1));: GOTO 10. Cambridge, Mass.: MIT Press,
2013.

46 To ovSem neznamena, Ze si je mohl dovolit kazdy. O vlivu ekonomické situace rodiny na poiizeni
pocitace viz MURDOCK, G. — HARTMANN, P. — GRAY, P. Contextualizing home computing:
resources and practices. In SILVERSTONE, R., HIRSCH, E. eds. Consuming technologies: media
and information in domestic spaces. London: Routledge, 1994.
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Obrazek 1. Osmibitovy potita¢ Sinclair ZX Spectrum s podomacku vyrobenym joystickem. Zaptj¢ila Stanice
technikti Domi déti a mladeZe hl. mésta Prahy. Foto: Zdenék Smida.

Oproti sadlovym pocita¢iim i minipocitaciim, jez uz v té dobé zhusta pouzivaly 32-
bitovou architekturu, a oproti Sestnactibitovym pocita¢im standardu IBM PC, jez se
zacaly za nékolikanasobné vyssi cenu prodavat jiz vroce 1981, byly osmibitové
mikropocitace jen neptili§ vykonnymi hrackami. Mala operacni pamét (v desitkach
kilobytli), nespolehliva a pomald pamétova média (zpravidla audiokazety), absence
standardnich zapojeni pro periferni zarizeni (tiskarny apod.) a obtizna rozsititelnost
(napr. paméti) komplikovala jejich pouziti pro ,seri6zni“ ¢innosti, tj. editovani textt
nebo praci stabulkovymi procesory. Oproti modelim urcenym pro kancelaiskou
praci ovSem tyto osmibitové mikropocitace nabizely pomérné rychlou barevnou
grafiku, ktera uzivatele pritahovala svou zivosti. Diilezitymi zptisoby uziti se pak stalo
hrani si s pocitacem — experimentovani a nezdvazné programovani — a hrani si na

pocditac¢i — tedy hrani komeréné vyvinutych her.

Na pocatku existence mikropocitace coby artiklu spottebni elektroniky tedy nebylo
zcela jasné, k ¢emu bude v domacnosti slouzit. Rany mikropoéita¢ ,byl technologii,

jez teprve hledala své vyuziti“47.

47 SWALWELL, M. Questions about the usefulness of microcomputers in 1980s Australia. Media
International Australia, Incorporating Culture & Policy [online]. 2012, ¢. 143, s. 64. Citovano 28. 1.
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Pro osmibitové stroje, které vyznamneé figuruji v nasem pribéhu, pak byla typicka
jejich mnohoznacnost a nedourcenost v diskurzu o technologiich:
Od svého vstupu na britsky trh byl domaci pocitac zapleten do sit€ konkurenéni definic uziti a

uzivateld — reklamni diskurz hardwarového a softwarového primyslu [...] soutéZil o pozornost

vefejnosti s vlddnim diskurzem o informaénich technologiich a vzdélavani.48

2.2.2. Automaty a konzole

Vedle poditaci je treba zminit dalsi dva typy hardwaru, o jehoz vyuZiti se pochybovalo
daleko méné: herni automaty (anglicky arcade machines) a herni konzole (v
Ceskoslovensku nékdy nazjyvané televizni hry, nebot se pfipojovaly do bé&znych
televiznich prijimaci).

Prvnim komerc¢né tspésnym hernim automatem byl Pong od kalifornské firmy Atari
(1972).49 Automaty, navrhované obvykle vUSA ¢i vJaponsku, mély oproti
mikropod¢ita¢im tu vyhodu, Ze byly jednoucelové. Mohly vyuzivat specidlnich
zakaznickych cipt pro obsluhu grafiky a zvuku, diky éemuz na nich hry v 8o. letech
vypadaly a znély ,lépe“ nez na domacich pocitacich. To bylo zretelné zvlast pri
porovnani arkadové verze daného titulu a jeho ochuzené verze na osmibitové

mikropocitace.

Mala domaci konzole Atari VCS (Video Computer System) z roku 1977 na nékolik let
dominovala trhu s domacim hernim hardwarem v USA i v zdpadni Evropé. Ackoli se
v pristroji v souladu s jeho nazvem skryval pocita¢ (osmibitovy mikroprocesor MOS
Technology 6507), uZivatelé jej nemohli sami programovat, a byli tedy odkazani na
hry oficidlné vydavané na vyménitelnych cartridgich, jez nebylo mozné prepsat ani
kopirovat. Tento jednoucelovy design poskytl konzolim urcity naskok — univerzalni
domaci mikropocitace schopné spoustét obdobné hry jako Atari VCS se objevily az na

zacatku 8o0. let; herni pristroje byly navic levnéjsi a snaze ovladatelné.

2013.

48 MURDOCK — HARTMANN - GRAY, Contextualizing home computing: resources and practices, s.
141. ,From its first entry into the British market, the home computer has been enmeshed in a web of
competing definitions of uses and users, as the promotional discourses of the hardware and software
industries [...] jostled for public attention with governmental discourses about information
technology and education. By defining the micro’s potentialities and pleasures in different ways,
these discourses played an important role in structuring the ways it was used.”

49 V ptivodni kabinetové verzi se jednalo o digitalni zatizeni, jeZ ovSsem neobsahovalo programovatelny
mikroprocesor, ale bylo ,natvrdo” sestavené z jednotlivych diskrétnich soucastek.
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V Ceskoslovensku se konzole také objevovaly, ale v 80. letech se neprosadily v takové

mire jako mikropocditace, mimo jiné vinou uzavienosti trhu.

2.2.3. Koncept platformy

Jednotlivé modely pocitacti a konzoli se lisily materialnim provedenim a designem,
technickymi detaily hardwaru i dostupnosti programového vybaveni vcéetné her. Tyto
rozdily hraly vyznamnou roli v diskurzu uZivateli mikropocitaci a byly casto

tematizovany v mnoha bouflivych debatach mezi zastanci jednotlivych platforem.so

Koncept platformy je uzitecnou zkratkou pti psani o pocitacich — uz od osmdesatych
let totiz rzni vyrobci produkuji vice ¢i méné kompatibilni pocitace, které mohou
spoustét tytéz programy. Tuto mnoZzinu pocita¢li potom miizeme nazvat platforma.
Montfort a Bogost, editori knizni série Platform Studies, ji popisuji nasledovné:
Platforma je ve své nejcistsi formé abstrakei, uréitym standardem specifikace predchézejicim
jakoukoli konkrétni implementaci. Aby ji mohli lidé vyuzivat a aby se mohla pfimo dcastnit
nasi kultury, musi platforma nabyt materialni formy [...].5!
Implementaci standardu se obvykle stavaji jak dalsi modely téhoz pocitace, tak jeho
klony a kone¢né i emulatory. Platforma ,Spectrum® tak kromé ritznych modela
pocitace Sinclair ZX Spectrum, zaloZeného na mikroprocesoru Zilog Z80 a
vyrabéného v Britanii firmami Sinclair Research a pozdéji Amstrad, zahrnuje
nelicencované ceskoslovenské ,klony“ Didaktik Gama a Didaktik M a celou radu
kloni sovétskych; nepatii do ni vS§ak nekompatibilni predchiidce Spectra nazvany
ZX81.

V této praci se budeme vedle popularniho Spectra podrobnéji zabyvat jesté dvéma
dalsimi platformami. Ta prvni zahrnuje vzajemné kompatibilni modely osmibitovych
pocitaci Atari, véetné modeld 600 XL, 800 XL, 800 XE; nikoli vSak vyrazné
pokrocilejsi Sestnactibitové modely ST a TT.52 Treti platformou je ceskoslovensky
stroj PMD 85, jenZ existoval ve tirech riznych verzich, které sice nebyly plné

kompatibilni, ale po drobnych tpravach bylo mozné programy pouzivat i na jinych

50 MURDOCK — HARTMANN - GRAY, Contextualizing home computing: resources and practices.

5t MONTFORT — BOGOST, Racing the Beam, s. 2. ,A platform in its purest form is an abstraction, a
particular standard or specifi cation before any particular implementation of it. To be used by people
and to take part in our culture directly, a platform must take material form [...].*

52 Pokud nebude uvedeno jinak, slovem Atari budu v této praci oznacovat osmibitovou platformu.
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modelech, nez pro které byly vytvoreny.

Jednotlivym platformam se v historii dostalo odlisného rozsiteni a rtizné podpory
softwarového primyslu. V zdpadni Evropé k nejpopularn€jsim hernim platformam
patrily Spectrum (na néz vznikly tisice her) a Commodore 64. Pro ty vznikal komercni
software zhruba od roku 1982 az do pocatku 9o. let. Jeho audiovizualni kvalita se
postupné zlepsovala, nebot vyvojari nachéazeli zptsoby jak stavajici hardware vyuzit
co nejefektivnéji. Pro jiné v Ceskoslovensku pouzivané platformy, jako napiiklad Sord

M5, Sharp MZ 800 nebo PMD 85 komercni software témér nebo viibec nevznikal.53

Vétsinu popularnich platforem z 80. a 90. let je mozné emulovat pomoci specialniho
softwaru (emuldtoru) i na soucasnych pocitacich, a to véetné ceskoslovenského PMD
85.

2.3. Domestikace mikropocitace

Proces spolecenského vyjednavani o tom, kam mikropoéita¢ patti, se odrazi ve dvou
jeho céasteéné synonymnich oznacenich — ,osobni a ,doméci“ poditac. Tyto nazvy
maji ptivod v zapadnim hardwarovém primyslu a akcentuji charakter mikropocitace
coby spotiebniho zboZi pro koncové uzivatele. Vstup pocita¢ti do doméacnosti ovsem

nebyl samoziejmou udalosti.

Zacdlenovani technologii do kazdodenniho zivota lidi, zejména v prostiedi rodiny a
domacnosti, studuje teorie domestikace, vychazejici ze sociologie védy a techniky a
britské tradice studia publik, zapocaté Birminghamskou $kolou.54 Jejim cilem bylo
zachytit socialni dynamiku pfijeti novych technologii na mikrodrovni, proces, b€hem

néjz se z ciziho a nového se stava vsedni, ,,ochoceny“ stroj.
Teorii mtizeme shrnout do dvou zakladnich tezi:

1. Vyznam technologického artefaktu na daném misté (napf. v domacnosti nebo
ve Skole) neni dopredu dany, ale aktivné jej spoluutvareji jeho uzivatelé na

zakladé symbolickych zdroji nacerpanych z makrospolecenskych diskurz.

53 LIBOVICKY, V. — DOCEKAL, D. Doméci poditace, s nimiz se (mozn4a) setkate. In Pro¢ a naé je
pocitaé: Kousnéte si do jablka poznani (Magazin VIM pro piiznivce informatiky a vypocetni
techniky). Praha: Mlad4 fronta, 1987.

54 SILVERSTONE, R. Domesticating domestication: Reflection on the life of a concept. In BERKER, T.
et al. eds. Domestication of media and technology. Maidenhead: Open University Press, 2006.
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2. O uplatnéni technologie na daném misté rozhoduji mocenské a ekonomické
vztahy uvniti rodiny (nebo kolektivu uzivateld), jez jsou dale navazané na

mocenské a ekonomické vztahy ve spole¢nosti.55

V duchu teorie domestikace vznikala jiz od pocatku devadesatych let rada detailnich
etnografickych vyzkumii o domestikaci informacnich technologii. Podle Murdocka a
jeho kolegii pofizeni i nasledné vyuziti mikropocitaci vyznamné determinovala
ekonomicka situace rodiny. Ve vétsiné rodin v jejich vzorku britskych doméacnosti se
staré osmibitové pocitace s audiokazetou coby zaznamovym médiem udrzely do
druhé poloviny osmdesatych let. Vyznamnou roli v ramci socialni dynamiky v rodiné
hralo to, ze pocditace jako Spectrum ¢i Commodore 64 se pripojovaly do televize,

kterou v chuds$ich domécnostech sdilela cela rodina.56

Studium domestikace zajima i to, kdo uvadi pocita¢ do rodiny nebo Skoly a jak jej
prezentuje. Typickym obrazem z britskych studii je otec rodiny kupujici poditac,
protoze chce déti pripravit na komputerizovanou dobu. Ackoli Habib a Cornford
uvadeéji, ze predchozi zkuSenosti a znalosti mohou byt lep$imi indikatory budouciho
vztahu k pocitac¢im nez gender, v 80. letech prevladala predstava, ze mikropocitac
(stejné jako predtim radioamatérstvi) je muzska zalezitost.5? Jak se dozvime

v kapitole II, v Ceskoslovensku byla v tomto sméru situace podobna.

Pro tuto praci je vyznamné i Haddonova priitezova studie o ,konzumaci informaénich
technologii“ britskou mladezi, nebot poskytuje vitané srovnani se situaci v Britanii

80. let.58

2.4. Pocitacové hry

Kdyz se mikropocitace dostaly na sklonku 70. let do obchodi se spotiebni
elektronikou, prodavaci se potykali svseteénymi otdzkami, co tyto stroje umi.

Pocitacova hra se stala idedlnim nastrojem pro demonstraci jejich schopnosti.

55 SILVERSTONE, Domesticating domestication: Reflection on the life of a concept.
56 MURDOCK — HARTMANN — GRAY, Contextualizing home computing: resources and practices.

57 HABIB, L. — CORNFORD, T. Computers in the home: domestication and gender. Information
Technology & People [online]. 2002, roc. 15, ¢. 2. Citovano 27. 1. 2013.; HARING, K. Ham radio’s
technical culture. Cambridge, Mass: MIT Press, 2007.

58 HADDON, L. — GRAY, P. Explaining ICT consumption: The case of the home computer. In
SILVERSTONE, R., HIRSCH, E. eds. Consuming technologies: media and information in domestic
spaces. London: Routledge, 1994.
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Melanie Swalwell cituje Rudiho Hoesse, reditele australského pocitacového

maloobchodu Electronic Concepts:
Zaprvé pocitate vykonavaji logickd rozhodnuti na zikladé dopiedu pripravené
(naprogramované) cesty, berouce pritom na védomi proménné vloZené uzivatelem. Piesné to
se déje, kdyZ hrajete hru (komputerizovanou i s lidskymi spoluhraci) — pravidla jsou nastaveni
(naprogramovana), zatimco vstupy se fidi hracovymi vstupy. Hra je tedy dozajista tim
nejsamoziejméjsim zptisobem, jak vyuzit nové moznosti nahle poskytnuté novymi osobnimi
poditaci.s9

Predjimaje budouci akademické diskuse o interaktivité tak Hoess narazi na afinitu

formalni struktury her a architektury pocita¢ovych systémii. I proto byly hry od

samého poc¢atku mikropocitacii nedilnou soucasti softwarového trhu.

Jak uvidime vkapitole II, po rozsiteni grafickych displeji bylo jednim
z nejvyraznéjsSich lakadel pocitatovych her a videoher spojeni audiovizuality a
interaktivity, jez prvni hrace magneticky pritahovalo. Melanie Swalwell tento aspekt
pocitacovych her nazyva radosti z ,kinestetické citlivosti“ (pleasure of kinesthetic
responsiveness), v audiovizualnich médiich do té doby nevidanou.t© Rané grafické
pocitacové hry lze do jisté miry povaZovat za obdobu takzvaného ,cinema of
attractions“. Gunning tak oznacuje méd rané kinematografie, vnémz se spise

sukazovalo“ nez ,vypravélo“; filmy, které pomoci série ,,atrakei“ ito¢ily na smysly.6*
Pocitac¢ové hry tedy stavajici a potencialni uzivatele pritahovaly jednak na racionalni,
abstraktni roviné — ukazovaly schopnost pocitace logicky reagovat na ¢innost ¢lovéka

— a jednak na roviné smyslového zazitku — okouzlovaly svym dynamickym

audiovizualnim zpracovanim.

V USA hry trhu po uvedeni mikropocita¢li n€kolik let dominovaly a az pozdéji

59 Hoess 1978, cit. dle SWALWELL, Questions about the usefulness of microcomputers in 1980s
Australia, s. 67. ,For one, computers make logical decisions based on a pre-arranged (programmed)
path taking into account variables supported by the user — and that is exactly what is happening
when you play a game (computerised or with human partners) — the rules are set (programmed),
while the inputs are based on player inputs. Indeed, the game is the most readily accepted way to
make use of the new capabilities suddenly offered by new personal computers.”

60 SWALWELL, M. Movement and Kinaesthetic Responsiveness: A Neglected Pleasure. In
SWALWELL, M., WILSON, J. eds. The pleasures of computer gaming: essays on cultural history,
theory and aesthetics. Jefferson, N.C: McFarland & Co, 2008.

61 GUNNING, T. The Cinema of Attraction[s]: Early Film, Its Spectator and the Avant-Garde. In
STRAUVEN, W. ed. The Cinema of attractions reloaded. Amsterdam: Amsterdam University Press,
2006.
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ustoupily kancelafskym aplikacim.62 Mezi majiteli mikropocitact $lo stézi najit

nékoho, kdo by hry nehralé3 — byly integralni soucasti kultury pocitaéového kutilstvi.

Pro ucely nasi prace je tfeba ke hram zvolit vhodny teoreticky pristup. V prvni dekadé
tretiho tisicileti probéhlo o pocitacovych hrach nékolik vice ¢i méné bourlivych
teoretickych debat, jez jsem shrnul ve svych starSich textech®4, a nebudu je proto
znovu detailné probirat. Diskutovalo se predevsim o tom, zda je vhodné hry pojimat
jako pribeh, nebo jako systém pravidels a zda jsou hry spiSe artefakt, nebo
aktivita.®® Tyto spory, vedené mimo jiné snahou etablovat novou disciplinu hernich
studii a ziskat kontrolu nad jejim rozvojem, ovSem neskoncily — ani nemohly skonéit
— presvédéivym vitézstvim té ¢i oné strany.

Vzhledem k tomu, Ze v této praci zkoumam hry jako predmeét lidské aktivity, nemohu
se omezovat na formalistické abstraktni modely. Vyuziji proto shovivavé
konceptualizace poéitacovych her, jiz nabizi Bogost. Ten tvrdi, Ze ,pocitac¢ové hry jsou
neporadek“e7, ale Ze snaha tento neporddek uméle usporadavat do uwhlednych

kategorii vede k neproduktivnimu redukcionismu.68

Soucasné s Bogostem tedy mohu prohlasit, zZe hry jsou systémem pravidel, ale tfeba i
binarnim koédem, pocitacovym programem, komoditou, dusevnim vlastnictvim nebo
spolecenskou aktivitou. Ac¢koli byla v jadru jeho ptispé€vku, predneseného v roce 2009
na konferenci DiGRA, otazka filozoficka, lze jej interpretovat i metodologicky:
Pocitac¢ovou hru je tieba vnimat jako mnohostranny, neredukovatelny fenomén. V. mé
praci bude figurovat jako systém pravidel a hernich mechanik, nositel fikéniho

obsahu, program, kéd, materidlni artefakt a komercni produkt. Kromé toho je

62 Napiiklad textovym editorim, tabulkovym procesorim a ucetnickym programim. CAMPBELL-
KELLY — ASPRAY, Computer.

63 SWALWELL, The Early Micro User: Games writing, hardware hacking, and the will to mod.

64 SVELCH, J. Poéitacové hry a jejich misto v medialnich studiich. PraZské socidIné védni studie. 2007,
¢ MED-009; SVELCH, J. Hra pro vice hrac¢: Herni studia a interdisciplinarita. In SUWARA, B.,
HUSAROVA, Z. eds. V sieti strednej Eurépy: nielen o elektronickej literatiire. Bratislava: SAP a
Ustav svetovej literatry SAV, 2012; SVELCH, Co nam k4 hra: Teoretické a metodologické piistupy
k pocitacové hie jako expresivnimu médiu.

65 FRASCA, G. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. In WOLF, M.J.P., PERRON, B.
eds. The video game theory reader. New York; London: Routledge, 2003.

66 JUUL, J. A casual revolution: reinventing video games and their players. Cambridge, Mass.;
London: MIT Press, 2012.

67 ,Video games are a mess."

68 BOGOST, 1. Videogames are a Mess. Ian Bogost [online], 2009. Citovano 4. 2. 2013. Dostupné z:
<http://www.bogost.com/writing/videogames_are_a_mess.shtml>.
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specifickym druhem textu®9, ktery vstupuje do vztahu s jinymi texty.

Tyto aspekty hry miZzeme ilustrovat na popularnim titulu Manic Miner7°, jenz se po
vydani na Spectrum v roce 1983 dockal zpracovani pro celou radu platforem (vcetné
PMD 85).

2.4.1. Pravidla a mechaniky

Pocitacové hry jsou svazany formalnimi pravidly, jez jsou povazovany za jejich
definiéni rys.7* Abstraktni termin ,pravidla“, jenz se v hernich studiich zpravidla
pouziva pro popis formalniho systému hry jako celku, ovSem dostate¢né nevystihuje
kontinualni akci a dynamiku, jez jsou vlastni velké ¢asti pocita¢ovych her. Jak podotkl
jiz ¢eskoslovensky sociolog Bohuslav Blazek, hra pripomina pristroj, ktery vznika fazi
hardwaru a herniho programu, aby reagoval na hracovy podnéty a podpiral iluzi
herniho svéta.”2 To, co se ve hre ,,déla“, potom herni novinari, designéri i akademici

zpravidla nazyvaji hernimi mechanikami.’3

Za zékladni herni mechaniku mtzeme ve hife Manic Miner oznacit skakani po
pevnych plosinkach. Podstatnou roli hraje pravidlo, podle néjz hlavni hrdina, hornik
Willy, ztraci zZivot po jakémkoli kontaktu s nepratelskou figurkou. To v kombinaci
s moznosti pohybovat se s hrdinou velmi jemné — po jednotlivych pixelech — vede

k tomu, Ze je tfeba veskeré akce presné nacasovat a provést.

69 Pro podrobny rozbor pocita¢ové hry jako textu viz: AARSETH, E.J. Cybertext: perspectives on
ergodic literature. Baltimore, Md: Johns Hopkins University Press, 1997.

70 SMITH, M. Manic Miner. ZX Spectrum. Software Projects, 1983.

71 JUUL, J. Half-real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge, MA: MIT
Press, 2005.

72 BLAZEK, B. Bludisté pocitacovijch her. Praha: Mlad4 fronta, 1990.

73 SICART, M. Defining Game Mechanics. Game Studies [online]. 2008, roc. 8, ¢. 2. Citovano 27. 7.
2012. Dostupné online: <http://gamestudies.org/0802/articles/sicart>.
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Obrazek 2. Hra Manic Miner.74

Mezi pravidla patri i dilci a celkové cile hry — v jednotlivych levelech7s, jez v této hie

predstavuje dvacet ,jeskyni“, je tireba za urcitou dobu najit kli¢ a dojit k vychodu.

Na zakladé opakujicich se hernich mechanik a nékdy i typu zobrazeni se pak vydéluji
rizné herni zdnry76. Manic Miner by tak napriklad spadal do zanru ,akéni“ hry a

podzanru ,,plosinovky*.

Soucasti nastaveni hernich mechanik je obtiznost hry. Pro acely vykladu hracéské
praxe je nutné si uvédomit, Ze osmibitové hry z osmdesatych let byly obvykle
obtizné&jsi nez hry dnesni. To, Ze nékteré hry (véetné Manic Minera) bylo mozné bez

dtikladného memorovani a tréninku ,,dohrat“, bylo povazovano spis za vyjimku.77

2.4.2. Fik¢ni obsah

Juul ve své vlivné knize Half-real tvrdi, ze hry jsou zpravidla kombinaci

srealnych“ pravidel a fikéniho svéta.”8 Moznost soustavné reprezentace simulovaného

74 SMITH, Manic Miner.

75 Doslovny pieklad je ,,aroven”, presnéji se vSak jedna o jednu ze sekei hry, fazené v sekvenci obvykle
podle obtiznosti.

76 Pro podrobnéjsi rozdéleni zanrt viz oddil 3.2.3.

77O dalsi takové hi'e Starquake se coby spiSe o vyjimce zmiiiuje v dobové publikaci Fuka. FUKA, F.
Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil. Beroun: Zenitcentrum, 1988.

78 JUUL, Half-real.

29



fikéniho svéta je vlastnosti typickou pro pocita¢ové hry — vétSina preddigitalnich her,
jako jsou dama nebo kanasta, je totiz zcela abstraktni a zadny fikéni svét

nekonstruuji.

Tento fik¢éni svét, véetné postav, jeZ se v ném nachazeji, je reprezentovan jednak
audiovizualné, jednak prostrednictvim textu a paratextli, jako je napriklad obal
origindlni verze hry nebo jeji manuél. Na tvodni obrazovce Manic Minera se
dozvime, Ze cilem hry je provést hornika Willyho ,dvaceti smrticimi jeskynémi“. O
Zivot mu prfi tom usiluji bizarni monstra (véetné ozivlych telefonii) a nedostatek
kysliku.

Typické audiovizuélni zpracovani her na osmibitové poéitace vychazelo z technickych
omezeni tehdejsiho hardwaru. ZX Spectrum naptiklad disponovalo zobrazenim o
rozliSeni 256x192 bodl a v jednom znakovém ¢tverci 8x8 bodd mohly byt soucasné
pouze dvé zcelkovych Sestnacti barev. Za takovych podminek bylo obtizné docilit
realistické reprezentace, a ve hrach se tak etablovala specificka pixelova estetika, jiz
popisuje Mark Lamoreux:
Tyto obrazy jsou nedokonéené; aby mohly stat vzpiimen€, museji se opirat o berlicky kontextu
a metonymie. [...] Svéty té€chto her obydluji zlovéstné antropomorfizované a rozpohybované
vSedni predméty, bizarni transformace, strazci, démoni, [...] podsvéti a labyrinty: tropy, jez se
odjakZiva objevovaly v primitivnim uméni a narativech.79
,Bizarni“ svét Manic Minera odrazi i autorsky rukopis Matthewa Smithe a nékolika

dal$ich designéri, jez Donovan souhrnné nazyva ,britskymi surrealisty®.8o

Podobné omezené byly i zvukové moznosti. Zatimco Atari, Commodore 64 a nékteré
verze Spectra obsahovaly tfikanalovy syntezator, PMD 85 ani zakladni model Spectra
nemély nic vic nez jednobitovy generator tonu. Na obou dvou typech zvukového
hardwaru se ovsem ustavily specifické kulturni formy — herni skladby z Commodoru

64 1 ZX Spectra 128 dodnes Ziji mezi ptiznivci tzv. chiptunes.8!

79 LAMOUREUX, M. 8-bit Primitive: Homage to the Atari 2600. In COMPTON, S. ed. Gamers:
Writers, Artists & Programmers on the Pleasure of Pixels. New York: Soft Skull Press, 2004, s. 79—
80. ,,The images are incomplete, standing upright only upon the crutches of context and metonymy.
[...] The world of these games is populated by sinister anthropomorphized and animate mundane
objects, bizarre transformations, guardians, demons [...], underworlds and labyrinths: those tropes
which have existed in primitive art and narrative throughout history.“

80 DONOVAN, Replay.
81 DRISCOLL, K. — DIAZ, J. Endless loop: A brief history of chiptunes. Transformative Works and
Cultures. 2009, ro¢. 2.
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Zapadni osmibitové hry kromé ,surrealismu” Cerpaly i z dalSich rezervoart fikénich
svéti. Bézné byly zejména inspirace fantasy a sci-fi literaturou, komiksy a filmy, jez
byly obvykle zacileny na tutéz cilovou skupinu, tedy na mladez. Cel4 fada komercnich
firem vyrabéla vlicenci hry podle taspésnych medidlnich franéiz, jako jsou napf.
Batman nebo RoboCop. Vedle toho vznikaly i hry inspirované bezprostredni socialni
realitou — jako napt. akéni hra Trashman8? (o popeléri) — a dlouha fada sportovnich
a zavodnich her bez svébytného fikéniho svéta.

Ve

Teoreticky nejkontroverzné€jsi soucasti fikéniho obsahu hry je narativ. Pro
podrobnéjsi rozbor vypravéni ve hrach opét odkazu ke svym predchozim textimss —
v tuto chvili postacdi zjisténi, ze hry casto reprezentuji sled udalosti ve fikénim svéte,
jez lze interpretovat jako vypravéni.84 Osmibitové hry se vzhledem k vypravéni d€li na
dvé zakladni skupiny. Akéni hry jako Manic Miner kladou diraz na herni mechaniky
a zpravidla obsahuji jen rudimentarni narativ (podporeny nékdy informacemi
z paratextii%s ke hie nalezicich), v némz nedochézi k zadnym zvratim. Soubézné vsak
na tytéz platformy vznikaly i hry zanru text adventure (textovky), v nichz byl fik¢ni
svét reprezentovan predevsim textovymi popisy. To vyvojarim dovolovalo vypravet
komplexnéjsi pribéhy, coz doklada i fakt, Ze byla timto zplisobem zpracovana
Tolkienova dila Hobit a Pan prstenii. Jistym mezistupném pak byly ,action
adventures®, hry, v nichz uzivatel pfimo ovladal postavu na obrazovce, ale zaroven
fe§il netrividlni hadanky a interagoval s pratelsky naklonénymi postavami
(Spellbound, Fantasy World Dizzy).

2.4.3. Kod

Hra se v paméti pocitace realizuje ve formé kodu — tedy sekvence cisel obsahujici
instrukce, které pocita¢ dokaze spustit, a data, ktera reprezentuji parametry pravidel
a také jednotlivé vizuélni, popt. textové elementy (napt. animaci postav ve formé

série rastrovych obrazku, tzv. spritit).

Na osmibitovych mikropoditacich 80. let se herni software distribuoval jako program

82 NEW GENERATION SOFTWARE. Trashman. ZX Spectrum. New Generation Software, 1983.

83 éVELCﬁ, Co nam tik4 hra: Teoretické a metodologické pristupy k pocita¢ové hie jako expresivnimu
médiu; SVELCH, Pocitacové hry a jejich misto v medialnich studiich.

84 RYAN, M.-L. Avatars of story. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2006.
85 Viz oddil 2.4.5.
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napsany v Basicu, ve strojovém kodu nebo vjejich kombinaci. Zatimco Basic bylo
snadné precist a rozlustit, strojovy kod predstavoval pro velkou cast uzivatelt
netransparentni zmét cisel. Vzhledem k omezenym moznostem a nizké rychlosti
Basicu se vétSina komercéné distribuovanych her psala ve strojovém kédu, casto za
pouziti tzv. assembleru, nastroje, ktery praci ve strojovém kodu zprehlednoval diky

pouziti mnemonickych symbolti8e.

Kod hry se lisi v zavislosti na hardwarové platformeé. Ackoli tedy mohou byt verze
Manic Minera pro ZX Spectrum a Commodore 64 takirka totozné co do pravidel a
mechanik a velmi podobné co do audiovizudlniho provedeni, jejich kdéd je odliSny
(vytvorili jej navic dva riizni programatori), protoze kazdy z pocitac¢i disponuje jinym

procesorem i grafickymi a zvukovymi ¢ipy.

I presto zdanlivou neprostupnost strojového kdédu do né€j ovSem mnozi zkuSeni
hobbisté, at uz na Zapadé, nebo v Ceskoslovensku, nahliZeli. Zkoumali, jak je hra
naprogramovana, crackovali ji (tj. odstratiovali ochranu proti kopirovani) nebo ji
upravovali tak, aby mél napfiklad hornik Willy nekonecné mnozstvi zivotii.8”
Interagovali tedy s hrami nejen na trovni hernich mechanik a reprentaci, ale i na
urovni kodu. Vzhledem k oteviené architektuie mikropocita¢i bylo mozné i tyto
pozménéné verze Sitit dal; zdanlivé tataz hra tedy cirkulovala v rizné upravenych

verzich kodu.

2.4.4. Fyzicky artefakt

Hra nabira rtizné materialni podoby. I ve chvili, kdy je v paméti pocitace, se fyzikalné
(ackoli pro cloveéka ,nehmatatelné“) projevuje coby mnozina elektrickych signald
v hardwaru. Pred rozSifenim Internetu software cirkuloval predevSim na

hmatatelnych zaznamovych médiich.

V pripadé jednodussich her v Basicu tim médiem mohl byt papir — vypisy programii
se otiskovaly vknihdch a casopisech (v zahrani¢i napf. v magazinu Creative
Computing, v CR v Amatérském radiu, Sdélovacti technice a Elektronice) a uZivatel je

pak peclivée prepisoval do pocitace. Popularitu tohoto systému distribuce i her

86 Instrukce reprezentované v paméti pocitace ¢islem oznacoval nékolikapismennou zkratkou.

87 Pro vice o crackovani viz kapitolu V. Dobové, respektive retrospektivni pojednéni o kultute
crackovani a crackerské komunité poskytuji tyto publikace: BLAZEK, Bludisté pocitacovych her;
WASIAK, “Illegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.
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samotnych vsamych pocatcich mikropocitacové éry dokladd necekany bestseller
BASIC Computer Games88, jenz se stal v roce 1979 prvni pocitacovou publikaci, které
se prodal milion vytisk@.89 V Ceskoslovensku vychézely knihy obsahujici vypisy

programi, napt. Vejmolovy Hry s poc¢itacem, jesté o devét let pozd€ji.oo
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Obrézek 3. Vypis herniho programu Délostielecky souboj z Amatérského radia.o*
Zatimco hry pro konzole se oficialné prodavaly na cartridgich, hry pro mikropocitace
vychazely na audiokazetdch, popt. disketach. V pripadé kazet pocita¢ pomoci
analogové-digitalniho prevodniku konvertoval audio signal na kéd. Nahrat jednu hru
trvalo nékolik minut a prenos zaudiokazety byl nachylny k chybam. Nahravani
softwaru pro Spectrum i PMD 85 doprovazel chréivy zvuk datového zaznamu stridany
plochym ténem oznamujicim ,hlavicku“92 souboru. Nahravani her tedy nebylo ani

zdaleka samoziejmou a ,neviditelnou“ procedurou jako dnes — uzivatelé si naopak

88 AHL, D. H. Basic computer games. New York: Workman Publishing, 1978.
89 AHL, D. H. Ascent of Personal Computer. Creative Computing. 1984, ro¢. 10, ¢. 11.
90 VEJMOLA, S. Hry s po¢itacem. Praha: SPN, 1988.

ot MRAZEK, J. — HAVLIK, R. Programy pro praxi i zibavu. Amatérské Radio, iada A. 1982, ro¢. 31, ¢&.
5.
92 Datovy segment udavajici nazev a typ souboru, popt. dalsi informace.
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byli intenzivné védomi riznych forem, v nichz se kod manifestoval. Mit velkou sbirku

her pro Spectrum ¢i Atari obvykle znamenalo mit hodné kazet.

2.4.5. Paratexty a nediegetické prvky

Oficialni distribucni verze her na kazetach se obvykle prodavaly v obalech potisténych
titulnim obrazkem, instrukcemi a copyrightovymi dolozkami. VSechny tyto dodate¢né
materidly mizeme po vzoru Genetta nazvat paratexty; podobné jako prebaly a
doslovy knih se stavaly prahem interpretace.93 Kromé toho obvykle obsahovaly
instrukce k hrani hry, dokreslovaly jeji fikéni obsah a vysvétlovaly jeji cile — zvlast
v dobé, kdy museli vyvojari hru vméstnat do nékolika desitek kilobyt kodu a na

vysvétlivky se nedostavalo mista.

V manualu ke hie Manic Miner se napriklad do¢teme, Ze se odehrava v jeskynnim
komplexu obydleném roboty-strazci, kteri hlidaji skladisté vzacnych materialti — coz

jsou informace, jez hra samotna coby cisté softwarovy artefakt neposkytuje.

V Ceskoslovensku originalni verze her zakoupit prakticky neslo — &i¥il se tedy pouze
kod bez prislusnych paratextii; pouze ve vyjimeénych pripadech koloval i okopirovany
manual. To spolu sjazykovou bariérou dezorientovalo mistni hrace, kteri leckdy

netusili, o ¢em hra je a jak ji hrat.o4

Na pomezi textu a paratextu stoji nediegetické prvky, tedy prvky, jez jsou ,externi
vici svétu narativni akce“9s. V nediegetickém prostoru se realizuji rtizné zpravy
uzivateli, ¢asto ve formé tzv. scrolling messages, tedy texti ,ujizdé€jicich® zprava
doleva zpravidla ve spodni ¢asti obrazovky. V osmibitovych hrach tyto zpravy obvykle
obsahovaly copyrightové dolozky a zakladni instrukce, v fadé ceskoslovenskych titult

pak i pozdravy spratelenym programéatortm.

2.4.6. Komerc¢ni produkt

Vétsinu her popularnich v Ceskoslovensku 80. let vyrobil zapadni herni priimysl. Ten

93 GENETTE, G. Paratexts: thresholds of interpretation. Cambridge; New York, NY, USA: Cambridge
University Press, 1997.

94 Viz kapitolu V.

95 GALLOWAY, A. R. Gaming: essays on algorithmic culture. Minneapolis: University of Minnesota
Press, 2006, s. 7. ,[...] external to the world of narrative action.”
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je dnes jednim rovnopravnym odvétvim primyslu zabavniho. Jak ve své knize o
hernim primyslu piSe Aphra Kerr:
Digitalni hry podle vseho ztélesnuji idealni typ globalniho post-industrialniho neo-liberalniho
kulturniho produktu. Jako takové stoji na inovativni fazi digitalnich technologii a kulturni
kreativity [...].96
V dobé osmibitovych pocitac¢ti a konzoli se v hernim priimyslu nepohybovalo tolik
penéz jako dnes — britsky herni priimysl byl ostatné vybudovan z miniaturnich firem,
zhusta tvorenych ,pokojikovymi programéatory” (bedroom programmers), ktefi

pracovali nikoli v kancelari, ale ve svych domovech.97

Presto mély uz prvni komeréni hry spotfebni charakter. Na rozdil od uzitkového
softwaru, napriklad textovych procesori, nejsou hry nastroji usnadnujicimi
vykonavani jiné ¢innosti. Fyzicky a komputacné se tedy jevi jako programy, ale
prodavaji se spi§ jako komiksy ¢i filmy na videokazetach.9® Maji omezenou
»Zivotnost® — lze je (metaforicky) zkonzumovat dohranim nebo prosté tim, ze hrace
omrzi. Proto byly také diilezitymi soucastmi zdpadniho herniho primyslu marketing

a reklama, jeZ mély spottebitele presvéddéit ke koupi dalsich tituld.

Primysl vSak herni kulturu neovladal zcela. Kazdy uzivatel mikropoditace mohl na
svém stroji programovat a vysledky své prace $itit — vedle komerc¢ni herni sféry tak
existovala i oblast volné Sititelného, zpravidla amatéry vyrobeného softwaru. Témér
veskeré Ceskoslovenské hry vzniknuvsi pred rokem 1989 (a mnoho her pozdéjsich)
byly $ifeny bez niroku na honoraf. Mnoho hra¢t v Ceskoslovensku i na Zapadé hry

navic hralo z piratskych kopii.?9

2.4.7. Pocitacové hry a intertextualita

Twvirci pocitacovych her z riznych diivoda — ¢asto komerénich — védomeé i nevédomé
navazuji na predchozi texty vriznych médiich. Adaptuji filmové blockbustery,
napodobuji herni mechaniky udspésnych tituli nebo je primo vrameci licence

konvertuji na jiné platformy. Pro budouci vyklad o herni produkci — jez se

96 KERR, The business and culture of digital games, s. 1.
97 DONOVAN, Replay.

98 CAMPBELL-KELLY, M. From airline reservations to Sonic the Hedgehog: a history of the software
industry. Cambridge, Mass: MIT Press, 2003.

99 Viz kapitolu V.
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v Ceskoslovensku vyznacovala intenzivni intertextualitou*®© — je nyni tieba
pojmenovat mozné intertextualni vztahy mezi jednotlivymi hernimi tituly i texty

7 ostatnich médii.

Budu pri tom vychazet ze systematické klasifikace intertextuality, jiz podal slovensky
strukturalista Anton Popovié. Ten popisuje proces ,metatextového navazovani®, jimz
rozumi prechod sémantického obsahu zjednoho textu (prototextu) do druhého
(metatextu). Metatexty pak dé€li na zakladé tfi binarnich kategorii: podle postoje
autora metatextu k ptivodnimu textu, ktery muze byt afirmativni (souhlasny), ¢i
kontroverzni (odmitavy); podle autorské strategie, ktera uréuje navazovani zjevné, ¢i
skryté; a na zaklad€ roviny textu, tj. navazovani bud'to na prototext jako na celek, ¢i

na jeho jednotlivé proky.:o1

Nejprve se zamérime pouze na afirmativni navazovani. Nasledujici tabulka ukazuje
typy metatextii, jeZ vydéluji na zakladé druhé a treti Popovicovy kategorie. Do tabulky
jsem zaradil jak metatexty navazujici na dalsi hry, tak ty navazujici na texty z jinych

médii (kurzivou).

zjevné skryté
navazovani na ¢asti e pokracovani
nebo jednotlivé prvky e vpilicka postavy e (Castecny klon
textu nebo fikéniho svéta
navazovani na celek e konverze

e port

P e klon
e preklad
e adaptace

Tabulka 1. Kategorizace her podle intertextualnich vztaht. Tabulka podle Popovice.

Pokracovant (sequel) obvykle zachovava radu elementt z predchozi hry a vyrabi jej
firma, jez na hru vlastni autorski prava — oficidlnim pokracovanim Manic Minera

byla hra Jet Set Willy, rovnéz od Matthewa Smithe. Neziidka ovSem vznikaji

100 Viz kapitolu VI.
101 POPOVIC, A. Teéria umeleckého prekladu. Bratislava: Tatran, 1975.
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neoficialni pokracovani vytvorena fanousky, coz miiZeme pozorovat i v pripadé Manic
Minera — databaze World of Spectrum jich eviduje patnact jen na platformu
Spectrum.1o2 Specifickym typem c¢aste¢ného zjevného navazovani je vypiijéka postavy,
kterou ucinil napriklad FrantiSek Fuka ve svych hrach s postavou Indiana Jonese,

které vSak nejsou adaptacemi ptivodnich film.

Konverze a port jsou prevodem hry na jinou hardwarovou platformu. Konverzi
rozumim pievod, pfi jehoZ tvorbé autor nema k dispozici ptivodni data ani zdrojovy
kod, napt. Manic Miner pro PMD 85. Port naopak vyuziva ptvodni data a kéd a
zpravidla je vyhotoven po domluveé a s asistenci autora originalu.103 Piekladii vzniklo
v Ceskoslovensku (a pravdépodobné i jinde) jen nékolik — 7adaly si je pfedevsim hry
komunikujici primarné psanym textem. Adaptaci pak myslim jak ptrevod z linearniho
média do pocitac¢ové hry (napt. ve hire Hobbit), tak prevod nedigitalni hry do digitalni

podoby (napt. nejriznéjsi verze piskvorek).

Klonem pak budu rozumét hru, ktera se sice jmenuje jinak, ale prebirad podstatnou
cast hernich mechanik i audiovizualni formy z predchoziho titulu. Klonem Manic
Minera je pak naptiklad ceskoslovenska hra Maglaxians z roku 1985.

Priklady kontroverzniho navazovani, jez jsem v tabulce neuvadél, jsou razné typy

v 7

parodie. Parodické prvky byly opét zvlast na ¢eskoslovenské scéné pomeérné€ bézné.

Vyse uvedené dé€leni je samoziejmé v mnoha ohledech zjednodusujici. Nevycerpava
bohaty repertoar rozli¢nych druhti odkazt a aluzi. Pivodni Popovicav ptistup kromé
toho pocitd pouze sjednim prototextem a jednim metatextem, ackoli hry bézné
cerpaji z vice zdrojii soucasné. Déleni zaroven bere v potaz pouze ,nové“ vznikajici
metatexty, nikoli jen modifikace hry ptivodni (jez byly v osmibitové dobé bézné). Pro

ucely ujasnéni terminologie vSak tato prehledné kategorizace dostacuje.

2.5. Uzivatel a jeho participace

Mnohostrannost pocitacové hry naznacuje celou radu aktivit, které hrac-uzivatel
se hrou mohl provadét. V této podkapitole na osobu uzivatele nahlédneme optikou

teorii aktivniho publika a participace.

102 WORLD OF SPECTRUM Archive. World of Spectrum [online], 2013. Citovano 7. 5. 2013. Dostupné
z: <http://www.worldofspectrum.org/archive.html>.

103 V diskurzu o pocita¢ovych hrach se extenze téchto terminti ¢aste¢né piekryvaji.
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Ve studiu novych médii se aktivita uZivateli a jejich vytvory dostaly do centra
pozornosti zejména po prichodu aplikaci tzv. Webu 2.0.104 Rozhorely se debaty o tom,
co zapojeni ,obycejnych®“ uzivateli do komunikace a tvorby obsahu miize znamenat
pro rozvoj demokracie a obcanské spolecnosti. To ovSem neznameni, ze drive
majitelé pocitact aktivni nebyli.

Mikropoditace jsou ze své povahy otevienymi technologiemi, které davaji uzivateli
velky prostor pro manipulaci s programovym vybavenim.05 Jak doklada vyzkum
Melanie Swalwell, rani mikropoditacovi nadsenci v Australii programovali hry,
,bastlili hardware, a stavéli vlastni poéitade.1o6 Prvni uZzivatelé v Ceskoslovensku pak
museli vynalozit mimoradné usili na to, aby si pocitaé viibec opatrili a ziskali k nému

software a dokumentaci.

Pti konceptualizaci aktivni Gcasti uzivatele vychazim ze §kaly, kterou ve svych pracich
predstavil Carpentier. Ten na jednu stranu stavi interakci (moznost elementarné
manipulovat s textem, uméleckym dilem ¢i pocitacovou aplikaci) a na opacny konec
skaly pak participaci (jez sméiuje k demokratickému idealu oteviené diskuse,
konsensu a spoleéné akce).107 Aktivita uzivatele se ve vztahu k pocita¢ovym hram
odehrava na nékolika arovnich intenzity — od interpretac¢ni aktivity a interakce se
samotnou hrou, pres upravy, adaptace, konverze a vytvareni vlastnich her az po

organiza¢ni a osvétovou praci.

Aarseth jiz vsamych pocatcich hernich studii varoval pifed neopatrnymi
konceptualizacemi uzivatelské aktivity. Upozornoval na to, Ze dosavadni teorie
aktivniho publika medialnich textli se zaméruji na aktivitu interpretacni, zavisejici na
moznosti vylozit si predkladany retézec znakli rtiznymi zptisoby. Ta je odliSna od
¢innosti ergodické, spocivajici v moznosti dany retézec ménit — ta je vlastni pravé
hram. Udalosti reprezentované hrou se totiz odvijeji v zavislosti na ,netrivialni

¢innosti“ hrace.108

104 JENKINS, Convergence culture; BRUNS, A. Blogs, Wikipedia, Second life, and Beyond: from
production to produsage. New York: Peter Lang, 2008.

105 ZITTRAIN, J. The future of the Internet and how to stop it. New Haven [Conn.]: Yale University
Press, 2008.

106 SWALWELL, The Early Micro User: Games writing, hardware hacking, and the will to mod.

107 CAMMAERTS, B. — CARPENTIER, N. Reclaiming the media communication rights and
democratic media roles. Bristol, UK; Chicago, USA: Intellect Books, 2007; CARPENTIER, N. Media
and participation: a site of ideological-democratic struggle. Bristol; Chicago: Intellect, 2011.

108 Za trivialni Aarseth poklada napfiklad obraceni stranek pri ¢teni knihy. AARSETH, Cybertext, s. 1.
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Tato ,netrividlni ¢innost® spociva ve volbé jednotlivych variant akce, prekonavani
prekazek, plnéni tkolid a reSeni hadanek. Hrac¢ pfi ni pocituje agenci — ,,uspokojivou
moc vykonavat smysluplné akce a vidét vysledky svych voleb a rozhodnuti“109. To, ze
»se to hybe“ a ,da se to ovladat® pritom bylo jednim ze zdroji fascinace uzivatelt
mladym interaktivnim médiem. Agence souvisi i s konceptem imerze, tj. pocitu

ponoteni do simulovaného svéta.11o

Hranim a interpretaci hry ovSem potencialni aktivita uzivatele nekoncila. Uzivatelé
rovnéz vstupovali do kédu hry't, vytvareli upravené (,cracknuté” ¢i prelozené) verze

a konverze pro jiné platformy a v fadé pripadi se vénovali i pivodni tvorbé.

Krome toho §irili herni software, dokumentaci a know-how, a acastnili se tak na ristu
herni gramotnosti. Mnozi z nich se zapojovali i do publicistické ¢innosti. Zpravodaje

ceskoslovenskych pocitacovych klubii ostatné staly na prispévcich jednotlivych ¢lend.

2.6. Komunita, technicita a subkultura

Pocita¢ové hry byly od svého pocatku hluboce socidlnim podnikem, a to obzvlast
v Ceskoslovensku, kde majitelé mikropoditacii ¢asto zaviseli na ostatnich uzivatelich,
od nichz ziskavali software i informace. Na komunity vénujici se pocitacovym hram
mizeme divat dvéma vzajemné propojenymi zpusoby: jednak na to, jak se

organizovaly a jak fungovaly, a jednak na to, jak artikulovaly své hodnoty.

Vprvnim pripadé miizeme vychizet zkoncepti komunit praxe a znalostnich
komunit. Ideu komunit praxe (communities of practice) predstavili vroce 1991
teoretici vzdélavani Etienne Wenger a Jean Lave a od té doby se uplatiiovala
predevsim ve vyzkumech managementu a vzdélavani.i’2 Wenger ve své pozdéjsi praci
tyto komunity definuje takto:

Komunity praxe jsou skupiny lidi, které spojuje spole¢ny zajem, sada problémi, vasen nebo

téma a ktefi prohlubuji své znalosti a odbornou kvalifikaci v dané oblasti na zakladé

pravidelnych interakei. [...] Mohou vytvaret nastroje, standardy, pfedlohy navrh{i, manualy a

109 MURRAY, J. Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, MA:
MIT Press, 1998, s. 126.

110 MURRAY, Hamlet on the holodeck.
u1 Napf. takzvanymi ,,pouky®, viz kapitolu IV.

u2 LAVE, J. Situated learning: legitimate peripheral participation. Cambridge; New York: Cambridge
University Press, 1991.
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dalsi dokumenty — nebo jen postupné za¢nou sdilet tiché porozumeéni [tématu].3

Komunity praxe podle néj vznikaji v priimyslovych podnicich, uméleckych skupinach
i pouli¢nich ganzich. Mohou, ale nemuseji byt institucionalizované; mohou byt
homogenni i heterogenni. Jejich ¢lenové se nemusi stykat kazdodenné (ani fyzicky),

ale vzajemny kontakt pro né ma velkou hodnotu.114

Henry Jenkins velmi podobné, avSak sdiirazem na jejich ptisobeni v prostiedi
Internetu, definuje znalostni komunity (knowledge communities):
[Znalostni] komunity se definuji jako dobrovolné, docasné a taktické afiliace, opakované
stvrzované na zakladé spole¢nych intelektuélnich projekti a emocionalniho zaujeti.!1
Specifickym rysem téchto komunit je podle néj to, Ze se do nich zapojuji lidé, ktefi by
se jinak nutné nepotkavali. Jenkins sviij koncept ilustruje na ptikladu online
fanouskovskych skupin'® — ovSem i v Ceskoslovenskych pocita¢ovych klubech se

setkavali inzenyTi, 1ékari, konstruktéri, pedagogové a predevsim mladez.

Ackoli se predev§im druhy jmenovany koncept casto aplikuje v prostiedi sitovych
médii, hobbistické skupiny se coby projev spontanni organizované c¢innosti
objevovaly uz dlouho pred masovym zavedenim Internetu; mnohdy pfimo vychazely
z kultury radioamatérstvi. Prvni pocitacové kluby vznikaly nejen jako prostor pro
setkavani, ale také jako utilitarni platformy pro praci na spoleénych projektech a

sdileni znalosti, dovednosti a v neposledni radé softwaru.
Tyto komunity se propojovaly do uzivateli vytvorenych distribucnich systémii.1t7
Bruns je popisuje na prikladu distribuce pomoci protokolu BitTorrent, ale podobné

fungovaly i vyménné sit€ se softwarem na riznych mistech svéta vdéetné

13 WENGER, E. — MCDERMOTT, R. A. — SNYDER, W. Cultivating communities of practice: a guide
to managing knowledge. Boston, Mass: Harvard Business School Press, 2002, s. 4—5. ,Communities
of practice are groups of people who share a concern, a set of problems, or a passion about a topic,
and who deepen their knowledge and expertise in this area by interacting on an ongoing basis. [...]
They may create tools, standards, generic designs, manuals, and other documents—or they may
simply develop a tacit understanding that they share.”

14 WENGER — MCDERMOTT — SNYDER, Cultivating communities of practice.

us JENKINS, Convergence culture, s. 27. ,[Knowledge] communities are defined through voluntary,
temporary, and tactical affiliations, reaffirmed through common intellectual enterprises and
emotional investments.”

16 Pro konkrétni aplikaci konceptu znalostnich komunit na hrace pocitacovych her viz: MILNER, R.M.
Discourses on Text Integrity: Information and Interpretation in the Contested Fallout Knowledge
Community. Convergence: The International Journal of Research into New Media Technologies
[online]. 2011, ro¢. 17, €. 2. Citovano 18. 12. 2012.

117 BRUNS, Blogs, Wikipedia, Second life, and Beyond. Bruns je také nazyva ,kreativnimi distribuénimi
systémy*.
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Ceskoslovenska. Data se vtomto piipadé nepienasela po siti, ale na fyzickych
nosi¢ich — pro tento systém Sifeni se v angloamerickém diskurzu ujalo oznaceni

sneakernet.18 Jak ukaze kapitola V, efektivita takovych siti byla prekvapivé vysoka.

Druhy pristup k hernim komunitam se obraci k hodnotdm a vyznamtim pojicim se
s prislusnosti k urcité socialni skupiné. Lidé kolem her se soustredili do skupin,
jejichz hodnoty héjili prostfednictvim svych slov i ¢inti. Nejdiiv to byly skupiny
pocitacovych kutilli, které spojovalo zapaleni pro posouvani moznosti technologii,
pozdéji aktivni hraci. Podle Jonathana Doveyho a Helen Kennedy se kolem pocitac¢t a
her se ovSem ustavil soubor mytii, narativii a preferenci, jez tvori hegemonickou verzi

herni kultury.119

Tato hegemonicka verze definuje, jaké schopnosti a zkusenosti by jednotlivec mél mit
a jaké hodnoty by mél zastavat. Autofi k jejich analyze pouzivaji pojmu technicita
(technicity), pod ktery spadaji zptisoby, jimiz uzivatelé podcitace projevuji svoji
subjektivitu pomoci technickych kompetenci.z20 Idealni subjekt je ranym uzivatelem
(early adopter) pocitaci, ma za sebou zkusenosti s riznymi platformami a umi svych
schopnosti pouzit kziskani socidlniho kapitalut2t. Konceptu technicity vyuZiju
zejména pri popisu jednoho ze sméru v ¢eskoslovenské herni produkei, v némz autofi
davali na odiv své technické schopnosti. Technicita je také dtlezitym prvkem
subkultur hackerii*22 a crackerii*23, kteti své technické kompetence predvadéji pri

nabouravani cizich systémi.

Pri studiu zajmovych skupin se nabizi i koncept subkultury. Tim se v kulturalnich

studiich i vlaickém diskurzu rozumi skupina lidi, jez se prostrednictvim prace

u8 7, anglickych slov sneaker (teniska) a net (sit). PC MAGAZINE Sneakernet. PC Magazine
Encyclopedia [online] Citovano 23. 4. 2013. Dostupné z:
<http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/51585/sneakernet>.

19 DOVEY — KENNEDY, From Margin to Center: Biographies of Technicity and the Construction of
Hegemonic Games Culture.

120 DOVEY — KENNEDY, From Margin to Center: Biographies of Technicity and the Construction of
Hegemonic Games Culture.; DOVEY, J. — KENNEDY, H. Game Cultures: Computer Games As New
Media. Maidenhead: Open University Press, 2006.

21 Bourdieu socialni kapital definuje jako ,agregat aktuélnich nebo potencidlnich zdrojd, jez jsou
spojeny s vlastnictvim odolné sité vice ¢i méné institucionalizovanych vztahti vzajemné znamosti a
uznani“. BOURDIEU, P. The Forms of Capital. In BIGGART, N. W. ed. Readings in economic
sociology. Malden, Mass: Blackwell, 2002. Blackwell readers in sociology 8, s. 286. ,,Social capital is
the aggregate of the actual or potential resources which are linked to possession of a durable network
of more or less institutionalized relationships of mutual acquaintance and recognition.”

122 LEVY, S. Hackers: Heroes of the computer revolution. Sebastopol, CA: O’Reilly Media, 2010.
123 WASIAK, “Illegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.
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svyznamy odliSuje od kultury, jez je obklopuje. Ve svém ptvodnim pojeti,
vychazejicim zanalyzy britskych mladeznickych subkultur, se do velké miry
sousttedila predevsim na vnéjskové znaky:
Sub-kultury jsou podmnoZzinami — mensimi, vice lokalizovanymi a odlisujicimi se strukturami
v ramci té ¢i oné §irsi kulturni sité. [...] Museji byt soustiedéné kolem urcitych aktivit, hodnot,
uréitych zplisobtl pouzivani hmotnych artefaktii, prostort apod., jez je vyznamné odlisuji od
$ir§i kultury. Ale vzhledem k tomu, Ze jsou podmnozinami, musi byt také vyznamnymi zptisoby
vazany ke své ,matetrské” kulture.124
Tato definice byla pozd€ji kritizovana kviili své vagnosti. Sarah Thornton zdiraziuje,
Ze subkultury nejsou automaticky vydélené zSirs$i kultury na zakladé néjakych
typickych znaki, ale Ze se jejich vydéleni a ohraniceni Gcastni medialni diskurz.
Jednak tim, jak je ,onalepkuje“ okoli, jednak tfibenim vlastni identity v okrajovych

médiich (niche media).125

Jako uzitecny se pfi popisu subkultur ukazal koncept subkulturniho kapitalu, ktery
Sarah Thornton (s pouzitim konceptualni vybavy Pierra Bourdieua) demonstrovala
na prikladu kultur taneénich klubti, konkrétné na faktoru hipness, tedy méritku toho,
jak je kdo ,in“126 V oblasti technologii a poc¢ita¢i ma hipness paralelu v takzvaném
edge capital — hodnoty plynouci z moznosti ,byt u toho“, kdyz se vytvari néco
nového, atraktivniho a exkluzivniho.?7 V prostiedi pocitatovych her se hovori o
hrac¢ském kapitalu (gaming capital), tvofeném hracéskymi dovednostmi, poctem
dohranych her a hracéskymi ,trofejemi“ vibec, velikosti sbirky her, pristupem

k nejnovéjsim titulim a moznosti vénovat se hrani her.128

Ceskoslovenské komunity hra¢h a poéitatovych hobbistli uréité rysy subkultur

vykazovaly. Mély do jisté miry spiklenecky charakter, podpotfeny nutnosti prekonavat

124 CLARKE, J. et al. Subcultures, Cultures and Class: A theoretical overview. In HALL, S.,
JEFFERSON, T. eds. Resistance Through Rituals: Youth subcultures in post-war Britain. London:
Routledge, 1993, s. 13—14. ,Sub-cultures are sub-sets — smaller, more localised and differentiated
structures, within one or other of the larger cultural networks. They must be focussed around certain
activities, values, certain uses of material artifacts, territorial spaces etc. which significantly
differentiate them from the wider culture. But, since they are sub-sets, there must also be significant
things which bind and articulate them with the ‘parent’ culture.”

125 THORNTON, S. Club cultures: music, media, and subcultural capital. Hanover: University Press of
New England, 1996.

126 THORNTON, Club cultures.

127 DOVEY — KENNEDY, From Margin to Center: Biographies of Technicity and the Construction of
Hegemonic Games Culture.

128 CONSALVO, Cheating.
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¢i obchazet prekazky, které pocitacovému kutilstvi nékdy kladl do cesty socialisticky

rezim, a nesrozumitelnosti mikropocita¢t pro Sirsi vrstvy obyvatelstva.

V osmdesatych letech vSak jesté hrani pocitacovych her do zna¢né miry splyvalo
s poc¢itacovym kutilstvim a hracska identita se definovala spiSe individualné nebo
v malych skupinich naruzivych hrac¢a. V nékterych momentech se drala do popredi
povaha skupiny coby znalostni komunity, jindy jeji rysy subkulturni. Proto budu
eklekticky vyuzivat vySe uvedenych teoretickych nastroji, aniz bych ortodoxné

nasledoval jeden konkrétni pristup.

43



3. Metodologie

Zakladni vyzkumnou otazku, jez motivuje tuto praci, Ize shrnout souveétim:

Jak se v prostiedi socialistického a rané transformacéniho Ceskoslovenska
formovala herni kultura na osmibitovych pocitacich a kdo se tohoto procesu
ucastnil?

Rozvinu-li pojem herni kultury podle definice uvedené v 2. kapitole, ptam se:

— kteri aktéri a které relevantni sociadlni skupiny na téchto procesech
participovali

— jaké vyznamy pocitacové zabaveé, a to jak hardwaru, tak softwaru, jednotlivi
aktéri pripisovali

— jaké konvence a normy uziti se kolem nich vytvarely, tj. jak a vjakych
kontextech se hry hraly nebo tvorily

— jaké rysy mély kulturni artefakty — tedy pocita¢ové hry — vznikajici na nasem

tzemi pro osmibitové pocitace
S tematickym zamérenim na danou oblast a obdobi pak souvisi otazka:

— jak se rysy mistni herni kultury odliSovaly od zahranici (predevsim tedy od

nejlépe popsané zapadni zemé, jiz je Velka Britanie)

Tato prace je zalozeni predevsim na dobovych textech, rozhovorech s pamétniky a
dochovanych hrach. M{j dtraz na sociokulturni slozku historie — tj. hodnoty,
konvence a normy — vyzaduje analyticky, interpretativni pristup k materialu. Zaroven
je ovSem pro vyklad herni kultury treba mit k dispozici pevnéjsi ptidu pod nohama
v podobé faktografickych znalosti o zakladnich spolecenskych procesech a

materialnich podminkach v oblasti uZziti pocitaci a pocita¢ovych her v dané dobé.

Situaci komplikuje fakt, Ze doposud chybi soustavny vyzkum kazdodenniho zivota a
zajmové cinnosti v 80. letech. Encyklopedicky prtivodce Zivotnim stylem autori

Knapika a France se zastavuje vroce 1967.! Jisty, ovSem pouze omezeny vhled,

1 KNAPIK, J. — FRANC, M. Priwodce kulturnim dénim a Zivotnim stylem v &eskych zemich 1948—
1967. Praha: Academia, 2011.
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mizeme ziskat z historickych studii o normaliza¢ni medialni produkci.2

Proto maé tato prace dvoji charakter: historiograficky i interpretativni. Pise o tom, co
se (pravdépodobné) stalo, i o tom, jak se o téchto udélostech referovalo a jak to jejich
aktéri individualné prozivali. Zvoleného materialu bylo tedy nutno vyuzit dvéma
riznymi zptsoby: jednak jako prament slouZicich k vytyceni zdkladnich historickych
udaji, s nimiz se pracuje jako s ,faktickym“ pozadim, a jednak jako textil, v nichz

prostirednictvim kvalitativnich analyz hledam zminéné hodnoty a normy.

3.1. Vychozi predpoklady a vyzkumné otazky

Vyzkumna otazka této prace se zameéruje na hodnoty a definice pocitace a pocitacové
zabavy tak, jak je formuluji jejich uzivatelé. Prvni velkou skupinou materialu se proto
staly dobové texty, poskytujici témeér okamzitou reflexi uziti mikropocitaca.
V tisténych textech se vSak vyznamna cast individuélnich zazitkd a postoji neodrazi.
Druhé ¢ast materialu, rozhovory s pamétniky, nabizi Sirsi tematicky zabér, ale zpétné
hodnoceni minulych zazitkt je ve zménéném socialnim kontextu nutné zkreslené a
vzpominky zastfené. Tyto dva typy materidlu se tudiz navzajem vhodné dopliuji a

koriguji. Tretim typem materialu jsou samotné hry.

K pfesnéjsimu historiografickému vyzkumu pocita¢i a pocitacovych her by bylo
vhodné cerpat i zarchivii socialistickych organizaci jako Svazarm (Svaz pro
spolupraci s armadou). To by ovS§em byl tkol presahujici raimec této disertaéni prace.
Pfi tvorbé zakladniho korpusu materidlu jsem vychéazel ze dvou piedpoklada

nacerpanych ze zahranicni literatury:

1. Specializované casopisy vyznamné formuji herni kulturu.3
2. Vznik kultury pocitacovych her je tzce propojen s kulturou pocitacového
hobby.4

> BILEK, P. A. — CINATLOVA, B. Tesilovd kavalérie: popkulturni obrazy normalizace. P¥ibram:
Pistorius & Olsanskd, 2009; BEDNARIK, P. — REIFOVA, I. Normalizaéni televizni serial:
socialistickd konstrukce reality. Sbornik Narodniho muzea v Praze, fada C — Literarni historie.
2008, roc. 53, ¢. 1-4.

3 CONSALVO, Cheating.

4 DOVEY — KENNEDY, From Margin to Center: Biographies of Technicity and the Construction of
Hegemonic Games Culture.; KIRKPATRICK, Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming
magazines and the formation of gaming culture 1981-1995; SWALWELL, The Early Micro User:
Games writing, hardware hacking, and the will to mod.
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V pripravné fazi jsem se proto zameéril zejména na periodika, ktera cetli (a do znac¢né
miry i psali) samotni uzivatelé pocitacli, tedy hobby casopis Amatérské radio a
klubovy zpravodaj Mikrobaze.5 Soubézné s predbéznym studiem materialu jsem zacal
podnikat prvni kolo rozhovort s hraé¢i aktivnimi v 80. a na pocatku 9o. let, jejichz
vybér popisu nize.

Na zikladé studia teoretické literatury a pilotni tematické analyzy® stavajiciho
materialu jsem dosel k seznamu témat, jez poslouzila jako jadra jednotlivych kapitol
této prace. (Vyjimkou je prvni téma, jez jsem ptivodné zamyslel jako pouhy tvod do
historického kontextu, ale narostlo do svébytné soucasti vyzkumu.) Ke kazdému
tématu béhem pilotniho studia materidlu vykrystalizovalo nékolik dilcich

vyzkumnych otéazek.

L. Téma: Ceskoslovensky elektrotechnicky priimysl a otazka potfebnosti
domaciho pocitace
I-1: Jaké materialni podminky poskytoval ¢eskoslovensky priimysl pro
rozvoj hrani na pocitaci?
I-2: Jak se dostupnost pocitace tematizovala v hobbistickém tisku?
II. Téma: (Ne)dostupnost pocitacového hardwaru a jeho uvedeni do domaciho
prostredi
II-1: Jakym zptisobem ziskavali uzivatelé mikropocitacovy hardware?
II-2: Jakou hodnotu vidéli potencialni uzivatelé ve vlastnictvi pocitace?
I1-3: Jak se mikropocitac zaclenoval do socidlniho kontextu domécnosti?
III.  Téma: Organizace komunitniho zZivota poéitacového hobby
II1-1: Jak socialni skupiny pocéitacovych uzivateli vyuzivaly infrastruktury
socialistickych organizaci?
III-2: Jaka byla napln ¢innosti pocitacovych klubt?
I11-3: Jaké normativni pozadavky byly kladeny na castnika hobbistické
komunity?
IV.  Téma: Hodnoty spojované s pocitacovymi hrami v dobovych tiskovinach
IV-1: Jak byly v hobbistickém tisku vnimany pocitacové hry v porovnani
s ostatnimi druhy vyuziti pocitace?

IV-2: Jaké hodnoty autori hledali v textech o konkrétnich hernich titulech?

5 Kompletni seznam podam v sekei 3.2.1.

6 AYRES, L. Thematic Coding and Analysis. In GIVEN, L.M. ed. The Sage encyclopedia of qualitative
research methods. Los Angeles: Sage Publications, 2008.
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V. Téma: Neautorizovana” distribuce herniho software
V-1: Jak se mezi uzivateli poéitaci Sitily herni programy z technického a
organizac¢niho hlediska?
V-2: Jak bylo $ifeni programu uzivateli hodnoceno z etického hlediska?
V-3: Jaké dtsledky mél tento druh Sifeni programii na praxi hrani
pocitacovych her?

VI.  Téma: Ceskoslovensk4 herni tvorba
VI-1: Kdo a v jakych podminkach vytvarel ceskoslovenské hry?
VI-2: Jak ¢eskoslovenské hry pracovaly s vlivem zapadnich komerénich
titult?
VI-3: Jaké specifické zanrové konvence, designérské pristupy a fikéni

obsahy se uplatnovaly v ¢eskoslovenské produkei?

Kazdému ztémat je veénovana jedna zvykladovych kapitol. Ty jsem seradil
chronologicky podle jejich tézisté v historii ¢eskoslovenského herni kultury. Kapitoly
I-IIT zachycuji historii vyuZiti poéitacové technologie ve volném case obecné. Hram

konkrétné se vénuji kapitoly IV-VI.

Jednotliva témata jsem zpracovaval shodnymi metodami, ale jako oddélené
pripadové studie. Podle potreby a dostupnosti jsem k vySe uvedenému vychozimu
materidlu pridaval dalsi zdroje pro historiografickou i analytickou praci. Postupné se

upevnujici struktura témat rovnéz ovlivnila vybér dalSich respondentd.

3.2. Material

3.2.1. Tiskoviny

Vzhledem ktomu, Ze v Ceskoslovensku do roku 1990 nevychazel zadny casopis
vénujici se prevazné nebo vyhradné hram, cerpam vtéto praci predevsSim

z hobbistickych ¢asopisii a klubovych zpravodaji, které se o hrach zminovaly.

Hled4ni a zatrazovani texti do studijniho korpusu byl dlouhy proces, v némz mi
pomahaly vzijemné odkazy mezi jednotlivymi ¢lanky i doporuceni respondentti.
Dostupnost jednotlivych tiskovin se znaéné 1iSi — Amatérské radio je napriklad sice

coby celostatné distribuovany casopis bézné dostupné v knihovnach, ale rada brozur

7 Pro vysvétleni terminu viz kapitolu V.
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a zpravodaji nikoli. Nékteré publikace vydané pocitacovymi kluby jsou dostupné
v naskenované podobé€ v online archivech, coz doklada jejich informacni a
sentimentalni hodnotu pro dnesni fanousky ,retro® pocitaci. Tyto archivy vsak byvaji

neuplné, a proto jsem je doplnil materialy ziskanymi od respondent.

Tiskové materialy jsem pro acel tvorby korpusu texti rozdélil na dva soubory —
hlavni a vedlejsi. Publikace v hlavnim souboru jsem studoval v kompletnim rozsahu.
Prochazel jsem tedy vSechna jejich vydani pocinaje rokem 19828 a veskeré texty, které
se dotykaly jednoho z témat prace, jsem zaradil do korpusu. Kromé toho jsem béhem
reSerSni prace narazil i na fadu dalSich publikaci (véetné neperiodickych), z nichz
jsem do korpusu vlozil pouze jednotlivé, Gcelové vybrané texty. Tyto publikace

oznacuji jako vedlejsi soubor.

Pti sestavovani hlavniho souboru jsem se soustiedil na tiskoviny zamérené na
existujici uzivatele pocitacii — na tisk psany uzivateli pro uzivatele. Pravé z nich se
totiz mizeme dovédét nejvic o praxi pocitacovych fanouski a hraéti her. Jejich

seznam nasleduje.

Amatérské radio

Mésiénik Amatérské radio vydaval Ustiedni vybor Svazarmu ve vydavatelstvi Nase
vojsko, od ¢isla 8/1990 pak vydavatelstvi Magnet-Press. Jeho Séfredaktorem byl od
¢isla 1/1982 do ¢isla 5/1991 Ing. Jan Klabal, jehoZ poté nahradil Lubos$ Kalousek.

Casopis vychazel ve dvou fadach, pii¢emz ,fada B“ (modra), jeZ na rozdil od hlavni
srady A“ (¢ervené) vychazela pouze kazdy druhy mésic, byla urcena pro konstruktéry
a neobsahovala publicistické materialy. Udaje o nakladu ¢asopis nezvefejiioval, v &isle
1/1989 vsak $éfredaktor prozradil, Ze vychazi v ndkladu 150 000 vytiski a ,,nedostava
se tfetiné zajemci“o. Casopis mél 40 ¢ernobilych stran a stal do roku 1989 5 Kés;

v roce 1990 jeho cena stoupla na 6 K¢s a o rok pozd€ji na 9,80 Kcs.
Obsahu dominovala technickd schémata. Témi obvykle prispivali externi
spolupracovnici, jimiz byli ¢asto jednotlivi hobbisté a uzivatelé mikropocitaci. Na

prvnich nékolika stranach rady A obvykle Amatérské radio otiskovalo rozhovory

8 Tuto hranici jsem zvolil zpraktickych divodii — pred rokem 1982 se v c¢asopisech texty o
mikropoditacich objevovaly jen vzacné, a prochézeni celych cisel by tedy mélo malou vytéZnost.
Presto jsem nékteré starsi ¢lanky na zakladé vzajemnych odkazi identifikoval a pracuji s nimi.

9 KLABAL, J. Do Nového roku. Amatérské Radio, rada A. 1989, ro¢. 38, ¢. 1, s. 1.
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s vyznaénymi postavami radioamatérské scény, nekolikrat pak i s organizatory déni
kolem mikropocitac¢i. Kromé toho ¢asopis publikoval zpravy o klubovych aktivitach a
oficialni vyjadieni KSC a UV Svazarmu.

Ackoli byl ptivodné urceny pro radioamatéry, jeho ,zelena“1© osmistrankova priloha
Mikroelektronika, vychazejici od roku 1982, po dlouhou dobu slouzila jako jeden
z hlavnich publikaénich kanalt mikropocitacového hobby. V piiloze vychazely vedle
schémat, tipti a programovych vypist i ,zpravy o stavu® ceské pocitacové scény.t

Pravideln€ v ni publikoval zejména Ing. Alek Myslik.

Z ,fady A jsem do korpusu materidlu vybiral vS§echny clanky z let 1982-1992, tj. od
zavedeni rubriky Mikroelektronika do konce sledovaného obdobi, vénujici se
domacimu uziti mikropocitaci. V ,fadé B“ jsem pak identifikoval nékolik dokladi o
snahach o konstrukeci domaécich videohernich konzoli. Materidl z Amatérského radia

mi poslouzil zejména pti zpracovani kapitol I, IT a IV.

Mikrobaze

Zpravodaj Mikrobaze, vydavany vletech 1985-1990 602. zakladni organizaci
Svazarmu ve spolupraci sredakci Amatérského radia, byl nejvyznamnéjSim
Ceskoslovenskym klubovym tiskem o mikropoditac¢ich. Prestoze se Mikrobdaze
nedostavala do volného prodeje a vychazela v relativné malém nékladu 4 000 (v roce
1986) az 6 000 (v roce 1988) vytiski, diky spolupraci s Amatérskym radiem a
relativné stabilnimu zazemi 602. ZO se z klubového véstniku postupné pierodila v de

facto prvni profesionalni ¢eskoslovensky pocita¢ovy ¢asopis.

Do roku 1987 vyslo devét cisel nepravidelné ve formatu As; ta byla ¢islovana
priibézné nezavisle na ro¢niku a meéla 56 az 84 cernobilych stran. V poslednich dvou
roc¢nicich se format zménil na A4, ustalila se struktura rubrik a pocet stran se snizil na
32 (s barevnou obalkou). Od roku 1988 Mikrobaze uvadéla cenu 12 Kés za ¢islo. V
letech 1988 a 1989 mélo vyjit po deseti ¢islech, jez byla ¢islovana v ramci ro¢nika. Z

uvodniku v ¢isle 7/1989 vSak vyplyva, ze posledni dvé vydani se ke ¢tenairim dostala

10 Byla tisténa na zeleném papiru.

11 AR. AR vypodetni technice ’85. Amatérské Radio, rada A. 1985, ro¢. 34, ¢. 2; MYSLIK, A. mikro PF
86. Amatérské Radio, Fada A. 1986, ro¢. 35, ¢. 1; AMATERSKE RADIO. Jak v roce 1989? Amatérské
radio, fada A. 1989, ro¢. 38, ¢. 1; MYSLIK, A. Zelené stranky v roce 1990. Amatérské Radio, fada A.
1990, roc¢. 39, C. 1.
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az v roce 1990, prestoze nesla vroceni 1989.

~Zodpovédnym redaktorem® Mikrobaze byl v prvnich dvou ¢éislech Ing. Alek Myslik,
poté az do cisla 7/1989 Ing. Jan Klabal, séfredaktor Amatérského radia. Od tohoto
¢isla byl zminény post zrusen a Klabal ve zbylych ¢islech piisobil jako ¢len redakéni
rady. NejvyraznéjSim autorem zpravodaje byl ovSem Ladislav Zajicek, byvaly séf
Sekce mladé hudby?2. Ten byl od druhého ¢isla (2/1986) do vydani ¢isla 5/1989
v tirazi uveden jako ten, kdo ,sestavoval“ ¢islo. V dubnu 1989 musel ze své funkce
ziejmé z politickych divodi odejit.:3 Podle svého nastupce Daniela Mecy cCasopis

délal ,prakticky sam*.14

Béhem Zajickova ptisobeni Mikrobaze kromé praktickych rad a schémat piinasela i
uvodniky a rozhovory, které se oteviené a kriticky vyjadfovaly o stavu
ceskoslovenského elektrotechnického priimyslu, mikropocita¢ové hobby scény i o
pocitacovych hrach. Amatérské radio ji zrejmé i kvili tomu oznacilo za
yaktivisticky“ Casopis.’s> Mezi stalé rubriky pattily od ¢isla 1/1988 do cisla 5/1989
Zajickovy Hovory o programovant, jez vedl s postavami z riznych odvétvi vypocetni

techniky, a tvodni fejetony.

Texty z Mikrobaze, vztahujici se k dostupnosti poéitacli, organizaci pocita¢ového
hobby a pocita¢ovych her jsem vyuzil pro zpracovani témat I-IV. Zpravodaj je kromé
¢isel 4/1986 az 9/1987 dostupny v Narodni knihovné CR; kompletni archiv byl v dobé
zpracovani  projektu  zpfistupnén na  fanousky provozované  strance

mikrobaze.szm.com?.

Atari zpravodaj (Olomouc)

12 Sekce mladé hudby byla soudésti Svazu hudebnikii. Mimo jiné potddala koncerty, promitani, kurzy a
prednasky. HRABALIK, P. Sekce mladé hudby. Ceska televize — Bigbit [online] Citovano 9. 3. 2013.
Dostupné z: <http://www.ceskatelevize.cz/specialy/bigbit/clanky/192-sekce-mlade-hudby/>.

13 ZAJICEK, L. BAJT nas vezdejsi. Bajt. 1990, roé. 1, &. 1.

14 MECA, D. Hodné $tésti, Lado! Mikrobaze. 1989, roc¢. 5, €. 6, s. 1.

15 AMATERSKE RADIO, Jak v roce 1989°?.

16 MIKROBAZE.SZM.SK Casopis Mikrobéze. Casopis Mikrobdze [online], 2010. Citovano 8. 5. 2013.

Dostupné z: <http://www.mikrobaze.szm.com/>.
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Nejstarsi klubovy zpravodaj o platformé Atari, vydavany od roku 1986 do roku 19917
Atari klubem pti olomoucké organizaci Socialistického svazu mladeze. Zaradil jsem
jej kviili rozsireni perspektivy o mimoprazské kluby a o pohled uzivateli platformy
Atari. Z online archivu na strance atari8.cz'8 a od redaktora Oldricha Burgera jsem

ziskal celkem 16 vydani zpravodaje.19

Clensky
zpravodaj

HKLUE
MIKROELEETROMNIEY

CSSR

Spolec¢na sluzba
Amatérského radia
a 602. ZO Svazarmu
Pro uzivatele mikropodcitaca

NEPRODE.JNE

Obréazek 4. Obalka Mikrobaze (s logem Svazarmu) a Atari zpravodaje (s logem Socialistického svazu mladeze).

Jeho redaktorem byl nejprve Ing. Oldfich Burger, od roku 1987 pak Ing. Pavel
Kopecny; prispivaly do néj desitky ¢lenti klubu. Jednalo se o interni neprodejny tisk,
jejz redakce sestavovala z listii napsanych na stroji nebo vytisténych na jehlickovych
tiskarnach. Obvykle mél 32 nebo 64 stran a podle toho byl ¢islovan jako jednotlivé
vydani ¢i dvojéislo (od roku 1988 vychazela pouze dvojcisla). Jeho struktura i rozsah

byly nestabilni — vedle komponovanych ¢isel vychazela i ¢isla monotematicka.

17 Rozpéti let vychazi z informaci archivu atari8.cz. Vydani z roku 1991 ovSem nejsou dostupna.

18 ATARISB.CZ Seznam ¢eské a slovenské literatury. CALP - Projekt na zachranu éeské Atari literatury
/ Czech Atari Literature Preservation Project [online], 2008. Citovano 15. 3. 2013. Dostupné z:
<http://www.atari8.cz/calp/list.php>.

19 U nékterych cisel v online archivu ovS§em chybi zadni obalka; jedno vydani je neocislované.
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Informace o nakladu zpravodaj uverejnoval jen sporadicky — u ¢isla 2/1987 Cinil

2 000 a u dvojcisla 1—-2/1988 4 000 vytiski.

Kromé vypisti a schémat publikoval i tipy na to, kde a jak v zahrani¢i koupit stroj
Atari, navody, jak sestrojit ,pocitacové stolky“ a pravidelné otiskoval programovou
nabidku klubu. Casto se vném psalo i o hrach — tietina éisla 5/1987 napiiklad
obsahuje navody k ovladani slozitéjSich her. Vybrané texty z Atari zpravodaje

poslouzily jako zdroje zejména pro kapitoly II-IV.

ZX Magazin (Spektrum)

Pocitacovy ,samizdat® Spektrum, od c¢isla 9/1989 prejmenovany na ZX Magazin,
vydaval v letech 1988—1991 David Hertl v LeneSicich u Loun (zpoc¢atku ve spolupraci
s kamaradem Ondiejem Kafkou). Poté projekt prodal firmé Proxima z Usti nad
Labem, jednomu ze dvou vétSich komercnich vydavatelti program@ pro osmibitové

pocitace. Pro prehlednost ¢asopis budu nazyvat jeho novéjsim jménem ZX Magazin.

Pivodné jej Hertl nechaval kopirovat a rozesilal ho postou svym kontaktim. Do
listopadu 1989 se naklad zvedl z deseti na ctyticet vytiskd.2e Vroce 1990 Hertl
s Kafkou magazin legalizovali na Federalnim tiadu pro tisk a informace a v roce 1991
uz nechavali vyrabét 2 500 vytiskli v komeréni tiskarné. Cena se v letech 1988-1989

pohybovala mezi jednou a dvéma korunami; v roce 1991 cinila 14 K¢és.

Cisla 0/19882! a7 10/1989 (14 vydani) mi poskytl vydavatel a éisla 5/1990 az 6-8/1991
(celkem 9 cisel) jsem ziskal z online archivu zxm.speccy.cz. Vytisky z obdobi mezi
¢isly 10/1989 a 5/1990 jsem neziskal; v té dobé doslo ke zméné formatu z A4 na As.
Pocet stranek vsamizdatovych zacdatcich nepresahoval osm.22 Vroce 1990 mél
Casopis stran dvaatricet (vyjimecné 48), posledni Hertlovo vydani 6—8/1991 vyslo

jako trojcislo o 95 stranach.

Casopis nemél kromé tvodniku 74dné stale rubriky. Kjeho odlehéenému ténu
prispivala kolaZzova stavba stranek, sestavenych zpocatku ze strojopisnych, rucéné
psanych a kreslenych bloki. Zabyval se rovnomérné jak hardwarem a uzitkovymi

programy, tak hrami, a to zejména ¢eskoslovenskymi. Mezi vyznamnéjsi autory pattili

20 HERTL, D. Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
21 Takzvané ,,nabidkové ¢islo®.
22 Vychazim z toho, Ze mi David Hertl poskytl kompletni vytisky.
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vedle Hertla a Kafky také dopisovatelé — Pavel Manas (z Tremosné u Plzné), Ing. Jan

Drexler (z Prahy) a bratti Mihulové, programatofi z Brna.

STUDAK. SOFTWARE

DAVID HERTL v -
B, Nimeove 227 BREZEN O K F N =~
435 23 LENESICE  AQR9Y DR  SOCTWARE (50
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Obrazek 5. Cast prvni strany ¢asopisu Spektrum.
Texty ze ZX Magazinu poslouzily zejména jako zdroj pro kapitoly III, V a VI. Vybiral
jsem z néj ty vénujici se organizaci pocitacového hobby, distribuce herniho softwaru a

domaci herni scény.

Informace pro uzivatele mikropocitacit

Vroce 1989 vysly ve volné radé ,List“ nakladatelstvi Mlada fronta dva seSity
vénované mikropocitacim: Pocitac¢ pritel ¢loveka a Pocitacové hry. Oba meély na
obalce nazev ,Informace pro uzivatele mikropocita¢i®, a pirestoZe se nejednalo o

periodikum?23, spojovala je stabilni redakce, jejimz cilem bylo vydavat dalsi éisla.

Prestoze mél projekt popularizaéni ambice, psali ho predev§im autori zokruhu
hobbisti. ,Pripravovali“ jej redaktori nakladatelstvi Mlada fronta Jaroslav Vozobule,

Jiri Franék (autor aktivistickych ¢lank o mikropoditaéich z Mladého svéta) a Petr

23 Prosadit vydavani nového c¢asopisu bylo politicky obtiznéjsi nez prosadit jednorazovou publikaci.
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Trojan; do autorského okruhu pattili mimo jiné i Ladislav Zajicek, Bohuslav Blazek a

Frantisek Fuka, ktefi dive ptispivali do Mikrobdze.

Oba sesity staly 8 Kés a mély 36 trojbarevnych24 stran s barevnou obalkou. Oproti
klubovym zpravodajim mély mnohonasobné vyssi naklad — prvni jmenovany
69 000, druhy 72 200 vytiski. Pfinesly rozhovory, technické tipy, zpravy z klubového
déni a zpravodajskou rubriku , Kaleidoskop®. Sesit Pocitacové hry sice otiskl rozhovor
s hracem a programatorem FrantiSkem Fukou, konkrétnim hernim titulim se vSak

vénoval jen ve tfech ¢lancich.

Z Informaci pro uzivatele mikropocitacii budu cerpat predev§im v kapitolach III a
IV. Oba seSity jsou dostupné v Narodni knihovné CR, druhé i v digitalizované podobé

v archivu Oldgames.sk?25.

Kromé vyse uvedenych jsem do korpusu zatadil fadu dalSich, vedlejsich materialu.
Debatu o pottebnosti a dostupnosti domacich podéitacti (kapitola I) jsem stopoval
v Casopise Elektronika, vydavaném od roku 1987 Federdlnim ministerstvem
elektrotechnického primyslu. Na zakladé odkazii jsem vyhledal relevantni texty
v Mladém svéte a v popularizaéni brozui'e Pro¢ a nac je pocitac. Perspektivu vyrobct
tuzemskych pocitaci jsem zahrnul prostfednictvim uZivatelskych piirucek. Doklady o
vyuziti pocitaci a her ve Skolstvi podalo tematické vydani ¢asopisu Pedagogika (¢islo

4/1988).

Pri zpracovani kapitoly III jsem vychéazel i zdalSich jednotlivych klubovych
zpravodajli, zejména ze Sinclairu 602, vydavaného Sinclair klubem 602. ZO
Svazarmu a prazského Zpravodaje Atari klubu 487. ZO Svazarmu. Kapitolu V jsem
doplnil konkrétnim vyzkumem vzorku inzeratt v listu Annonce. Pro tyto ucely jsem
analyzoval rubriku inzerujici poditacovy software vsedmi vydanich: v prvnim
dostupném v Narodni knihovné CR (z 23. 5. 1990) a poté vzdy v prvnim ¢&isle prvniho
a druhého ctvrtleti let 1991—1992. Vzhledem k tomu, Ze se inzeraty obsahem prilis

nelisily, dalsi inzertni material jsem nepribiral.

Vysadni pozici v kapitolach I-V zaujima Blazkova kniha Bludisté pocitacovijch her.2¢

Ta kromé konceptudlni inspirace poskytuje i popularné naucnou reflexi

24 Cernobily tisk s pfidanou modrou (v 1. &isle) a zelenou (v 2. &sle) barvou.

25 DJ. Casopisy. DJ OldGames [online], 2013. Citovano 8. 5. 2013. Dostupné z:
<http://www.oldgames.sk/casopisy/>.

26 BLAZEK, Bludisté poéitacovych her.
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Ceskoslovenské ,pocitacové scény“ 80. let, na niz jeji autor sdm aktivné pisobil.
V kapitole IV jsem kromé vySe zminénych casopisti cerpal také zbrozur o
pocitacovych hrach vydanych 666. ZO Svazarmu.2? Ktématu tuzemskych her
(kapitola VI) jsem zaradil rozhovory s c¢eskoslovenskymi tviirci uverejnéné ve

slovenském casopise Bit v letech 1991-1992.28

K upevnéni historiografického zakladu jsem vyuzil dalsich faktografickych zdrojd,
véetné Rocdenky sdélovaci techniky?9, Statistickiych rodenek CSFR3°0 a Sbirky zdkonil
CSSR a CSFR.

3.2.2. Rozhovory

Vramci projektu disertaéni prace vzniklo vletech 2008-2013 celkem Sestnéct
polostrukturovanych rozhovorii se sedmnacti respondenty (jeden rozhovor probihal
s dvéma aktéry soucasn€). Kromé toho jsem za tcelem doplnéni historiografickych
pramenii podnikl i dva rozhovory informativni, jez neprobihaly standardizované.
Trinact rozhovort jsem provedl sam, tfi podle mych instrukci vedl tehdejsi
magistersky student FSV UK Petr Vnoucek.3t

Zéakladni podminkou pro vybér respondentti byla jejich aktivita vletech 1982—1992
coby tviirci ¢i hraca pocitacovych her nebo organizatorti zajmové ¢innosti s pocitadi.
Pti sestavovani skupiny dotazovanych jsem postupoval jednak na zakladé dostupnych
prament, jednak na zakladé metody ,,snéhové koule“32. Snazil jsem se, aby v ni byli
zastoupeni respondenti rtizného véku pochazejici zrtiznych regionti. V Praze jich
vdaném obdobi zcela piisobilo Sest a dva castecné; zbytek pochazi z ostatnich

regionti. Sedm z nich mélo v osmdesatych letech k dispozici osmibitovy pocita¢ typu

27 FUKA, F. Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 1. dil. Beroun: Zenitcentrum, 1988; FUKA,
Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil.

28 SLAVIK, I. Rozhovor s autorom: FrantiSek Fuka. Bit. 1991, ro¢. 1, ¢. 10; SLAVIK, I. Rozhovor s
autorom: Miroslav Fidler. Bit. 1992, ro¢. 2, ¢. 1.

20 HAVLICEK, M. Roéenka sdélovact techniky ‘82. Praha: SNTL, 1981.

30 Z téch jsem ovSem Cerpal data zejména o predchozich letech. FEDERALNI STATISTICKY URAD.
Statisticka rocenka Ceské a slovenské federativni republiky. Praha: SNTL, 1990; FEDERALNI
STATISTICKY URAD. Statistickd ro¢enka Ceské a slovenské federativni republiky (1992). Praha:
SEVT, 1992.

31 Petr Vnoudek byl ¢lenem projektu mapovani socialni historie poéitacovych her v Ceskoslovensku a
CR navrzeného k financovani Grantové agentuie Univerzity Karlovy.

32 HENDL, J. Kvalitativni vijzkum: zakladni metody a aplikace. Praha: Portal, 2005.
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Spectrum, coz odpovidd dokumentované dominanci této platformys3, dva byli

majiteli Atari. Cela fada z nich ovS§em byla obezndmena i s platformami ostatnimi.

Celkové jsem zaradil rozhovory s péti organizatory, Sesti programatory34 a Sesti

hraci; programatori pritom bez vyjimky hry také hrali.

Organizatory jsem volil s ohledem na zastoupeni rtznych regiont a platforem.
S praci Miroslava Hasi jsem se jednak setkal v hlavnim souboru materialu — aktivné
napriklad prispival do Amatérského radia, kde snim byly publikovany i dva
rozhovory — jednak mi jej doporucil programéator Vit Libovicky. S Oldfichem
Burgerem, inicidtorem prvniho Atari klubu, mé propojil Pavel Polacek, jeho byvaly
spolupracovnik a od 80. let dodnes cinny fanousek sci-fi. Tomase Smutného jsem
kontaktoval opét na zakladé zminky Vita Libovického a doporuceni svych kontaktt

v oblasti herni publicistiky.

Programatory jsem vybiral tak, abych ziskal pestry soubor zazitkti a pohledt. Vedle
FrantiSka Fuky, medialné nejznaméjsiho autora her na osmibitové poditace, jsem
oslovil také méné znamé a nedocenéné tviirce. O programatorech a organizatorech,
kteti ptisobili jako verejné osoby, referuji jejich plnym jménem, abych mohl jejich

vypovédi propojit s jejich dobovymi texty ¢i hrami.

Hrace jsem se nejprve pokousel oslovit prostrednictvim ozndmeni publikovanych na
publicistickych serverech o hrach games.tiscali.cz a hrej.cz. Na né vSak odpovédéli
pouze dva relevantni respondenti. Dals$i ¢tyfi jsem proto sehnal v okruhu kontaktt

svych pratel. Hrdce za Gcelem zachovani soukromi nazyvam pouze kirestnim jménem.

Nasleduje seznam jednotlivych respondentii sefazeny podle zminénych kategorii. Za

datem narozenim uvadim region nebo regionyss, v nichz respondenti piisobili.

Organizatori

Oldrich Burger (*1946, Moravskoslezsky kraj) a Pavel Polacek (*1951,
Moravskoslezsky kraj), ¢lenové ziejmé nejstarsiho Atari klubu v Ceskoslovensku.

Burger navic pitisobil jako spoluautor a editor klubového zpravodaje a pozdéji

33 Viz kapitolu I.

34 Dnes popularni oznadeni ,,vjvojar“ nepouzivam, protoZe je novéjsitho data a ve spojeni s dobovym
materialem by pasobilo anachronicky.

35 Pro oznaceni regionti pouzivim nazvy dnesnich krajd.
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pracoval pro 602. ZO Svazarmu.3¢

Miroslav Hasa (*1944, Praha), vystudovany pedagog, zakladatel krouzkt
programovani v CSSR, ¢len klub@i Svazarmu a organizator podpory poéitadové

gramotnosti v ramci SSM.

David Hertl (*1971, Severocesky kraj, Praha), uzivatel Spectra; zakladatel, v letech
1988-1991 redaktor a vydavatel pocitacového ,samizdatu“ ZX Magazin.

Tomas Smutny (*1944, Praha, Stredocesky kraj), ucastnik klubového zivota
Svazarmu, konstruktér hardwaru, programator, opravar arkadovych hernich
automatt, bratr-dvojce Eduarda Smutného, konstruktéra ¢eskoslovenskych pocitact
SAPI-1 a Ondra.

Programatoii

Frantisek Fait (*1966, Plzensky kraj) a Pavel Kohout (*1967, Plzensky kraj,
Praha), dva ze spoluautori multiplatformni hypertextové hry ..a to snad ne?!,
spojené s celostatni soutézi. Prvni byl majitelem Spectra, druhy majitelem

Commodoru 64.

Frantisek Fuka (*1968, Praha), aktivni ¢len praZskych pocitacovych klubi, tviirce
her jako Podraz III a Tetris 2 a série Indiana Jones pro Spectrum a jeden z prvnich
ceskoslovenskych hernich publicistii. Od roku 1985 vlastnik ZX Spectra,3” po roce
1989 pocitate Amiga, pozd€ji PC. V kapitole VI jsem vyuzil i rozhovoru, ktery

s Frantiskem Fukou vedl Pavel Sidlichovsky pii p¥ipravé své diplomové prace.38

Michal Hlavac¢ (*1974, Slovensko), ¢len bratislavského tymu Sybilasoft a autor rady
her pro Spectrum z let 1987—1990 (napt. Chrobdk Truhlik).

Vit Libovicky (*1963, Praha), programator konverzi zahrani¢nich her na

ceskoslovenské pocitace a textové hry Méesto robotil, spojené s celostatni soutézi.

Vlastimil Vesely (¥1963, Moravskoslezsky kraj), programator her na PMD 85,

aktivni v ostravské 415. zakladni organizaci Svazarmu. Vesely si od roku 1981 vedl

36 Plivodné jsem domluvil rozhovor pouze Polackem, ten mé pak jako ,prekvapeni® odvezl
automobilem do kancelaie Oldficha Burgera. Na ot4azky pak odpovidali oba.

37 4 x 11, tentokrét s FrantiSkem Fukou a jeho firmou Fuxoft. ZX Magazin. 1989, ro¢. 2, ¢. 5.
38 SIDLICHOVSKY, _P. Pocatky deské a slovenské digitalni narativity: Historie textovych
pocitacovyjch her v Ceskoslovensku. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2013.
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datované zapisky o svych aktivitach, jez jsou dostupné na jeho webovych strankach39

a ze kterych jsem rovnéz Cerpal.

Hraci
David (¥*1981, Slovensko, Praha), spolu se sourozenci uzivatel Atari, v ranych 9o.

letech Didaktiku M a poté Amigy. Aktivné hraje a Gcastni se zivota rtiznych hernich

komunit.

Jan (*1979, Stiredocesky kraj), asi od roku 1985 uzivatel ZX Spectra, v 90. letech pak

Amigy a posléze PC. Hram vénuje i ¢ast svého pracovniho zZivota.

Martin (*1980, Plzensky kraj), jenz od roku 1990 hral na Didaktiku M. Dnes témeér

nehraje.

Pavel (*1979, Praha, vedl Petr Vnoucek), ktery hral asi od roku 1986 u kamaradd a
znamych na rtznych osmibitovych a poté Sestnactibitovych platforméach. Dnes

profesionalné plisobi v oblasti pocitac¢ovych her.

Petr (*1978, Praha, vedl Petr Vnoucek), ktery v 80. letech hral u matky v zaméstnani
na vychodonémeckém pocitaci znacky Robotron, od roku 1988 na IBM PC XT a IBM

PC AT. Dnes hraje minimalné.

Vaclav (*1977, Praha, vedl Petr Vnoucek), asi od roku 1985—86 uzivatel ZX Spectra,
v devadesatych letech PC. Dnes hraje vyjime¢né€, ale profesiondlné se vénuje

vypocetni technice.

Pro vedeni rozhovorii jsem zvolil metodu rozhovoru pomoci ndvodu a narativniho
rozhovoru.4© Zamétrenim na osobni vzpominky, zazitky a postoje jsem se zaroven

priblizil i k metod€ pouzivané v oblasti oralni historie.4

Pro interview s hraci jsem pripravil standardizovany ,navod“, tedy seznam témat

k rozhovoru42, nejprve jsem je vSak nechal ,odvypravét sviij pribéh. Pro interview

39 VESELY, V. Co se délo v lednu 1983. WEXova strdnka [online], 2013. Citovano 25. 4. 2013.
Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8301.htm>.

40 HENDL, Kvalitativni vyzkum.
41 Naslouchat hlasuin paméti.

42 Viz prilohu 1.
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s programatory jsem seznam obohatil o otazky tykajici se jejich vlastni tvorby.43
,Organizatori“ jsem se ptal zejména na jejich populariza¢ni a klubovou c¢innost;
vyjimkou byl David Hertl, jenz byl sam aktivnim a nadSenym hrac¢em. Pii vedeni
rozhovorti jsem (spolu s Petrem Vnouckem) kladl diiraz na to, aby dotazovani nejen
rekonstruovali sled udalosti, ale aby se vyjadrili i ke svym subjektivnim prozitkim a

motivacim.

Prtibéh rozhovort byl nutné nepiredvidatelny. V nékolika piipadech se az na misté
podartilo oteviit téma, které se bezprostredné dotykalo jedné z vyzkumnych otazek.
Hrac¢ Jan napriklad zacal obsirné€ popisovat svou minulost softwarového ,pirata“, a
proto jsem se rozhodl vtomto sméru rozhovoru pokracovat a intenzivnéji jej vyuzit
prave v kapitole V. Vita Libovického jsem kontaktoval predevsim coby autora her, ale
projevil se i jako vyborny zdroj vzpominek na klubovy zivot ve Svazarmu a historii
ceskoslovenského mikropocitacového hardwaru. Mnohdy jsem tedy rozmanitosti a

informaéni nasycenosti odpovédi dal prednost pred standardizaci dotazovani.

Setkani se uskutecnila v misté vybraném respondentem (v jedenacti pripadech
v restauraci ¢i kavarné, v péti pripadech u dotazovaného doma ¢i na jeho pracovisti) a
trvala 45 az 120 minut. VSechny rozhovory byly nahrany na diktafon a poté prepsany
s vyjimkou pasazi nevztahujicich se k tématiim prace. Takovych pasazi je pomérné
vice v nékterych rozhovorech potizenych do roku 2010, tedy pred tim, nez jsem

zaméreni disertace zazil pouze na osmibitové stroje.

S kazdym respondentem jsme se (ja, popripadé Petr Vnoucek) setkali jednou a
pripadné nejasnosti jsme si nechali osvétlit v nasledné e-mailové komunikaci. Pti
prepisu rozhovorti jsem zachoval znaky hovorovosti a idiolektu respondenta, ale
opravil evidentni prefeky a nadbyte¢nd opakovani. Kompletni prepisy jsou soucasti

digitalni prilohy této prace.

Dvé dalsi interview jsem vedl ,mimo seznam®, zejména pro doplnéni historického
kontextu: s Borivojem Brdic¢kou, byvalym zameéstnancem narodniho podniku
Komenium, jenz mél v 80. letech na starost distribuci Skolniho pocitace I1Q 151, a

s Janem Oplem, byvalym reditelem Stanice mladych techniki v prazské ulici Pod

43 Vyjimkami byly rozhovory s FrantiSkem Fukou a Pavlem Kohoutem. Chronologicky nejstarsi
interview sprvnim jmenovanym se odvijelo podle jednorazového seznamu otazek.
»,Navod“ k rozhovoru jsem vypracoval az na zakladé€ jeho prepisu a pocateéniho studia materiald.
Rozhovor s Pavlem Kohoutem se vzhledem k ¢asové tisni sousttedil pouze na jeho programatorskou
tvorbu.
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Juliskou. Z téchto rozhovort jsem piepisoval pouze vybrané, bezprostiedné uzite¢né

pasaze.

3.2.3. Hry

Nedilnou soucasti herni kultury jsou softwarové artefakty — tedy hry, které se v dané
herni kultuie hraly. Vétsina z téch, které v Ceskoslovensku kolovaly, byla zdpadniho
ptvodu. Na ty se vSak v této praci zamérovat nebudu, nebof se jim v dostatecné miie
vénuje zahrani¢ni literatura a publicistika.44 Vtéto praci — konkrétné vjeji VI.

kapitole — budu podrobnéji zkoumat pouze hry ceskoslovenské.

Desitky znich jsou dostupné vonline archivech, kam je umistili fanousci
osmibitovych poéita¢i. Archivy jako Cesko-Slovensky archiv4 her na Spectrum
vznikaji digitalizaci individualnich sbirek na audiokazetach a disketach a na zakladé

sbéru z ostatnich dostupnych archivii.46

Po srovnani s dobovym tiskem se zda, Ze nejcastéji zminované tituly nejznaméjsich
tviirct se do archivii dostaly. Presto tyto depozitafe nelze povazovat za kompletni —
podrobnéjsi éetba ZX Magazinu odhali jména her, jez zatim v Zzddném archivu nejsou
a bud na své potencidlni archeology dosud cekaji, nebo se nedochovaly viibec.47
K nedochovanym hram je tfeba pricist ty, které uzivatelé programovali pro své

potéseni nebo pro svou pottebu a nikdy je nesirili.

Archivované tituly jsou dostupné v rtiznych datovych formatech, zpravidla uréenych
pro spusténi v emulatoru odpovidajici platformy48. K tém, jez se Sifily na originalnich
kazetach (napft. produkce éeskoslovenskych komerénich firem Proxima a Ultrasoft),
jsou nékdy dostupné i oskenované obaly a prepsané instrukce. Originalni kazetu
se hrou ...a to snad ne?! véetné letaku s instrukcemi mi poskytl jeji spoluautor

FrantisSek Fait.

Stejné jako v ostatnich kapitolach se zamétfuji na déni na platforméach Spectrum,

44 EGENFELDT-NIELSEN — SMITH — TOSCA, Understanding video games; DONOVAN, Replay.

45 CS.SPECCY.CZ Cesko-Slovensky archiv — Hry. CS.SPECCY.CZ [online], 2012. Citovano 8. 5. 2013.
Dostupné z: <http://cs.speccy.cz/Hry/hry.html>.

46 E-mailova korespondence s administratorem archivu, vystupujicim pod prezdivkou solaris1o4.
47 ZON, O. Souté?. ZX Magazin. 1990, roé. 3, ¢&. 7.
48 Viz oddil 2.2.3.
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Atari a PMD 85. Pro kazdou platformu jsem na zakladé existujicich archivt vytvoril
seznam relevantnich tituld. V piipadé Spectra vychazim z Cesko-Slovenského
archivu49; u PMD 85 ze seznamu na strankach bratii Borikd, ktefi jsou zaroven
autory emulatoru této platformys°. Seznam her pro Atari jsem zkombinoval ze dvou
zdroji — z vybéru ceskoslovenskych her v mezinarodni databazi Atari Manias* a ze
seznamu ,textovek® (v naprosté vétsiné cCeskoslovenskych) na strance

atari.panprase.czs2.

Po vyrazeni zdvojenych titulli, her neurcitého data a her s vro¢enim pozdéjSim nez
1989 jsem dospél k seznamtim 101 her pro Spectrum, 31 her pro Atari a 19 her pro
PMD 85. VSechny hry z téchto seznamii jsem spustil v prisluSném emulatoru, abych
ovéril jejich ndzev, vyrobce, rok vznikus3 a zanrové zarazeni. Seznamy jsou

k dispozici v ptiloze 2.

Pri urcovani zanru jsem se snazil vychazet z klasifikace, kterd se pouzivala v 80.
letech.54 Fuka v rozhovoru z roku 1989 hry déli na akéni a logické.5s Blazek v roce
1990 rozliSuje hry akéni, dobrodruzné (ij. ,text adventures neboli textovky),
sportovni, obchodni a stolni.5® Z tohoto déleni s n€kolika modifikacemi vychazim i
v této praci. Nejvyraznéjsi modifikaci je rozsifeni o kategorii ,hackovacich® her, jez
byly v Ceskoslovensku diky klonéim titulu Podraz III rozsitené&jsi nez hry sportovni a

strategické. Rozlisuji tedy nésledujici Zanrys7:

e hry akéni — ve kterych hraé ovlada avatara v redlném case a které vyzaduji

postireh a pohybovou koordinaci

v

e hry logické (anglicky puzzle) — ve kterych hrac¢ resi hadanky a rizné logické

49 CS.SPECCY.CZ, Cesko-Slovensky archiv — Hry.

50 BORIK, R. — BORIK, M. PMD 85 Emulator — Kategéria: Hry. Tesla PMD 85 Infoserver [online],
2013. Citovano 8. 5. 2013. Dostupné z: <http://pmd85.borik.net/wiki/Kateg%C3%B3ria:Hry>.

51 ATARI MANIA Atari 400 800 XL XE. Atari Mania [online], 2013. Citovano 7. 5. 2013. Dostupné z:
<http://www.atarimania.com/atari-400-800-xl-xe.html>.

52 PANPRASE Atari — Archiv ¢eskych textovych her. atari.panprase.cz [online], 2013. Citovano 8. 5.
2013. Dostupné z: <http://atari.panprase.cz/?action=textovky>.

53 V nékterych ptripadech nebyl uveden. Pak jsem se ho snazil odhadnout podle obsahu hry a vroceni
jsem opattil otaznikem.

54 ZAnrové kategorie jsou totiz podminéné socialnim kontextem.

55 TROJAN, P. Hrac¢ (rozhovor s FrantiSkem Fukou). Informace pro uZivatele mikropocitacii. 1989,
roc. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry).

56 BLAZEK, Bludisté poditacovych her, s. 103.

57 Pfislu$nost nebyva zcela jednoznac¢na. V ptipadé miseni vice zanri jsem zvolil ten, ktery prevazuje.
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problémy

e strategické hry — v nichz hrac¢ rozhoduje o vyuziti zdroji, zpravidla v pozici
vladce nebo vojeviidce

e manazerské hry — ve kterych uzivatel ridi tym, zpravidla sportovni

e sportovni — simulace sportovnich ¢innosti

e stolni hry — jez adaptuji nedigitalni hry; zarazuji k nim i hry karetni, piskvorky
apod.

e textovky a hackovaci hry, jez jsou podrobné popsany v kapitole VI

Toto zanrové déleni jsem pouzil pri zpracovavani statistiky rozdé€leni her podle zanru
a roku vydani v kapitole VI. Pfi interpretaci této statistiky je ovSem tfeba si uvédomit,
ze seznamy dochovanych her nejsou reprezentativnim vzorkem skutecné dobové
produkce. Vzhledem k této nereprezentativnosti a k rtiznorodosti dochovanych her
jsem v kapitole vénované herni produkci postupoval predev§im na zakladé rady

kratkych pripadovych studii.

Pti citovani z her, které komunikuji v ¢estiné bez diakritiky, jsem za tcelem c¢itelnosti

doplnil hacky a ¢arky.

3.3. Analyza

Pri zpracovani jednotlivych témat jsem v zavislosti na konkrétni vyzkumné otazce

plnil cile historiografické a interpretacni.

Pro sestaveni historiografického kontextu jsem nejdiive identifikoval zdroje poznéani
o situaci v oblasti osmibitovych pocitac¢i. Mezi né patti naptiklad statistiky vyuziti
pocitacli, data vzniku a zaniku organizaci a periodik, udaje o dostupnosti
pocitacového hardwaru a softwaru ¢i data vydani hernich titult. K jejich vyhodnoceni
jsem pouzil osvédéeny nastroj historické védy: kritiku zdrojiis8. Bylo-li to mozné, data
jsem se pokousel ovérovat z vice pramentl, jez také prislusné cituji. Zvlast obezietné
jsem pristupoval kinformacim zjisténych v rozhovorech. Ty byly viadé piipadi

nepresné, avsak mnohdy mé nasmeérovaly k dal$im archivnim zdrojim.

I zdanlivé neutralni data jsou vzdy souéasti dobovych diskurzivnich praktik; vznikla a

58 TOSH, J. The pursuit of history: aims, methods, and new directions in the study of modern history.
New York: Longman/Pearson, 2010.
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jsou prezentovana za urcitym ucelem, jimz dozajista neni poskytnout presné
informace budoucim historikim - prikladem jsou vyrazné se rozchézejici udaje
riiznych zdrojii o poétu poéitach v CSSR.59 Jakakoli identifikovan4 podjatost je oviem

uziteénym zjisténim pro interpretativni slozku této prace.

Naprosta veétSina poznatkii vtéto praci je formulovana jako existenc¢ni vyrok —
potvrzuje existenci jistého fenoménu, ale vzhledem ke kvalitativni povaze této prace
nikoli jeho dosah a frekvenci. Pokud naptiklad dva z respondentti prozradi, Zze hry
kopirovali na magnetofonu ,dvojéeti“, mizu prohlasit, ze tak svelkou
pravdépodobnosti nékteri ceskoslovensti hraci ¢inili, tj. Ze takova praxe existovala.

Nemiizu vSak posoudit, jak byla rozsirena.

Tuto orientaci na jednotlivosti se v praci nesnazim zastirat — naopak ¢asto prezentuji
»mikronarativy“ bézné v socidlnich historiich, diky nimz mohu podminky doby
ilustrovat na zazitku nebo zpravé jedince.®© Kazdou kapitolu ostatné oteviram

historickou anekdotou ilustrujici svar nebo problém, jenz je ukryt v jejim jadru.

Cilem interpretacni slozky mého vyzkumu je identifikovat v diskurzu aktéry ¢inné
v pocatcich pocitacové a herni kultury a zhodnotit jejich postoje k pocitac¢tim,
softwaru, hram, dal§im uzivatelim a okolni spolecnosti. Postup sestaval z

nasledujicich krokii:

1) Za pomoci tematického kodovani®® materidlu jsem vytvoril seznam
relevantnich textd pro dané téma.

2) Vtomto seznamu jsem identifikoval jednotlivé aktéry a relevantni socialni
skupiny®2, jez tito aktéfi reprezentovali (konstruktér Eduard Smutny ve sporu
o domaéci pocita¢, dokumentovany v kapitole I, naptiklad zastupoval zajmy
hobbistit).

3) Ve vyrocich téchto aktéri jsem identifikoval jejich postoje k danému tématu a
hodnoty, které haji. Zameéroval jsem se pritom zpravidla na explicitni vyjadreni
téchto hodnot a postojii; pouze v kapitole IV, konkrétné vénované diskurziim o
hrach, jsem analyzoval i formu vyjadreni.

4) Tyto hodnoty a postoje jsem zasadil do historického kontextu

59 Viz kapitolu I.

60 TOSH, The pursuit of history.

61 AYRES, Thematic Coding and Analysis.
62 Viz podkapitolu 2.1.
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(kontextualizoval), porovnal s postoji a hodnotami ostatnich aktérti, a pokud
to bylo mozné, zaradil k jednomu z identifikovanych diskurzii (viz podkapitolu
3.3.1).

5) Kontextualizované postoje a hodnoty jsem explikoval na zakladé
identifikovanych historickych souvislosti a procesi a komparoval je
s poznatky o podobnych procesech v jinych zemich, nacerpanymi ze zahranic¢ni

literatury.

Vysledky prezentuji ve formé mozaiky historiografickych a interpretacnich pasazi.
Ucinil jsem tak jednak vzijmu vytvoreni jednotné narativni osy strukturujici
kapitoly, ale zejména proto, ze v pripadé novych technologii spolu vyvoj
technologickych artefakti a diskurz o nich neoddélitelné souvisi. Strukturalni a
stylistickou inspiraci pri psani tematickych kapitol pro mé byla zejména Bijkerova
esej®3 o socialni historii bicyklu a kniha Natashy Dow Schiill®4 o vyvoji vyhernich

automatti a jejich hraca.

3.3.1. Diskurzy o pocitacich a hrach

Analyticky pohled na sebrany material prozrazuje, Ze o pocitaéich a hrach se hovori
urditymi zpusoby, které vyjadiuji postoj rtznych relevantnich socialnich skupin,
jejich hodnotové systémy a vztahy s dalsimi skupinami. Podobné jako Foucault ve své
Archeologii védéni se i ja snazim ,odhalit pravidelnosti v diskurzivni praxi“es.
Diskurzem pak rozumim mnozinu vyrokli, které se vyjadiuji k danym témattim
podobnym jazykem a prezentuji podobné hodnoty. V této praci rozliSuji nasledujici

diskurzy o pocitacich a hrach:

e Oficidlni diskurz, zaméteny na elektronizaci primyslu a skolstvi, produkovali
zastupci statnich organt a ministerstev a ¢inovnici Svazarmu. Navenek tento
diskurz podporoval rozvoj pocitacového hobby, zdtraznoval vSak piedevSim
jeho roli vrozvoji socialistickému vzdélavani a hospodarstvi. O hrach se
zminoval jen okrajové v pripadé, Zze mohly k tomuto rozvoji napomoci. Hojné

vyuzival ustélenych frazi a floskuli typickych pro komunikaci oficialnich slozek

63 BIJKER, Of bicycles, bakelites, and bulbs.

64 SCHULL, N.D. Addiction by design: machine gambling in Las Vegas. Princeton: Princeton
University Press, 2012.

65 FOUCAULT, M. The archaeology of knowledge. London: Routledge, 2002, s. 161.
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socialistického statu.6¢ Setkame se s nim hlavné v oficialnich dokumentech a v
nékterych oficilnich vyjadtrenich publikovanych v Amatérském radiu.

e Hobbisticky diskurz se Siril zejména v Casopisech jako Amatérské radio a v
klubovych zpravodajich a tvorili jej predevsim aktivni uzivatelé ucastnici se
klubovych aktivit. Jejich primarnim cilem byl rozvoj hobbistického hnuti a
vyuziti poéitacti ve spole¢nosti, a tedy i akceptace jejich expertnich znalosti.
K pocitaci se stavéli jako k nedokoncenému prostredku tohoto rozvoje a
zdtraznovali jeho otevienost, modifikovatelnost a potencial ménit spole¢nost.
Ke hram se stavéli spise odmitaveé, nebot pro né€ nebyly dostatecnym vyuzitim
potencialu mikropoditaci. Mluvéimi hobbistického hnuti byli jak inzenyti, tak
novinari a akademici, a proto je obtizné charakterizovat hobbisticky diskurz po
jazykové strance — zpravidla byl ovS§em alespon v tisténych materialech stylové
neutralni a zfidka pouzival citové zabarvenych prvkii.

e Technicky diskurz kladl diiraz na funkcénost a technickou konstrukei podéitact a
jejich perifernich zatizeni (popripadé na programovani jejich softwarového
vybaveni), aniz by se zabyval jejich konkrétnim vyuzitim. Objevoval se jak
v Casopisech o elektronice, tak v priruckach k samotnym produkttim.

e Uzivatelsky diskurz, uplatnujici se v casopisu ZX Magazin a d¢asteéné
v publicistice Ladislava Zajicka pro Mikrobazi, kladl diraz na vztah bézného
uzivatele k jeho stroji. Prezentoval mikropocita¢ jako pomocnika a spolec¢nika,
ocenoval praktické tipy a triky. Hry pojimal jako souéast normalniho vyuziti
pocitace. Nevyhybal se citové zabarvenym a familidrnim vyjadrenim.

e Hracsky diskurz se v 80. letech jesté prili§ nevyhranil, alespon ne ve
studovanych materialech. Jeho prvni stopy miizeme najit v textech Frantiska
Fuky a Bohuslava Blazka a poté v uzivatelskych ¢asopisech jako ZX Magazin
nebo Bit. Tyto texty vyjadruji fascinaci technickymi i vyjadrovacimi moznostmi
pocitacovych her, aniz by zpochybnovaly jejich atraktivnost a ,chytlavost®.
Hracsky diskurz se vyznamné rozvinul az v devadesatych letech, kdy vznikl
svébytny zargon (napiiklad pojmenovani ,paran®), ktery hrace oddé€lil od

mainstreamové kultury.67

66 PULLMANN, M. Konec experimentu: piestavba a pad komunismu v Ceskoslovensku. Praha:
Scriptorium, 2011.

67 O specifikach diskurzu poéitacovych her v Ceské republice devadesétych let viz: HOFFMANNOVA, J.
Patani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocita¢ovych her). Nase fe¢ [online]. 1998, roc.
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Vydéleni jednoho diskurzu vii¢i ostatnim je vzdy pouze aproximaci, nebot zminéné
pravidelnosti se neuplatnuji rovnomérné a absolutné. Ackoli se ktéto typologii
diskurzi budu nékolikrat vztahovat, je tieba ji chapat spis jako konceptualni zkratku

a nastroj pro orientaci ¢tenare nez jako vysledek vyzkumu.

81, ¢. 2-3. Citovano 23. 4. 2013. Dostupné online: <http://nase-rec.ujc.cas.cz/archiv.php?art=7437>.
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L. Mikropoéita¢ v normalizaénim Ceskoslovensku

»1y umis neco, co nikdo nedokaze. Jses velkej carodéj. [...] Ja jsem carodej v risi
pohadek a ty jsi ¢arodeéj v isi lidi.”

- carod€j Rumburak k pocitac¢i KCK 04!

V mnohokrat reprizované televizni pohadce Rumburak zroku 1984 se kolem
pocitacové techniky pohybuji tfi zaméstnanci blize neurceného vypocetniho
strediska: ulisny technokrat Ing. Zacharias, ktery chova hlubokou nenavist ke
zviratim; praktikantka Helenka Trojanova, na svou dobu velmi emancipovani; a
cernoknéznik Rumburak, po setméni hlida¢, pfes den havran. Nejzajimavéjsi
postavou je ovSem salovy pocita¢c KCK 04. Jak tika vratny, ,to je ta maSina, ktera nas
tady vSechny zivi“, stroj, ktery ,mysli za deset tisic lidi.“ Prezdivaji mu Kecalek,

protoze rozumi lidskému hlasu a rovnéz jej syntetizuje.

Rumburak, jenz si uz dlouho rozpomina na zaklinadlo, které by ho vratilo do rise
pohadek, ihned pozn4, ze KCK 04 je ,arodéjem v 1isi lidi“ a pozdda ho o pomoc pii
hledani zaklinadla. Spusti tak program, jenz generuje, vypisuje a ¢te potencialni
zaklinadla, jez jsou kombinacemi dvanacti pismen abecedy. Nasledujiciho rana Ing.
Zacharias i pres varovani pocitace program zastavi a ve zméti sjetin nahodou najde
pozadované magické slovo ,HUBERO KORORO®, které posle vybrany objekt do rise
pohadek. S jeho pomoci pak zac¢ne zbavovat svét vSech zvirat. Rumburak dostane
vyhazov, protoze se ,vrtal v pocitac¢i“. Pohadka ma ovS§em dobry konec — pocitaé se
Ing. Zachariasovi pomsti za neautorizované preruseni programu a vygeneruje dalsi
zaklinadlo, ,RUKOFASO MUBUFO¢, jimz jej proméni v havrana.2

Pouzitim motivu pocitace-Carod€je sice Rumburak jen potvrzuje silnou afinitu mezi
diskurzem o novych technologiich a diskurzem okultistickym,3 dalsi zdanlivé detaily

ovSsem mohou poslouzit jako ilustrace toho, jak mohlo byt v 80. letech vniméno

1 VORLICEK, V. Rumburak. Filmové studio Barrandov, 1984.
2 VORLICEK, Rumburak.

3 SCONCE, J. Haunted media: electronic presence from telegraphy to television. Durham, NC: Duke
University Press, 2000.
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postaveni pocitace ve spolecnosti.

,Kecalek® zabira prostornou, futuristicky vyhliZejici mistnost, vyZaduje teplotu 20 °C
a obsluhuje ho inZenyr v bilém plasti. Jakmile je na pocitaci spustén program, jen
stézi ho lze prerusSit; odmita komunikovat jen tak s nékym (kuprikladu s vratnym).
Zustava zavieny za dvermi laboratore. InZenyr Zacharias sice zaméstnava robota coby
sluhu a v jeho byté vidime nejriznéjsi vydobytky spotiebni elektroniky — barevnou

televizi, hi-fi véZ a boomblaster —, ale doméci pocita¢ nema.

Zameéiime-li vSak pozornost na obrazovku KCK 04, pozname charakteristickou
znakovou sadu pocitace Sinclair ZX Spectrum. Roli velkého ¢arod€je, presn€ji jeho
graficky vystup, tedy paradoxné hraje levny doméaci mikropocitaé, jenz se uz v dobé
uvedeni filmu stal oblibenym hernim strojem britskych teenageri.4# Pro Filmové
ateliéry Barrandov ani pro némeckého koproducenta jisté nebyl problém jej obstarat,
mnozi ¢eskoslovensti obéané po ném vak marné touzili.5 V CSSR se role pocitace
jako spotrebniho zbozi a sofistikované hracky ustavovala obtiznéji a pomaleji. Jesté
vroce 1989 vlastnilo pocita¢ jen 1,8 % domacnosti — desetkrat méné nez 18,6 %

domaécnosti ve Velké Britanii.6

Na Zapadé se pocitace a videohry v doméacnostech zabydlely jiz na pielomu 70. a 8o.
let. Vroce 1972 zacala americka firma Magnavox prodéavat prvni domaci videoherni
konzoli Odyssey a v barech se objevily prvni kabinety s videohrou Pong. O tri roky
pozdéji spolecnost MITS vypustila do svéta prvni domaci mikropoéita¢ Altair; roku
1977 si pak prvni zijemci mohli zakoupit mikropocita¢ Apple II, jenz se stal prvnim
Siroce rozsifenym strojem své kategorie, mimo jiné diky velkému mnozstvi snadno
dostupnych programii. Ackoli byly tyto vyrobky plodem individualniho kutilstvi spise
nez tradicniho prtimyslového designu, do masové vyroby a distribuce se dostaly
virznim prostredi, jez pralo inovacim ve spotfebni elektronice, a s pomoci

marketingu, ktery tézil z fascinace technologiemi.”

V Ceskoslovensku 70. a 80. let vladly vyrazné odli$né poméry, obvykle oznaéované

4 ADAMSON, I. - KENNEDY, R. Sinclair and the Sunrise Technology: The Deconstruction of a Myth.
London; New York: Penguin Books, 1986.

5 Viz kapitolu II.

6 SCHMITT, J. - WADSWORTH, J. Give PC’s a chance: personal computer ownership and the digital
divide in the United States and Great Britain. London: Centre for Economic Performance, London
School of Economics and Political Science, 2001.

7 CAMPBELL-KELLY — ASPRAY, Computer; DONOVAN, Replay.
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zastreSujicim pojmem normalizace.8 Centralné planované hospodarstvi stézi
dohanélo technologicky naskok Zapadu, izolace za zeleznou oponou témér
znemoziovala vyménu vyrobki a zkusSenosti se zemémi mimo RVHP a statni organy
kontrolovaly zajmovou a publikaéni ¢innost. Ve vztahu k obyvatelstvu se rezim
orientoval na konzumni socialismus — ,zajiSténi jisté zivotni Grovné a socialnich
jistot* vymeénou za rezignaci na acast ve verejném zivoté.9 Tato ,,smlouva“ byla ovsem
podminéna vykonnosti ekonomiky a ta zvlast voblasti produkce spottebni

elektroniky selhavala.zo

Tato kapitola se pokusi odpovéd€t na otazku, jaké byly podminky ceskoslovenské
produkce mikropocitacii, a to jak materialni, tak diskurzivni. Bude tedy sledovat
materialni podminky vyroby i zpiisoby, kterymi se uziti mikropocitace definovalo
v oficialnich dokumentech, ptiruckach a v hobbistickém diskurzu. Nejprve se zaméri
na dvé sféry, vnichz rezim oficidlné podporoval vybavenost pocita¢i — primysl a
skolstvi. Poté prednese a kontextualizuje zakladni argumenty zastanct a odpirci
myslenky okamzité podpory vyroby domacich pocitaci. Kapitolu zavrsi deskriptivni
rekonstrukce pravdépodobného stavu tehdejsiho rozsiteni pocitact. Tato kapitola je
prevazné historiografickd a cerpa z velkého mnozZstvi nastifddanych materiald, jeji

zakladni osu vsak urcily texty z Amatérského radia a Mikrobdze.

Mikropocitace v primyslu

Sovétsky blok ve vyvoji pocita¢ovych technologii jiz od Sedesatych let zaostaval za
Zapadem, a to zejména kviili ,,byrokracii, Spatnému fizeni a vladnim omezenim®“.1t Od
roku 1969 Sovétsky svaz rezignoval na vlastni vyvoj a spolu s ostatnimi
socialistickymi zemémi =zacal vramci programu JSEP (Jednotny systém

elektronickych pocitacii) vyrabét funkéné ekvivalentni klony technologii americkych

8 OTAVHAL, M. Normalizace, 1969—1989: piispévek ke stavu badani. Praha: Ustav pro soudobé dé&jiny
AV CR, 2002; PULLMANN, Konec experimentu.

9 OTAHAL, Normalizace, 1969—1989.

10 Pfiznaval to i poradce ministra elektrotechnického priimyslu Ivan Malec: ,JJsou obory, ve kterych je
technicky rozvoj vyrobki jiz stabilizovan. Potfeby obyvatelstva a ekonomiky jsou relativné nasyceny,
pokud jde o mnozZstvi, a po funkéni strance nepozaduji zadné velké zmény. [...] Takova situace vSak
neni v oborech elektroniky.” MALEC, I. Elektronicky primysl v piistich letech. Elektronika. 1988,
ro¢. 2,¢.1,s. 2.

11 WILSON, A. Computer Gap: The Soviet Union’s Missed Revolution and Its Implications for Russian
Technology Policy. Problems of Post-Communism. 2009, roc. 56, €. 4, S. 43.
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firem IBM a DEC, mnohdy za pomoci primyslové Spionaze. Podle zpravy CIA byl
v roce 1989 sovétsky blok za Zapadem opozdén 5—7 let v oblasti mikropocitaci a 8—15
let v oblasti velkych pocitacii.’2 Zpozdéni se tykalo i zdbavni elektroniky — popularni
prenosné digitalni hry firmy Elektronika (jako Nu, pogodi) napriklad designem i

technickym reSenim kopiruji sérii her Game & Watch japonské firmy Nintendo.

Ceskoslovenska vypocetni technika pfitom mohla mit po 2. svétové véalce nakroéeno k
uspéchim. Jeji viid¢éi osobnost, celosvétové uznavany odbornik doc. Antonin
Svoboda, privezl po konci 2. svétové valky zkuSenosti z Massachusetts Institute of
Technology, kde se setkal mj. s Vannevarem Bushem.!3 Pied svou druhou, tentokrat
jiz definitivni emigraci do USA v roce 1964 stihl v Ustavu matematickych strojii CSAV
navrhnout pocitace SAPO (Samocinny Pocita¢) a EPOS-1 a EPOS-2 (Elektronicky
Pocitact Stroj), jez ve své dobé vmnoha ohledech predcily produkty prednich
svétovych vyrobcti. S vyjimkou stroje EPOS-2, jejz se vyrobilo 30 kusti, se je vSak

nepodarilo prosadit do sériové vyroby.4

V sedmdesatych letech pak uz pokroky ve vypocetni technice postupovaly se
zpoZzdénim koordinovanym s ostatnimi ¢lenskymi zemémi RVHP.!5 Tizivy nedostatek
soucastek a vyrobnich zatizeni ptritom komplikoval konstrukei novych technologii i

jejich sériovou vyrobu.16

Podle konstruktéra a propagatora pocitaci Eduarda Smutného byl vroce 1982
ceskoslovensky elektrotechnicky primysl v ,neuspokojivém®“ stavu a vroce 1989

zaostaval i za ostatnimi zemémi RVHP.7 Dovoz zahrani¢nich soucastek, vyrobnich

12 KOVAR, Historie vypoéetni techniky v Ceskoslovensku; WILSON, Computer Gap.

13 MAPSTONE, R. An Interview with Antonin Svoboda (OH 35). [online]. Minneapolis: Charles
Babbage Institute, University of Minnesota, 1979. Dostupné z:
<http://conservancy.umn.edu/bitstream/107664,/1/oho35as.pdf>.; KOVAR, Historie vypocetni
techniky v Ceskoslovensku.

14 KOVAR, Historie vypoéetni techniky v Ceskoslovensku.

15 To neznamend, ze by v Ceskoslovensku nebyly v provozu poéitace: v roce 1974 bylo v priimyslu a
statnich institucich nasazeno 358 pocitacti doméci vyroby a 709 pocitact zahranic¢nich, z toho 372 ze
zemi mimo RVHP (Kovar, 2005).

16 O nedostatcich materidlni zdkladny ¢eskoslovenského elektrotechnického primyslu viz: KLABAL, J.
Nas interview s ing. FrantiSkem Hamanem. Amatérské Radio, rada A. 1987, roC. 36, ¢. 5; MALEC, 1.
K dalsi perspektivé vyroby malych pocitact. Elektronika. 1989, roc¢. 3, ¢. 12; TROJAN, P. Jsme
schopni vyrabét mikropoditace? Informace pro uZivatele mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 1 (Pocitac
pritel ¢lovéka). Podle Eduarda Smutného se v Ceskoslovensku nevyrabély ani dostateéné kvalitni
magnety ¢i chemikalie potfebné kvyrobé elektroniky (TROJAN, Jsme schopni vyrabét
mikropocitace?)

17 KALOUSEK, L. Nas$ interview - s ing. Eduardem Smutnym. Amatérské Radio, rada A. 1982, roc. 31,
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technologii i hotovych vyrobkd se ovSem kviili nedostatku devizovych prostiedkt a
vyvoznim embarglim v zapadnich zemich mohl realizovat jen v omezené mire.!8
Ceskoslovensko se proto na rozdil od pozd&jsich desetileti, kdy se technika dovazela
predevSim z asijskych zemi, muselo ve zvySené mire spoléhat na svou vlastni
zaostavajici vyrobu. Za situace vSeobecného nedostatku piistroji bylo prioritou

vybavit primysl, popiipadé armadu a védecké instituce; v druhém planu pak skoly.

Zrezimniho diskurzu vyplyva, Ze socialistické vedeni si rezerv bylo védomo a
prinejmensim verbalné€ vyvoj mikroelektroniky prosazovalo. Roku 1979 Federalni
shromazdéni za ucelem podpory a rtizeni elektrotechniky ustavilo Federalni
ministerstvo elektrotechnického priimyslu.’9 Pod toto ministerstvo spadala vétSina
podniki vyrabéjicich elektroniku (Tesla a Zavody priimyslové automatizace) a fada

vyzkumnych tstavii.2o
Tendenci podporovat elektroniku potvrdily i vystupy XVI. sjezdu KSC v roce 1981:2!

Pro plnéni rozhodujicich kol narodniho hospodaistvi je nezbytny rychly rozvoj
elektrotechnického priimyslu, zejména mikroelektroniky a prostredkii automatizace. K tomu je
treba vytvaret kadrové a vécné podminky pro wurychlenou aplikaci elektroniky a
mikroelektroniky ve vS§ech odvétvich narodniho hospodarstvi.22
Tato rozhodnuti pak byla formulovana v Dlouhodobém komplexnim programu
elektronizace Geskoslovenského narodniho hospodaistvi, ktery viada CSSR schvélila

v zari 1984.23

Hodnoceni tohoto programu je mimo ramec této prace, kazdopadné vsak nepfineslo

jednotny standard ani koncentraci vyroby mikropodéitaci. Na rozdil od vyssich

¢. 5; TROJAN, Jsme schopni vyrabét mikropocitace?

18 Embargo v ramci systému CoCom (Coordinating Committee for Multilateral Export Controls) mélo
ptivodné branit predevSim vyvozu vojensky citlivych technologii. Pro ptiklad seznamu
embargovanych produktii viz: BRITISH GOVERMENT. Consolidated list of goods subject to security
export control. British Business. 1980, roC. 10, €. 1.

19 'V roce 1988 bylo slouceno s federalnimi ministerstvy hutnictvi a tézkého strojirenstvi a vSeobecného
strojirenstvi. SBIRKA ZAKONU. Ustavni zdkon ze dne 12. prosince 1979 o zfizeni federalniho
ministerstva elektrotechnického priimyslu. Shirka zdkonii — Ceskoslovenska socialisticka republika.
1979, roé. 1979, ¢. 28; SBIRKA ZAKONU. Ustavni zdkon ze dne 19. dubna 1988 o zménéch v soustavé
federalnich tstfednich organt, v jejichZ éele stoji ¢len vlady Ceskoslovenské socialistické republiky.
Sbirka zakonii — Ceskoslovenska socialisticka republika. 1988, ro¢. 1988, ¢. 8.

20 HAVLICEK, Roéenka sdélovaci techniky ’82.

2t Rubrika Amatérského radia vénovana mikroelektronice a pocita¢iim (tzv. zelené stranky) poté nesla
podtitul ,Amatérské radio k zavértm XVI. sjezdu KSC*.

22 Mikroelektronika. Amatérské Radio, fada A. 1982, rocC. 31, C. 1.

23 JELINEK, V. Rozvoj aplikaci vypodetni techniky v 8. pétiletce. Elektronika. 1987, roé. 1, &. 1.
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vykonovych kategorii, kde platily standardy JSEP a pozdé€ji SMEP (Systém Malych
Elektronickych Pocitacli, odvozeny od minipocitac¢ti americké firmy DEC), vznikaly
mikropocitace spise jako partyzanské vedlejsi projekty ,mimo plan“.24 Vedle
tradi¢nich vyrobct elektroniky rizenych FMEP se tyto stroje vyrabély i v dalSich, casto

puvodné zemédélskych organizacich.

Prvni primyslové stroje na bazi mikroprocesort Intel 8080 a Zilog Z80 mély slouzit
hlavné jako jednotky fizeni vyrobnich procesti a potrizovani informaci, jelikoz
nedosahovaly vypocetnich vykond salovych ,¢arodéji“. InzZenyr Eduard Smutny,
dvojce mého respondenta TomaSe Smutného, ostatné sviij modularni pristroj pro
priimysl nazval JPR-1 (Jednotka Programového Rizeni); po uvedeni do sériové
vyroby vroce 1983 pak byl prejmenovan na SAPI-1 (Systém Automatického

Porizovani Informaci).25

JZD SluSovice od poloviny 80. let stavélo kancelarské poditace fady TNS (Ten Nas
Systém). Nehledé na nazev se na nich provozovaly upravené verze standardniho
zapadniho kancelarského vybaveni. SlusSovice také jako prvni vyrabély Sestnactibitové
osobni pocitate kompatibilni s IBM PC AT, adajné diky tomu, Ze dokazaly
prostirednictvim obchodu se zahrani¢im nashromaéazdit dostate¢né devizové rezervy na
nakup zapadnich komponentti.26 Osmibitovy pocita¢ FK-1, posmésné nazyvany
,Farma Kompjatr 1%, vyrabél od roku 1989 Statni statek Kli¢any, jenz coby

programatora zameéstnaval i mého respondenta Vita Libovického.27
Mikropocitace se navic do podniki, védeckych ustavii a vysokych $kol dovazely ze
Zapadu, pocinaje uz ranymi osmibitovymi stroji znadek VideoGenie nebo Ohio

Scientific.2® Pozd€ji se v primyslu vyuzivaly i stroje ze zemi RVHP, napriklad od

24 KALOUSEK, L. N4S interview s ing. Eduardem Smutnym (dokonceni). Amatérské radio, rada A.
1982, roé. 31, &. 7; 30 let osobnich poéitacti v Ceskoslovensku (1/4) — Roman Ki$s: PMD-85: Jak to
zacalo, probéhlo a nakonec skondéilo [online]. 2013. Citovdno 15. 4. 2013. Dostupné z:
<http://www.youtube.com/watch?v=LitYDyvJwjM&feature=youtube_gdata_player>.

25 SMUTNY, E. Mikropoéitacovy systém JPR-1. Amatérské Radio, Fada B. 1983, ro¢. 32, ¢. 1.

26 Reportaz Amatérského radia ze SluSovic se vyznacuje jistou nediveérivosti ke grandiéznim planim
slusovického druzstva, jez bylo ,socialistickym zazrakem“ — mistem, kde neplatila bézna pravidla
neefektivni socialistické ekonomiky. MYSLIK, A. Mikro-reportdZ z JZD Agrokombinat SluSovice.
Amatérské Radio, fada A. 1987, ro€. 36, ¢. 11.. Pro vice informaci o Slusovicich viz napt. SEDLACEK,
R. Frantisek Cuba: Slusovicky zazrak. Ceska televize, 1999..

27 DOLEZAL, J. Statni statek Klicany FK-1. Computer Research Ltd [online], 2011. Citovano 6. 4. 2013.
Dostupné z: <https://sites.google.com/site/computerresearchltd/Home/stare-stroje/statni-statek-
klicany-fk-1>.; LIBOVICKY, V. Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

28 | JBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011; FAIT, F. Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.;
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vychodonémeckého vyrobce Robotron.29 V druhé poloviné osmdesatych let se pak v
»,mnoha podnicich, oborech a profesich zacaly objevovat i Sestnactibitové pocitace
kompatibilni s IBM PC XT/AT.3°

PrestoZe prvotnim tcéelem primyslovych (pozdéji kancelarskych) mikropodéitaci bylo
porizovani dat a nékteré — napriklad Robotron 1715 — proto ptivodné podporovaly
pouze textové zobrazeni, na mnoha z nich se samoziejmé také hraly hry.3! Pokud byly
kompatibilni s opera¢nimi systémy CP/M ¢i MS-DOS, daly se na nich spoustét kopie

profesionéalné vytvoreného herniho softwaru.

Mikropocitace ve skolach

Programy elektronizace primyslu vzapéti nasledovala deklarovana podpora zavadéni
pocita¢i do sSkolstvi. Posvétil ji Dlouhodoby komplexni program elektronizace ve
vychové a vzdélavani, prijaty ¢eskoslovenskou vladou v prosinci 1985. Elektronizaci
Skolstvi vysvétluje zejména nutnosti pripravit kadry pro elektronizujici se
hospodarstvi:
Z&kladni podminkou uspésného budovani rozvinuté socialistické spolecnosti je vyuzivani
védeckotechnického rozvoje. Ten predpoklada co nejsir§i uplatnéni védy ve vyrobé a jeji
pfeménu ve vyrobni silu. Nutnym ptredpokladem tohoto procesu je v soucasné dobé Siroké
vyuzivani elektroniky vcelém narodnim hospodatstvi. To klade mimotfadné naroky na
pripravu kadrt. Resortu skolstvi pak pripadd vyznamna tloha pripravit nejen kvalifikované
odborniky pro elektronizaci jednotlivych odvétvi narodniho hospodatstvi, ale zejména
pripravit dne$ni mladou generaci pro kazdodenni vyuzivani elektroniky.32
Ackoli se vétsina textu dokumentu zaméfuje na vychovu odbornikd v riznych
oborech narodniho hospodaistvi, zvlast v predskolnim véku a na 1. stupni ZS si dava
za cil vyvolat vdétech ,kladny vztah ktechnice“ a docilit, toho, aby se prace
s elektronickymi a pocéitacovymi systémy stala ,,samoziejmou soucasti jejich denniho

zivota®. K tomu je tfeba ,podporovat zdjem o elektronické a pocitacové hry“.33 Na

SLAVIK, Rozhovor s autorom: Frantisek Fuka.
29 (MS). Osobni poéita¢ z NDR. Elektronika. 1987, roé¢. 1, é. 1.
30 AMATERSKE RADIO, Jak v roce 1989?, s. 17.

3t Kromé autora této prace hral na Robotronu naptiklad i hra¢ Petr. PETR (HRAC). Osobni rozhovor,
Praha, 9. 2. 2010.

32 MS CSR. Program elektronizace. Uéitelské noviny. 1986, ro¢. 89, ¢. 11, s. 11.

33 MS CSR, Program elektronizace, s. 12.
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vyssich stupnich se uz hrani nepredpoklad4 — uz na 2. stupni ZS ma byt do uéebnich
osnov zafazena algoritmizace problémi. Kazdy stfedoskolak by mél umeét

ynaprogramovat jednodussi ulohy pro osobni pocitace*.34

I kdyz se program elektronizace $kolstvi potykal s nedostatkem hardwaru, softwaru a
zku$eného personalu, tisice po¢ita¢ se skute¢né do $kol poridily. Skolstvi se rychle

Vv

stalo ,nejvétsim odbératelem“ FMEP a mélo jim zlstat ,,v této i pristi pétiletce®.35

Prvni modely $kolnich poéitacisé mély slouzit predevsim k zaskoleni budouci obsluhy
podnikovych stroji. Spartansky model PMI-80 od Tesly Piestany, popsany poprvé
vroce 1984, byl urcen pro ,potreby vyuky a demonstracie zakladnych vlastnosti
mikropod¢itacového systému 8080 pri Skoleni jeho budtcich aplikatorov
a uzivatelov“ a mél zajistit ,,vysoku efektivitu celého pedagogického procesu“s?. PMI-
80 obsahuje skutecné jen komponenty nezbytné k demonstraci procesoru 8080:
nezakrytou desku s mikroprocesorem a dalsi zakladni elektronikou, napojenou na

¢iselnou klavesnici a graficky vystup kalkulacky; to vSe v malém zlutém kuftiku.38

Ulohu univerzalnéjsich skolnich zafizeni zacala v poloviné 80. let plnit skupina
mikropocitac¢i pro ,cvicné a Skolni uziti“39, zaloZenych na procesorech rodiny Intel
8080 a vybavenych alfanumerickou klavesnici a grafickym vystupem. Tyto pocitace
byly sestaveny ze soucastek vyrobenych vzemich RVHP a vykonem vyrazné
zaostavaly za odpovidajicimi zdpadnimi vyrobky v téze dobé, mimo jiné kviili tomu,
ze nedisponovaly ,zakaznickymi ¢ipy“, jez v zapadnich pocitacich obsluhovaly displej,
grafiku ¢i zvuk.40¢ Podobné jako v pfripadé mikropocitach pro primysl pro né
neexistoval jednotny standard a nékolik rtznych podnikd iniciativné vyrabélo

vzdjemné nekompatibilni stroje v relativné malych sériich set az tisici kusti.4*

34 MS CSR, Program elektronizace, s. 11.
35 MALEC, I. — (R). Mikropocitace z ,druhé strany“. Elektronika. 1987, ro¢. 1, €. 1, s. 5.

36 Pred jejich zavedenim se adepti programovani museli d€lit o jeden pocitaé vyssi kategorie s mnoha
dal$imi organizacemi nebo neméli ptistup k pocitaci viibec.

37 TOTH, S. Skolsky mikropoéitaé PMI-80. Amatérské Radio, rada A. 1984, roé. 33, €. 7, s. 257.
38 Podobné fungoval i dalsi kufiikovy pocita¢ TEMS 80-03A.
39 LUSTIG, F. Zaklady ¢innosti IQ 151. Praha: Komenium, 1986, s. 13.

40 Zakaznické Cipy jsou navrzeny a vyrobeny specidlné pro dany model mikropoditacde. Pro firmu
Sinclair naptiklad ¢ip ULA vyrabéla firma Ferranti. Vyroba takového ¢ipu byla ekonomicky iinosna
pouze ve velkych sériich, jeZ v zemich RVHP nebyly bézné. SMITH, C. The ZX spectrum ULA: how to
design a microcomputer. Dinas Powys: ZX Design and Media, 2010.

41 Nejvice se ziejmé z této skupiny vyrobilo modelu PMD 85-2 — 10 000 kusi mezi daty 1. 7. 1986 a 31.
8. 1987. Na tomto modelu ovS§em nefungovalo mnozstvi softwarového vybaveni pro PMD 85-1, jehoz
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Ivan Malec, poradce FMEP a zaroven Séfredaktor casopisu Elektronika, tento postup
ex post vysvétlil takto:
[...] vznikly v situaci, kdy ve snaze obejit cenové komplikace spojené s nabalovanim jednéch a
téchze nakladt pfi mezipodnikovych kooperacich a ve snaze poskytnout seberealizaci mladym
konstruktériim, jsme dali do¢asné volnost podnikové iniciativé v ramci zasady ,jedno procento
pro trzni fondy*.42
V roce 1984 se rozbéhla vyroba systému IQ 151, navrzeného na CVUT a vyrabéného
Zavody podnikové automatizace Novy Bor, jejz do strednich skol dodaval narodni
podnik Komenium.43 Byl koncipovan tak, aby se na ném dalo vyucovat programovani
v Basicu, popft. strojovém kddu; podle vzpominek uzivatelii proslul predevsim svou
hmotnosti (4 kg) a povéstnymi tniky tepla: ,Tento stroj totiZ nejen pocital, ale mohl

téz varit vodu na kavu ¢i ¢aj nebo mohl slouzit jako topné téleso.“44

Tesla PieStany a pozdé€ji Tesla Bratislava vyrabély od roku 1985 mikropoditac PMD
8545, hojné dodavany do zakladnich skol, pionyrskych domt, klubi Svazarmu a
dalsich zajmovych organizaci. Vytvor mladého inzenyra Romana KisSe se stal
zadanym artiklem a politickym tspéchem pro piestanskou Teslu. Jeho klony pak
vyvinulo slovenské vyrobni druzstvo Didaktik Skalica, ptivodné vyrobce Skolnich
pomticek (pod nazvy Didaktik Alfa a Beta), a na sklonku dekady pak také Zbrojovka
Brno (pod kédovym oznaéenim Consul 2717 a piezdivkou ,Zbrojovacek®) a Statny

majetek Zavadka nad Hronom (pocita¢ Mato).

Ackoli se tyto pocitace pouzivaly predevsim ve Skolach a pocitacovych klubech, jejich
priru¢ky, napsané pravdépodobné konstruktéry inspirovanymi zahrani¢nimi
osobnimi pocitaci, nevyluéuji jejich domaci vyuziti — naopak tyto stroje vykresluji
jako privétivé spolecniky. PMD 85 je podle pribalového letdku uréen k pouziti
v konstrukénich kancelarich, v laboratorich, ve vyrobnich provozech, v administrative

1 v domacnosti, kde:

[...] vedie rozpocet a hospodarenie v doméacnosti, pomaha rieSif matematické wlohy,

se vyrobilo 4 200 kusti. (VV). PMD-85: Verzia 85-1 & 85-2. Elektronika. 1989, ro¢. 3, ¢. 1. Systému IQ
151 se podle Malce vyrabélo trikrat méné. MALEC — (R), Mikropocitace z ,druhé strany“.

42 MALEC - (R), Mikropocitace z ,druhé strany”, s. 4.
43 JEZEK, J. Skolni poéita¢ IQ151. Amatérské Radio, fada A. 1984, roé. 33, ¢. 12.

44 KREJCIROVA, M. “Domaci pocitace” nedavné minulosti. Domdcti pocitace [online], 1999. Citovano
15. 2. 2013. Dostupné z: <http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pviog/xkrejcir.htm>.

45 Zkratka podle Ki$$e znamena ,Piestansky mikropoditaé displayovy*. Cislo 85 pak bylo odvozeno
nikoli od roku spuéténi vyroby, ale od amerického pocitace HP-85, ktery KisSe inspiroval. Viz: 30 let
osobnich pocitact v Ceskoslovensku (1/4).
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zabezpecuje ochranu bytu, je centrom zabavy formou TV hier a pod.46

V uzivatelské prirucce pak ¢teme, Ze pocitac je ,,skonstruovany na ulahcenie prace,
vyplnenie volnych chvil a poslazi aj ako inteligentny spolo¢nik“47. Podle publikace
Zaklady c¢innosti I1Q 151 je toto zarizeni ,hracka pro déti i rodice, je to dobry
spolupracovnik ¢i spole¢nik v zaméstnani, ve skole i doma.“48 Vydavané materialy se
vSak soustredi na popis Basicu a strojového kdodu a nezminuji moznost existence
programového vybaveni vytvoreného treti stranou49, tj. nékym jinym nez vyrobcem

pocitace ¢i samotnym uZzivatelem.5°

Libovicky a Docekal ve svém prehledu mikropocitacti, publikovaném v brozute Proc a
nac je pocitac¢, dochazeji zaveéru, ze zadny z téchto mikropoditact ,neni vhodny jako
domaci pocitac“, a to predev§im kviili nedostatku programového vybaveni a vysoké
poruchovosti.5* Doméacim pocitacem se ovSem ani stat nemohly, nebot se nikdy
nedostaly do maloobchodni sité.52 Zustavaly tedy pod dohledem autorit a instituci.
Zajicek ve své polemice Pocitac¢ véznem ucitelit dokonce poukazuje na priklad skoly,
kde se vyucujici zdrahali zaky k poéitactim pustit:
Tak jsem se dozvédél, Ze zaci programuji vlastné jen tuzkou po papiru. Ve skolnim roce 87/88
je pustili k pocitaci tiikrat! A v tomto $kolnim roce ani jednou!!! A to presto, Ze $kola pocitace
ma. Nékde se dokonce uéi Pascal, ktery ale na Skolnich pocitacich neni implementovan.
Kocourkov jak vymalovany.53
K takové opatrnosti mohla vést i neimérné vysoka cena téchto pocita¢ti. Samotny
soubor soucastek nutnych pro sestaveni takového pocitace byl totiZz ,mnohonasobné
draz$i nez ceny kompletovanych zarizeni na svétovych trzich“s4 — néakladnou

tuzemskou vyrobu si vyzadal nedostatek devizovych prostredki. Pocitace typu PMD

46 TESLA BRATISLAVA. Mikropocita¢ PMD 85-2 (letak). Tesla Bratislava, 1986.
47 TESLA BRATISLAVA. Osobny mikropocita¢ PMD 85. Bratislava: Tesla Bratislava, 1985, s. 1.
48 LUSTIG, Zaklady ¢innosti IQ 151, s. 3.

49 Diiraz na vyuku programovani miiZe rovnéz vysvétlit, pro¢ se konstruktéii pocitacth nenamahali se
softwarovou kompatibilitou s existujicimi systémy — programovat se totiz ¢lovék muze ucit na
jakémkoli mikropoditaci s implementovanym programovacim jazykem.

50 JEDLICKA, Z. — FEIL, M. Basic pro zaéateéniky. Praha: Komenium, 1985; TESLA BRATISLAVA,
Osobny mikropocita¢ PMD 85.

5t LIBOVICKY — DOCEKAL, Domaci poéitace, s nimiz se (moZna) setkate, s. 23.
52 LIBOVICKY — DOCEKAL, Domaci poéitace, s nimiZ se (mozn4) setkate.
53 ZAJICEK, L. Poéita¢ vézném uditeld. Mikrobdze. 1989, ro¢. 1989, &. 3, s. 29.

54 KLABAL, Nas interview s ing. FrantiSkem Hamanem.
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85 a IQ 151 proto napriklad vroce 1988 staly 12 az 20 000 K¢s,55 tedy Ctyr- az

Sestinasobek primérné hrubé mési¢ni mzdy.s6

Po obou typech pocitac¢ti ovSem byla mezi skolami a zdjmovymi organizacemi velka
poptavka, jiz vyroba nemohla dostat. Nedostatky materidlniho zazemi reflektovala
konference Pedagogické spole¢nosti CSAV o elektronizaci ve $kolstvi — podle Srola
mél byt Dlouhodoby komplexni program elektronizace ve vichové a vzdélavani
splnén v roce 1995.57 Vrba navic poukazal na to, Ze kontakt s nekvalitnimi pocitaci
miZze mezi studenty, kteii sleduji vyvoj zahrani¢ni techniky, napachat ,politické
Skody*“.58

Presto mohl Ing. Ivan Malec z FMEP v roce 1988 prohlasit, Ze se do stfednich skol
dostalo asi 7 000 poéitact.5>9 Jak vzpomina hrac¢ Martin, i na téchto strojich mohli
uzivatelé provozovat grafické hry:
Vzpomindm si, Ze moje prvni hry byly na zakladce ve skole, kdy jsme méli myslim PMD¢ka. Za
odménu nas nechal ucitel tieba hrat poslednich deset minut hry, to byly hry jako néjaka

vesmirna lod, coz byla koule strilejici do dal$ich kouli, prosté grafika naprosto totalné tragicka,

ale tehdy nés to hrozné bavilo.

v/ Vv

V pripadé PMD 85 se dokonce v klubech Svazarmu rozbujela bohat4 tviir¢i ¢innost a

vznikla cela fada hernich titulii.60

Zrali na domaci pocitac?

Prioritami socialistického rezimu bylo vybavit pocita¢i primysl a Skoly. Lidem, ktefi
se zajimali o techniku, vSak neus$lo, Zze na Zapadé jsou domaci pocitace bézné
dostupnym artiklem spottebni elektroniky. Prispivaly k tomu i populariza¢ni snahy
sdélovacich prostredkl. Brozura Proc¢ a nac je pocitac text ilustrovala fotografiemi ze

zahranic¢nich zdroji, které ukazovaly $pickovou mikropocitacovou techniku — snad

55 (DOU). Den osobnich pocita¢i. Elektronika. 1988, roc. 2, ¢. 3.

5 Ta vroce 1988 ¢inila v CSSR ve sté’gnim a druZstevnim sektoru 3085 Kés. FEDERALNI
STATISTICKY URAD, Statisticka ro¢enka Ceské a slovenské federativni republiky.

57 SROL, M. Plnenie realiza¢ného programu elektronizécie vo vychové a vzdelavani na zakladnych
skolach. Pedagogika. 1988, roc. 38, ¢. 4.

58 VRBA, A. Informatika a vypocetni technika — prvni zkusSenosti s novym predmétem na gymnaziu.
Pedagogika. 1988, roc. 38, C. 4, s. 404.

59 PENCZEK, F. Jsem skeptikem. Amatérské Radio, fada A. 1988, ro¢. 37, C. 5.
60 Viz kapitolu VI.
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kvili tomu, Ze byly obrazoveé kvalitni a atraktivni.6* Dokonce i ¢asopis Elektronika, de
facto tiskovy organ FMEP, vsSetecné referoval o novinkach vzipadni vypocetni

technice, k jejichZ porizeni do CSSR bylo tieba heroického tsili.

V druhé poloviné 80. let proto zacaly silit hlasy, které po ¢eskoslovenském primyslu
zadaly zajisténi levnych, bézné dostupnych domaéacich mikropocitac¢i. Soubézné s tim
se Ceskoslovensti konstruktéri pokouseli takovy levny pristroj uvést do vyroby —
narazeli ovSem na limity tuzemského systému rizeni a vyroby. Vzniklé napéti ilustruje
i vlekly medialni spor mezi konstruktérem Eduardem Smutnym a ministerskym

poradcem Ivanem Malcem.

InZenyr Eduard Smutny se coby konstruktér Tesly Elstroj a autor SAPI-1 stal ,prvnim
hardwarovym guru, ktery umél v Cechach vyrabét poéitade“ 62. Coby charismaticky
propagator pocitaci psal pro Amatérské radio, vystoupil v Televiznim klubu mladijch
a nadsené ho citoval Mlady svét. V druhé poloviné osmdesatych let se pokusil

vytvorit levny a dostupny pocitaé pro mladez. Ve své misi uspél jen ¢astecné.

V roce 1986 Smutny na strankach Amatérského radia predstavil pocita¢ Ondra, jejz
pojmenoval po svém synovi, ktery trpél mozkovou obrnou a pomoci klavesnice
pocitace si procvicoval motoriku prsti. Proklamovanym cilem Ondry bylo ,udit a
bavit nasi mladez“.63 Smutny jej postavil kolem vychodonémeckého mikroprocesoru
U88oD, kompatibilniho se standardem Zilog Z80. Tento procesor mél mimo jiné
mensi naroky na piikon, a dovolil tedy miniaturizovat napajeci zdroj. Ondra byl proto

skoro tak maly a pfenosny jako Sinclair ZX Spectrum.

61 Pro¢ a nac je pocitac¢: Kousnéte si do jablka poznani (Magazin VIM pro priznivce informatiky a
vypocetni techniky). Praha: Mlada fronta, 1987.

62 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
63 SMUTNY, E. Ondra. Amatérské Radio, fada A. 1986, ro¢. 35, ¢. 3, s. 92.
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¥y ondra

Obrézek 6. Mikropoéita¢ Ondra. Zapiijéila Stanice techniki pfi Domu déti a mlédeZe hlavniho mésta Prahy. Foto:
Zdenék Smida.

V obsahlém rozhovoru pro Amatérské radio, porizeném u prilezitosti uvedeni Ondry,
si Smutny postézoval na absenci tuzemskych mikropocitacti pro domaéci pouziti:
Tak predné méam tii déti. Nas hrackarsky primysl jen malo zajistuje pomucky k tomu, abych je
mohl vychovavat v technickém duchu doby. Elektrotechnicky prtimysl také nezachytil

obrovsky zajem déti o vypocetni techniku. A tak mi nezbyvalo, nez vzit obcas déti do prace

nebo mikropocita¢ domii.o4
Vyjadril se i k cené ¢eskoslovenskych zarizeni:

Bude-li elektronika drah4, pak nase mladez bude pouZivat zahrani¢ni techniku. [...] Vzhledem
k cené modernich soucastek a riznym reziim vSak budou s cenou ONDRY jisté potiZze. Podati-
li se nAm myslet na nase déti a cenu mikropoditace dotovat, jisté se ndm penize vrati v praci
nasich ,chytiejsich déti“ za nékolik let. Pro dalsi rozvoj nasich osobnich poéitact vidim tedy
cenovou otazku jako zakladni.6s
Béhem roku 1986 se méla vyrobit nejprve zkusebni fada sta Ondrii a prvni série tisice
kusii a poté mél vyrobu po Tesle Liberec prevzit jiny podnik. K tomu ovS§em nikdy
nedos$lo.6¢ Nakonec se vyrobilo pouze zhruba tisic az dva tisice kusti, jez zcasti

rozebraly Domy pionyrt a mladeze.67

64 ENGEL, P. N&S interview s ing. Eduardem Smutnym. Amatérské Radio, rada A. 1986, roc. 35, ¢. 3,
s. 81.

65 ENGEL, Nas$ interview s ing. Eduardem Smutnym, s. 82.

66 Podle brozury Pro¢ a na¢ je pocita¢ méla Ondru Vyrabet Tesla Blatna. Dalsi zdroje se o tom vSak
nezminuji. LIBOVICKY — DOCEKAL, Domaci poéitace, s nimiZ se (mozn4) setkate.

67 Ze sériovych ¢isel se da odvodit, Ze bylo Ondrii vyrobeno cca dva tisice kusii (EC1045 ONDRA.
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Eduard Smutny se ze svého rozcéarovani vyznal v Televiznim klubu mladych.¢8 Brzy
ho podporili i néktefi novinari. Hobbistické scéné a popularizaci pocita¢i bylo
naklonéno predev§im nakladatelstvi Mlad4a fronta, jez vramci edice ,Start“ vydalo
publikaci Pro¢ a nac je pocitaé, sesity Informace pro uzivatele mikropocitacu i
publikace Bohuslava Blazka a Ladislava Zajicka. Smutného se zastaval také novinar
Jiri Franék z Mladého svéta, téz vydavaného Mladou frontou, sdim majitel pocitace
ZX Spectrum. Ve své reportazi ze setkani pocita¢ovych nadSencii, nazvané My
chceme pocitace!, pise:
Nejvétsi zazitek pro mé a nepochybné i pro ostatni — beseda s Edou Smutnym. Jako obvykle si
nebral servitky. Mluvil o zaostavani. Protoze zaostavame. [...] Zminil se o tom, co se slibovalo.
Liberecka Tesla splnila slib tisic pocita¢t a pak nam oznamila, Ze to tedy je vyzkouSeno a
nékdo to miize d€lat. Pfed sjezdem nebyla fec o tom, Ze jde o néjaké zkouseni, pied sjezdem se
to délalo jako pro tu naSi mladez. Tisic pocitaci bez programového vybaveni, a potom

vycouvat, to m4 mladez radost!¢9
Clanek kon¢i bojovné formulovanym manifestem nespokojenosti:

Tedy pisu do tisku: VaZeni soudruzi ministfi elektrotechnického priimyslu, skolstvi, obchodu
vnitfniho a zahrani¢niho, ale také oba vaZeni ministfi kultury (protoze pocitace se stavaji
soucasti narodni kultury), chtél bych vAm jménem nas par nadsenych zac¢atec¢nika fict, Ze jsme
stra§né nespokojeni. A pokud vdm nékdo z vasich podfizenych #ika néco jiného, nevéite mu
prosim, je to lhat.7o
Za Smutného se jednoznac¢né postavila i Mikrobaze, zpravodaj jeho svazarmovskych
soukmenovci:
Neni to tak dlouho, co se vprazském TKM ze své bolesti vyznal Eda Smutny, autor
mikropocitace ONDRA. Dozvédéli jsme se o tom, jak si zase jednou smlsla hloupa, ignoranci a
spolecenskou nete¢nosti zastiténa byrokracie.”
FMEP na verejnou kritiku reagovalo prostfednictvim nové zalozeného c¢asopisu
Elektronika, jejz tidil poradce ministerstva Ing. Ivan Malec. Ten se dostal do

nezavidénihodné situace, v niz musel hajit Spatné fungujici ¢eskoslovensky primysl.

SAPI.CZ — web vénovany ceskoslovenskym osmibitil, zejména pocitaciim SAPI-1 [online], 2012.
Citovano 17. 2. 2013. Dostupné z: <http://www.sapi.cz/ondra/ondra.php>.) Konkrétni informace o
dostupnosti Ondry pro verejnost se mi nepodatilo dohledat; o jeho nasazeni v zdjmové ¢innosti viz:
HASA, M. V Ceskoslovensku... In SIMUNEK, P. ed. Grafické procesory. Praha: 666. ZO Svazarmu,
nedatovéano.

68 ZAJICEK, L. — -KS-. Dalibor vypocetni techniky. Mikrobdze. 1987, roé. 3, ¢. 6.
69 FRANEK, J. My chceme poéitace! Mlady svét. 1987, roé. 29, ¢. 13, s. 13.

70 FRANEK, My chceme poéitade!, s. 13.

71 ZAJICEK — -KS-, Dalibor vypoéetni techniky.
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Rozvasnéné verejné kritiky si byl védom:

V posledni dobé se ve sdélovacich prostiedcich, zejména v tisku a v televizi, casto objevuji
kritiky na to, co nas resort vyrabi nebo nevyrabi a na kvalitu jeho vyrobkd. [...] Racionalni
jadro této kritiky je vcelku jasné: pocitace pro osobni spotfebu nejsou v potfebné mire
v prodeji, a pokud jsou, jiz viibec ne za prijatelné ceny. Na tento neoddiskutovatelny fakt se
vsak nabalilo az p¥ili§ mnoho emoci, subjektivnich zajmt a nazord, které dezinformuji.7>
Jakozto reprezentant FMEP se tedy snazil touhu mit doma pocita¢ — jez nezapadala
do rezimniho diskurzu elektronizace primyslu a skolstvi — zpochybnit. Pro vyuziti
pocitaci v domacnosti nenachéazel racionalni divody:
Dale jsem si kladl a kladu ot4zku: kdyZ pocitace, tak pro jaky tcel a jaké? Pfiznam se, Ze na
prvou c¢ast otazky vztazenou k pozadavku ,pocitac do kazdé domécnosti“ jsem si dosud
uspokojivé nedovedl odpovédét. Dovedu si nezbytnost tohoto pozadavku piedstavit, az
naptiklad budeme moci reidlné uvazovat o automatické regulaci piipravy jidel, skladbé
jidelnicku podle ekologické situace, objednavkach zbozi zdomova, zGétovani plateb
obyvatelstva na zakladé z domova autorizovanych ptikazi atd.73
V rozhovoru pro polsky casopis Bajtek74 pak Malec prohléasil, Ze ,jako spole¢nost jsme
jesté nedorostli do obecného vyuzivani mikropocitaci — samoziejmé kromé her“7s.
Postoj, ktery coby Séfredaktor a poradce razil, shrnul jako ,cestu racionalniho
vyuzivani mikropocita¢li a osvojovani si druhé gramotnosti kolektivnim pristupem

k nim ve Skol4ch a spoleéenskych organizacich®76.

Spravné sice predvidal, Ze vyraznym impulsem pro vybaveni doméacnosti pocitaci
bude dostupnost sitovych sluzeb, ale nedokazal odhadnout roli, kterou v technickém
rozvoji sehrava iniciativa individuélnich uzivateld a konstruktérti. H4jil oproti tomu
jakousi reformu shora, jez se ovSem nikdy neuskuteénila. Tato vira v centralni fizeni,
typickéa pro socialistické staty, znamenala, Ze elektrotechnicky prtimysl nemohl vyuzit
znalostnich komunit pocitacovych kutild, jez hraly zdsadni roli napiiklad v pocatcich

amerického hardwarového a softwarového primyslu.

Z hlediska mého vyzkumu je na této debaté nejzajimavéjsi spor o spolecensky prinos

72 MALEC, 1. Vazeni ¢tenéfi... Elektronika. 1987, roc. 1, C. 2.
73 MALEC, K dalsi perspektivé vyroby malych pocitacd, s. 20.
74 PENCZEK, Jsem skeptikem.

75 Malec pozdéji tento rozhovor, jenz vySel vprekladu i v Amatérském radiu, oznadil za hrubé
zkresleny, mj. i vzhledem k tomu, Ze on ,hovofil ¢esky, oni polsky“. VySe uvedeny citat ve svém
komentaii upresnil, ale nedementoval. MALEC, I. Jestem Sceptykiem aneb Jak jsem se stal
skeptikem. Elektronika. 1988, roc. 2, ¢. 5..

76 MALEC, K dalsi perspektivé viroby malych pocitacd, s. 20.
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domaciho osmibitového mikropocitade. Podle Malce je to zbyteény luxus, naopak
podle Smutného je neomezeny kontakt se strojem zakladem pro dalsi kreativni praci
mladezZe s technikou. V tomto rozd€leni roli nepochybné hraje roli i fakt, Ze Smutny

byl zastupcem hobby scény, ktera na ,bastleni® a ,hrani si“ klade velky diraz.

Smutného pohled svou publicistickou ¢innosti od roku 1988 podporoval i akademik
Bohuslav Blazek, popularizator podéitaci a pocitacovych her. Ten Smutného ve své
knize Bludisté pocitacovych her zaradil mezi ,mucedniky pocitacové kultury“:
Neékteri [Ceskoslovensti nadSenci] jsou opravdovi géniové pajky, jacisi geriatii prestarlé ¢asti
na$i ,pocitacové zakladny“. Pokud se ve svém postupu dostanou tak daleko, Ze je posedne
touha postavit vlastni, novy, vykonnéjsi a zaroven lepsi pocita¢ a navic jej chtéji poskytnout i
vSem moznym zajemclim, tedy jej vyrabét, ¢eka je osud povytce tragicky: jsou to budouci
mucednici pocitacové kultury.77
Blazek také aktivné vystupoval proti tomu, aby byly mikropoéitace, podle néj idealni
objekty ksamostatnému objevovani, uzaviené vkomnatich ,poéitacovych
docentti“78. Jeho argumenty pritom vychazely z aktualni zapadni odborné literatury o
psychologii uZzivateld pocitacli, zejména od Seymoura Paperta a Sherry Turkle.
Mikropodita¢im pripisoval potenciadl demokratizovat kulturu a umoznit nové
zpiisoby kreativniho vyjadreni a jeho sdileni:
Malé pocitace, to je velké spiknuti proti arogantnim profesionalim, zneuzivajicim svij
monopol. [...] Malé poéitace, zejména jsou-li zapojeny do siti, jsou idedlnim néstrojem [...]
tviiréi vymeény. [...] To uZ neni jen zdokonalovani dosavadni kultury, ale zasadni proména
v jejich kritériich. Mate-li k véci co Fici, mate-li nadpad, méate-li osobité vidéni, kultura malych
pocitaci to bez posklebkd a svdékem pfijme. Neni kulturou profesiondlné se tvaricich
diletantd, ale kulturou laika. 79
Takovy pohled, predjimajici fadu technooptimistickych nazort pozdé€jsich dekad,
vyzadoval jistou davku socidlni imaginace a intelektualni flexibility a stézi se dalo
ocekavat, ze na n€j kapitani socialistického rezimu pristoupi. Ti mohli mit naopak

dtivod se demokratiza¢niho potencialu pocitacti obavat.

Vysledkem kazdopadné bylo to, ze FMEP se az do padu socialistického rezimu

k pocita¢im pro doméacnost nepostavilo vstiicné a nedokazalo zajistit ani dostatek

77 BLAZEK, Bludisté poéitadovych her, s. 38.
78 BLAZEK, Bludisté poéitacovych her.

79 BLAZEK, B. Poéitade a kultura. Informace pro uZivatele mikropoéitatti. 1989, roé. 1, ¢é. 1 (Poditaé
pritel ¢loveéka), s. 9.
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pocitaci pro skoly a zajmovou ¢innost.

~Kecalek“ jako standard

I pfes Smutného entuziasmus pokusy o nalezeni ,c¢eskoslovenské® cesty k domacimu
pocitaci selhavaly. FMEP sice pripadné zajemce odkazovalo na zajmové skupiny, ale
ani zajmové kluby se na domaci produkci nemohly spolehnout. Absence domaciho
standardu a jasné podpory vyroby mikropocitaci nakonec vedla k tomu, Ze se
standard ,dovezl“ ze zahranic¢i — tentokrat nikoli oficialné, jako tomu bylo v pripadé
JSEP a SMEP, ale neformalné. Mistni amatéfi a hobbisté (takzvani ,soukromi
uzivatelé“) totiz nehledéli na ,bezkoncepéni® politiku céeskoslovenské vyroby a
pocitace si do svych domovii poridili v zahraniéi, popt. v Tuzexu. Pedagog Miroslav
Hasa, jenz vroce 1980 zalozil prvni krouZek programovani v CSSR8o, tedy
v predmluvé ke svazarmovské priruéce Grafické procesory konstatoval svou rezignaci
na podporu tuzemskych platforem:
V Ceskoslovensku je soukromych uZivateld mikropoéitate ZX Spectrum nékolikrat vic, nez
jakychkoliv mikropocita¢ii nasazenych ve skolstvi a v zajmové cinnosti. Piesto jsem si
uvédomoval, Ze potiebujeme ceskoslovensky mikropocita¢é pro mladez. Proto jsme ve
Stiedisku pro mladeZ a elektroniku UV SSM vybrali z nasi produkce PMD 85/1 a udélali pro
néj, a pozdéji i pro mikropocita¢ Ondru, v ramci nasSich moZnosti, maximum. Avsak
bezkoncepéni pokusy o zabezpeéeni vyroby osmibitovych mikropoéita¢ti v CSSR zkrachovaly

na obrovském sortimentu vyrabénych druht a na nedostatku tuzemskych soucastek. Proto

jsme se ve Stredisku pro mladez a elektroniku rozhodli, Ze soustfedime pozornost na

Vv

nejoblibenéjsi ,,ceskoslovensky“ mikropocita¢ vymysleny a vyrabény ve Velké Britanii. 8t

Standardem se tedy stal pravé ten maly britsky pocita¢, ktery v Rumburakovi
predstiral, Ze je velky. Podle odhadi Amatérského radia mélo mit v roce 1986 95 %

domacich uzivatelt mikropocita¢ ZX Spectrum.s2

Existenci standardu uznalo i slovenské vyrobni druzstvo Didaktik Skalica, jez

podobné jako SluSovice nespadalo pod FMEP. Jeho tieti model Didaktik Gama uz

80 Podle Pecinovského, jenZ je sam pamétnikem, viz: PECIVNOVSKY, R. Historie mimos$kolni vyuky
programovani u nas. In Tvorba softwaru 2009. Ostrava: VSB-TUO Ostrava, 2009..

81 Vytisk této publikace, ktery mam k dispozici, neni datovan, ale z toho, Ze se v ném zminuji pocitace
Diglaktik Alfa a Beta, a nikoli Didaktik Gama, vyplyva, Ze jeji text vznikl mezi lety 1985 a 1987. HASA,
V Ceskoslovensku...

82 MYSLIK, mikro PF 86. Dal$imi popularnimi platformami mezi domécimi uZzivateli byly osmibitové
pocitace Atari, Sharp MZ 800 a Commodore 64.
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nebyl klonem PMD 835, ale pravé ZX Spectra. Kompatibility skalicky vyrobce doséahl
diky pouziti zakaznického ¢ipu ULA od britské firmy Ferranti, jenz byl integralni
soucasti architektury ptivodniho Spectra. Didaktik Gama se tak stal zfejmé prvnim
ceskoslovenskym osmibitovym mikropocitadem, ktery pouzival
-kapitalistické“ soucastky. Lze predpokladat, ze takovato operace vyzadovala na

strané druzstva znacné devizové rezervy a politickou obratnost.

Didaktik Gama se po zahajeni produkce vroce 1987 stal prvnim tuzemskym
mikropocitacem, ktery se skute¢né ve vétsSim mnozstvi®s a za prijatelnou cenu 6 200
Kcés84 dostal ke koncovym zakaznikiim, ackoli ,vyroba absolutné nestacila

poptavce“ss,

Prestoze si lehky a kompaktni Didaktik Gama nesl v nazvu tradici vyroby pocitacii
pro vzdélavaci acely, byl urcen primarné pro domacnosti a ¢asto se do domacnosti
porizoval jako vyhradné hraci pristroj. Pocital s tim i jeho ,navod k obsluhe®, v némz
Cteme, Ze Didaktik ,je uréeny pre najsirsi okruh pouzitia — od oblasti hier a zabavy,
cez vyuku a programovanie, az po nasadenie pri jednoduchs$ich konstruktérskych

¢innostiach”.86

Vreakeci na rostouci zastoupeni pocitact v ceskoslovenskych domacnostech zacaly
nékteré podniky vyrabét dalsi hardware. Kovodruzstvo Nachod jiz pred rokem 1989
vyrabélo joysticky pro ZX Spectra.’” Totéz platilo pro druhou hlavni dovozovou
osmibitovou platformu v Ceskoslovensku — pro poéitace Atari napiiklad Irisa Vsetin

vyrabéla cartridges8 s hrami i programovym vybavenim.89

Odlisnou minulost mély videoherni konzole, v Ceskoslovensku oznacované jako

stelevizni hry“. Prvni generaci televiznich her, jez neobsluhoval mikroprocesor, ale

83 Podle samotnych zaméstnancii Didaktiku se téchto pocita¢t vyrobilo 50 000, ¢ast produkee i
prodeje ovsem spadéa do obdobi po roce 1989. KEREKES, R. 8-bitova story z moravsko-slovenského
pomedzia. Bajt. 1993, roc. 4, ¢. 10.

84 Cena dle SEDIVA, K. Didaktik Gama: Ceskoslovensky Sinclair? Elektronika. 1988, roé. 2, ¢. 3.
85 ZAJICEK, L. Po¢itaé z Tuzexu. Mikrobdze. 1989, ro¢. 5, ¢. 5.

86 DIDAKTIK SKALICA. Didaktik Gama — osobny pocita¢ HC: Navod k obsluhe. Skalica: Didaktik
Skalica, 1987.

87 MECA, D. Z domova. Mikrobaze. 1989, roc. 5, ¢. 1.

88 Zpravidla nepfepisovatelné pamétové médium na bazi externi paméti EPROM. Cartdrige se
zasouvaji do prislu§ného rozhrani herni konzole ¢i pocitace.

89 BURGER, O. — POLACEK, P. Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.; BURGER, O. Je$té jednou
kartridz. Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, roc. 1, €. 1.
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pouze tranzistory, zachytilo Amatérské radio,° které vletech 1977 a 1979 prineslo
schémata na jejich domaci vyrobu9:. Tesla Pardubice dokonce ve spolupraci s redakci
Casopisu pripravila stavebnici televizniho tenisu za cenu cca 2 200 Kés.92 Tesla
Piestany vyrabéla Televizny tenis a TV hru Tesla XD 800193 a v katalozich soucastek
Tesla z let 1983 i 1986 najdeme integrované obvody MAS601 az MAS603, z nichz si

mohli zajemci TV hru postavit sami.94

Pokroéilej§i herni konzole ovladané mikroprocesorem se v Ceskoslovensku ziejmé
nevyrabély — tézko bychom to ostatné mohli ocekavat ve chvili, kdy dodavky
mikroprocesori nestacily ani na produkei pocitac¢i do skol. Konzole navic nezapadaly
ani do oficidlniho diskurzu (misto by se pro né dalo najit snad jen ve vychové
predskolnich déti ke kladnému vztahu k elektronice), ani do hobbistického diskurzu,

v némz se kladl diiraz na modularitu a otevirenost mikropocita¢ovych systémii.os

Kolik mikropoéitaci bylo v Ceskoslovensku?

Tato kapitola na zikladé studia archivniho materidlu a dobového diskurzu dospiva
k zavéru, ze rezimni diskurz i socialistické podniky reagovaly na touhu lidi mit poéitac
doma, v soukromém vlastnictvi pomalu a s rozpaky. Pocitace mély prozatim zistat
v hijemstvi ¢i pod dohledem ,profesionald“ — inzenyrt, védct nebo uditeli. Ackoli
lidé i novinari volali po domacich pocitadich a jednotlivi konstruktéri se je pokouseli
dostate¢né levné vyrobit, v omezené mire se to podatilo az slovenskému Didaktiku

v roce 1987.

Kvantitativni data o ristu po¢tu mikropoéita¢ti v Ceskoslovensku jsou vzacna a do
roku 1989 nespolehliva. Zminil jsem, Ze vybavenost ¢eskych domécnosti pocitacem,

poprvé méfena na reprezentativnim vzorku tii tisic domacnosti v roce 1989, ¢inila

v

90 CACKY, V. Televizni hry s tranzistory. Amatérské Radio. 1977, roé. 26, ¢. 10.

91 BUDINSKY, J. Televizni hry. Amatérské Radio, rada A. 1979, roé. 28, ¢. 1; KRYSKA, L. — ZUSKA, J.
Hristé na televizni obrazovce. Amatérské Radio, rada B. 1977, roc. 26, C. 1.

92 KRYSKA — ZUSKA, HFisté na televizni obrazovce.

93 +GAMA. JHCon 2003/2. ZX Magazin. 2003, roc. 16, ¢. 1/02—4/03; LITIL DIVIL TV hra Tesla — XD
8001. Sbératel historické elektroniky — LitilDivil [online], nedatovano. Citovano 17. 2. 2013.
Dostupné z: <http://www litildivil.cz/sbirka/ruzne/TV_hra_ tesla.htm>.

94 MAS601. Katalog soucastek [online], nedatovano. Citovano 17. 2. 2013. Dostupné z:
<http://katalogy.ic.cz/MAS601.html>.

95 Viz kapitolu IV.
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podle CSU 1,8 %.96 Pfedchozi statistické ro¢enky uvadély data pouze za priimysl. Uz

od roku 1985 se vSak objevovaly odhady poctu pocitaci, jez se mnohdy vyrazné

rozchazely.

Rok Zdroj Pocet pocitacu

1985 Amatérské radio 20 000 ZX-81

1986 Amatérské radio 40 000 ZXS

1987 Mikrobaze 100 000 ZXS

1987 Pro¢ a na¢ je|80000 ZXS, 10 000 ZX-81, 1000 C64, ostatni
pocitac stovky

1987 Zpravodaj AK | 80 000 ZXS, 50 000 Atari
Praha

1988 Amatérské radio 100-150 000 ZXS

1988 FMEP/Bajtek 70 000 celkem, 7 000 ve Skolach

Tabulka 2. Odhady po¢tu mikropoéita¢i v CSSR. ZXS = Sinclair ZX Spectrum, C64 = Commodore 64. Odkazy

nize.

V hobbistickém tisku nalezneme predevsim odhady poctu pocitact od firmy Sinclair.
V roce 1985 byl podle Amatérského radia nejrozsirenéjsim pocita¢ ZX-81 s 20 000
kusy.97 O rok pozdéji uz byly za nejrozsitenéjsi povazovany stroje ZX Spectrum od
téze firmy. Podle riznych zdroju jich mélo v roce 1986 byt 40 00098, o rok pozdéji
100 00099, respektive 80 000190 a nésleduyjici rok 100-150 0000, V témze roce vSak

Ivan Malec z FMEP v rozhovoru pro Bajtek prohlasil, Ze v CSSR je asi 70 000

96 CESKY STATISTICKY URAD Tab 08.03 Po¢itaé a internet v éeskych domaécnostech. [online], 2010.
Dostupné z: <http://www.czso.cz/cz/cr_1989_ts/0803.pdf>.

97 AR, AR vypocetni technice ’85.

98 MYSLIK, mikro PF 86.

99 ZAJICEK, L. Kopisté versus Mikrobéze. Mikrobdze. 1987, ro¢. 3, ¢&. 6.

100 LIBOVICKY — DOCEKAL, Doméci poéitade, s nimiz se (mozn4) setkate.

101 KALOUSEK, L. N4&S interview se zastupci 666. ZO Svazarmu. Amatérské Radio, ada A. 1988, roc.
37, C. 6.
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mikropocitaci vSech znacek, z toho 20—25 000 domaci vyroby a 17 000 z NDR.102 Na

Spectrum i se ZX-81 by tak zbylo maximalné 33 000 kusi.

Pocet stroju Atari se zvySoval zejména v druhé poloviné 80. let; v roce 1987 jej zdroj
blizky dovozci odhadoval na 50 000.1°3 Jejich mnozstvi se podle Amatérského radia
,vyrazné zvetsilo“ i béhem roku 1988.104 K vyslednym cislim je tieba pri¢ist pocitace
tuzemské. Nejvice se ziejmé vyrobilo modelu PMD 85-2 — 10 000 kusii mezi daty 1. 7.
1986 a 31. 8. 1987. Jeho predchtidce PMD 85-1 bylo vyrobeno 4 200 kusii.1o5 Systému
IQ 151 se podle Malce vyrabélo trikrat méné.106

Rozptyl hodnot lze c¢asteéné vysvétlit tim, Ze i tato cisla slouzila jako argumenty
v debaté o vykonnosti ceskoslovenského priimyslu, potfebnosti domacich poditaca a
vyznamu jednotlivych platforem. Zatimco odhady klubii Svazarmu mohly byt
nadsazené za Gcelem propagace vlastni ¢innosti a prosazovani preferované platformy,
udaje ministerstva mohly byt niz§i kvali tomu, Ze se rozhodlo
signorovat® neregistrovany dovoz, nebo kvili snaze zamaskovat zavislost na
zapadnich technologiich. Jak uvidime v dalsi kapitole, lidé a nékdy i instituce vsak
maloobchodni i velkoobchodni sité hojné€ obchazeli — pasovali stroje ze zahranici

nebo je za (mnohdy vyvekslované) bony nakupovali v Tuzexu.

Po listopadu 1989 a nasledném otevieni hranic se dostupnost hardwaru i informaci
vyrazné zvySila. Zatimco nékteri uzivatelé jezdili pocitace nakupovat do zahranidi,
v Ceskoslovensku zaéali ptisobit i prvni distributofi hardwaru. Breclavska firma K-
Soft naptiklad z Rakouska dovazela pocitace Atari a kromé toho pro né vydavala
ceskoslovenské hry.107 David Hertl uvazoval o tom, Ze by se zapojil do distribuce
britského pocitace Sam Coupé, jenz se méel stat nastupcem Spectra.r©8 Tuto funkeci

nakonec prebrala firma Oasa 602, ,jedna z mnoha pobocek rozpadajici se 602. ZO

102 PENCZEK, Jsem skeptikem.

103 Konkrétné se jedna o Ondfeje Sebestu, vedouciho technicko-poradenského stfediska v. d. Styl, jez
mélo na starost preklad dokumentace, servis a propagaci dovaZenych poéita¢t. HLAVACEK, J.
Zeptali jsme se za vas... Ondfeje Sebesty, vedouciho technicko-poradenského stiediska v.d. STYL.
Zpravodaj Atari klubu (487. ZO Svazarmu). 1987, ro¢. 1, ¢. 6.

104 AMATERSKE RADIO, Jak v roce 1989?.
105 (VV), PMD-85: Verzia 85-1 & 85-2.
106 MALEC - (R), Mikropocitace z ,,druhé strany*.

107 KRAL, J. Historie firmy K-soft computer. K-SOFT computer [online], 2000. Citovano 2. 5. 2013.
Dostupné z: <http://www.k-soft.cz/>.

108 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
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Svazarmu“109.

Slovenské druzstvo Didaktik zac¢alo na konci roku 1990 vyrabét novy model Didaktik
M, ktery stal méné nez 3 000 K¢ a namisto originalniho ¢ipu ULA od firmy Ferranti
uz obsahoval jeho sovétsky klon, a na podzim 1992 Didaktik Kompakt s integrovanou
disketovou mechanikou!'© — pravdépodobné posledni osmibitovy pocita¢ navrzeny a

vyrabény v Cechach a na Slovensku.

Osmibitové pocitace ovSem v 90. letech zacaly ustupovat Sestnactibitovym pocitacim
Commodore Amiga, Atari ST a klonim IBM PC, jejichz ceny také klesaly. Nikdy se
tedy v Ceskoslovensku nestaly tak velkou obchodni piileZitosti jako v 80. letech
v zapadnich zemich. Presto se i vdevaté dekadé obzvlast déti a mladez bavily s
osmibitovymi pocitac¢i, mnohdy zakoupenymi z druhé ruky. Osmibitova ,éra“ tedy
neskon¢ila s listopadem 1989 ani s rozpadem Ceskoslovenska. Nové hry pro poéitace

Spectrum se prinejmensim na Slovensku komeréné vydavaly az do roku 1995.111

109 HERTL, D. Sam Coupé. ZX Magazin. 1991, rocC. 4, ¢. 3, S. 22.

o KEREKES, 8-bitova story z moravsko-slovenského pomedzia; TISNOVSKY, P. Didaktik Gama,
Didaktik M a Didaktik Kompakt. Root.cz [online], 2010. Citovano 10. 7. 2013. Dostupné z:
<http://www.root.cz/clanky/didaktik-gama-didaktik-m-a-didaktik-kompakt/>.

11 PAVERO. Ultrasoft — kompletni pfehled originélek. ZX-Spectrum Games [online], 2011. Citovano
16. 4. 2013. Dostupné z: <http://www.zx-
spectrum.cz/index.php?cat1=g4&cat2=2&article_id=ultrasoft3.php>.
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II. Cesty k mikropocita¢iim

— A co ted nabizite v oblasti malé vypocetni techniky?
— Pravé ted’ nic. [...]
zrozhovoru zpravodaje Mikrobaze se soudruhem FrantiSkem Nevrlym,

zastupcem vedouciho prvni ¢eskoslovenské prodejny malé vypocetni techniky *

Jak ukazala predchozi kapitola, lidé uz v 80. letech vyhledavali kontakt s pocita¢em a
touzili mit doma vlastni stroj. Mnozi z nich se zejména zpocatku rekrutovali z fad
radioamatérti, programatort vétSich pocitacti, poptipadé clent jejich rodin. Vedle
toho si ¢im dal vice rodic¢a pralo své déti vychovavat stejné€ jako Eduard Smutny ,,v
technickém duchu doby*“2 a potizovalo jim relativné ndkladné mikropocitace. V druhé
poloviné dekady se pak zacali objevovat zakaznici, ktefi mikropocitace kupovali jako

hracku.3

Ackoli se dostupnost pocitac¢ii v pribéhu let zvySovala, vroce 1988 u nas podle
zpravodaje Mikrobdze existoval jediny specializovany maloobchod. Mikrobdze, ktera
(ne)dostupnost vypocetni techniky casto tematizovala, piinesla se zastupcem
obchodu v prazské Spalené ulici rozhovor, ktery nesl prvky jak beckettovské (¢ekame
na pocitace, mozna piijdou), tak kafkovské (jsme pocita¢ovy obchod, ale nemame
pocitace). Je vcelku pravdépodobné, ze autor ¢lanku coby aktivisticky novinar ony
absurdni prvky zdaraznil. Stézi mél vSak zajem zatajovat ¢i prekrucovat faktické
informace. A prazdné regaly skutecné nespasil ani skalicky Didaktik Gama. Zastupce
FrantiSek Nevrly pokracuje:

- [...] Do CSSR se zatim dovezly osobni po¢itaée znacek Sinclair, Delta, Sharp a o vanocich

(sic!) jsme prodavali prvni dodavku ceské verze Sinclairu — Didaktik Gama. [...] Pfesto, Ze VD

Skalice ma jesté dalsi vyrobni programy, které jsou rentabilnéjsi nez mal4 vypocetni technika,

slibili v lotiském roce prvni dodavky a na vanoce (sic!) Didaktiky opravdu byly.

1 -PB-. Na navstéve ve Spalené. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, C. 5, 8. 7.
2 ENGEL, N4s interview s ing. Eduardem Smutnym.
3 Viz kapitolu IV.
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- A budou jeste?

- Sice nevime, kdy, ale urcité budou. JakoZe jinak véifim jen tomu, co je v kramé. [...]

- Dovolte mi rypnout. Co mate, kdyZ nic nemate?

- V soucasnosti se rozbé€hl prodej zaznamovych medii, kazet a disket, snazime se vybrat a

prodavat magnetofony vhodné k pocitactim. I kdyz takové se vlastné nedovazi. [...] 4
Ulohou obchodu je tak zejména zprostfedkovavat kontakty na dal§i uZivatele
mikropocita¢i a poskytovat odborné sluzby: ,My bychom prodali dost, jen kdyby
nevazly dodavky. Ale je dobré, Ze uz je specializovana prodejna, ze pocitace nelezi

/v O

vedle pekaci.“s

Nasledujici Vanoce pak do Spalené opét dorazily Didaktiky. Mikrobaze o této udalosti
opét prinesla barvitou reportaz:
Kdyz na ptedvano¢ni trh méla do prodejny ve Spalené ulici v Praze piijit zasilka 50 ks pocitact
Didaktik Gama, zacala se pied prodejnou tvofit fronta uz v 6 hodin rano. V 9 hodin stélo ve
fronté asi 35 koupéchtivych obcani. Posledni, pétactyticaty se zaradil asi ve 12.30. [...] Uvnitf
prodejny mohlo z bezpec¢nostnich divodt cekat jen 15 lidi. Jako vidy pfi mimoradnych
udéalostech, i zde se ukazala sila lidské solidarity — ¢ekajici v prodejné se stiidali s témi venku
(bylo sice nad nulou, ale foukal neprijemny vitr). A personal prodejny vatil vycerpanym
zakaznikim kavu! V 16.10 koneéné vytouZené pocitace ptivezli [...].6
Tento priibéh doklada, Ze mezi mikropocitacem a jeho potencidlnim vlastnikem
nestala jen vysokd cena. V doméaci maloobchodni siti se vypocdetni technika za
ceskoslovenské koruny poridit takika nedala, a pokud ano, tak ¢asto bez periférii a
softwaru.” Hlavnimi kanaly, jimiz se k nAm domaci mikropocita¢e dostavaly, tedy
byly individualni dovoz ze zahrani¢i, Tuzex8 a Cerny trh. Zvlast v prvni poloviné
osmdesatych let tak koupé pocitace casto obnasela mobilizaci nejen finanéniho, ale

také socialniho kapitalu.

Zahranicni literatura o domestikaci pocitaci se casto soustiedi na to, jak marketing a

4 -PB-, Na navstéve ve Spalené, s. 6-7.
5 -PB-, Na navstéve ve Spalené, s. 7.
6 MECA, Z domova, s. 30.

7 Podle Libovického a Docekala se vSak do maloobchodnich siti v omezeném mnozstvi dostavaly
pocitacde znacek ZX Spectrum a Sharp. LIBOVICKY — DOCEKAL, Domaéci pocitace, s nimiz se
(mozna) setkate.

8 Je$té na sklonku roku 1988 byly pocitade dostupné ,prevazné pouze v Tuzexu“. AMATERSKE
RADIO, Jak v roce 1989?, s. 17.
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reklama formovaly predstavy lidi o potiebé zakoupit poéitaé.9 V Ceskoslovensku 8o.
let marketing ani prodej poéitact v podstaté neexistovaly. Dilezit€jsi roli tedy hral
bezprostiedni socidlni kontext a kontakty s pocitacem ve Skole, v zaméstnani a u
pratel.

Tato kapitola na zakladé osobnich vzpominek i dokladi z tisku shrnuje diivody, proc¢
si lidé pocitace potizovali, a priblizuje, jak nakup provadéli. Ve své druhé pili se
kapitola vénuje tomu, jak se pocitace zaclenovaly do socidlniho kontextu na
mikrotrovni domacnosti. Na zakladé poznatkd teorie domestikace ktématu
pristupuje na dvou rovinach — nejprve se zabyva vztahem domestikace a maskulinni
hobbistické kultury a poté dynamikou spoleéného a individualniho uziti poditace.
Jako doklady o moznych modelech toho, jak se s pocita¢i vdomacnostech zachazelo,

slouzi opét rozhovory a zminky v dobovych klubovych zpravodajich.

Je tfeba mit na paméti, Ze kontakt s mikropoditaci a komunitou jejich uzivateld nebyl
nutné podminén osobnim vlastnictvim pristroje. Mohl mit riiznou intenzitu: od
informovaného zajmu zprostredkovaného prateli nebo cetbou odbornych casopisi,
pres navstévy elektronickych vystav, pristup k pocita¢i vzameéstnani, ve Skole, ve
Svazarmu, krouzku ¢i u pratel a moznosti ptijéovani pocitace domt az k samotnému
vlastnictvi. Uz pouhé zahlédnuti pocitace v obchodé se stavalo inspiraci a ndmeétem
k diskusi. Riizné socialni skupiny mély v socialistickém Ceskoslovensku ke kontaktu
s pocitaci rizné predpoklady a tyto predpoklady prispivaly ke specifickému slozeni

mistni hobbistické scény.

Kouzlo ¢islicové techniky

Stejné jako na Zapadé vedla i u nas jedna z cest k pocita¢i pres zameéstnani.
Fandovstvi mnoha vlivnych postav ceskoslovenské mikropocitacové scény vychazelo
z dlouhodobéjsiho profesniho zajmu a kontaktu s elektronikou a ,cislicovou
technikou“o. Malé a uzivatelsky privétivé mikropocitade pak tito nadsenci mohli

snadno vyuzivat i pro své hobby.

Bratri-dvojcéata Eduard a Tomas Smutnych (narozeni v roce 1944) si s elektronikou

9 MURDOCK — HARTMANN — GRAY, Contextualizing home computing: resources and practices.

10 Tak tehdy digitalni technologie nazyvalo Amatérské radio a tak knim v rozhovoru odkazoval i
respondent Tom4as$ Smutny.
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hrali uz v padesatych letech; vyristali ,,s autiCkama a s krystalkama a s tim v§im tplné
od toho zékladu, od toho pramene elektroniky“::. Studium na stiedni a vysoké
vojenské skole jim zprostredkovalo intenzivni kontakt s technikou. Tomas na vojné
slouzil u ruskych raket, kde se setkal s vécmi, ,,0 kterych se normalnim lidem ani
nesnilo“. Na prelomu 60. a 70. let se oba bratti dostali i k minipocita¢tim:

[...] méli jsme to Stésti, Ze tam byla katedra vojensky kontrarozvédky, ktera méla propasovanej

pocitaé z izraelsky armady. Jmenovalo se to Elbit, a ten Elbit, to byl pravé zaklad, kterej jsme

s brachou okopirovali a ten z toho udélal tu JPR 12, to byl dvanactibitovej poéitac [...]*
Eduard poté coby konstruktér pokracoval projekty SAPI-1, Ondra a nerealizovanym
pocitacem Honza. Tomas se zabyval hardwarem i softwarem (napsal pro Ondru

Basic), ptisobil vSak i jako opravar videohernich automati.

Rani pocitacovi nadSenci byli fascinovani tim, zZe pocita¢ skute¢né déla, to co mu
programator zada, potencidlem, ktery se tim oteviral, a moci, kterou tim uzivateli
poskytoval. Doklada to i rozhovor s Jifim Pobrislem, plodnym programatorem
z Jablonce nad Nisou, v tésné porevolu¢nim ZX Magazinu. Pobrislo pracoval jako
inZenyr v podniku vyrabéjicim svetelné tabule pro sportovni akce, ale brzy ho pohltily
pocitace:
Nékdy na zacatku roku 1983 [...] jsem se docetl v Amatérském radiu o tom, Ze Anglicané
vymysleli Spectrum a co vSechno to umi — no a ja na to fascinované ,ziral“. V té dobé se mi
soucasné dostal do rukou také kurs Basicu [...] a ja se ho postupné naucil. Napsal jsem si na
papir cviéné nékolik programkd, ale pak mi to nedalo, vzal jsem jeden takovy kraticky
programek (myslim, Ze to bylo na vypocet nejmensiho spolecného nasobku) a odjel s nim do
tovarny Nisa, kde tehdy pracoval mtij davny kamarad a ptitel Petr Kosaf, ktery tam mél ZX 81,
predchtidce Sinclairova Spectra. Ing. Mixanek tehdy ten program do ZX 81 ,naklepal“ a
program jsme spustili. A on fungoval — a fungoval presné tak, jak jsem ho napsal; podital, co
pocitat mél a psal, co mél psat.ss
Vlastimila Veselého, budouciho autora rady her pro PMD 85 a Sharp MZ 8oo,

obdobné pritahoval ,ten pocit, Ze ten pocitac déla to, co po ném chci“.4

Mikropodita¢ navic reagoval rychle a nabizel jednoduché a privétivé prostredi pro

experimentovani. Vit Libovicky poprvé ziskal pravidelny pristup k mikropo¢itaci diky

1 SMUTNY, T. Osobni rozhovor, Trhovij Stépanov, 23. 1. 2013.
12 SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.
13 HERTL, D. Prvni z prvnich. ZX Magazin. 1991, ro¢. 4, & 4, s. 20. Kurziva J. S.

14 VESELY, V. Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
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otci, ktery pracoval ve Fyzikalnim tstavu Ceskoslovenské akademie véd. , Fyzikal“ uz
sice diive disponoval velkymi ,¢arodéji“, ale kdyz tam ze Zapadu zakoupili osmibitovy
systém VideoGenie5, interakce s pocitacem byla nahle jednodussi:
Kromé toho stolniho pocitade tam meéli né€jaky salovy pocitace, ktery se programovaly ve
FORTRANu a podobné. Zabootovat ten pocitac to bylo tfeba na patnict minut prace. Byl
néjaky bootstrap na takovy kovovy pasce. To byl zakladni loader, nacetl se zaklad operac¢niho
systému, potom dals$i. A pak teprve nabéhl terminal a dalo se tam néco vtom FORTRANu
délat. TakzZe ta varianta stolniho pocitace, kdy se k tomu piislo, zapnulo, udélalo to ,blik, blik,
blik“ a byl tam Basic, tak to bylo naprosto genialni.:6
Bratri Smutnych, Libovicky a dalsi nadsenci se od pocatku 8o. let schazeli v prazské
Stanici mladych technikt a pozdéji vstoupili do Svazarmu.” Kromé nich se ve vzniklé
komunité schazeli i dalsi prislusnici profesi, jez mély s pocitaci co do ¢inéni: doktori,
ktefi pracovali sdrahymi pfistroji, ,kluci z automatizaci, vyzkumnych ustavi,

vypocetnich stredisek a armady — podle Hasi ,takova ta stfedni trida“.:8

Kontakt s technikou v zaméstnani (a v zaméstnani rodicli) nejenze rozvijel zajem o
pocitace, ale také ho zprostiedkovaval dalsimu okruhu lidi. V osmdesatych i
v devadesatych letech pocitace casto pracovaly na dvé smény — kromé prace slouzily i

k hrani a experimentovani.

Eduard Smutny, jenz si jesté v roce 1986 stézoval, Ze si nemiize dovolit vlastni
Spectrum,9 vozil svym dé€tem na hrani primyslovy pocita¢ SAPI-1, jenZ neni
prenosny, ,ale je prevozitelny“2o. Libovicky mél poditace vypijcené ze 602. ZO
Svazarmu, pro kterou pracoval:

Ja jsem mél casem doma ze Svazarmu ptjcenych tfeba Sest pocitaci, jeden od kazdyho druhu

15 Hongkongsky stroj kompatibilni s americkym standardem TSR-80 postaveny na mikroprocesoru
Zilog 7Z80; na trh jej vroce 1979 uvedla firma EACA. (LINDSAY, E. What’s a TRZ-80? 8o
Microcomputing. 1982, ro¢. 3, ¢. 1.) Je pravdépodobné, Ze do CSSR byl dovezen pied rozsifenim
levnéjsich pocitaca jako Sinclair ZX Spectrum. Rané osmibitové pocitace nakupovaly i univerzity —
FrantiSek Fait si napfiklad na Vysoké Skole strojni a elektrotechnické v Plzni pfed hodinami hral
s mikropocita¢em od firmy Ohio Scientific. (FAIT, Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.)

16 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
17 Viz kapitolu III.

18 HASA, M. Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.; SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1.
2013.

19 7 pozdéj§iho élanku v Mladém svété vyplyva, ze si ho nékdy v letech 1986—-1987 obstaral. FRANEK,
My chceme poditace!.

20 ENGEL, Nas interview s ing. Eduardem Smutnym, s. 81.
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— VideoGenie, IQ¢ko, PMDcko, Ondru. VSechno to bylo popropojovany.2!

Pocitace se postupné rozsifovaly do dalsich podniks, organizaci a instituci, zvlast
poté, co se v druhé poloviné 80. let a zejména po roce 1989 zacaly hojné€ji dovazet
stroje typu IBM PC.22

Svéraznymi, ¢asové a prostorové omezenymi lokacemi, kde se mohli lidé s pocitaci
setkat, byly vystavy elektroniky. Vlastimil Vesely se s pocitacem (jednalo se o model
IT10) poprvé setkal na veletrhu ve své domovské Ostrave:
To bylo tu$im vroce 1979. [...] A tam jsem si zahral svou prvni pocitac¢ovou hru. Tam byl
maticovy display asi osmkrat ¢trnact znakt. Byl jsem Cerveny ¢tverecek a zleva letély Cerveny
¢tverecky a tém jsem se vyhybal. Tak to jsem si hral, coZ jsem mél povoleno od té obsluhy. A
pak prisel vyhazovac a ten vidél: ,JeZiSmarji, vyrostek u pocitace!“ Chytnul mé za limec a
odvedl meé k vychodu a tam mé vyhodil.23
Potom se z Amatérského radia naucil ptikazy Basicu a stal se podle svych slov
spotulnym programéatorem®. Zatimco se ucil na elektrikare, vyuzival svou priitkazku
na vlak zdarma24 a dojizd€l na pocitacové expozice na riiznych mistech republiky.
Pripravoval si na papir programy, které béhem vystavy stihl do pocitace opsat a
spustit. Vyzkousel si takhle mimo jiné i popularni strategickou hru Hamurabi?s:
Podle toho, jak to vypadalo na jednom pocitaci, jsem si to naprogramoval po vlastnim.
V néfem jsem se inspiroval tim programem, ale zaznamy nebyly zadny=26. TakZe jsem si to
napsal doma, pak jsem pftisel na vystavu a vSech 1 400 Fadki jsem opisoval. Psal jsem to tfeba
hodinu a piil. Pak jsem dal to kouzelné slovicko RUN [...].27
Pravidelny pristup k pocitacéi ziskal poté, co zacal vroce 1986 v Ostravé-Porubé

dochazet do 415. ZO Svazarmu. Stale ovSem nemél vlastni stroj, a tak si ze Svazarmu

21 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
22 AMATERSKE RADIO, Jak v roce 1989?.
23 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.

24 ,VytouZenou“ rezijni prikazku Ceskoslovenskych drah ziskal podle svych zipiskéi 25. 1. 1981.
VESELY, Co se délo vlednu 1983.

25 Tato hra se pod nazvem The Sumer Game uchytila jiz na minipocitacich PDP-8. (DECUS. DECUS
Program Library Catalog for PDP-8, FOCAL8. Maynard, Massachusetts: Digital Equipment
Computers Users Society, 1973. Je to jednoducha strategicka hra s numerickym vkladanim adajt, ve
které vladce sumerské rise (Chammurapi) rozhoduje o vyuziti, koupi a prodeji zemédélské ptidy. Na
mikropocditace se rozsitila mj. diky Ahlové knize her v Basicu. V jeho verzi mé vypis programu cca
jednu tiskovou stranu: AHL, Basic computer games.

26 Zaznamy programi v Basicu se zaaly v Amatérském radiu otiskovat v roce 1982 MRAZEK -
HAVLIK, Programy pro praxi i zabavu..

27 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
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zaptjcil jedno PMD 85 vymeénou za to, Ze spravoval klubovou ,banku programt“.28

Osobni vlastnictvi tedy nebylo podminkou pro kontakt s poéitacem, coz do jisté miry
platilo i v kapitalistickych zemich — vlivhy americky herni designér britského ptivodu
Richard Garriott ostatné zacal na konci 70. let tvorit na Skolnim minipocitac¢i PDP-11

ovladaném dalnopisem.29

Tlak na zpfistupnéni domécich pocitac¢i ovsem do zna¢né miry vychazel z prostredi
pocitacovych hobbistl, ktefi se sice s pocitaci setkavali, ale stali o to mit i vlastni —

v

pokud mozno co nejlepsi — stroj. Jak vzpomina Fuka:

[Ve Stanici mladych technikii] méli kolem roku 1980-81 ZX80, pak ptislo ZX81, z toho byli
vSichni nadSeni a pak prislo v roce 1982 ZX Spectrum a to bylo tot4lni nadseni, vSichni snili, Ze
by to jednou méli.30

Rovnéz podle Hasi ,cilem ¢loveka tehdy bylo mit sviij pocita¢“st. K prvotni skupiné

nadsenci se brzy pridali i dalsi fascinovani zjemci.

Posel budoucnosti

Vetejny tlak na zpristupnéni mikropoditaci nevychazel z toho, ze se jednalo o
nezbytnou a potrebnou véc. Pro Sir§i vetrejnost byl osmibitovy mikropoditac spis
prislibem a prvnim nahlédnutim do komputerizované budoucnosti nez uzitecnym
pomocnikem. Lidé po ném lac¢nili kviili jeho uhranc¢ivé ,zivosti®, kviili tomu, Ze se

chtéli dotknout budoucnosti nebo kvili jeho statusu luxusniho zbozi.

Praktické vyuziti osmibitovych pocitacti bylo velmi omezené, i kdyz nikoli nemozné.
Vit Libovicky psal na vysoké Skole prace v textovém editoru Super Scripsit pro
Spectrum;32 Bohuslav Blazek dokonce celou knihu Bludisté pocitacovych her napsal

a vysazel na Commodoru 64.

28 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
29 DONOVAN, Replay.
30 FUKA, F. Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.

31 Pokracuje: ,To se fikalo: Fanda m4 tenhleten, a kdes ho koupil? Za kolik? V Anglii?“ HASA, Osobni
rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

32 Kromé toho pocital pomocitabulkového procesoru mési¢ni uzavérky v cukrarné vymeénou za
nedostatkové konzervy exotického ovoce: ,,Udélal jsem tabulku, kde se zadaly normy a pak se vyplnil
pocet poloZek a vybéhl sloupecek s vysledkem. TakZe pro né to bylo geniélni a ja jsem za to dostal tii
¢tyti kompoty, jako ananas, mandarinky, coz se nedalo koupit. Pozval jsem pak tieba néjakou holku a
vytahl jsem kompoty a ona fikala: Jé, to muselo stat penéz.“ LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice,
13. 4. 2011.
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To nic neméni na tom, Ze nedostatek paméti, pomala externi pamétova média (u
zakladnich modelt vétSiny osmibiti magnetofonové kazety), komplikované pripojeni
perifernich zarizeni a obtizny prenos dat mezi jednotlivymi modely takové vyuziti
znacné komplikovaly. Jak vzpomina hrac Vaclav:
[...] tata mi koupil to Spectrum s tim, ze se na tom budou dat psat néjaky véci do Skoly a
podobny véci. A samoziejmé se zjistilo, ze k tomu nejde pripojit tiskdrna, Ze k tomu nejde
pripojit nic.33
Rany mikropocita¢ byl predevsim fascinujici demonstraci pocitacové technologie.34
Abstraktni silu velkych ,carodéju“ pretavil v cosi, co se hybalo na obrazovce a
odpovidalo na vstup uzivatele. Jak dokladaji nasledujici liceni prvniho setkani se
Spectrem, pocdita¢, a predev§im pocitacové hry, v lidech zanechavaly hluboky
bezprosttedni dojem.35 Michal Hlava¢, autor textovych her, vzpomina:
Jeden [otctiv] kamarat nam zavolal jednu noc a povedal, chalani musite prist. [...] Tak sme
hned naklusali, sadli sme do auta a isli sme hned k nim, a mali poéita¢ Sinclair ZX Spectrum,
taky ten gumak, proste ten tplne originalny 48kilovy3¢ pocitac, a my sme proste to zapojili do
tej telky a hrali sme tych pat hier ¢o tam bolo prilozenych. A to bol Jetpac, to bol Pssst, [...]
a my sme boli hotovi z toho. To bolo Gplne tplne Sialené. Pred tym sme videli také Ze PMDcko,
ale to bolo len také Ze proste kreslit ¢iaru na obrazovku, atoto bolo vo farbe, to bolo
animované, na telke, to bolo proste neskuto¢né. Boli sme tam, ja neviem, do polnoci, to bolo
neslychané, lebo bola $kola na druhé rano. Proste spravilo to na nas taky hlboky dojem, Ze to
nikdy nezabudnem.37
Podobné Spectrum uchvatilo i hrace Petra. Jeho fascinaci vSak zchladila
nedostupnost tohoto pristroje:
No, asi tak ve druhy nebo ve tieti tride€, to znamena kolem roku 1986, si pamatuju, Ze jsem byl
s rodici na horach u jejich zndmych — v Hornim Maxoveé v Jizerskych horach — a ten znamy, u

kterého jsme bydleli, tam mél asi ZX Spectrum. Poustél tam takovy ty kvizy, biorytmy a pak

tam byly néjaky jednoduchy hry a tiplné meé to samoziejmé uchvéatilo a strasné jsem to chtél a

7v7

33 Nizkou vyuzitelnost Spectra vSak li¢i hyperbolicky. Tiskarna k nému piipojit §la, nikoli v§ak pomoci
standardizovaného rozhrani; obvykle bylo tfeba ziskat nebo podomécku vytvofit jesté specidlni
adaptér a disponovat odpovidajicim softwarem. VACLAV (HRAC). Osobni rozhovor, Praha, 12. 4.
2010.

3¢ SWALWELL, Questions about the usefulness of microcomputers in 1980s Australia.

35 FrantiSek Fait, pozdéjsi programéator hry ...a to snad ne, pouziva velmi podobny slovnik: ,Bylo to
néco uplné neuvétitelnyho, mélo to barevnou grafiku a byl to jesté gumék starej.“ FAIT, Osobni
rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.

36 Tj. s paméti 48 kB.
37 HLAVAC, M. Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.
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bylo to nedostupny naprosto.38

Pocitac byl drahy a tézko dostupny, a cira fascinace proto casto nebyla dostateénym
divodem k jeho porizeni. Tim divodem se pak mohla stat predstava, ze pocitace jsou
budoucnost a Ze na budoucnost je tfeba sebe — a predevsim své déti — pripravit.39
Podle Michala Hlavace tento potencial zpocatku ocenili pouze ,,vizionari*:
[...] bolo nas desat pitnést rodin s touto masinou z celej Bratislavy, kde bolo ja neviem 550
tisic I'udi [...]. To je preto, lebo naozaj vizionari pochopili, Ze o ¢om to je. Proste m6j otec, Milos
Hlavaé, on naozaj toto videl. Stacilo mu raz — on bol filmar — sa na to pozriet a chapal, Ze toto
je budtcnost. On okamzite tomu veril na sto percent. Takisto videl nas, Ze sme tam, a on
spravil vSetko pre to, aby ndm priniesol ti masinu, aby sme sa na tom naucili robit.4°
Mikropocdita¢ mél prispét i ke vzdélavani, coz byla idea, jiz zastivala i socialisticka
vlada, avSak nedokazala ji efektivné naplnit. Pro hrace Jana mél byt pocitac
doplnkem k vyuce:
Oni si urcité predstavovali, Zze to je dobrej Skolni doplné€k k vyuce cehokoliv, matematiky
pravdépodobné, protoze jsou oba ekonomové, tak tam ten potencial jasné vidéli. [...] TakZe oni

si mysleli, Ze to budu potfebovat do Zivota a ze to bez téch pocitacli urcité v budoucnosti

nepijde.4
Petrtiv konicek podporovala jeho matka — poéitacova technicka:

Ja si myslim, Ze to ze zacatku opravdu podporovala, protoze se tenkrat néjak mezi rodicema
tradovalo, Ze pocitace, to je budoucnost, takze to je jako skvéla prilezitost, kdyz se k tomu déti
miiZou dostat uz takhle brzo, Ze se s tim jako naucej pracovat [...].42
Pocitaé, predevsim ten ze Zapadu, mohl slouzit i jako statusovy symbol, podobné jako
ostatni exkluzivni ,,zapadni“ produkty. Mikropocitac se tak stal néé¢im, co se ukazuje —

coZ bylo plné v souladu s vnimanim tohoto stroje jako piedvoje budoucnosti.

V dobovém fejetonu pro Mikrobazi Ladislav Zajicek klade pocita¢ ZX Spectrum do

casové fady ,,symboli obecné vazenosti“ za zvykacku, auto a televizi:

Po nesehnatelné barevné televizi [...] pole postupné ovlada ZX-81, video, ZX Spectrum a

38 PETR (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 9. 2. 2010.

39 Pfesnéjsi a spolehlivéjsi odpovédi bychom samoziejmeé ziskali z interview se samotnymi rodici téchto
hrac¢t. To by vSak ptekracovalo ramec této prace. Domnivim se, Ze i zprostiedkované vypravéni
jejich déti méa dostate¢nou vypovidaci hodnotu.

40 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.
41 JAN (HRAC). Osobni rozhovor, Stiredocesky kraj, 24. 6. 2010.
42 PETR (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 9. 2. 2010.
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satelitni piijem televize.43

Zajicek sviij Clanek z roku 1988 zakoncuje postesknutim, ze jeho ZX Spectrum uz
nahradil jiny statusovy symbol — pocita¢ typu IBM PC — a Ze je pro majitele IBM PC
»odpadlik, pocitacova spodina, povalujici se ve zvadlém specttisti“44. Podobné to
shrnuje i Hasa: ,[...] kazdej zapasil o to, aby mél osmibitovej, a kdyz mél osmibitove;j,

tak zapasil o to, aby si néjak privezl pécécko.“ 45

Podobné mechanismy manifestace kapitdlu pomoci spotiebni elektroniky jako
vdne$nim trznim prostfedi tedy fungovaly i mezi pocitacovymi nadsenci

v Ceskoslovensku osmdesatych let.

Jak dovézt pocitac

Zajemci o vlastni mikropodita¢ zpravidla museli vyuzit rtiznych nestandardnich
,rozhrani“ mezi ceskoslovenskym a zapadnim trhem. Dobrodruzstvi pii shanéni
pocitace se stavalo soucasti uzivatelskych ¢i hracskych biografii. Bez vyzvani se
knému vyjadrovali i moji respondenti a tematizovalo se i v predlistopadovém
hobbistickém diskurzu:46
»~Maloobchodni ob¢an®“ je mimo hru. Zbyvaji inzeraty a bazar s rizikem netspésné koupé, o
néjaké zaruce a servisu nemluvé. Ziidkavé Sance jako vyjezd za hranice vSednich dnd, teticka
za motrem apod. uZz vibec nepatfi do sféry uspokojovani poptavky na domécim
maloobchodnim trhu. A piSe se rok 1989.47
Znacéni cast (podle Amatérského radia ,naprostd vétSina“) ranych uzivateli
osmibitovych mikropocita¢i je v 80. letech individualné dovazela ze zemi vné
RVHP.48 To ovSem predpokladalo, Ze zajemce disponuje devizami (tj. pracuje
v zahranic¢i) a miiZe za hranice odcestovat, popripadé ma pratele nebo znamé, kteri

jsou ochotni mu techniku obstarat.

Pocita¢ tak ziskala i fada mych respondentli. Otec Davida Hertla pracoval coby

43 ZAJICEK, L. ZX nostalgie. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 6, s. 1.
44 ZAJICEK, ZX nostalgie, s. 1.
45 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

46 Kromé dale citované reportazZe i v téchto starsich textech: MYSLIK, mikro PF 86; ZAJICEK, L. Nez
nam ujede Sestnactka. Mikrobaze. 1987, roc. 3, ¢. 8..

47 ZAJICEK, Poéita¢ z Tuzexu, s. 23.
48 MYSLIK, mikro PF 86, s. 17.
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elektrikar v zemich Afriky a Blizkého a Stredniho vychodu, otec hrace Vaclava mu
pocita¢ dovezl ze Syrie, FrantiSek Fuka jej dostal od strycka z USA. Oldfich Burger,
zakladatel Atari klubu v Klimkovicich u Ostravy, koupil své Atari v SRN, kam jezdil na
navstévy za matkou. Z Némecka pricestovalo i Spectrum hrace Jana a Commodore 64
herniho tviirce Pavla Kohouta. ,Vizionarsky“ otec Michala Hlavace se za hranice
dostal coby filmar-:
[...] otec sa dostal do Spanielska ako sluzobne na cestu a jedol konzervy a salamy, aby si
nasetril tie denné Stipendia, aby to takto zobral a [...] kipil toho Sinclaira.49
Na dovoz pocitac¢i byla ovSem uvalena vysoka cla — za 1 kB paméti se v roce 1987
podle Mikrobaze platila sazba 150 Kés.5¢ Leckdy se tedy mikropocitace pasovaly, coz
doklada i rozhovor s Jitim Pobfislem otistény v ZX Magazinu:
Navstivil jsem znadmého, ktery jel za Zenou do Anglie, s prosbou, aby mi pocitac ptivezl, ¢i 1épe
feceno propasoval, protoze tehdy platila na podobné zatizeni vysoka cla. On souhlasil, ale
nemél samoziejmé penize. Bylo potieba je do druhého dne sehnat — no a moji manzelce se
téch 500 marek do druhého dne sehnat podatilo. Do Anglie tedy odjel a zpatky
spropasoval® ZX Spectrum, zabalené jako krajic chleba v kosiku s dal$imi krajici ,na
svacinu®.s!
Na dovoz pocita¢i a elektroniky viibec byl napojen i ¢erny trh — Frantisek Fait
napiiklad koupil Spectrum od vekslaka za ,tézky penize“s2, tedy 10 az 11 tisic Kés.53
Dokonce i vyzkumné ustavy a pionyrské domy se uchylovaly kindividualnim
dovozlim ze zahraniéi. Zbozi pak ovSem bylo tfeba ,legalizovat“ jeho prodejem do
bazaru a okamzitym nakupem zpét pro danou instituci:
Tehdy to fungovalo tak, Ze ¢lovék si u veksldka vyménil koruny za néjaky devizy, venku to
nakoupil, pfivezl to sem a pres bazar to prodal. Néjakou dobu to fesili policajti, StB. Ale

nakonec to dopadlo dobfte, protoze vysledkem bylo to, Ze tstavy dostaly, co potiebovaly, a bylo

to ku prospéchu socialismu.54

Onim ,hardwarovym centrem®, pies néjz dodavky pocitact alespon v Praze plynuly,

49 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

50 Sazba byla posléze podle Ivana Malce z FMEP sniZena, a to ziejmé v roce 1988. ZAJICEK, NeZ nim
ujede Sestnactka; MALEC, Jestem Sceptykiem aneb Jak jsem se stal skeptikem.

5t HERTL, Prvni z prvnich, s. 21.

52 Priimérnd hruba mési¢ni mzda ve stétnim a druzstevnim sektoru se v 80. letech pohybovala okolo tfi
tisic korun — pouze mirné rostla z 2 637 K& vroce 1980 na 3123 K¢ vroce 1989. FEDERALNI
STATISTICKY URAD, Statisticka ro¢enka Ceské a slovenské federativni republiky.

53 FAIT, Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.

54 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
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byly podle Libovického i Opla obchod a bazar s klenoty na Karlové namésti.55

Dal$i moznosti bylo nakupovat v Tuzexu, ktery provozoval sit obchodi s jinak
nedostupnymi zapadnimi produkty. Knékupu ovSem bylo tfeba deviz nebo
,odbérnich poukazi“, takzvanych bont, shodnotami udanymi vtzv. tuzexovych
korunach (TK). Knim meéli pristup ceskoslovensti obcané pracujici v zahraniéi
(vCetné zemi socialistického tabora). Vzhledem k poptavce po tuzexovém zbozi se

ovSem s bony rozbujel ¢erny trhs¢ — jeden bon se ptitom prodaval zhruba za 5 Kés57.

Nabidka Tuzexu ovliviiovala formovani ¢eskoslovenské pocita¢ové scény. V fijnu 1985
napiiklad dovezl 650 kusti Spectra, jez se pri cené 980 TK rozprodaly béhem
nékolika hodin.58 Tim Tuzex posilil zakladnu této platformy v Ceskoslovensku. Vedle
této a dalSich dodavek Spectra ovsem dovezl udajné tisic kust poné€kud obskurniho
japonského osmibitového pocitace Sord M5.5 Tomu se poté opakované vénovaly
klubové zpravodajeo, prestoze v okolnich zemich byl spis na okraji zajmu, a proto se
pro n€j velmi tézko shanélo programové vybaveni. Podobné Tuzex prispél k rozsireni
japonské platformy Sharp MZ 800, kterou zapadni softwarovy primysl taktéz spis

ignoroval.6!

Jeden ze zakladateld ceskoslovenské Atari komunity, Oldrich Burger z Klimkovic na
Ostravsku, si byl moci Tuzexu védom a idajné v ném tspésné lobboval za to, aby se
dovezly stroje znacky Atari namisto commodorii.52 V roce 1988 Tuzex zavedl kromé
prodeje za bony i ,bezhotovostni obstaravatelskou sluzbu“ pro obcany s devizovym
kontem v ¢eskoslovenské bance, kteri vSak tvorili jen malé procento potencialnich

zajemci.o3

55 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011; OPL, J. Osobni rozhovor, Praha, 5. 2. 2013.

56 KNAPIK, J. — FRANC, M. Tuzex. In KNAPIK, J., FRANC, M. eds. g’rﬁvodce kulturnim dénim a
Zivotnim stylem v ¢eskych zemich 1948—-1967. Praha: Academia, 2011. Stastné zitiky sv. 5.

57 Tuzex. [online]. Ceska televize, 2009. Dostupné z:
<http://www.ceskatelevize.cz/porady/10176269182-retro-tuzex/208411000360521/video/ >.

58 MYSLIK, mikro PF 86.
59 LIBOVICKY — DOCEKAL, Domaci po¢itade, s nimiz se (mo7n4) setkate.

60 KROUPA, J. Sjednoceni clenskych sluzeb. Mikrobaze. 1985, ro¢. 1, ¢. 1; Programova nabidka
Mikrobaze. Mikrobdze. 1985, roc. 1, ¢. 1; Programova nabidka Mikrobaze. Mikrobaze. 1986, roc. 2, .
2.

61 LIBOVICKY — DOCEKAL, Doméci poéitacde, s nimiz se (mozna) setkate.
62 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.
63 ZAJICEK, Poéitac z Tuzexu.
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Kvili omezeni dovozu se vytvorila skupina majiteld mikropodita¢i specificky
namichané z presvédcenych hobbistii, kteii jsou schopni za poéita¢ hodné obétovat, a
~vyvolencii, ktefi odkudsi dostanou tvrdé valuty“¢4. Prestoze tedy socialisticky rezim
usty poradce FMEP propagoval rovnou dostupnost pocitacové techniky
prostirednictvim skol a spolecenskych organizaci, ve skutecnosti podminky dovozu a
prodeje vytvarely specifickou mikropocitatovou elitu, vniz byla zastoupena
predevsim technicka inteligence a jedinci disponujici relativné vysokym socialnim ¢i

finan¢énim kapitalem.

Domestikace pocitace v ramci rodiny

Vzhledem k narocnosti potizeni mikropocitaée byval jeho vstup do domacnosti
velkou udalosti a mohl vyrazné zménit jeji socialni dynamiku. Blazek naptiklad ve své
knize vydané roku 1990 — napsané ovsem pred listopadem 1989 — uvedeni pocitace
do domacnosti prirovnava k narozeni potomka (za X lze dosadit jak pocitac, tak
novorozene):
KdyZz ma ptijit X do rodiny, hleda se pro néj umisténi, v byté nastava stéhovani a shani se
specialni nabytek, ktery by vyhovoval jeho rozmériim a potiebam. Dalo by se Tici, Ze pfed X jde
v rodiné v§echno stranou, alespon v prvnich dnech, tydnech a mésicich.6s
Mikropoditace rozd€lovaly i spojovaly muze a Zeny nebo rodi¢e a déti, popripadé
nejrizn€jsi aliance mezi nimi. Fyzické umisténi i vyznam pocitace zavisely na
mocenskych vztazich vdané domécnosti i na technickych vlastnostech tehdejSich
systémii. Misto pro mikropocdita¢ se pak ustavovalo na zakladé vyjednavani mezi

¢leny rodiny.

Podobné jako vzapadnich zemich® a spoleéné s dalSimi ,technickymi“ oblastmi
zajmu byla ceskoslovenska herni a pocitacova kultura prevazné maskulinni. Potvrzuji

to jak respondenti,®7 tak skladba prispévateli klubovych zpravodaji a casopisti, mezi

64 BLAZEK, Bludisté poéitaovych her, s. 141.
65 BLAZEK, Bludi$té pocitacovych her, s. 7.

66 HADDON — GRAY, Explaining ICT consumption: The case of the home computer; WASIAK, “Illegal
Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s; SAARIKOSKI — SUOMINEN,
Computer Hobbyists and the Gaming Industry in Finland.

67 ,Holky to nehraly, ty se na nas divaly jako na blbce. [...] Nepamatuju na holku, ktera by
hrala,” prohlésil naptiklad hra¢ David. Hra¢ Jan podobné vzpomina: ,Samoziejmé Ze holky to tehdy
viibec nechapaly, Ze se néc¢im takovym zabyvame, to je asi jasny.“ JAN (HRAC), Osobni rozhovor,

101



nimiz nebyla zadné zena.68

Na strankach klubového tisku se tematizovala nedorozuméni a spory mezi muzi a
Zenami, jez uzivatelé mikropoditaci ziejmé sami prozivali. Uk&zu je na prikladu dvou

texti z klubovych zpravodaji, které je explicitné zminuji.

Prvni znich je Podékovani zenam, jez k prilezitosti Mezinarodniho dne zen

publikoval Zpravodaj Atari klubu 487. ZO Svazarmu. Jeho autor dékuje Zzenam za to,

Ze ,trpi pocitacové blaznéni“ svych muzii:
[...] néktera manzelstvi to diky novému ,n4jemnikovi“ v rodiné tidajné nevydrZela. Alespon to
tvrdi ti, kterym zistal misto manzelky pocita¢. Nékde (jak se mnozi zoufale pfiznavaji) jsou
Casta prozatim jen slova, jako ,ja to vyhodim z okna nebo se s tebou rozvedu“. Nékde to jesté
hlava rodiny zvlada tvrzenim ,mamo, vzdyt ja to vSechno délam kviili détem...“ Nékteii svétem
protreli jedinci tvrdi: , Tak jako jsem ji naudil ridit auto, koutit a pit pivo, tak jsem ji strcil do
ruky joystick... a mam pokoj“. Posledni feseni v§ak osobné povazuji za kritické, protoze to uz
musi dojit k iplnému ochromeni chodu bézné doméacnosti.®

Z tohoto textu i pres zjevnou nadsazku plyne, Ze trpéni je vlastné zadoucim modem

vztahu Zeny k poéitacovému hobby, protoze jinak hrozi bud rozvod, nebo kolaps

domacnosti.

Vazinéji se této otazce vénoval rozhovor Ladislava Zajicka s Bohuslavem Blazkem7°
publikovany v Mikrobazi pod nazvem Trojithelnik Zena-muz-pocitac. Ten je zaroven
cennou ,bleskovou® sociologickou analyzou dobové situace. Blazek v ném potvrzuje

vyznam vstupu pocita¢e do doméci sféry:

Pocita¢ vstupuje na rodinnou scénu se zahifménim jako deus ex machina. Jednak zahimi
v rodinné pokladnici, jednak dojde k rozsahlé rekonstrukei traveni rodinného éasu. Dochéazi i
k pronikavym zménam v rozloZeni véci v byt€, dojde k pierozdéleni toho, co komu v byté patii,
viech prostorti a priichodii. A obvykle se tak d&je v neptizen Zeny. Casto je vstup poéitaée do
rodiny predznamenavan tak, jako by byl néjakou spasou, nécim, co rodinu statusové,

intelektudlné povysi... jako by jej vSichni méli pfijimat na kolenou.”

Stredocesky kraj, 24. 6. 2010.

v

68 Vesely ve svych zapiscich povazuje za ,jednu z méala Zen od pocitai“ Sylvu Vosahlikovou, dceru
feditele vyzkumného tstavu v Praze. VESELY, V. Co se délo v dubnu 1986. WEXova stranka
[online], 2013. Citovdno 2. 5. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8604.htm>.;
VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.

69 HLAVACEK, J. Podékovani Zenam. Zpravodaj Atari klubu (487. ZO Svazarmu). 1988, roé. 2, &. 2, s.
73.

70 Porizeny dfive, neZ se BlaZzek stal pravidelnym ptispévatelem ¢asopisu.

7 ZAJICEK, L. Hovory o programovéni: Trojtihelnik Zena-muz-poéita¢ — Bohuslav Blazek. Mikrobdze.
1988, roc. 4, €. 4, s. 2.
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Ne vSichni clenové rodiny ovSsem k pocitaéi museji chovat podobné nadsSeni.
Hobbisté, vétSinou muzi, se smifovali stim, Ze jejich partnerky nemaji pro jejich
konicek pochopeni. Blazek priznava, ze se to jisté mize stat:

[...] ze vSech muzZskych zajmu, které Zeny pobufuji, je nejvice pobufuje pocita¢. Zfejmé proto,

Ze pocita¢ nas dokaze do sebe az magicky vtahnout.72
Toto poboureni vysvétluje ,,ad€lem* Zeny v patriarchalni spole¢nosti:

Myslim, Ze tu nejde ani tak o zenskou dusi ¢i zenskou logiku, jako o Zensky udél. Ten je
pochopitelné spolupodminén biologii Zeny. Na tom udélu se ale vyrazné podepisuje u nas
prevazujici patriarchélnost, byt navenek kulantn€ maskovana.”s
Zatimco zenské zajmy jsou podle néj ,solidarizovany s fungovanim rodiny“, muzské
zajmy se vyznacuji ,aristokratickou nezavislosti“ a ,,okazalou neprakti¢nosti“.74 Totéz
Ize Tici i o pocitacovém experimentovani a hrani, které nemiva zadné evidentni
okamzité vyuziti. Tyto aktivity tedy byly v ceskoslovenské spolec¢nosti zpravidla

povazovany za vyhrazené muzim a détem.

Domestikace pocitace jako materialniho artefaktu

Hledani fyzického mista pro osmibitovy mikropocita¢ souvisi s otazkou, zda rodinu
spojuje, ¢i rozdéluje. Osmibitové pocitace se zpravidla zapojovaly do televize, a pokud

byla v doméacnosti jen jedna, uzivatel pocitace se o ni délil s ostatnimi ¢leny rodiny.

Blazek ve vySe zminéném rozhovoru primo navrhuje poditace vyuzit jako
sinterfejsu“ pro partnersky vztah mezi generacemi — tedy jako média, diky némuz si
muz miiZe najit cestu k predskolnimu ditéti.7s V né€kterych rodinach to tak skute¢né
bylo: bratfi Hlavacovi u pocitace s otcem ,presedeli hodiny“ u spole¢né televize,”6
s rodi¢i hral i hra¢ Jan. Podobné na to vzpomina i David Hertl:

Radu let byl poéitaé uloZen v krabici. A kdyZ se néco délalo, tak se vyndal, pripojil se k televizi,

pripojil se k nému magnetak a pracovalo se na ném. [...] Potom se zase ulozil.77

72 ZAJICEK, Hovory o programovani: Trojihelnik Zena-muz-poéita¢ — Bohuslav Blazek, s. 2.
73 ZAJICEK, Hovory o programovéni: Trojihelnik Zena-muz-po¢ita¢ — Bohuslav Blazek, s. 3.
74 ZAJICEK, Hovory o programovani: Trojihelnik Zena-muz-poéita¢ — Bohuslav BlaZek, s. 3.
75 ZAJICEK, Hovory o programovani: Trojihelnik Zena-muZ-poéita¢ — Bohuslav Blazek.

76 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

77 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
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V mnoha pripadech se vSak stroj postupné presouval do soukromého prostoru
hlavniho uzivatele. Tento presun vyzadoval zajisténi vhodného nabytku. Zpravodaj
Atari klubu Olomouc proto napiiklad pfinesl nakresy pocitacovych stolkd.
Doprovodny text ktomuto materidlu poukazuje na pnuti, které miize pocitac¢
v domacnosti vyvolavat:
Kazdy, kdo se chce vénovat praci s poditacem, diive nebo pozdé€ji narazi na poZadavky
ostatnich ¢lenid rodiny, které jsou, a¢ opravnéné, prece jen jakousi brzdou této ¢innosti. Je tedy
vhodné, aby si kazdy podle danych mozZnosti vytvoril jakési autonomni pracovisté, kde by mohl
podle potfeby pracovat, aniz by tim omezoval ostatni.”8
Do svych pokojli pocita¢ postupné presunul i David Hertl (poté, co dostal malou
cernobilou televizi). Hra¢ Martin mél pocita¢ zapojeny do cernobilé televize

v détském pokoji, ale vyjimecéné hral i na barevném prijimaci v pokoji obyvacim.79

Extrémnim prikladem rozdéleni pak byla rodina hrace Davida, v niZ on a jeho bratr
pocitac skryvali:
Doma to bylo utajené, protoZe to byla hrozné draha véc — nevim, jak to [bratr] sehnal.
Vzdycky, kdyz rodice odjeli, pijcili jsme si barevnou televizi, zapojili jsme ,atarko” a hrali.so
I na poc¢atku devadesatych let, poté, co se prestéhoval do Prahy, mél pocitac¢ zakazany,
a aby jej mohl utajit, zasahl pfimo do hardwaru pocitace:
Doma jsem tajil, Ze mam Didaktika a mohl jsem na ném hrat pouze v noci, kdyz nasi spali.
Didaktik mél bohuzel pod klavesnici integrovany reproduktor. Tak jsem ho rozebral a odpojil,
aby mi nedélal Zddny zvuk ani nahodou. Pak jsem si vzal malou pienosnou televizi, pfes to
vSechno jsem hodil deku, nahraval jsem hry a modlil jsem se, aby mé nikdo nepftistihnul.s:
Pristup k uziti poditace se promital i do ritudli spojenych s péci o stroj. Nékteri
uzivatelé cenny hardware chranili,32 hardwarovi kutilové se knému stavéli
dekonstruktivné a povazovali jej za nedokonceny a promeénlivy artefakt. Hra¢ Martin
byl na sviij Didaktik ,haklivej“: ,[Kdyz nékdo prisel,] daval jsem pozor, aby moc

nebouchal do klavesnice. KdyZ jsem skonéil, tak jsem na néj dal decku, aby se na néj

78 SVAROVSKY, E. Jesté jednou o stolcich pro poéitade. Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, &. 4-5.

79 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013; MARTIN (HRAC). Osobni rozhovor, Jihomoravskij
kraj, 24. 6. 2010.

80 DAVID (HRAC). Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.
81 DAVID (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.

82 Pro hrace Jana byly pocitace ,véci, do kterejch se neboucha® a jeho Spectrum dodnes vypada jako
nové. JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stfedocesky kraj, 24. 6. 2010.
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neprasilo.“83 Michal Hlavac¢ mél zkuSenost s obéma pristupy:

My [...] sme chrénili ten pocita¢, aby sme ho neposkodili. Takze napriklad, nemohlo sa jest pri
nom. Paméatam si, Martin Suastrik mal aplne iny vztah k tomu. On ho mal vZdycky otvoreny,
vzdycky mu z toho trcali plosadky. On to vidycky bral vel'mi tak dekonstruktivne, my sme to
brali skor tak, ze umyt ruky, skoncit jedlo a potom sa moZe za ten pocitac.s4
Postaveni pocitaci a technologii v domacnostech se dodnes meéni. O situaci
v Ceskoslovensku osmdesatych letech neexistuje zadny soustavny vyzkum. Vyse
uvedené vzpominky a citace z dobového tisku vSak naznacuji, Ze umisténi ve
spoleéném prostoru bylo docasné a poté se pocitace presouvaly na specialné
vyhrazené misto. To souviselo s ujasnovanim funkce pocitace vdané domacnosti —
technologie, ktera nejprve hledala uplatnéni, zacala zapadat do preferenci nékterych
clentt rodiny, at uz se tykaly hrani, programovani nebo ,bastleni“. Z osmibitového

pocitace se tak mnohdy stavala hracka pro déti a mladez.

Epilog: Pocitac v ,prichodaku”

Tato kapitola shrnula, jak lidé ziskavali zajem o pocitacové hobby, jak shéanéli
pocitacovy8s hardware a jak pocitace zaclenovali do bezprostifedniho materidlniho i
socialniho kontextu rodiny. Osmibitové stroje se postupné stavaly objektem touhy
radioamatérii a technické inteligence, spektdklem pro celou rodinu a soukromym

strojem na hrani a vlastni tvorbu.

Tendence k pfesunu pocitate do individualniho privatniho prostoru ovSem
vyvazovala potfeba a tendence socializovat se s ostatnimi zajemci o vypocetni
techniku. Mikropoditac je ve své typické konfiguraci pristrojem, ktery ovlada jeden
cloveék sedici u klavesnice3¢ — Hra¢ Martin vzpomind, Ze hral ,75 % sam, 25 %

s nékym*“87.

Na druhou stranu se vSak kolem pocitacti kratkodobé i dlouhodobé utvarely socialni

83 MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor, Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.
84 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

85 O domestikaci a porizovani hernich konzoli (tzv. televiznich her) se hledaji informace obtiZnéji. V
materidlu jsem nezaznamenal 7Zddné hodnoceni jejich dostupnosti, zfejmé protoze nezapadaly do
hobbistického diskurzu a nevytvorila se kolem nich podobné vyrazna ,lobby“ jako v piipadé pocitacia.
Z4dny z mych respondentti ve sledované dobé konzoli nevlastnil.

86 Herni konzole obvykle umozniuji snazsi zapojeni vice ovladaca.
87 MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor, Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.
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skupiny. Kdyz Oldrich Burger, ¢inovnik Atari klubu Olomouc, vzpomina na léta
mikropocitacového hobby, popisuje sviij panelakovy byt jako ,prichodak®, kde se

vystiidaly tii navstévy denné. Dodava, Ze jeho ,manzelka byla nastésti trpéliva“ss.
K Davidu Hertlovi chodili na navstévu vrstevnici obdivovat novy zazrak techniky:

Ja jsem vidycky zval kdimose. Ze Skoly jsme §li k nAm domi. Narvano, fronta na hru, jeden si
chtél zahrat a dalsi taky. V té dobé to bylo naprosto revolu¢ni. Ani nevim, k ¢emu bych to ted’ka
prirovnal.89
Vedle kolektivii sestavenych ad hoc ze zvédavych navstévniki se utvarely i stabilnéjsi
skupiny uzivatelli, kteii se nad pocitac¢i pravidelné schazeli — at uz Slo o dospélé
kutily, nebo o mladez vénujici se hram. Jakmile totiz majitelé pocitact chtéli sviij
konicek rozvijet, narazeli na absenci trhu s perifernimi zarizenimi a programovym
vybavenim a nedostatek informaci. Zacali se proto formalné i neformélné sdruzovat,

o ¢emZ pojednava nasledujici kapitola.

88 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

89 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
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III. Organizace pocitacového hobby

Tvrdim p¥i nejriiznéjsich prileZitostech, ze ,nas amatér dokaze zazraky“. Proc o tom
pisi? Protoze prave ten amatér zde sehraje velmi vijznamnou roli. [...] Neprozradim
zadné tajemstvi, kdyz reknu, ze jsme vjvoj elektroniky ponékud zaspali. [...] Piresto
vérim, Ze amatér tyto obtizné podminky prekond a sehraje svou nezanedbatelnou

tllohu v rozvoji nasi vypocetni techniky i pii jejim zavadéni do praxe.

- ze tretiho ¢isla zpravodaje Mikrobaze!

U

V dobé, kdy pisi tuto kapitolu, nataci skupina britskych dokumentaristi film o
pocatcich britského herniho primyslu nazvany From Bedrooms to Billions (Z
pokojikii k miliardam). Jeho nazev doklada, ze d€jiny pocita¢ovych her obvykle ,pisi
vitézové®. Dostavaji se do nich firmy a vyvojari, kteri stvorili program nebo zatizeni,
jez zaznamenaly komerc¢ni uspéch.2 Nazev filmu zaroven ptripomina, Ze v Britanii se
herni primysl zrodil diky desitkhm mladych amatérti, takzvanych

spokojikovych“ programatort.

I v komunistickém Ceskoslovensku bylo pies nejriiznéjsi prekazky amatérské hnuti
mimoradné aktivni. Cesta k miliarddm se ovSem neotevirala — mistni hospodaiska
legislativa nedovolovala zalozit soukroméa softwarova vydavatelstvi a s malymi
vyjimkami3 je nenahradily ani jiné typy oficialné posvécenych distribué¢nich sluzeb.
Profesionalni programatoti vytvareli jednorazové programy na zakazku pro
priamyslové podniky a tvorba a distribuce spotiebitelského softwaru zlstavala
»Zajmovou c¢innosti“. Jak piSe v roce 1989 Blazek, ,to, co bylo v Americe hnaci silou
nejmasoveéjsi obchodni viny v dé€jinach, to se u nas stalo zdrojem drobnych melouchii

nasich specialist{i.“4

1KS. Na prahu paté generace. Mikrobaze. 1986, ro¢. 2, ¢. 3.

2 Tento piistup ma své opodstatnéni — ackoli nelze hernimu a softwarovému primyslu pripsat na
formovani herni kultury monopol, svou produkei ji vyznamné urcéoval.

3 Programy pro pocitace IQ 151, v¢etné her, distribuoval n. p. Komenium; dale programy prodéavala
602. ZO Svazarmu.

4 BLAZEK, Bludisté poéitacovych her, s. 15.
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Zatimco v Britanii vychazely v 80. letech tfi Casopisy jen pro uzivatele pocitact
Spectrums a v Polsku jiz od roku 1985 vychézel pocitacovy casopis pro mladez
Bajtek,® v Ceskoslovensku v podstaté neexistovalo specializované periodikum, které
by domaci tvorbu propagovalo; zridka se vydavala odborna literatura. Jak napsal vyse
citovany autor pisici pro Mikrobazi, rozvoj pocitacové kultury lezel na bedrech
amatérti a nadSenct. Aby ziskali pristup k technice, programtm i informacim, zacali

se sdruzovat. Casto neformalné, mnohdy vsak do pocitacovych klubii’.

Podobné kluby fungovaly i v zdpadnich zemich.8 Leslie Haddon ovSem ve své praci o
britské poditacové scéné v 80. letech tvrdi, ze kluby navstévovala v jeho zemi jen
mensina chlapct, ktefi si hrali na mikropoditacéich, a slouzily jim predevsSim jako

prostor pro setkavani.o

Ackoli na zakladé dostupnych zdroji nemutzeme posoudit, zda byly c¢eskoslovenské
kluby navstévovanéjsi, sehraly u nas zasadni roli pfi budovani hobby komunity a
Siteni pocitacové gramotnosti. Pod zastitou a s finanéni podporou socialistickych
organizaci jako Svazarm ¢i SSM kluby castecné prevzaly tlohu nefunkéniho trhu
s hardwarem, softwarem a odbornou literaturou. Zajistovaly distribuci programu a
her a vyvijely vlastni, vypisovaly programatorské soutéze a vydavaly klubové
zpravodaje. Zaroven suplovaly funkce vzdé€lavacich instituci, znevyhodnénych
omezenym pristupem k technice i know-how, a slouzily tedy jako platformy pro
znalostni komunity. Schézeli se v nich zkuseni odbornici, amatéri i mladez; kutilové i
hraci pocitacovych her. Nékteré vyznamnéjsi kluby se staly neoficialnimi expertnimi
centry a svéraznymi inkubéatory vyvojarskych, manazerskych i publicistickych talentd,

nékdy dokonce i kvazitrznimi ,firmami“.

Tato historiograficka kapitola se pokousi rekonstruovat tlohu rtiznych forem
organizace pocitacového hobby. VyuZivda ktomu piedevSsim texti z klubovych
zpravodaji a jinych dochovanych tiski a rozhovort s aktivnimi organizatory

osmibitového zivota. Nejprve se zaméfuje na propojeni s existujicimi socialistickymi

5 WORLD OF SPECTRUM, Archive.

6 WASIAK, Computing behind the Iron Curtain: Social Impact of Home Computers in the Polish
People’s Republic.

7 Kluby v této praci rozumim skupiny s relativné stabilni ¢lenskou zakladnou, jejiz ¢ast se pravidelné
fyzicky schizi — nemuseji mit tedy slovo ,.klub“ pfimo ve svém nazvu.

8 SAARIKOSKI — SUOMINEN, Computer Hobbyists and the Gaming Industry in Finland; HADDON —
GRAY, Explaining ICT consumption: The case of the home computer.

9 HADDON — GRAY, Explaining ICT consumption: The case of the home computer.
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institucemi a poskytuje prehled ¢innosti, jez kluby vyvijely. Poté prejde k etickym
otazkdm. Na zakladé pripadové studie — strucné tematické analyzy vybraného
uvodniku klubového zpravodaje — popise ocekavani, jez s sebou ¢lenstvi v klubu nese,
a poté s pomoci vypovédi organizatorti hodnoti vztah klubi a socialistického rezimu.
V zavéru se kapitola vénuje neformalnim zptisobim organizace amatérti na prikladu

pocitacového ,samizdatu“ ZX Magazin.

»Stanicka mladouckych technicki“

Socialistické Ceskoslovensko podporovalo uZz v50. a 60. letech organizovanou
zdjmovou c¢innost masivni hmotnou podporou.l° Neéktefi osvétovi pracovnici ji
povazovali za ,Sirsi soucast mimoskolniho vzdélavani“it. Mikropoditaci hobbisté v 8o.
letech ke své organizované ¢innosti obvykle vyuzivali existujici infrastruktury, at uz
Svazarmu, SSM nebo Domi pionyra a mladezZe, protoZze bez jejich zastity nebylo
mozné ziskat spoleéné prostory a vybaveni. Kazda ztéchto organizaci meéla
v socialistickém staté plnit specificky politicky cil, vS§echny se ovsem zameérovaly na
praci s mladezi.

Podle pamétnikii2 i mych prazskych respondentiis byla prvnim vyznamnym centrem
mikropocitacové hobby kultury Stanice mladijch technikit v Praze 6 vulici Pod
Juliskou, jez spadala pod Dim pionyrti a mladeze hlavniho mésta Prahy.4 V této
stanici zalozil pedagog Miroslav Hasa's odd€leni kybernetiky a v fijnu 1980 tu se

svymi spolupracovniky spustil prvni krouzek programovéani.6

Hasu lakala kybernetika a pohanéla zvédavost: ,[...] protoze mé nebavilo udit to, co

10 KNAPIK, J. Z4jmova ¢innost. In KNAPIK, J., FRANC, M. eds.vPrl‘Zvodce kulturnim dénim a Zivotnim
stylem v Ceskijch zemich 1948—-1967. Praha: Academia, 2011. Stastné zittky sv. 5.

1 KNAPIK, Zajmova ¢innost, s. 1051.
12 PECINOVSKY, Historie mimoskolni viuky programovani u nas.

13 FUKA, Ogobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008; HASA, Oqobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012;
LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011; SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov,
23. 1. 2013.

14 Od roku 1961 do roku 1996 Stanici ridil Jan Opl. OPL, Osobni rozhovor, Praha, 5. 2. 2013.
15 HaSovu dlohu stvrzuje téZ byvaly feditel. OPL, Osobni rozhovor, Praha, 5. 2. 2013.

16 Toto datum, jez uvadi Pecinovsky, potvrdil i byvaly feditel Jan Opl. Samotnd Stanice mladych
technikil archiv o své ¢innosti nespravuje. PECINOVSKY, Historie mimog$kolni vjuky programovani
u nas; OPL, Osobni rozhovor, Praha, 5. 2. 2013.
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umim, tak jsem zacal ucit to, co neumim, abych se to naucil.“17 Ackoli stanici
prezdival ,stanicka mladouckych techni¢ki®, setkavali se vni pocitatovi nadsenci
vSech generaci, véetné publikujicich odbornikii, jako byli Eduard Smutny a Rudolf
Pecinovsky'8. Ackoli se Smutny pozvani do stanice zdrahal prijmout — tvrdil pry, Ze
,nema cas, [Ze] déla védecko-technickou revoluci® — brzy se stal vyznamnym

propagatorem domacich pocitacti a osobnosti, pred niz se ,klanéli v§ichni“9.
Jak o stanici Smutny sdm v roce 1982 referoval v rozhovoru pro Amatérské radio:

P praci s mladeZi se ve Stanici schézi i parta odbornikl zrtznych prazskych tstavi a
podnikti. Spoleéné se nam dafi nachazet metodiku prace s détmi, stfedoskolédky i
vysokoskolaky.z0
V prvnich letech stanice se v prazskych Dejvicich schazelo dvanact zakt od véku
deviti az deseti let?! a stridavé dvacet az Ctyricet dospélych.22 Zprvu meél krouzek
k dispozici jen jeden poditac, a tak zbytek déti programoval na papirovém modelu.
Postupné se ovSem podarilo dovézt dalsi, na pocatku osmdesatych let velmi vzacnou
mikropocitacovou techniku a rozsifoval se i okruh zajemct. Starsi i¢astnici donaseli

soucastky, jini zase celé mikropocitace.23

Pocitacovi odbornici byli podle Hasi zaskoceni tim, jak rychle si mladi zdjemci osvojili
zaklady programovani: ,[Déti] zacaly mluvit cizim jazykem, svym zptisobem, Ze ani
novinafi jim nerozuméli, protoZe ty odborny terminy, ty ony braly jakou housku na
kramé.“24 Hasa, Fuka i Libovicky se v rozhovorech zminuji o tom, ze mladez z hobby
klubti védéla o mikroprocesorech vic nez vysokoskolsti profesori.2s Stanice si rychle

vydobyla svou pozici a stala se metodickym centrem i pro ostatni podobn4 zarizeni.2¢

17 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

18 Didaktik programovani dodnes publikujici v oboru.

19 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

20 KALOUSEK, Nas interview - s ing. Eduardem Smutnym (dokonceni).

21 HASA, M. Praxe &islicové techniky. Amatérské Radio, ada B. 1980, roé. 29, &. 3.
22 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

23 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

24 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

25 FUKA, Ogobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008; HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012;
LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

26 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012; OPL, Osobni rozhovor, Praha, 5. 2. 2013.
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Kolem stanice se vytvorilo néco, co Hasa nazyva ,,socialni skupinou®“27. Dochazeli tam
i mnozi budouci autofi her, kteri zpravidla pattili mezi ty mladsi zdjemce: , Tam byli
mladi kluci mezi patnécti dvaceti lety, byli tam i mladsi, pak i starsi, jakoby vedouci,

ale ti o pocitacich moc nevédéli, ale méli to tam na starost.“28

Mikropocitacové krouzky vznikaly i v dalSich Domech pionyrt a S$kolach a vyuzivaly
metodiku z prazské stanice. Jejich vybaveni se ale liSilo a jejich fungovani pak

zaviselo hlavné na iniciativé vedoucich.29

Kluby Svazarmu a SSM

Organizaci, kterd se do déjin cCeskoslovenského pocitacového hobby zapsala nejvic,
byl Svazarm, oficialn€é ,masovd dobrovolnd organizace zajiStujici brannou
mimoskolni pfipravu a sdruzujici branné sporty a zajmové aktivity“3o, jez se vsak
vénovala i ¢innostem, které nemély s arméadou prakticky zZadnou spojitost. Jak
uvadéji Knapik a Franc, ¢innost Svazarmu byla charakterizovana ,trvalym rozporem
mezi pozadavky armady na pripravu brancii a zabezpeceni tylu v ptipad€ vale¢ného

konfliktu a zdjmem ¢lenstva na zajisténi podminek pro volnoc¢asové aktivity“s:.

Svazarm v roce 1982 deklaroval zajem o vypocetni techniku, a to véetné her:

Cilem tsili Svazarmu bude podchytit zdjmovou ¢innost v oblasti vypocetni techniky, tj. jednak
konstrukei pfistroji a zatizeni, vyuZivajicich digitalnich integrovanych obvodl, jednak
sestavovani nejriznéjsich programi pro vypocty a hry na programovatelnych kalkulatorech a
osobnich mikropo¢itacich, jejichZ pocet na pracovistich i mezi jednotlivei v poslednich letech
velmi vzrostl.
Zaméfit tuto zdjmovou ¢innost tak, aby rostl pocet technikli, hlavné mladeze, ktefi uméji
zvladat vypocetni techniku a budou ji schopni vyuzivat ve prospéch naseho narodniho

hospodéatstvi i pro zvySovani obranyschopnosti nasi vlasti. 32

Vyse citovany clanek vysSel v casopise Amatérské radio, vydavaném Ustrednim

vyborem Svazarmu, jenz se stal dilezitou platformou pro komunikaci v ramci

27 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.
28 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
29 FRANEK, My chceme poéitace!.

30 ROUBAL, P. Svazarm. In KNAPIK, J., FRANC, M. eds. Pvriivodce kulturnim dénim a Zivotnim
stylem v éeskych zemich 1948—-1967. Praha: Academia, 2011. Stastné zitiky sv. 5, s. 904.

31 ROUBAL, Svazarm, s. 904.

32 Svazarm a vypocetni technika. Amatérské Radio, fada A. 1982, ro¢. 31, C. 4.
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pocitacového hobby.33 Uz vroce 1980 v ném napriklad Hasa shrnul své dosavadni
snazeni na poli krouzki cislicové techniky.34 Amatérské radio vitalo a publikovalo
prispévky od prispévateli mimo redakci a od roku 1983 poradalo soutéz

v programovani Prog, pozdéji prejmenovanou na Mikroprog.

Do Svazarmu, konkrétné do jeho 602. zakladni organizace3s, se presunul i kolektiv
dejvické ,,Stanicky*:
[...] jednou nékdo priSel s navrhem, Ze bychom na$ zajmovy klub mohli prestéhovat pod
hlavicku 602. zékladni organizace Svazarmu, ktera sidlila v téZe budové, avSak méla
samostatny vchod. ZO méla k dispozici pomérné velkou ucebnu, kde bychom mohli poradat
prednasky pro zajemce. Vstoupili jsme tedy hromadné do Svazarmu.36
Pod hlavickou Svazarmu pak brzy zacaly vznikat kluby ve vSech c¢astech
Ceskoslovenska. Pro zvidavého majitele mikropoéitace bylo podle Tomase Smutného
¢lenstvi v podobnych znalostnich komunitach nezbytné:
[...] ¢loveék si mohl doma délat néco se [...] Spectrem, ale jestlize k tomu chtél néjakej interface,
jestli k tomu chtél néjaky programovy podklady a tak dal, tak musel do né€jakyho kolektivu,
kterej mu poradi, a kterej ma pristup k materialtim.3”
Kluby se stavaly centry hobbistického déni. Podle Fuky se vétSina prazskych hobbistti
sdruzovala kolem 602. a 666. ZO Svazarmu: ,Tam jako décka nebo jako instruktofi
pusobili v§ichni, kdo méli néco do ¢inéni s mikropocitaci.“ss
K dal$im viditelnym klubtim pattila také 487. ZO, ktera provozovala nejvétsi prazsky
Atari klub, 482. ZO v Praze a 415. ZO v Ostraveé, jez vytvarely hry pro poéitace PMD
85, a ZO v Karolince na Vsetinsku, jez poradala odborné seminafe a vydavala
literaturu az v tisicovych nakladech. Nejvétsi kluby mély na vrcholu své aktivity tisice

¢lenu.

33 Prispival k tomu i jeho vysoky néklad, jenz v roce 1989 ¢inil 150 000 vytiskii. KLABAL, Do Nového
roku.

34 JeSté ne programovéani jako takového — tehdy se zabyval hlavné logickymi obvody na bézi
tranzistort. HASA, Praxe ¢islicové techniky.

35 Cislovani zakladnich organizaci bylo v principu postupné, tj. novéj$i zdkladni organizace (ZO) mély
vys$i ¢isla. Ve skute¢nosti se ov§em kluby vytvarely u jiz existujicich ZO Svazarmu (vedle stavajicich
zajmovych klubil), a proto se zda byt ¢islovani natolik arbitrarni. Jednotlivé ZO obvykle kromé
mikropocitaci zajistovaly i dalsi zajmové aktivity. 666. ZO byla naptiklad ptivodné organizaci
motoristickou. Viz: KALOUSEK, Nas interview se zastupci 666. ZO Svazarmu.

36 PECINOVSKY, Historie mimogkolni viuky programovani u nas.
37 SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.
38 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
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Ne vzdy se vSak snahy o zalozeni klubu setkaly s pochopenim ¢inovnikii Svazarmu.
Skupina uzivatelti pocitace Atari vedena Oldfichem Burgerem sice uz svij klub
inzerovala vlednovém C¢isle Amatérského radia zroku 198639, avSak své clenstvi
vradioklubu Svazarmu v Klimkovicich na Ostravsku, docasné povolené jednim
z fadovych ¢lend, pak zrusil predseda zakladni organizace, idajné kvili tomu, Ze by

se v klubu pouzivaly ,néjaké americké stroje“o.

Organizacni tézkosti popisuje tvodnik jednoho z prvnich ¢isel klubového zpravodaje
— mikropocita¢ové hobby se podle anonymniho autora ,svym zplisobem vymykéa
vSemu zndmému a u nas obecné prijatému, pro co jiz byly vytvoreny ex oficio kolonky

a razitka“41,

Skupina se nakonec presunula pod kridla klubu mikroelektroniky SSM v Olomouci.
Vznikly Atari klub Olomouc se pak stal typickym piikladem decentralizovaného
mimoprazského klubu, nebot jeho aktivity i élenové byli rozeseti po riiznych mistech
Moravy a Slovenska — jeho soucastmi byly ,konzultacni stredisko“ pii pobocce
Ceského svazu védeckotechnickych spole¢nosti Gymnazia Bilovec i sluzba distribuce

softwaru (,,Enosoft“) sidlici v Prievidzi.42

Socialisticky svaz mladeze byl dal$i organizaci, ktera umoznovala organizovanou
¢innost, a to nejen v jednotlivych klubech. Podle Hasi méli ,svazaci vzdycky k tém
penéztim bliZ, protoZe spolu [s predstaviteli KSC — pozn. J. S.] st¥ileli jeleny“4s.
Hasovi se podarilo ,infiltrovat“ i do SSM, kde v roce 1983 prosadil vznik Stiediska
pro mladez a elektroniku (jednoho ze tii odbort Centra pro mladez védu a techniku
Ustfedniho vyboru SSM) a stal se jeho vedoucim. Cilem stiediska bylo:

[...] seznamovat mladou generaci s moznostmi mikroelektroniky a jejim nasazenim

v narodnim hospodatstvi. Chtéli bychom se podilet na odborném rtistu talentované mladeze,

od niz o¢ekavame, Ze bude v cele technického pokroku. Dalsim z hlavnich tkolt Stiediska je

prosazovat vysledky prace mladé generace proti technickému konzervatismu, za pokrokové

metody a technologie.44

39 BURGER, O. Pocita¢ Atari 600 XL/800 XL. Amatérské Radio, fada A. 1986, roc. 35, C. 1.

40 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

41Vazeni pratelé,... Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, roc. 1, necislovano.

42 Vazeni pratelé,...

43 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

44 KALOUSEK, L. Na$ interview — s Miroslavem Héasou a Stefanem Kratochvilem. Amatérské radio,

rada A. 1983, ro¢. 32, ¢. 7.
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V gesci strediska byly vytvoreny ,kluby védeckotechnické ¢innosti mladeze®, jichz
byly vroce 1989 desitky po celé socialistické republice.45 Kromé toho stiedisko
propagovalo mikropoditace v tisku, v rozhlasu i v televizi. Hasa ziskal na svou stranu i
nékteré ,novinare dobrych zprav®, pro které byl Svazarm idealnim lovistém. Jednim

z nich byl i Jifi Fran€k z Mladého svéta, autor manifestu ,,My chceme pocitace!“46.

Kromé skol, podnikii, vyzkumnych instituci a domovii se tak v osmdesatych letech
etablovaly dalsi prostory, kde se pracovalo s mikropocitaci, a kolem nich i komunity
uzivateld. Jejich pocet postupné rostl, ale vjakémkoli ¢asovém obdobi se ovsem
obtizné odhaduje. Z archivu atari8.cz vyplyva, ze materialy pro Atari publikovalo
vroce 1989 prinejmensim deset klubii; pro rozsifené€jsi Spectrum bychom mohli
ocekavat obdobné ¢islo. Vedle téchto aktivnich klubii vsak jisté existovala i rada
dal$ich, mensich klubti a sdruzovali se i majitelé ostatnich platforem. Vysledny pocet
by pak tedy vroce 1989 svelkou pravdépodobnosti presahoval stovku, a to bez

zapocditani klubti védecko-technické ¢innosti mladeze pti SSM.

Viceucelova organizace

Kluby svym c¢leniim poskytovaly celou fadu sluzeb véetné pristupu k hardwaru a

softwaru a diseminaci znalosti a technického know-how.

Zptistupnéni samotnych pocita¢ii bylo dtlezité obzvlast v pocatku pocitacového
hobby. Vybaveni klubii se ovsem liSilo pripad od pripadu. Zatimco 602. ZO Svazarmu
byla diky bohatym kontaktiim slu$né zajisténa, ve 415. ZO v Ostravé méli v roce 1986
jediné PMD 85, o néz se takika vedl boj:
[...] vOstravé jsme bojovali o jeden poéitaé. A podle toho, kdo prisel driv, tak ho obsadil.
Zaéinalo to v sedm hodin. Kdyz jsem piisel v sedm patnéct, tak uz byl obsazenej. Rikal jsem si:
Zatracené, ted se k tomu nedostanu.47
Pocditacové kluby se obvykle profilovaly podle platformy. Velka cast know-how,
hardwarovych zapojeni i softwaru totiz byla specifickad pro dany typ pocitace. 1 ve

zprvu univerzalni ,Sestsetdvojce” se postupem c¢asu vyprofilovaly jednotlivé podkluby

45 Adresar pocitacovych klubi. Informace pro uzivatele mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 1 (Pocitac pritel
¢lovéka).

46 Viz kapitolu I.

47 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
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zameérené na platformy Spectrum, Atari a Amstrad CPC.

Kluby poskytovaly i platformu pro sdruzovani, a to ve formé fyzickych prostor i sité
kontakti a adres. Prostory, jez klubiim pridélovaly mistni narodni vybory, nebyly
nutné vyhovujici. Klub 415. ZO v Ostravé napriklad soustavné obtézovaly mysi. Vesely
atmosféru v mistnosti popisuje nasledovne:
Kdyz jsme prisli, fekli jsme si ¢au, sedli jsme k pocitaciim a bylo ticho. Ob¢as si nékdo skocil na
zachod, nebo se prisel zeptat jak se co d€la. A pak vybéhly mysi, protoZe ty védély, Ze kdyz je
ticho, tak si jich nikdo nev§imne. Olizovaly papirky od bonbont. [...] Chytali jsme je do pasti.
[...] Pak jsme je vyhazovali z okna, ale kdyZ to prezila, tak se vratila zpatky. Pak jsme se na né
vykaslali aplné a ony se naudily ztéch pasticek dostat ven. Pak jsme piestali mysi fesit.
Pocitace mysi nezraly a hovinka jsme rano vzdycky zametli.48
Dilezitou soucasti klubovych aktivit bylo shromazdovani informaénich materiald,
poradani prednasek a setkani49 a vydavani neoficidlnich pfirucek v cestiné a
slovenstinés©, nebot od téch zahranic¢nich ¢eskoslovenské uzivatele délila distribucni i
jazykova bariéra. Na desky preklad manualu k osmibitovému Atari ostatné Oldfich

Burger lakal budouci ¢leny Atari klubu.5!

Kluby rovnéz shromazdovaly a Sifily software, at uz hry, vyvojové prostiedky nebo
uzitkové programy. Jak vzpomina Libovicky na 602. ZO, ,,sem si jezdivali zajemci ze
Slovenska na né€jaka setkani asi jenom proto, aby si nahrali bud’ ty hry, nebo néjaky
vyvojovy prostiredky.“52 Sbirka programii byla povazovana za bohatstvi klubu, ¢lenové

ovSem software zpravidla ziskavali zdarma.53

V klubech se také upravoval a tvoril software.54 Zahrani¢ni programy se
zpristupniovaly prostfednictvim prekladi a dokumentace a textové editory se
obohacovaly o moznost pouzivat ceskoslovenskou diakritiku. Libovicky v 602. ZO i

Vesely a jeho kolegové ze 415. ZO pak prevadéli hry zrozsifenych zahranic¢nich

48 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.

49 Na prednasky v602. ZO Svazarmu dojizdéli zijemci zcelé CSSR. PECINOVSKY, Historie
mimoskolni vyuky programovani u nas.

50 Kluby vydavaly celou fadu navodial k programovani v assembleru a strojovém kodu jednotlivych
platforem a prirucky k textovym a grafickfm editorm, stejné jako schémata zapojeni rdznych
perifernich zatizeni.

5t BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

52 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

53 Systémy distribuce se bude podrobné zabyvat kapitola V.

54 Vit Libovicky mél v popisu prace pro 602. ZO mimo jiné porizovat komentované vypisy dovezenych

programi tak, aby bylo mozné je dal upravovat.
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platforem na ceskoslovenské pocitace.

Za Gcelem vnitini komunikace kluby vydavaly zpravodaje, jez ¢aste¢né plnily i funkei
hobby magazinii.5s Vychazely v ndkladech radu set az tisicli vytiskli a verejnosti byly
neprodejné. VétsSinu vytisku obvykle zabiraly technické popisy hardwarovych zapojeni
a vypisy programi, casto se v§ak objevovaly i prelozené ¢lanky, manualy a navody ke
hram.s¢ Historicky nejcennéjsi jsou ovSem uvodniky, zpravy a ,volné zanry“
vyjadiujici se ke stavu klubového a pocitacového svéta, znichz zvlast v prvnich
¢tyfech kapitolach této prace cituji. Sestavit kompletni seznam vydavanych
zpravodajlii by bylo nad rdmec této prace.5? Samotna 602. ZO Svazarmu vydavala
kromé Mikrobdze nejméné tri specializované zpravodaje pro kluby jednotlivych

platforem.

Podobné jako se z Mikrobaze stal témér profesionalni ¢asopis,58 ,profesionalizovala®
se i celd 602. ZO — organizace, ktera dle Hasi ,tadhla ten pokrok“s9. Na rozdil od
dalsich klubi, které se branily nezvladatelnému rtistu pozastavenim ¢i zpomalenim
prijimani novych ¢leni,o° ,Sestsetdvojka® kvazitrzné reagovala na poptavku po svych
sluzbach a svou expanzi v urcitych rysech pripominala JZD SluSovice.! Jeji Stiedisko
védeckotechnickych informaci pro elektroniku v Martinské ulici v Praze bylo zaroven
knihovnou poditacové literatury a obchodem s programy®2 vyrobenymi v

~Sestsetdvojce“.63

55 Pro podrobnéj$i popis konkrétnich zpravodaji viz podkapitolu 3.2.1. Diskurz o hrach rozebira
kapitola IV.

56 O tom, jak zpravodaje psaly o hrach, viz kapitolu IV.

57 Z. dodnes udrzovanych online archivii se zd4, Ze predev§im regionalni Atari kluby byly mimoradné
publikac¢né ¢inné. Kromé vys$siho nasazeni archivaii z jejich fad to lze vysvétlit tim, Ze se ataristé
coby ¢lenové zrejmé druhé nejvétsi mikropocitacové komunity nemohli spoléhat na produkei velkych
prazskych organizaci, jako byla 602. ZO, jelikoZ tyto od svého zaloZeni tihly k podpoie platformy
Spectrum.

58 Viz podkapitolu 3.2.1.
59 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

60 Napi. Atari klub Olomouc (pfinejmensim docasné) zastavil prijiméani ¢lenti po nartistu na jeden
tisic. BURGER, O. Vazeni pratelé!... Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, ¢. 4-5.

61 Ke Slusovicim ,,Sestsetdvojku” prirovnal i Hasa, ktery pro klub spoluptipravil Kurz ¢islicové techniky,
jehoZ se Gcastnili platici Gicastnici z celé republiky: ,,A tim se udélal vlastné ve Svazarmu celostatni
kurz, coz bylo na tirovni Slusovic, protoze ta kazda organizace méla pracovat pod svym kloboukem a
gkolit svoje lidi. To oni né&jak vyjednali mezi téma generalama, soudruhama, Ze se to smélo.“ HASA,
Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

62 Textové editory, vyvojové prostredky, vyukové programy apod. Hry 602. ZO neprodukovala.
63 Stredisko VTI pro elektroniku. Mikrobdze. 1988, roc. 4, ¢. 1.
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Naro¢né softwarové projekty se daly jen stézi provozovat na dobrovolné bazi a

organizace musela najit zpisob, jak jejich vyvoj financovat. Distribu¢ni sluzba 602.

ZO (rovnéz nazvana Mikrobdze) se vroce 1986 promeénila de facto v softwarové

vydavatelstvi a byla explicitné modelovana po vzoru komer¢nich firem:
Velmi podstatnym aspektem nového ptistupu je diference ve vztahu producent — uZzivatel, jaky
praktikuji komerc¢ni firmy a jaky bude uplatiiovan v Mikrobdzi ve smyslu organizace — jeji
¢len. VSechny ptivodni uZitkové a systémové programy Mikrobaze budou diskutovany na
strankach tohoto zpravodaje. Opodstatnéné praktické pozadavky na zmény nebo doplnéni
funkei stéZejnich programi budou realizovany v dal$ich verzich, eventualné budou uvedeny ve
zpravodaji.o4

602. ZO se odhodlala i produkovat a dovazet hardware.t5 Vyrobila 5000 kust

stavebnic elektronické mysi pro PMD 85 a ZX Spectrum, kterou dodéavala za 470 Kés

jako soucast ,,dalkového kurzu®.66

Svobodné zaméstnani v 602. ZO ziskal i Oldrich Burger, jenz dostal na starost
tuzemskou vyrobu cartridgi®’ s hrami a programy pro osmibitové Atari. Cartdridge se
podle Burgera vyrabély v Ji¢iné a byly osazené integrovanymi obvody s pamétmi
EPROM vyrobenymi mimo plan v Tesle Piestany. Burger potom ve snaze zamaskovat
operaci, kterd neprobéhla zcela podle pravidel socialistického hospodarstvi, na
obvody sitotiskem natiskl logo fiktivni korejské firmy IECO Korea, jiz si pro tento ucel

vymyslel.68

64 Programova nabidka Mikrobaze. Mikrobaze. 1986, ro¢. 2, ¢. 3.

6 Vroce 1989 napriklad zprostfedkovévala prodej osmi- i Sestnactibitovych pocita¢i Amstrad za
devizy. LUNAK, O. Co nového v 602. ZO Svazarmu? Informace pro uZivatele mikropocitacii. 1989,
roc. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry).

66 Akce mys. Mikrobaze. 1988, roc€. 4, €. 5.

67 Pocitade Atari dokazaly ¢ist data z cartridgi — neprepisovatelnych datovych médii na bazi paméti
EPROM - podobnych tém, na nichZz se dodavaly hry pro herni konzole téZe znacky. Program
z cartridge se nahral v podstaté okamZzité, oproti nékolika minutam, jez zabralo nahravani z kazety.
Viz: BURGER, Jest€ jednou kartridz.

68 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.
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IECO KXxOoReEa
TB7216-45284793

Obrazek 7. Integrovany obvod opatieny fiktivni znackou IECO Korea. Dar Oldficha Burgera. Foto: Zdenék Smida.

Z hlediska hardwaru pro Atari byl vyznamny také prazsky klub 487. ZO Svazarmu,
ktery v roce 1987 publikoval ipravu magnetofonu Atari nazvanou Turbo 2000, jejimz
autorem byl student CVUT Jifi Richter. Péivodni metoda zapisu a ¢teni pomoci
specialniho magnetofonu byla velmi pomala a nespolehliva a disketové mechaniky se
do CSSR kviili vysoké cené téméf nedovazely. Systém Turbo 2000, ktery obnasel
neprilis sloZitou hardwarovou pravu magnetofonu (kterou provadély nékteré kluby
jako c¢lenskou sluzbu) a zavadéci program, ¢teni i zaznam vyrazné zrychlil a stal se
v Ceskoslovensku ,,druhym standardem®.69 Na ¢eskoslovenskych cartridgich se tedy

kromé her dodéaval zejména zavadéci program Turba.7°

Pracovat pro své hobby

Podobné jako v dalsSich zajmovych kolektivech, i v pocitacovych klubech jednotlivi
¢lenové na c¢innosti klubu participovali v rtizné mire. Rozdily se zacaly zvyrazinovat
zejména ve chvili, kdy nékteré z klubi zacaly rychle riist. Pivodni duch vzajemnosti
malych skupin se vytracel a novi ¢lenové kluby vyuzivali ¢isté utilitarné.”* Konkrétnim
dokladem tohoto procesu je avodnik z prvniho ¢isla72 zpravodaje Sinclair 602 za rok

19809.

69 PECHER, J. Turbo 2000 — tvod. Jifi Pecher — Atari [online], 2005. Citovano 3. 5. 2013. Dostupné
z: <http://jpecher.sweb.cz/index.htm>. Potvrzuji to i inzeraty z Annonce z pocatku 9o. let.

70 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

7+ Podobnou tendenci sledoval v Britanii Leslie Haddon: HADDON - GRAY, Explaining ICT
consumption: The case of the home computer.

72 Zpravodaj vychazel ¢tytikrat do roka, toto ¢islo tedy pravdépodobné vyslo v prvnim ctvrtleti.
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Tento text nejen ilustruje ménici se povahu klubu, ale zejména formuluje pozadavky
na ,aktivniho“ hobbistu a doklada, jakou roli hraly v klubovém zivoté hry. Jeho
autor73 si posteskl: ,V zacatcich jsme se znali vSichni jménem, a pokud nékdo néco

vymyslel, ostatni z toho méli uzitek.“74 Ostre kritizuje pasivni sbératele:

Malokdo pracuje i v oblasti svého hobby. Pokud nékdo dochazi na schiizky klubu a pouze
shromazd’uje nové programy (povétSinou hry), neni to prace, ale ani fér zdbava. Nékteti jedinci
nejen, ze pouze shromazduji programy, ale dokonce se velmi rozéili, kdyz zddné nové hry

nejsou k mani. To neni vtip, to se mnohokrat stalo.”s

Stézuje si i na to, Ze zpravodaj casto neni ¢im naplnit. Vyzyva pak Ccleny
k nejriznéjsim druhim aktivity, v diivéjsim klubovém Zzivoté podle né€j béznym.
Doporucuje jim, at shani zahrani¢ni informace ve statnich i podnikovych knihovnach,

prelozi je a prinesou do klubu nebo poslou do zpravodaje. Pokracuje:

Nemusite samoziejmé jen prekladat. Podobna situace je i v dokumentaci k programtim. V
klubu si nahrajete novou hru. Za mésic nebo dva k ni miiZete napsat mensi manuél, a pokud
jste hru nehrali a neznate ji, nemuseli jste si ji ani nahravat. To je aplné jednoducha
aritmetika.

Pokud piSete programy, snazte se udélat aspoii to, ze program upravite do podoby, se kterou je
schopen pracovat i nékdo jiny (komentare, oSetieni vstupi atd.) a piineste jej do klubu nebo
poslete informaci do INDEXU. Tieba tim jinému ¢lenovi klubu usetfite praci se psanim
stejného programu a to je také pfinos, ne?
Zkratka délejte co je vam nejblizsi, ale hlavné néco viibec délejte. A skoncete s takovym
pristupem ke klubu, ktery za¢ina ptrevladat. Tedy s takovym, kdy ¢len ptijde jednou za ¢trnéct
dni do klubu, posadi se na Zidli, rozbali magnetofon a zepta se ,CO MATE NOVEHO ZA
PROGRAMY?“76

Autorovi se coby veteranovi hobby scény nezamlouvd, Ze ¢lenové klub povazuji za
servisni organizaci, jiZz se ovSem do jisté miry staval i z vlastni viile. I v socialistickém
prostiredi se tak z ,aktivniho“ hobby stavala ,spotrebni“ cinnost. To, Ze se
spasivni“ c¢lenové nejvice shanéli po zabavnim softwaru, potom prispélo
k rezervovanému postoji mluvcich hobby scény k poéitacovym hram, jimz se zabyva
kapitola IV.

73 Vystupuje pod Sifrou -PKCS-. Je mozné, Ze se jedna o Pavla Korenského, ktery pod znackou Pavel
Kofensky Computer Software (PKCS) naprogramoval hru Podraz na Indiana Jonese.

74 -PKCS-. Co méte za nové programy? Sinclair 602. 1989, ro¢. ?, ¢. 1.
75 -PKCS-, Co méte za nové programy?, s. 2.

76 -PKCS-, Co mate za nové programy?, s. 3.
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Zneuzit rezimu

Organizaéni  tézkosti, jez musely prekonavat regiondlni  kluby, i
spodnikatelské“ aktivity 602. ZO vyvolavaji otazku, jaky vztah mélo pocitacové hobby
hnuti k vladnoucimu reZzimu. Bylo mu kvili vazbam na Svazarm a SSM poplatné,
nebo vi¢i nému vystupovalo podvratné? Jakakoli jednoznacna odpoveéd by byla
zavadeéjici. Pocitacové kluby a jejich zastupci totiz Casto vstupovali do nepiehledné

spleti individualnich a politickych zajmi.

Zakladni paradox pocitacovych klubi spoéival vtom, Ze obétavé plnily cile
elektronizace stanovené KSC, FMEP i Svazarmem, ale ziroven propagovaly
progresivni hodnoty oproti ,konzervatismu“77 a fungovaly éasto decentralizované,

autonomné, volnomyslenkarsky, a v pripadé 602. ZO dokonce kvazikapitalisticky.

Socialisticky rezim na jednu stranu poptavku po klubech svou hospodatskou
neefektivnosti a politickymi omezenimi vyvolaval, na druhou stranu byly nékteri
socialisticti funkcionati ochotni kluby tolerovat a mnohdy i podporovat. Obratni
organizatoii umeéli pro své hobby ziskat institucionalni podporu, ¢asto za pomoci
»moralni“ korupce:78
[...] d4 se Fict [, Ze jsme je] korumpovali tim, Ze jsme Fekli: ,My na tobé nechdme tu slavu, ze
tieba jedeme na Rubikovu kostku79, jo, a ty ndm jako svazak zafidis, Ze mtzeme volné tieba
odebirat ten ¢asopis nebo se dostat k néjakejm zdrojim.8°
Podobné jako dalsi zajmové skupiny®! se i pocitacovi nadSenci ke své spolupraci se
Svazarmem nebo SSM stavéli pragmaticky. Pokud to neSlo vjedné organizaci,
zkouseli to v jiné. Jak prohlasil Miroslav Hasa: ,[...] furt jsme hledali cesty, kudy by
ten pokrok Sel rychlejc“.82

Clenstvi ve Svazarmu nebylo vnimano jako zavazek:

77 Opakované se o boji proti konzervatismu zmirtioval Miroslav Hasa. HASA, Praxe &islicové techniky;
KALOUSEK, N4S interview — s Miroslavem HaSou a Stefanem Kratochvilem..

78 Burger podobné ,korumpoval® zaméstnankyné Okresniho narodniho vyboru v Ostravé pro tisk
materialu Atari klubu: ,[Byla tam] takova rychlotiskarna, v té dobé velmi moderni. [...] S téma
Zenama jsem se znal, tak jsem je zkorumpoval, tenkrat dostaly par stovek, aby ndm vytiskli padesat
nebo osmdesat brozurek. Nebo néjakou flasku.“ BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor,
Klimkovice, 12. 2. 2013.

79 Mistrovstvi svéta ve sklddani Rubikovy kostky.
8o SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.

81 Svazarm. [online]. Ceska televize, 2012. Dostupné z:
<http://www.ceskatelevize.cz/porady/10176269182-retro/211411000360003/video/>.

82 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.
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[...] ndm to nevadilo, Ze jsme pod néjakym Svazarmem, jestli to znamena néco pro armadu a
obranu vlasti a tak dal, my jsme to necitili, my jsme prosté zneuzili naprosto tvrdé toho
rezimu, Ze jsme se dostali ke vécem, ktery nas lakaly a libily se ndm a jinak bychom se k tomu
prosté nedostali.83
Kazdodenni ¢innost klubu byla apoliticka a probihala bez bezprostiedniho dohledu.84
V okruhu 602. ZO Svazarmu ostatné docasné nasel ,azyl“ i Ladislav Zajic¢ek, byvaly
rockovy bubenik, jehoz diivéjsi organizacéni uspéchy v Sekci mladé hudby, rozpusténé
v roce 1985, vyvolaly pozornost statnich organii a narizené rozpusténi sekce.85 Pozd€ji
patfil k nejviditelnéjsSim kritikim domaéci situace ve vypocetni technice a ve
spolec¢nosti viibec a to byl podle jeho slov také jeden z divodi, pro¢ byl v dubnu 1989
ze své pozice demontovan:
Komunisticka totalita zdimérné bréanila tomu, aby se o faktickém stavu vypocetni techniky u
néas psalo. Branila i jejimu tvircimu a spolecenskému rozvoji.86
Kluby pak béhem své aktivity mnohdy narazely na ,anachronické zatarasy
byrokratickych supermanti“®7, jez dokladaji napriklad vySe popsané tézkosti Atari

klubu Olomouc.

Prestoze se Hasa domniva, ze informétoii StB dochazeli i do klubi,88 predstavitelé
rezimu stézi pocitacové hobbisty povaZzovali za takové politické riziko jako
undergroundovou hudbu®d nebo literarni samizdat.9¢ Presto se represivni slozky o

klubovou éinnost zajimaly. Clena Atari klubu Olomouc Pavla Pold¢ka napiiklad

83 SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.

84 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008; 30 let osobnich poéitacii v Ceskoslovensku (3/4) —
Frantisek Fuka: Poc¢itace Sinclair a pocatky pocitacovijch her (piredndska) [online]. 2013. Citovano
15. 4. 2013. Dostupné z:
<http://www.youtube.com/watch?v=YiU4k_TpmUo&feature=youtube_gdata_player>.; CESKA
TELEVIZE, Svazarm.

85 BURIAN, J. Jsem perfektni homeless — ja nechci vlastnit. Neviditelnij pes [online], 2001. Citovano
24.7.2013. Dostupné z:
<http://web.archive.org/web/20021216130039/http://pes.internet.cz/veda/clanky/17842_0_0_o0.
html>.

86 ZAJICEK, BAJT nas vezdejsi.
87 ZAJICEK, K ¢emu vlastné.
88 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

89 Oldrich Burger k tomu fekl: ,N&$ underground jim asi vadil méné, nez samizdat s hudbou.“ Nebylo
na ném podle néj nic protistatniho. BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

90 NenasSel jsem zadny doklad toho, Ze by pocitacovi nadSenci byli vystaveni takové trovni perzekuce
jako undergroundovi hudebnici. VANEK, M. Byl to jenom rock’n’roll?: hudebni alternativa v
komunistickém Ceskoslovensku 1956—1989. Praha: Academia, 2010.
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vyslychali prislusnici StB.o:

Mezi rezimem a kluby existovalo zna¢né treni. Mnozi ¢lenové klubi se ,zaslouzili“ o
socialistické aspéchy a ,zazraky“, ale pritom citelnéji nez vétsina ostatnich obc¢anti
zazivali, jak tuzemska ekonomika zaostava. Prestoze klubova cinnost nabizela
relativné svobodny prostor pro seberealizaci, jeji rozvoj byl mnohdy vykoupen

ustupky predstavitelim moci nebo drobnou moralni i materialni korupci.

Uzivatelé sobé

Kluby Svazarmu a SSM byly nejviditelnéjSimi centry aktivity pocitacové hobby
kultury 80. let — jejich loga ostatn€ najdeme na tisténych materidlech a v hlavickach
jejich program@t a her. Uzivatelé pocitaci se ovSem sdruzovali i neformalné.
Navzajem se navstévovali, korespondovali, vyménovali si tipy a programy a vytvareli

tviirci seskupeni.o2

Jedineénym dokladem o neformalnim propojovani téchto wuzivateld, jinak
poznatelném pouze zosobnich vzpominek, je dasopis Spektrum, pozdéji
prejmenovany na ZX Magazin — pocitadovy samizdat, jejz zacal v céervnu 1988
vydavat sedmnactilety David Hertl spomoci svého kamarada Ondreje Kafky

v severoceskych LeneSicich.93

David Hertl vlastnil ZX Spectrum+9% od roku 1985 a dlouho si s dalSimi uzivateli
vymeénoval programy koresponden¢né. Poc¢inaje rokem 1986 travil pracovni tydny na
internaté v Praze. Tam se také dozvédél o materialech a aktivitach 602. ZO Svazarmu.
To, co vidél, ovSsem neodpovidalo jeho predstavam:
[...] oni vydavali néjaky zpravodaj. Mné se dostal do ruky, tak jsem ho procetl. Ptislo mi to
docela hrozny. [...] Pak jsem vid€l dokonce néjaky cislo, kde byly ti'i nebo étyti prazdny stranky
a bylo tam napséano: Tento ¢asopis je sestaven z ptispévki ¢lent klubu. To jsem si fikal, Ze je to
trapny. Kazdej redaktor prece to ¢islo musi naplnit sim. A jednou jsme se sli s kamarddem

Ondiejem Kafkou do té ,Sestsetdvojky” podivat. Prijeli jsme tam. Neskutecnej brajgl, bordel,

91 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

92 Michal Hlavac, nezapojeny ve slovenském Zviazarmu ani pocitacovych krouzcich, napriklad se svymi
bratislavskymi kamarady zalozil ,firmu“ Sybilasoft.

93 ZX Magazin se po roce 1989 prezentoval jako ,nejstar§i soukromy casopis, zabyvajici se
problematikou pocéita¢i SINCLAIR a kompatibilnich“.

94 VylepSena, plné kompatibilni verze Spectra.

122



kraval hroznej. Byl tam takovy stlil do té¢ka a tam sedéli néjaky chlapi. Méli pustényho
Sinclaira a néco tam hrali, néjakou hru. A od toho stolu byly vyvedeny pripojky ke kazetaku a
fekli: ,Ted nahravame tuhle hru...“ a stréili ji do svyho kazetaku. Kazdy, kdo mél, si tam stréil
svoji kazetu a nahrél si to. [...] Koukali jsme na to a fikali si, Ze to ne. Odesli jsme a z{istali jsme
u vyménovani po téch dopisech. A ve mné néjak uzralo v tu dobu, Ze musime najit cestu, jak
spolu komunikovat, ne jako v klubu 602. Pro nas, ktefi si s tim chceme hrat a pouzivat to.9
Pravdépodobné se jednalo o Spectrum klub 602. ZO, jenz vydaval i zpravodaj Sinclair
602, jehoz obsah se nepodarilo naplnit. Klubu uz v té dobé zjevné chybél onen osobni
rozmér, na néjz byli Hertl sKafkou zvykli.9¢ Hertl se tedy rozhodl stat

szprostiredkovatelem® a ,svoje aktivity oprel do vymény zkusenosti mezi lidma“y7.

Jeho velkou inspiraci byl polsky ¢asopis Bajtek, ktery si chodil kupovat do Polského
kulturniho strediska.98 Ten mu dal moZnost nahlédnout do publika¢né aktivni
mikropocitacové scény: ,Nas fascinovalo, proc¢ to Polaci miZou mit na takovy drovni

a u nas nic. A takhle jsme vymysleli ten ¢asopis.“99

ZX Magazin byl vyrazné€ kontaktni a odekaval zapojeni komunity. Jak to popisuje
Hertl:
Lidi néco napsali. ZkuSenosti s néjakym programem nebo nivod na néco, co jsme neuméli
ovladat. Navod na hru. Nékdo zjistil, Ze je hra, kde jsou ty pouky. [...] Tak jsme to sepisovali,
davali jsme to do néjakych ¢lankd. [...] Naprosto iZasnou sluzbu d€lal pan Musil, myslim, Ze
z Ceského Krumlova. On pracoval v king, kde mél pfistup ke kopirce. Asi piil roku jsem mu
posilal materialy. On mi preposilal nakopirovany baliky zpét. Ja jsem to seSil sesivackou a
rozeslal na ty adresy. 100
Piivodné Hertl zasilal ¢asopis postou svym kontaktlim na riiznych mistech CSSR,
jejichz jména ziskal ptimo z programi nebo pres dalsi uzivatele — témér zadné své
spolupracovniky neznal osobné. Niklad tohoto neregistrovaného samizdatu, ktery
nesl uz v roce 1988 v zahlavi heslo ,Nezavisly magazin uzivatelt ZX Spectrum®, rostl
zpocatku velmi pomalu. Hertl se totiz bal moznych postihi, které tehdy na vydavatele
samizdatu dopadaly: ,Mné bylo sedmnact a myslel jsem si, Ze na mé néjakej blbec

vlitne, nedostanu se k maturité a tak. Takze jsme do toho nesli tak, Zze bychom to

95 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

96 O svém zazitku ve Svazarmu vytvorili komiks, jenz je zarazen mezi obrazové prilohy.
97 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

98 Polsky magazin o poéitac¢ich vénovany zejména mladezi. ZAJICEK, Bajtek.

99 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

100 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
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rozkrikovali vSude.“101 Do listopadu 1989 se tedy naklad zvedl z deseti na ctyricet

vytiskd.

CENA ¢ &,oo

BUDOUCNOST UZ ZAGALA

POCET TISKU: DAVID HERTL  SICLAIR specTevn (1)
REDAKCE . B. Némcové 127 —DELTA ¢ D
N\ A9 23 LENESICE  DIPAKTIK 6417 ‘

Pomrlu ndm kon&i rok 1588 2 s nim t-ké kondi prvni etepe vy~
davdni megrzinu SPEKTRUM. Podr-¥ilo se ndm vydst celkem Styri &isle

(

r myslime, Ze pro z-%dtek to neni nejhorsi.
Obréazek 8. Hlavicka ¢asopisu Spektrum (pozdéji prejmenovaného na ZX Magazin).
Hertl se povazoval predev§im za uZivatele. Oproti klubovym zpravodajim proto ZX
Magazin otiskoval méné technickych a instruktaznich materiald a hardwarovych
schémat a vice jednoduchych uzivatelskych tipti a trikti. Byl pravdépodobné prvnim
tuzemskym cdasopisem, ktery po vzoru zahrani¢nich cdasopisti (vcetné Bajtku)
zarazoval i zZebri¢ek populadrniho softwaru, konkrétné deseti ,nej“ her a péti

uzitkovych programd.

Ve vétsi mire nez stavajici zpravodaje také mapoval tvorbu domacich amatérskych
vyvojari. Recenzoval jejich produkei a prinesl i rozhovory — mimo jiné s Frantiskem
Fukou a Jifim Pobftislem. K servisu pattila inzertni rubrika a informace o aktualnich
cenach pocitaci a prislusenstvi v NSR. V jednom z ¢isel dokonce ZX Magazin otiskl
text dopisu vnémciné, jimz lze pozadat frankfurtskou firmu Vobis o zaslani

katalogu.102

Nejvétsim prinosem magazinu bylo podle Hertla vybudovani sité kontaktti. Na rozdil

101t HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

102 HERTL, D. Navod jak za 4 K¢s ziskat katalog pocitaci: Spektrum. 1988, ro¢. 1, €. 3.
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od zpravodaje Sinclair 602 nemél o prispévatele nouzi — a byli mezi nimi i starsi
odbornici, inZenyii a programatoii. Za jejich prispévky jim David Hertl patfi¢né

dékoval:

No a dékujeme samoziejmeé vSem, ktefi ndm poslali néjaky ten programek ¢i ndvod — pomohli

Vv

jste ndm nejvice. Véfime, Ze takovych se najde v pristim roce o hodné vétsi pocet. Vidyt tim
tvofime sviij vlastni magazin; prosté sami sobé pomahame. A to je cilem tohoto magazinu.1°3
V komunité kolem ZX Magazinu tedy vladla ona vzajemnost, po niz volal autor vyse
citovaného tvodniku ze Sinclairu 602. Hertl ovS§em brzy po roce 1989 zjistil, Ze jeho
ptvodni cil budovat komunitu mu pierostl pres hlavu.1°4 O jeho magazin byl takovy
zajem, Ze nebylo v jeho silach casopis vydavat a zaroven studovat vysokou skolu.

Casopis tedy v roce 1991 prodal firmé Proxima.

Dochovana ¢isla ZX Magazinu jsou ovSem hmatatelnym dokladem dalsiho
szazraku“ — toho, ze se hobbisté dokazali efektivné organizovat i bez Svazarmu a SSM.
Casopis zarovenn ilustruje postupné etablovani uZivatelského pristupu k
mikropocita¢iim. V prvnich letech mikropocitacového hobby platilo, ze kazdy uzivatel
byl zaroven programator (a casto téz hardwarovy ,bastlit*). To se ovSem postupné
ménilo.195 Klubové zpravodaje na tyto zmény reagovaly jen pomalu, nebot je casto
ridili hobbisté starsi gardy. ZX Magazin oproti tomu kladl jasny diiraz na potéseni
z uziti cizitho softwaru i na kriticky pristup k nému — a miiZzeme se domnivat, Ze

takovy byl pristup vétSiny ,,obycejnych® uzivateld.

Epilog: Pocitacové kluby v letech 1990-1992

Tato kapitola na zakladé dokladd v tisku i osobnich rozhovort dosla k zavéru, ze
pocitacové Kkluby a dalSi formy organizace hobbistického hnuti sehraly

v predlistopadovém  Ceskoslovensku vyznamnou roli prisifeni pocitacové

103 HERTL, D. VaZeni ¢tenéati!... Spektrum. 1988, ro¢. 1, €. 3.

104 7e zacatku jsem mél pocit, Ze to plni presné tu funkei, kterou jsem chtél. [...] pro mé bylo dilezité,
Ze se ti lidé nachézeji a komunikuji. [...] Ke konci, kdyZ uz se to bliZilo k tomu, Ze to predam dal, tak
jsme se museli rozdélit na takové skupiny. Nékdo se vénoval hram, nékdo se vénoval hardwaru,
nékdo jenom tiskarndm. Bylo toho hodné. Tenkrat to byla jedindA moznost.“ HERTL, Osobni
rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

105 O tomto procesu se zmiriuje anonymni autor Mikrobaze, pravdépodobné Zajicek, jiz v roce 1985
MIKROBAZE. Mal4 tivaha nejen pro uzivatele ZX Spectra. Mikrobdze. 1985, ro¢. 1, ¢. 1..
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gramotnosti a hernich programi. Po otevieni hranic vSak po fadé klubovych sluzeb
klesala poptavka. Hardware i software bylo mozné sehnat jinymi cestami; ¢asopisy a
noviny mohly vychazet i bez zastity socialistickych organizaci.o¢ To vedlo k postupné

erozi pocitacovych klubi.

Svazarm oficialné zanikl po zlinském sjezdu 24. 3. 1990, nacez doslo ke slozitému
prerozdélovani majetku mezi jednotlivymi ,,odbornostmi“. Kluby si mohly samy
zvolit, zda zlistanou soucasti nastupnické organizace, jiz bylo Sdruzeni technickych
sportli a ¢innosti.’o7 Socialisticky svaz mladeze se nejprve prejmenoval na Svaz
mladych a poté mu bylo tstavnim zikonem narizeno odevzdat majetek statu.1o8
Predavani tohoto majetku provazely skandaly, jezZ nejsou tématem této prace a dosud

ani nebyly dokumentovany v odborné literature.109

Kluby jako takové, tj. kolektivy lidi schazejici se v urcitych prostorach, nezanikly ze
dne na den, ale transformovaly se ve firmy ¢i sdruzeni. Pirerod v komercni spolecnosti
byl pro nékteré organizace prirozeny, nebot se uz pred Listopadem profilovaly jako
kvazipodnikatelské subjekty. Na troskach 602. ZO Svazarmu vzniklo nékolik firem,
véetné spolecnosti Software602, jez pokracovala ve vyvoji svazarmovského textového
editoru Text602 pro IBM PC.1to Jifi Richter, autor systému Turbo 2000 pro Atarti,
zacal vroce 1990 podnikat pod nazvem Jiii Richter Computing (JRC). Nejprve
prodaval publikace, prislusenstvi a software pro Atari, pak zacal dovazet pocitacové

hry. Z jeho sité obchodti se do roku 2003 stal nejvétsi cesky maloobchodni retézec pro

prodej pocitadovych her.1

106 BEDNARIK, P. — JIRAK, J. — KOPPLOVA, B. Dé&jiny ¢eskijch médii: od poédtku do soucasnosti.
Praha: Grada, 2011.

107 HAVLIS, P. Na§ interview s Dr. Antoninem Glancem. Amatérské radio, Fada A. 1990, roé. 39, ¢. 8.

108 SBIRKA ZAKONTU. }jstavni zakon ze dne 16. listopadu 1990 o navraceni majetku Socialistického
svazu mladeZze lidu Ceské a Slovenské Federativni Republiky. Sbirka zdkonit — Ceskoslovenska
socialisticka republika. 1990, roc. 1990, ¢. 82.

109 Pro zivery Nejvyssiho kontrolniho aradu, respektive publicisticky pohled na tuto kauzu viz:
NEJVYSSI KONTROLNI URAD. Kontrolni zavéry z kontroly hospodateni se statnim majetkem ve
spravé EKOS, JUNIOR centrum, Mlada fronta a Stavocentral v obdobi od vzniku vlastnictvi statu do
obdobi transformace na obchodni spole¢nosti a z kontroly hospodaieni Fondu déti a mladeze se
statnim majetkem. Véstnik nejuyssiho kontrolniho tiradu. 1996, roc. 4, ¢. 1; DOUBRAVA, L. Majetek
byvalého SSM nebyl jesté stale vyporadan. Ucitelské noviny ¢. 13/2005 [online], 2005. Citovano 10.
7.2013. Dostupné z: <http://www.ucitelskenoviny.cz/?archiv&clanek=3780>.

1o DAle také firma Oasa 602, jez do Ceskoslovenska dovézela poéitaé Sam Coupé.

m KACLOVA, M. Jii{ Richter: Hram jsem propadl naposledy na osmibitu. iHned.cz [online], 2003.
Citovano 3. 5. 2013. Dostupné z: <http://tech.ihned.cz/testy/c1-13056530-jiri-richter-hram-jsem-
propadl-naposledy-na-osmibitu>.
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Pocitacové kluby byly ovSsem do znacné miry postaveny i na vzajemné vypomoci a
sdileni informaci, jez bylo s trznimi ambicemi n€kterych hobbistli v rozporu. Miroslav
Hasa poukazuje na to, Ze socialni skupiny kolem klubii se rozpadaly:
Ve chvili, kdy zacal tenhle rezim, tak kazdej byl né€jakym odbornikem. Bud se vytvorila
skupinka, tam zacali obchodovat s poé¢itacema anebo se jednotlivci utrhli [...] a uz to zkratka
nebylo... Ta socialni skupina se vlastné rozdélila, kazdej si Sel po svym a Ze by nékdo nékomu
néco prines, to uz viibec ne.2
Zmény, které po uvolnéni podnikani nastaly, popisuje v avodniku Mikrobaze 9/1989
(jez Sla ovSem do tisku az v prvni poloviné roku 1990) i Daniel Meca:
[...] pfed rokem ¢i pred dvéma lety se v klubech vypocetni techniky stile néco kutilo, jednotlivé
i kolektivné se ledacos vymyslelo, a kdyz nékdo vymyslel zajimavy program ¢i hardwarovy
doplnék, hned se vklubu pochlubil. A nejen to, program si mohli vSichni nakopirovat,
dokumentaci k hardwaru dal kazdy autor k dispozici a jest€é pomohl ostatnim pfi stavbé a
oziveni. [...]
V posledni dobé je ale vSechno jinak. Pfijdu napiiklad do klubu (libovolného), protoze jsem se
doslechl, Ze ten a ten vymyslel zajimavy doplnék k pocitaci. Myslim si, Zze by bylo pro nase
Ctenare zajimavé uvefejnit ptislu$ny stavebni navod. Autor mi v§ak misto Zzddané dokumentace
da do ruky cenik svych vyrobki a sluzeb, které provadi na zaklad€ povoleni ONV.13
Jiné Kkluby nadale ptisobily pod nastupnickymi organizacemi Svazarmu, jako
napiiklad Atari klub Brno, jenz se stal sou¢asti Ceského svazu elektroniki.!4 Zna¢na
¢ast z nich postupné ustavala v publikaéni ¢innosti. Mikrobdze skoncila poslednim
¢islem ,roéniku 1989, jez vyslo v ¢ervnu 1990. Atari klub Olomouc i Atari klub byvalé
602. ZO Svazarmu vydaly posledni ¢isla svych zpravodaji v roce 1991.115 Obé nejveétsi
platformy ovSem nadale disponovaly alespon jednou publikaci: vydavani ZX
Magazinu prevzala firma Proxima a roznovsky Atari klub (pozdéji firma Flop) uz od

roku 1989 vydaval disketovy magazin® Flop. Oba tyto casopisy vychazeji

u2 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.
u3 MECA, D. Podnikej, ale zistan ¢lovékem. Mikrobdze. 1989, ro¢. 5, ¢. 9.
14 KRAL, J. Pratelé ataristé,... Zpravodaj Atari klubu Brno. 1992, ro¢. 1, ¢. 1.

15 Vytisky poslednich ¢isel ovsem nejsou v online archivech dostupné. ATARI8.CZ, Seznam ceské a
slovenské literatury.

u6 Disketové magaziny ¢i ,diskmagy“ predstavovaly (vyrobné levnéjsi) alternativu k tisténym
¢asopistim a byly predchtidci dnes$nich on-line publikaci. Sifily se na disketé a sestavaly ze
spustitelného souboru, ktery byl de facto prohliZze¢em textii, a textli samotnyjch. Prohlize¢ zpravidla
nabizel menu zptistupnujici jednotlivé texty, obsahoval i hudbu a grafiku. Soucésti diskmagu mohly
byt i dal$i programy, hry apod. Diskmag Flop, vychazejici pro Atari v Roznové pod Radhostém od
roku 1994, vlastné nahradil koncept klubového zpravodaje. Tématem diskmagi byly zpravidla
pocitace a klubovy Zivot a vydavaly je kolektivy amatérii a nadsencd.
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nepravidelné az do roku 2013. Doposud se schazeji i zajemci o osmibitové pocitace —
k roku 2013 jsou aktivni mimo jiné Atari klub Prostéjov, Sharp klub Brno nebo
Sinclair klub Plzen.17 Jejich c¢innost ma vSak nadech nostalgického zajmu o
sretro“ elektroniku. Osmibitové pocitace se po rozmachu v pozdnich 80. a ranych 9o.

letech opét staly nikou specializovanych fanouski.

Poditadové kluby byly tedy v Ceskoslovensku podobné jako v Britanii fenoménem
zejména 80. let.18 Primarné slouzily jako infrastruktura podpirajici komunity praxe
pocitacového hobby. Vjejich ¢innosti i v postojich jejich ¢lenti a organizatort se
spojovaly prvky ideologie komunitniho sdileni s touhou po kapitalistickém
usporadani, jez slibovalo rychlejsi rozvoj a moznost prosadit individualni inovace.
Tuto zdanlivou nevyhranénost zptisobovalo to, ze kluby se predevsim pragmaticky

snazily zajistit co nejlepsi podminky pro ¢innost svych ¢len.

Kluby poskytovaly zazemi i pro hrani, distribuci a tvorbu pocitacovych her. Na jejich
ptdé vznikaly komunity, jez shromazdovaly znalosti a dovednosti nutné pro jejich
tvorbu; kluby kromé toho zdarma distribuovaly zahrani¢ni pocitacové hry a prispivaly

tak k sifeni herni kultury.

17 Kalendat akci. ZX Magazin — cdasopis pro uZivatele pocita¢ti ZX Spectrum a kompatibilnich
[online], 2013. Citovano 4. 5. 2013. Dostupné z: <http://zxm.speccy.cz/>.; BURIAN, Z. Plan
klubovych schtizek. ATARI klub Prostéjov, Czech Republic [online], nedatovano. Citovano 4. 5. 2013.
Dostupné z: <http://www.atariada.cz/atariklub/>.

18 HADDON — GRAY, Explaining ICT consumption: The case of the home computer.
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IV. Pocitacové hry v hobbistickém diskurzu

Mam znamého, ktery me porad vidi vysedavat u pocitace. Pired rokem se rozhodl
vénovat c¢ast devizaku na nakup ZX Spectra. Kdyz se vratil coby novopeceni) majitel
pocitace, dal jsem mu vSechny kazety, co jsem mel. At si ozkousi, co a jak. I to peklo
hernitho poblouznéni. Par mésicii chodil s ¢ervenyma ocima ve fosforeskujicim
obliceji. Jako vétsina z nas, nez jsme si rekli: ,Tak a dost! Uz zadnou hru! Apage,

Satanas!®

- zuvodniku Ladislava Zajicka v Mikrobéazi 7/88

Predchozi tfi kapitoly se zabyvaly céeskoslovenskou mikropoditacovou kulturou a
nerozliSovaly mezi hernim a jakymkoli jinym vyuzitim malé vypocetni techniky,

stejné jako mezi nimi ¢asto nerozliSovali ani jeji prvni uzivatelé.

Zhruba v roce 1985 se oviem do Ceskoslovenska za¢inaji ve vét§im mnozstvi dostavat
zahrani¢ni komerc¢ni hry. Hraje je ¢im dal vice lidi, a to zvlast na osmibitovych
pocitacich, jez se jen s obtizemi daly adaptovat pro ,uzitecnou® praci. Podle Fuky se
kolem roku 1988 zacinaji n€které pocitace kupovat cisté na hrani;2 podle Hertla se
vtémzZe roce vétSina uzivateli ZX Spectra vénovala primarné hram.3 V dobovém
rozhovoru v Mikrobaze ztéhoz roku se doéteme, ze vétSina lidi si chce na pocitaci

hrat.4

Néktera ceskoslovenska hobbisticka periodika — jmenovité Mikrobaze a Amatérské
radio — na nastup her uz v roce 1985 reagovala odmitavymi ¢lanky, jez se snazily hry
yvytlacit® zlegitimniho diskurzu o pocitacovém hobby. Pri popisu zazitku z her
pouzivaji slova jako ,poblouznéni®, ,opojeni“ ¢i ,peklo“, a zdbavnimu softwaru tak
pripisuji podmanivou a nebezpecnou silu. Jak ukaze tato kapitola, tato kritika

nevychazela zprotizdpadni ideologie, ale zpocitu ohroZeni hodnot hobbistické

1ZAJICEK, K ¢emu vlastné, s. 1.
2 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
3 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

4 ZAJICEK, L. Hovory o programovani: Je toho 80 kilo... miiZu to tak nechat? Mikrobdze. 1988, ro¢. 4,
¢. 10.
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komunity.

Hry vzbuzovaly vasné, at uz pozitivni, ¢i negativni. Dilem kvili své imerzivnosti a
pritazlivosti, dilem kviili svému problematickému postaveni mezi dal§imi prvky
pocitacové kultury. V osmdesatych letech totiz jesté neexistoval konsensus ohledné
toho, pro koho jsou hry urceny, jaky je jejich tcel a jaké v nich 1ze hledat hodnoty.
Predstavu her jako svébytného média, vlastni dne$nimu akademickému,
publicistickému a do znac¢né miry i laickému uvazovani o hrach, razila pouze hrstka
vizionara.

Tato prevazné analytickd kapitola se pokusi zmapovat formovani a ustalovani
diskurzu o hrach v obdobi let 1982-1989, tedy v obdobi, kdy se praxe hrani teprve
oddélovala od praxe pocitacového kutilstvi. Oproti predchozim kapitolam se v ni vice

nez na rekonstrukei faktické situace zamétuji na rekonstrukei norem a hodnot.

Podobnou studii provedl na britském materialu Kirkpatrick. Dosel pri tom k zavéru,
Ze autonomni herni diskurz se ve Velké Britanii etabloval kolem roku 1985, kdy se
poprvé objevilo slovo gameplays, jez oznacovalo (a dodnes oznacuje) hodnoceni
subjektivniho zazitku hrace pri interakci s hrou — tedy axiologické méritko vlastni
pravé médiu pocitacovych her. Rozsifenim tohoto konceptu se podle Kirkpatricka
hodnoceni her oprostilo od stavajicich ,technickych, vzdé€lavacich a dalSich

normativnich kritérii, jez se uplatiiuji na ostatni objekty pocita¢ové kultury“e.

Tato kapitola je vysledkem zbéZzné kvantitativni a podrobnéjsi kvalitativni analyzy
normativnich soudii o hrach a hrani obsazenych v hlavnim korpusu materialu.
Nejprve popise zakladni rysy referovani o hrach v hobbistickém tisku v obdobi let
1982-1989 a poté se vyjadri k jednotlivym tématiim, jez coby podstatna odhalila
tematicka analyza. Nastini vnimani her v obdobi pocatkii mikropocitacové hobby
komunity, kdy hry poskytovaly prilezitost k demonstraci sily nové technologie a
k experimentovani s interaktivnimi programy. Poté se zaméri na texty, jez hrani
vnimaly jako ohroZeni hodnot hobbistické komunity, a na tendenci psat o hrach jako
o primarné détské zabavé. Predstavi uréité stycné plochy mezi hobbistickymi
¢innostmi a hranim, nacez shrne kritéria hodnoceni uplatiiovana pri posuzovani

jednotlivych tituld v rané herni publicistice.

5 Do cestiny se nékdy preklada jako hratelnost.

6 KIRKPATRICK, Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of
gaming culture 1981-1995.
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Vsemi zminénymi tématy se prolina konflikt mezi dvéma formami hrani — hrani si
s pocitac¢em a hrani na pocitaci (nebo také hrani pocitacovych her). Prvni formu —
akcentujici experimentovani shardwarem a softwarem - vystihuje citat
z Amatérského radia, v némz redakce prohlasuje:

[...] budeme se snazit vychézet vstfic tém, ktefi si s pocitaci ,hraji“, travi s nimi svij volny cas,

bystTi si mozek programovanim, uci se vyuzivat pocita¢ jako pomocnika, ale i jako spole¢nika.”
Druhou formou je pak hrani predem pripravenych, zpravidla profesionalné
vyrabénych her. Tato kapitola tedy kromé studia diskurzu poukaZze i na vyvijejici se

socialni praxi uzivateli mikropocitaci.

Jak se psalo o hrach v letech 1982-1989

Diskurz ve specializovanych periodicich hraje pti formovani herni kultury dtlezZitou
roli. Casopisy a zpravodaje nabizeji kromé praktickych informaci a rad i jazyk, jimz
Ize o hrach mluvit, a urcity systém hodnot — modely toho, jak se hry maji hrat a co na

nich ocenovat.8

Ve Velké Britanii vychéazela v 80. letech celd tfada pocitatovych casopist a
prinejmensim dva — Computer & Video Games (vychazejici od roku 1981) a Crash (od
roku 1984) — se zamérovaly piredev§im na hry. V Ceskoslovensku kromé klubovych
zpravodajli, samizdati a neperiodickych sérii o pocitacich nevychazelo zadné
specializované periodikum.9 V porovnani napiiklad s Polskem, kde vychézely dva
pocitacové casopisy, Komputer a Bajtek, tedy mistni autofi shledavali situaci

neuspokojivou.1°

Vyvoj publikovani o hrach ve ¢tyrech vybranych periodicich ilustruje tabulka 1, ktera
udava pocet cisel jednoho roéniku daného casopisu, v nichz se referovalo o hernim
vyuziti pocitaci. V zavorce je pak pocet referenci, jez se zabyvaji konkrétnimi tituly a

nereferuji o hrach pouze povsechné.

7 AMATERSKE RADIO, Jak v roce 1989?, s. 17.
8 CONSALVO, Cheating.

9 Castetné se jim vénovala periodika Amatérské radio, Sdélovaci technika, Elektronika a Véda a
technika mladezi. Obcas také noviny a ¢asopisy obecné€jsiho zaméreni, jako napr. Mlada fronta.

10 ZOUPINA, M. ...budeme posledni? Amatérské Radio, fada A. 1986, ro¢. 35, ¢. 10.
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1982 1983 1984 1985 1986 1987 1988 1989
Amatérské | £5(4)/12 | 0/12 o/12 | 1(0)/12 | 2(0)/12 | 3(0)/12 | 3(1)/12 0/12
radio A
Mikrobaze 1(1)/1 | 3(2)/3 | 4(4)/5 | 3(1)/10 | 2(1)/10
OL Atari 2(1)/3 | 3(3)/3 | 2(0)/3 | 4(4)/4
Zpravodaj
2x 4(4)/4 10(10)/10
Magazin
Informace 2(2)/2
pro UM

Tabulka 3. Pocet ¢isel v ro¢nicich danych ¢asopisti ¢i zpravodaji, ktera referuji o poéita¢ovych hrach. Udaje ve
tvaru X(Y)/N, kde X je pocet ¢isel, v nichz jsou zminény pocitacové hry, Y je pocet cisel, v nichz se konkrétné pise
o hernim titulu nebo titulech, a N je celkovy pocet ¢isel s danym vro¢enim v korpusu materialu — v ptipadé
prvnich dvou periodik to jsou vSechna ¢isla, ktera vysla, v ptipadé zbylych pak ¢isla dostupna. Tmaveéji jsou
vybarvena polic¢ka, v nichZ X=N (reference ve vSech cislech), svétleji ta, kde X/N>1/3 (reference ve vice nez tiretiné
¢isel).

Rada A Amatérského radia se po nékolikamési¢nim zachvévu pozornosti v roce 1982,
béhem néjz otiskovala vypisy hernich programi, uz hram nikdy soustavné nevénovala
— zminovala je hlavné v souvislostech spojenych s kutilstvim, napf. v ndvodech na
stavbu joysticki. Po roce 1985 se vni nékolikrat obecné komentuji

»opadajici“ hracské vasne, o konkrétnich hrach uz se vSak nepise.:

Mikrobaze o hrach psala pomérné stabilné az do roku 1987, a¢ nékdy v negativnim
duchu. Nahly propad od pocatku roku 1988 lze vysvétlit ,profesionalizaci® ¢asopisu,
ktery mél najednou ambice povznést se nad status klubového zpravodaje a prestal

otiskovat navody ke hram.

Olomoucky Atari zpravodaj o nich referoval pravidelné, a to zejména v rocnicich
1987 a 1989. ZX Magazin pak zher ucinil nedilnou soucéast svého obsahu.
Nepravidelné vychazejici série Informace pro uzivatele mikropocitac¢it v prvnim
vydani prinesl informace o hrach pro Sharp MZ 800, a jeho druhé ¢islo dokonce
neslo nazev Pocitacové hry a obsahovalo nékolik ¢lankd o konkrétnich hrach a
vyvojarich.

Kromé téchto periodik (a jedné neperiodické série) hry zminovala i rada dalsich

11 Onou vyjimkou v roce 1988 je obrazek ze hry Knight Lore slouZici jako demonstrace tiskarny.
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jednorazovych publikaci. Obsahleji se hram vénovala Fukova dvoudilnd brozura
Pocitacové hry: Historie a soucasnost zroku 1988 a Blazkova kniha Bludiste

pocitac¢ovych her, vydana v roce 1990, avSak napsana pied listopadem 1989.12

L“.pL.LauUi u UUIL}JDI\.L’J.

—4 URY HRY WRY.. €=

P. Mihula: V posledni dob& se obj év lo néxollik zajimavych novych herna Spec~
trum. Firma Gremlin dodala ve qnolupranl s krakerem Gilbertem dva &pilkové
programy - Hercules, myt ologické€ souboje a Mickey Mouse, oblibend figurka z
Disneyovych filmd. Od firmy Martech pvlch321 hra Vixen - dobrodruZstvi ne-
okroZené Zeny mezi zahaonyml zviraty. Pro &tastné majitele 128/+2/+3 - pro-
gram obsahuje hudbu kompcnovanou ra ¢ip AY. Firma Imagine nablZl pokraco-
vani krv Athena pod ndzvem fsychsol*aer. Firma Pyranha, zndmé u nds dlky
hrdm Irapdoor a 2rapdoor 2, nabizi dalsi program podle televizniho seria-
lu - tentokrate podle Médi Bédi - Yogi Bear, US Gold dodal pokracovanl us-
pésného Coin-Up Gaun 1tlet - Gauntlet II. V posledni dobé se mezi Eeskoslo-
venskymi Spektristy objeviloc i né&€kolik Qchovych demo verzi k novym hrédm -
Barbarian I1I - pokracovanl Barbarlan, uZ nejen soubog, ale i bloudéni v my-
tologickém chrdmu, a Virus - nové pojaty kosmicky boj nad planetou s origi-
nédlnim 3D zobrazenim. V roce 1988 byl v casoplse ST-AMIGA bombastlcky pred-
staven, s tim, Ze je a na dlouho bude jenrna SI'. A po CSSR u? koluje demo
verze na Sinclair. PS: kdyby mél nékdo dplné verze, dejte védét do redakce
Casopisu.

F.Michal: Pokud nezndte vstupni kod do hry Podraz 5 /t.j. vlastn& i TreSeni
Fry Podraz 4/ nezoufejte - zadejte BREAK+GCIO 100+ENIPER. PMim se dostanete
rovnou do MENU /T elefo&—aeznam/ a miZete normalné hrat.

C.Kafka: Defiritving byla dokonlena hra CCC 3, kterd dostala "obchodni" nd-
zev EXPERT. Je zvolen dplné rovy zpucob ko*verzace s poc1tavem, existuje
zde simulace MS-DCS, uelelon, zaplsrlk éas, disketova gednotka apod. Hru
Vim zz&leme, napidte si k ndm a poSlete 5,- K&s na pos8tovné. 23roven ziskd-
te jedroduchy manudl. FiSte a kazety posilajte na adresu: David Hertl;
B.N&mcové 127; 43923 IENESICE.

Obrazek 9. Sekce o hrach v ZX Magazinu 4/1989.13

Zanrova skladba textli o hrach se liSila od té v zapadnich &asopisech. Zatimco
v magazinech Crash a Computer & Video Games tvorily podstatnou ¢ast ¢asopisu
recenze her uréené potencidlnim spottebiteliim, v Ceskoslovensku plnilo psani spise

servisni funkei.

13

Klubové zpravodaje otiskovaly predevsim ,popisy“ her4 (zpravidla instrukce
preloZzené 1z paratextit originalnich kopii). Olomoucky Atari zpravodaj jim
v rocnicich 1987 a 1989 casto vénoval az tietinu ¢isla.’s ZX Magazin kromé zebticki
nejpopularnéjsich titulti otiskoval predevsim razné triky, ,pouky” a kratké zpravy o

nove vychazejicich titulech.:6 Kromé toho vychazely ndvody7 a mapy*8 k jednotlivym

12 Nasveédéuje tomu fakt, Ze autor nereflektuje spolecenské zmény nastalé po listopadovych udélostech.
13 MIHULA, P. — KAFKA, O. — MICHAL, P. Hry, hry, hry... ZX Magazin. 1989, roc. 2, ¢. 4.

14 Do Mikrobdze jimi prispival FrantiSek Fuka. FUKA, F. Hry pro ZX Spectrum. Mikrobdze. 1987, roc.
3,C. 6.

15 Ve vydani 5/1987 otiskl naptiklad popisy her Mercenary, The Goonies, Ghostbusters, Kennedy
Approach a Stranded — ty jsou s vyjimkou The Goonies bez instrukci téméi nehratelné. REDAKCE.
Obsah. Atari zpravodaj (Olomouc). 1987, ¢. 5

16 MTHULA — KAFKA — MICHAL, Hry, hry, hry...
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titulim a seznamy trikt a softwarovych aprav hernich programd.

Hra jako demonstrace a experiment

V 80. letech, stejné jako dnes, byla hra idedlnim prostifedkem pro demonstraci
moznosti pocitacové technologie. Mnohé zprvnich her byly uréeny praveé pro
predvedeni toho, ,co pocita¢c umi“. Davaly na odiv jeho interaktivitu, rychlost a
grafické zobrazeni, poukazovala na jeho ,zZivouci“ kvality.?9 Kdyz americky fyzik
William Higinbotham v roce 1958 rozvazoval, jak ,,ozivit“ den otevirenych dveri ve své
laboratofi, vytvoril na analogovém pocita¢i znacky Doner hru Tennis for Two, dnes
povazovanou za jednu z prvnich videoher.2¢ V katalogu programti pro minipocitac¢
PDP-8 zroku 1973 jsou hry jako Hamurabi zarazeny do spole¢né kategorie Game,
demonstration.2t Dokonce i budouci ceskoslovensti programatoii Fuka i Vesely se

s hrami poprvé setkali praveé v podobé vystavnich exponati.22

Vprvnich letech mikropo¢itacl v Ceskoslovensku byly tvorba a twprava her
oblibenymi ¢innostmi nepocetné skupiny lidi, ktefi méli k této technice pristup.
Amatérské radio vlednu 1982 spolu se ,zelenou prilohou® Mikroelektronika spustilo
i rubriku Programy pro praxi i zabavu, otiskujici dila ¢tenard, a to véetné her:23
S velmi rychlym rozsifovanim osobni vypocetni techniky do nasich podnikd i mezi jednotlivce
se zacina rodit velké mnoZstvi nejriznéjsich programi. Dilem slouZi techniktim i inZenyrtm v
jejich zaméstnani k teSeni pracovnich udkold, dilem jsou vysledkem pouhé radosti z

programovani a umoZnuji napf. rtzné hry. I programovani se tedy stalo samostatnym

koni¢kem, koni¢kem velmi uZiteénym z hlediska rozvoje naseho hospodarstvi. 24

V kvétnovém ¢isle vedouci rubriky konstatoval, Zze mezi zaslanymi programy

17 Zatimco instrukce popisuji herni mechaniky a ovladani, navody (anglicky walkthroughs) poskytuji
konkrétni posloupnost krokt nutnych k dokoncéeni hry.

18 Mapy byly potfeba zejména k dohrani her obsahujicich labyrinty a bludisté, jez byly designéry
osmibitovych her velmi oblibené.

19 TURKLE, S. The second self: computers and the human spirit. Cambridge, Mass: MIT Press, 2005.

20 GETTLER, J. The First Video Game?: Before “Pong,” There Was “Tennis for Two.” Brookhaven
National Laboratory [online], n.d. Citovano 2. 2. 2013. Dostupné Z:
<http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp>.

21 DECUS, DECUS Program Library Catalog for PDP-8, FOCALS.
22 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008; VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
23 Jak pro pocitace, tak pro programovatelné kalkulatory.

24 REDAKCE AR. Programy pro praxi i zabavu. Amatérské Radio, fada A. 1982, ro¢. 31, €. 1.
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sprevladaji programy zabavné, hry“zs. Od kvétna do cCervence pak skutecné vysly
vypisy her vjazyku Basic. Jednalo se o programy Delostielecky souboj, Hod
grandatem na cil, 26 Domino a Pristani na mésici — vesmés zaloZené na principech a

napadech, jez tehdy mezi programatory kolovaly.27

Distribuce prostiednictvim vypisti pfedpokladala zna¢nou aktivitu na strané uZzivatele
— kromé pretukani do pocitace je obvykle musel prizptisobit pro svou platformu,

nebot rizné verze Basicu pro jednotlivé platformy se v detailech lisily.

Po dalsi tfi mésice rubrika prinasela pouze uzitkové programy a pak z ¢asopisu bez
vysvétleni zmizela;28 stadila vSak ukazat, Ze experimentovani s hrami bylo pro fadu
lidi integralni soucasti pocitacového hobby. Podle Libovického se ostatné prilis
nediskutovalo o tom, zda je vhodné pocitace pouzivat k hrani:
Ten dialog o tom moc nebyl, protoze ono se na tom délalo oboje. Na tu praci to moc nebylo, az
od té doby, kdy ptisly floppy disky a objevily se textovy editory. [...] Spis se zkouselo, co by bylo
a nebylo mozny.29
Experimentalni duch mezi nékterymi uZzivateli pretrval. Jakmile se do klubi dostal
profesionalné vytvoreny software, hobbisté ho brali jako pozvani k dalsi aktivité.
Libovicky a jeho kolegové jej zacali zpétné analyzovat,3© ,pitvat a prevadét na jiné

platformy.3t

Pro programatory byla tvorba i hrani dvéma rtiznymi formami hrant si s poc¢itacem.
Jak 1ika Vesely: ,[...] stejnou hrou bylo i to samotné programovani. To bylo nékdy
mnohem zajimavéjsi nez to samotné hrani.“s2 Poéita¢ pro né nebyl jen nastrojem

zprosttedkovani zabavy, ale byl sdm o sobé ,hrackou®. Hotova hra nebyla prvotnim

25 MRAZEK — HAVLIK, Programy pro praxi i zibavu.

26 Tyto hry vyuzivaly schopnosti pocitace pocitat balistické kiivky. Na podobném principu byly pozdéji
zaloZeny popularni hry Scorched Earth a Worms.

27 Krom€ Domina jsou obdobné hry publikovany i v Ahlové knize z roku 1978 a jejich predlohy
pochazeji uz z doby minipocitact. Viz: AHL, Basic computer games.

28 Pravdépodobnym vysvétlenim by mohl byt nedostatek mista. ,Zelena“ piiloha méla pouze osm
stranek a vypisy jsou obvykle pomérné dlouhé.

290 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

30 Anglicky reverse engineering — tedy analyza systému za Gcéelem ,identifikace jeho sloZek a jejich
vztahll a vytvoreni jeho reprezentace vjiné formé nebo na vyssi Grovni abstrakce“. EILAM, E.
Reversing: secrets of reverse engineering. Indianapolis, IN: Wiley, 2005, s. viii.

3t Tak vznikl napfiklad Libovického Manic Miner pro PMD 85, velmi vérné konverze britského hitu z
roku 1983. LIBOVICKY, V. — JENNE, D. Manic Miner. PMD 85. Praha: ViLiSoft & DaJeSoft, 1985.

32 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
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ucelem jejich ¢innosti, ale vitanym vedlejSim produktem jejich hobby.

Hry jako infekce pasivity

Skupina uzivatell se postupné rozriistala — se zna¢nym zpozdénim oproti Zapadu, ale
prece. Podle Fuky se v letech 1982—83 zadaly do Ceskoslovenska pravidelnéji dostavat
piratské kopie zahrani¢nich profesionalnich programii.33 Vroce 1985 uZz nabidka
programii 602. ZO Svazarmu zahrnovala britské herni hity pro ZX Spectrum jako

Manic Miner nebo Knight Lore.34

Ne vSichni vSak tyto hry pitvali podobné jako Libovicky. Zacalo ptibyvat téch, kdo jen
hrali. Do socialistického kontextu tedy pronikl novy, spottebitelsky typ uziti pocitace

— konzumace softwaru pripraveného profesionaly.35

Zatimco predchozi platformy dostupné v ceskoslovenském prostiedi — napf.
VideoGenie nebo ZX81 — mély velmi omezené grafické moznosti, hry na pocitace
pokrocilejsi osmibitové stroje jako Sinclair ZX Spectrum nebo Atari na hrace
zapusobily kombinaci interaktivity, barevného grafického vystupu, rychlych animaci a

zvukového doprovodu.

Spolu s apelem na soutézivost tyto vlastnosti vytvarely silny afektivni naboj.3¢ Ke
hram bylo obtizné zaujmout racionélni stanovisko; podmanily si nejen déti a mladez,
u nichz se chut k hrani predpokladala, ale také dospélé hobbisty. Jejich reakce na
sherni opojeni® lze ilustrovat dvéma ¢élanky ze zpravodaje Mikrobdze zlet 1985 a
1986. Ty nam coby explicitni a do jisté miry i extrémni formulace rozpacitého a
odmitavého rozhoic¢eni nad zabavnim softwarem pomohou identifikovat jadro sporu

o pozici her v pocitacovém hobby.

Autorem prvniho je Ladislav Zaji¢ek, ktery sim priznava, zZe hram docasné propadl.

Sviyj zazitek lici jako ztratu kontroly — zuzivatele vykonavajiciho moc nad svym

33 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.

3¢ SMITH, Manic Miner; ULTIMATE — PLAY THE GAME. Knight Lore. ZX Spectrum. A.C.G., 1984;
MIKROBAZE, Programova nabidka Mikrobaze (1/1985).

35 Jak jsem uvedl v podkapitole 2.4.6, u her se tento spotiebni raz softwaru projevil o to vice, Ze byvaji
oproti vyvojovym ¢i uzitkovym programi snaz ,vyCerpatelné“, nebot je lze dohrat nebo se mohou
somrzet®.

36 V souvislosti s ranymi videohrami tento afektivni naboj popsala v roce 1984 Sherry Turkle. TURKLE,
The second self.
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strojem se stala obét:

Kolik z vas, podobné jako ja, podlehlo pfimo fanatickému sbirani vselijakych her? Kolik z vas
ma precpané kazety témito kratochvilnymi (bohuzel nékdy spise kratomési¢nymi) programy?
Ne, radsi nic nefikejte. SAm to opojeni a nevyspani zndm moc dobfte. A jak dlouho mi trvalo,
nez jsem se ztoho omameni dostal! NeZ jsem se vymanil ze situace, v niZz se pocitaé stal

uzivatelem ¢lovéka, za coz si ovSem ¢lovék muze sam.37
Podobné o hrach psal i Zajickéiv kolega publikujici pod $ifrou KS, jehoz ¢lanek vysel
zanedlouho poté, co Mikrobdze prestala distribuovat piratské kopie programii:38
[...] odmitnutim S$ifeni neptGvodnich programi Mikrobdze navic zasadi citelnou ranu
infekénimu snobismu pseudouZzivatelt mikropocitacti, z nichz mnozi se nesmyslné a stale
hloubéji propadaji do imaginarniho svétla herniho opojeni s ¢asto pochybenym obsahem i

acelem. I kdyZz nic proti skuteéné dobrému hernimu softwaru pro skutecné adekvatni

odpocinek v prijatelném casovém rozsahu.39
Toto ,,opojeni“ a snobismus pak KS vidi jako skluzavku k pasivité:

Jisté, ze lze se Sinclairem na stole proZit dlouhou noc do bilého dne pii honbé potapéce za
perlami, ¢i ho nechat spolknout néjakou motskou potvorou; fitit se po sjezdovych svazich, ¢i
vést stiibrity viiz formule 1. Takovy program miZe i pobavit, ale je nutno si uvédomit, Ze vznikl
ve zcela odlisSnych podminkach. Za ¢as omrzi. Pokud ovSem nejsem opravdu jen pouhym
pasivnim uZivatelem probdénych noci a dvou otlacenych prsti... Nikdy mi neslo do hlavy
spojeni pocitac-pasivni uzivatel. Pocita¢ svou podstatou musi burcovat touhu po poznini,
zaro¢eném tvirci praci.4o
Argumentace obou ¢lankti se odviji na dvou rovinach. Na té prvni akcentuji
(nepiijemnou) télesnost hracského ,opojeni“ — profesionalné vytvorené hry podle
nich poskytuji nebezpecné uhrancivy typ zazitku, jenz obchézi racionalitu a ptisobi na
fyzické urovni. Mobilizuji pritom jazykové prostredky takika lékarského diskurzu:
hraci maji ,éervené oci“, podléhaji ,infekci“, maji otladené prsty a jsou nevyspali.
Jsou to ,softwarem ranéné, ke klavesnicim a joystickim prirostlé obéti“.4t Toto

vyjadfovani napadné pripomina ,adiktologicky“ diskurz o pocitacovych hrach

37 MIKROBAZE, Mal4 tivaha nejen pro uZivatele ZX Spectra, s. 30.

38 Do Mikrobaze psal opakované, avSak vypatrat jeho celé jméno se mi nepodatilo. S nejvétsi
pravdépodobnosti se nejednalo o dal$i pseudonym Ladislava Zajicka — hovoii totiz o manzelce
vracejici se domtl, zatimco Zaji¢ek byl rozvedeny. (KOFRANEK, J. Ladislav Zaji¢ek — Elzet. [online],
2001. Citovano 14. 12. 2012. Dostupné z: <http://blisty.cz/art/9504.html>.)

39 KS. Program pro vnoudata. Mikrobdze. 1986, ro¢. 2, ¢. 4, s. 3.
40 KS, Program pro vnoucata, s. 3.
41 ZAJICEK, L. Je libo poudek? Mikrobdze. 1987, roé. 3, ¢. 5.
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studovany Coverem,42 podle néjz jejich virtualni (neboli také ,imaginarni“) povaha

svadi k prirovnavani k narkotikim.

Diiraz na télesnost vynikne zvlast ve srovnani s dalSimi pasaZemi, v nichZ se oba
autori zminuji o vhodnéjsich zptisobech vyuziti pocitace a voli pfi tom umirnény jazyk
racionalizace. Zajicek napriklad ocenuje to, ze z textového editoru ,se text jednoduse
prrepiSe na tiskarnu po stisknuti jednoho tlac¢itka“ss. Jeho kolega zase piSe o nutnosti
vychovat ,dostatek kvalitnich a samostatnych programéatori schopnych pracovat

koncepcné, efektivné“44,

Na druhé roviné pak oba autofi h&ji hodnoty hobbistické scény proti rozmachu
pasivniho ,pseudouzivatelstvi®, jenz hrozil zvlast v dobé, kdy masivné nartistal pocet
¢lent pocitacovych klubti. Prestoze hra ke svému fungovani vyzaduje pricinéni hrace,
jeho aktivita pro tyto autory neni zadoucim zptisobem participace na pocitacovém
hobby.45

Zajicek ani KS na hry nettoéi zprincipu a bez vyhrad — oba jsou ochotni vzit
skvalitni“ hry na milost.46 Spi$ neZz samotny obsah her kritizuji jejich dopad na
uzivatele, ktery se chova konzumné a iracionalné, misto aby konstruktivné budoval
Ceskoslovenskou pocitacovou scénu. Hry ssebou prinesly ty prvky spotfebniho
pristupu k mikropocita¢im, jez jsou vzhledem ktomuto budovatelskému usili
negativni — zejména nezfizenou touhu po ,novém zbozi“ —, aniz by je vyvazily témi
pozitivnimi. Vzhledem k fungovani socialistické ekonomiky totiz tato touha nemohla
nastartovat herni priimysl tak, jak se stalo naptiklad ve Velké Britanii nebo ve

Spanélsku.47

Dalsi ¢lanky z nasledujicich let hodnoti hry na ose uZite¢nosti a neuZite¢nosti. Casto

se v nich opakuje motiv ,soumraku her, jez uvolni misto seriéznimu softwaru:

e Zajem o mikropoditace a jejich vyuzivani stale roste. Opadava vlina vasnivého hrani her

42 COVER, R. Gaming (Ad)diction: Discourse, Identity, Time and Play in the Production of the Gamer
Addiction Myth. Game Studies [online]. 2006, ro¢. 6, ¢. 1. Citovano 18. 3. 2013. Dostupné online:
<http://gamestudies.org/0601/articles/cover>.

43 MIKROBAZE, Mal4 tivaha nejen pro uZivatele ZX Spectra, s. 29.
44 KS, Program pro vnoucata, s. 3.

45 Podobné se o ,konzumentech” ostatné zminil i autor tvodniku zpravodaje Sinclair 602, citovaného
ve III. kapitole.

46 Zajicek o nich navic piSe s nadsazkou vlastni jeho publicistickému stylu.
47 DONOVAN, Replay.
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véeho druhu a zaéind se premyslet o opravdu uziteéném vyuZzivani mikropodéitaci
doma i v zameéstnani. Zakladni brzdou tohoto rozvoje je skutecnost, Ze na nasem trhu
stéle jesté neni k dispozici zadny mikropocitac.48
e U vétSiny majiteld mikropocita¢ti jiz pominulo pocateéni bezmezné nadSeni
z nejruznéjsich her a snazi se vyuzit pocitac i jinak.49
e Doba vasnivého opojeni Manic Minery, Jetapcy, Under Worldys® apod. nendvratné
minula. Osobni poditace se stile Castéji vyuzivaji jako pomocnici v zaméstnani nebo
v domé4cnosti [...].5
Dnes uz stézi posoudime, do jaké miry byly tyto vyroky rtznych autorti, obratné
odsouvajici hry z diskurzu o aktualni hobbistické agend€, zaloZeny na autentickém

presvédceni, ze opojeni hrami skon¢ilo,52 a do jaké miry byly spis pranim.

Konstruktéii a kutilové ¢inni ve Svazarmu kazdopadné dlouho vzdorovali tomu, aby
byly jejich osmibitové pocitace povazovany za pouhé stroje na hrani. Zatimco na
Zapadé se tyto stroje brzy etablovaly jako sofistikované hrackyss a v ostatnich
oblastech cinnosti je promptné nahradily pocitace Sestnéctibitové, ceskoslovensti
nadsenci se nevzdavali:
Metodicky materiél [...] méa za cil vysvétlit uZivatelim mikropocitac¢e ZX Spectrum, Ze i tento
maly pocitac lze vyuzivat stejné jako jeho vétsi kolegy. Na prvni pohled se zda nesmyslné, chtit
od pocitace, ktery byl od svého pocatku uréen malym détem na hrani, néco vic. Podle odhadt
je véak v CSSR zastoupen asi 150 000 kusy [...]54
Rozmach her tedy podle predstaviteli hobby scény ohrozoval nékteré z hodnot, které
propagovala — participaci, budovani doméaciho softwaru a uzitecnost, diky niz se
snazila ziskat vaznost. Motiv ,soumraku her“ pak mél dodat klubovym aktivitam auru

vaznosti, narusenou rozmachem komer¢ni pocita¢ové zabavy.

48 MYSLIK, mikro PF 86.

49 MASTIK, T. Mys: Externi pohyblivy ovladaé kurzoru pro mikropoéitaé ZX-Spectrum. Amatérské
Radio, fada A. 1986, ro¢. 35, €. 10.

50 Simfinek a Jenne vtéto v&té napsali dva ze t¥i nazvii chybn&. Spravné nazvy jsou Jetpac a
Underwurlde — v obou pripadech jde ovSem o tituly s imyslné §patnym anglickym pravopisem.

5t SIMUNEK, P. — JENNE, D. Univerzalni interface Mirek. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 7, s. 16.

52 Mohly je k tomu inspirovat i zpravy o ,krachu“ amerického videoherniho primyslu, tedy o hluboké
recesi, ktera jej postihla v letech 1983—1985. DONOVAN, Replay.

53 ADAMSON — KENNEDY, Sinclair and the Sunrise Technology.
54 SIMUNEK — JENNE, Univerzalni interface Mirek, s. 18. Neni ovSem pravda, Ze Spectrum bylo od
pocatku uréené na hrani; viz kapitolu 2.2.
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Hry a déti

Zavrzeni herniho opojeni mohla zpiisobit i predstava, ze hra je ¢innost vyhrazena
détem. I kdyz ma kutilstvi ke hie blizko, ovladani pixelovanych panacki ve fikénim
prostoru se miize v porovnani se ,stavénim“ nového softwaru zdat samotcelné. Hrani
pocitacovych her v dospélém véku muze dodnes znamenat stigma, jez vyvolava pocit

~provinilosti“, jenz se v angli¢tin€ oznacuje souslovim gamer’s guiltss.

Podle Haddona se v Britanii mikropocitace a hry na né staly soucasti chlapecké
kultury uz v roce 1983.56 Dnes je jiz obtizné ur¢it, kdy se tak stalo v Ceskoslovensku.
Vzpominka hraée Pavla, kterou datuje do let 1986—-1987, vSak ziejmé neni ojedinéla:
[...] my jsme k nim [ke znAmym] jezdili na takovy vecery, kdy se vzdycky rodice opijeli dole a
my jsme sedéli s jejich synem v hornim patte u toho ZXka a hrali jsme nejriiznéjsi hry.s”
Tento vyvoj komentoval i oficidlni a populariza¢ni diskurz. Neexistoval vsak jednotny
nazor na to, jak by déti s hrami mély zachazet. Hry se na jednu stranu v omezené mite

vyrabélys8, na stranu druhou byly trpény a ostentativné prezirany.

Herni programy byly ¢asto povazovany za ,,vstupni branu“ do poéitacové technologie.
Dlouhodoby komplexni program elektronizace ve viychové a vzdélavani pocital
s tim, Ze se déti na zakladnich Skolach budou s poditac¢i seznamovat prostrednictvim
her.59 Narodni podnik Komenium, ziejmé jedind socialistickd organizace, ktera
oficialné produkovala a §irila herni software,% vydala v roce 1986 kazetu s hrami pro
IQ 151. Autor doprovodné brozury tento predpoklad opakuje:6:

[...] pomoci her lze vzbudit zajem Zaki o vypocetni techniku a naucit jednoduché manipulaci

s pocitacem. Takto nabyté dovednosti z oblasti zakladni komunikace s poc¢ita¢em mohou pak

55 KHAW, C. Gamer’s Guilt — Learning to Live in the Gaming Generation. G4tv.com [online] Citovino
19. 3. 2013. Dostupné z: <http://www.g4tv.com/thefeed/blog/post/721097/gamers-guilt-learning-
to-live-in-the-gaming-generation/>.

56 Rok po uvedeni pocitaci ZX Spectrum a Commodore 64 na britsky trh. HADDON — GRAY,
Explaining ICT consumption: The case of the home computer.

57 PAVEL (HRAC). Osobni rozhovor, Praha, 20. 5. 2010.

58 FEYTIS, J. Informace z Komenia: Skolni poéitadové programy. Elektronika. 1988, roé. 2, ¢. 11.
59 MS CSR, Program elektronizace.

60 FEYTIS, Informace z Komenia: Skolni po¢itacové programy.

61 V dal$im textu jsou hry oznadovany za ,didaktické programy“ a popis kazdé z nich zac¢ina vyctem
dovednosti, které jejich hranim déti mtizou ziskat. U didaktického programu Bludisté pak v kolonce
,Pouzitelnost® ¢teme: ,jako hra pro zdjmovou a mimoskolni ¢innost zakt. Lze pomoci ni oveérit
platnost nékterych pravidel pro hledani vychodu z bludisté — tim rozviji pozornost a logicky tsudek
zaka.” FEIL, M. Hry pro IQ 151. Praha: Komenium, 1986, s. 18.
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Zaci vyuzit pozdéji pii vlastni odborné praci s timto zarizenim.é2
Predstavy o tom, Ze hry jsou pouze docasnym predstupném vazné prace s pocitacem,
se ovSem napliiovaly jen castecné. Mali hradi je hltali, a povysili je tak na primarni
vyuziti poéitaée. Jan vzpomina:
[...] na ZX Spectru jsem mél z kazdé hry vanoce. Ani si nevybavuju, Zze by mé néco nebavilo,
protoZe jsem hral vSechno a vSechno jsem se snazil dohrat, protoze jsem hrozné chteél.
Rozmach hrani mezi détmi zminuje Miroslav Hasa v predmluvé k Fukové brozute o
hrach z roku 1988:
[...] pro mnohé [déti] se stal mikropocita¢ typickym predstavitelem herniho automatu.
Nakonec v naSich podminkach, kde jsou programy zadarmo, neni divu. Naptiklad programy
her ze zahranici se kopiruji na kazdém setkani spektristti.63
Podobné rozdil mezi idedlem a realitou popisuje i Bohuslav Blazek v knize Bludiste
pocitac¢ovych her, napsané v roce 1989:
Naprosta vétsina déti, které maji doma pristup k malym pocitacim, na nich hraje hry stejné
konzumentsky jako ty méné vybavené déti, které hazeji koruny do automattt v poutovych
»videobusech®. To je nepfiznavana, z obecného védomi vyté€sniovana realita, skryté zakulisi nasi
détské pocitacové scény. V jejich svétlech jsou tu pak oficialni krouzky a pokusy o ,masové
zapojeni pocitaci do vyucovaciho procesu“, kde je idedlem pasova vyroba malych
programator.c4
Zatimco hobbistické magaziny predstiraly, Ze hry uz jsou za zenitem, popularizaéni
seSit Pro¢ a nac je pocita¢ (jednorazovy ,magazin“ Védy a technika mladezi z roku
1987) se o hrach zminoval pouze kradmo a podle Blazka ,stitivé“.65 Publikace, na
které spolupracovali autoii z Matematicko-fyzikalni fakulty UK a z okruhu 602. ZO
Svazarmu, se mladezi pon€kud Skolometsky snazi vstipit zdsady programovani a
zakladni informace o hardwaru. Pokud se zminuje o hrach, jsou vném
suzavorkovany“ jako cosi ,samoziejmého®, o ¢em neni tfeba mluvit.6¢ Podle Blazka je

takovy pristup kontraproduktivni:

62 FEIL, Hry pro IQ 151, s. 1.

63 HASA, M. Nékolik slov tivodem. In FUKA, F. ed. Poéitacové hry: Historie a soucasnost, 1. dil.
Beroun: Zenitcentrum, 1988, s. 3.

64 BLAZEK, Bludisté pocita¢ovych her, s. 27.
65 BLAZEK, Bludist& po¢itacovych her.

66 Software pro ZX Spectrum autofi hodnoti slovy: ,[...] nejvétsi mnoZstvi predstavuji samoziejmeé hry
vSeho druhu.“ Na pocita¢ Sord M5 je ,pochopitelné fada her vSech typd“; pro Commodore 64 je
s,kromé velkého mnoZstvi her vSeho druhu [..] kdispozici mnoho aplika¢nich programu
[...]1.“ LIBOVICKY — DOCEKAL, DomaAci poéitace, s nimiZ se (mozn4) setkate, s. 24—25.
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[Tento sesit] z roku 1987, ktery bychom mohli oznacit jako sice prvni, le¢ mrtvé narozenou
vlastovku na poli vztahit déti a malych pocitacd, to je sestfih ze Spatné napsanych skript. Hry
jsou zde alespon (napocetl jsem trikrat) Stitivé zminény [...], zato hravost ve vztahu k pocitaci

je tabu.67
Jak Hasa (v roli vydavatele®® Fukovy publikace), tak Blazek se snazi zakrocit tim, Ze o
hrach informuji. I kdyz se ve svych textech identifikuji s generaci rodi¢li, mozny
prinos her situuji primarné do obdobi détstvi. Podle pedagoga Hasi hra ,patii ke
vzdélavacimu procesu a je prirozenym projevem déti“®9, a hrani by se tedy nemélo jen
zakazovat a povolovat, ale hlavné ovliviiovat:
Pravda, miiZzeme détem ve hie na pocitacich branit. Bude to vSak ¢innost z nasi strany celkem
zbyteéna. Star$i kamaradi nebo jini nepozorni rodic¢e zmaii vase zameéry a plany. Déti samotné
nas vétSinou ke své hie prili§ nepotfebuji a nakonec je znama véc, ze ,zakazané ovoce 1épe
chutna®. [...] Ale nyni se vas zeptam: Pokud se tyka pravé pocita¢ovych her, vyukovych her a
vyukovych programt, znate nékoho, kdo to déla jinak nez pomoci povoleni a zékazi? Znéate
nékoho, kdo tyto hry déti aktivné ovliviiuje? Ja ne!7°
Blazek, znac¢né inspirovany pracemi Seymoura Paperta a Sherry Turkle,”* ve hrach
vidi velky potencial. Pocitacové hry povazuje za ostrov kreativity:

[...] hravost by méla byt vstupni branou do vSech zptisobti uzivani pocitaci. Pocitacové hry by

se nemély chapat jako odpadisté napadu, které pro jiné sféry nejsou sdostatek vazné, ale jako

VY2

misto, kde je hustota napadii nejvyssi.72

Razantn€ vSak odmita hry na automaty ¢i konzole.”3 Pfiznava, zZe navenek (po strance
fikéniho obsahu i pravidel) mohou byt s pocitadovou hrou totozné, odsuzuje vsak
jejich uzavrenost:

Pravidla hry, grafické ztvarnéni, déj, postavy, to vSechno je nékdy nerozlisitelné a znalci se

prou jen o to, zda tfeba pocitac¢ova verze je lepsi nez ta ptivodni z herny nebo naopak. [...] Je to

vSak rozdil propastny a podobnost ¢isté povrchova. [...] Hra v krabiéce, to je vZdy uz hardware,

67 BLAZEK, Bludisté poéitatovych her, s. 27.

68 Hasa tehdy plisobil v 666. ZO Svazarmu, ktera knizku vydala.
69 HASA, Nékolik slov tvodem, s. 3.

70 HASA, Nékolik slov tivodem, s. 3.

71 TURKLE, The second self; PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. New
York: Basic Books, 1993.

72 BLAZEK, Bludisté po¢itacovych her, s. 158.

73 V souvislosti s hracimi automaty pak opét pouziva motiv pasivizace hrace, ktery jsme zaznamenali uz
v predchozim Zaji¢kové ¢lanku: ,Hraci automat totiZ z hrac¢a kolem sebe ¢ini svou obsluhu, jakési
absurdni loutkové divadlo, kdezto obrovskou — zatim vSak stile nedostateéné vyuZivanou — Sanci
malych pocitaci je, Ze svym uzivatelim nabizeji moznost svobodné si hrat s hrou, misto aby ji pouze
propadali.“ BLAZEK, Bludisté poéita¢ovych her, s. 10.
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ktery sice v sobé skryva software, ale vami nadale neovlivnitelny [...]. Pocita¢ové hry jsou vSak
ve stale vétsi mife plnohodnotnym softwarem, ktery na rozdil od pocatec¢ni snahy zabranit
jakémukoli zdsahu do ného vés k témto zasahtim vybizi a nabizi vam k nim néstroje tak
pohodlné a zabavné, Ze je to dalsi hra, hra se hrou, tedy metahra.7
Blazktiv odpor k hernim automatiim souzni se zajmy hobbistického okruhu, s nimz
byl sptiznén. Poditac¢ oslavoval coby ,univerzalni urychlovac¢®, nikoli jednotcelovy
stroj. PrestozZe ocenuje napaditost a variabilitu her, opét je povazuje za néco, co ma

slouzit néjakému vyssimu cili — kreativnimu hrani si s pocitacem.

Ackoli byly pocitaéové hry casto tematizovany v souvislosti s détmi (HéasSa ve své
predmluvé viibec nepocita s tim, Ze by si mohli hrat i dospéli), Blazek — sdm nadseny
hra¢ — volal po rozsifeni hravého pristupu i mezi dospé€lé uzivatele. Tvrdil, Ze
shravosti ve svété pocitaci by nemél byt vykdzan omezeny prostor a cas v
pocitacovych hrach a po dobu détstvi“.7s Paradoxné tim vSak potvrzuje, Ze hrani na

pocitaci bylo povazovéano za adolescentni zabavu.

Ambivalence a kompromisy

Reakce klubovych zpravodaji na rozmach her si leckdy navzajem protifecily. Na
jednu stranu byly hry v téchto casopisech a véstnicich prezentovany jako prechodna
moda nebo kolektivni poblouznéni, z néhoz vsichni brzy procitnou, na druhou stranu
sama tato média texty o hrach vrizné mire prindSela, a jejich dilezitost tak

stvrzovala.

Prikladem tohoto ambivalentniho postoje je tvodni text k Programové nabidce
Mikrobaze, jenz vtomtéz odstavci hry nejprve témér pohrbiva, ale vzapéti vyzyva

¢leny kluby, aby pomohli zvysit ,,zdbavnost herniho zaujeti“:

Pro poditace byly na vysluni své slavy jeSté neddvno. Mnoho z nich je velmi zajimavych po
mnoha strankach (grafika, taktika, logika, simulace, rychlost apod.). PfestoZe ve svété nastala
mezi uzivateli pocitaci jista herni inava a presun jejich zajmu k programim uzitkovym, lze
sjistotou tvrdit, Ze kvalitni hry, opirajici se o chytry ndpad a programové zpracovani
profesionalnich tymi, nas nikdy neopusti. Podobné jako u programu systémovych, je i u

slozit€jSich her absence manuélu nemild, i kdyz ne tak palc¢ivd. Pokud mate manudly

k nékterym Spi¢kovym hram, které v nasi nabidce nenajdete, dejte nam védét. Stejné tak se

74 BLAZEK, Bludisté poéitacovych her, s. 54—55.
75 BLAZEK, Bludisté poéitadovych her, s. 158.
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obracime na ty z vas, ktefi znaji adresy ,poukd“ na ochranu zivotd hrdind her, objeveni map
bludist apod., aby nam informaci poskytli a pomohli zvysit zabavnost herniho zaujeti.”
Otiskovani ,poukid“ bylo vedle schémat na vyrobu hernich periferii jistym

kompromisem mezi agendou hobby scény a hraca.

»Pouk“77 je zasah do strojového kodu hry, jehoz nasledkem je ptizniva zména hernich
pravidel — zpravidla hlavni postavé pripise ,nekonecné Zzivoty“. Na platformach
Spectrum a Commodore 64 se provadély prikazem POKE (odtud cesky nazev), ktery
zménil hodnotu na dané adrese”8 paméti RAM. Odhalit danou adresu i hodnotu miize
samoziejmé jen uzivatel, ktery dokaze rozlustit ptivodni program. Jak zminuje
Blazek, ,,pychou jednotlivych klubti byva seznam téchto odhaleni, ktera nabizeji svym
novym ¢lentim“.79 Jistou, avSak nizsi, aroven technické kompetence vyzadovalo i
pouziti ,pouku” jiz odhaleného. Na Spectru bylo totiz tfeba nabourat zavadéci

program hry; vyrazné obtiznéjsi pak bylo upravu vykonat na pocitaci Atari.8o

Vzhledem k obtiznosti osmibitovych her v 80. letech byly tyto Gpravy popularnis: a
otiskovaly je casopisy Mikrobaze, ZX Magazin, Sinclair 602 a pozdéji i Bit.
Mikrobaze jeden zobsahlych materidlu o ,poukovani“ doprovodila komentarem
legitimizujicim jeho otisténi — ¢lanek mél ,,umoznit vSem, ktefi at uzZ nemohou nebo
nechtéji vénovat cely sviij volny ¢as zabavé, okusit slastny pocit vitézstvi ve hrach“.s2

Tuto myslenku text v zavéru dale rozviji:

Pokud vam tento piispévek zkratil bezesné noci a navratil vas zpét rodiné nebo zndmym, jeho

tcelu bylo dosaZeno. ZkuSenost totiz k4, ze k jednou — byt ,nepoctivé” — dohrané hte se jiz

zadny i sebevétsi fanatik nevraci nijak zvlast rad.ss

Ackoli mtze byt ,poukovani“ povazovano za podvod,84 Mikrobdzi je prezentovano

76 Programova nabidka Mikrobaze.

74

77 Dnes by se ziejmé nazyvalo ,hackovani®. Oproti tomu ,crackovani se vztahuje k rozbiti ochrany
proti kopirovani.

78 Na vét§iné osmibitovych pocitaci se program vzdy nahraval na fixni misto v paméti, na rozdil od
dnesnich poditaci, kde se pamét alokuje dynamicky.

79 BLAZEK, Bludisté poéitatovych her, s. 200.

80 MB. Upravy her pro ZX Spectrum. Mikrobdze. 1986, ro¢. 2, ¢. 3; Nekone¢né mnoZstvi Zivotii na
pocitacich Atari. Informace pro uzivatele mikropocitacii. 1989, ro¢. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry).

81 Nejen v Ceskoslovensku — podle Zajicka polsky €asopis Komputer ,pouky” otiskoval ,zfejmé kviili
zajisténi prodejnosti“. ZAJICEK, Komputer, s. 31.

82 MB, Upravy her pro ZX Spectrum, s. 39.
83 MB, Upravy her pro ZX Spectrum, s. 44.
84 O socialni konstrukei a vyznamech ,podvadéni“ viz CONSALVO, Cheating.
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jako vitézstvi kutilské diimyslnosti nad hrou i hernim opojenim.85

Obrazek 10. Schéma pro domaéci vyrobu joysticku. Atari zpravodaj Olomouc, ¢. 4—5/1986.
Dal$im typem ,kompromisniho“ élanku byly navody na vyrobu joystickli — ovladacd,
jez se v Ceskoslovensku az do roku 1988 neprodavaly, ale daly se snadno vyrobit
podomacku. Amatérské radio otisklo v letech 1987-1988 hned tii rtizna schémata;86
olomoucky Atari zpravodaj svij navod dokonce pro velky zajem otiskl dvakrat.s7
Joystick v téchto navodech ovSem neni prezentovan jako zarizeni, jez muze zlepsSit
zazitek z hrani, ale jako hromosvod uzivatelovy fyzické aktivity, pred niz je treba

pocita¢ uchranit:

85 Podobny c¢lanek prinesla pozdéji i ,konkurencni® Elektronika — véetné vyzvy, jez opét distancuje

hobbisty od ,pouhych® hrac¢t: ,Nechme hrace, at si hraji, a vymyslejme jim finty na
hry.“ BAHENSKY, Z. Néco triki pro aktivni “spectristy.” Elektronika. 1989, ro¢. 3, €. 10, s. 28.

8 HOFMANN, A. - STUCHLIK, Z. Kempston joystick. Amatérské Radio, *ada A. 1987, roé. 36, ¢. 9;
KOZAK, M. Kempston joystick s MHB 8255A. Amatérské Radio, Fada A. 1988, roé. 37, ¢. 12;
NOVOTNY, K. Joystick. Amatérské Radio, Frada A. 1988, ro¢. 37, ¢. 5.

87 DOCEKAL, P. — SUCHANEK, J. Vyroba joysticku (¥dici paky) pro po¢itate ATARI 600, 800 XL.
Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, ¢. 4-5.
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e [...]joystick chrani klavesnici pfed rozva$nénym uZivatelem.88

e Chteél jsem [...] ovladac® pevny, s neomezenou Zzivotnosti, ktery by po delsi dobu
pouzivani snasel hrubsi zachazeni napft. od déti.oo
Opét se tedy ukazuje, Ze ,seridézni“ hobbisté hry vidéli jako néco, co délaji jejich déti

nebo poblouznéni uzivatelé.

Zanry a hodnoty v herni publicistice

V letech 1982—-1989 se o hrach pise jako o ,sebranych programech®; katalogizuji se a
opattuji potfebnymi informacemi. Na rozdil od dnesni herni publicistiky9! texty z této

doby obvykle nevysvétluji pozadi vzniku her a jen ziidka a nesoustavné je hodnoti.

Ztejmé prvni Ceskoslovenskou publikaci, ktera priblizuje (predevsim britsky) herni
primysl, je az Fukova dvoudilnd brozura s ambici6znim nazvem Pocitacové hry:

Historie a soucasnost vydana v roce 1988.92

Autor v ni na zakladé zahranic¢nich zdroji93 prezentuje herni priimysl jako svébytnou
oblast lidské c¢innosti. O historii a Gspésich jednotlivych vyvojart a studii vypravi
uvolnénym publicistickym stylem, jako kdyby to byli rockovi hudebnici nebo filmari:

Vv

[...] To byla tedy zakladni myslenka Sentinelu94. Ve skutecnosti je hra jesté slozitéjsi (ovlada se
tiinActi tlacitky). A co se tyce provedeni, verzi pro Spectrum ,spachal“ Mike Follin a spachal ji
velice dobte. Hra sice nepracuje ,,v realném case“, ale kdyz uvazime, co vSechno musi pocitac¢
stihat, je rychlost udivujici. A to je navic hra doprovazena jednak c¢tyrhlasou hudbou, jednak
vynikajicimi zvukovymi efekty. Jak by také ne, kdyz zvukova stranka Sentinelu je dilem

znamého Tima Follina (Mikova bratra).95

88 HOFMANN — STUCHLIK, Kempston joystick, s. 337.
89 Sic!
90 NOVOTNY, Joystick, s. 177.

91 Pro vyvoj a zdkladni rysy herni Zurnalistiky od roku 1994 viz: MOWALD, J. Chronologicka historie
Casopisit Level a Score. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2012; PLECHATY, A. Vijvoj a podoba
herni recenze na prikladu ¢asopisu SCORE. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2013.

92 Zabyva se ovSem vyhradné softwarem pro platformu Spectrum. FUKA, Pocitacové hry: Historie a
soucasnost, 1. dil; FUKA, Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil.

93 gEDLICHOVSKY, Pocétky ceské a slovenské digitalni narativity: Historie textovych pocita¢ovych her
v Ceskoslovensku, ptiloha.

94 CRAMMOND, G. — FOLLIN, M. Sentinel. ZX Spectrum. Firebird, 1986.

95 FUKA, Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil, s. 48.
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Ackoli se Fuka nevyvaroval (a snad ani nemohl vyvarovat) faktickych chyb%6, ispésné

se stylizuje do pozice ,insidera“ se suverénnim piehledem o britské scéné.

O cCeskoslovenské vyvojarské scéné podobné referoval i ZX Magazin, jehoz vydavatel
a hlavni autor David Hertl byl Fukovym vrstevnikem. Tento c¢asopis prinasel i

rozhovory s hernimi vyvojari, a to véetné Frantiska Fuky.97

Zanr explicitné hodnotictho textu — herni, popfipadé softwarovad recenze —
v Ceskoslovensku pied rokem 1989 neexistoval. V poéatcich herni publicistiky se o
hrach ostatné nepsalo v jasné€ vymezenych zZanrovych celcich — autoii ZX Magazinu
misili zpravy a vytahy z tisku s tipy a triky a Fuka své narativy zni¢ehonic prokladal
spouky“. Vzhledem ktomu, Ze se u nas hry témér neprodavaly, recenze by ani

neplnily svou funkei spotiebitelského privodce.

To vSak neznamend, Ze publicisté a fadovi hrac¢i hry nehodnotili. Vtomto oddile

Vv,

identifikuji méritka kvality, jez uplatniovali ¢eskoslovensti autoti pisici v 80. letech o

hrach, a porovnavam je se vzpominkami hraci a raimcové i se zapadnim tiskem.

V britském hernim tisku byla tato méfitka formalizovana prostiednictvim
hodnoticich tabulek — magazin Crash napiiklad jiz v roce 1984 u kazdé hry udaval

procentudlni skore v nésledujicich kolonkach:
e use of computer (vyuZiti pocitace)
e graphics (grafika)
e playability (hratelnost)9s
e getting started (pocatecni dojem)
e addictive qualities (,navykovost®)
e value for money (pomér cena/vykon).9

V dochovanych ¢éeskoslovenskych hodnocenich z 80. let 1ze snadno vystopovat pouze

prvni dva z téchto parametr, jez jsou ostatné velmi tizce propojené.

Audiovizualni stranka her uzivatele fascinovala po cela osmdesata 1éta.:o0c Michala

96 Nechal se naptiklad zmast kiestnim jménem programétora Sandyho Whitea a oznacil ho za Zenu.
97 4 X 11, tentokrat s FrantiSkem Fukou a jeho firmou Fuxoft.

98 V soucasné dobé se slovo playability ptilis nepouZivé a nahradilo jej vyznamové bohatsi gameplay.
Ceské slovo hratelnost je presnym pirekladem playability, dnes se vSak pouziva jako ekvivalent
gameplay.

99 3D Deathchase. Crash. 1984, ro¢. 1, €. 1, s. 8.
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Hlavaée na hre Jetpac'©! uhranuly ,tie vizualy, ta farba, to Ze Jetpac striela také
lazery a Ze tie ¢iary nezmiznt hned a potvory chodia a vybuchuja.“02 Davida Hertla
téz lakaly technické inovace v prezentaci:
Nejvic se mi libilo graficky zvladnuti. Kdyz nékdo dokazal tu grafiku posunout dal. Vlastné
z dvourozmeérek se pokousSeli o to, aby se tam objevil prostor. Fascinovala nas hudba u
nékterych her. Potom se né€které hry snazily nasamplovat hlasy, coz ndm prislo genialni. Na to
jsme koukali tpln€é vyjevené. Najednou jsem vidél tu inovaci.103
Atraktivita grafického zpracovani se odrazi i v popiscich, jez doprovazely seznamy her
v Programové nabidce Mikrobaze na pocatku roku 1986 a staly se tak zrejmeé
prvnimi piredchtidci ¢eskoslovenskych hernich recenzi:
e KNIGHT LORE®4 (Slechtickd dovednost)s — zatim neptekonana ,vicepodlazni“ hra

pro Spectrum. Néapadita, skv€le animovanid tfirozmérna grafika. Hra vyzaduje

zruénost, logiku a orientaci. [...]
e PI BALLED¢ — selegantnim vytvarnym vkusem provedena hra, v niz mate projit a

prebarvit plochy. Ve splnéni tikolu vAm brani riizni nepiejicnici. [...]

e ALIEN 87 — pokracovani vynikajici série bludi$tnich her firmy Ultimate. Ovladate
robota s cilem deaktivovat jednotlivé mistnosti kosmické lodi. Pro tuto, jakoz i vSechny
ostatni bludistni hry této nabidky, je charakteristicka vynikajici obrazova grafika.:8

Uryvky dokladaji i to, Ze absence terminologickych a stylistickych konvenci pii psani
o hrach vede k vyjadiovani, jez bychom dnes oznacili za kostrbaté. Zvlast to vynikne
pri pokusech o pojmenovani hernich kategorii nebo zanri - terminy

,vicepodlazni® hra ani ,bludistni hra“ se v diskurzu o hrach neujaly.

Kromé grafiky vyzdvihovala rana hodnoceni také programatorské zpracovani. Jak

uvadi Kirkpatrick, hry se zpocatku hodnotily podobnymi méritky jako ostatni

1o Audiovizudlni zpracovani ocefiuje i Blazek — na automobilové simulaci Test Drive naptiklad
vyzdvihuje jeji ,barokni iluzionismus®. BLAZEK, Bludisté pocita¢ovych her, s. 77; DISTINCTIVE
SOFTWARE. Test Drive. Commodore 64. Accolade, 1987.

101t JLTIMATE — PLAY THE GAME. Jetpac. ZX Spectrum. A.C.G., 1983.
102 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

103 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

104 ULTIMATE — PLAY THE GAME, Knight Lore.

105 Pieklady nazvii her byly ¢asto pomylené. Titul Knight Lore by se dal pielozit jako ,rytitska tradice®,
ale jedna se spi$ o jakousi marketingovou ,,znac¢ku“, ktera nema s obsahem hry mnoho spole¢ného.

106 AUSTIN, J. — TUCK, C. Pi-balled. ZX Spectrum. Automata UK, 1984.
107 ULTIMATE — PLAY THE GAME. Alien 8. ZX Spectrum. A.C.G., 1984.

108 Programova nabidka Mikrobaze, s. 64—65.

148



programy — a slovo program se jak v anglictiné, tak v cestiné pouzivalo jako
synonymum pro hru. Ilustruje to naptiklad popis hry Tomahawk?9:
[...] jeden z nejlepSich programt pro ZX Spectrum. Jste pilotem bojového vrtulniku, jehoz
ovladani je dokonalou simulaci fizeni skute¢ného letu helikoptéry. [...] Hra je velmi pestra,
s moznostmi volby boje za noci nebo ve dne, vysky mrakd, turbulenci, stupné zdatnosti a
bojového poslani. [Program je] ozdoben vynikajicimi zvukovymi efekty. 10
Anonymni autor na hie ocenoval jeji realisticnost a také ,mozZnosti volby“, jez
pripominaji parametry uzitkového programu.!’* Podobné se rozepisuje i o lyzarské
simulaci Ski Star 2000v2, v niz si hrd¢ muze zvolit ,i celou fadu dalSich

419 413

souciniteli” jako ,tvar bryli“, ,hustotu snézeni“ nebo ,faktory smyku“.113

Programatorské zpracovani bylo zasadnim méritkem kvality i ve Fukové brozute.!14
Jeho systém hodnoceni her vystihuje nasledujici paséz:
[...] Takze jsme nejdrive prosli hry, které nebyly originélni, ale stejné byly p€kné. Potom hry,
které byly originalni a nepftilis slozité z programatorského hlediska. A ted se zastavime u téch,
které jsou tak originalni a slozZité, Ze se ani nechce vérit, Ze je vytvorili obycejni smrtelnici pro
obycejné Spectrum.115
Jeho kritérii jsou tedy originalita (jiz obvykle vztahuje k hernim mechanikam) a
»peknost®, kterou nékdy nazyva programatorskou ,eleganci“.11¢ Nejvice si tedy ceni
her, jez spojuji obé. ,Originalni, dobie naprogramovana hra... Co miize ¢loveék chtit

vic?“117 napsal naptiklad o akéné-strategické sci-fi hire Quazatronts.

109 MARSHALL, D. Tomahawk. ZX Spectrum. Digital Integration, 1985.
1o Programova nabidka Mikrobaze, s. 65.

u1 Nejdel$i popisek pak patii hfe Shadow Fire, na niz autory zaujalo ovladani prostiednictvim ikon, jez
bylo v té dobé ve hrach nezvyklé. Programova nabidka Mikrobaze.

12 COOKE, P. — MILOS — ASB. Ski Star 2000. ZX Spectrum. Richard Shepherd Software, 1985.

13 Programova nabidka Mikrobéaze, s. 66.

14 FUKA, Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 1. dil; FUKA, Pocita¢ové hry: Historie a soucasnost, 2.
dil.

15 FUKA, Pocitacové hry: Historie a souc¢asnost, 2. dil, s. 46.

16 Se zaujetim kvituje vtipni technicki feSeni, napt. v ,mlaticce“ Renegade: ,Na obrazovce se
pohybuje najednou az osm nepratel, ktefi spolu velice inteligentné spolupracuji (jedno individuum
vas drZzi zezadu kolem krku, a jakysi ¢éernoch vas pritom mlati baseballovou péalkou do hlavy).
Nepriatel je mnoho typi, od chuligant s palicemi pies vlasatce na motorkach a zabijaky s btitvami az
po samotného $éfa, vybaveného pistoli, a vSichni jsou velice dobfe animovéni. Jak se to autoriim
veslo do paméti? Vsichni nepiatelé maji totiz stejné nohy a tak jsou v paméti ulozeny pouze jejich
horni poloviny.“ FUKA, Poéitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil, s. 9; LAMB, M. — FOWLES, R. —
GRAY, F. Renegade. ZX Spectrum. Imagine Software, 1987.

17 FUKA, Pocitac¢ové hry: Historie a soucasnost, 1. dil, s. 34.
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V dnesni dobé€ je ,hratelnost” zpravidla nejdiilezitéjsi slozkou hodnoceni hry.119 v 80.
letech vsak tento pojem jesSté nebyl zavedeny. Pokud se autori vyjadiovali ke kvalitam
herniho zazitku, tak pouze opisem. V seznamu Sedesati her Programové nabidky
Mikrobaze se pouze u jedné hry (Exploding Fist'2°) zminuje ,herni zaujeti“, zfejmeé ve
smyslu zabavnosti. Fuka se o tom, jak se hra hraje, vyjadifuje jen ojediné€le.
V komentafti k akéni hie Starquake?! ocenuje to, co bychom dnes nazvali vyvazenosti
v hernim designu:
Kromé jeji profesiondlni Grovné se mi [na hie Starquake] libilo, Ze i kdyZ ma pres 500
obrazovek, da se vyhrat bez pouziti nekone¢nych Zivoti a bez kresleni mapy.:22
Bohuslav Blazek se ,portrétu“ hry Krakout'23 rovnéz potyka s formulaci ,hratelnosti®.
Dochézi ovsem k tomu, Ze pro tuto kvalitu nema slov:
Ovsem samotny herni princip jesté tispéch nedé€la. Rozhodujici je az jeho provedeni, jakési
pouhym vyctem elementt naprosto nepostizitelné kouzlo.124
Musime pritom podotknout, Ze opomijeni ,hratelnosti“ neni jen znakem zpozdéni
ceského diskurzu o hrach za Zapadem (v Britanii se slovo gameplay v roce 1985
zacalo teprve nesméle S§irit), ale také faktu, ze ani zahrani¢ni vyvojari tehdy na

vyvazenost a pristupnost hernich mechanik nekladli takovy diiraz.12s

Rani cdeskoslovensti herni publicisté se nezminuji o navykovosti26 ani o
simerzivnich“27 kvalitach hry. Hraci vsak na tyto vlastnosti intenzivné vzpominaji'2s,

coZ ilustruje i ptithoda hrace Jana:

u8 GRAFTGOLD. Quazatron. ZX Spectrum. Hewson Consultants, 1986.

19 PLECHATY, V§voj a podoba herni recenze na piikladu ¢asopisu SCORE.

120 BEAM SOFTWARE. The Way of the Exploding Fist. ZX Spectrum. Melbourne House, 1985.
121 CROW, S. Starquake. ZX Spectrum. Bubble Bus Software, 1985.

122 FUKA, Pocitacové hry: Historie a souc¢asnost, 2. dil, s. 19.

123 GREEN, A. et al. Krakout. Commodore 64. Gremlin Graphics, 1987.

124 BLAZEK, Bludisté poéitadovych her, s. 60.

125 Hry z 80. let byvaly nesmirné obtizné, k ¢emuz ziejmé prispéla inspirace arkaidovymi automaty s
mincovniky. Koncentrovanéjs$i pozornost na ,hratelnost” se pozdéji odrazil ve vzniku specializované
pozice herniho designéra a jeji oddéleni od funkce programatora, popt. grafika. Pro vice informaci
o praci herniho designéra viz: SVELCH, J. Bil4 mista na mapé herniho designu: Rozhovor s Jakubem

Dvorskym a Jaroslavem Kolafem. Iluminace. 2012, roc. 24, C. 2.
126 Nepocitame-li negativni zminky kritikl pocitacovych her.
127 Pro definici viz podkapitolu 2.5.

128 Podobné o imerzi vypravi i hra¢ David: ,Mé strasné fascinovala hra Lords of Midnight, ta méla
grafiku celkem jednoduchou, ale protoZe jsi vidél do dalky a svét byl obrovsky, mél jsi pocit
virtualniho prostoru a ten mé pohlcoval.“DAVID (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.
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U her typu Elite>o [jsem] dlouhé vecery [travil] patficné ustrojen v motorkarské helmé na
hlavé. [...] Elite — to byl tplné gral, to bylo to nejlepsi, co se dalo na svété hrat. Ja jsem to mél
stejné jako vSichni ostatni, Ze ja jsem pies tu elektrickou zasuvku spojenej s vesmirem. Ja tu
lod ¥idim. Ona to prosté neni sranda. Zadn4 pauza na obé&d neni, p¥istavam do starportu. [...]
Az ptistanu a budu na zakladné, tak ptijdu. Ted jsem piistaval tfeba ti ¢tvrté hodiny, a tam uz
mama, obéd vystydnutej a ona nasrana.1s°
Mohlo to byt zptisobeno tim, Ze motiv ,pohlceni“ hrou - stejné jako jeji
snavykovost“ — uz byl v hobbistickém tisku spojeny s jistou patologickou prichuti.1st
Hobbisticky diskurz — kladouci velky diiraz na technickou stranku programu — navic
jen stézi dokazal reagovat na aktualni a intenzivni zazitky hract, kteri uz hry
nevnimali primarné jako technologické artefakty. To se podarilo az mladistvym a

hracské zajmy vytrvale prosazujicim ¢asopistim v letech devadesatych.

Epilog: Herni publicistika v letech 1990-1992

Po uvolnéni regulace tisku'32 zac¢ala vychazet cela rada pocitacovych periodik, nyni uz
nesvazanych didaktickym poslanim a programovymi tezemi Svazarmu. Kromé téch
~seridznich®, jako byl naptiklad Bajt séfredaktora Ladislava Zajicka,!33 mezi nimi byly

i Casopisy zacilené na hrace.

Slovensky magazin Fifo, zaméireny na platformu Spectrum, vySel poprvé jiz na
pocatku roku 1990, cesky Excaliburt34 vanoru 1991 a slovensky Bit na podzim
1991.235 VSechny tfi se zvelké ¢asti zamérily na pocitaéové hry; dva posledni
jmenované pritom uz od prvnich déisel prevzaly format zapadnich casopist, tj.
kombinaci recenzi na nové tituly s navody a dalsimi doprovodnymi materialy. Zvlast

Excalibur se pak stal cCasopisem, ktery vyjadioval hodnoty vznikajici hracéské

120 BRABEN, D. — BELL, I.C. Elite. ZX Spectrum. Firebird, 1985.
130 JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stiedoéesky kraj, 24. 6. 2010.

131 COVER, Gaming (Ad)diction: Discourse, Identity, Time and Play in the Production of the Gamer
Addiction Myth.

132 BEDNARIK - JIRAK — KOPPLOVA, Dé&jiny éeskych médii.

133 Kromé jedné recenzi a tii map z pocitacovych her otisténych na zadni strané se v ném v letech
1990-1992 o hrach nepsalo.

134 Vydévala jej firma Popular Computer Publishing Martina Ludvika, byvalého ¢inovnika prazského
Amiga klubu pii 1113. ZO Svazarmu v Praze 1. LUDVIK, M. KdyZ se fekne Amiga. Informace pro
uzivatele mikropoc¢itacii. 1989, roc. 1, ¢. 1 (Pocitac pritel ¢lovéka).

135 Udaje dle sekce ,asopisy” stranky oldgames.sk, jez obsahuje scany vsech &isel téchto ¢asopisi
prinejmensim do roku 1992.
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subkultury a stal se Sititelem pojmu ,pafan“ a ,gamesnik“, jeZ oznacovaly naruzivé
hrace.136 Jak piSe ve svém historickém souhrnu Modréak, z Excaliburu bylo citit
~fanatické nadsSeni pro hry“137, jez v publicistice predstavovalo novy normativni

pristup ke hram.38

V 80. letech takové nadSeni z ¢lankd o hrach nesalalo. Tato kapitola ukazala, Ze
vnimani her ve specializovanych médich se posunulo od zdiraznovani jejich
demonstrac¢ni funkce, pres odmitani komercni produkee v poloviné 80. let k pozvolné
akceptaci hry jako kreativniho dila v textech Fuky a Blazka. Akt hrani a identita hrace

se v§ak v 80. letech rozebiraly pouze v negativnim svétle.

136 Pro detailni rozbor hraéského slangu (aé z pozdéjsich let) vizz HOFFMANNOVA, Pafani a gamesy
(Pokus o charakteristiku diskurzu poéitacovych her).

137 MODRAK, Historie herni zurnalistiky.

138 Excalibur se uz od prvnich ¢isel orientoval predevsim na Sestnactibitové platformy, a proto neni
mezi hlavnimi pfedméty studia této prace. Pro kontrast s predchozimi texty je vSak vhodné uvést
alesponi tryvek z kratké povidky Andreje Anastasova (vystupujiciho pod piezdivkou ANDREW)
Paranska balada, fantastickém piibéhu o smysleném ,hernim maniakovi“ Frantovi Paibovi, ktery
vySel v Excaliburu ¢. 9: ,Joystick s sebou Franta nosil vzdy a vSude. Pti zkouSeni u tabule si s nim
cvakal v kapse a pii temnych pisemkach zufivé mackal Fire v domnéni, Ze se pomyslny zamétrovac
usmivi uprostied hlavy pani ucitelky. Stejné jako vzdycky i nyni mu magicki hiillka pfipomnéla
zasobu novych her éekajicich doma na prohlédnuti.“ Hlavni hrdina tohoto pfibéhu trpi vSemi
priznaky, které autofi Mikrobaze povazuji za neduhy spotfebniho hrani. Hromadi software,
kompulzivné hraje a je iracionalné ,zutivy“. Franta je vSak vylicen jako vitézny hrdina — v zavéru
pribéhu v sobé najde nadprirozenou silu a zlikviduje domovnici, jez chtéla vymeénit pojistky, a
prerusila tak jeho herni opojeni. Povidka tedy problematické chovani prezentuje jako Zadouci a
Franta Patba, negujici normy ,konstruktivniho“ ptistupu k pocitactim, se mize stat idolem mladych
hréact. Prostfednictvim podobnych textii se redakce Excaliburu mohla stat mluvéimi v tisku doposud
kritizovanych hraci. ANDREW. Patanska balada. Excalibur. 1992, roé. 2, ¢. 9, s. 10.
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V.  Distribuce her a hrac¢ska praxel

Pokud je nam znamo, zadné originalni programy pro [Didaktik Gama] na trhu
nejsou. Pred vanocemi byly dovezeny (zirejmé vyprodejni) sady ctyr her pro
ptivodni ZX Spectrum. Na vanocni trh se vsSak nedostaly, protoze nebyla vcas

stanovena jejich cena.

- zreportaze o pocitaci Didaktik Gama, Mikrobdze 2/19892

Vyse popsana epizoda svyprodejnimi hrami je piikladem toho, jak v centralné
planované ekonomice fungovala oficialni distribuce herniho softwaru. V Britanii se
originalni kopie osmibitovych her bézné prodavaly nejen v obchodech s elektronikou,
ale i v trafikdch. Pro slovensky stroj Didaktik Gama vsak ani rok po jeho uvedeni
nebylo mozné zakoupit programy. Zahrani¢ni firmy tu nemély zastoupeni a domaci

takika neexistovaly.3

Uzivatelé vsak i presto lacnili po profesiondlnim softwaru, o némz se dovidali od
pratel, z klubovych zpravodaji ¢i ze vzidcného zahraniéniho tisku. Nezbyvalo jim tedy
nez si obstaravat jeho kopie. Navazovali kviili tomu nové kontakty, vyménovali
programy s ostatnimi a budovali vlastni sbirky. Na prelomu let 1985 a 1986 ziskavalo
98,5 % respondentli ankety Mikrobaze software ,vétSinou vyménou“4; na zakladé
kontaktii mezi uzivateli pak vznikaly emergentni ,vyménné sité“s. Kromé toho se
nabizely dva dalsi zdroje: sdilené klubové fondy a pirati, tedy uzivatelé, kteri

programy kopirovali za ic¢elem zisku.

Tyto tfi modely distribuce — osobni vymeéna, komunitni sluzba a piratstvi — se

navzajem propojovaly, doplnovaly a posilovaly. Souhrnné je nazyvam systémy

1 Casti této kapitoly byly otistény jako nasledujici publikace: SVELCH, Selling games by the kilo: using
oral history to reconstruct informal economies of computer game distribution in the post-communist
environment; SVELCH, Vsechny hry, po kterych touzite: Neformalni systémy distribuce poéita¢ovych
her v Ceskoslovensku v 80. a 90. letech 20. stoleti.

2 BECHYNE, M. Jesté jednou Didaktik Gama. Mikrobdze. 1989, ro¢. 5, ¢. 2.

3 Pro vyjimky viz kapitolu VI.

4 MIKROBAZE. Vysledky ankety Mikrobéze z roku 1985. Mikrobdze. 1986, roé. 2, ¢&. 6.

5 Dobovy termin. Viz: MS-CID. YS Games of the year 1989. ZX Magazin. 1990, roc. 3, ¢. 7.
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neautorizované distribuce. Tento termin, prevzaty od Jenkinse®, volim proto, Ze je
obecnéjsi a neutralnéjsi nez jiné pojmy, jako naptiklad piratstvi. To si rezervuji pouze
pro kopirovani za financéni castku prevysujici naklady, tedy neautorizovanou

distribuci coby vydéle¢nou ¢innost.

Neautorizovana distribuce ziistala primarnim zdrojem hernich programt i po
otevreni hranic.” Hry pro osmibitové pocitace se totiz ani po Listopadu nedostavaly
do $irstho maloobchodniho prodeje. Jak ¥ik4 hraé¢ (a pozdéji také pirat) Jan: ,Ze by
nékdo plosné dovazel originaly, na to ten trh nebyl viibec pripravenej, tady se resily
uplné jiny véci.“8

Ceskoslovensky pravni Fad uznal poéitadovy program za autorské dilo az po novelizaci
autorského zakona z biezna 1990, a to s Gcinnosti od 1. ¢ervna téhoz roku.? Do té
doby bylo sice Ceskoslovensko vazano mezinarodnimi smlouvami o autorském pravu,
ale vymezeni ochrany prav na programy zahrani¢nich autorii bylo nejasné.x0 Nékteri
klubovi aktivisté vérili, ze Sifeni je legalni, pokud probiha beztplatné vramci

organizované zajmové ¢innosti.1

Distribuce pocitacovych her byla ve sledovaném obdobi technicky identicka
s distribuci ,,vazného“ softwaru, a proto $lo oboji vzdy ruku v ruce. Jak jsem jiz uvedl
v predchozi kapitole, hry se od ,seri6znich® programi lis§i tim, Ze se vice blizi
konzumnimu zbozi; nejsou to nastroje, ale objekty popularni kultury. Proto byl objem
nabizenych a pravdépodobné i kopirovanych her vys$si nez v pripadé uZitkového

softwaru.

Podobné jako pocita¢ovi nadSenci touzili po zapadnich hrach, touzili i hudebni

fanousci po zdpadni rockové hudbé.12 Nabizi se tedy srovnani ,podzemni® softwarové

6 Transmedia Generation Prague — Henry Jenkins: Transmedia Generation (piednaska) [online].
2012. Citovano 21. 4. 2013. Dostupné z:
<http://www.youtube.com/watch?v=FTdZN4UUXY4&feature=youtube_gdata_player>.

7 Z¥ejmé s vyjimkou klubii, jez postupné tlumily aktivity.
8 JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stfedodesky kraj, 24. 6. 2010.

9 SBIRKA ZAKONU. Zakon ze dne 28. biezna 1990, kterym se méni a dopliiuje zdkon ¢&.35/1965 Sb., o
dilech literarnich, véddeckych a uméleckych (autorsky zakon). Sbirka zdkonii — Ceskoslovenska
socialisticka republika. 1990, roc¢. 1990, ¢. 89.

10 MIKROBAZE, Programova nabidka Mikrobéze (3/1986); BURGER, O. VaZeni ATARI fans,... In
KUBELKA, J. ed. Seznam programit ATARI XL/XE. Roznov p.R.: FLOP — Vicar, 1990.

11 BURGER, VaZeni ATARI fans,...

12 Dalsi obdobnou aktivitou bylo kopirovani a distribuce filmi na videokazetach.
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distribuce s distribuci hudebnich nahravek, jiz popsal Miroslav Vanék.:3 Prestoze
nékteré principy (napriklad sdileni v komunité pratel) a technologie (naptiklad
magnetofony) byly stejné, praxe se vleccems liSila. Distribuce her probihala
otevrenéji, obvykle bez vyraznéjSich obav4 ze statnich organt, jez proti
mikropocitacovym hobbistim nepouzivaly takovy natlak jako proti nékterym
fanouskim alternativni hudby.!5 Pocitadové programy se navic kopirovaly relativné
snaz — na jednu devadesatiminutovou kazetu se jich veslo vic nez deset6 a prislusné
upravené verze se daly mnozit i na jednoduchém kazetovém magnetofonu. Kazdy
uzivatel pocitace mohl byt zaroven Sititelem programi, a kdd'7 programii i her se tedy
vyménnymi sitémi Sitil rychle a bez vyraznych zdbran. Dokonce mtizeme prohlasit, ze
poéitatové hry a software vibec byly v Ceskoslovensku jednémi znejméné

regulovanych medialnich obsahi.

V této prevazné historiografické kapitole nejdrive popisu jednotlivé modely distribuce
a jejich napojeni na mezinarodni sité ,pocitacového undergroundu®, poté zminim
nékteré dobové kritické hlasy odsuzujici neautorizované §ifeni a shrnu jeho dasledky
pro herni kulturu. Budu pii tom vychazet jak ze vzpominek pamétnikii, tak

z dobovych dokladii o §ifeni programi a hracské praxi.

Osobni vyména a sluzba komunité

Mnoho uzivateli nemélo povédomi o tom, ze kopirovani programii je nelegalni ¢i
neetické. V hobbistické komunité i mezi jednotlivymi hraci jsem naopak zaznamenal
presvédceni, Ze hry by se mély sdilet s ostatnimi. Toto presvédceni se uplatnovalo pfi

VIV ’

vzdjemnych vymeéndach a formovalo predstavu, Ze Siteni softwaru je sluzba komunité.

Podle Fuky se do Ceskoslovenska zadaly profesionalni hry ,zvenku®, ilegalné

distribuované, dostavat po roce 1982 az 1983. V roce 1985 uz pak podle néj byla

13 VANEK, Byl to jenom rock’n’roll?.
14 BLAZEK, Bludisté poéitacovych her.

15 Vzhledem k tehdejsi Grovni pocitacové gramotnosti 1ze ocekavat, ze jejich prislusnici pocitacim
nerozuméli.

16 Konkrétni pocet zavisel na platformeé a typu zdznamu (zvlast v pripadé Atari, které mohlo disponovat
cartridgi s programem Turbo 2000, jenz nahravani vyrazné urychlil).

17 Totéz se vsak ned4 rict o paratextech ¢i znalostech nutnych k porozuméni hie. Hry se obvykle Sitily
bez paratexti.
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distribuce ,zavedena“.’ Kopirovani her mezi znAmymi bylo béZnou soucasti zZivota
uzivatele osmibitového pocitace. David Hertl, tou dobou Skoldk, to popisuje
nasledovné:
[...] byl [jsem] malej kluk. Sedm4, osma tiida na vesnici, nedaleko od Loun. J4 jsem dodate¢né
zjistil, Ze je nékdo ve vesnici, kdo to [Spectrum] méa taky. Tak s nim jsme si vymeénovali ty
programy. My jsme si tenkrat kviili tomu potidili takovy ten [...] ,jezev¢ik — dvoumagnetofon
— abychom to mohli kvalitné pretacet.9
Fuka podobné vzpomina na ,copy party“, béhem nichz ,kazdej vytahl pocita¢ a jenom
se kopirovalo [...]“?0. Mezi hraéi nebylo povédomi o tom, Ze hry jsou software
chranény autorskymi pravy. FrantiSek Fuka vzpomina:
[Povédomi o tom] neexistovalo, ne. Dokonce se mnou délali rozhovory do televize a do
¢asopisti ve stylu ,,To je ten divny chlapec, co je mu 15 let a ma doma pocitac”. A ja jim Fikal, Ze
na tom neni nic divného, Ze nékdo sbira znamky a ja sbiram software. Ten aspekt, Ze to je
ilegalni, to mé viibec nenapadlo, ani ty lidi, co se mnou rozhovory délali.>:
Hry a programy se ovSem na rozdil od znadmek daji bezztratové mnozit. Podobné jako
dnesni proponenti tzv. free culture?? povazovali i hraéi a hobbisté sdileni programt
za prirozené. Hry mély v neforméalnich vyménnych sitich povahu daru. A dar je podle
Lewise Hydea prostfedkem udrzeni piediva spole¢enskych vztahti — nééim, co si

¢lovék nema nechat, ale co ma (byt v podobé jiného predmétu) poslat dal.23

Sdileni bylo soucasti étosu hobbistické kultury. Doklada to i prispévek Jiriho Jandy
v Mikrobdzi z roku 1986 o programech na ZX8i:

Navrhuji [...], aby i nadéle byly programy S$iteny obvyklym zplisobem, t.j. navzijem mezi

sebou. [...] Programy, které mam, davim zdarma a totéZz ocekavam i od vas. Kazdy z nas

vytvortil jiz néjaky program nebo jej zakoupil v zahranic¢i a malokdo ma prebytek penéz.24
Nékteri z mych respondentti odmitali hry Sitit za aplatu — Fuka si zakladal na tom, ze

je ,daval zadarmo, jenom kamaradim®25. Hertl svym kontaktiim programy posilal

18 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
19 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
20 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
21 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.

22 LESSIG, L. Free culture: how big media uses technology and the law to lock down culture and
control creativity. New York: Penguin Press, 2004.

23 HYDE, L. The gift: imagination and the erotic life of property. New York: Vintage Books, 1983.
24 Programova nabidka Mikrobaze, s. 68.
25 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
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zdarma i postou:

Ja jsem [nahraval] taky. Naprosto zadarmo. Ale ne kviili autorskym praviim. O téch jsme nic
nevédéli. Zadarmo jsme to délali, [protoZe] lidsky mi prislo, Ze to nejsou nase vyrobky, tak
pro¢ bych za to mél chtit penize. Jenom na postovny jsem chtél prispét, protoZze toho byly
tuny.26
Distribuce her se chopily i pocita¢ové kluby. V roce 1986 uz tak krome jinych Cinily
602. ZO Svazarmu v Praze a Atari klub Olomouc. Obé dvé organizace svym ¢lenim
beztplatné nebo za rezijni nadklady nabizely programy ze své ,nabidky“. Z dneSniho
pohledu se zda paradoxni, zZe slozky oficialné podléhajici socialistickym organizacim
oteviené Sirily neautorizované kopie zahrani¢niho softwaru. Vyklad nékdejsiho
ceskoslovenského prava vsak podle klubovych aktivistti ,,ptipoustél sifeni i kopirovani
programil, pokud se takovato cinnost uskutecniovala bezplatnou formou v ramci

organizované klubové ¢innosti“27.

Jista cast kopirovani probihala na misté. Tak se programy Sirily i ze 602. ZO
Svazarmu:
Pfinesl jsem to tfeba nahrany, nebo se to nahralo tam [v prostorach 602. ZO Svazarmu]. Lidi
si vzali néjaky kopie. Takze béhem tejdne to mélo z tyhle oblasti tieba deset patnact lidi. Ty to
odnesli do svejch podnikd, fakult a do Brna — protoze Brnaci sem jezdili — a pak se to dal a dal
§ifilo.28
602. ZO Svazarmu programy Sitila i postou prostiednictvim sluzby Mikrobaze.29 Ta
zprvu sdilela nazev s klubovym zpravodajem, coz napovida, Ze diseminace informaci i

softwaru byly povazovany za neoddé€litelné soucasti klubovych sluzeb.

Na sklonku roku 1985 zpravodaj usporadal vySe zminénou anketu, jez pribliZzuje
zpusoby, jimiz ¢lenové klubu ziskavali software. Z 2 500 oslovenych uzivateld jich své
odpovédi zaslalo 29830, z nichz 50 % bylo vlastniky poéitace Spectrum. Celych 98,5 %
respondentti ziskavalo software vétSinou ,vyménou“. Primérny respondent vlastnil

22 her, které tvorily 54 % jeho sbirky programii.3:

26 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

27 BURGER, Vazeni ATARI fans,...

28 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

29 To plati o roce 1986; v nasledujicich letech doslo ke zménam.

30 Mikrobdze nizkou navratnost vysvétluje tim, Ze v anketé byl coby datum uzavérky odpovédi uvedeno
31. Ijna 1985, ale zpravodaj byl ve skutec¢nosti rozeslan az v prosinci 1985.

31 Mikrobdze se profilovala jako sluzba a zpravodaj predev§im pro ,seri6zni“ hobbisty, a tak by toto
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V seznamu z ¢ervna 1986 Mikrobdze nabizi 51 bez vyjimky britskych hernich tituld
pro Spectrums3? v jedenacti ,blocich“33 (oproti deseti blokim se systémovymi a
uzitkovymi programy); jsou mezi nimi relativné cerstvé tituly jako Locomotion34

z roku 1985 i starsi ,klasiky“ jako Manic Miner.

Vzhledem k vysokému poctu zakazek byl distribuéni systém Mikrobaze vysoce
formalizovany.35s Programy na kazetach od Filmovych laboratotfi Gottwaldov bylo
mozné ziskat po zaslani pisemné objednavky na korespondenénim listku3® a vSechny

pozadavky byly evidovany v pocitaci.

Pro olomoucky Atari klub distribuci vroce 1986 zajistovala ptridruzena skupina ve
slovenské Prievidzi (vystupujici pod znackou Enosoft). V seznamu z ¢isla 4—-5/1986
dava na vybér ze 101 her pro osmibitové Atari, mezi nimiz je i nékolik éeskych

(Clovéée nezlob se, Oko a Zlodéj stromit), napsanych v Basicu.37

415. ZO Svazarmu S$itila po republice ¢eskoslovenské programy pro PMD 85. Jeji
banku programii si vzal od roku 1988 na starost Vlastimil Vesely vyménou za
moznost mit pocita¢ doma:
Lidé si k ndm poslali kazetu a z nabidky si vybrali programy, které chtéli nahrat. J4 jsem jim to
nahrél a potom to poslal. To [...] zafizoval Svazarm. Lidé zaplatili jen poStovny, protoZe za
programy se neplatilo.38
Distribu¢ni evidenci vedl vlinkovaném s$kolnim seS$ité, ktery obsahoval stovky

zaznami. Za dvacet mésict kopirovani obslouzil 164 zajemca.

¢islo bylo v piipadé béznych neorganizovanych uzivateld ziejmé jesté vy$si. MIKROBAZE, Vysledky
ankety Mikrobaze z roku 1985.
32 Kromé toho Mikrobaze distribuovala i programy a hry pro poéitac¢ Sord M5.

33 V pripadé her obsahoval pét az Sest tituld (30 minut na audiokazet€), v pripadé ostatnich programt
mély bloky 5—20 minut a pocet programi v jednom bloku se lisil.

34 CHILD, M. — BATES, P. Locomotion. ZX Spectrum. Mastertronic, 1985.

35 S vyjimkou programi pro ZX81, které Jiri Janda navrhoval i nadale §ifit vzajemnou vyménou.

36 Viz obrazek v priloze.

37 ENOSOFT PRIEVIDZA. Zoznam programov pre HC Atari. Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, ¢. 4-5.

38 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
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Obréazek 11. Evidence banky programi 415. ZO Svazarmu. Archiv respondenta.

Z dosavadniho popisu se miize zdat, Ze kopirovani probihalo hladce a bez problémii.
Pred rozsifenim systémti BBS39 a Internetu vSak obnéaselo fyzickou manipulaci s
datovymi médii, pfi niz mohlo dojit k celé fadé technickych obtizi. Nahravky z
~jezevCiki“ casto nefungovaly. Navenek dokonale organizovani Mikrobdze pro svou
distribu¢ni sluzbu dlouho nemohla sehnat audiokazety.4© Ale predevsim bylo
software nejprve nutné ziskat a pro distribuci upravit. Nékteré programy
ceskoslovensti uzivatelé dovazeli v originalnich kopiich ze zahranici, velka cast
distribuce ovSem zavisela na ,podzemnich® sitich, které zfejmé obepinaly vychodni

Evropu a spojovaly ji se Zapadem.

Crackovani a pocitacovy underground

Neautorizované §ifeni her nebylo vysadou vychodniho bloku. Bojovali proti nému i

zapadni vydavatelé; obvykle tak, Ze do programt vlozili softwarovou ochranu proti

39 Zkratka z Bulletin Board System — pocitac, na kterém bézi specilni software, diky némuz je mozné
se ktomuto pocitac¢i vzdalené piipojit pomoci modemu a vyuZivat rizné sluzby, véetné emailu,
diskuznich for a prenosu dat. V. mnoha ohledech se jednalo o predchtidce sluzeb Internetu, uzivatel
se ovSem nepripojoval do sité, ale k jednomu konkrétnimu stroji.

40 Programova nabidka Mikrobaze.
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kopirovani. Tuto ochranu rozbijel ¢lovek zvany cracker4: — programator zbehly ve
strojovém kodu daného pocitace a znaly systému protipiratské ochrany. Cracker se
stal prostfednikem mezi ptivodni verzi programu a koncovym uzivatelem. V Némecku
byly takovych crackert desitky a sdruzovali se do skupin, které spolu navzajem

soutézily. Wasiak je ve své praci radi do ,pocitacového undergroundu®.42

Crackeii byli podle n€j zejména adolescenti, kteri se této ¢innosti vénovali jednak pro
potéSeni ztoho, Ze to dokazou, jednak kvili tomu, Ze tim ziskavali uznani
vmaskulinni subkulture, jez se vmnohém podobala ,graffiti scéné“.43
Ceskoslovenska scéna nejspis nebyla dostateéné velki na to, aby se tu vytvorila

subkultura konkurenénich skupin, nékolik44 crackeri tu vsak piisobilo.

Jednim z nich byl i FrantiSek Fuka, jenZ tok her pro Spectrum popisoval takto:

Kdyz uz byla distribuce zaveden4, to je od roku 1985, to fungovalo vét$inou tak, Ze ti nejvetsi
pirati byli nékde v Jugoslavii. J4 jsem byl napojeny na néjakého Jugoslavce a ten to dostaval
odnékud z Anglie, kde to mozna kupovali. Kopirovali to akusticky, z pasky na pasku.45 Mélo to
ochranu proti kopirovani. Dostal jsem od néj pasky a crackoval jsem je. Zjistil jsem, jak to

funguje, a pievedl jsem to do formétu, ktery se dal kopirovat digitalné.46
V druhé poloviné osmdesatych let se zacaly objevovat tituly cracknuté jiz v zahranici.
Podle informaci ZX Magazinu knadm putovaly z ostatnich socialistickych zemi,
zejména pak z jihu:
Ceskoslovensko mé jednu obrovskou vyhodu, leZi ve stfedu Evropy a protinaly se zde dvé
hlavni cesty programt pro ZXS. Z jihu na sever (Jugoslavie, Madarsko, Slovensko, Polsko) a
nazpétek (Polsko, Cesko, Slovensko a stejnym smérem dol{i) — potvrdi vam to vét$ina nasich

hlavnich piekupniki her a softwaru — kdo chtél mit Zhavé novinky, musel na Slovensko,

protoZe to bylo odjakziva zasobeno z jihu.47

Vzhledem k emergentni a nepredvidatelné povaze distribuc¢ni sité se hry nesirily

41 Z anglického crack (mj. rozlousknout). V némciné se jim nékdy fikalo knacker; tento termin piebira
Blazek. BLAZEK, Bludisté pocitacovych her.

42 WASIAK, “Illegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.
43 WASIAK, “Tllegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.

44 Podle Fuky to pét lidi umélo a dva z nich se tomu aktivné vénovali. FUKA, Osobni rozhovor, Praha,
28. 8. 2008.

45 Pri kopirovani ,jezevéikem“ z pasky na pasku zaznam ztraci kvalitu a nakonec je necitelny. Pro
zachovani kvality (a tedy i Sitfitelnost) je proto tfeba data z kazety nahrat do pocitace a pak z pocitace
na dalsi kazetu. To je mozné pouze s cracknutym programem.

46 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
47 ZX MAGAZIN. zaéali jsme... ZX Magazin. 1990, roé. 3, &. 7.
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rovnomeérné. V rozhovoru na to vzpomina i vydavatel ZX Magazinu David Hertl:

Stalo se, Zze nékdo privezl néjaky programy. My na to koukali a ja povidal: ,,Ty jo, kde jsi to
vzal?“ — a oni Ze to privezli z Ostravy nebo Polska. Tak jsem pochopil, Ze néco jiného je sedét
v Praze a néco jiného sedét na Moravé. Ze tam jsou tiplné jiné zdroje nebo tam chodi programy
Gplné odjinud.48

To byl také jeden z diivodii, pro¢ se rozhodl zalozit ZX Magazin a propojovat jim

uzivatele z riznych koutt republiky.

,Cracknuty“ i nechranény software se vyménnymi sitémi $iril velmi efektivne.
Libovicky hovofti o ,rychlosti blesku“ — programy se podle néj za dva tydny ocitly na
druhém konci republiky. Fuka rychlost téchto siti v rozhovoru z roku 1989 popisuje
jako ,neuvéritelnou®:
Nahraju [hry, které jsem napsal] kamaradtim, ti dalsim a... takhle se prece u nas mnozi a
predavaji programy. A sice neuvétitelnou rychlosti. Jednu ze svych her, kterou jsem vypustil
do svéta, mi nabidli po Sesti dnech z Bratislavy.49
O efektivité neautorizované distribuce svédci i Blazkova informace, Ze polsky c¢erny
trh mél vroce 1989 zpozdéni pouhych dvou tydnt oproti oficidlnimu trhu ve Velké
Britanii.5c To vSak neznamend, ze po uplynuti této doby nové hry ziskali vSichni
zajemci. K méné propojenym uzivatelim, zvlast mimo velkd meésta nebo mimo

shlavni cesty” programi, se software dostaval v omezenéjsi mire.

Néasledkem zivelného a nekoordinovaného ,crackovani“ a kopirovani bylo to, Ze ve
vymeénnych sitich zaroven kolovalo nékolik verzi daného titulu od rtiznych crackeri.
Vznikly chaos jesté prohlubovali nadSencis!, kteri §ifili verze her s vestavénymi
spouky*“s2, Jiz v roce 1986 proto jeden z autort Mikrobaze vyzval ¢tenare:
Nevyuzivejte poznatki z tohoto ¢lanku k vyrobé novych pozménénych verzi her. Je smutné,
kolik programii bylo neodbornym zasahem poskozeno nebo zniceno a kolik se jich presto

dostalo mezi roztrpéené uzivatele. Ve svété mikropocitacii i tak vladne zmatek, ktery neni tireba

dal zvétsovat.s3

48 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
49 TROJAN, Hrac¢ (rozhovor s FrantiSkem Fukou).
50 BLAZEK, Bludisté po¢ita¢ovych her.

5t Naptiklad ,firma“ Bohemia Software, ktera o své Cinnosti informovala v ZX Magazinu. ZX
MAGAZIN. Bohemia Software. ZX Magazin. 1989, roc. 2, . 4.

52 Takova verze obvykle na zac¢atku nabidla mozZnost nekoneénych Zivotd nebo jiné vyhody.

53 MB, Upravy her pro ZX Spectrum.
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Poukazal tak na odvracenou stranu mikropocitacti, jez s programy na rozdil od
hernich konzoli dovoluji neautorizované manipulovat. Zaroven shrnul nepiehlednou
a promeénlivou situaci v ¢eskych vyménnych sitich, jiz nelze vméstnat do thlednych

seznami nabizenych her.

Piratstvi jako stinova ekonomika

V druhé poloviné osmdesatych let u nas vzristaly poc¢ty uzivateld vénujicich se na
svych pocitacéich vyhradné hrani. Mnozi z novych vlastnikd poéitacti neméli potirebné
kontakty pro to, aby se patfi¢né vybavili hrami. Jini uzivatelé pak vyuzivali svého
pristupu ke zdrojiim her a kopirovali je za tiplatu — tém se uz v dobovych materialech
rikalo ,pirati“.54 Piratstvi miizeme zaradit do stinové ekonomiky, kterou Fleming a
kolegové definuji jako souhrn ekonomickych aktivit nezaznamenanych na prijmové

strané narodnich uctu.55

Model stinové ekonomiky byl v pochopitelném rozporu s étosem $ifeni programu
coby komunitni sluzby, vyzndvanym mnohymi organizatory hobbistické scény.
Kolektivni bohatstvi klubti se ménilo v komoditu nabizenou pésiky sedé ekonomiky.
Oldrich Burger se je ve své predmluvé k seznamu programiéi vydaného v roce 1990

snazi vzdélat:

Spolu s hromadnym rozsifenim poéitac Atari v CSFR se imérné zvysil i podet ,,podnikavei,
ktefi inzeruji bez uzardéni prodej Atari programi. VétSinou se za své poc¢inani ani nestydi,
protoze neznaji historii Atari hnuti v CSSR. Proto i jim je vénovano téchto né&kolik ¥adek.
Vznik a vyvoj organizované ¢innosti uZivatelti poéitact Atari v Ceskoslovensku nebyl ani
jednoduchy, ani pfimocary a byl poznamenan [...] fenoménem umeéle budovanych piekazek
[...]. Nékteii z aktivistt byli vystaveni dokonce i politické persekuci. Zejména a praveé z tohoto
hlediska ma sbirka Atari programil téZce vycislitelnou hodnotu. Nezarocuje totiz pouze
nékolik desitek hodin aktivistické prace autora této publikace a jeho pratel, byla namnoze

vyplacena skiipénim zubi.5¢

Rozsah stinové ekonomiky v oblasti herniho softwaru se obtizné€ odhaduje. Pamétnici

sice vzpominaji na to, Ze jiz pred revoluci lidé hry prodavali,57 konkrétni, datem

54 BLAZEK, Bludisté poéita¢ovych her; HERTL, D. Napsali... ZX Magazin. 1991, ro¢. 4, &. 4.

55 FLEMING, M.H. — ROMAN, J. — FARRELL, G. The Shadow Economy. Journal of International
Affairs. 2000, ro¢. 53, C. 2.

56 BURGER, VaZeni ATARI fans,..., s. 1.
57 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008; HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.
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opattené doklady o této aktivité z obdobi pred rokem 1989 lze vSak jen té€zko nalézt.
Otevrené se stinova ekonomika projevila az v roce 1990, kdy zacal vychazet inzertni
list Annonce, ,noviny pro bezplatnou soukromou inzerci. Ty pro fadu hraca
predstavovaly rychlé reseni nedostatku her. Jak vzpomina hrac Jan, ,stacila jedina
Annonce a bylo po problému. Napsalo se na pét Sest inzeratd, ¢lovék byl zavalenej

seznamama |[...].“58

FORGOTTEN WORLDS CAPCOM 89  102kB kosmické sti{lefka
FOUR SOCCER 3-4 CODEMASTERS g5 89kB kopané

FOX FIGHTS BACK DENTON 88 49kE 1i8ék proti pstm
L ER.E FUXOFT es8 45kE  kosmickd stPfledka
tFREDDY EARDEST III DINAMIC 89 48kE souboje

F-19 STEALTH MICROPROSE 8¢ 174kB letadlo

GARY LINEKER HOT SHOT GRENMLIN &8 49kB fotbalovy trénink
GHOSTBUSTERS. 11 ACTIVISION 89 136kB podle filmu Krotitelé duchth IT
GHOULS N GHO3TS CAPCOM g9 119kB birva s duchy

'‘GI HERO FIREEIRD - 88 50kB vojék v dzungli
GOLDEN EGG CUP MASTERTRONIC 88 46kB anglickéd textovka
GONZALES OPERA 89 38kB v Mexicu

GOODY 77 89 49kB Dbludisté

GP SIMULATOR II CODEMASTERS &9 47kE zévody aut

HARD DRIVIN DOMARK 89 36kB freescape auto
HARVESTING MOCN 8TH DAY 90 47TkE englickéd textovka
EATE VORTEX 89 40kB 1letadlo, tank

Obrazek 12. Seznam her od piratského distributora. Zleva nazev hry, vyrobce, rok, velikost v kB a popis. Archiv
respondenta.

V Annonci se inzeraty hernich piratd objevovaly nejdiive v rubrice 15 (Pocitace,
kancelaiska technika) a podrubrice 15-2 (Programy). Jejich znéni priblizime na
ctyrech prikladech (bez adres a telefonnich éisel):

e Programy na ZX Spectrum 48/128, cena 3,50 za program, kazdy sedmy program

zdarma.59

e Programy pro ZX Spectrum, veliky vybér. Nové. Moznost navodd, rad pro hry. Jestlize

kyzena hra nebude na seznamu, seZenu cokoliv!!60

e Rodice ataristi pozor! Nabizim Vasim détem (i pro star$i) akéni hry, letecké
simulatory, uziv. a vyukové programy na kazetach i disketach, ke vS§em navody, dale

pokeloader na nesmrtelnost, vdnocni sleva.o!

e Novinky na ZX-Spectrum (listopad, prosinec 91). Zcela nové pojeti her, necekani

dobrodruzstvi. Mam 2 + demohru.62

Zpocetniho sloZeni inzerati vsekci podrubrice 15-2, kterd obsahovala jak

58 JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stfedodesky kraj, 24. 6. 2010.
59 15-2 Programy (23. 5. 1990). Annonce. 1990, roc. 1, ¢. 21, S. 15.
60 15-2 Programy (23. 5. 1990).

61 15-2 Programy (4. 1. 1991). Annonce. 1991, ro¢. 2, ¢. 118, s. 26.

62 15-2 Programy (3. 1. 1992). Annonce. 1992, roc. 3, ¢. 265, s. 4.

163



~seriozni“ software, tak hry, mizeme usuzovat, ze hry predstavovaly vétSinu objemu
takto distribuovanych programi. Ve vydani ze 4. ledna 1991 z celkovych 75 inzerata
explicitné nabizelo hry 39 (miZeme navic ocekavat, Ze mnozi inzerenti nabizejici

~programy“ do této kategorie zarazovali i hry).

Inzerenti oslovovali jak naruzivé hrace, tak rodice. Lakali je na ,novost® her —
souvisejici s povahou her jako spotiebniho zbozi —, $ifi vybéru a ceny. Ty se u her na
nejrozsirenéjsi Spectrum v letech 1990 az 1992 pohybovaly mezi 2 az 5 K¢s za titul.
Listek do kina stal pritom v roce 1991 11 K¢s®3 a originalni kopie novych tuzemskych
her, po roce 1990 dostupné od firem jako Proxima nebo Ultrasoft, staly 69 az 150

K¢s.64

,Pirat* obvykle vyiménou za ofrankovanou obalku poslal seznam her, ze kterého si
zajemce vybral tituly, o které mél zajem. Téchto sluzeb vyuzivali moji respondenti
David, Jan i Martin. Posledni jmenovany vzpomina:
Pamatuju si, zZe kdyz byla néjaka prilezitost, tfeba kdyz jsem mél svatek nebo narozeniny nebo
kdyz byly Vanoce, tak jeden z nejzadanéjsich darka ode mé bylo rodi¢tim fict, Ze bych chteél
objednat hry. A jedna varka her — to bylo tireba patnact her na jednu kazetu. Objednavaly se
tireba tti kazety.65
David si oblibil ,distributora®, ktery cenu méfil po kilobytech a iidajné Settil tim, Ze si
nechaval hry nahravat bez tvodni obrazovky.®¢ Hry pro osmibitové pocitace mohli
hraci nakupovat po desitkach, byly ovSem oproti originalnim verzim ochuzené o

doprovodné paratexty.

Herni sbératelstvi

V predchozich oddilech jsem pomérné detailné popisoval cirkulaci herniho softwaru
mezi Ceskoslovenskymi uzivateli. Jednotlivi hraéi vsak nebyli pouze clanky
v distribuénim ftetézci, ale hry také sami hromadili. Zvlast uzivatelé platformy

Spectrum, pro kterou bylo v letech 1982—1989 vydano na 10 00097 komerénich her,

63 FEDERALNI STATISTICKY URAD, Statistickd ro¢enka Ceské a slovenské federativni republiky
(1992).

64 Viz kapitolu VI.

65 MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor, Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.

66 DAVID (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.

67 TROJAN, Hraé (rozhovor s FrantiSkem Fukou).
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casto spravovali obsahlé sbirky.68

V soucasném kontextu se za sbératele her obvykle povazuji lidé, kteii shromazd'uji
(obvykle cenné) originalni kopie historickych tituld. Internetové stranky jako
vgcollect.com naptiklad poskytuji databazi idajii, podle nichZ je mozné identifikovat
pravost a cenu dané kopie.® V Ceskoslovensku 80. let se oviem za sbirku povaZzovaly

nikoli kolekce autentickych fyzickych artefaktti, ale neautorizovanych kopii softwaru.

V rozhovoru zroku 1989 tehdy dvacetilety Fuka srovnaval sbirdni programi se
sbiranim znamek:
Na rozdil tieba od sbirani zndmek ma sbirdni programi jistou vyhodu — kdyz je nékomu
pijéim, prehraje si je a zas mi je vrati. Mam asi 1 500 her a nepochybuji o tom, ze téch, kteii
jich vlastni dvakrat nebo ttikrat tolik, je vic. Z her, které jakoukoli cestou ziskdm, nahravam

feknéme kazdou patou. Takovou, ktera se mi libi.7°
Podobnou, avsak zfejmé jesté vétsi sbirku mél hra¢ Martin:

Téch kazet bylo strasné€ moc, pamatuju si, Ze jsem mél takovy poradniky na kazety, do toho
poradniku se veslo asi dvacet kazet. Ty jsem mél tfi. Pak jsem mél jesté X dalsich krabic, kam
jsem daval kazety. Téch bylo stra§né moc.”
Ziskat takovou kolekci neobnéselo jen finanéni vydaje. Zalezelo také na bohatstvi
hracovych kontakti a na vynaloZeném usili. Sbirka her byla (a dodnes je) vyrazem
hrac¢ského kapitalu. Jeji vlastnik mél ,co hrat“72, mél prehled a mél co nabidnout

ostatnim.

Ackoli cilem uzivatelti bylo shromazdovani hernich programii (tedy kodu), ty mély i
svou materialni podobu — byly ulozené na kazetach, popiipadé disketach. Ty pak
hraci popisovali a oznacovali. Vedly je k tomu primarné praktické diivody: nosice bylo
treba identifikovat, v pripad€ kazet zanést i pozici pocatku hry na pocitadle

magnetofonu.”3 Jak vzpomina David Hertl:

68 Naopak uZivatelé PMD 85 nebo Sharp MZ 800 hry shanéli pomérné tézko. Na Atari a Commodore
64 bylo her mnoho, i kdyZ zfejmé méné nez na Spectrum.

69 VGCOLLECT.COM About. VGCollect.com [online], 2013. Citovano 22. 7. 2013. Dostupné z:
<http://vgcollect.com/about>.

70 TROJAN, Hréc¢ (rozhovor s FrantiSkem Fukou).
71 MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor, J ihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.

72 Obrat ,,mit co hrat“ v rozhovoru opakované pouzil Jan. JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stiedodesky
kraj, 24. 6. 2010.

73 Pocitadla se u riznych magnetofonu tocila rizné rychle, a tak si obvykle kazdy uzivatel musel pozice
oznacit sdm.
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Prisla nam kazeta, stréil jsem ji tam. Piesné jsem si psal, na které stopazi za¢iné ta hra. Napsal

jsem si na kazdou kazetu, co tam presné je.74
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Obrazek 13. Obal kazety s hrami. V popiscich zleva pozice na pocitadle, nazev a nastaveni magnetofonu. Archiv
respondenta.

Touhu hraca personalizovat audiokazety zaregistroval i ZX Magazin, ktery do cisla

5/1989 vlozil Sablonu pro obaly kazet, opatfenou logem pocitace Sinclair ZX

Spectrum.”s Pouziti takové Sablony mimo jiné signalizovalo prislusnost ke skupiné

~Spektrist“.

74 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

75 A¢ navrzena s inZenyrskou piresnosti, dovolovala mimo jiné ,dokreslit barevnou duhu“. MAJASOFT.
Obal na kazety s programy na pocita¢ ZX Spectrum. ZX Magazin. 1989, roc. 2, €. 5.
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Obrazek 14. Sablona na obal kazet s programy.76
Popisovani i tfidéni ma ovSem i symbolicky vyznam. Lze je zaradit k vlastnickym
ritualiim (posession rituals), které popsal antropolog Grant McCracken. Podle néj se
prostfednictvim vlastnickych rituadl ,anonymni majetek [...] stava majetkem
osobnim, jenz nékomu nalezi a vypovidd o ném®77, a ziskava tim pro vlastnika
symbolickou hodnotu. Oznaéovanim si hraé¢i nehmotné programy i anonymni kazety

sprivlastiovali“ — opatfovali je odrazem vlastni osobnosti.

Zminéné Sablony, kazety i podoméacku vyrabéné joysticky jsou jen zlomky specifické
materialni kultury spojené s poé¢itatovymi hrami v Ceskoslovensku. Tato materiani
kultura ovSem byva cdasto opomijena. Soucasné snahy o archivaci osmibitovych
pocitacovych her se zaméruji na uchovani originalnich, kanonickych verzi, obali a
paratexti. To zastird fakt, Ze c{eskoslovensti uzivatelé hry obvykle nahravali

z podomacku oznacenych datovych nosica.

Dobova kritika neautorizované distribuce

Prestoze v Ceskoslovensku dlouho nefungovala oficialni distribuce, mistni uzivatelé
nemuseli mit diky neautorizované distribuci o programy nouzi. UZ od roku 1986 se

vSak zacaly objevovat hlasy, které tento paradoxni blahobyt kritizovaly. Zpravidla

76 MAJASOFT, Obal na kazety s programy na poéita¢ ZX Spectrum.

77 MCCRACKEN, G. Culture and Consumption: A Theoretical Account of the Structure and Movement
of the Cultural Meaning of Consumer Goods. Journal of Consumer Research. 1986, ro¢. 13, ¢. 1, s. 79.
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pritom poukazovaly na kreativni, kulturni, etické a caste¢né i prdvni disledky

neautorizované distribuce.

Prvni kriticky hlas pattil Mikrobazi, jez — vérna svému prikopnickému postaveni —
hodlala polozit zaklady ,,pro tvorbu ptivodniho tuzemského, kvalitniho softwaru®“zs.
Podpora domaci tvorby si vSak navzajem odporovala se sluzbou sdileni
neautorizovanych zahrani¢nich programi. Mikrobaze tedy v fijnu 1986 tuto sluzbu
po Tadé ,ostrych, ale velmi konstruktivnich diskusi“79 zrusila, a to i prestoze
ceskoslovensky autorsky zakon dosud pocitacové programy nechranil8e a status
zahraniénich programi byl nejasnys::
[...] T kdyZz tada otazek spojena s ochranou programil u nas jesté zdaleka neni vyreSena,
z hlediska perspektivniho se Mikrobaze rozhodla pristoupit k respektovani autorskych prav
zahranic¢nich programi.s2
To ovSem neznamenalo, Ze by se programy (a zejména hry) nadale nekopirovaly
v jednotlivych klubech matefské 602. ZO Svazarmu83 — zastavila se pouze jejich

organizovana, v piipadé Mikrobdze takrka primyslova distribuce.

Dalsi vyrazny hlas patril Bohuslavu Blazkovi, jenz se k tématu vyjadril v Mikrobazi i
ve své knize o pocitatovych hrach. Vychazi zpredpokladu, ze piratstvi brzdi
kreativitu, vyjadfeného cititem polského novinaie Andrzeje Kadlofa v Casopise
Komputer:
V zéplavé zapadnich programi zcela zanika skutec¢nost takika naprosté absence originalnich
polskych programid. Domaci autofi nemaji Zddnou motivaci, aby vytvareli programy vysoké
arovné.s84
Neprehledny, rtiznymi verzemi zahrani¢nich programti presyceny prostor

ceskoslovenské scény Blazek prirovnava k ,poéitacovému bahnisku®. Mnozi uzivatelé,

78 Programovéa nabidka Mikrobaze, s. 54.
79 Programova nabidka Mikrobéze, s. 56.

80 SBIRKA ZAKONU, Zakon ze dne 28. biezna 1990, kterym se méni a dopliiuje zédkon &.35/1965 Sb., o
dilech literarnich, véddeckych a uméleckych (autorsky zakon); KOUT, A. Pocitacové piratstvi. ZX
Magazin. 1992, roC. 5, €. 3.

81 Vychazim zde z vykladii samotnych hobbistli, kromé citovaného ¢lanku v Mikrobazi tedy i z textu
Oldiicha Burgera. Viz: BURGER, Vazeni ATARI fans,...

82 Programova nabidka Mikrobaze, s. 53.
83 -PKCS-, Co méte za nové programy?.

84 Cit. dle: BLAZEK, Bludisté poéitacovych her, s. 140.
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»mali programovi magnati“85, nevyhledavaji programy aktivné, ale ¢ekaji, co k nim
vyménnymi sitémi pripluje:
Protikladem [...] modelu aktivné hledajiciho vyssiho zivocdicha, naptiklad psa, je model
motského lackovce prisedlého na skalnim ttesu, ktery je odkazan na to, co mu pohyb moiské
vody prinese. A naSe stojaté vody jsou zatim dost zahusténé, takze k vam bez velké namahy
priplouvid program za programem. Nejlakavéjsi tlovky zacinate ihned zvédavé zkouset (a

naucit se zachazet se sloZitym programem, zvlasté pak bez manualu, to chce tydny, ba

Vevs

mésice!). Jakmile v§ak okolo pluje jiny na pohled jesté lakavéjsi kousek, nechate ten predchozi
byt a hmatnete po dalsi novince. [...] Je to sen o prejidani, pii kterém postupné prichazite o
chut k jidlu, ba je to pfimo drogova zévislost.86
Na jiném misté pak kritizuje povrchni pristup ¢eskoslovenskych uzivateli k hernimu
softwaru:
Nase ochota spokojit se s kradenym, hrouticim se, viry napadenym a textové instrukce
zbavenym softwarem vSak ve svych disledcich znameni jednostranné pretéti komunikace se
svetem — a to at jde o programy vazné nebo zabavné. Jako bychom se z plnopravnych
acastnikid erotického kontaktu stali pouhymi voyeury. Kradeny software se totiz chova jako
zacarovany: ¢ini z nas pouhé fascinované divaky.87
Jeho metafora pomérné trefné popisuje nékteré aspekty ¢eskoslovenské herni kultury
— zaplavu zahrani¢nich her i rozvinutou praxi hromadéni a zkouseni. Jak ukazeme
v nasledujicich dvou oddilech, jeho kritika hrac¢ského ,voyeurstvi“ je vsak velmi
zjednodusujici. I pres snadnou dostupnost zahrani¢nich programi nelze prohlésit, ze
ceskoslovenskid herni kultura pouze pasivné a povrchné konzumovala zipadni

software.

,Kultura zkouseni“

Nasledkem prevladajiciho zptisobu distribuce programi bylo, ze ¢eskoslovensti hraci
se v praxi jen stézi setkali s originadlnimi paratexty. Nebyli vSak pouhymi voyeury —
s nakopirovanymi programy totizZ museli experimentovat. Pokusy o odhaleni ovladani

a hernich mechanik se staly soucasti hra¢ské praxe a hraéi se naucili zvladnout i tak

85 BLAZEK, B. Metakomunikace (2): Kradeni jako modus byti. Mikrobdze. 1988, roé. 4, ¢. 8, s. 31.
86 BLAZEK, Bludisté po¢itacovych her, s. 140.
87 BLAZEK, Bludisté poéitacovych her, s. 139.
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komplexni hry, jako je simulace vesmirného dobrodruha Elite88. Michal Hlavac
hovoti ptimo o kulture zkousent:
[...] to bolo v ramci tej kultary skdsania. [...] Ja si paméatam, Ze sme isli pozriet Martina89, a on
hral Elite a sme kukali a hrali sme ho spolu. [...] To, Ze sme nevedeli, ako to funguje, to bol

vychodzi bod. Odtial sa zacinalo. [...] Ja si pamatam, Ze sme takto isli kazdy punc na klavesnici

— to nebolo netradi¢né.o°
Podobné vzpominky mé i Jan:

Na ovladani se vzdycky prichazelo tak, zZe jsme $li klavesu po klavese a zkouseli, co to déla.
»Ted se to troSku pohnulo doleva;“ — ,Ne, ne, ne, ne, ne;“ — , To bylo tady, vzdyt jsem to
mackal.“ Takhle jsme zjistovali, jak se to ovlada, a pak jsme nékdy prisli na kombinaci klaves
[a byli] jsme z toho [...] Gplné vyiizeni.o
Spis nez voyeury se tedy nekteri hraci stavali svéraznymi digitalnimi archeology, kteti
se snazili odhalit funkci a ucel jednotlivych prvkd hry, kterd k nim pricestovala
z odlisného kulturniho i jazykového prostiedi bez navodu k pouziti. Postupné si
vypéstovali povédomi o zZanrech a uzivatelskych rozhranich a standardni komercni
hry je uz nemohly prekvapit. Jak rik4 hra¢ Martin:
Vétsinou jsem védél, o co tam jde, protoZe uz jsem si tak néjak nasel tu logiku téch her a ono se
to vesmés opakuje. Zadna hra neni tak pfevratna, aby byla Gplné nova, takZe adventura je
adventura, stiileCka je stiilecka, tak to bude vZdycky, akorat jde o kvalitu, jak je
propracovana.9?
K §ifeni znalosti a informaci o hrach prispivaly kluby a jejich zpravodaje, jez
otiskovaly instrukce zvlast ke komplexné€j$§im hram. Hracéska praxe i organizovana

¢innost tedy na obtizny pristup k hernimu know-how brzy nasly odpovéd.

Intenzivni a extenzivni hrani

Dostupnost a nabidka hernich titulG ovliviiovala, zda hraéi travili hodné casu
s jednou hrou, nebo naopak hry jen zkouseli a ,,ochutnavali“, aniz by se v nich snazili

propracovat dale. Tyto dva pristupy k hrani mlizeme nazvat intenzivni a extenzivni

88 BRABEN — BELL, Elite.

89 Kolegu ze Sybilasoftu.

90 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

91 JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stiedoéesky kraj, 24. 6. 2010.

92 MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor, Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.
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hrani9s.

Platformy, pro néz vychazi relativné méné hernich titulli, které nelze kopirovat,
podporuji spise intenzivni hrani. To je piiklad osmibitové konzole NES (Nintendo
Entertainment System), jez byla popularni zejména v Japonsku a v USA.9%4 Americky
blogger McMahon vzpomini na to, Ze byl kazdy novy titul velkou udalosti a hraci jej

opakovaneé hrali, i pokud jej uz aspésné dokoncili.os

Podobny pristup pravdépodobné uplatnovali i hraci ,mensinovych® platforem jako
Sharp MZ 800. Vesely napiiklad ve svych zapiscich zpoc¢atku zminuje kazdou novou
hru, ktera na Sharp do 415. ZO Svazarmu prisla. Jednu z nich, Highway Encounter9®,

Vesely za Sest dni intenzivniho hrani ispésné pokoril.97

Oteviené platformy s dostatkem cirkulujicich her — jako byly v Ceskoslovensku
Spectrum nebo Atari — naopak mohou vybizet k hrani extenzivnimu. Zvlast kdyz
uzivatel vlastnil sbirku stovek her, mél tendenci mezi nimi tékat. Prispivala k tomu i
jejich leckdy frustrujici obtiznost. Jak vzpomina Martin:

Bud jsem hru nedohral, nebo mé ptestala bavit, tak jsem Sel na jinou. Kdyz mi néjaka nesla,

tak jsem se na ni vykaslal a pak se k ni tfeba vratil, takze spi$ jsem tak skakal. Kdyz jsem hral

hru, u ktery se musi pfremejslet, tak jsem se po par hodinach dal na jinou hru, u ktery jsem se
Hraci si ze svych obsahlych sbirek vybirali k intenzivnimu hrani jen ty hry, které
povazovali za nejlepsi. David si dokonce vytvarel kompilace:

[...] mél [jsem] kazetu se svym vybérem, kde jsem mél Starquake, Elite, Green Beret,

takovéhle hitovky. VEd€l jsem, Ze budu hrat hru, ta mé piestane bavit a hned ta dalsi na kazeté

za ni bude taky dobra. [...] takze z téch péti set her jsem tak sto hral a z téch bylo deset

$pickovych a dvé az tti jsem dohral.so

Jan hry selektoval podobné, a navic hrani doprovazel dalsimi ¢innostmi. Porizoval

93 Tato dichotomie je vysledkem indukce z materialu, nikoli konceptem prevzatym z literatury.

94 Cartridge pro NES staly desitky dolarti, nebylo je mozné kopirovat a firma, ktera chtéla hry pro tuto
konzoli vyrabét, musela mit smlouvu s Nintendem.

95 MCMAHON, S. Video Game Prices — A History. NerdMentality [online], 2009. Citovano 26. 4.
2013. Dostupné z: <http://nerdmentality.com/blog/337/video-game-prices-a-history/>.

96 Konverze ze Spectra. PANAYI, C. — LADINEK SOFTWARE. Highway Encounter. Sharp MZ 800.
Ladinek Software, 1987.

97 VESELY, V. Co se délo v prosinci 1987. WEXova strdnka [online], 2013. Citovano 26. 4. 2013.
Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8712.htm>.

98 MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor, Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.
99 DAVID (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.
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zapisky, mapy a viibec dokumentoval sviij postup:

[...] na kazdou hru jsem si ud€lal seSit nebo papir, psal jsem si, v jakym jsem levelu, datum,
kdy jsem hral a kam jsem se dostal, kde jsem byl; psal jsem si triky, jak co vytesit. Pamatuju se,
Ze vSechny hry, ktery jsem si oznadil jednic¢kou (takZe ,super” hra), musim dohrat za kazdou
cenu — coZ se mi samoziejmé nepodatilo ani u poloviny. Ale mél jsem plan — jako pétiletku —
pred sebou.00
Cela rada hract si podobné jako Jan kreslila mapky a spolu s navody a triky je
posilala k otisténi do zpravodaji a ¢asopist jako ZX Magazin a pozdéji Fifo, Bit a
Excalibur. Tyto plody intenzivniho hrani pak usnadnovaly situaci dalsim hracam,

kteri tak konkrétnimu titulu nemuseli vénovat tolik ¢asu.

Situace v Ceskoslovensku tedy motivovala jak k intenzivnimu, tak k extenzivnimu
hrani. Zvlast na sklonku osmdesatych let, kdy uz velmi efektivné fungovala
neautorizovana distribuce softwaru prinejmensim pro platformy Spectrum a Atarti,
ovSem snadna dostupnost her vedla k rozsitfenym moznostem hrani extenzivniho —
jejz Blazek popisoval jako ,voyeurské“. Hromadéni, zkousSeni a extenzivni hrani
ovSem pomohlo ¢eskoslovenskym hractim ziskat alespon ramcovy prehled o nékolika

letech vyvoje zahrani¢niho herniho primyslu.

Intermezzo: Arkadové automaty

Ackoli se tato prace zabyvd primarn€ hranim na osmibitovych mikropocitacich,
vétsina mych respondentti brala na védomi i herni ,arkadové“ automaty, které se od
prvni poloviny osmdesatych let objevovaly v pojizdnych maringotkach na poutich i
v ,parcich kultury a oddechu®. Coby poutové atrakce byly primarné urcéeny pro déti a
héazely se do nich dvoukoruny.’** Pro mnoho lidi predstavovaly prvni kontakt
s elektronickymi hrami. Jejich provozovani a distribuce spadalo podobné jako

softwarové piratstvi do oblasti Sedé ekonomiky.

Blazek je povazoval za destinaci pro ,méné vybavené déti“102, které doma nemaji
mikropo¢ita¢. Nebylo tomu tak vzdy. Jak vzpomina hra¢ David: ,,Chodil jsem se

spoluzaky. [...] Hodné z nas mélo doma tieba Didaktika, ale hry na automatech mély

100 JAN (HRAC), Osobni rozhovor, Stfedocesky kraj, 24. 6. 2010.
10t SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.
102 BLAZEK, Bludi$té poéitacovych her, s. 27.
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vzdycky lepsi grafiku, lip se hraly.“103 Automaty nabizely kvalitn€jsi audiovizualni
zazitek, nebot pouzivaly hardware speciadlné navrzeny pro dany titul. Nékteré z nich

navic umoznovaly hru az pro ¢tyti hrace.

V Ceskoslovensku se objevily uz na pocatku 8o. let. Do té doby Fuka i Vesely datuji
sva prvni setkani se sovétskymilo4 elektromechanickymi hrami.1os V srpnu 1983 pak
Vlastimil Vesely v Ostravé navstivil pojizdnou hernu, kde byly kromé mechanickych
flippert i elektronické automaty Space Invaderso¢ a Asteroids'©7, které jiz fungovaly
na bazi mikroprocesorti.’o8 Zhruba v téze dobé€9 zacdal také Ing. Tomas Smutny
opravovat rozbité zahraniéni automaty:
V osmdesatym tfetim jsem se v BeneSové pripletl k néjakymu kolotocari a on tam mél prvni ty
hraci automaty. A ji jsem tam vidél [...], Ze to je pocita¢ — a to jsem ani nevédél, Ze takovy véci
uz jsou venku. Tak jsem mu fikal: ,,Vy tady mate, clovéce, Sest automatii rozbitejch, ja vam to
spravim®“. A on mi fikal: ,Pane, do toho neSahejte, to viibec nema smysl, to je americky,
japonsky, to byste rozbil.“10
Smutny se ovSem nenechal odradit, vyuzil svych znalosti poéitacové techniky a do
rana stroje opravil. Od té doby se stal dvornim opravaiem pro celou fadu ,,svétskych®,
kteri uz nemuseli za drahymi opravami jezdit do Némecka:
[...] pak zacalo néco, co si vlibec ¢lovék nedovede predstavit, protozZe [...] bylo dejme tomu
tiicet nebo ctyticet heren — pak se to rozrostlo asi na stovku — a bylo to po cely republice. Ja

jsem jezdil opravovat do KoSic, do Liberce, do Ostravy, do Bieclavi, [...] ja jsem byl ve dne

v noci v auté, oddélal jsem tti Ziguliky a opravoval jsem automaty.1

PrestoZe jeden automat stal idajné az 50 000 Kés, majitelim se vyplatil. Smutného

103 DAVID (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.

104 Pro vice informaci o sovétskych automatech viz: HUGHES, C. The Museum of Soviet Arcade
Games. 35 Summers [online], 2010. Citovano 26. 4. 2013. Dostupné z:
<http://35summers.org/2010/01/05/the-museum-of-soviet-video-games/ >.

105 BACH, M. Muz, ktery bastlil v Ceskoslovensku herni automaty. Games.cz [online], 2012. Citovano
26. 4. 2013. Dostupné z: <http://games.tiscali.cz/tema/muz-ktery-bastlil-v-ceskoslovensku-herni-
automaty-60695>.; VESELY, V. Co se délo v srpnu 1983. WEXova strdnka [online], 2013. Citovano
26. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8308.htm>.

106 TAITO. Space Invaders. Arkada. Taito, 1978.
107 ATARI. Asteroids. Arkada. Atari, 1979.
108 VESELY, Co se délo v srpnu 1983.

109’V rozhovoru pro Games.cz uvadi rok 1982, v rozhovoru se mnou rok 1983. BACH, Muz, ktery bastlil
v Ceskoslovensku herni automaty; SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.

110 SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.
11 SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy Stépanov, 23. 1. 2013.
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konstruktérské schopnosti pozdéji oteviely dalsi, levnéjsi moznost — nedovazet cely
kabinet, ale pouze potiebné desky s ridici elektronikou. Smutny proto nastartoval
stinovou hardwarovou firmu a zacal pro ,sveétské“ montovat vlastni automaty

postavené na dovezenych deskach.

Do kabineti tuzemské vyroby vsazoval ruské barevné televizory pasované pies
sovétskou armadni posadku a joysticky vyrabél z pacek na sprchy. Mél kolem sebe
scelou gardu“ lidi, ktefi vinuli transformatory a zajistovali chladice, zdroje a

mincovniky. Automati idajné vyrobil 600 az 800.112

Tyto automaty putovaly po celé republice. V ,primyslovych oblastech® — jako bylo
podle Smutného naptiklad Kladno — majitelé nastavili vyssi obtiznost, aby hraci
rychleji vypadavali; v oblastech, kde se za automaty tolik neutracelo (naptiklad jizni

Cechy) hru naopak usnadnili.

Smutného aktivity dokladaji vysokou poptavku ceskoslovenské mladeze po digitalni
zabavé, kterou samotné mikropocitaée nedokazaly nasytit. Putovni charakter velké
casti heren znamenal, Ze herni automaty poskytovaly zpravidla jen ¢asové omezeny
pristup ke hram. Skytaly vsak vyrazné odliSny hracsky i socidlni zazitek nez
mikropocitace. Automaty proto nelze povaZovat za nédhrazku, ale spise za

komplement hrani na domaécich strojich.

Epilog: Diisledky neautorizované distribuce

Diky neautorizované distribuci softwaru byli c¢eskoslovensti uzivatelé zasobeni
programy v rozsahu blizicim se tomu obvyklému u jejich zapadnich protéjska.
Relativné snadna dostupnost her zifejmé k mikropocita¢tim ptitdhla i mnoho mladych

lidi, ktefi pak hry shanéli, sbirali, zkouseli a hrali.

Kdyz byla po roce 1989 zavedena politika volného trhu, hraéi uz méli prehled o
hernich Zanrech a byli pripraveni se na vznikajicim trhu orientovat. Jak pripominéa
Fleming a jeho kolegové, stinova ekonomika muze hrat v ekonomikach ptrechazejicich

k volnému trhu dilezitou pripravnou roli a jeji celkovy prinos (naptiklad hernimu

12 Prestoze mohl legalné provozovat servis elektroniky, touto operaci ponékud napinal tehdejsi popis
své zivnosti. Bylo na néj podano udani a stravil tfi mésice ve vazbé. Coby znalec mél ovS§em jeho
piipad posoudit jeho byvaly Zak z krouzku programovéani. Ten inkriminovanou ¢innost oznadcil za
,generalni opravu®, a Smutny byl tedy propustén a odskodnén. SMUTNY, Osobni rozhovor, Trhovy
Stépanov, 23. 1. 2013.
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primyslu a vydavatelim hernich ¢asopisti) miiZe byt pozitivni. 13

Tradice kopirovani her a stinové ekonomiky pretrvavala do devadesatych let. Neni
ovem pravda, Ze by byvalé Ceskoslovensko zfistalo piratskym rajem. Vyzkumy
Business Software Alliance napovidaji, Ze piratstvi v Ceské republice prilis
nezakorenilo: vroce 1994 ¢inil podil ,piratského“ softwaru 66 %, zatimco ve
Spanélsku, kde v osmdesatych letech bujel osmibitovy herni priimysl, tvoiil 77 %.114
Ceskd republika a Slovensko byly i vroce 2011 zemémi s nejniz§im podilem

piratského softwaru (39 %, respektive 40 %) v regionu stfedni a vychodni Evropy.15

Prestoze se tato ¢isla netykaji konkrétné pocitacovych her,'6 vyplyva znich, Ze
socialistickd minulost automaticky nepredikuje vyssi miru piratstvi nez tradice trzni

ekonomiky.

Piratstvi bylo rozsitené napiiklad i ve Finsku, kde bylo v 80. letech nejobvyklejsim
zptisobem S§ifeni herniho softwaru. Pokusy o oficidlni distribuci se ukéazaly jako
neefektivni — originalnich kopii hry Boulder Dash''7 pro Atari, poprvé dovezenych
vroce 1985 (tedy rok po americkém vydani hry), se ve Finsku prodalo jen malé

mnozstvi, protoze potencialni kupci uz davno vlastnili piratské kopie.!8

Primat neautorizované distribuce v Ceskoslovensku 80. let pravdépodobné ovlivnil i
preference hernich platforem. Ceska republika ma ze vSech zemiu9, jez se zaéastnily
vyzkumu ISFE20 vroce 2012, nejniz§i podil hracd na videohernich konzolich.:2:

Hrani na poéita¢ich ma v Ceskoslovensku hlubsi tradici neZ konzole — v 80. letech

13 FLEMING — ROMAN - FARRELL, The Shadow Economy.

114 BUSINESS SOFTWARE ALLIANCE. Eighth Annual BSA Global Software Piracy Study. [online].
Washington, DC: Business Software Alliance, 2003. Dostupné z:
<http://www.bsa.org/country/Research%20and%20Statistics/~/media/Files/Research%20Papers/
GlobalStudy/2003/IPR_GlobalStudy2003.ashx>.

15 BUSINESS SOFTWARE ALLIANCE. Shadow Market: 2011 BSA Global Software Piracy Study.
[online]. Washington, DC: Business Software Alliance, 2012. Dostupné z:
<http://globalstudy.bsa.org/2011/downloads/study_pdf/2011_BSA_Piracy_Study-Standard.pdf>.

16 U pocitacovych her mizeme predpokladat pomeéry podstatné vyssi, protoze je z velké ¢asti hraji
mladi lidé s niz§imi ¢i nepravidelnymi prijmy.

17 LIEPA, P. — GRAY, C. Boulder Dash. Atari. First Star Software, 1984.

18 SAARTKOSKI — SUOMINEN, Computer Hobbyists and the Gaming Industry in Finland.

119 gvédsvko, Finsko, Francie, CR, VNizozemi, Norsko, Belgie, Polsko, Dansko, Némecko, Rakousko,
Italie, Svycarsko, Velka Britanie, Spanélsko a Portugalsko.

120 Interactive Software Federation of Europe.
21 Cini 16 %. Nejvyssi podil ma Svédsko, a sice 37 %. IPSOS MEDIA. Videogames in Europe:
Consumer Study. Brussels: ISFE, 2012.
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totiz mohli uzivatelé pocitacii ocekavat soustavny prisun nového softwaru, zatimco
neprepisovatelné a témér nekopirovatelné cartridge pro videoherni konzole se

v Ceskoslovensku neprodavaly.
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VI. Ceskoslovenska herni produkce!l

Téch nekolik malo jednotlivcti, kteri se u nds zabijvaji tvorbou her, se samoziejmé
miize tézko vyrovnat tymiim specialistii, pro které je vytvareni her nikoliv zabavou,
ale zaméstnanim (samozrejmé placenym). Jeden clovek miize byt tézko soucasné
dobrym autorem napadu, programatorem, grafikem a muzikantem a jesté si na to
najit ¢as. Presto se ale v Praze vyskytuji dva autori her, kteii by mozna mohli
zahraniénim firmam konkurovat: Prunim z nich je firma T.R.C., jejimz reditelem (a
soucasné jedinym zaméstnancem) je Tomas Rylek. [...] Mirek Fidler (aneb firma
CYBEXLAB) je podle mne o néco méné zkuSenéjsi, ale ma o néco originalnéjsi
ndapady [...] V souc¢asné dobé se programovant prilis nevénuje, protoze se pripravuje

na maturitu.

-z Fukovy publikace Pocitacové hry; kapitola Co u nds doma??

Vyse uvedeny citat pochazi z knihy, jez méla uzavérku v tnoru 1988; bezprostiedné
tedy reflektuje tvorbu her v Ceskoslovensku. A¢koli se zaméfuje pouze na platformu
Spectrum, zminuje fadu obecn€ji platnych a urcujicich ryst tuzemské produkce do
roku 1989: Hry vznikaly nekomerc¢né coby soucast pocitacového hobby. Jejich tviirci
byli obvykle studenti stiednich a vysokych skol, ktefi méli dostatek volného ¢asu a
zaroven motivaci predvést své programatorské dovednosti a pobavit své vrstevniky.
PrestozZe piisobili v zemi, kde takika neexistoval softwarovy trh, zakladali si po vzoru
zahraniénich studii své vlastni ,firmy“ se zdpadnimi nazvy jako Cybexlab, Fuxoft
nebo Demonsoft. Své vytvory zdarma kopirovali svym kamaradim a cekali, az je
distribu¢ni sit roznese po socialistické republice. Nékteii znich se pak stali

celebritami postupné se utvarejici kultury pocitac¢ovych her.3

Vedle popularnich, v casopisech opakované zminovanych autori hry nejriznéjsi

1 Casti této kapitoly byly otistény jako nasledujici publikace: SVELCH, Text, piibéh a stroj: Digitalni
textualita a textové poéitacové hry v Ceskoslovensku 80. let 20. stoleti; HUNTEMANN — ASLINGER,
Indiana Jones fights the communist police: Local appropriation of the text adventure genre in the
1980s Czechoslovakia.

2 FUKA, Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil, s. 11—12.

3 Zejména sam FrantiSek Fuka, jenz se dokonce opakované stival fikéni postavou ve hrach jinych
autord.
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kvality psali i fada dalSich uzivatelti experimentujicich v Basicu ¢i ve strojovém kodu.
Tvorba vlastnich her byla vedle hrani, kopirovani, sbirani a zkousSeni dalsi aktivitou,
do niZ se uZivatelé mikropo¢ita¢ poustéli. Herni tvorba v Ceskoslovensku byla tedy
vmnoha ohledech Jenkinsovou kulturou participace. Podobné jako fandomy
televiznich serialt ,transformovaly zazitek z konzumace médii do produkce novych
textl, a zajisté i nové kultury a nové komunity“4, i tuzemsti programatori se
zapojovali do procesu produkce a zapadni zanrové konvence pretvareli ve svébytné
ceskoslovenské hry. Budovali pfi tom sit kontaktli a vzajemné si na svych projektech

vypomahali.

Svébytnost ceskoslovenské tvorby souvisi s tim, jak integrovala zapadni vlivy. Jejim
vyraznym rysem byla hybridnost, tedy kombinace lokalnich a globalni vlivii na praxi
hrani i tvorby her.5 Ceskoslovensti tviirci svobodomysIné a bez ohled{i na autorska
prava cerpali z domacich i zahrani¢nich inspira¢nich zdroji. Programovali konverze,
parodovali zahraniéni hry a bez ostychu si ptijéovali postavy a prostiedi z rtiznych

oblasti ceskoslovenské i zahrani¢ni popularni kultury.

Ceskoslovenské hry sice tvofily mensinu titul@i, jeZ u nas cirkulovaly (s vyjimkou
platforem jako PMD 85), ale jejich studium ndm pomiiZze odhalit souvislosti mezi
hracskou a hobbistickou kulturou i predstavy mistnich programatort o tom, jak se

d€laji a jaké funkce maji plnit pocitacové hry.

V archivech se dochovalo vice nez tfi sta her pro osmibitové pocitace z let 1982—1992,
z toho minimalné 140 z obdobi do roku 1989. Jedna se o natolik pestry a bohaty
material, Ze jej jedna kapitola diserta¢ni prace nemiize zpracovat bez velkych ztrat a
zjednoduseni. Abych se i v ni drZel svého cile psat socidlni historii, rozhodl jsem se
soustiedit na praxi autorti her coby spolutviircti herni kultury spiSe nez na samotné
hry jako kulturni artefakty. Snazim se tedy odhalit, co hry a jejich tvorba znamenaly
pro jejich tviirce, popripadé pro jejich publikum.

Tato kapitola je kviili plynulosti vykladu strukturovana odlisné od téch predchozich.
Zacina shrnutim specifickych rysti ceskoslovenské herni produkce, jez je jakymsi

rozSirenym uvodem zaloZenym na indukci z pripadovych studii®, které tvori jadro

4 JENKINS, Textual poachers, s. 46. ,, [...] a participatory culture which transforms the experience of
media consumption into the production of new texts, indeed of a new culture and a new community.“

5 HUNTEMANN — ASLINGER, Gaming Globally.

6 Za ucelem teoretického nasyceni budu volit ptiklady, ve kterych se sledované jevy projevuji extrémné.
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kapitoly. Poté nasleduje kratka historiograficka cast predstavujici skupiny hernich
tviirct aktivni v komunité mikropocitacovych amatérii, zalozena na dobovém tisku a

informacich z hernich databazi.

Témata jednotlivych podkapitol vyplynula z rozhovori, pilotniho studia materialu a
existujici akademické literatury a zpracovavam je jako kratké pripadové studie. Téma
»ciztho a domaciho“ v tuzemské tvorbé navazuje na snahu komparativniho studia
hernich kultur o zachyceni vzajemnych vlivii globalnich a lokéalnich vlivii. Téma
neoficidlnich konverzi vychazi ze zjisténi, ze cela fada ceskoslovenskych vyvojara se
vénovala témér vyhradné predélavani existujicich her na jiné platformy; neoficialni
konverze zaroven tvorily znaénou ¢ast programového vybaveni pro pocitace PMD 85.

Jejich specifika budu ilustrovat na pripadu japonské hry Flappy.

Jak  ukaze  statistika Zzadnrového rozdéleni cCeskoslovenské  produkce,
nejpreferovanéjSim typem her byly mezi tuzemskymi vyvojari textovky. Tento zanr i
dtivody pro jeho oblibu proto priblizim detailnéji. Ve dvou kratkych pripadovych
studiich nejprve popiSu praci tviirci se zahrani¢nimi fikénimi postavami a poté i
vyjimecné, teoreticky ovSem fascinujici uziti textovek coby média pro politicky protest

a satiru.

Zavér kapitoly je opét historiograficky. Abych dolozil dopad éeskoslovenské henri
produkce, na zkladé vzpominek autorti a dochovanych paratexti v ném predstavim
ambici6zni projekty Mésto robotii a ...a to snad ne?!, jez byly spojené s celostatnimi

soutéZemi. V epilogu pak naznac¢im vyvoj komercéni herni produkce v letech 1990—

1992.

Socialni funkce ¢eskoslovenské herni tvorby

Jak jsme poznali vkapitole IV, hlavni, tiskovymi organy disponujici proud
hobbistického diskurzu se od her kolem roku 1985 odvratil. Zatimco 602. ZO

Svazarmu podnikala soustfedéné snahy o tvorbu textovych editord a vyukovych

Vyjimkou jsou piipady ,textovek jako reflexe politické situace“. Ty jsou samy o sobé spise
vyjimeénym, deviantnim ptikladem. Oba dva zptsoby volby piipadii nAm ovS§em dovoluji rozvinout
teotericky argument o celkové populaci Ceskoslovenskych her. FLYVBJERG, B. Case study. In
DENZIN, N.K., LINCOLN, Y.S. eds. The Sage handbook of qualitative research. Thousand Oaks:
Sage, 2011.
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programi, produkci her se Zddn4 organizace soustavné nezabyvala.” Kromé toho se
zacaly vidci osobnosti hobbistické scény, vcéetné Miroslava H&Si, odvracet od

osmibitovych pocitact a orientovat se na Sestnactibitové.8

Produkce her tak ,zbyla“ na jednotlivce, jimiz byli z velké casti (ovSem ne pouze)
mladici ve stredoskolském nebo vysokoskolském veku. I kdyz ne€kteri vystupovali pod
hlavickou Svazarmu, priprava hry byla v naprosté vétSiné pripadi jejich osobni,

oficidlné nekoordinovanou iniciativou.

Pred ustavenim neautorizované distribuce si uzivatelé hry psali pro vlastni pottebu.
Podle Fuky to na pocatku osmdesatych let fungovalo tak, ze ,kdyz jste si chtél zahrat
hru, tak jste si ji naprogramoval. Nebo jste si ji musel vymyslet.“9 FrantiSek Fuka si
tidajné naprogramoval na dvé sté her pro v Ceskoslovensku vzacny poéitaé
Commodore VIC-20, véetné klonu Space Invaders.’°© Podobné pokusy Fuky i jinych

autort ztistavaly na pocitacich ¢i kazetach samotnych tviirci a nikdy se nesirily dal.

Hry uréené ,pro vlastni potiebu“ je tfeba odliSit od her uréenych k distribuci, byt
neautorizované. Ty se zacaly objevovat soucasné se vznikem distribucnich siti a
relativni standardizaci zakladnich platforem, jimiz bylo v domacnostech zpocatku
zejména Spectrum a ve Skolach a domech déti PMD 85!, Tyto ,distribu¢ni“ hry uz
zpravidla odpovidaly jistym formalnim zvyklostem béznym v zapadnych titulech,

véetné toho, Ze obsahovaly vroceni a copyrightovou dolozku.

Herni tvorba urcena k distribuci plnila kromé pobaveni samotnych autort i dalsi,
nyni jiz vyrazné socialni funkce v raimci propojené komunity uzivatel mikropocitacu.
Nasledujici seznam téchto funkei neni zalozeny na existujici kategorizaci, ale vznikl
indukei z materidlu a drive nastinénych ryst spoleéenského kontextu.2 Tyto funkce

jsou odpovédmi na otazku, co miize hra predstavovat pro své tviirce a pro hrace.

7 Kromé narodniho podniku Komenium, jenz vydal jednu kazetu her pro IQ 151. FEYTIS, Informace z
Komenia: Skolni pocitacové programy.

8 HASA, Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

9 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.

10 TAITO. Space Invaders. Arcade. Taito, 1978; 30 let osobnich poéita¢ii v Ceskoslovensku (3/4).

11 Druhym Skolnim standardem bylo IQ 151, jehoZ grafické schopnosti ovSsem nebyly pro tvorbu hry
prilis atraktivni.

12 Podrobnéji se motivy pro uziti (nikoli vSak tvorbu) her zabyvaji vramci paradigmatu uziti
gratifikace Sherry a kolegové: SHERRY, J. L. et al. Video Game Uses and Gratifications as Predictors
of Use and Game Preference. In VORDERER, P., BRYANT, J. eds. Playing video games: motives,

responses, and consequences. Mahwah, N. J.: Lawrence Erlbaum Associates, 2006. LEA’s
communication series.
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Takrka samozrejmou se zda byt funkce zabavni — uzivatelé hry pouzivaji k rozptyleni
a vyplnéni volného ¢asu; autori jim tuto zabavu poskytuji. Autorstvi zabavné hry sice
do roku 1989 nemohlo tviirci pfinést financni zisk, ale mohlo mu ziskat socialni

kapital. Nekteri z nich si mezi hraci vyslouzili kredit, ba dokonce ,slavu“is.

Dal$i vyznamnou funkci byla moznost predvést pri tvorbé her svou technickou
kompetenci4 a ziskat kredit v programéatorské komunité — hry se stavaly
programatorskou vizitkou. Vyrobit rychlou animovanou hru na osmibitovy pocitac
byl programéatorsky oriSek. Vytvoreni efektivniho kédu pro zobrazovani grafiky
vyzadovalo znalosti strojového kddu a programatorskych triki, jimz se ¢eskoslovensti

vyvojari udili rozborem zapadnich her.

FrantiSek Fuka podle dobového rozhovoru celou hru F.I.R.E.15 naprogramoval kvili
tomu, aby dokazal, Ze ,na to ma“:
Moje posledni hra je cistokrevna strilecka. Je ve strojovém kodu a ja ji vytvoril proto, Ze se
mezi lidmi zacalo §itit, Ze Fuka ve ,,strojaku“ neumi.¢
V mnoha pripadech autofi programéatorské dovednosti dokazovali i nediegetickymi,
zdanlivé podruznymi elementy hry, jako byly loadery'” nebo vizualni efekty v hlavnim

menu hry.

Hry plnily i komunitni funkci — predstavovaly vyzvu ke vzajemné komunikaci. Tviirci
ve svych hrach casto publikovali své adresy. Zvlast od roku 1986 tak ¢inili popularni
(FrantiSek Fuka — Fuxoft, Miroslav Fidler — Cybexlab i bratislavsky Sybilasoft) i
obskurnéjsi tviirci (Studio Petra Laska ¢i Martin Maly — Demon Software). Autori do
her vkladali viditelné i skryté pozdravy a narazky na dal$i ¢leny komunity.
V nékterych pripadech pak cela hra fungovala jako interni vtip (Pomsta Sileného
ataristy).

Radé her Ize pfipsat i vyraznou funkci expresivni'8. Autofi svymi hrami predavali

sdéleni — davali ve hrach prostor své tvorivosti a v nékterych textovkdach se dokonce

13 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

14 Mnozi autofi her, jako napiiklad prazsky Toméas Rylek, rovnéz produkovali vyvojové prostiedky pro
psani strojové kddu, takzvané assemblery.

15 FUKA, F. F.I.R.E. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1988.
16 TROJAN, Hrac (rozhovor s FrantiSkem Fukou), s. 3.
17 Specialni podprogramy na nahravani kodu z kazety.

18 Pro detailn&jsi diskusi o hie jako expresivnim médiu viz: SVELCH, Co nam fik4 hra: Teoretické a
metodologické pristupy k pocitacové hie jako expresivnimu médiu.
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satiricky a kriticky vyjadiovali k pomériim v Ceskoslovensku.

Twviirci ¢eskoslovenskych her do roku 1989

P¥i mapovani toho, kdo se v Ceskoslovensku zabyval produkei poéitadovych her, je
treba mit se na pozoru pred priliSnym zobecnovanim. Hry dochované v archivech
jsou totiz dilem desitek autort rizného véku i irovné dovednosti, ve velkych méstech
i mimo né.

To je sice jen zlomek zdesitek tisic!9 uZivateld osmibitovych pocitaci, ale je
pravdépodobné, Ze vlastni hry se pokouselo programovat vice autorti — programovani
pro vlastni potéSeni a pobaveni okoli totiz bylo béznou aktivitou (a vénovali se mu i

hraci-respondenti David i Vaclav)=2e.

Tvirci her zpravidla vystupovali pod ,znackou® ¢i ,firmou“ s nazvem inspirovanym
firmami zahrani¢nimi2! — jak vzpomina bratislavsky programator Michal Hlavac,
~kazdy sme boli nejaky soft“?2. Mnohdy ovSem uvadéli i svoje obcanské jméno.
Prevazovali mezi nimi muzi, ackoli dva tituly z mého seznamu deklaruji Zenské
spoluautorky — Hanku Gregorovou (Piskworks23) a Alexandru Storkanovou (Sest ran
do klobouku). Prvni jmenovand tudajné prispé€la zakladnim algoritmem umélé

inteligence, prispévek druhé hra nespecifikuje.

Vék autorli znadme pouze v pripadé respondentii a nékolika dalSich znaméjsich
postav. Ti starsi z nich — jako Jiti Pobftislo, Libovicky nebo Vesely — se vénovali spiSe
konverzim a adaptacim existujicich her. Pivodni tvorbou se pak zabyvali zejména

autori mladsi.

Komparativni vyhodou pro potencialni autory bylo zazemi pocitacovych klubt nebo

neformalni skupiny uzivateld. Dilezitym centrem herni produkce byly 602. a 666. ZO

19 Pro odhady rozsifeni po¢itacti a idaje Federalniho statistického tfadu viz kapitolu I.

20 DAVID (HRAC), Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010; MARTIN (HRAC), Osobni rozhovor,
Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.

vvvvvv

the 215t century software imperator. OMIKRON — RAXOFT. Labyrinth. ZX Spectrum. Jan
Hanousek Computer Software, 1990.

22 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.
23 RAK, P. - GREGOROVA, H. Piskworks. ZX Spectrum. Praha: Raxoft, nedatovano.
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Svazarmu v Praze.24 Do jejich okruhu patril Libovicky a zejména pak trio FrantiSek
Fuka (Fuxoft), Miroslav Fidler (Cybexlab) a Tomas Rylek (T.R.C.), tvorici volné
uskupeni The Golden Triangle. Jeho clenové, aktivni na platformé Spectrum, si
navzijem vypomahali kodem, grafikou i hudbou a vSichni tvorili jak akéni hry, tak

textovky.

Rylkovy sttilecky Star Fly a Star Swallow?5, obé zroku 1987, jsou vizualnim i
programovym zpracovanim srovnatelné se zapadnim standardem. Fidler, plodny
autor prinejmensim deseti dochovanych tituldi, své prvni hry naprogramoval v roce
1985 na Rylkové Spectru.2¢ Kromé ploSinovek a textovek?” se vénoval sci-fi
stiileCkdm; tu nejpropracovanéjsi — Jet-Story2® zroku 1988 — vydala o ¢tyfi roky

pozd€ji v komercni reedici bratislavska firma Ultrasoft.29

Fuka se diky svym hram i publika¢éni ¢innosti stal celebritou formujici se
ceskoslovenské herni kultury. Byl jednim z prvnich, kdo odpovidali na otazky
redaktort ZX Magazinu3® a Informaci pro uzivatele mikropocitacii3!, a ostatni tviirci
jej dokonce coby fikéni postavu obsazovali do svych her. Jelikoz ve svych hrach
publikoval svou adresu i telefonni ¢islo, brzy mu zajem hraca a fanousku pierostl pies
hlavu. Ve hte Indiana Jones 3 piSe:
Prosim vas, pokud v téhle hie nebudete védét jak dal, nepiste mi kviili tomu — uz takhle mam
dopist nad hlavu. Jestlize to uz nebudete moci vydrzZet, zavolejte mi na telefon [tel. ¢islo], ale
ne v 8 rano (rad si pospim!) [...]32
S Golden Triangle byla v kontaktu rada dalSich programatorti, jimz zejména Fuka
prispival hudbou nebo specidlnimi efekty: Pavel Korensky (PKCS), Karel Papik
(Palas) nebo Patrik Rak (Raxoft).

Bratislavsky Sybilasoft byl skupinou péti stiedosSkolskych studentd, kteii psali

24 Zadny z autorii tohoto okruhu ovSem ve svych hrach svou prislusnost ke Svazarmu explicitné
neuvadel.

25 RYLEK, T. Star Swallow. ZX Spectrum. Praha: T.R.C., 1987.

26 SLAVIK, Rozhovor s autorom: Miroslav Fidler.

27 Exoter a Belegost, z nichz druhou pozdéji saim portoval na IBM PC.

28 FIDLER, M. — FUKA, F. Jet-Story. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1988.
29 PAVERO, Ultrasoft — kompletni ptehled originalek.

30 4 X 11, tentokrat s FrantiSkem Fukou a jeho firmou Fuxoft.

3t TROJAN, Hrac (rozhovor s FrantiSkem Fukou).

32 FUKA, F. Indiana Jones 3. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1990.

183



textovky pro Spectrum s Sirokym tematickym zabérem - pocinaje komediadlnim
Fuksoftem pres adaptace Sherlocka Holmese a Chrobdaka Truhlika a sci-fi
Stensontron a Tria az kakénim filmdm parodujicimu Satochinovi. Aékoli se
neucastnili klubového zivota, pattili k nejznaméjsim tviircim — zminil je i Fuka ve své
brozure o pocitacovych hrach s tim, ze ,jejich hry nejsou nijak slozité ani promyslené,
ale clovek se prfi nich ¢asto poradné nasmeéje“ss. Jak vzpomina Michal Hlavaé, psali
jim fanousci az z druhého konce republiky:
My sme to nikdy nepredavali, ale zadarmo [...] sme to robili. A ¢o sme z toho dostali, bola tak4
ta slava [...]. Ludia nas poznali. Sme raz dostali list, na papieri, myslim Ze [...] Jirka Veselovsky
z Chebu z Cech. A to bol tplne druhy koniec sveta, to bol druhy koniec Ceskoslovenska, to bolo
v Chebu.34
Na Spectru byli aktivni i bratfi Mihulové z Brna, vystupujici nejprve oddélené pod
hlavickami Mdjasoft a Cidsoft a poté jako MS-CID. Popularnimi se staly zejména

o

jejich textovky adaptujici ptibéhy Rychlych sipii.

Prvni hry na PMD 85 sice napsali FrantiSek Fuka3s a Vit Libovickys®, ale soustavné
pro tuto platformu tvorili predev§im ¢lenové 415. ZO Svazarmu v Ostravé a 482. ZO

Svazarmu v Praze 4.

V ostravském klubu zformovali Vlastimil Vesely, Libor Bedrlik a Ladislav Gavar tym
VBG Software, ktery tvoril primarné konverze (Flappy, Manic Miner, Boulder Dash,
Penetrator, Tetris). Prazsky klub produkoval kromé konverzi (Hordc a pavouci,
puvodné Horace and the Spiders ze Spectra) a adaptaci stolnich her (Pexeso P.
Thiela) také originalni tituly. Znich vynikd Hlipa3” od Karla Suhajdy, jedna
z nejkomplexnéjsich ¢eskoslovenskych osmibitovych her inspirovana britskymi hrami

jako Knight Lore3s.

Jednotlivé ,scény” se sice nutné osobné nestykaly (Michal Hlavac ze Sybilasoftu se

kuprikladu snikym zprazské skupiny fyzicky nepotkal), ale zpravidla o sobé

33 FUKA, Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil, s. 12.
34 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

35 Svazarm Fukovi PMD 85 zaptjéil, aby na néj naprogramoval hry v Basicu. Viz: 30 let osobnich
pocitaci v Ceskoslovensku (3/4).

36 Ten spolu s kolegou ze Svazarmu na PMD 85 pomérné vérné prevedl Manic Minera. LIBOVICKY —
JENNE, Manic Miner.

37 SUHAJDA, K. Hlipa. PMD 85. Praha: 484. ZO Svazarmu, 1989.
38 ULTIMATE — PLAY THE GAME, Knight Lore.
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navzajem védeély.39 Spojkou4° mezi prazskou a ostravskou skupinou tviirci pro PMD
85 byl Vlastimil Vesely, ktery mimo jiné i nakreslil tvodni obrazovku k Suhajdové
Hlipe.4t

Kromé téchto skupin ovS§em hry produkovala cela rada dalsich solitért. David Hertl v
ZX Magazinu opakované coby ,priikopnika spectristického hnuti“42 zminoval Ing.
Jiriho Pobrisla z Jablonce nad Nisou, z jehoz her se ov§em dochovaly pouze Pexeso a
Sexeso.43 Mezi dalsi plodné autory patrili Anton Tokar (Antok Software) z KoSic,
Martin Maly (Demonsoft) z Chlebi u Nymburka nebo Ondiej Kafka (OKF) z Lenesic,
spoluvydavatel ZX Magazinu.

V porovnani se Spectrem se na pocitade Atari, jez nemély v Ceskoslovensku tak
dlouhou tradici, zachovalo méné tituld nez na Spectrum (v mych seznamech 35) a do
roku 1989 se mezi jejich tviirci nevyprofilovali plodnéjsi autofi. Trend predhanéni se
v programatorském umeéni, nastoleny na Spectru prazskymi skupinami, se na Atari
neujal, a hry audiovizudlné srovnatelné se soudobym zapadnim standardem u nés
tedy nevznikaly. UZ v roce 1989 vSak sviij prvni titul — parodickou textovku Pomsta
sileného ataristy44 — vydal Viktor Lostak. O popularité této hry svédci to, Ze podle

novinare z ¢asopisu Excalibur ,snad nechybi zadnému majiteli téchto osmibitaka“4s.

Pristup k hernimu designu

Jak psal Fuka v tvodnim citatu této kapitoly, domaci herni priimysl se mohl jen tézko
rovnat zahraniénim komercénim produktiim, které plnily zabavni funkci her i

v éeskoslovenském prostiedi.46 Ceskoslovensti tviirci tedy budto hledali skuliny v

39 Brnénsky Ondfej Mihula ostatné s prazskym Miroslavem Fidlerem po roce 1989 zalozZili firmu
Cybex, ktera produkovala kancelafsky a vyvojaisky software. SLAVIK, I. Rozhovor s autorom:
Miroslav Fidler (dokonceni). Bit. 1992, ro€. 2, ¢. 2.

40 Vesely pii tom vyuzival své priikazky na vlak zdarma. Viz kapitolu II.

41 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013; VESELY, V. Co se délo v srpnu 1989. WEXova
stranka [online], 2013. Citovano 26. 4. 2013. Dostupné z:
<http://wexova.sweb.cz/historie/h8908.htm>.

42 HERTL, D. Pocitacové hry. ZX Magazin. 1990, roc. 3, C. 6.

43 Druhy jmenovany titul je vybaven obrazky od Ondieje Kafky (spoluvydavatele ZX Magazinu).
44 LOSTAK, V. Pomsta sileného ataristy. Atari 8-bit. Viktor Lostak, 1989.

45 PETER LEE. Ataristtiv protiatok. Excalibur. 1992, ro¢. 2, ¢. 10, s. 21.

46 Herni design coby samostatni dovednost a profese byl i na Zapadeé ve svych pocatcich, komercni tlak
na prodejnost vsak nutil vjvojare inovovat herni mechaniky a zamyslet se nad hratelnosti svych
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zahranic¢ni nabidce, nebo se soustredili na tvorbu her, které zastavaly funkce ostatni.
Kviili zaméreni na jiné nez zabavni funkce pak casto vénovali jen malou pozornost
hernimu designu — tedy navrhu a vyladéni hernich mechanik tak, aby generovaly
pritazlivy zazitek.

Jak prohlésil Fuka, jeho kamaradi Miroslav Fidler a Tomas Rylek byli sice mistry
strojového kodu, ale design pro né byl az na druhém misté. Poté, co si vyzkouseli
naprogramovat rutinu, ktera rychle zobrazuje grafiku, se vycCerpali a ,uz se jim
nechtélo délat tu herni logiku“47. Rylkovy technicky propracované stiilecky jako Star
Fly43 tak byly spis interaktivnim technickym demem nez hrou navrZenou s ohledem
na plynuly a zdbavny zazitek — odrazely spiSe logiku kutilské kultury nez hodnoty

komerc¢né vyrabénych zapadnich tituld.

Hry vyrabéli i ,,Cisti“ programatori, ktefi neméli zajem navrhovat ptivodni tituly. Ti se
mohli realizovat v konverzich. Jak vypravi Vlastimil Vesely:
Clovék byl nadsen tim, Ze néco umi. Kdy? je ¢lovék dobry programétor, tak to [ale] neznamena,
Ze je dobry scénarista. Ja bych tieba rdd naprogramoval hru, ale nejsem spisovatel ani
scenarista. TakZe sam nic dobrého nevymyslim.49
Dalsi moznost, jak se vyrovnat s nedostatkem designérskych zkusSenosti, skytaly
adaptace nedigitalnich her — zvlast téch ceskoslovenskych, jez dosud nebyly
zpracovany zahrani¢nimi tvlirci. Mezi prvnimi ceskoslovenskymi tituly tedy figuruji
riizné verze pexesas® a piskvorek ¢ hra Sest ran do kloboukus' napsana podle

stejnojmenné televizni soutéze.

V ptivodni tvorbé vedla designérska nezkusenost k nevyrovnané obtiznosti a celkové
absenci ohled® na uZivatele.52 Clenové tymu Sybilasoft uéinili z tohoto nedostatku

prednost a snazili se hrade trapit na kazdém kroku:

vytvord. Tento tlak byl v Ceskoslovensku nizsi.
47 30 let osobnich poéitac¢ii v Ceskoslovensku (3/4).
48 RYLEK, T. Star Fly. ZX Spectrum. Praha: T.R.C., 1987.
49 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.

50 Pexeso je Ceskoslovenskd karetni hra poprvé pod timto ndzvem predstavend vroce 1965.
KOVARIKOVA, B. Jak se zrodila krasna ¢eska hra pexeso? Prdvo. 2012, ¢. 30. 11. 2012.

5t LASEK, P. — STORKANOVA, A. Sest ran do klobouku. ZX Spectrum. Praha: SPL, 1986.

52 Mnoho ceskoslovenskych her s textovym vstupem napiiklad pouZzivalo velmi rudimentarni parser —
podprogram, ktery tento vstup interpretuje — a na rozdil od her zahrani¢nich vyzadoval vlozeni
celych slov (,PROZKOUMEJ MRTVOLU POLICAJTA®).
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»User”53 musel trpiet a ¢im viac ten ,,user” trpel, tym lepsie. [...] boli sme hrdi, ked ta hra toho
usera zabila ¢o najviackrat, vymyslali sme najroznejsSie veci, ked sa zabijalo. [...] ¢iasto¢ne sme
nevedeli ako na to a ¢iasto¢ne to bolo podla mna tou vychodnou Eurbpou, Ze ti ,,useri“ mali
takd masochistickl stranku v nich — furt ti niekto $lapal po hlave, tak aj ta hra ti $lape po
hlave.54
Toto trapeni se pak snazili kompenzovat proklamovanou jedinecnosti nékterych
designérskych prvki, jimiz se jednotlivi ¢lenové kolektivu vzajemné piedhanéli:
Satochinss byla tidajné ,,prva textovka, v ktorej sa dalo lietat helikoptérou“ a Fuksofts®

,prva textovka, v ktorej jazdis vytahom“s7.

Priikopnikem tvorby orientované na herni design se v Ceskoslovensku stal pfedevsim
zahraniénimi c¢asopisy pouCeny Fuka. Sam se nepovazoval za tak dobrého
programatora, jakymi byli Fidler ¢i Rylek, a sviij deficit se proto snazil dohnat
napady. Jak v rozhovoru z roku 1992 prozradil Miroslav Fidler:
Franta Fuka je zase (jak sAm o sobé s oblibou tvrdi) mistr lacinych efekti. DokaZe s minimalni
namahou z minima vyziskat prekvapujici kombinaci velmi zajimavé vysledky (at uz hudebni,
grafické, nebo tieba jen v podobé genialniho programoveé nenaro¢ného napadu na hru).s8
O tom, Ze Fidler ptisuzuje ,ndpadu na hru“ podruznou tlohu, svédéi i to, ze jej vklada

na posledni misto svého vyctu.

Pravé Fuka ovSem vytvoril nékteré z nejpopularnéjSich ceskoslovenskych her, jako
naptiklad sérii textovek o Indiana Jonesovi, jiz se dostalo komeréni reedice i fady
neoficialnich pokracovani, nebo neoficialni pokracovani slavné sovétské hry Tetris

259, kviili némuz mu tidajné€ dodnes chodi dopisy od fanouski z Ruska a Ukrajiny.60

Cizi a domaci v ceskoslovenské herni produkci

Tuzemsti uzivatelé standardnich osmibitovych platforem se povétsinou setkavali se

53 Uzivatel.

54 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

55 SYBILASOFT. Satochin. ZX Spectrum. Bratislava: Sybilasoft, 1988.

56 HRDA, S. — HLAVAC, M. — SUSTRIK, M. Fuksoft. ZX Spectrum. Bratislava: [s.n.], 1987.
57 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

58 SLAVIK, Rozhovor s autorom: Miroslav Fidler.

59 FUKA, F. Tetris 2. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1990.

60 30 let osobnich poéita¢t v Ceskoslovensku (3/4).
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zahraniénim softwarem. Ceskoslovenska herni produkce 80. a ranych go. let proto
svérazné kombinovala zahrani¢ni a domaci vlivy a stala se tim, co Nina Huntemann a
Ben Aislinger ve své knize o hrach a globalizaci nazyvaji ,hybridni herni kulturou“:.
Ceskoslovensti tviirci se s vlivem zapadnich her vyrovnavali réiznymi zptsoby. Na
zakladé rovnovahy domaéciho a ciziho v jejich tvorbé miizeme rozlisit ¢tyii zakladni

typy®2 her:

e konverze zahrani¢nich titulit — verze existujici hry na jinou (zpravidla
tuzemskou) hardwarovou platformu zachovavajici jeji jméno a vétSinu
obsahu®s3, napt. Flappy Vlastimila Veselého®4

e imitace zahranic¢nich her — klony zahrani¢nich tituld, jeZ jsou napsané v
angli¢tiné€ a nedavaji na odiv (nebo dokonce skryvaji) sviij ¢eskoslovensky
ptvod, napft. Jet-Story Miroslava Fidlera®s

e lokalni tituly — hry, které cerpaji predevsim zlokalnich inspiraci a
komunikuji éesky, nap¥. Sest ran do klobouku

e hybridni tituly — hry, které kombinuji zahrani¢ni a domaci vlivy, at uz na

roviné mechaniky ¢i fikce

Konverzemi se bude zabyvat nasledujici podkapitola. Imitacemi zapadnich programi
si autofi mohli dokazovat, Ze ,na to“ taky maji a Ze by se jejich vytvory mohly zaradit
po bok komer¢nich her.66

Ne vzdy vsak tyto imitace byly presvédcivé. P. Zapletal®7, vystupujici pod znackou
Carrium Software, naptiklad jiz vroce 1985 napsal hru Exotron: Speedy Stony

Wizards Atac%, jejiz nazev je kombinaci efektnich anglickych slov bez jasného

66t HUNTEMANN, N.B. — ASLINGER, B. Introduction. In Gaming Globally: Production, Play, and
Place. Basingstoke: Palgrave Macmillan, 2013.

62 Tyto kategorie nedefinuji néjak striktné — jsou spi$ idedlnimi typy, zachytnymi body v kontinuu
miseni riznych vlivi.

63 Viz oddil 2.4.7.

64 VESELY, V. Flappy. PMD 85. Ostrava: VBG Sofware/415. ZO Svazarmu, 1987.

65 FIDLER — FUKA, Jet-Story.

66 Podle Fuky on ani jeho kolegové nepocitali s tim, Ze by se jejich dila Sitila mimo (Vleskvoslovensko; po
roce 1990 vSak Fuka pro britské vyvojate psal hudbu. 30 let osobnich pocitact v Ceskoslovensku

(3/4).
67 Krestni jméno ve hfe neuvadi.

68 ZAPLETAL, P. Exotron: Speedy Stony Wizards Atac. ZX Spectrum. Carrium Software, 1985.
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vyznamu. Hra samotna je pastiSem prvki pirevzatych z existujicich britskych tituli.®o

GRIME OUVER
YOU ARE OEATH

ALL 15 LOST

Obréazek 15. Obrazovka oznamujici netspésny konec hry Exotron: Speedy Stony Wizards Atac.7°
Uspésnéj$imi imitatory byli Rylek a Fidler ze seskupeni The Golden Triangle.
Rylkovy sttile¢ky Star Fly a Star Swallow jsou na prvni pohled srovnatelné se
zapadnim standardem?:. Obé postradaji jakoukoli zminku o Ceskoslovensku a prvni
jmenovani navic namisto hlasky o konci hry obsahuje ptivodni anglickou basnicku72.
Miroslav Fidler sice v doprovodnych textech ke sttileéce Jet-Story pouziva angli¢tinu,
na rozdil od Rylka se vSak svym ptivodem pys$ni — do tvodnich obrazovek své hry

vlozil ¢eskoslovenskou vlajku i svou prazskou adresu.

Lokalni tituly &asto &erpaly z éeskoslovenskych stolnich a televiznich her (Sest ran do
klobouku, Pexeso). Vznikaly i v programéatorskych soutézich — v té, kterou v roce 1989
vypsaly Ttinecké Zelezarny, se o druhé misto podé€lily hry Pepa v dole a Players, treti
misto pak ziskalo Kvidovo putovdni.7s

vev

K nejaspésnéjsim titulim — co do poc¢tu neoficialnich pokracovani ¢i zminek

v Casopisech — vSak patii hry hybridni, které cizi a domaci vlivy kreativné

69 Grafika hlavni hrdinky, ¢arodéjky na kostéti, je prevzata z Atic Atac a obrazovka oznamujici pfechod
do dalsiho levelu z Aquaplane. Cilem hry je pak s rychle letici ¢arodéjkou navigovat tzkymi koridory.
V ptipadé, Ze se to hraci nepodari, objevi se lamanou angli¢tinou psana zprava ,GAME OVER / YOU
ARE DEATH*.

70 ZAPLETAL, Exotron: Speedy Stony Wizards Atac.

71 T jeho kamarad Fuka o nich vSak napsal, Ze jsou ,naprosto neoriginalni“. FUKA, Pocitacové hry:
Historie a soucasnost, 2. dil, s. 12.

72 There where the resting / carcasses are, / There are you sleeping, / fly of the star! / Break, hero, the
deathly gain, / press a key and try again!“

73 ZX Magazin, ktery vysledky otiskl, projevil k mistnim soutézim jistou nedtvérivost, kdyz napsal:
»Zatim jsme ani jeden z téchto programi nevid€li, snad jsou to hry zajimavé, i kdyZ nazvy neslibuji
prilis velkou zabavu.“ ZON, Soutéz.
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kombinovaly. Nejvyrazné€jsimi predstaviteli této hybridizace byly textovky a
hackovaci hry — specifické domaci verze zahrani¢nich zanra. Jejich mechaniky byly
inspirovany zapadnimi tituly, ale vyvijely se do jisté miry autonomné.”4 Jejich fikéni
obsah se tematicky inspiroval jak zapadni, tak ¢eskoslovenskou popkulturou, a casto

také Zitou zkusSenosti v socialistickém Ceskoslovensku.

Konverze jako tvorba

Konverze7s byly v osmdesatych letech diilezitou soucasti zdpadniho herniho primyslu
— z licencovani tituld z arkddovych automati nebo jinych pocitaci a jejich uvadéni na
jinych platformach se stala vymosni obchodni ¢innost. V Ceskoslovensku ovsem
konverze vznikaly neoficialné€ a nekomeréné, casto pro softwarem neprilis vybavené7o
platformy jako PMD 85 a Sharp MZ 800.

Konvertovani bylo snazsi nez tvorba originalnich tituld odpovidajici arovné, protoze

pii ném odpadala vétsina designérské prace. Vysvétluje to Vit Libovicky:

Hodné her se predélavalo. Ze by se délaly hry grafického charakteru, to tady v Cechach moc
nevznikalo, protoZe to je hodné prace, v tymu, a nikdo to nezaplatil, protoZe se tady na tom

nedalo vydélat.77

Pred zavedenim distribu¢nich kanali se ceskoslovensti programéatori inspirovali

obrazky ¢i popisy v zahrani¢nich ¢asopisech. Libovicky pokracuje:

Predstavte si, Ze sedite u pocitac¢e, mate k dispozici Basic a strasné chcete naprogramovat
cokoliv, ale pokud mozno, aby se to hejbalo. [...] Samoziejmé byly inspirace. Nékdo tieba
prinesl némecky Chip. Némecky jsme neuméli, ale byla tam tieba fotka z displeje. Byl tam
tieba z4bér na kancela¥ a na displeji byla n&jaka hra. Cloveék na to koukal a fikal: Aha, to by
mohlo bejt, a nato, na zakladé€ ty malinkaty fotky, udélal hru. [...] potom si kazdej programétor

udélal vlastni verzi, ktera se riuzné lisila.78

74 Caste¢né kviili tomu, Ze v druhé poloviné 8o. let uz na Zapadé vychazely z mody, zatimco u nas se
teprve rozvijely. AARSETH, Cybertext.

75 V Ceskoslovensku také oznadované jako ,predélavky“. VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2.
2013.

76 O nedostatku her pro Sharp viz: MERCL, J. Sharp MZ-800 hardware... Informace pro uZivatele
mikropocitacil. 1989, roc. 1, ¢. 1 (Pocitac ptitel ¢lovéka).

77 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
78 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.
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Jakmile se k zahrani¢nim hram79 mohli dostat, zacali je programatori rozebirat a
prevadét. Nekteri analyzovali kod originalu a upravovali jej pro cilovou platformu,
jini psali cely program uplné od zacatku a snazili se ptivodni hie co nejvic priblizit.8o
Rada ,konverzi“ s pfedlohou zachazela velmi volné. Ladislav Gavar z ostravského
tymu VBG Software mnohdy ménil nejen mapy jednotlivych leveldi, ale také pridaval

zcela nové herni mechaniky. 8t

Jednim z nejstarsich dochovanych éeskoslovenskych hernich programt je konverze
oblibené hry Manic Miners2 zplatformy Spectrum na stars$i, pro grafické hry
nevhodny83 pocita¢ ZX81.84 O prazdninach 1984 ji vytvoril student brnénského VUT
Ales Martinik a dodnes je zahranicnimi fanousky povazovana za vyjimecny
programatorsky pocin, zvlast kvili vérnosti, s niz na vyrazné slabsim hardwaru
zachovavd mechaniky a obsah originalu.85 Martinika k jejimu vytvoreni ostatné
motivovala predevsim ,touha dokazat sobé€, ale hlavné ostatnim, zZe jsem tak dobry, Ze

to dokazu.“86

Dalsim opakované konvertovanym titulem byla japonska akéné-logicka hra Flappy®7,
ktera — a¢ na Zapadé obskurni — se v Ceskoslovensku proslavila coby jeden z mala
puvodnich titul88 pro pocita¢ Sharp MZ 800. Posléze u nas vznikly piinejmensim tii

jeji konverze — pro PMD 85, Atari a Spectrum.89

79 Vedle zahrani¢nich her se konvertovaly i ty domaci. Vzhledem k primatu Spectra mezi ¢eskymi
hobbisty se obvykle ptevadély ve sméru ze Spectra na osmibitové Atari nebo Sharp. To je pripad
Podrazu III, Indiana Jonese a chramu zkazy a dal$ich.

80 Oba procesy jsou rtiznymi druhy zpétné analyzy (reverse engineering), jiz Eilam definuje jako
analyzu systému za Gcéelem ,identifikace jeho sloZek a jejich vztah@ a vytvoreni jeho reprezentace
v jiné formé nebo na vyssi tirovni abstrakce“. EILAM, Reversing, s. viii.

81 Do hry Boulder Dash naptiklad vlozil element prochdzeni bludistém. GAVAR, L. Boulder Dash.
PMD 85. Ostrava: VBG Sofware/415. ZO Svazarmu, 1987.

82 SMITH, Manic Miner.

83 Mél oproti Sestnactibarevnému Spectru pouze dvé barvy (¢ernou a bilou), disponoval tfetinovou
opera¢ni paméti RAM (16 kB) a velmi obtiZné se na ném pracovalo s grafikou.

84 Obrazek v rozsifené obrazové piiloze. MARTINIK, A. Manic Miner. ZX81. Brno: [s.n.], 1984.

85 GASKING, F. Pushed To The Edge. Oldschool Gaming [online], 2007. Citovano 5. 4. 2013. Dostupné
z: <http://www.oldschool-gaming.com/view_ article.php?art=pushed_to_the_edge>.

86 7. 20 % ho pry motivovalo i to, Ze si chtél Manic Minera zahrat, i kdyZ mél pouze ZX81. Emailova
korespondence s AleSem Martinikem, 7. 4. 2013.

87 DB-SOFT. Flappy. Sharp MZ-800. dB-Soft, 1984.
88 MERCL, Sharp MZ-800 hardware...

89 Z4dné zahraniéni konverze této hry se mi v databazich World of Spectrum ani Atari Mania
nepodatilo vyhledat.
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Na jejich prikladu mtizeme ilustrovat praxi konverze coby metatextového navazovani
na ptivodni material. Konverze totiZ neni ani nemiize byt pfesnym odrazem originalu,
a to kvili odlisnym specifikacim cilové platformy i védomym tviir¢im rozhodnutim

programatori ,,piedélavky*.

LILITITiLiT ] I 01450
ZdE - $0FT

Obrézek 16. Flappy pro Sharp MZ 8009 a obal originélni japonské verze hry pro platformu MSX.

Verzi pro PMD naprogramoval Vlastimil Vesely poté, co 415. ZO Svazarmu pred
Véanoci 1986 v Tuzexu zakoupila pocita¢ Sharp i se hrou Flappy. Motivovala ho
k tomu sazka s kamaradem:
To byla tfeba takova sizka: ,Ze bys nezvladl tohle?“ J4, Ze to zvladnu. Tak jsem si obkreslil
z obrazovky ty opic¢arny, postavicky. Rozkédoval jsem to a zacal jsem prosté psat hru. Po dvou
mésicich jsem skondil. Protoze jsem nad tim ze za¢atku nepremyslel, za¢al jsem jen tak spatra.
Zjistil jsem, Ze jsem zacal tak Spatné, Zze uZ to dal nejde. Tak jsem to cely smazal. PouZil jsem
jen néktera data. Pak jsem se nad tim zamyslel a zacal jsem znovu, az se to povedlo.o
Jeho konverze zcervna 198792 byla velmi vérna. Piidala sice vlastni nahravaci
obrazovku a menu, ale grafika postavicek (a¢ kviili omezeni PMD 85 ¢ernobild) ani

mapy jednotlivych dvou set Grovni se témer nezmeénily.93

Posun na fikéni roviné hry vSak zptisobila jedina véta v instrukeich, jez zni: ,Pomozte

90 DB-SOFT, Flappy.
91 VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.

92 Diky Veselého zépiskim je to jedna zmala Ceskoslovenskych, u nichZz znédme presné datum
dokonceni. Je to 30. 6. 1987. VESELY, V. Co se délo v ¢ervnu 1987. WEXova stranka [online], 2013.
Citovano 25. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8706.htm>.

93 Vesely idajné z plivodnich levelii zachoval 95 %. Slovo ,,Sharp“ sestavené z cihel na mapé levelu 160
nahradil slovem , Tesla“. VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.
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kuratku Flappymu dostat bilé vejce na bile oznadené misto.“94 Ackoli to ze hry
samotné% neni patrné, obaly (tj. paratexty) japonské verze prozrazuji, ze Flappy ma

byt savec s ,,éuméakem® a posouva nikoli vejce, ale modry kamen.

Obrazek 17. Flappy pro PMD 85.9°

O rok novéjsi verze TomaSe Dolezala pro Atari rovnéz zachovala rozloZzeni
jednotlivych leveli, ale zménila vizaz hlavniho hrdiny (ktery vjeho podani

nepripomina kure ani savce) a mechaniku chovani nepratel.9”

94 VESELY, Flappy.

95 Kviili jednoduché stylizované grafice.

96 VESELY, Flappy.

97 DOLEZAL, T. Flappy. Atari 8-bit. Doltari, 1988.
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Obrazek 18. Flappy pro Atari.s8

V programu Karla Vicka na Spectrum z roku 1990 to je naopak: Flappy vypada jako
v originale (ackoli je grafika dvoubarevni a inverzni), ale Grovni je pouze osmdeséat a
zcela se liSi od ptvodni verze.99 VI¢kav Flappy zaroven grafiku oblého kamene
nahradil tvarem, jenz je nepochybné vejcity a rozviji tak interpretaci Flappyho coby
kurete — je mozné, Ze jej pri tvorbé ovlivnil Veselého program na PMD 85, a nikoli
japonsky original. Nekoordinované konverze tedy oproti ptivodnimu titulu ménily

herni mechaniky i fikéni obsah.

:I{# g

B

SR

Obrazek 19. Flappy pro ZX Spectrum.o?

.

2

98 DOLEZAL, Flappy.
99 VLCEK, K. Flappy. ZX Spectrum. KVL, 1990.
o VLCEK, Flappy.
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Rozmach ptivodni tvorby v druhé poloviné osmdesatych let ani intenzivnéjsi diraz na
dodrZovani autorskych prav po roce 1990 neznamenal konec neoficialnich konverzi.
V roce 1991 programator podepsany ,,LM“ prevedl o sedm let starsi britskou hru
Knight Lore ! na obskurni pocita¢ FK-1 vyrabény Statnim statkem Klicany.02 Na
Sharp MZ 800 vytvoril jesté vroce 1992 Vlastimil Vesely konverzi hry Lemmings,

opét na zakladé ,hecu“.103

I pres zdanlivé potlaceni ,tviréi“ slozky hraly konverze v ¢eskoslovenské herni
produkci vyznamnou roli. Prispély k siteni znalosti o zahrani¢nich i doméacich hrach,
testovaly moznosti tuzemskych programéatort a obohatily méné vybavené platformy o

vybér zahrani¢nich her.

Ceskoslovenské hry do roku 1989 podle Zanru

Po predstaveni obecnéjsich tendenci v Ceskoslovenské herni tvorbé miizeme
pristoupit k podrobnéjsi deskripci korpusu dochovanych her. Nasledujici grafy
zachycuji rozdéleni her pro platformy Spectrum a Atari podle roku vzniku a zZanru.104
Jsou vném proto obsazeny pouze ty hry z vybranych archivii, jejichz rok vydani a

zanr bylo mozné jasné identifikovat.

101t JLTIMATE — PLAY THE GAME, Knight Lore.
102 DOLEZAL, Statni statek Kli¢any FK-1.

103 Tato nelicencovana konverze se navic komeréné prodavala. VESELY, Osobni rozhovor, Ostrava, 11.
2.2013.

104 Vychéazel jsem zrozdéleni predstaveného v oddile 3.2.3. Nékteré nepriliS cetné zastoupené zanry
jsem pro piehlednost sloucil.
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Graf 1. Hry pro Spectrum z let 1984—1989 podle roku vydani a Zanru.
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Graf 2. Hry pro Atari z let 1984—1989 podle roku vydani a zanru.

Z graft je patrnych nékolik obecnych tendenci. Zaprvé pocet vznikajicich her rostlios,
a to pravdépodobné v zavislosti na zvySujicim se poctu poéitaci v doméacnostech.
Platforma Atari vykazuje jisté zpozdéni, ale o to vice se vjejim pripadé aktivita

rozbujela v roce 1989, kdy byly pocitace této znacky snaz dostupné.

Co se tyce zanri, Ceskoslovenské produkci pro obé platformy v letech 1987-1989
jasné dominuji textovky, zatimco pocet tuzemskych akénich her ziistavd pomérné

nizky a ani na Spectru neprekracuje osm tituld za rok. Akéni hry, jez vyzaduji vyssi

uroven programatorskych dovednosti, soustavné vyrabi jen omezeny okruh autord,

105 S vyjimkou roku 1988 na ZX Spectru.
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jako jsou na Spectru jiz zminéni Miroslav Fidler a Tomas Rylek. Textovky naopak
kladou na potencidlni tviirce pomérné nizké naroky, a jsou proto
,demokratictéjSim“ Zanrem.

Jen do roku 1989 vzniklo na Spectrum prinejmensim 68 neprekladovych textovek,
tedy 65 % veskerych archivovanych her, a na Atari celkem sedmnact, tedy zhruba
50 %. Zastoupeni textovek v databazich celosvétové produkce pro Spectrum a Atari je
pritom vyrazné nizsi: V databazi World of Spectrum ¢ini 17 %06 a v databazi Atari
Mania pouhych 6 %.107 Jejich prevaha v ¢eskoslovenské produkci tedy odporuje

rozlozeni v celosvétové produkei, a proto si zaslouzi detailni rozbor.108

Textovka - domestikovany zanr

Tradice zanru text adventure se odvozuje od hry Adventureo9, ktera vznikla v 70.
letech na minipocita¢ich na americkych univerzitich. Tento Zanr prozil svij ,zlaty
vék® v USA a v Britanii v prvni poloviné osmdesatych let a od té doby pieZziva na
okraji zajmu mainstreamového publika.mo V Ceskoslovensku dosihl nejvétsiho
rozmachu na prelomu osmdesatych a devadesatych let a nazyval se tu textova hra,

konverzac¢ni hra, dialogova hra nebo zkracené textovka.
Prizvisko dialogova je vhodnym popisem fungovani her tohoto zanru, v nichz se
cyklicky stridaji nasledujici tti kroky:

e Program vypiSe deskripci uréitého mista ve fikénim svéte.

e Hra cekd, az hrace zad4 prikaz, ktery méa spustit akci hrac¢ské postavy (napft.
~VEZMI SEKERU*).11t

106 K 7. 5. 2013 je v ni vloZeno 2 217 textovek (,,text adventures®) a 10 724 her ostatnich zZanrt. WORLD
OF SPECTRUM, Archive.

107 K 7. 5. 2013 v ni ptipadalo na 8 896 hernich titulti celkem 499 textovek. ATARI MANIA, Atari 400
800 XL XE.

108 Vyjimkou je platforma PMD 85, pro niz jsem graf vzhledem k malému poc¢tu her negeneroval. Mezi
dvaadvaceti dochovanymi hrami jsou textovky pouze dvé. Pro tento stav se nabizeji dvé navzijem
souvisejici vysvétleni. Zaprvé na PMD 85 vyvijel pouze tzky okruh programatort, kteii textovky
nepreferovali, a zadruhé byl na tuto platformu nedostatek akénich her, jejichz tvorbu pak
programétofi mohli povazovat za prioritu.

109 CROWTHER, W. — WOODS, D. Adventure. PDP-10. [s.n.], 1976.
uo AARSETH, Cybertext.

u1 Pifkazy se pivodné vkladaly v celych rozkazovacich vétach, v nékterych pozdéjsich hrach se vybiraly
z menu nebo pomoci ikon. Nékteré hry také kromé textovych vypisti pridavaly grafiku. Inventar
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e Po zadani prikazu program pod4 zpétnou vazbu, popripadé€ zméni na zakladé
vestavénych pravidel stav datové reprezentace fikéniho svéta v paméti
pocitace.

Z mechanického hlediska lze textovky zaradit k hram zalozenym na progresi, tj. hram
predstavujicim sekvenci relativné fixnich, autory predem definovanych prekazek.::2
Struktura pravidel téchto her je standardizovana: od hrace se ocekava, ze ,prekona
uklady“, na spravném misté vykona spravnou akci ¢i pouzije spravny predmeét a
dostane se tak bliz ,.cili“. Jak to popisuje manual hry Mésto robotii z roku 1989:
Hrac¢ se musi béhem hry rozhodovat za kosmonauta, kterého jakoby na délku fidi. Cilem hry je
vyhnout se v§em tkladtim a nalézt kosmickou raketu, ptipravit ji ke startu a odletét na Zemi.
Diraz je kladen na logické mysleni a napaditost hrace.us
Atraktivitu tohoto zdnru a zaroven jeho nepristupnost jazykové nevybavenym
uzivatelim si uvédomovali i redaktofi Mikrobdze.114 Ackoli byl hobbisticky tisk
k zdbavnim programiim spi§ preziravys, ,dialogové hry“ respektoval, snad proto, ze
pri jejich rozvdzném tempu nehrozilo ,poblouznéni“ pripisované akénim hram. V
roce 1986 tedy Mikrobaze vyzvala programatorsky a jazykové nadané tviirce, aby zanr
prrenesli do ¢eskoslovenského kontextu:
Nejvaznéji nas diky soucasnému ¢asovému vytizeni trapi prepis dialogovych her z angli¢tiny do
CeStiny. Nesmirneé obtizny je takovy piepis v ptipad€ her s komprimovanym textem. Uvitame (i
ohonorujeme) kazdou plodnou snahu, ktera povede k mozZnosti zatadit tyto specifické, strategii
a logikou nabité hry do nabidky Mikrobaze [...].116
Skutecné prelozené tituly se vS§ak v mém korpusu dochovaly jen dva.7 V dobé, kdy

tato vyzva vysla, uz vsak FrantiSek Fuka vytvoril zfejmé prvni ptivodni ¢eskoslovenské

moznych akei, jeZ v textovych hrach miize hra¢ska postava provadét, je relativné standardizovany a
spojeny s typickym seznamem sloves, mezi ktera patfi PROZKOUMEJ, VEZMI, POUZIJ, JDI atd.

u2 JUUL, Half-real.
13 ZENITCENTRUM. Mésto robotit (doprovodna brozura). Beroun: Zenitcentrum, 1989.

14 Slovni¢ek pro hrace anglickych text adventures pripravil také ¢asopis Informace pro uZivatele
mikropocitacii. FRIEDRICH, V. Umite jazyk Inglish? aneb Jak hrat konverzac¢ni hry. Informace pro
uzivatele mikropoditacii. 1989, ro¢. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry).

115 Viz kapitolu IV.
16 Programova nabidka Mikrobéaze.

17 Prvnim je Neverending Story, jehoZ nedatované ¢eské verze pripravili Omikron pro Spectrum a
Daniel Valer pro Atari. Druhym je pteklad hry Urban Upstart z roku 1983, jiz pod nazvem Uprchlik
Sest let po jejim vydéni prelozil a upravil Intysoft.
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textové hry Poklad 2 a Indiana Jones a chram zkdzy8. Ktvorbé textovek jej
inspiroval jednak program Poklad na po¢ita¢ ZX81,9 jednak zkusenosti s ranymi text

adventures britské firmy Artic.12°

Indiana Jones

A CHRAM 2ZKAZY

Framt.Fuka’ss

Obrazek 20. Indiana Jones a chram zkazy. Vlevo tivodni obrazovka, vpravo zac¢atek hry.12:

Fuku brzo nasledovala fada dalsich autort, vcéetné jeho souputnikti Fidlera a Rylka.
Sam Fuka tento vyvoj ocenoval:
Je to dobry napad, protoze ceské textovky jsou pravdépodobné jedinou oblasti her, ve které
nam anglické firmy nemohou konkurovat.:22
~Lextovky“, jak se témto hram zacdalo rikat, reagovaly na Mikrobazi avizovanou
poptavku po éeskych dialogovych hrach. Na rozdil od titult jako Manic Miner nebo
Flappy mivaji textovky vypravécské ambice a detailné popsané fikéni svéty. Diky
tomu mohou o preferencich, zalibach a zazitcich svych autort vypovédeét vice nez Jet-

Story ¢&i Sest ran do klobouku.

Ceskoslovenské textovky vyuzivaly $irokého spektra inspiraci, od pohadek (Luxik na
Bibrstejné, Chrobak Truhlik) a sttedoveékych piibéhi, pres fantasy a sci-fi az po
detektivky. Zatimco v Dobjvani hradu od Antic Software se hra¢ dostal do role

~ceského zemana Jana ze Zvonkovic“123, FidlerGv Belegost24 explicitné cerpal

u8 FUKA, F. Indiana Jones a chram zkazy. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1985.
19 Ten byl podle Fuky ptekladem z angli¢tiny. SLAVIK, Rozhovor s autorom: Franti$ek Fuka.

120 Zejména titulem Inca Curse. SIDLIVCHOVSKY, Pocatky ceské a slovenské digitalni narativity:
Historie textovych pocitacovych her v Ceskoslovensku; CECIL, C. Inca Curse (Adventure B). ZX81.
Artic Computing, 1981.

121 FUKA, Indiana Jones a chram zkazy.

122 FUKA, Pocitacové hry: Historie a souc¢asnost, 2. dil, s. 12.

123 BRABEC, F. —- DLOUHY, M. Dobyjvani hradu. ZX Spectrum. Antic Software, 1986.
124 FIDLER, M. Belegost. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1989.
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z Tolkienova Pana prstenii, ktery v té dobé koloval v samizdatovém vydani.125

Vzhledem k programatorské a produkéni nenarocnosti textovky zacinajicim tviircim
poskytly zanr, vnémz se mohli realizovat i bez znalosti strojového kodu.
Ceskoslovenské textovky byvaly alesponi z&asti napsané v Basicu a oproti komerénim
zapadnim tituldm byly krat$i a méné komplexni. Postupné se vSak vyvijely po strance
mechanik i uzivatelského rozhrani. Vedle standardniho ,,dialogového“ systému, ktery
ztstal v kurzu po celé sledované obdobi, se pozd€ji objevilo ovladani pomoci menu

nebo ikon. Svébytnou variaci na tento zanr se pak staly hackovaci hry.

Hackovaci hry

Rozsah pojmenovéni textovka byl v Ceskoslovensku $ir$i nez vyznam anglického text
adventure. Jeho pouziti zaviselo spi$ na modu reprezentace (text oproti grafice) nez
na hernich mechanikach. Neéktefi uzivatelé ktextovkam ftadili i strategické hry

s textovou reprezentaci fikéniho svéta, jako naptiklad Hamurabi.126

Za subkategorii textovych her pak byly povazovany i ,hackovaci hry“. Vznik tohoto
zanru souvisi se zijmem o tematiku hackerli, vyvolanou filmy jako WarGames a
knihami jako Hackers: Heroes of the Computer Revolution'?7. Prvni takovou hrou byl
pravdépodobné britsky titul System 15000128, ktery inspiroval FrantiSka Fuku
k vytvoreni vlastni variace.’29 Ackoli vzahrani¢i Slo o ojedinély pokus,
v Ceskoslovensku se tento zanr stal diky zasluhou Fukou zapocaté série Podraz

jednim z nejpopularnéjsich typt her.

125 KALES, J. Stanislava PoSustovd — rozhovor. clarett.blog.cz [online], 2008. Citovano 7. 4. 2013.
Dostupné z: <http://clarett.blog.cz/0811/stanislava-posustova-rozhovor>.

126 FAIT, Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.

127 LEVY, Hackers: Heroes of the computer revolution.

128 KRISTOFFERSON, L. System 15000. ZX Spectrum. A. V. S., 1984.

120 SIDLICHOVSKY, Pocatky ¢eské a slovenské digitalni narativity: Historie textovych poéitadovych her

v Ceskoslovensku, p¥iloha; 30 let osobnich poéita¢i v Ceskoslovensku (3/4).
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998 All8881a 62B34 16:227

991 11111118 62ZA34 16:231 f-ZAVOLAT TELEFOMEH

H-FoofvAT SE HA ZPRAVU

STATUS W INT OK:00 TELEFOM zZAVESETE sSTISKHUTEM
TRt

SYMEOL SHIFT +

viLofTE TELEFOHMHNE EfsLO:

ZPRAVA PRO VAS !!

D:00:54 = OH LTIHE =
Obrazek 21. Hackovaci hry. Vlevo System 15000, vpravo Podraz III.

Hackovaci hry jsou simulace pocitace v pocitaci. Uzivatel v nich ovlada fiktivni stroj
~Jjakoby®“ pripojeny pres modem do poditacové sité, na némz miize c¢ist zpravy od
svych kontaktli, vytacet Cisla a provadét bankovni prevody. Proziva v nich tedy
fantazii o ovladani vykonnych, do siti zapojenych pocitaci i na osmibitovém Spectru
¢i osmibitovém Atari. Jeho tikolem je obvykle ziskavat hesla, nabouravat ochranu
vzdalenych siti a dosdhnout tak cile hry, jimz je obvykle ziskani uréitého penézniho
obnosu. Jak piSe na tivodni obrazovce Podrazu III FrantisSek Fuka:

VZijte se do role nezaméstnaného programéatora Tima Colemana vybaveného pocitacem Timex

2097 a modemem RS-2368 a pokuste se spolu se svymi prateli oloupit lupice.:30
Tento zanr, podobné jako textovky samotné, nebyl prili§ programatorsky narocny.
Brzy jej proto zacali napodobovat dalsi autoti. Jen do roku 1989 vzniklo na Spectrum
deset a na Atari sedm hackovacich her od ¢étrnécti riiznych autorti. Mezi nimi byla i
fada ,neoficidlnich® pokradovani Podrazu pro Spectrum i Atari. Vinou
nekoordinovanosti vyvojarské komunity ovSem bylo jejich dislovani znacéné
neprehledné — soucasné napiiklad existovaly dva Podrazy 4 — jeden od Antona
Tokara (Antok Softwaru) z Revice na Slovensku a druhy od Patrika Raka alias
Raxoftu z Prahy.

Intertextualita v ceskoslovenskych textovkach

Vzhledem k amatérskému a komunitnimu razu ceskoslovenské pocitacové scény se
vmistnich  textovkach  uplatniovala  bohatd a  hravd intertextualita.
»=Svobodomyslny“ pristup k dusSevnimu vlastnictvi se uplatnioval nejen pti distribuci,

ale i ve vlastni tvorbé. Ceskoslovensti vyvojafi si pijéovali nazvy, koncepty i postavy

130 FUKA, F. Podraz III—Sting III. ZX Spectrum. Fuxoft, 1986.
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ze zahrani¢nich i domacich textti i jeden od druhého.

NejvytizenéjsSim hrdinou ceskoslovenskych textovek byl Indiana Jones, ikonicky
hrdina americké popkultury 80. let, jenz se objevil pfinejmensim v sedmi hrach od
riznych autorti pro Spectrum, znichz nékteré byly konvertovany na Atari. Filmy
s Indianou Jonesem byly v pozdné normaliza¢nim obdobi populérni,3! prestoze byly

v Ceskoslovenskych kinech uvedeny s nékolikaletym zpozdénim.:32

Prvni v fadé byl Fukiv Indiana Jones a chram zkazy. Bylo by posetilé se domnivat,
Ze Slo o licencovany produkt. Neslo ovsem ani o adaptaci stejnojmenného filmu. Fuku
totiz primarné inspiroval predchozi film v sérii, Dobyvatelé ztracené archy!3s,
v Ceskoslovensku uvedeny v srpnu 1985.134 O $est let pozd&ji vzpominal:

Kdyz jsem vySel z kina, uvédomil jsem si, Ze tenhle film je tak pékny, Ze podle né&j musim

udé€lat hru. Postava dr. Jonese a ,prostfedi“ filmu je navic jako stvofené pro textovou hru.

Svou hru jsem vymyslel béhem dovolené v Rumunsku (neustile prselo) a nazval jsem ji

Indiana Jones a chram zkazy, prestoze jsem stejnojmenny film tenkrat jesté nevidél.:3s
Jednalo se tedy spi§ o fan fiction — neoficidlni rozsireni fikéniho svéta jeho
fanouskem tak, jak jej popisuje na pripadu Star Treku Henry Jenkins.13¢ Dalsi hra
Indiana Jones 2 sice opé€t cerpa z Dobyvatelii ztracené archy, ale je svébytnou
epizodou, ktera se odehrava se béhem Jonesovy ,,dovolené“.137 Ve tfetim dilu uz Fuka
explicitné pise:

Tato hra je do jisté miry (ale ne tak Gplné) inspirovana filmem Indiana Jones a Posledni

kiizova vyprava, ktery mozna uvidime v na$ich kinech jesté v tomto desetileti.s8
Fuka si ovSem na Jonese neosoboval monopol. Hru Indiana Jones a zlata soska
Keltii na Spectrum vyprodukoval autor vystupujici pod prezdivkou Madmax. Jones se

pak objevil i v hlavni roli anonymné vydané hry Dobrodruzstvi Indiana Jonese na

131 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008; HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11.
2012.

132 HAVEL, L. Hollywood a normalizace: Distribuce americkych filmii v Ceskoslovensku 1970-1989.
Brno: Masarykova univerzita v Brné€, 2008.

133 SPIELBERG, S. Raiders of the Lost Ark. Lucasfilm, 1981.

134 HAVEL, Hollywood a normalizace: Distribuce americkych filmi v Ceskoslovensku 1970-1989.
135 SLAVIK, Rozhovor s autorom: Franti$ek Fuka, s. 38.

136 JENKINS, Textual poachers.

137 FUKA, F. Indiana Jones 2. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1987.

138 FUKA, Indiana Jones 3.
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Vaclavském nameésti v Praze dne 16. 1. 1989, o niz se zminim nize.139

Dilezitou roli hrél v ¢eskoslovenskych textovkach humor. Tim proslul bratislavsky
tym Sybilasoft, vnémz pisobil i mij respondent Michal Hlavaé. Sybilasoft
své inspira¢ni zdroji ¢asto parodoval. P¥ikladem miize byt hra Satochin, v niZ ma hraé
vroli sovétského majora Satochina porazit dalsi ikonu tehdejsi zapadni popularni
kultury — Ramba.140 Sybilasoft ovSem americkou predlohu, jez nikdy nebyla
v Ceskoslovensku uvedena, 4! znal jen ttrzkovité:
Takze to boli také zazitky, ze to akoze presiaklo cez tie Strbiny. TakZe o Rambovi sme vedeli, ale
podla mna nikto film nevidel alebo mozno sme videli len kisky filmu, alebo mozno Ze len
kasky dvojky a nie jedni¢ku a trojku. TakzZe tie referencie boli naozaj také atrzkovité, ale vedeli
sme, Ze to je nieco ¢o sa nesmie a tym padom to bolo hrozne zaujimavé.42
Ve hrach Sybilasoftu se fikéni svét pocitacovych her prolinal sreflexi jejich
kazdodenni reality. V parodii Fuksoft ma napiiklad Tim Coleman ze série Podraz za
ukol zachranit svého souseda FrantiSka Fuku43 pred zapornymi postavami z Podrazu
1IT:
Pomstychtivy Jack Ragger a Jonathan Fox sa dostali do bytu F. Fuku a ukryli tam ¢asovant
néaloz. Dafam, Ze sa zachovas ako gentleman a nenechas svojho priatela v Stichu!
Celé dobrodruzstvi se odehrava vobycejném bratislavském najemnim domé
obydleném mimo jiné profesorkou gymnazia, na némz ¢lenové Sybilasoftu

studovali. 44
Autori tak vychazeli vstiic svému publiku, jimz byli primarné jejich spoluzaci. Jak
vzpomini Michal Hlavaé:

Pisali sme veci, ¢o nam davali zmysel a ¢o zase davali zmysel tej nasej audiencii, tym nasim

kamaratom [...]. To bolo myslim velmi naSe — nie len Ze vychodoeur6pske, ale aj

139 ZNOVUZROZENY, Z. Dobrodruzstvi Indiana Jonese na Vaclavském namésti v Praze dne 16. 1.
1989 — The Adventures of Indiana Jones in Wenceslas Square in Prague on January 16, 1989. ZX
Spectrum. [s.n.], 1989.

140 SYBILASOFT, Satochin.
141 HAVEL, Hollywood a normalizace: Distribuce americkych film@ v Ceskoslovensku 1970-1989.
142 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

143 Neni to jedina hra, ve které Fuka vystupuje. V ,hlavnich rolich“ Podrazu na Indiana Jonese od
Pavla Kotenského vystupuji ,FrantiSek Fuka a Harrison Ford“; ve hie Demon Strikes Back od
Demonsoftu naopak vystupuje jako postava zaporna.

144 Hlavni autor této textovky, Stanislav (Stanley) Hrda (,nadejny programator XXI. storoc¢ia“), se pro
zmeénu stal hlavnim hrdinou hry Zakliaty zamek programatorov.
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¢eskoslovenské by som povedal.145

Intertextualita predstavovala jeden ze zptsobl, kterym ceskoslovensti vyvojari
upevnovali soudrznost hrac¢ské komunity. Ve snaze tvorit hry o tom, co maji radi a co
bylo vté dobé popularni mezi jejich vrstevniky, pak spoluvytvareli sdilené fikéni

univerzum, v némz se schazeli Fuka, Coleman i Indiana Jones.

TextovKky jako reflexe politické situace

Zatimco hry jako Fuksoft pouzivaly inspirace ¢eskoslovenskym kontextem za acelem
(Casto interniho) humoru, pfinejmensim tii herni tituly zlet 1988-1989 se

vyjadrovaly k politické situaci.

Tvorba her na aktualni spole¢enska témata pritom dodnes patfi mimo hlavni proud
eskapistickych fikénich her. Tyto hry, jez chovaji ambici presvédCovat hrace o
autoroveé nazoru, nazyva Ian Bogost hrami persvazivnimi (persuasive games).146 Mezi
nejznameéjsi védomé pokusy o persvazivni hru patii titul September 12 z roku 2003,
zamysleny jako protest proti americkému utoku na Afghénistan.’47 NovejSim
prikladem je hra The Phone Story zroku 2011, upozoriujici na moraln€ pochybné
praktiky vyrobcti mobilnich telefonti.48 Tti ¢eskoslovenské hry, jez predstavim v této
kapitole, ukazuji, Ze aktivistické hry (s vyraznymi prvky satiry) produkovali uz
amatérsti uzivatelé osmibitovych pocitact. Ti ovS§em ve vSech tirech piipadech zistali

z pochopitelnych divodi v anonymité.249

Prvni znich, P.R.E.S.T.A.V.B.A.15°, je opatiena notickami ,© 1988 UV Software” a
,Namét © 1968 Zivot“ a je vydana ,u prilezitosti 20. vyrod¢i osvobozeni
Ceskoslovenska spojeneckymi armadami“. Nelibost viiéi totalitnimu reZimu vyjadifuje

jednak ironickym vyuzitim socialistickych frazi, jednak samotnymi ¢innostmi, které

145 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.

146 BOGOST, 1. Persuasive games: the expressive power of videogames. Cambridge, MA: MIT Press,
2007.

147 FRASCA, G. September 12th. [online]. Newsgaming.com, 2003. Citovano 6. 5. 2013. Dostupné z:
<http://www.newsgaming.com/games/index12.htm>.

148 MOLLEINDUSTRIA Phone Story. Phone Story [online], 2012. Citovano 23. 7. 2013. Dostupné z:
<http://www.phonestory.org/>.

149 Bezvysledné jsem po nich patral na féru priznived ceskoslovenskych textovek; nezna je ani
Frantisek Fuka.

150 UV SOFTWARE. P.R.E.S.T.A.V.B.A. ZX Spectrum. UV Software, 1988.
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ma hrac vykonat.

Hlavni hrdina, ptredstaveny pouze jako ,socialisticky ¢lovek®, se na jednu stranu
chova podle ideologickych poucek socialistického rezimu (silu ziska prectenim
uvodniku z Rudého prava), na druhou stranu opakované zneuctivd symboly
komunistické ideologie. Na cestu si posviti zapalenym Kapitalem a nakonec musi —
aniz by byl tento cil na pocatku hry zfejmy — vyhodit do povétfi sochu Lenina a
v jejich troskach nalézt zlatou cihlu. Tento ¢in dodava ironicky vyznam samotnému

slovu ,,pfestavba“ v nazvu hry — jedinou moznou prestavbou se stava demolice.

Satirické vyznéni tohoto titulu podporuje i pouziti dobovych floskuli. Na pokus zadat
neocekavany prikaz hra zareaguje slovy ,Bohuzel... ale nezoufej, to je dialektika
déjin!!!“ a pod vstupnim radkem zobrazuje hlasky jako ,,Socialismus — cesta zitika!!!“.
Subverzivni potencial tohoto titulu pak plyne z kombinace neustale opakovanych

socialistickych hesel s podvratnym cilem hry.

Po uspéSném dohrani se zobrazi vyzva k icasti na demonstraci: ,Jesté jednou
gratuluji. Sejdeme se vSichni 21. srpna na Staroméstském nameésti... (nebo
jinde).“ Byla-li tato vyzva myslena vazné, autor ziejmé predpokladal, Ze textovka je
vhodnym médiem pro Sifeni podobné zpravy — jejimu rozSifeni by ostatné
nasvédcovala i existence pomérné vérné konverze na Atari. Stejné tak je ovSem

mozné, Ze Slo o recesi.

Vaznéjsi téma zpracovava hra Dobrodruzstvi Indiana Jonese na Vaclavském namesti
v Praze dne 16. 1. 1989 podepsani pseudonymem ,,Zuzan Znovuzrozeny“.!5! Indiana
Jones — zavedeny hrdina ¢eskoslovenskych textovek — se v ni béhem Palachova tydne
ocitne na Vaclavském namésti, kde pravé Verejnd bezpecnost spolu s Lidovymi
milicemi nasilné rozhanéji demonstranty. Aby se dostal zpét do Spojenych statii, musi

zlikvidovat a obelstit né€kolik prislu$niki represivnich slozek.

Jestlize Fukiv Indiana Jones si zachovaval mnoho z humoru filmovych originald, tato
variace je i pres velkou davku nadsazky a ironie ostrou reakci na brutalni zasah proti
studentim. To je zvyraznéno vysokou obtiznosti — pokud hrdina nepouzije ve
spravnou chvili spravny predmeét, cekd ho jedna z mnoha detailné popsanych
nasilnych smrti. Podobné jako Sybilasoft v Satochinu se totiZ i autor této hry vyziva

v zabijeni a ponizovani hlavniho hrdiny:

151 ZNOVUZROZENY, Dobrodruzstvi Indiana Jonese na Vaclavském nameésti v Praze dne 16. 1. 1989 —
The Adventures of Indiana Jones in Wenceslas Square in Prague on January 16, 1989.
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e  Stoji$ u volného vstupu u metra. Jakmile ses ukazal, ptibéhl policajt, prosacoval t€, a
kdyz u tebe nic nenasel, zavolal si na pomoc ,kamarady“ a zmlatili t¢ do némoty. Kdyz
od tebe odbihali na néjakou zenu s kocarkem, jednomu znich vypadla z pouzdra

maceta. Doplazil ses pro ni a spachals HARAKIRI.

e [...] Vrhnul se na tebe ¢len VB a odtahnul t€ do antona. Sedi tu par milych tvari
s zeleznymi ty¢emi v rukach. Zacali si s tebou hrat.

Stejné brutalni jsou ovSem i scény, ve kterych naopak ,Indy“ triumfalné zabiji
policisty: ,Zasekl jsi mu sekeru do hlavy tak hluboko, Ze nejde vytahnout. Vidis
mrtvolu fizla.“ Na rozdil od P.R.E.S.T.A.V.B.Y. autor tohoto titulu nepracuje s hravou
ironii, ale s extrémni hyperbolou. Sentiment autora je jasny i ze zavére¢né gratulace:
,Obelstil jsi i tu nejvétsi fizlovskou svini. Stastné jsi se dostal na letisté a odletél
domu.“ Indiana Jones — hrdina zapadni popkultury postavené do opozice proti
politickému utlaku — se tak stava nastrojem virtualné prozitého vitézstvi nad policejni

brutalitou.

Treti ,politicka“ textovka, nazvana prosté 17. 11. 1989, vznikla ,na protest proti
brutadlnimu zasahu ,PORADKOVYCH JEDNOTEK‘ sboru néarodni bezpeénosti
[...]““.152 Vic nez samotna hra je v tomto pfipad€ cenni jeji nahravaci obrazovka, na
niz se kromé hesel ,,Nechceme nasili“ a ,,Jiz nikdy 17. 11. 1989“ nachazi i datum 19. 11.
1989. To napovidia, ze hra byla pravdépodobné dokoncena uz dva dny po

inkriminované udalosti.

NECHCEME NASILE 11035 11 sene

EDOD FA TO HUZE?

HEHWDZIZ MIMOIOME
HEFHWDZI MIMOIOME
FHOIDZ MIMOIOME

GRAFHIC

HEELS©FT

ig.11.188419

Obrazek 22. Nahravaci obrazovka hry 17. 11. 1989.153

152 DOUBLES©FT. 17. 1. 1989. ZX Spectrum. Doubles©ft, 1989.
153 DOUBLES©FT, 17. 1. 1989.
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Autor ¢i autofi ptisobici pod znacku Doubles©ft, snad ve snaze rozptylit obavy o
schopnosti pocita¢ové hry zpracovavat vazna témata, dodavaji:
Nasim cilem nebylo zneuvazit's4 to, co se stalo dne 17. 11. 1989 na Narodni tfidé, ale zobrazit
brutélni zasah VB proti pokojné manifestaci.!s5
Cilem hry je vyhnout se kordonu ,,poradkovych sil“ a cely ,,masakr® natocit na video.
Proklamovanou snahu o realisti¢cnost ovsem ponékud podkopava imitace nékterych
konvenci dobrodruznych textovek — po vétSinu hry se hlavni hrdina nachazi
v opusténém domé na Narodni tfidé, kde resi arbitrarni tkoly jako hledani klicq,
paceni zamkd a presouvani zebiikdi. Samotné nataceni zasahu vni nehraje

vyznamnou roli.

Z4dny ze tfi uvedenych tituld nevynikd designérskym ¢& programétorskym
zpracovanim.15¢ Zistavaji ovSem dilezitym dokladem o tom, Ze uZz v 80. letech
amatérsti vyvojari pouzivali hry jako nastroj politické satiry a protestu. Potvrzuji, Ze
textovky plnily nejen zabavni funkci, ale slouzily uZivatelaim mikropoditaca i jako

médium pro komentar k aktualni spolecenské situaci.

Hra jako prostiredek komunikace v ramci komunity

Vzhledem k amatérské povaze herni tvorby v Ceskoslovensku neni ptekvapivé, Ze
mnoho tituld obsahovalo interni narazky a vzkazy ostatnim vyvojartm, a to jak
skryté, tak zjevné.

Skryté vzkazy se obvykle radi mezi takzvana Easter eggs — ,zpravy, triky nebo
neobvyklé chovani ukryté tviircem v pocitacéovém programu“s7, jez byvaji projevem

programatorské hravosti.1s8

154 Sic!
155 DOUBLES©FT, 17. 1. 19809.

156 P.R.E.S.T.A.V.B.A. a 17. 11. 1989 jsou napsané vyhradné v Basicu, a tak je pomérné€ snadné reseni
hadanek vy¢ist z programu.

157 MONTFORT — BOGOST, Racing the Beam, s. 59. Nejstarsi takovou zpravou byl zfejmé podpis
Warrena Robinetta ve hie Adventure pro konzoli Atari 2600 v roce 1979 — skryty v tajné mistnosti
kviili tomu, Ze firma Atari neuvadéla jména autord svych her.

158 Casté jsou vprodukei Sybilasoftu. Ve hie Satochin je napiiklad mozné vtvodnim menu
nadefinovat ovladaci klavesy na K, G a B. Tato volba spusti skrytou minihru, v niz se major Satochin
a John Rambo setkavaji v blazinci.
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V jedné z obtizné dostupnych mistnosti hry Planet of Shades od Miroslava Fidleras9
hrac¢ napriklad narazi na Zlutou hlavu s dabelskym vyrazem, pod niz je napsano
,Docekal“. Onim Docekalem byl Daniel Docekal, Fidlertv starsi kolega ze Svazarmu,

podle Fuky nepfrilis oblibeny.160

Obrazek 23. ,,Easter egg“ ve hie Planet of Shades.

Mnohé textovky napsané v Basicu obsahovaly v ivodnich fadcich programu tajné
zpravy pro ty, kdo se do nich snazili nabourat, a to ve formé komentarti, které se
v samotném priitbéhu hry nezobrazuji. Zminovana P.R.E.S.T.A.V.B.A. obsahuje vzkaz
»,Okamzité toho nechte / Takovy podvod se neslucuje s moralkou socialistického
clovéka!!!“.161 V druhém a tfetim fadku hry Katanga od Demon Software se do¢teme:

e Vida, dalsi, ktery si mysli, Ze zjisti, jak se délaji textovky (adventure). Zde skute¢né nic

nenajdete!

e Tuto hru jsem psal jako originalni formu pomsty. VSechna jména jsou skutecna a
tdaje u nich pravdivé.62
Ve vypisu programu pak lze doopravdy najit (ziejmé) skuteénd jména a adresy lidi,

kteti hru inspirovali.

Explicitni formou vzkazt jsou nediegetické scrollujici zpravy (scrolling messages) na
uvodnich obrazovkach jednotlivych titulG. V zapadnich komercénich hrach se za
ucelem komunikace mezi programéatory pouzivaly jen zridka. V ceskoslovenskych
titulech se vsSak objevuji od roku 1987 a autori vnich zdravi své kolegy

programatory3, skladaji pocty svym vzortim, uvadéji svou adresu a cCasto vysilaji i

159 FIDLER, M. Planet of Shades. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1986.
160 30 let osobnich poéita¢i v Ceskoslovensku (3/4).

161 JV SOFTWARE, P.R.E.S.T.A.V.B.A.

162 MALY, M. Katanga. ZX Spectrum. Demonsoft, 1988.

163 Casto i ty, které neznaji osobné, ale jen prostirednictvim jejich tvorby.

208



zdanlivé banalni vzkazy svym kamaradtim. Fuka napiiklad v Indiana Jonesouvi 3 pise:

Zdravim samoziejmé piredevsim T.R.C. a Cybexlab [...] A co je nového?? Radek Solar mi jesté

stale nevratil ¢ernou nakupni tasku, kterou jsem u néj zapomnél na loniského Silvestra [...].164

Obzvlast dlouhou zpravu obsahuje hra Piskworks, evidentné kviili tomu, Ze neméa

témér zadnou grafiku ani sofistikované herni mechaniky, a na text tak zbylo dost

mista v pameéti. BEhem vice nez tii normostran textu stihne jeji autor, Patrik Rak alias

Raxoft:

vypsat seznam svych spolupracovnikii, véetné autorky zakladniho algoritmu
umeélé inteligence pocitacového protihrace:

Z&kladni algoritmus vymyslela Hanka Gregorova, ktera chodi teprve do ¢tvrté (ano, Ctete
spravné, ¢tvrté) tridy?!? Jeji bracha Vitek (mj spoluzak) ho potom detailné rozpracoval a na
mé zbylo jenom to programovani [...]

inzerovat své dalsi hry

pozdravit Sestnact oblibenych ,firem“ a jednotlivet véetné Fuky, Rylka, Fidlera
a Sybilasoftu, a nakonec i ,v§echny kamarady z nasi milované Sestsetdvojky65“
poslat negativni vzkazy neoblibenym crackerim¢ — véetné polské znacky
Jansoft:

[...] to je snad to uplné nejhorsi: ,upravené® hry se borti, znicené titulni screeny, znicena 128K
hudba, loadery, ze kterych se ¢lovéku dél4 $patné. Uplné souhlasim s Mirkem Fidlerem: Fuck
You!!!

shanét se po ztracené kazeté: ,Pozor!!! Ktera krysa ma moji kazetu éislo 12
(znacka TDK AD90)? Koukej mi ji vratit, docela ji potiebuji [...]*

postézovat si na zivotni situaci: ,Za 3 tydny maturuji a asi se z toho zblaznim

(tenhle program je moje maturitni prace z PG) [...]“

Tyto na prvni pohled triviadlni informace socidlnimu historikovi barvité priblizuji

zazitky, hodnoty a zajmy jednoho mladistvého programatora i jazyk, kterym

komunikoval s ostatnimi programéatory — véetné anglického vulgarismu. Pajéovani

kazet, svorna kritika nekvalitnich crackerd i vzajemné pozdravy posilovaly dojem

komunity. Patrik Rak navic od tviircti, které zdravil, ocekaval reciprocitu:

164 FUKA, Indiana Jones 3.

165 602. ZO Svazarmu.
166 Viz kapitolu V.
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Pokud jsem na nékoho zapomnél, pak prosim o prominuti. A az vy budete psat pozdravy,
nezapomente na mne (dobte vim, jak sebemensi zminka potési).167
Pozdravy a scrollujicimi zpravami se komunitni potencial nevycerpava. Mnohé
z Ceskoslovenskych her se na metakomunikaci o herni komunité zamétuji do takové
miry, Ze to, co bylo diive vyhrazeno pro Easter eggs, nyni pohani celou konstrukei
jejich fikéniho svéta.
Zapletka Lostakovy Pomsty Sileného ataristy se to¢i kolem Atari Kklubu
v moravskoslezském meésté Odry. Ackoli autor déni v klubu prezentuje se zjevnou
nadsazkou, bezdéky priblizuje to, co se v klubech skute¢né odehravalo.08 V tivodnim
textu hry vypravi:
Asi pred rokem se ti kone¢né splnilo tvé prani — za dlouho Setfené penize sis koupil vysnény
pocita¢ Atari 800 XL. Tim ti vSak nastaly nové problémy — kde sehnat software pro svého
milacka? Proto jsi se pred Sesti mésici neprozretelné piihlasil do Atari klubu v Odrach. Do
klubu jsi pravidelné chodil, ptfi¢emz té€ neodradily ani poméry zde panujici (pravidelné rvacky
pii nahravani), ani osud nékterych obzvlasté zapalenych clentt klubu, ktefi se toho casu
zotavuji ze svych programéatorskych tspéchi v Opavé a Kromérizi. [...] AZ jednoho dne... [...]

»Ahoj magore,“ pozdravil t& zvl¢ily programator Kamil z hlou¢ku p¥itomnych. ,Cekdme na

Polacha, pry ma donést néco nového!”

Pomalu jsi zacal vybalovat sviij pocita¢, kdyz v tom [sic!] se od dvefi ozvalo:
»Nesu, uz to nesu! Sehnal jsem jazyk C, Turbo Pascal a genidlni hru Housenka!!! Uz ji hraju
treti den a jsem teprve v sedmdesaté fazi!“, huldkal fanaticky Polach, tfimaje nad hlavou
kazetu Emgeton.169

V duchu Lostakovy textovky pak vznikaly dalsi, jako napriklad hra Emgeton Story,

jez se odehravala mezi ataristy v severoceském Jirkove.170

Z vyse uvedenych piikladt vyplyva, ze samotné hry slouzily jako médium vzajemné
komunikace mezi poé¢itacovymi nadSenci. Pouzivani vzijemnych narazek, pozdravi a
odkazii vybizi ke srovnani se subkulturami pocitacového undergroundu!7:, ale i

s praktikou takzvanych  ,shout-outs® béznych napriklad v hiphopovych

167 RAK — GREGOROVA, Pigkworks.
168 Viz kapitolu III.
160 LOSTAK, Pomsta $ileného ataristy.

170 HOKUV, D. — HOSSNER, P. Emgeton story aneb Bldznivy ndpad. Atari 8-bit. H & H Software,
1991.

171 WASIAK, “Tllegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.
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komunitach.72 Umoznovalo tviircdim komunikovat shrac¢i i ostatnimi vyvojari
prostfednictvim psaného textu i v dobé, kdy byly pocitacové cCasopisy teprve v

zarodcich a diskuzni féra na BBS a Internetu nebyla v Ceskoslovensku dostupna.

Textovky a celostatni soutéze

Pri psani o ¢eskoslovenské herni produkei je obtizné odhadnout meéritko, v némz se
projevovala coby spolecensky fenomén. Textovky pred rokem 1989 dozajista
dominovaly tuzemské herni produkci, ale je pravdépodobné, Ze o vétSiné z nich se

dovédéli pouze zapaleni hradi.

Za vypovidajici méritko dopadu herniho titulu miizeme povazovat jeho podporu ze
strany statnich instituci nebo mainstreamovych médii. Jako doklady o davére
v textovku coby formu popularni kultury pak mohou poslouzit dva ambiciézni
multiplatformni'73 projekty zlet 1989 a 1990 doprovazené celostatnimi soutézemi:

Meésto roboti1'74 a ...a to snad ne?!75.

Podobné soutéze byly ve Velké Britanii vypisovany jiz v roce 1982176 a predstavovaly
jeden z originalnich zplisobi propagace a marketingu pocitacovych her v obdobi
pocatki herniho primyslu. V piipadé obou ¢eskoslovenskych tituld ziskaval urceny
pocet nejrychlejsich reSitelt predem vyhlasené ceny. Aby byly pro vSechny soutézici
zachovany rovné podminky, bylo hry treba odemknout heslem. To bylo ve stanoveny
den vyhlaSeno rozhlasem nebo dennim tiskem, vpripadé Meésta roboti i
Ceskoslovenskou televizi. Po tispésném dohrani hry se na obrazovku vypsala hesla ¢i

kody, jez méli hraci dopisem ¢i telegramem odeslat organizatortm.

Na obou hrach spolupracovali znami vytvarnici: obal kazety i manualu Mésta robotii
nakreslil komiksovy kreslit Kaja Saudek a titulni obrazek ke hte ...a to snad ne?!

karikaturista Vladimir Jiranek.

172 FORMAN, M. The ’'Hood Comes First: Race, Space, and Place in Rap and Hip-Hop. Wesleyan
University Press, 2002.

173 Tj. od pocéatku pTripravované pro portovani na vice platforem.

174 LIBOVICKY, V. Mésto robotii (City of Robots). ZX Spectrum. Beroun: Zenitcentrum, 1989.
175 DIVIS, R. et al. ...a to snad ne?! Multiplatformni. Podoli: Gama klub Plze1, 1990.

176 SINCLAIR USER. Chasing Pimania. Sinclair User. 1983, roc. 2, ¢. 14.
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Obréazek 24. Obalka manualu ke hie Mésto robotii. Archiv respondenta.

Berounské Zenitcentrum?77, které pod patronatem Ustfedniho domu mlideZe a
pionyrt Julia Fucika v Praze pripravilo projekt Mésto robotii, mélo podle doprovodné
brozury pripraveno ceny pro 5 000 nejrychlejsich tesiteld, a to véetné Sesti pocitaci
Didaktik Gama.78 Diky kontaktiim organizatort na UV SSM hru propagovala

Ceskoslovenska televize a Ceskoslovensky rozhlas.

Meésto robotii bylo klonem anglicky psané textovky pro poéita¢ VideoGenie, kterou si
oblibil hlavni programéator Vit Libovicky.79 Zpracovavalo sci-fi pfibéh vesmirného
trosecnika a disponovalo bohatym slovnikem sloves a podstatnych jmen, jez hrac¢ ve
formé prikazi standardné zadaval pomoci klavesnice. Herni program byl k dispozici
na platformy Spectrum, Sharp MZ 8oo, PMD 85, Ondra a IQ 151 za pomérné

vysokou cenu 99 K¢ — tedy desetinasobku ceny listku do kina.180

Ko6d pro odemknuti hry mél byt vyhlasen v ramci Dne tisku rozhlasu a televize dne 21.

177 Zenitcentrum bylo ,hospodafskym zafizenim UV SSM®. ZENITCENTRUM. Zenitcentrum.
Informace pro uZivatele mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 1 (Pocitac pritel ¢lovéka).

178 ZENITCENTRUM, Mésto robotti (doprovodnéa brozura).

179 Na jméno hry si Libovicky nerozpomnél a mné se jej nepodatilo dohledat. LIBOVICKY, Osobni
rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

180 ZENITCENTRUM, Mésto robotl (doprovodnd brozura); FEDERALNI STATISTICKY URAD,
Statisticka rocenka Ceské a slovenské federativni republiky.
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zari 1989. Kvili chybé pfi vytvareni masteru pro kazetové kopie bylo ovS§em utajeni
hesla narus$eno a bylo mozné jej pomeérné trividlnim zpiisobem zjistit. Heslo
skonvalinka“ se mezi hrac¢i rychle rozneslo. Z hraci, kteti Mésto robotit tispésné
dokoncili, se tedy nakonec losovalo.!8! Na slosovani se dostavil i Vlastimil Vesely, jenz
pii ném dokonce asistoval, nebot byl jednim z méla plnoletych tcastnikii akce.182 Tato

vzpominka miiZe poslouzit jako dalsi doklad rozsireni her mezi mladezi.

I pres problémy s utajenim bylo Meésto robotii jesté c¢trnact let po svém vydani
povazovano za ,jednu znejlépe propracovanych textovek“s83. Po zméné rezimu se

planovalo druhé pokracovani, avsak k jeho realizaci nikdy nedoslo.184

Mezi hrace, kteri Meésto robotit dohrali, patrila i skupina vysokoskolskych studentti
zPlzné (Roman Divis, FrantiSek Fait, Pavel Kohout a Pavel Vavra), kteri
nasledujiciho roku realizovali projekt ...a to snad ne?!:
[...] my jsme si tu hru potidili, koupili a samoziejmé nas to bavilo a disassembler:® byl nas
denni chleba, tak jsme to rozlouskli a dohrali. A dohrali jsme to diiv, nez uvetejnili to heslo. To
byla [jejich] fatalni chyba. [...] Rekli jsme si, Ze kdyZ to dokaZou oni, dok4Zeme to taky a
dokazeme to lip. TakZe to byl tenkrat ten poc¢atecni impuls.186
Jejich hra, kterou v tiskovych materidlech oznacovali za , interaktivni piibéh*, byla po
designérské strance odvaznéjsi. Fungovala na bazi hypertextu, k cemuz autory

inspirovaly systém kontextové napovédy v Turbo Pascalu'8? pro IBM PC.188

181 Libovicky vypravi: ,[...] délalo se to samoziejmé narychlo, muselo to uz bejt. Tak se to
nezkontrolovalo, nahralo se to a takhle to dopadlo. Resilo se to tak, Ze z téch FesSiteld, ktefi dosli az
nakonec, se losovalo. J4 si pamatuju, Ze jsem byl v Televiznich novinach, kde jsem prave fikal, Ze se
omlouvam, 7e tam byla chyba, Ze doglo k opomenuti a Ze budeme losovat.“LIBOVICKY, Osobni
rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

182 VESELY, V. Co se délo v prosinci 1989. WEXova stranka [online], 2013. Citovano 26. 4. 2013.
Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8912.htm>.

183 PAVERO Mésto robotl — navod. ZX-Spectrum Games [online], 2003. Citovano 15. 4. 2013.
Dostupné z: <http://zx-
spectrum.wz.cz/index.php?cat1=3&cat2=6&solution_id=mestorobotu_nv.txt>.

184 LIBOVICKY, Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

185 Disassembler, proté€jsek assembleru, je néstroj umoznujici porozumeéni exitujicimu programu ve
strojovém koédu. Bylo ho mozné pouzit knahlédnuti do hernich pravidel a nalezeni feSeni
jednotlivych hadanek primo v kédu hry.

186 FAIT, Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.
187 Pfesnéji v editoru, jez byl soucasti této verze programovaciho jazyka od firmy Borland.

188 Namisto tradi¢niho dialogového vstupu ¢i menu se proto ovladal kurzorem: po ,kliknuti“ na urcité
zvyraznéné slovo vtextovém okné a potvrzeni se text prepiSe jinym podle toho, jaka udalost
v narativu nésleduje. FAIT, Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.

213



Obrazek 25. Uvodni a herni obrazovka ,,interaktivniho pribéhu“ ...a to snad ne?/189

Hlavni postavou je novinar Bob, jenz dostane za tkol napsat ¢lanek o brazilské kaveé.
Prvni ¢ast hry se odehrava v redakci, kde Bob patra po kotfenech celosvétové aféry
pomoci svého pocitace, tedy napiiklad ve vypisech zpravodajskych agentur, a podoba
se tak ,hackovacim hram®; druhd cast svym obsahem vice pfipominé tradi¢ni

dobrodruzné narativy textovek.

Projekt ...a to snad ne?! predstavoval jisty mezistupen mezi amatérskou produkci
osmdesatych let a dosud neexistujicim hernim primyslem. Infrastruktura Svazarmu
a SSM uz nebyla k dispozici. Ctvefice studentfi piivodné planovala akci usporadat pod
zastitou Asociace pro mladez, vedu a techniku (AMAVET) Praha, ale nakonec

podnikala na vlastni pést pod hlavickou virtualni organizace GAMA Klub Plzeri.19°

Jednalo se o pomérné riskantni podnik: Deset nejrychlejsich feSiteli mélo vyhrat
zajezd do Francie, prvni navic CD prehrava¢. Nakonec se prihlasilo zhruba 1750
hract:, kteri si bud'to za 106 Kés koupili originalni kopii pro Spectrum, Atari,
Commodore 64 nebo Sharp MZ 800, nebo si za 61 K¢ koupili pouze ,licenci“ a

program si nakopirovali.

Scénar hry vznikal vamatérskych podminkach na studentskych kolejich, ale

diky porevolu¢nimu nadseni se tymu podarilo zajistit podporu médii:

Televizi se nam nepodafilo zajistit, ale podaiilo se nim zajistit Cesky rozhlas a nékteré deniky.
Takze bylo mozny zavolat do redakee, a rict: ,My mame béjecnej projekt, jsme étyri nebo pét
studentd a chceme tady délat pocitacovou hru“. A ja tam: ,Budte tak laskavi a vytisknéte

adresu.“ Zadarmo. Tak to tenkrat jesté Slo. Vyjimeéna situace samozrejmeé, porevolucni. Pred

189 DIVIS et al., ...a to snad ne?!.
190 Prazsky vysokoskolsky spolek GAMA Klub ovsem realné€ existoval.
191 GAMA KLUB. Dopis vyherci hry ...a to snad ne?! (poskytl Frantisek Fait). [s.n.], 1990.
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revoluci to neslo a po revoluci uz taky ne. V prvnim pololeti 1990 to jesté §lo.192

V dobé, kdy byla soutéz vyhlasena, jesté software nebyl hotovy.193 I pies nejriznéjsi
peripetie vSak projekt dopadl tispésné — vydélal si na sebe a vyherci své ceny skute¢né
obdrzeli. Dva nebo tfi z deseti vyherci hru podle Faita nejspise ,hackli“ pomoci

disassembleru, misto aby ji dohrali legitimné, ale vyhra jim presto byla priznana.194

Ambice obou projekti9s a jejich spoluprace s celoplosnymi médii doklada, ze
textovky a hry na osmibitové pocitace obecné byly povazovany za atraktivni zanr
s nezanedbatelnym komerc¢nim i spolecenskym dopadem uz v prredlistopadové a tésné

polistopadové dobé.

Epilog: Ceskoslovenska herni produkce v letech 1990-1992

Jednim z omylt Sifenych v ceské herni Zzurnalistice je tvrzeni, Ze prvni ceskou
komercéni hrou bylo Tajemstvi osliho ostrova, vytvofené vroce 1994 brnénskym
tymem Pterodon Software pro pocitace IBM PC.196 Mnohé narativy o déjinach
ceského a slovenského herniho priimyslu totiz opomijeji produkei pro osmibitové

platformy, jez vyrostla z amatérské scény 80. let.

Firma Proxima7 sidlici v Usti nad Labem i bratislavsky Ultrasoft pfitom jiz pied
rokem 1992 prodavaly originalni herni software pro platformu Spectrum a breclavska
spolecnost K-Soft komercné distribuovala hry pro Atari. Kromé toho ,soukromé

podnikalo“ i mnoho dal$ich vyvojart a distributort.

Pocatky komeréniho prodeje softwaru jednotliveim sahaji uz pred listopad 1989 —

192 KOHOUT, P. Osobni rozhovor, Praha, 5. 5. 2011.

193 Program vznikal v1ét€ v posumavské visce Podoli, u rodi¢t Pavla Vavry. Kohout na to obdobi
vzpomin4 jako na ,nejvétsi legraci Zivota“: ,[Tam jsme] méli komfortni sluzby, pani Vavrova vzdycky
navarila néco, a mohli jsme se dvacet ¢tyii hodin denné vénovat vyvoji softwaru.“ KOHOUT, Osobni
rozhovor, Praha, 5. 5. 2011.

194 Fait a jeho kolegové ostatné pti ,hrani“ Mésta robotii postupovali obdobné.

195 Na tuspéch ...a to snad ne?! se pokusil navazat prostéjovsky Spectrum klub (vydavajici pod znackou
E.S.0.) se hrou Help!!!. Ta vsak skon¢ila netspéchem. Viz: -ZB-. Celkova zprava o priibéhu a konci
soutéze “Help!”FLOP (disketovy magazin). 1994, roc. 6, ¢. 28.

196 TICHACEK, P. Tajemstvi Osliho ostrova — prvni CZ hra. iDNES.cz [online], 2004. Citovano 15. 4.
2013. Dostupné zZ: <http://plnehry.idnes.cz/tajemstvi-osliho-ostrova-prvni-cz-hra-dhp-
/Clanek.aspx?c=A000618_054606_bw-plneHry-adventury_bw>.; BILKO, J. Zavzpominejte s nidmi
nejen na pocatky ceské komercéné herni scény. GAMEZINE.cz [online], 2012. Citovano 15. 4. 2013.
Dostupné z: <http://gamezine.topzine.cz/zavzponinejte-s-nami-nejen-na-pocatky-ceske-komercne-
herni-sceny-prvni-cast/>.

197 V nékterych materiélech firma pouzivala nazev Proxima — software nové dimenze.
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kromé 602. ZO Svazarmu jej praktikovalo i Vyrobni druzstvo Program, jez ve své
»,Drobné provozovné ONV Praha 3“ prodavalo od fijna 1988 vyukovy software a
chystalo se i na hry.198 V ¢ervnu 1991, kdy se firma prejmenovala na Fialova-
Kiepinsky, méla v nabidce hry od Fuxoftu, Cybexlabu, MS-CID i dal$ich tviirci.199

Néastup soukromého podnikani samoziejmé nezmeénil ceskoslovenskou, do té doby
amatérskou, vyvojarskou scénu okamzité. I v nasledujicich letech vznikaly kratké
humorné textovky, které se Sirily volné. Dalsi hry byly (podobné jako na Zapadé)
distribuovany v disketovych magazinech, jako byl napi. Flop pro platformu Atari.

Nékteri zavedeni i zadéinajici autofi ovSem vyuzili moznosti na své herni tvorbé
vydeélat. FrantiSek Fuka prodal prava na cely sviij katalog her pro Spectrum firmé
Proxima pro distribuci v Ceské republice:200
[...] Proxima mi zavolala a dohodli jsme se, Ze za tu fixni ¢astku, ktera byla myslim 20 0oo
korun tehdy, [...] odkoupili prava na vSechny=c! moje hry, aby je prodavali, s tim, Ze védéli, zZe
uz jsem je predtim vSem kopiroval zadarmo a Ze to budu délat i nadale.202
Firmy Proxima i Ultrasoft mély podobnou strategii: odkupovaly prava na nékteré
popularni tituly, vyuzivaly svych kontaktii na hobby scéné203 a oslovovaly nové
autory.204 Zaroven oba dva distributofi provozovali sviij ¢asopis, v némz své produkty
propagovali: Ultrasoft vydaval Bit a Proxima od Hertla odkoupila ZX Magazin.205
Oba casopisy se tak pohybovaly na hranici mezi pocitacovym magazinem a

nabidkovym katalogem.206

198 Podle ZX Magazinu se jednd o ,prvni oficidlné povolenou softwarovou firmu“. WINTER, J.
Programy z Programu. Informace pro uzivatele mikropocitacii. 1989, ro€. 1, ¢. 1 (Pocitac pritel
¢lovéka); ZX MAGAZIN. VD Program Praha. ZX Magazin. 1989, roé. 2, ¢. 10; HERTL, D. Staronové
firma. ZX Magazin. 1991, roC. 4, €. 5, S. 13—14.

199 HERTL, Staronové firma.
200 Neékteré tituly jak Fuka (F.I.R.E., Tetris 2), tak Fidler (Jet-Story) licencovali Ultrasoftu.

201 Podle nabidky Proximy otisténé v ZX Magazinu 6/1992 ovSem firma nenabizela hry F.LR.E. a
Tetris 2. PROXIMA — SOFTWARE NOVE GENERACE. Fuxoft uvadi (reklama). ZX Magazin. 1992,
roc. 5, C. 6.

202 éIDIVJICHOVSKY, Pocatky Ceské a slovenské digitalni narativity: Historie textovych pocitacovych
her v Ceskoslovensku, priloha.

203 Soucasti tymu Ultrasoftu byl i Michal Hlavac ze Sybilasoftu, autor pfebalt mnoha her vydanych
touto firmou.

204 Vyzva programatorim. ZX Magazin. 1992, ro¢. 5, ¢. 6.
205 Viz kapitolu III.

206 Prestoze tyto Casopisy informovaly i o zahrani¢nich hrach, nikdy nepublikovaly recenze her od
konkurencniho vydavatele. Bit dokonce otiskoval pochvalné recenze her z vlastni produkce, coz
bychom dnes mohli oznadit za stiet zajmii a porusovani novinarské etiky.
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Programy téchto dvou firem vychazely na originalnich kazetach s barevnymi prebaly
a obé firmy je zasilaly primarné postou. Zatimco Ultrasoft je vydaval zpravidla
jednotlivé za cenu 69 az 199 Kés297, Proxima je zpoc¢atku nabizela zejména v kolekcich
po 120 az 150 K&s; jejich prvni samostatnou hrou bylo Jméno riize z roku 1992,

prodavané za 140 Kcs.208

Kromé Proximy, Ultrasoftu a K-Softu existovala i fada mensich vydavateld. Ackoli
celili konkurenci starsich zapadnich her, jez cirkulovaly ve vyménnych sitich, situaci
jim ulehcoval fakt, Ze zadpadni produkce her pro osmibitové pocitace kolem roku 1990
ustavala. Neautorizovana distribuce ovSem stadle bujela, a proto mnoho her
obsahovalo pfimo na nahréavacich nebo tuvodnich obrazovkach zpravy, jez mély

uzivatele odradit od kopirovani.

TOHOTO A DALEICH NASICH
PROGRAMD JE U ROZPORL 3
AUTORSKYM ZAKONEM A TEDY
TRESTNE! !

Obrazek 26. Nahravaci obrazovka hry Labyrinth.209
Neékteré trendy vlastni amatérské a nekomercni produkei se projevovaly i v komeréné
vydavanych titulech. Tykalo se to jak nakladani se zahrani¢nimi dily, tak tematiky.
Firma Ultrasoft tak naptiklad vroce 1991 vydala hru Atomix2, jez byla
nelicencovanou, ale presto komer¢né prodavanou konverzi stejnojmenné puzzle hry

pro Sestnactibitové pocitace2'1, a v roce 1992 hru Sherwood?2, klon americké hry pro

207 PAVERO, Ultrasoft — kompletni piehled originalek.

208 PROXIMA — SOFTWARE NOVE GENERACE. Objednaci list. ZX Magazin. 1992, ro¢. 5, ¢. 6.
209 OMIKRON — RAXOFT, Labyrinth.

210 RAK, P. - MATOUSEK, M. Atomix. ZX Spectrum. Praha: Scorpion/Ultrasoft, 1990.

211 SOFTTOUCH. Atomix. Amiga 500. Thalion Software, 1990.

212 MICROTECH. Sherwood. ZX Spectrum. Bratislava: Ultrasoft, 1992.
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Sestnactibitové pocitaée Defender of the Crown?13, v niz jsou dokonce nekteré statické

obrazky vérné prekreslené z ptivodni verze.

Tematicky se né€které hry drzely domacich realii a popkultury (napi. Krtek a auticko,
Ataristitv protiutok nebo Notorik), jiné imitovaly zahrani¢ni zanry (napi. akéni hry
Prva akcia a Phantom F4 vydané Ultrasoftem a sci-fi strilecka Inferno vydana
Proximou). Svériznym pastiSem mezinarodnich, aviak v Ceskoslovensku
zakofenénych popkulturnich inspiraci byla graficka adventure hra Jméno riize, v niz
hlavni hrdina inspektor Clouseau tesil pripad inspirovany romanem Umberta Eka.24
Produkce tituli pro osmibitové pocitaée pokracovala zhruba do roku 1995, kdy

Ultrasoft vydal sviij posledni titul Twilight: Krajina tienov.25

Zatimco mnozi hrac¢i plynule prechéazely na pokrodilejsi platformy, Proxima ani
Ultrasoft se nepieorientovaly na produkci a distribuci her pro Sestnactibitové
pocitace, jez v druhé poloviné devadesatych let zacaly ¢eskoslovenské herni kulture

dominovat.

V tuto chvili nemame dostatek materidlu pro rozbor divodd, pro¢ k tomu doslo.
Podobny osud ovSem postihl i fadu zapadnich firem, jez prili§ spoléhaly na
infrastrukturu vybudovanou pro osmibitové platformy a na tzce specializovanou
zakladnu autorii, ktefi vynikali ve strojovém kodu, ale ne nutn€ v hernim designu ¢i
projektovém managementu. Pravé tento preryv mezi produkci pro osmi- a
Sestnactibitové platformy pak mutZe byt divodem, pro¢ herni novinari casto

zapominaji na komer¢ni hry z obdobi spole¢ného statu.

Tato kapitola poskytla exkurz do ceskoslovenské herni tvorby, jez bujela i pres
obtiznou dostupnost hardwaru a neexistujici trh se softwarem. Az do roku 1989 byla
amatérskym podnikem. Z toho plyne i jeji specifické misto na rozhrani hobbistického
kutilstvi, subkultury mladistvych vyvojara a obdivného piebirani zapadnich vzori a

témat.

Mnozstvi a variabilita dochovanych tituli napovidaji, Ze neSlo pouze o cinnost

vyhrazenou nékolika kutiliim, ktefi disponuji specializovanym know-how. Osmibitové

213 BECK, K. Defender of the Crown. Amiga 500. Cinemaware, 1986.

214 GEORGE K. Jméno riize. ZX Spectrum. Proxima, 1991. Hra byla urcena pro ,déti star§i osmnécti
let”, protoze obsahovala erotické narazky.

215 PAVERO, Ultrasoft — kompletni piehled originalek.
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mikropocitace svym designem vyzyvaly k tvorbé jednoduchych i komplexnéjsich her.
Tvorili je u nas programatofti testujici moznosti své i svych stroji, mladici, ktefi chtéli
pobavit své vrstevniky, i bézni uZivatelé experimentujici s Basicem nebo strojovym

kodem.

Efektivni distribu¢ni sit dovolovala, aby se hry rychle sitily k dalsim hrac¢am. I v dobé,
kdy byl Internet témér nedostupny, se diky ni amatérské vytvory mohly dostat
k desitkam, stovkam a ziejmé i tisicim dalSich hrac¢t. Pro uzivatele mikropocitaci
byla tvorba her, predevsim textovek, snadno dosazitelnym zptisobem seberealizace,
kreativniho vyjadieni a v mnoha pripadech i ziskdni respektu a obdivu okoli.
V nékolika pripadech pak tito tviirci ve svych hrach komentovali i aktualni déni ve

spole¢nosti.

Z prehledu ¢eskoslovenské tvorby — i z podobnych zahrani¢nich praci2® — vyplyva, ze
hry vznikaly i bez komeréni a vydavatelské infrastruktury. To méni i nas pohled na
takzvané nezavislé ,indie“?'7 hry, jez se zacaly diky Internetu vyraznéji Sitit v prvnim
desetileti 21. stoleti. ,Nezavislé“ hry naopak ve svété mikropoditaci predchazely

tvorbé komer¢ni.

216 SWALWELL, The Early Micro User: Games writing, hardware hacking, and the will to mod.

217 Tj. vydané nezavisle na podpote velkych vydavatelskych spole¢nosti.
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4. Zaver

V teoretickém uvodu jsem citoval Aphru Kerr, jez za cil socialni historie vytycila
mapovani ,,spor a nejistot“s, které obklopuji vstup digitalni zabavy do kazdodenniho
Zivota. Tyto spory a nejistoty se staly jadry, kolem nichz obihaly narativy predchozich
kapitol. Nyni je na case je shrnout a vyvodit znich historiografické a teoretické

implikace.

Kapitola I se zabyvala spory ohledné uZzite¢nosti, ¢i zbytnosti domécich mikropoéitaci
pro socialistického obc¢ana. Zatimco ¢eskoslovensky primysl nemél v planu tyto stroje
zajistit (koneckonct toho ani nebyl schopen), pocitacovi hobbisté a nadsenci po nich
hlasité volali. Ackoli si vidci socialistického statu byli védomi nutnosti pripravit
hospodarstvi na nastup digitalni technologie, dodavky pocitact jednotliveim pro né
byly vedlejsi — soustiedili se predev§im na vybaveni primyslovych zavoda a skol.
Pocitacovi fandové oproti tomu vid€li potencial pravé v neomezené kreativni praci
aktivistickych uzivateli. Tento spor o hodnotu doméaciho pocitace eskaloval kauzou
mikropoditace Ondra, jehoz produkce se v o¢ekdvaném rozsahu nikdy neuskutecnila.
Ondra — jednoduchy osmibitovy pocita¢ urceny pro hrani a experimentovani déti a
mladeze, vzeSly zprazského hobbistického podhoubi — se tak stal mementem
poukazujicim na protichidné zajmy statu a uzivatelG a omezené moznosti domaci

hardwarové vyroby.

Osu kapitoly IT uréila ¥ada nejistot. S prvni z nich se potykali Cesi a Slovaci touZici po
osmibitovém poditaci. Ani v pripadé, Ze si nasettili horentni sumy ceskoslovenskych
korun, jim nikdo nemohl garantovat, Ze si pocita¢ budou moci poridit. Byli odkazani
na individualni dovoz ze zahrani¢i, Sedou ekonomiku ¢i cerny trh nebo
nepredvidatelné a okamzité rozebrané dodavky Tuzexu a pozdé€ji i dalSich
maloobchodii. Tato individudlni nejistota byla odrazem strukturdlni nejistoty
ceskoslovenského zahrani¢niho obchodu, ktery po dlouhou dobu svazovala embarga.
Nejistoty provazely i zaclenéni mikropocita¢i do kazdodenniho Zivota. Kazdy stroj
mohl pro své majitele znamenat néco jiného — mohl byt elektronickou stavebnici,

hernim zarizenim, psacim strojem, generatorem spektakli pro navstévy ¢&i

1 KERR, The business and culture of digital games.
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statusovym symbolem. Dalsi debaty se vedly kolem umisténi pocitace v domacnosti.
Po televizi byl totiz dal§im elektronickym zafizenim, které vyznamné meénilo

strukturu vyuziti volného ¢asu i prostoru.

Kapitola III maluje na prvni pohled idylicky obraz klubového Zivota. Navzdory vSem
prekazkam hobbisté vyvijeli celou radu aktivit: sestavovali a vydavali své zpravodaje,
sirili software i periferni zarizeni a zavadéli potirebné standardy. V pozadi této aktivity
ovSem c¢ihaly latentni i explicitni spory mezi hobbisty a statnimi organy, jejichz
vrtochim byly kluby vystaveny. Nékdy prisla stédra podpora, jindy jen dalsi bariéry;
nékteri svazarmovsti ,,generalové“2 a svazaci byli pocitaciim naklonéni vice, jini méné.
Organizatori poditacového déni proto museli bojovat ,proti technickému
konzervativismu“3 a ,byrokratickym supermanim®“4. Kromé toho dochézelo ke
sporiim o samotné poslani klubti. Mély se stat servisnimi organizacemi pro rostouci
clenskou zakladnu, jejiz ¢ast vyzadovala predevsim pravidelné dodavky her, nebo si
zachovat charakter hobbistickych skupin a ziistat privétivymi misty pro setkavani

aktivnich nadsencu?

S touto otazkou souvisel i hlavni spor piredstaveny v kapitole IV — spor o prinos a uziti
pocitacové hry. Zatimco tisice hract travily dny a noci ve fascinaci zapadnimi
programy, prominentni mluvéi hobbistické scény varovali pred poblouznénim a
opojenim hrami, jez podle nich vedlo kpasivnimu, neinformovanému a
neproduktivnimu vyuziti tézce vydobytych stroji. Toto smyslové a kinestetické
opojeni pak stavéli do opozice k racionalnimu uZitku, jenzZ mohl pozvednout
spole¢nost, hospodarstvi i kulturu. Na druhé strané se vSak nasli i autofi jako
Bohuslav Blazek nebo FrantiSek Fuka, ktefi hry respektovali jako obdivuhodna

technicka a kreativni dila.

Kapitola Vse zamérila na etickd dilemata spojeni s neautorizovanym S$ifenim
programi a na nejisté se formujici hraé¢skou praxi. Zatimeco viid¢i hobbisté vérili, Ze
neautorizovana distribuce brzdi vyvoj domaci softwarové tvorby, kluby i jednotlivci
vytvorili efektivni distribuéni sit na bazi osobniho predavani nebo zasilani datovych

médii. Pocitacovy software se tak k dobfe propojenym uzivatelim dostaval pomérné

2 Ve vedeni Svazarmu byli zastupci armédy. Jako o ,generalech® o vedeni Svazarmu hovoii napt.
Oldfich Burger. BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

3 KALOUSEK, Nas interview — s Miroslavem H4sou a Stefanem Kratochvilem, s. 241.
4 ZAJICEK, K ¢emu vlastné, s. 1.
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rychle a v presné digitalni kopii. Ac¢koli mél tento zptlisob distribuce zprvu zejména
komunitni raz, kopirovani se na konci 80. let ve velké mire chopili pirati, ktefi méli
z distribuce finanéni zisk. Jednotlivi hraé¢i se v Ceskoslovensku dostavali k relativné
velkému mnozZstvi her, ovSem bez obalG a instrukci. Bez mentorského piisobeni
casopisil, které na Zapadé urcovaly, respektive doporucovaly co a jak hrat, tuzemsti
uzivatelé kvlastnim taktikAim a konvencim uziti dosli za pomoci improvizace a

experimentovani.

Také domaci herni tvorba, o niZ pojednavala kapitola VI, se potykala s implicitnimi
nejistotami. Prvni z nich se tykala identity ceskoslovenskych her. Zatimco nékteri
autori se pokouseli co nejvérnéji napodobit zahrani¢ni inspirace, popripadé je
prevadét na dalsi platformy, jini se snazili tvorit hry cerpajici ztuzemskych
inspira¢nich zdroji. Jistd nebyla ani funkce pocitacovych her. Nékteri uzivatelé je
tvorili coby osobni experimenty, jini jimi stavéli na odiv své programatorské
schopnosti, dalsi chtéli podobné jako Michal Hlavac ze Sybilasoftu ,trapit uzivateles.
Kontext, v némz se hry doposud jasné neetablovaly coby priméarné komerc¢ni zabava,
pak zdiraznil mnohost potencialnich vyuziti herniho média, véetné sdélovani

osobnich zazitkd a vyjadirovani politickych postoji.

Tyto spory a nejistoty vymezovaly pole mezi materiadlnimi vlastnostmi a formalnimi
zakonitostmi pocitac¢li a pocitacovych her a spolecenskou a kulturni praxi. Studium
normaliza¢niho Ceskoslovenska je vtomto ohledu obzvla§t instruktivni, nebot
poukazuje na nestabilitu a nesamoziejmost norem a hodnot spojenych s médiem

pocitacovych her.

V 90. letech nékteré ztéchto sport utichly. Osmibitové podéitace velmi rychle vysly
zmoOdy a pocitacové hry byly nadlouho odkazadny do tiSe adolescentni zabavy.
Pocitacové kluby povétSinou zanikly a nékteré jejich role prevzaly komeréni
organizace. Pozici mikropoc¢ita¢e v domécnosti upevnil Internet a iroven piratstvi se
viceméné srovnala se Zapadem. Objevily se ovSem dalsi spory a nejistoty, pri jejichz

studiu nAm porozuméni tém predeslym miize vyznamné pomoci.

5 HLAVAC, Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.
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4.1. Historiografické zavéry

4.1.1. Periodizace

Vzhledem ktomu, Ze piSu socialni historii a socialni praxe zpravidla nepodléha
nahlym preryviim, branil jsem se v pribéhu vykladu vyty¢ovani milniki a sestavovani
zjednodusujicich periodizaci. Nasbirany material piesto naznacuje synchronnost ve
vyvoji jednotlivych aspektit herni kultury, jiz nelze zcela pominout. Periodizace, jiz
nyni predstavim, je v§ak velmi hruba a ramcova, nebot nemize zachytit rozdily mezi

riznymi regiony, platformami a domécnostmi.

Ranou fazi ceskoslovenské herni kultury miizeme nazvat fazi experimentalni. Za jeji
pocatek lze povazovat obdobi kolem roku 1982, kdy si jednotlivci zac¢inaji dovazet ze
zahraniéi prvni ,lidové“ osmibitové pocitace, vétSinou Spectra. Programy byly v té
dobé pomérné vzacné, uzivatelé byli zaroven programéatory a hry byly vysledkem

experimentovani.

Dalsi fazi, situovanou okolo roku 1985, miiZeme oznacit za diferenciacni. BEhem ni se
ustalil distribuéni systém® a pocet uzivateli vzrostl natolik, ze zacaly vychazet tisténé
klubové zpravodaje. Zaroven se mikropoditacovd komunita zacala d€lit na
programatory a pouhé uzivatele.” Nékteti jeji ¢lenové propadali ,peklu herniho

poblouznéni®, jini zacali ve vlastni tvorbé napodobovat zapadni hry.

Béhem nésledujici faze rozsirovani se pocitace dostavaji i mimo okruh nadsenca.
Zhruba v poloviné 80. let se vramci programi elektronizace8 pocditaci zabyvaji i
vedouci organy ceskoslovenského statu. Ty mimo jiné podporovaly rozsiteni pocitac¢t
do 8kol a klub@i pro mladeZ. Zaroven se do Ceskoslovenska, ac¢koli vzacné, dovazeji
zahranic¢ni stroje; vroce 1987 byl navic na trh uveden Didaktik Gama. Mezi lety
1985-1989 se podle dostupnych materialt skupina uzivateli osmibitovych pocitaci
znaéné omladila. Na sklonku normalizace se pak respondenti9 i autori dobovych
texti© shoduji na tom, Ze pocitacové hry jsou dominantnim vyuzitim osmibitovych

pocitacdi, i na tom, Zze se jimi bavi prevazné déti. Vtomto obdobi zadina fada

6 FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.
7 MIKROBAZE, Mal4 tivaha nejen pro uzivatele ZX Spectra.
8 Viz kapitolu 1.

9 BURGER — POLACEK, Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013; FUKA, Osobni rozhovor, Praha, 28.
8. 2008; HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

10 HASA, Nékolik slov tivodem; BLAZEK, Bludité poéitacovych her.
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amatérskych tvlircd napodobovat textovky a hackovaci hry a nahrava je svym
pratelim. Spolecensky dopad her uznava i nakladatelstvi Mlada fronta, jez jim
vénovalo jedno ¢islo série Informace pro uzivatele mikropocitacii. V roce 1989
probéhla celostatni soutéz kolem textovky Meésto robotiitt, jiz se Gcastnila zejména

mladez.12

Po roce 1989 se sice oteviraji hranice, ale osmibitové pocitace jiz nejsou tak atraktivni
jako drive. Prvni herni ¢asopisy jako Excalibur se za¢inaji vénovat pievazné hram pro
~Sestnactibity“. Toto obdobi mlizeme nazvat fazi tistupu osmibitovych mikropocitacu.
Béhem n& ovSem v Ceskoslovensku vznikaji obzvlast pro Spectrum komeréni

pocitacové hry, mnohdy se snazici soutézit s témi Sestnactibitovymi.

4.1.2. Srovnani s vyvojem v zahranici

Rozdil ve vyvoji tuzemské herni kultury ve srovnani s ,kapitalistickymi® staty
zplisobovaly faktory dané politickou a ekonomickou situaci v Ceskoslovensku —
zejména obtizna dostupnost hardwaru, absence pocitacovych casopisti a nemoznost

zakladat softwarové firmy.

Mistni herni kultura proto byla oproti kapitalistickym zemim opozdéna. Zatimco
Haddon klade vrchol zajmu o osmibitové mikropocitace do prvni piile 80. let,'3 u nas
k podobnému rozmachu aktivity doslo az v druhé poloviné dekady. Publicisticky
diskurz o pocitacovych hrach s ustalenymi zanry, Zzargonem a kritérii hodnoceni se u
nas rovn€z rozvinul az po uvolnéni publika¢nich moznosti. Zatimco v Britanii byla
vyroba her pro osmibitové platformy vynosnym byznysem jiz v letech 1982-1983,

v Ceskoslovensku se stala okrajovou oblasti podnikani aZ po roce 1989.

Ze srovnani vsak plyne také mnoho podobnosti. Pocitacové kluby vznikaly i ve Velké
Britanii, Australii a Finsku, ackoli jejich ptisobeni v téchto zemich zfejmé nemeélo
takovy vyznam jako u nés. I pres znacna omezeni se ¢eskoslovenska obec uzivateli
rozrostla natolik, Ze se v ni zacaly rozliSovat rizné kategorie uzivateli, a podobné jako

ve Velké Britanii ,stara garda“ hobbistli srozhoifcenim reagovala na rozmach

11Viz kapitolu VI.
12 VESELY, Co se délo v prosinci 1989.
13 HADDON — GRAY, Explaining ICT consumption: The case of the home computer.
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konzumniho uzivatelstvi.14

Ani systém neautorizované distribuce nebyl ¢eskoslovenskou specialitou — paralelné
s distribuci oficialni fungoval i v Némecku.!5 Ve Finsku dokonce dominoval natolik, Ze
prvni pokusy zavést legalni prodej originalnich her ztroskotaly. Finsti tviirci se proto
své hry snazili uplatnit na vétsim a rozvinutéjSim britském trhu.:6 O totéz se pak
nedlouho po roce 1989 neaspésné pokousel FrantiSek Fuka.” Celkové se zda, Ze
Finsko lze vdaném obdobi zaradit na ,periferii zapadniho hardwarového a
softwarového primyslu, jeZ méla k ¢eskoslovenskému vyvoji blize nez situace v USA a
Velké Britanii.

Kvalitativnim rozdilem oproti zapadnim zemim byla role socialistického statu
v budovani a rozsifovani pocita¢ového hobby. Stat pocitace podporoval, ovsem jen za
urcitych podminek, jen za urcéitymi acely a jen do urcité miry. Situace v Polské lidové
republice byla v tomto ohledu velmi podobna. Polsky stat rovnéz podporoval vyuku
programovani a pokusil se iniciovat vlastni vyrobu domaécich pocita¢t Meritum a
ELWRO 800 Junior, jez se podobné jako ceskoslovenské platformy nikdy vyrazné
nerozsitily a standardem se namisto nich staly zapadni stroje Spectrum, Commodore

a Atari.

Polsko ovSem vyrazné vedlo na publikaéni fronté. Uz vroce 1985 zacal vychazet
mladeznicky casopis o pocitacich Bajtek, jejz hltali i cesti nadSenci, ktefi se kvili
nému naudili ¢ist v polstiné.’8 O rok pozdéji jej nasledoval ,dospély“ Komputer,
zameéieny hlavné na Sestnactibitové pocitace.!9 Toto rozdé€leni publikac¢nich platforem
zaroven utvrdilo oddéleni osmibitovych ,hracek® od vykonnéjsich poéitacii a hrani od

racionalniho vyuziti digitalni technologie.

Fazi rozsirovani a omlazovani poéitadové kultury, kterou jsem v Ceskoslovensku
situoval do druhé poloviny 80. let, Wasiak klade do téze doby a nazyva ji ptimo

spocitacovou horeckou®, jiz byla postizena tehdejsi polska mladez, schazejici se mimo

14 HADDON — GRAY, Explaining ICT consumption: The case of the home computer.

15 WASIAK, “Tllegal Guys”. A History of Digital Subcultures in Europe during the 1980s.

16 SAARIKOSKI — SUOMINEN, Computer Hobbyists and the Gaming Industry in Finland.
17 SLAVIK, I. Rozhovor s autorom: Frantisek Fuka (dokonéeni). Bit. 1991, roé. 1, ¢. 11.

18 WASIAK, Computing behind the Iron Curtain: Social Impact of Home Computers in the Polish
People’s Republic; HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013; BURGER — POLACEK, Osobni
rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.

19 ZAJICEK, Komputer.
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jiné na cernych ,pocitacovych trzich“. Ty byly nejviditelnéj§im projevem
neautorizované distribuce, opakované kritizované polskymi pocitacovymi novinari.2o
O existenci podobnych trhéi (na rozdil od burz s hudebnimi alby2!) v Ceskoslovensku

nemame doklady.

Zvyse uvedeného se miiZze zdat, Ze osmibitovy zivot byl v Polsku pestiejsi a
intenzivnéjsi — coz napriklad David Hertl Polaktim zavidél.22 Wasiakiv ¢lanek vsak
kupodivu neposkytuje informace o polské herni tvorbé. Co se tyée softwarové
produkce pro osmibitové mikropocitace, kromé crackovdni zminuje predevsim
tvorbu dem?23, jez v Ceskoslovensku nebyla pfili§ rozsifena. Vzhledem ke stru¢nosti
jeho ¢lanku ovSem nelze posoudit, zda ¢eskoslovenska tvorba byla bohatsi nez polska,
nebo zda Wasiak polskou produkei pouze opomnél. Kvalitni srovnani tedy budeme

moci provést az ve chvili, kdy bude polska historie zevrubnéji popsana.

4.2. Teoretické zavéry

Kontext Ceskoslovenska 80. let se od kontextfi béZné uplatiiovanych ve studiu her lisi
natolik, Ze mize poslouzit také jako prubirsky kdmen konceptualni vybavy hernich
studii. Ve zbytku tohoto oddilu proto shrnu implikace této prace pro studium

pocitacovych her, a to ve sledu, jenz odpovida razeni teoretickych paséazi v kapitole 2.

V priibéhu prace se potvrdila nutnost oprostit se pri psani socidlni historie her od
teoretického redukcionismu. Kdyz Ian Bogost predstavil svou tezi, Ze ,,videohry jsou
nepoiadek®, upozornil na neredukovatelnost hry coby objektu studia na preferované
strukturalni, technické ¢i kulturni rysy. V nasem ceskoslovenském ptibéhu jsme
vidéli, Zze hry jsou soucasné podivanou na zafici obrazovce, systémem pravidel,
sekvenci ¢isel nebo chréicim zvukovym zaznamem na kazeté Emgeton. Riizné socialni
skupiny a rtizni hraci se ptitom vztahovali k jinému vyseku toho, co miizeme rozumét
hrou. Hobbisté je povazovali za kéd urceny k rozboru, modifikaci a konvertovani,

mladez za zabavni produkt a majitelé pojizdnych heren za tézké skriné generujici zisk.

20 WASIAK, Computing behind the Iron Curtain: Social Impact of Home Computers in the Polish
People’s Republic, s. 2—-3.

21 VANEK, Byl to jenom rock’n’roll?.
22 HERTL, Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

23 Demo je neinteraktivni program, ktery predvadi programatorské umeéni autora a potenciél prislusné
platformy zpravidla prostrednictvim audiovizualniho obsahu a zvlastnich efektt.
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Obzvlast vyznamnou roli hrala v pocatcich mikropocitacové éry bezprostiedni
pusobivost hry coby zdroje smyslového a kinestetického zazitku. Diky ni se hry staly
takzvanou ,killer app“ osmibitovych pocitacd, tedy aplikaci, ktera jim zarucila
komercni tspéch a do zna¢né miry i definovala jejich uziti a spole¢ensky vyznam.
Prestoze tato stranka her dodnes uzivatele pritahuje, je v literature doposud natolik
nedostate¢né zpracovana, Ze ji Melanie Swalwell povazuje za ,opomijenou‘24.

Vys$e zminéna multiplicita hry souvisi i se zjisténim, ze hry mohou plnit $irsi skalu
socialnich funkei, nez s jakou se v literature (i v dnesni hracské praxi) bézné setkame.
Leckteré tuzemské hry nevznikaly jako komercni zabavni vyrobky, ale jako prostiedky
vyjadreni technicity uzivatele nebo nositelé zprav pro ¢leny hracské a programatorské
komunity. Opét se tak nabizi paralela s historii rozhlasu. Rani radioamatéii podobné
vyuzivali radiovysilani k stvrzeni svych technickych dovednosti a k vypousténi zprav

spriznénym nadsSenctim.25

Vyskyt persvazivnich a satirickych her s politickym podtextem mtize sice na prvni
pohled prekvapit, ale je zcela vsouladu se zavérem, Ze se v ¢eskoslovenské herni
kultuie mohla $itit hra na jakékoli téma, které bylo autorovi a jeho publiku blizké, at

uz jim byly piihody z Atari klubu, nebo Palachtv tyden.

Dalsi teoretické uskali, na né€z prace poukazala, se tykd identity individualniho
herniho titulu coby objektu studia. Tuto otazku miizeme ilustrovat na prikladu
z kapitoly VI: Je Flappy pro PMD 8526 ,stejna“ hra jako Flappy pro Sharp MZ 800?
Pokud bychom odpovédéli, Ze ano, pominuli bychom pfinos programatora
ceskoslovenské verze, jenz je pro tuto praci diilezitéjsi nez vklad autorti japonského
origindlu. Proto je nutné mit na mysli, ze kazdé rozhodnuti smétujici k oddéleni
jednoho titulu od druhého ovliviiuje historii, kterou se pokousime psat. Studium
novych médii se s touto otazkou c¢astecné vyrovnalo pomoci Manovichova konceptu

variability, herni studia se ji ovSem doposud dostateéné nevénovala.

Na roviné uzivatele tato prace potvrdila tezi Melanie Swalwell o tom, Ze majitelé
osmibitovych mikropo¢itaci byli aktivnimi uzivateli par excellence.?7 Zvlast v ranych

obdobich hobbistického hnuti se museli aktivné pidit po informacich, budovat sit

24 SWALWELL, Movement and Kinaesthetic Responsiveness: A Neglected Pleasure, s. 72.

25 HARING, Ham radio’s technical culture.

26 VESELY, Flappy.

27 SWALWELL, The Early Micro User: Games writing, hardware hacking, and the will to mod.
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kontakti a participovat ve znalostnich komunitich. ,Pasivni“ uZivatelstvi bylo
v klubovych zpravodajich z 80. let povazovano spise za nebezpec¢nou odchylku nez za
normalni zplisob vyuziti pocitace. Povaha mikropocitace jako oteviené technologie
prala ,crackovani®, ,poukovani“ i tvorbé konverzi, modifikaci a vlastnich her.
Osmibitové stroje poskytly svym uzivatelim doménu, v niz se technické kutilstvi

prolinalo s produkei medialnich obsahi.

Studium pocitacovych klubl stvrdilo predpoklad, Ze se uzivatelé mikropocitaci
sdruzovali do komunit praxe, poptipadé znalostnich komunit. MiZeme ovSem
skupiny, jez se kolem pocitac¢ti a poéitacovych her utvorily, oznadit za subkultury? To
zalezi na tom, jakou miru oddéleni od kultury hlavniho proudu a jakou miru

uniformity od prislu$niki subkultury o¢ekavame.

Subkulturni interpretaci by nasvédcéoval sdileny respekt k technicité coby prostiedku
budovani pozice vdané komunité. Nasli bychom tu i onu fevnivost, kterou se
proslavily britské mladeznické subkultury v Sedesatych letech — tentokrat nikoli mezi
mods a rockers, ale mezi zastanci jednotlivych platforem, ktefi se v Ceskoslovensku
nazyvali spektristy ¢i ataristy a polsky casopis Bajtek je dokonce popisoval jako
jednotlivé ,klany“.28 Priciny pro oddéleni téchto komunit v§ak byly nejen symbolické,

ale také praktické (spektristé s ataristy si stézi mohli vyménovat programy).

Na druhou stranu byly skupiny hraét a uzivateli pomérné fragmentarni. Okrajova
média, jez by mohla nést hodnoty potencialni subkultury, se navic az do pocatku
devadesatych let az na vyjimky neobjevovala. Subkulturu bychom tedy snaze
identifikovali az mezi hraéi v pozdé€jsich devadesatych letech, kdy casopisy jako

Excalibur a Score explicitné artikulovaly, co to znamen4 byt hraéem.29

Pokud se posuneme na rovinu herni kultury jako celku, mtizeme tu ¢eskoslovenskou
oznacit za kulturu hybridni3°. Od poloviny osmdesatych let byla totiZ nepretrzité
napojena na pocitacové kultury v okolnich zemich. Mistni hraci meéli pristup k
zahrani¢nim hram a tvorili konverze a klony britskych, japonskych ¢i americkych
tituli; kromé toho nékteri z nich cetli polské nebo zapadni pocitacové casopisy. Tyto

vlivy se v tuzemské herni kulture misily s lokalnimi inspiracemi.

28 ZAJICEK, Bajtek.
29 Viz zavér kapitoly IV.
30 HUNTEMANN — ASLINGER, Introduction.
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Pojem hybridity ovsem charakter ceskoslovenské herni kultury nevystihuje zcela.
Kontakt se Zapadem i s Polskem byl totiz zpravidla jednosmérny. Tuzemska herni
kultura pracovala se zahrani¢nimi zdroji, ale inovace a praktiky, které v ni vznikly,
byly vét$inou omezeny na tzemi Ceskoslovenska.s* Miizeme ji proto oznalit za
kulturu semiautonomnis2. Priklady lokalné specifickych inovaci jsou napftiklad
fenomén hackovacich her33 nebo systém Turbo 200034, ¢eskoslovensky standard

zaznamu dat na kazetu vyvinuty pro platformu Atari.

Tato prace coby sonda do raného obdobi jednoho z ,novych“ médii ptinesla poznatky
i pro Sirsi studium medialni historie. Ukazala dalsi priklad diskurzivni nestability
nové medialni technologie, jiz rtizni relevantni aktéti definovali odliSnymi zpiisoby —
jako Skolni pomticku, elektronickou stavebnici nebo hracku. Podobné jako v pripadé
rozhlasu ¢i filmu se i v ptipadé pocitacovych her komeréni modely a produkéni a

recepcni normy etablovaly az po prvotni fazi amatérského experimentovani.ss

Za specifikum tohoto procesu miizeme v pripadé her povazovat to, Ze byly zdhy po
zavedeni komer¢ni vyroby definovany jako zabava pro ftzce definovanou
demografickou skupinu, a sice déti a mladez. To pravdépodobné souvisi s vnimanim
osmibitového pocitace jako hracky. Toto vniméani se jiz v poloviné 80. let rozsirilo i
v Ceskoslovensku. Zajimavé je pritom zjisténi, 7e aktéfi, ktefi méli politickou,
ekonomickou ¢i jinou moc (jako statni organy, elektrotechnicky prtimysl nebo viidéi
predstavitelé hobbistického hnuti), nedokézali prosadit své definice osmibitového
mikropocitace proti prostym wuzivatelim, ktefi touzili hrat zahraniéni hry -
kapitalisticky herni priimysl tedy vyznamné formoval vyvoj média pocitacovych her v
Ceskoslovensku, aniz by to zamyslel a aniz by mu z toho plynul zisk. DiileZitou roli
vtomto procesu hral i fakt, ze mikropocita¢ je vzhledem ke své otevienosti velmi

obtizné  regulovatelna  technologie, u niz lze stézi bezpodminecné

3t Podle H4Si nebyla na arovni klubti rozvinuta spoluprace se zadpadnimi (z pochopitelnych dtivodd) ani
se socialistickymi zemémi. Fuka pak podotyka, Ze on ani jeho kolegové vyvojari si v 80. letech nebyli
védomi toho, Ze by se jejich hry &ifily mimo tizemi CSSR, a ani o to neusilovali. HASA, Osobni
rozhovor, Praha, 10. 7. 2012; 30 let osobnich poéitact v Ceskoslovensku (3/4).

32 Tento termin je motivovany cisté sémanticky a nesouvisi s konceptem semi-autonomniho socilniho
pole vyvinutym v sociologii prava. MOORE, S. F. Law and Social Change: The Semi-Autonomous
Social Field as an Appropriate Subject of Study. Law & Society Review. 1973, roc€. 7, C. 4.

33 Viz kapitolu VI.
34 Viz kapitolu II1.
35 BRIGGS, A social history of the media; HARING, Ham radio’s technical culture.
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Lvynutit“ pozadovany mod uziti.3¢

4.3. Metodologicka reflexe a naméty pro budouci vyzkum

Kazda socialni historie je narativem destilovanym ze zvoleného materialu pomoci
zvolené metodologie. A tak jsou i veskeré zavéry, k nimz jsem v této praci dospél,
zalozeny na studiu omezeného mnozstvi zdroji a na vypovédich omezeného poctu

respondentd.

Co se tyce materialu, pti zpracovavani tohoto projektu se mi osvédcila kombinace
rozhovorti a dobovych tiskovin, zavedena ve studiu soudobych déjin, méné uz vSak ve
studiu historie pocitaéovych her. Jako vyznamné tskali pti praci s rozhovory se
kromé selektivity paméti ukazovalo zejména zkreslovani vzpominek, tj. ,posuzovani
minulosti prizmatem soucasného déni“s7. Dotazovani se obvykle velmi zevrubné
vyjadifovali kjednotlivim hernim tituldim ¢i technickym feSenim, avSak
o spolecenskych aspektech pocitacové a herni kultury hovorili zpravidla az po
explicitnim vyzvani. To ostatné reflektuje dominantni diskurz soucasné laické herni

historie, jez se orientuje predev§im na hardwarové a softwarové artefakty.

Nedostatky rozhovorii korigovalo studium archivnich textd. Je ovSem tieba
zopakovat, Ze jsem do svého korpusu zaradil primarné texty, které produkovali
uzivatelé pocitact pro dalsi uzivatele. Ty v§ak nebyly jedinymi medidlnimi obsahy, jez
se Gcastnily na formovani diskurzii o hrach. Dalsim dilezitym krokem ve studiu
tohoto tématu by proto mél byt vyzkum popularizac¢nich textli a reprezentace
pocitaci a pocitacovych her v mainstreamovych médiich a popularni kultute. Ten by
prozradil, jak se na poc¢itacovou zabavu divali ,,outsideri®, jichz byla v 80. letech mezi

ceskoslovenskou populaci vétsina.

Z dosavadniho stavu vyzkumu céeskoslovenskych déjin pocitacovych her (jenz je
viceméné nulovy) vyplynula nutnost kombinovat ptivodné planované analyzy
dobovych diskurzi s nezbytnymi historiografickymi pasazemi. Doufam, Ze jsem

vykonanim alespon ¢asti historiografické prace uvolnil ruce budoucim zijemctim o

36 ZITTRAIN, The future of the Internet and how to stop it.

37 Naslouchat hlasum paméti, s. 68.
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toto téma, kteri se budou moci pustit do hlubsich a specifi¢téjsich analytickych

rozborii, nez na jaké v této praci zbyl prostor.

K analyze materialu jsem zvolil kvalitativni pristup. Ten mi dovolil najit cestu
pestrym a dlenitym materidlem a prezentovat osobni narativy se vSemi jejich
idiosynkratickymi zvlastnostmi, ale znemoznil jasné zhodnotit dosah studovanych
fenomént. DalSi cenné poznatky by prinesl kvantitativni vyzkum, a to predevsim

v oblasti dochovanych hernich tituld.

Vysledky této prace vybizeji ke srovnani s vyvojem v ostatnich statech vychodniho
bloku, nebot bez né€j miizeme jen sté€zi posoudit, do jaké miry byla herni kultura
v Ceskoslovensku jedine¢na. Tato prace tedy doufam (alesponi ve formé prekladovych
clanki) nastartuje akademickou vyménu mezi zajemci o historii her v jednotlivych
zemich regionu. Nasnadé je také komparace s herni kulturou v Ceskoslovensku 9o.
let. Teprve takové srovnani by postihlo vznik svébytné hrac¢ské identity, jez v textech z

80. let nebyla explicitné formulovéna.

Domnivam se, Ze historie pocitacovych her by méla prinaset poznatky o vyznamu a
praxi digitalni zabavy v riiznych socialnich kontextech. Cilem studia ceskoslovenské
herni kultury by proto nemélo byt pouhé prevypravéni pribéhti a shromazdéni
odpovédi na kvizové otazky. Doufam, Ze tato prace alespon naznadila, ze v ruchu
osmibitovych pocéitact 1ze rozeznat i hlubsi narativy o vztahu ¢lovéka a technologii, o
spolecenskych a technologickych zménach a o tom, Ze hra a hrani maji mnoho

rtiznych odstinti.
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5. Summary

In this dissertation, I aim to present a social history of the 8-bit computer game
culture in Czechoslovakia. It focuses mostly on the 1982—1989 period, i.e. from the
beginnings of organized computer hobby scene until the end of the fall of the

Communist regime.

Following the introduction, the second chapter (Chapter 2) of the thesis introduces
the existing literature about the history of digital entertainment and concludes a lack
of systematic social history of games, both on a global and local level. In proceeds to
outline a social historical approach to the history of game cultures, drawing from the
social history of media, audience research in the vein of the British cultural studies,
the concepts of participation culture, knowledge communities and communities of

practice, and game studies.

Chapter 3 introduces research methodology. The dissertation draws from archival
texts, mainly computer club newsletters, and interviews with participants of the
1980s and early 1990s computer game culture. The resulting corpus is used both to
reconstruct the social context surrounding computer game play at the time, and to
identify social practices, norms and values connected with computer game playing.
The work is mainly qualitative, tracing the breadth of individual experiences rather

than making strong claims about prevalent tendencies.

The first “narrative” chapter (Chapter I) focuses on the debate about the usefulness of
home computers. It highlights the difference between the West, where home
computers soon became a readily available consumer good, as opposed to 1980s
Czechoslovakia, where home computers were scarce and the domestically produced

machines were available almost exclusively to schools and other institutions.

As Chapter II shows, hobbyists however managed to get hold of Western computers
by the means of individual imports (or smuggling), black markets or specialized and
expensive imported goods stores. Computers were entering the lives of hobbyists, and

later also their families.

Chapter IIT documents the computer hobby infrastructure and its role in establishing

a computer game culture. In order to be able to convene and share access to
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hardware, software and knowledge, hobbyists formed clubs affiliated with state-run
organizations such as the Svazarm (Union for the Cooperation with the Army) or the
Socialist Youth Union. These clubs also distributed software, including games, and
published newsletters, substituting some of the roles commercial companies played

in the West.

Based on contemporary hobbyist press, Chapter IV illustrates the adoption of
computer games as one of the prominent uses of 8-bit home computers. Around
1985, Western commercial games started to enter Czechoslovakia via efficient
unauthorized distribution. As numbers of home computer owners grew, many of
these focused mainly on playing these professionally produced games. Some
spokesmen of the hobbyist scene saw this as a threat to the values of the hobby
community, describing game playing as a passive and mind-numbing pastime.
Computer games have, however, become a hobby of its own a started to spread

mostly among young people.

Chapter V focuses on the distribution network that helped circulate computer
software. Based on archival material, it concludes that games comprised most of the
distribution traffic. The network was very effective, offering Western games that were
only weeks old and taking a couple of weeks to spread a piece of software to the far
end of the country. While computer clubs and early hobbyists distributed games for
free, because they believed scarce software should be shared by the community,
piracy emerged in the latter half of the 1980s. As a result of unauthorized
distribution, most players did not have access to instructions enclosed with the

original copies of the games, and had to experiment to figure the games out.

Chapter VI sheds light on the practice of computer game production in
Czechoslovakia. Homebrew Czechoslovak games sought to fill in the gaps left by the
Western game industries. Despite the centrally planned economy made the prospect
of creating a software industry impossible until 1989, over 100 amateur games have
been preserved from the 1980s. The major genre among Czechoslovak games was the
“textovka”, a local appropriation of the Western text adventure. It offered a low entry
barrier means of creative expression for Czechoslovak amateur developers, most of
whom were teenagers. Many of these games manifested pronounced intertextuality,
as different authors borrowed themes from and made references to Western and

Czechoslovak popular culture and each other’s games. Anonymous authors have also
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produced several games that reacted to current events and political situation.

Comparing the findings with Western European computer game histories, one can
find many similarities — the hobby electronics background, the role of computer clubs
and the primacy of unauthorized distribution. What was specific about the
Czechoslovak, and possibly Eastern European game culture, was the
interconnectedness of the computer hobby and state infrastructure, as hobbyists
could only convene in clubs backed by one of the state-affiliated organizations.
Among other distinctive features were the genres and themes of domestic games,

which combined global and local influences in unexpected ways.
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KLABAL, Jan. Do Nového roku. Amatérské radio, rada A. 1989, ro¢. 38, ¢. 1, s. 1—-2.
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HAVLIS, P. Na§ interview s Dr. Antoninem Glancem. Amatérské radio, fada A. 1990,
roc. 39, €. 8, s. 281.

MYSLIK, Alek. Zelené stranky v roce 1990. Amatérské radio, *ada A. 1990, roé. 39, ¢.
1,s.17.

KRYSKA, L. — ZUSKA, J. H¥i$té na televizni obrazovce. Amatérské radio, ada B.
1977, roc. 26, €. 1, . 2—36.

HASA, Miroslav. Praxe éislicové techniky. Amatérské radio, *ada B. 1980, roé. 29, ¢&.
3, s. 82—94.

Mikrobaze

Ro¢nik 1 (1985)

AMY. Drzet krok. Mikrobaze. 1985, roc. 1, ¢. 1, s. 3.

KROUPA, Josef. Sjednoceni ¢lenskych sluzeb. Mikrobaze. 1985, ro¢. 1, €. 1, s. 4.

MIKROBAZE. Mal4 tivaha nejen pro uZivatele ZX Spectra. Mikrobdze. 1985, 10¢. 1, ¢.
1, s. 28-30.

MIKROBAZE. Programova nabidka Mikrobaze (1/1985). Mikrobdze. 1985, roé. 1, &. 1,
s. 61—82.

Roc¢nik 2 (1986)

KS. Na prahu pété generace. Mikrobdze. 1986, roé. 2, &. 3, s. 3—4.

KS. Program pro vnoudata. Mikrobdze. 1986, ro¢. 2, ¢. 4, s. 2—3.

MB. Upravy her pro ZX Spectrum. Mikrobdze. 1986, ro¢. 2, ¢. 3, s. 39—44.

MIKROBAZE. Programova nabidka Mikrobaze (2/1986). Mikrobdze. 1986, ro¢. 2, ¢&.
2, 8. 58-79.

MIKROBAZE. Programové nabidka Mikrobéze (3/1986). Mikrobdze. 1986, roé. 2, ¢.
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MIKROBAZE. Vysledky ankety Mikrobaze z roku 1985. Mikrobdze. 1986, ro¢. 2, &. 6,
S. 4—13.

Roc¢nik 3 (1987)

FUKA, Frantisek. Hry pro ZX Spectrum. Mikrobdze. 1987, roC. 3, €. 6, s. 44—48.
MIKROBAZE. ERA 1987 Zd'4r nad Sazavou. Mikrobdze. 1987, roé. 3, ¢. 7, s. 2.
ZAJICEK, Ladislav. Je libo poudek? Mikrobdze. 1987, roé. 3, &. 5, s. 46—47.
ZAJICEK, Ladislav. Kopisté versus Mikrobaze. Mikrobdze. 1987, roé. 3, &. 6, s. 2—4.
ZAJICEK, Ladislav. NeZ nam ujede $estnactka. Mikrobdze. 1987, roé. 3, ¢. 8, s. 2—4.
ZAJICEK, Ladislav. V domoviné Specter. Mikrobdze. 1987, roé¢. 3, €. 7, s. 47—50.

ZAJICEK, Ladislav — -KS-. Dalibor vypocetni techniky. Mikrobdze. 1987, ro¢. 3, ¢. 6,
S. 2—4.

Roc¢nik 4 (1988)
BLAZEK, Bohuslav. Metakomunikace (1). Mikrobdaze. 1988, ro¢. 4, ¢.7, s. 30—31.

BLAZEK, Bohuslav. Metakomunikace (2): Kradeni jako modus byti. Mikrobdze.
1988, ro¢. 4, ¢. 8, s. 30—31.

LACKO, Branislav. Domaci pocitace. Mikrobaze. 1988, rocC. 4, ¢. 1, s. 7.
MIKROBAZE. Akce mys. Mikrobdze. 1988, roé. 4, &. 5, s. 27.

MIKROBAZE. Index: kone¢né ostry start. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 5, s. 28.
MIKROBAZE. Mikroprog 87. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 4, s. 26.

MIKROBAZE. Programové nabidka. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 1, s. 28—29.
MIKROBAZE. Stiedisko VTI pro elektroniku. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 1, s. 29—31.
-PB-. Na navstéve ve Spalené. Mikrobaze. 1988, roc. 4, C. 5, s. 6—7.

SIMUNEK, Petr — JENNE, Daniel. Univerzalni interface Mirek. Mikrobdze. 1988,
roc. 4, ¢. 7, s. 16—18.

ZAJICEK, Ladislav. Bajtek. Mikrobdze. 1988, roé. 4, ¢. 3, s. 31.

ZAJICEK, Ladislav. Hovory o programovani — Ing. Petr Adamek. Mikrobdze. 1988,
roc. 4, ¢. 1, S. 2—4.
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ZAJICEK, Ladislav. Hovory o programovani — Ing. Petr Adamek (pokrac¢ovant).
Mikrobaze. 1988, roc. 4, ¢. 2, s. 2—3.

ZAJICEK, Ladislav. Hovory o programovani — R. Pecinovsky (dokonéent).
Mikrobaze. 1988, roc. 4, ¢. 7, s. 2—3.

ZAJICEK, Ladislav. Hovory o programovani: Je toho 80 kilo... méiZu to tak nechat?
Mikrobaze. 1988, roc. 4, ¢. 10, S. 2—3.

ZAJICEK, Ladislav. Hovory o programovani: Trojthelnik Zena-muz-poéita¢ —
Bohuslav Blazek. Mikrobaze. 1988, roc. 4, ¢. 4, S. 2—4.

ZAJICEK, Ladislav. K ¢emu vlastné. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 7, s. 1.
ZAJICEK, Ladislav. Komputer. Mikrobdze. 1988, roé. 4, &. 2, s. 31.
ZAJICEK, Ladislav. Mala domt (vano¢ni). Mikrobdze. 1988, roé. 4, ¢. 10, s. 1.

ZAJICEK, Ladislav. ZX nostalgie. Mikrobdze. 1988, ro¢. 4, ¢. 6, s. 1.

Ro¢nik 5 (1989)

BECHYNE, Michal. Jesté jednou Didaktik Gama. Mikrobdze. 1989, roé. 5, ¢. 2, s. 25—
27.

MECA, Daniel. A jedeme dal. Mikrobaze. 1989, roc. 5, €. 7, s. 1.
MECA, Daniel. Hodné stésti, LAd'o! Mikrobaze. 1989, ro¢. 5, ¢. 6, s. 1.

MECA, Daniel. O kohoutkovi a slepicce: jak vznikala Mikrobaze ro¢nik 1989.
Mikrobaze. 1989, roc. 5, €. 10, S. 9.

MECA, Daniel. Z domova. Mikrobaze. 1989, roc. 5, ¢. 1, s. 30.

VOCEL, Petr. Seznam znamych POKE pro Amstrad CPC. Mikrobaze. 1989, ro¢. 5, ¢.
10, S. 19.

ZAJICEK, Ladislav. Error. Mikrobdze. 1989, ro¢. 5, &. 3, s. 28.

ZAJICEK, Ladislav. Metakomunikace o ¢asopisecké komunikaci. Mikrobdze. 1989,
roc. 1989, €. 4, s. 26—28.

ZAJICEK, Ladislav. Poéita¢ vézném uditelt. Mikrobdze. 1989, ro¢. 1989, ¢. 3, s. 29.
ZAJICEK, Ladislav. Po¢ita¢ z Tuzexu. Mikrobaze. 1989, rot. 5, ¢. 5, s. 23—26.
ZAJICEK, Ladislav. The Russians Are Coming. Mikrobdze. 1989, ro¢. 5, &. 1, s. 1.
ZAJICEK, Ladislav. Ze by? Mikrobdze. 1989, roé. 5, &. 3, s. 1.
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Atari zpravodaj (Olomouc)

ATARI ZPRAVODAJ. Vazeni pratelé,... Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, roc. 1, C.
necislovano, s. 1—3.

BURGER, Oldrich. Jesté jednou kartridz. Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, roc. 1, C.
1,8.9.

BURGER, Oldtich. Mezinarodni klubova spoluprace. Atari zpravodaj (Olomouc).
1986, ¢. 4-5, S. 4—5.

BURGER, Oldtich. Vazeni pratelé!... Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, ¢. 4-5, s. 1.

DOCEKAL, Pavel — SUCHANEK, Jifi. Vyroba joysticku (¥idici paky) pro poéitace
ATARI 600, 800 XL. Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, ¢. 4-5, s. 12—15.

ENOSOFT PRIEVIDZA. Zoznam programov pre HC Atari. Atari zpravodaj
(Olomouc). 1986, ¢. 4-5, S. 35—37.

PORADATEL. Programatorska soutéZ AK. Atari zpravodaj (Olomouc). 1986, &. 4-5,
S. 3—4.

REDAKCE. Atari zpravodaj. Atari zpravodaj (Olomouc). 1987, €. 5, s. 32.

SVAROVSKY, Emil. Jesté jednou o stolcich pro poéitace. Atari zpravodaj (Olomouc).
1986, ¢. 4-5, S. 9—10.

VOBORNIK, Jan. The Goonies. Atari zpravodaj (Olomouc). 1987, roé. 2, &. 5, s. 22—
23.

ZX Magazin (do ¢. 9/1989 Spektrum)
Ro¢nik 1 (1988)

HERTL, David. Navod jak za 4 K¢s ziskat katalog pocitaci: Spektrum. 1988, roc. 1, .
3,8. 4.

HERTL, David. VaZeni ¢tenari!... Spektrum. 1988, ro¢. 1, €. 3, s. 1.

STEJSKAL, Martin. Spectrum a my. Spektrum. 1988, roc. 1, €. 3, s. 5—6.

Roc¢nik 2 (1989)

MAJASOFT. Obal na kazety s programy na poéitaé ZX Spectrum. Spektrum. 1989,
roc. 2,¢. 5,8. 3.

MIHULA, Petr et al. Hry, hry, hry... Spektrum. 1989, ro¢. 2, ¢. 4, s. 4.

ZX MAGAZIN. 4 x 11, tentokrat s FrantiSkem Fukou a jeho firmou Fuxoft. Spektrum.
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1989, roc. 2, ¢. 5, S. 1.
ZX MAGAZIN. Bohemia Software. Spektrum. 1989, roé. 2, &. 4, s. 2.
ZX MAGAZIN. VD Program Praha. Spektrum. 1989, ro¢. 2, ¢. 10, s. 2.

ZX MAGAZIN. Comix zvany ,spektracky“. ZX Magazin. 1989, roé. 2, ¢. 10, s. 2.

Roc¢nik 3 (1990)

DREXLER, Jan. Co nam chybi? ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, €. 7, s. 23—24.

HERTL, David. Hellsoft. ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, ¢. 7, S. 24—26.

HERTL, David. Pocitacové hry. ZX Magazin. 1990, roc. 3, ¢. 6, s. 14—16.

KAFKA, Ondrej — HERTL, David. Vazeni,... ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, ¢. 5, S. 1—-2.
MANAS, Pavel. Progbase. ZX Magazin. 1990, roé. 3, &. 6, s. 32.

MS-CID. YS Games of the year 1989. ZX Magazin. 1990, ro€. 3, €. 7, s. 21.

-REX-. Problémy a zajimavosti okolo joystickli. ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, ¢. 7, s. 10—
12.

-REX-. Speed controler. ZX Magazin. 1990, roc. 3, €. 5, s. 11—-12.
ZON, Ondrej. SoutéZ. ZX Magazin. 1990, roé. 3, &. 7, s. 22—23.
ZX MAGAZIN. Info. ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, ¢. 5, s. 12.

ZX MAGAZIN. Info. ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, ¢. 6, s. 1-2.

ZX MAGAZIN. POKE 1. ZX Magazin. 1990, ro¢. 3, ¢. 5, s. 3.

ZX MAGAZIN. zadali jsme... ZX Magazin. 1990, roé. 3, ¢. 7, s. 27.

Ro¢nik 4 (1991)

HERTL, David. Atomix. ZX Magazin. 1991, rocC. 4, €. 4, S. 13—14.
HERTL, David. Napsali... ZX Magazin. 1991, rocC. 4, €. 4, s. 27—28.
HERTL, David. Prvni z prvnich. ZX Magazin. 1991, roc. 4, C. 4, S. 19—26.
HERTL, David. Sam Coupé. ZX Magazin. 1991, roc. 4, C. 3, s. 22—24.
HERTL, David. Staronova firma. ZX Magazin. 1991, ro€. 4, €. 5, S. 12—14.

HERTL, David. Vazeni,... ZX Magazin. 1991, ro¢. 4, ¢. 1, . 2—5.
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HERTL, David. Vazeni,... ZX Magazin. 1991, roc. 4, €. 2, s. 3.
HERTL, David. Vazeni,... ZX Magazin. 1991, roc. 4, C. 4, S. 3.
HERTL, David. Z jinych tiskovin. ZX Magazin. 1991, roc. 4, €. 2, s. 10.

MACKU, J. Spectrum modeluje lidskou psychiku.... ZX Magazin. 1991, roé. 4, ¢. 6-8,
s.12—18.

MANAS, Pavel. Rychlé sipy. ZX Magazin. 1991, roé. 4, ¢. 1, s. 21—22.

-REX- — REDAKCE. Soutéz! ZX Magazin. 1991, rocC. 4, ¢. 6-8, s. 57,67-69,80—-81.
ZX MAGAZIN. Expert. ZX Magazin. 1991, 1oé. 4, &. 2, s. 23—24.

ZX MAGAZIN. EXTRA. ZX Magazin. 1991, ro¢. 4, ¢. 1, . 6—7.

ZX MAGAZIN. ZXM Inzerce. ZX Magazin. 1991, roé. 4, ¢. 1, s. 10.

Roc¢nik 5 (1992)
KOUT, Ales. Pocitacové piratstvi. ZX Magazin. 1992, roc€. 5, €. 3, S. 23—24.

PROXIMA — SOFTWARE NOVE GENERACE. Fuxoft uvadi (reklama). ZX Magazin.
1992, rocC. 5, C. 6, S. 24.

PROXIMA — SOFTWARE NOVE GENERACE. Objednaci list. ZX Magazin. 1992, ro¢.
5, C. 6, s. inzertni priloha.

ZX MAGAZIN. Vyzva programatoriim. ZX Magazin. 1992, roé. 5, &. 6, 5. 42—47.

Informace pro uzivatele mikropocéitacii

BLAZEK, Bohuslav. Poéitace a kultura. Informace pro uZivatele mikropoéitacil.
19809, ro¢. 1, €. 1 (Poditac pritel cloveka), s. 8—9.

BLAZEK, Bohuslav. Spor o po¢itaéové hry. Informace pro uZivatele mikropoéitacil.
1989, roc. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry), s. 6—7.

FRANEK, Jifi. Néco pro zaéinajici piraty. Informace pro uzivatele mikropocitai.
19809, roc. 1, €. 2 (Pocitacové hry), s. 24—25.

FRIEDRICH, Véclav. Umite jazyk Inglish? aneb Jak hrat konverzaéni hry. Informace
pro uzivatele mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 2 (Pocita¢ové hry), s. 31.

INFORMACE PRO UZIVATELE MIKROPOCITACU. Adresai poéitadovych klubi.
Informace pro uzivatele mikropocitacii. 1989, roc€. 1, ¢. 1 (Pocitac pritel ¢lovéka), s.
30—32.
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INFORMACE PRO UZIVATELE MIKROPOCITACU. Nekoneéné mnoZstvi Zivotti na
pocitacich Atari. Informace pro uzivatele mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 2
(Pocitacové hry), s. 30.

LUDVIK, Martin. KdyZ se fekne Amiga. Informace pro uZivatele mikropoditacil.
19809, roc. 1, €. 1 (Pocitac pritel ¢loveka), s. 5.

LUNAK, Ota. Co nového v 602. ZO Svazarmu? Informace pro uZivatele
mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry), s. 32.

MERCL, Jan. Sharp MZ-800 hardware... Informace pro uzivatele mikropocitacii.
19809, roc. 1, €. 1 (Pocitac pritel cloveéka), s. 24.

TROJAN, Petr. Hrac (rozhovor s FrantiSkem Fukou). Informace pro uzivatele
mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 2 (Pocitacové hry), s. 2—3.

TROJAN, Petr. Jsme schopni vyrabét mikropocitace? Informace pro uzivatele
mikropocitacii. 1989, roc. 1, €. 1 (Poditac pritel ¢loveka), s. 1—4.

WINTER, Jaroslav. Programy z Programu. Informace pro uzivatele mikropocitacii.
19809, ro¢. 1, ¢. 1 (Pocitac pritel clovéka), s. 32.

WINTER, Jaroslav. Vérni vyukovym programtm. Informace pro uZivatele
mikropocitacii. 1989, roc. 1, ¢. 2 (Pocita¢ové hry), s. 29.

ZENITCENTRUM. Zenitcentrum. Informace pro uzivatele mikropocitacii. 1989, ro¢.
1, ¢. 1 (Pocitac pritel ¢lovéka), s. 3. strana obalky.

6.2.2. Tiskoviny - vedlejsi soubor

(DOU). Den osobnich pocitaci. Elektronika. 1988, ro¢. 2, ¢. 3, s. 24—25.

(MS). Osobni poéita¢ z NDR. Elektronika. 1987, roé. 1, €. 1, s. 22.

(VV). PMD-85: Verzia 85-1 & 85-2. Elektronika. 1989, ro¢. 3, ¢. 1, s. 32.
ANDREW. Paranska balada. Excalibur. 1992, roc. 2, ¢. 9, s. 10.

ANNONCE. 15-2 Programy (15. 4. 1992). Annonce. 1992, roc. 3, ¢. 309, S. 6—7.
ANNONCE. 15-2 Programy (23. 5. 1990). Annonce. 1990, roc. 1, ¢. 21, s. 15.
ANNONCE. 15-2 Programy (3. 1. 1992). Annonce. 1992, ro¢. 3, ¢. 265, s. 3—4.
ANNONCE. 15-2 Programy (4. 1. 1991). Annonce. 1991, ro¢. 2, ¢. 118, s. 26—27.

BAHENSKY, Zbysek. Néco trikil pro aktivni ,spectristy”. Elektronika. 1989, roé. 3, ¢.
10, s. 28-30.
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BARCAK, Vitézslav. Zakonitosti vyvoje nelze ignorovat. Elektronika. 1988, ro¢. 2, ¢&.
6, s.2—-3.

BURGER, Oldfich. Vazeni ATARI fans,... In KUBELKA, Josef. ed. Seznam programii
ATARI XL/XE. Roznov p.R.: FLOP - Vicar, 1990

BURGER, Oldrich. Vazeni ATARI fans,... In KUBELKA, Josef. ed. Seznam programii
ATARI XL/XE. Roznov p.R.: FLOP - Vicar, 1990

CIRYN, Josef. Positacové hry a hraci “zde a nyni” aneb Diskrétna cesta do B. Bajt.
1992, roc. 3, C. 5, S. 46—48.

CACKY, Vladislav. Televizni hry s tranzistory (dokonéeni). Amatérské radio, ada A.
1977, roC. 26, C. 11, S. 423—425.

CACKY, Vladislav. Televizni hry s tranzistory. Amatérské radio, rada A. 1977, roé. 26,
¢. 10, s. 369—373.

DIDAKTIK SKALICA. Didaktik Gama — osobny pocita¢ HC: Navod k obsluhe.
Skalica: Didaktik Skalica, 1987.

FEDERALNI STATISTICKY URAD. Statisticka rodenka Ceské a slovenské
federativni republiky (1990). Praha: SEVT, 1990.

FEDERALNI STATISTICKY URAD. Statistickd rodenka Ceské a slovenské
federativni republiky (1992). Praha: SEVT, 1992.

FEYTIS, Jaroslav. Informace z Komenia: Skolni poéita¢ové programy. Elektronika.
1988, roc. 2, ¢. 11, s. 17.

FRANEK, Jifi. My chceme poéitace! Mladyj svét. 1987, roé. 29, &. 13, s. 12—13.

FUKA, Frantisek. Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 1. dil. Beroun:
Zenitcentrum, 1988.

FUKA, FrantiSek. Pocitacové hry: Historie a soucasnost, 2. dil. Beroun:
Zenitcentrum, 1988.

HASA, Miroslav. Nékolik slov tvodem. In FUKA, Frantisek. ed. Poc¢itacdové hry:
Historie a soucasnost, 1. dil. Beroun: Zenitcentrum, 1988, s. 3—4.

HASA, Miroslav. Nékolik slov tvodem. In FUKA, Frantiek. ed. Po&itacové hry:
Historie a soucasnost, 1. dil. Beroun: Zenitcentrum, 1988, s. 3—4.

HASA, Miroslav. V Ceskoslovensku... In SIMUNEK, Petr. ed. Grafické procesory.
Praha: 666. ZO Svazarmu, nedatovano.

HASA, Miroslav. V Ceskoslovensku... In SIMUNEK, Petr. ed. Grafické procesory.
Praha: 666. ZO Svazarmu, nedatovano.

HAVLICEK, Miroslav. Roc¢enka sdélovaci techniky ‘82. Praha: SNTL, 1981.

HLAVACEK, Jan. Podékovani zenam. Zpravodaj Atari klubu (487. ZO Svazarmu).
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1988, roc. 2, ¢. 2, s. 73.

HLAVACEK, Jan. Zeptali jsme se za vas... Ondfeje Sebesty, vedouciho technicko-
poradenského strediska v.d. STYL. Zpravodaj Atari klubu (487. ZO Svazarmu). 1987,
roc. 1, ¢. 6, S. 54—56.

JELINEK, Vladimir. Rozvoj aplikaci vypoéetni techniky v 8. pétiletce. Elektronika.
1987, r0¢. 1, ¢. 1, 8. 2—3.

KAUCKY, Richard. Mezi nami a nasimi po¢itaéi. Elektronika. 1988, ro¢. 2, ¢. 7, s. 14—
15.

KEREKES, Roman. 8-bitova story z moravsko-slovenského pomedzia. Bajt. 1993, ro¢.
4, ¢. 10

KRAL, Jifi. Pratelé ataristé,... Zpravodaj Atari klubu Brno. 1992, 1oé. 1, &. 1, s. 1.
LIBOVICKY, Vit —- DOCEKAL, Daniel. Domaci poéitade, s nimiZ se (mozna) setkate.
In Proc¢ a nac je pocitaé: Kousnéte si do jablka poznani (Magazin VI'M pro piiznivce
informatiky a vypocetni techniky). Praha: Mladé4 fronta, 1987, s. 22—26.
LIBOVICKY, Vit — DOCEKAL, Daniel. Doméaci poéitace, s nimiZ se (mozn4) setkate.
In Proc¢ a nac je pocitac: Kousnéte si do jablka poznani (Magazin VIM pro piiznivce
informatiky a vypocetni techniky). Praha: Mladé4 fronta, 1987, s. 22—26.

MALEC, Ivan — (R). Mikropocitace z ,,druhé strany“. Elektronika. 1987, roc. 1, ¢. 1

MALEC, Ivan. Elektronicky primysl v pristich letech. Elektronika. 1988, ro¢. 2, ¢. 1,
s. 2-3.

MALEC, Ivan. Jestem sceptykiem aneb Jak jsem se stal skeptikem. Elektronika.
1988, roc. 2, ¢. 5, s. 37—38.

MALEC, Ivan. K dalsi perspektiveé vyroby malych pocitact. Elektronika. 1989, roc. 3,
¢.12,s. 20—21.

MALEC, Ivan. VaZeni ¢tenafi... Elektronika. 1987, roc. 1, €. 2, s. 1.
MS CSR. Program elektronizace. U¢itelské noviny. 1986, ro¢. 89, &. 11, s. 11-12.

NEJVYSSI KONTROLNI URAD. Kontrolni zavéry z kontroly hospodaieni se statnim
majetkem ve spravé EKOS, JUNIOR centrum, Mlada fronta a Stavocentral v obdobi
od vzniku vlastnictvi statu do obdobi transformace na obchodni spole¢nosti a z
kontroly hospodareni Fondu déti a mladezZe se statnim majetkem. Véstnik nejuyssiho
kontrolniho uradu. 1996, roc. 4, €. 1, S. 15—20.

PETER LEE. Ataristav protiutok. Excalibur. 1992, ro¢. 2, €. 10, S. 21.
-PKCS-. Co mate za nové programy? Sinclair 602. 1989, ro¢. ?, ¢. 1, s. 2—4.

Proc¢ a nac je pocitac¢: Kousnéte si do jablka poznani (Magazin VIM pro priznivce
informatiky a vypocetni techniky). Praha: Mlad4 fronta, 1987.
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SBIRKA ZAKONU. Ustavni zdkon ze dne 12. prosince 1979 o zfizeni federalniho
ministerstva elektrotechnického primyslu. Sbirka zakonii — Ceskoslovenska
socialisticka republika. 1979, roc. 1979, €. 28, s. 694.

SBIRKA ZAKONU. Ustavni zdkon ze dne 16. listopadu 1990 o navréceni majetku
Socialistického svazu mladeze lidu Ceské a Slovenské Federativni Republiky. Sbirka
zakonit — Ceskoslovenska socialisticka republika. 1990, ro¢. 1990, ¢. 82, s. 1852—
1853.

SBIRKA ZAKONU. Ustavni zdkon ze dne 19. dubna 1988 o zménach v soustavé
federalnich tstfednich organt, v jejichZ cele stoji ¢len vlady Ceskoslovenské
socialistické republiky. Sbirka zdkonii — Ceskoslovenska socialistickd republika.
1988, roc. 1988, ¢. 8, s. 173—174.

SBIRKA ZAKONU. Z4kon ze dne 28. biezna 1990, kterym se méni a dopltiuje zikon
¢.35/1965 Sb., o dilech literarnich, védeckych a uméleckych (autorsky zakon). Sbirka
zakonit — Ceskoslovenska socialisticka republika. 1990, ro¢. 1990, ¢. 89, s. 379—381.
SINCLAIR USER. Chasing Pimania. Sinclair User. 1983, roc. 2, ¢. 14, S. 14.

SLAVIK, Ivo. Rozhovor s autorom: Frantisek Fuka (dokonéeni). Bit. 1991, roé. 1, ¢&. 11,
s. 38.

SLAVIK, Ivo. Rozhovor s autorom: Franti$ek Fuka. Bit. 1991, ro¢. 1, ¢. 10, s. 38.

SLAVIK, Ivo. Rozhovor s autorom: Miroslav Fidler (dokonéeni). Bit. 1992, ro¢. 2, ¢. 2,
s. 38.

SLAVIK, Ivo. Rozhovor s autorom: Miroslav Fidler. Bit. 1992, ro¢. 2, ¢. 1, s. 38.

SEDIVA, Kristina. Didaktik Gama: Ceskoslovensky Sinclair? Elektronika. 1988, ro¢.
2,¢. 3, 8. 4-5.

SEDIVA, Kristina. Elektronika a mladé generace. Elektronika. 1987, ro¢. 1, &. 3, s. 2—
3.

SROL, Miroslav. Plnenie realiza¢ného programu elektronizacie vo vychové a
vzdelavani na zakladnych Skolach. Pedagogika. 1988, ro¢. 38, ¢. 4, s. 397—400.

TESLA BRATISLAVA. Mikropocita¢ PMD 85-2 (letdk). Tesla Bratislava, 1986.

TESLA BRATISLAVA. Osobny mikropocita¢ PMD 85. Bratislava: Tesla Bratislava,
1985.

UNIVERSUM. Jak zacinali... (osobni zpovéd) — Universum. ZX Magazin. 1993, roc.
6, C. 3, S.10—11,21.

VEJMOLA, Stanislav. Hry s poc¢itacem. Praha: SPN, 1988.

VRBA, Antonin. Informatika a vypocetni technika — prvni zkusenosti s novym
predmétem na gymnaziu. Pedagogika. 1988, roc. 38, C. 4, s. 401—404.

WITTEK, Ludovit. Otvoreny dopis Séfredaktora ¢asopisu BIT svojim citatel'om.
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Excalibur. 1995, rocC. 5, €. 41, S. 36.
ZAJICEK, Ladislav. BAJT nas vezdejsi. Bajt. 1990, roé. 1, ¢. 1, s. 1.

-ZB-. Celkova zprava o priibéhu a konci soutéze “Help!”. FLOP (disketovy magazin).
1994, roc. 6, ¢. 28

ZENITCENTRUM. Mésto robotii (doprovodna brozura). Beroun: Zenitcentrum,
1989.

6.2.3. Rozhovory a paméti

BURGER, Oldiich — POLACEK, Pavel. Osobni rozhovor, Klimkovice, 12. 2. 2013.
DAVID (HRAC). Osobni rozhovor, Praha, 8. 2. 2010.

FAIT, FrantiSek. Osobni rozhovor, Praha, 26. 4. 2011.

FUKA, Frantisek. Osobni rozhovor, Praha, 28. 8. 2008.

HASA, Miroslav. Osobni rozhovor, Praha, 10. 7. 2012.

HERTL, David. Osobni rozhovor, Louny, 10. 2. 2013.

HLAVAC, Michal. Osobni rozhovor, Cambridge, MA, 20. 11. 2012.
JAN (HRAC). Osobni rozhovor, Stiedoéesky kraj, 24. 6. 2010.
KOHOUT, Pavel. Osobni rozhovor, Praha, 5. 5. 2011.

LIBOVICKY, Vit. Osobni rozhovor, Jesenice, 13. 4. 2011.

MARTIN (HRAC). Osobni rozhovor, Jihomoravsky kraj, 24. 6. 2010.
OPL, Jan. Osobni rozhovor, Praha, 5. 2. 2013.

PAVEL (HRAC). Osobni rozhovor, Praha, 20. 5. 2010.

PETR (HRACQ). Osobni rozhovor, Praha, 9. 2. 2010.

SMUTNY, Toméas. Osobni rozhovor, Trhovyj Stépanov, 23. 1. 2013.
VACLAV (HRAC). Osobni rozhovor, Praha, 12. 4. 2010.

VESELY, Vlastimil. Co se délo v ¢ervnu 1987. In WEXova strdnka [online], 2013.
Citovano 25. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8706.htm>.

VESELY, Vlastimil. Co se délo v prosinci 1987. In WEXova strdnka [online], 2013.
Citovano 26. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8712.htm>.
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VESELY, Vlastimil. Co se délo v prosinci 1989. In WEXova stranka [online], 2013.
Citovano 26. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8912.htm>.

VESELY, Vlastimil. Co se délo v srpnu 1983. In WEXova strdnka [online], 2013.
Citovano 26. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8308.htm>.

VESELY, Vlastimil. Co se délo v srpnu 1989. In WEXova stranka [online], 2013.
Citovano 26. 4. 2013. Dostupné z: <http://wexova.sweb.cz/historie/h8908.htm>.

VESELY, Vlastimil. Osobni rozhovor, Ostrava, 11. 2. 2013.

6.2.4. Pocitacové hry

ATARI. Asteroids. Arkada. Atari, 1979.
AUSTIN, Jason — TUCK, Colin. Pi-balled. ZX Spectrum. Automata UK, 1984.

BEAM SOFTWARE. The Way of the Exploding Fist. ZX Spectrum. Melbourne House,
1985.

BECK, Kellyn. Defender of the Crown. Amiga 500. Cinemaware, 1986.

BRABEC, Franti§ek — DLOUHY, Martin. Dobjvani hradu. ZX Spectrum. Antic
Software, 1986.

BRABEN, David — BELL, Ian C. Elite. ZX Spectrum. Firebird, 1985.

CECIL, Charles. Inca Curse (Adventure B). ZX81. Artic Computing, 1981.

COOKE, Pete et al. Ski Star 2000. ZX Spectrum. Richard Shepherd Software, 1985.
CRAMMOND, Geoff — FOLLIN, Mike. Sentinel. ZX Spectrum. Firebird, 1986.
CROW, Stephen. Starquake. ZX Spectrum. Bubble Bus Software, 1985.
CROWTHER, William — WOODS, Don. Adventure. PDP-10. Public domain, 1976.
DISTINCTIVE SOFTWARE. Test Drive. Commodore 64. Accolade, 1987.

DIVIS, Roman — FAIT, FrantiSek — KOHOUT, Pavel — VAVRA, Pavel. ...a to snad
ne?! Multiplatformni. Podoli: Gama klub Plzen, 1990.

DOLEZAL, Tomas. Flappy. Atari 8-bit. Doltari, 1988.
DOUBLESQ©FT. 17. 1. 1989. ZX Spectrum. Doubles©ft, 1989.
FIDLER, Miroslav. Belegost. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1989.

FIDLER, Miroslav. Itemidda. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1985.
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FIDLER, Miroslav. Maglaxians. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1985.
FIDLER, Miroslav. Planet of Shades. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab, 1986.

FIDLER, Miroslav — FUKA, Frantisek. Jet-Story. ZX Spectrum. Praha: Cybexlab,
1988.

FUKA, Frantisek. F.I.R.E. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1988.

FUKA, Frantisek. Indiana Jones 2. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1987.

FUKA, Frantisek. Indiana Jones 3. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1990.

FUKA, FrantiSek. Indiana Jones a chram zkazy. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1985.
FUKA, Frantisek. Podraz I1I. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1986.

FUKA, Frantisek. Tetris 2. ZX Spectrum. Praha: Fuxoft, 1990.

GAVAR, Ladislav. Boulder Dash. PMD 85. Ostrava: VBG Sofware/415. ZO Svazarmu,
1987.

GAVAR, Ladislav. Manic Miner. PMD 85. Ostrava: VBG Sofware/415. ZO Svazarmu,
1987.

GEORGE K. Jméno riize. ZX Spectrum. Proxima, 1991.

GRAFTGOLD. Quazatron. ZX Spectrum. Hewson Consultants, 1986.

GREEN, Andy et al. Krakout. Commodore 64. Gremlin Graphics, 1987.
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7. Obsah digitalni prilohy

Rozsifeny obrazovy doprovod

Prepisy rozhovort

Organizatori

Oldrich Burger a Pavel Polacek
Miroslav Hasa
David Hertl

Tomas Smutny

Programatori

Frantisek Fait
Pavel Kohout
FrantiSek Fuka
Michal Hlavaé
Vit Libovicky

Vlastimil Vesely

Hraci

3.

4.

David
Jan
Martin
Pavel
Petr
Véclav

N4vod k rozhovoru

Seznam ceskoslovenskych her vydanych do roku 1989
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Hry pro Spectrum
Hry pro Atari
Hry pro PMD 85

5. Audionahravky rozhovori (ve zvlastni slozce)

268



