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Abstrakt

Tato diplomova prace se zaobira pocatky ¢esky psané herni zurnalistiky jako svébytného oboru.
Cilem této prace je zmapovat mnohalety vyvoj herni Zurnalistiky v Ceskoslovensku a Ceské
republice, a zjistit, zda jej lze srovnat s obdobnymi zrody oboru ve Spojenych statech,
Spojeném kralovstvi a Japonsku a jmenovat zasadni osobnosti, které se zasadily o budovani a
formovani Ceské herni zurnalistiky. Tematicky kontext vuvodu stru¢né€ nastifiuje rozvoj
elektronické zabavy, o niz herni zurnalistika referuje a specifika tehdejsiho ¢eskoslovenského
hra¢ského prostredi. Mapuje rovnéz pocatky herni zurnalistiky ve Spojenych statech, Spojeném
kralovstvi a Japonsku. Dalsi cast prace mapuje skrze hloubkové rozhovory a analyzu
dokumentu tfi etapy pocatku Ceské herni zurnalistiky — dfevni fazi, rozvojovou fazi a vrcholnou
fazi, které konkretizuje a podrobné referuje o vyvoji tehdejSich periodik, zejména

specializovanych ¢asopist Excalibur, Score a Level, a uvadi jména kli¢ovych osobnosti.

Abstract

This thesis deals with the beginnings of Czech game journalism as a unique journalistic
discipline. The aim of this thesis is to map the many years of development of game journalism
in Czechoslovakia and the Czech Republic, to determine whether it can be compared with
similar beginnings of the discipline in the United States, the United Kingdom, and Japan, and
to name the key figures who helped build and form Czech game journalism. The topical context
in the introduction briefly outlines the development of electronic entertainment covered by
games journalism and the specifics of the Czechoslovak gaming environment at the time. It also
maps the origins of games journalism in the United States, the United Kingdom and Japan. The
following part of the thesis maps, through in-depth interviews and document analysis, the three
stages of the beginnings of Czech games journalism - the wooden phase, the development phase
and the peak phase, which it specifies and reports in detail on the development of the periodicals
of the time, in particular the specialized magazines Excalibur, Score and Level, and names the

key personalities.
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Uvod

Pred padesati lety byly vysadou malé skupiny technologickych nadSenct, dnes jsou
neodmyslitelnou soucasti zivota zejména nastupujici generace. Pocitacové hry a videohry daly
vzniknout jednomu z nejvynosnéjsich a nejrychleji rostoucich pramyslovych odvétvi na svété
a jejich spoleCensky vliv roste ruku v ruce s rozvojem hra¢ské komunity. Obsahové magaziny
a tiskoviny, které hraciim nabizeji mimo informace o nejnov€jsSich hrach také recenze, navody,
rozhovory a mnoho dalsiho, jiz nékolik dekad patii mezi zab&hlé tituly jak v Ceské republice,
tak ve svété. Presto je dnesni stav herni kultury pouze nasledkem dlouhého vyvoje prvnich

periodik pro uzkou skupinu ¢tenaru.

Vzhledem k tomu, ze zasadni formativni roky Ceské herni zurnalistiky ztstavaji dosud
odborné neprobadanou oblasti, rozhodl jsem se vénovat ve své diplomové praci pravé pocatkim
Ceské herni zurnalistiky v kontextu zrodu obdobnych periodik ve Spojenych statech, Spojeném
kralovstvi a Japonsku. Cilem prace je proto souhrnné predstavit zrod ¢eské herni zurnalistiky
od pocateCnich textd, pres prvni obsahové tiskoviny, az po vznik éry vyspélych a
profesionalizovanych magazinti Score, Level a Fxcalibur a nasledné odpovédét na dvojici
vyzkumnych otazek Kdo poloZil zaklady cCeské herni Zurnalistiky? a Byly pocatky ceské herni
Zurnalistiky odlisné od zrodu téhoZ oboru ve Spojenych stdatech, Spojeném kralovstvi a

Japonsku?

Videoherni prumysl a nastup digitalni éry znamenal pro spolecnost vyraznou proménu.
Tematicky kontext prace ma proto za cil komplexné nastinit vznik herni kultury od prvnich
pokusii o vytvoreni nastroju poskytujicich elektronickou zabavu, az po vyspélé konzole
produkované nove formovanym videohernim priumyslem. S rozvojem mikropocitacii, osobnich
pocitacu, arkadovych automatt, konzoli a jejich pronikanim do masové spoleCnosti totiz
vyznamné souvisi tvorba prvnich hernich magazina informujicich vyhradné o tomto zabavnim
odvétvi. Dana kapitola rovnéz predstavi rozvoj elektronické zdbavy za zeleznou oponou s

dirazem na Ceskoslovensko a tamni rozvijejici se kulturu pocitacovych klubu.

Kontextova Cast se bude také zabyvat genezi herni zurnalistiky ve svété znazornéné na
zemich s nejvyznamnéjsi herni produkci, tedy Spojenych statech, Spojeném kralovstvi a
Japonsku. Obsahle se bude vénovat rozdilnym pocatkim americkych periodik Play Meter,
Electronic Games a Computer Gaming World, britskych casopist Computer and Video Games

a Crash a japonskému fenoménu magazinti Famitsu a Casopisu Beep. Nastini také zrod dalSich



pilotnich hernich periodik ve svétovém méfitku.

Druha kapitola se bude zabyvat metodologii, ktera je pfi tvorbé a zpracovani této prace
vyuzivana. Vzhledem k nedostatku relevantnich zdroji je zvolena kvalitativni metoda,
konkrétné hloubkové rozhovory s osobnostmi Gzce spojenymi s tématem pocatku ¢eské herni
zurnalistiky. Zasadnimi zdroji objasiiujicimi zrod herni Zurnalistiky v Ceskoslovensku a
posléze v Ceské republice byly rozhovory s Jakubem Cervinkou, Josefem Ladrou, Frantiskem
Fukou, Ondiejem Svarou a Karlem Taufmanem. Praci doplnila také e-mailova komunikace s
Vaclavem Friedrichem, Otakarem Valkem, Janem Fedakem, Vaclavem Provaznikem a
Davidem Kikou. Bohuzel fada osobnosti tehdejsi éry jiz zesnula a néktefi z vyznamnych

Cinitelt pak vyjadfeni pro potieby diplomové prace odmitli.

Treti kapitola bude popisovat dievni fazi pocatkti ¢eskoslovenské herni zurnalistiky v
podobé prvnich ¢lankt zminujicich existenci mikropocitaci ve spojeni s hrami a elektronickou
zabavou, tiskovin pocitacovych klubt Mikrobdze, Mikro-A a zpravodaje Atari klubu Olomouc.
Dale budou uvedeny publikace FrantiSka Fuky Pocitacové hry I, Pocitacové hry II, kniha

Bohuslava Blazka Bludisté pocitacovych her a jednorazovy sesit Pocitacové hry z edice LIST.

Kapitola s poradovym cislem c¢tyfi, Rozvojova faze pocatku Ceské herni zurnalistiky,
predstavi prvni periodika snazici se prosadit v novém trznim hospodarstvi po preméné
politického ziizeni. Souborné€ popise vznik a vyvoj vubec prvniho ¢eského herniho Casopisu

Excalibur, hra€skych novin Hrdac a zrod magazinu Score.

Pata kapitola vylici vrcholnou fazi pocatki Ceské herni Zzurnalistiky spocivajici
v pokracujicim vyvoji Casopist Excalibur a Score a vzniku tietiho specializovaného Casopisu

Level 1 jeho pfechodu pod vydavatelstvi JRC.

V zavéru dojde ke struénému shrnuti pocatka Ceské herni zurnalistiky a k jejich srovnani
se vznikem obdobného tematického odvétvi ve Spojenych statech, Spojeném kralovstvi a

Japonsku vcetné jmenovani nejvétsich osobnosti této éry.



1. Teoreticky a kontextovy ramec

Herni zurnalistika patii mezi diferencovanymi odvétvimi zurnalistiky mezi vyrazné
specifické obory. Od pocatkii je tzce propojena s veédecko-technologickym pokrokem a
klicovou roli pro ni hraje hra¢ska komunita. Podle Maxwella Foxmana a Davida Nieborga tim
herni zurnalistika ziskava svou jedineCnost, protoze ,,herni novinafi vzdy byli v pfimém
kontaktu se svymi Ctenari, pravdépodobné vice nez mainstreamovi publicisté a kritici“ a proto

je samotny obor zakofenény v herni kultuie a ,,uzce svazan s identitou hrage*!.

Abychom mohli zkoumat po&atky herni zurnalistiky v Ceské republice je zapotiebni
nejprve nastinit vyvoj svétového videoherniho primyslu, o jehoz produktech herni tituly od
prvopocatkll referuji a na nichz jsou zavislé. Pro naplnéni metodologickych vychodisek a
naslednou komparaci zrodu herni zurnalistiky ve svété s poCatky Ceské herni zurnalistiky je
nutno rovnéz predstavit vznik herni zurnalistiky v zemich, které svou produkci formovaly herni

kulturu, tedy zeyména ve Spojenych statech, Spojeném kralovstvi a Japonsku.

1. 1. Vyvoj videoherniho primyslu

Zrod videoherniho primyslu zapocal pozvolna na zakladech polozenych informacnim
rozkvétem po druhé svétové valce. Vzestup digitalnich poc€itaca a zajmu o technologicky rozvoj
v 50. letech minulého stoleti? se projevil na vzniku viibec prvnich zafizeni, jejichz cilem bylo
vyhradné zprostiedkovavat zabavu, relax ¢i uvolnéni. Tehdejsi pfedchidci videoher zdaleka
nemeli komeréni ambice, §lo spiSe o marginalni akademické projekty prezentované pii
technologickych veletrzich. Zlom nastal az na pocatku 70. let minulého stoleti, kdy se na trhu
objevil prvni herni automat Computer Space a prvni doméaci herni konzole Magnavox Odyssey.
Videoherni prumysl posléze zaznamenaval kazdym rokem?® enormni rist a rapidni vzestup

popularity zeyména ve Spojenych statech, ale také Asii a zapadni Evropé.

1. 1. 1. Drevni éra elektronické zabavy

Prvenstvi ma na svém konté¢ herni zafizeni Bertie the Brain, které vytvoril tym

doktorandt kanadské University of Toronto za finan¢ni podpory tovarnika Rogerse Majestice.

! PERREAULT, Gregory a Tim VOS. Metajournalistic discourse on the rise of gaming journalism. New Media
& Society J[online]. 2020, 22(1), 159-176 |[cit. 2023-03-27]. ISSN 1461-4448. Dostupné z:
doi:10.1177/1461444819858695

2 SMITH, Alexander. They Create Worlds: The Story of the People and Companies That Shaped the Video Game
Industry, Vol. I: 1971-1982. USA: CRC Press, 2019. ISBN 9781138389908. s. 29.

3V ¢asovém obdobi od roku 1971 do 1983.



Na zakazku sestaveny pocita¢, ktery mél simulovat hru piskvorek, byl pfedstaveny na veletrhu
Canadian National Exposition v roce 1950, kde sklidil vyrazny uspéch.* Tfinact metri vysoky
stroj se skladal z osvétlené klavesnice, panelu o deviti polich a panelu, ktery ukazoval, zda je
na tahu Clovek ¢i stroj a vyhlasoval vitéze. Po provedeni tahu pocita¢ s minimalni prodlevou
kontroval a pfi nastaveni nejvyssi urovné byl prakticky neporazitelny. Poté, co skoncil veletrh,
byl Bertie the Brain rozebran.® V roce 1952 piedstavil britsky matematik Alexander Douglas z
University of Cambridge svou verzi piskvorek na primitivnim elektronickém displeji.®
V tomtéz obdobi se na Berlin Industrial Show objevil pocita¢ NIMROD, ktery umozioval
soupefit s technikou v matematické hie Nim. V poloving 50. let posléze vznikaly prvni

elektronické hry zabyvajici se Sachovou simulaci.’

Dulezitym milnikem vyvoje hernich zafizeni je vznik tenisového simulatoru 7ennis for
Two, ktery predstavil na obrazovce osciloskopu americky fyzik William Higinbotham pro
navstévniky Brookhavenské narodni knihovny. Hra fungovala na bazi analogového pocitace a
hra¢ mohl skrze jednoduchou packu soupeftit se strojem. ,, Védeéli jsme, Ze je to zabava a vidéli
Jjsme v tom tehdy néjaky potencidl, ale tehdejsi viadu to nezajimalo. To je moznd dobre, protoze
by soucasni designéri videoher museli ziskavat licence od federdlni viady,“ prohlasil

Higinbotham ®

Piesto se podle herniho novinafe Ondieje Svary nedafilo prvotnim virtualnim hram
prosadit a byla pro né typicka samota a zapomenuti. ,, Zddnd z nich nebyla prodejnd ani verejné
znamd, protoze kazda byla na miru spojena se svym pocitacem a neslo ji proto Sirit. Predstaveni
Tennis for Two napriklad muselo skoncit poté, co byl pocitac v newyorské laboratori po roce

demontovan. “°

Era hry Spacewar! a rozvoj v 60. letech

Prilom nastal vroce 1962, kdy zaméstnanci Harvard University a Massachusetts

Institute of Technology Martin Graetz, Steve Russell a Wayne Wiitanen vytvofili poCitacovou

4 SMITH, Alexander. They Create Worlds: The Story of the People and Companies That Shaped the Video Game
Industry, Vol. I: 1971-1982. USA: CRC Press, 2019. ISBN 9781138389908. s. 30

S tamtéZ,

¢ tamtéz s. 31

7 tamtéz

8 CAMPBELL, Hank. What Was The First Computer Game?. In: Science 2.0 [online]. 2009 [cit. 2023-02-10].
Dostupné z: https://www.science20.com/science _20/what_was_first computer game-46008

9 SVARA, Ondicj. VIDEOHRY: historie virtudlni zabavy [online]. Praha: E-knihy hned, 2013. ISBN 978-80-877-
4906-7.s. 31


https://www.science20.com/science_20/what_was_first_computer_game-46008

hru z kosmického prostiedi Spacewar! na digitalnim minipocitaci'® spolenosti Digital
Equipment Corporation PDP-1. V ni se utkala dvojice hracu, ktefi se za pomoci ovladace
snazili manipulovat s vesmirnou lodi, zasdhnout protihrae a vyhybat se nastrahdm zmény
prostiedi v pozadi.'! Slo o prvni replikovatelnou hru, ktera byla dostupna mimo konkrétni
vyzkumny ustav a posléze byla instalovana do nékolika minipocitacd v riznych americkych
akademickych institucich.!> Svou hratelnosti, ovladatelnosti a moznosti mnoZzeni vyrazné
pomohla definovat podobu budouciho videoherniho byznysu, ktery se zformoval

v sedmdesatych letech.

Pocatecni snahy o vytvofeni pocitacovych her pochazely témér vyhradné
z akademického prostiedi a Casto byly financovany ze statnich prostfedkt. Piesto daly
vzniknout samostatnému pramyslovému odvétvi, které se naplno zacalo prosazovat az posléze.
Ve druhé poloviné 60. let 20. stoleti se s klesajici cenou pocitaci postupné formoval trh pro
odbyt pocitacovych her a scéna programatoru tvoricich digitalni pocitaCové hry se vyrazné
rozSifovala. Postupné se vytvarely malé a lokalni, av§ak uzce soudrzné a propojené, kolektivy
budoucich hra&t. Podle Svary byla pro rozvoj vypodetni a herni techniky Sedesata 1éta kli¢ova.
., Byla to doba prvnich kutihi, kteri si vyrabéli viastni desky s tisténymi spoji a snazili se na nich
VYIvorit néco, co je schopné na zdkladé viozenych instrukci plnit prikazy. Lidé se také kviili

pocitaciim zacali sdruzovat a publikovat, vznikly prvni pocitacové kluby i casopisy. “!?

1. 1. 2. Zrozeni videoherniho priumyslu a prudky vzestup v 70. letech
Computer space

Hra Spacewar! si po svém vydani ziskala fadu nadsenych fanousk( v¢etné Nolana
Bushnella, tehdejsiho studenta elektrotechniky na The College of Engineering at the University
of Utah. ,, Hraval jsem tu hru pri studiich a vZdycky jsem si Fikal, Ze je tu potencial pro business,

kdyby se snizily vyrobni ndklady. “'* Bushnell tehdy zarovefi pracoval na zkraceny tvazek v

19 Minipo¢itac je typ pocitade, ktery ma vétdinu funkci a schopnosti salového pocitace, ale je vyrazn& mensi.
Termin pochazi z 60. let 20. stoleti, kdy byl pouzivan k oznaeni malych pocitacu vyuzivajicich tranzistory,
technologii jddrové paméti a levnéjsi periferie.

'L GRAETZ, J. M. The Origin of Spacewar. In: Creative Computing: Issue Volume 7, Number 8 [online]. 1981
[cit. 2023-02-10]. Dostupné z: https://www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html

2RUTTER, Jason a Bryce JO. Understanding Digital Games. SAGE Publications, 2006. ISBN 978-1-4129-0034-
8.5.22

135 SVARA, Ondicj. VIDEOHRY: historie virtudini zdbavy [online]. Praha: E-knihy hned, 2013. ISBN 978-80-
877-4906-7. s. 20

14 BOXER, Steve. Inferview: Meet Nolan Bushnell, the man who created the videogames industry. In: The
Guardian: Gamesblog [online]. Guardian News & Media, 2009 [cit. 2023-02-10]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2009/mar/18/nolan-bushnell-interview-atari


https://www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html
https://www.theguardian.conVteclmology/gamesblog/2009/mar/18/nolan-buslmell-interview-atari

zabavnim parku a véfil, ze v podobé arkadového herniho zafizeni by se hra mohla stat velmi
popularni. Snizovani cen minipocitaci vedlo ke snadnéjsi dostupnosti a vzestupnému
zvySovani poptavky po obsahu. Bushnell se v reakci na to spolu svym spolupracovnikem
Tedem Dabneym pokousel vytvofit prvni prototyp. V zavéru listopadu 1970 vSak Bushnell a
Dabney od vyvoje projektu ustoupili z divodu slabych vykont tehdejSich pocitac,
nefunk¢nosti a ekonomické neudrzitelnosti. ,, Byli jsme frustrovani a rozhodli jsme se to zabalit.
Porad jsem ale musel nad tim problémem premyslet a pak mé napadlo, Ze bychom se mohli
pocitace uplné zbavit. Od té doby vSechno zacalo slapat, “'> vzpomina Bushnell na napad
sestavit specializovany hardware, ktery by byl postaveny vyhradné pro potieby hry a zvladl by
obstarat nezbytny vykon. Dvojice posléze zalozila spole¢nost Syzygy Engeneering a na podzim
roku 1971 vydala prvni komercni arkadovy herni automat Computer Space s prvni komercni
videohrou Galaxy Game, kterou vytvoftil na zakladé Spacewar! programatorsky tym Billa Pittse

a Hugha Tucka.!®

Herni zafizeni Computer Space se piesto nesetkalo s vyraznym komercnim uspéchem,
ac se behem prvniho roku produkce vyrobilo vice nez 1500 jednotek. Ohlasy vetejnosti byly
vzhledem k naro¢nosti hry smiSené. ,, Kdyz jsme par automatii dali pred bary, kde chodi
pracujici muzi na pivo, nevydélaly Zdadné penize, “ vzpomina Bushnell s tim, ze hra byla zkratka
piili§ komplexni pro bézného konzumenta.'” ,, Abychom byli itspésni, museli jsme prijit s hrou,

kterou lidé znaji a je natolik snadna, Ze si ji mize zahrat kazdy opily ¢lovék v baru. “18

Magnavox Odyssey

O pouhy rok pozdéji, tedy v zafi 1972, vysla ve Spojenych statech prvni domaci herni
konzole Magnavox Odyssey. Tu navrhl némecko-americky informatik Ralf Baer jizv 50. letech
minulého stoleti poté, co pfiSel s napadem vyuzivat televizni obrazovku k interaktivnim hram.
., Nevim, jestli jsem o tom tehdy premyslel jako o hre. Spis jsem to bral jako néco, s cim by se
dalo blbnout a délat néco jiného nez sledovat hloupé televizni programy, “vzpomina.'® Tehdejsi
zaméstnanec elektrotechnické firmy Loral vSak u vedeni spolecnosti se svym navrhem neuspél.
K myslence se vratil az v roce 1966, kdy pracoval u firmy zameétujici se na dodavani vojenské

techniky Sanders Associates. Ta Baeriv navrh o Ctyfech stranach protkany armadni
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terminologii tykajici se herniho zafizeni, které by Slo pfipojit k televiznimu setu v hodnoté
19,959 schvalila. ,, AZ teprve v poloviné navrhu se armddni terminy ménily a zacal jsem zarizeni
Fikat Channel LP — jako lets play. “*° V bieznu 1967 Baer spolu s techniky Billem Harrisonem
a Billem Ruschem sestrojil prvni prototyp. ,, 7ravili jsme Cas jen ve trojici a nikdo z firmy
netusil, co vlasiné v nasi kanceldari délame.“*! Trojice posléze vytvofila simulaci ping-pongu
a pronasledovaci hru dvou te¢ek na obrazovce. Zafizeni dostalo nazev the Brown Box.”? |, Kdyz
jsem zarizeni predstavoval $éfiim spolecnosti, mysleli si, Ze jsem se zbldznil “* Hotovou
konzoli vcetné prav na produkci se posléze firma snazila prodat kabelové spolecnosti
TelePrompTer Corporation, jenze neuspéla a dalsi zajemci se neobjevili. ,, Déle nez rok se nic
nedélo a my jsme netusili, co budeme s takovym produktem délat. “** Poté spolecnost Sanders
Associates oslovila dominantni hrace na trhu vyrobcu televizi ve Spojenych statech, tedy firmy
General Electric, Magnavox, Motorola, Philco, RCA a Sylvania. VSechny nejprve odmitly, ale
po zméné ve struktufe vedeni se nakonec rozhodla produkt uvést a vyrabét spolecnost

Magnavox, ktera od ledna 1971 pokracovala v jeho vyvoji.

Pavodni kolekce sedmi vestavénych her pro Cernobily?® systém byla rozdifena na
dvanact tituld v&etné volejbalu, fotbalu, maze-chase hry?®, Cat and mouse nebo vzdélavaciho
titulu States!. Magnovox se vyrobek z produktové fady Odyssey rozhodl vybavit papirovymi
penézi a hracimi kartami, aby zvysil atraktivitu primitivnich vizualt hry. Sam Baer, ktery je
Casto nazyvan otcem videoher,?’” v§ak s roz$ifovanim konzole o dopliiky nesouhlasil. ,, Vidél
Jjsem ten box s deseti tisici hracimi kartami, papirovymi penézi a timhle odpadem. Hned jsem
védeél, Ze tohle nikdy nikdo nebude pouzivat.“*® Mimo dva kontroléry ovladajici pole na

obrazovce, uvedl Magnovox posléze také samostatné prodejnou svételnou pistoli,?” kterou §lo
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rovnéz ovladat objekty na obrazovce.

Vzhledem k tomu, ze termin videohra stale nebyl vyuzivany a znamy, spolecnost v
reklamnich spotech popisovala konzoli jako ,,novou elektronickou hru budoucnosti" a
,.elektronické hfisté s uzavienym okruhem.“3° Béhem prvniho kalendainiho roku Magnovox
prodal vice nez 69 tisic jednotek a do konce vyroby v roce 1975 navysil pocet na celkovych

350 tisic konzoli.?!

Pong

Jednomu z prvnich vefejnych predstaveni konzole Magnavox Odyssey v kvétnu 1972
piihlizel Nolan Bushnell, kterého zaujala jedna z oblibenych her modifikovana pro uzivani na
konzoli. Oblibeny simulator jednoduchého ping-pongu byl v jeho oc¢ich hrou, ktera by dokéazala
na trhu hernich automatt uspét. Bushnell se se svym spolupracovnikem Tedem Dabneym, s
nimz dfive polozil zéklady firmy Syzygy Engeneering a vydal herni automat Computer Space,
rozhodl zalozit novou spole¢nost pod nazvem Atari’? Nékolik tydn nato zadal Bushnell
mladému informatikovi Alu Alcornovi za kol vytvorit pravé obdobu ping-pongové hry, av§ak
vylepSenou. Alcorn zakomponoval do hry rizné typy udert micku, ptidal skoére a zvukové
efekty. ,, Sami na sobé jsme zjistili, Ze hranim trdvime spoustu casu, “ ptiznal Bushnell, ktery
posléze pro hru zvolil nazev Pong. 3> Herni automat slavil od po¢atku nevidany uspéch a fada
nadSenych hracu ¢ekala v dlouhych frontach, aby si mohla hru zahrat. Pong se stal fenoménem
a na jeho zakladech vyrostla jak spolecnost Afari, tak cely videoherni pramysl. , Méli jsme

distributory po celych Spojenych stdtech, kteri kiiiceli, Ze jich chtéji vice, 3*

prohlasil Bushnell.
Ptilezitost uspét na nové se rodicim trhu vycitili dalsi vyrobci zabavnich automatu, ktefi rychle
spustili vyrobu vlastni verze oblibené hry. Obdobu Pongu pod nazvem FElepong zacala
produkovat japonska spolecnost 7aito, na francouzském trhu zacal podobné herni zafizeni
vyrabét René Pierre jako Smatch, v Italii uspéla spolecnost Zaccaria slicencovanou

napodobeninou 7V Joker. V roce 1974 navic Atari ptredstavilo domaci verzi Pongu, tedy

zatizeni pfipojujici konzoli k televizi po vzoru Magnavox Odyssey.
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Popularita Pongu zapficinila rapidni narist zajmu o herni zabavu, ¢imz podporila také
vzestup prodeji konkurencniho Magnovox Odyssey. V zaii 1974 bylo na celém uzemi
Spojenych statti podle odhadt okolo sta tisic hernich automatd, do nichz hraci mohli vkladat
své mince, a celé odvétvi vydélavalo okolo 250 miliond dolard roéné.*> Videoherni pramysl tak
zazival po svém zrodu vyrazny vzestup, ktery s sebou nesl vysokou poptavku po dalsich hrach
a dal vzniknout titulim jako Space Invaders, Asteroids, Galaxian, Breakout, Pac-Man, Donkey-

Kong, Mario Bros, Berzerk, Missile Command nebo Rally-X.

1. 1. 3. Zlata éra videoherniho prumyslu

Na prelomu 70. a 80. let minulého stoleti se z videoherniho primyslu staval zavedeny
business. Prvni generaci konzoli ze série Odyssey a Atari Home Pong doplnily Color TV-Game
series od japonské spolecnosti Nintendo a série konzoli Telestar od americké firmy Coleco.
Nadale Slo o velmi primitivni konzole zobrazujici pouze jednotky barev, jejichz grafika se
spoléhala na jednoduché geometrické obrazce. Drtiva vétSina her byla vyvinuta vyhradné pro
potteby a vykon hardwaru, hraci proto ¢asto méli jen omezeny pocet vestavénych her. Posléze

se zaCaly objevovat také prvni cartridge hry 3¢

Domaci konzole vSak byly nadale pro primérnou domacnost finan¢né velmi nakladnou
zalezitosti a raketovy vzestup proto zazivaly zejména videoherni automaty. Jejich produkce
prudce rostla a stavaly se soucasti nejen zabavnich center ve Spojenych statech, ale také
supermarketd nebo lékaren.’” Vroce 1982 dokazal primysl shernimi automaty vydélat
¢tvrtletné osm miliard dolart a ziskaval dominantni postaveni ve spolecnosti, coz lze
demonstrovat na tehdejsich ziscich hollywoodskych filma ve vysi tfi miliard dolarG a odvétvi

popové hudby, které utrzilo ¢tyfi miliardy dolart.?®

O tehdejsim fenoménu videoher ve Spojenych stitech svédci podle videoherniho

novinafe Steve L. Kenta také vice nez pét set rozhovort s hlavnimi postavami tohoto
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prumyslu®® v obdobi Zlatého v&ku*® videoherniho primyslu. Computer Space, Magnovox
Odlyssey a posléze Pong formovaly mnohamiliardové primyslové odvétvi, které pritahovalo
zejména mladé publikum. Tehdejsi prizkum Azari ukazoval, ze 86 procent americké populace
mezi 13. a 20. rokem Zivota hraje v n&jaké formé& videohry.*! S tim souvisel vyrazny narGst
zajmu o kulturu hraéstvi a vzestup hernich klubt, ve kterych mohli lidé debatovat o novych

hrach a vyvoji primyslu.

1. 2. Situace za Zeleznou oponou

Zatimco v 70. letech postupné pronikala hra¢ska kultura do zivota mladé generace ve
Spojenych statech, Spojeném kralovstvi a Japonsku, ve vychodnim bloku §lo stale spise o
ojedinélou zaleZitost. Arkadové automaty byly jak v Sovétském svazu, tak v Ceskoslovensku
jednou z nepravidelnych pout'ovych atrakei a skutecny zrod zajmu o hry nastal az v souvislosti
se zvySovanim dostupnosti mikropocitact v 80. letech minulého stoleti. Zjevnych paralel mezi
vyvojem v tehdejsim Ceskoslovensku a na Zapadé proto podle Ondieje Svary piili§ mnoho
neni. ,, V osmdesatych letech, kdy se v kapitalistickych zemich stal videoherni prumysl masovou
zdleZitosti a poprvé se v ném roztocily miliardy dolari, v tuzemsku 3lo stdle o zdlibu velmi 1izké
skupiny lidi, pro které neexistoval legdlni trh,“** mini. Vzhledem k absenci trzniho
hospodafstvi totiz nebyly herni zafizeni ani hry samotné prodejni komoditou a byly prakticky
nedostupné. Prvni generace hra¢i byla odkazana na tvorbu vlastnich po domacku

naprogramovanych her, zejména pro dostupnéjsi mikropocitace.
1. 2. 1. Arkadové automaty jako sovétsky skvost
Popularita arkadovych automatii v zapadnim svété se projevila na rozvoji obdobnych

hernich zafizeni za zeleznou oponou.

V Sovétském svazu vzniklo od pocatku 70. let do rozpadu federace okolo sedmi desitek
arkadovych videoher, které vytvoiily dvé desitky sovétskych zbrojovek.*3 Podle Svary vznikaly

tamni automaty jako , tfeSnicka na dortu mistniho elektronického pokroku a jejich primarnim

39 WOLF, Mark J. P. Before the Crash: Early Video Game History. Wayne State University Press, 2012. ISBN
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cilem nebylo rozvijet elektronickou zabavu. , Mély spiSe dokazat, Ze i Rusko umi vypocetni
techniku zabalit do néceho jiného nez sdlovych masin na pocitani balistiky,** tvrdi. Stroje
samotné tak byly povazovany za Spicku sovétské technologie, coz znamenalo, ze jejich vyvoj
podléhal utajeni. Casto byly vyrabény v anonymnich lokacich anonymnimi inzenyry.*5 Rozdil
mezi zapadnim a vychodnim vyvojem a kulturni diferenciaci demonstruje rozdil v tematickém
zasazeni her. Mimo tituly s vojenskou tematikou jako Morskoi Boi, Podvodaya Lodnka ¢i
Vozdushnyi boy sovétSti inzenyii tvorili arkady zapadniho stiihu s vyrazn€ pozménénou
konotaci. Tradi¢ni arkadu spocivajici v métent sily tahem pojmenovali Repka Silomer a byl k ni
piidan piibéh o tahani velké fepy podle détského pribéhu, hra s pavodné taneCnimi prvky

Skorohod byla pietvoiena v piibéh, kde lidova pohadkova postavicka putuje bludistém.*6

Podle Svary §lo v drtivé vétsing piipadd o vyrazné napodobeniny zapadnich hernich
automatu. ,,(...) predevsim Rusové sami museji védet, ze i jejich arkadové hry byly z devadesati
procent klony. Klony prvni a druhé generace coinii z Japonska a USA. Vidyt tieba tolik slavny

Morskoi Boi byla prostda napodobenina hry Sea Battle od amerického Ramteku z roku 197647

1. 2. 2. Arkadové automaty v Ceskoslovensku

Po sovétském vzoru se arkadové automaty zalaly objevovat i v Ceskoslovensku, kde
byly Casto souéasti cirkusi*® a pouti po boku koloto¢t a dalsich atrakci. Podle herniho védce
Jaroslava Svelcha jich mohly v mobilnich maringotkach podobnych autobusiim cestovat po
republice stovky az jednotky tisict. ,,Zpravidla tam chodily déti v doprovodu rodicu. Zdjem o
to byl veliky, velké fronty. Clovék k nim mél pristup jen na omezenou dobu vzhledem k tomu, Ze

byly soucdasti pouti**

Herni nabidka tuzemskych automatd kopirovala tradi¢ni tituly
arkadového zanru, Ceskoslovensti hraci si mohli zahrat ptes Pinball, po 2D stfileCky az po

Pong. Podle jednoho z pamétnikid maringotky s arkadovymi automaty stavaly na nékterych
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mistech 1 trvale, pfesto koncept kamenné herny vzhledem k ,,zapadnimu charakteru hrani* ve
vztahu k tehdej$imu rezimu nepfichazel v Givahu.’® Popularita arkadovych her vedla podle
Svelcha ke zvy$enému zajmu o vypo&etni techniku. ,,Spousta lidi ale chtéla mit pocitac doma
a hrdt neomezené, i z toho ditvodu, zZe si myslela, Ze je to néjak pripravi na budoucnost, nauci

se programovat (... )«

1. 2. 3. Zrod éry potita&i v Ceskoslovensku

V 80. letech minulého stoleti zadaly do Ceskoslovenska pronikat mikropoitade,
zejména z Velké Britanie. Vzhledem k piekazkam tehdejsiho rezimu bylo podle Svelcha
narocné uskutecnit prenos technologii ze zapadnich zemi do vychodniho bloku a obstarani
obdobného zafizeni bylo obtizné. ,.Bylo tam nékolik prekazek v podobé nedostatku deviz, cizi
mény, za které by bylo mozné si ty pocitace ze zahrani¢i koupit. Jednak mezi lidmi, ale také

mezi institucemi >*

Zahrani¢ni originaly mikropocitaci byly spiSe vyjimkou, pfesto se
nepravideln& objevovaly na pultech Tuzexu. Podle Svary viak tehdejsi zafizeni byla vzhledem
k vysoké cené pro bézné uzivatele nedostupnym zbozim. ,,ZX Spectrum se stalo prikladem
ypické dovozové tragédie, kdy se v Ceskoslovensku i po nékolika letech proddvalo za piivodni,
tedy naprosto scestné ceny. Kuprikladu v Tuzexu stdalo ZX Spectrum v roce 1985 1000 bonii,
tedy peét tisic korun, coz byla hodnota, kterou tento stroj po trech letech na mezindrodnim trhu
Jjiz nemél, > mini v souvislosti s tehdejsi primérnou mzdou, ktera nepiekradovala patnact set
korun. Velmi omezenou moznost nakupu oficialni cestou dopliiovala Sance ziskat
mikropocitace na ¢erném trhu, ptipadné je ziskavat individualné dovozem ze zahranici. To je
divod, pro¢ si Ceskoslovensti nadSenci oblibili britské osmibitové pocitace, které byly
definovany jak nizkou cenou, tak malou velikosti vhodnou k paSovani. ,,Byla na néj uvalena

vysokd cla, vysvétluje Svelch.’*

V poloviné 80. let zaCala vyroba vlastnich osmibitovych pocitact z Ceskoslovenské
produkce. Mezi klony patfila zafizeni /Q 151 vyrabéna firmou ZPA Novy Bor, PMD 85 z

produkce spolecnosti 7esla Piestany nebo fada pocitact Didaktik ze stejnojmenného druzstva
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Dostupné z: https://slideslive.com/38921354/pocitacove-hry-za-zeleznou-oponou

53 SVARA, Ondiej. VIDEOHRY: historie virtudlni zdbavy [online]. Praha: E-knihy hned, 2013. ISBN 978-80-
877-4906-7. s. 130

34 SVELCH, Jaroslav. Pocitacové hry za Zeleznou oponou. In: Science Café [online]. 2019 [cit. 2023-03-27].
Dostupné z: https://slideslive.com/38921354/pocitacove-hry-za-zeleznou-oponou
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ve slovenské Skalici. Jejich technické parametry znazorniovaly technologickou propast mezi
Ceskoslovenskem a zapadnim svétem. Tuzemsky vyvoj byl podle Svelcha zhruba Sest aZ sedm
let pozadu oproti obdobnym zafizenim mimo vychodni blok.>> Pocitate vyrobené
v Ceskoslovensku se uplatiiovaly zejména ve $kolstvi. , (...) drtiva vétsina lidi se s elektronikou
a elektronickou zdabavou poprvé setkala pravé ve Skole,“ vzpomina Svara®. Na konci 80. let
bylo podle Svelcha v Ceskoslovensku odhadem aZ sto tisic mikropo¢itadt & osobnich

pocitaca.’’

1. 2. 4. Pocitacové kluby jako stavebni kamen pocitacové kultury

Nartstajici poCet majiteld mikropocitact a osobnich pocitact vyustil v potiebu
sdruzovani a ziskavani novych informaci. Pocitacovi nadSenci a fanatici tvorili pod zastitou
oficialnich spolecenskych organizaci tzv. pocitacové kluby. Typicky §lo o kluby pod hlavickou
Socialistického svazu mladeze a Svazarmu®, ktery v roce 1982 vyhlasil v Gasopise Amatérské
radio podporu pocitatovému hobby. ,,Cilem usili Svazarmu bude podchytit zajmovou cinnost v
oblasti vypocetni techniky (...) a zaméFit tuto zdjmovou cinnost tak, aby rostl pocet techniku,
hlavné mldadeze, kteri uméji zvladat vypocetni techniku a budou ji schopni vyuzivat ve prospéch

naseho narodniho hospoddrstvi i pro zvySovani obranyschopnosti nasi viasti.“>°

., Tusili, Ze pocitace jsou budoucnost a je potreba vychovdavat experty, proto se
wuka programovani podporovala,“ dodava Svelch.® Podle jedné z nejvyrazngjsich osobnosti
tehdejsi hracské generace Frantiska Fuky existovaly jednotky klubi. , Jd si myslim, Ze v Praze
byly takové dva, t7i. Takze v celém Ceskoslovensku moznd néco mezi péti az deseti. Ale zase se
to ménilo,” mini. Mezi nejpopularngjsi patiila 602. zakladni organizace Svazarmu, neoficialné
zvana ,,Sestsetdvojka™ a 666. zakladni organizace Svazarmu piezdivana ,.tf1 Sestky”, pfipadné

L Svestky 1 Z 487, zakladni organizace Svazarmu se posléze zformoval Atari klub®? a

55 SVELCH, Jaroslav. Pocitacové hry za Zeleznou oponou. In: Science Café [online]. 2019 [cit. 2023-03-27].
Dostupné z: https://slideslive.com/38921354/pocitacove-hry-za-zeleznou-oponou

56 Rozhovor s Ondicjem Svarou ze dne 14. 3. 2023

57 SVELCH, Jaroslav. Pocitacové hry za Zeleznou oponou. In: Science Café [online]. 2019 [cit. 2023-03-27].
Dostupné z: https://slideslive.com/38921354/pocitacove-hry-za-zeleznou-oponou

38 Svaz pro spolupraci s armadou.

59 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,, poblouznéni*: Pocdtky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
2013. Diserta¢ni prace. Univerzita Karlova v Praze. Fakulta socialnich véd. s. 111

6 SVELCH, Jaroslav. Pocitacové hry za Zeleznou oponou. In: Science Café [online]. 2019 [cit. 2023-03-27].
Dostupné z: https://slideslive.com/38921354/pocitacove-hry-za-zeleznou-oponou

61 Rozhovor s Frantiskem Fukou ze dne 21. 2. 2023

62 Emailova komunikace s Vaclavem Friedrichem ze dne 20. 2. 2024
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dualezitou roli hral téz prazsky Amiga klub pfi 1113. zakladni organizaci Svazarmu.®?

Pocet pocitaCovych nadSenct podle Fuky od zacatku 80. let 20. stoleti az po
preménu politického rezimu vyrazn€ narustal, pfesto zlistavala komunita relativné uzaviena.

64¢¢

,Tam vSichni znali viceméné viechny,°*“ ptiznava. Herni novinaf a grafik Jakub Cervinka

potvrzuje, Ze jen v Praze mohlo jit ve druhé poloviné 80. let o fadové niz§i stovky 1idi.®

Fuka vzpomina, Ze cilem nadSenct sdruzujicich se v pocitacovych klubech byl
primarné€ zajem o samotnou technologii mikropocitacu. ,,Cheeli s tim mit zkrdatka néco
spolecného. Chtéli se naucit spise programovat, jit tam hrdt hry rozhodné motivace nebyla. ( ...)
Casto jsme se to ucili s téma vedoucima. To byli ¢asto mladi kluci a rozdily mezi nimi a nami
se tam Casto stiraly. Viastné jsme se tam sesli, byly tam jejich mikropocitace, nékteri z nas pak
méli svoje a ukazovali jsme si, kdo co nového naprogramoval. ( ...) Kopirovali jsme si navzdjem.
Nejen, zZe jsme se ucili programovat, ale byl to nds hlavni socialni Zivot. Proto se pak konaly i

ty pocitacové tabory a podobné

Pocitacové kluby zaroven predstavovaly sdruzeni s témétr nulovym dohledem
tehdejsiho rezimu. ,.Byly chrdnéné rétorikou, Ze to délaji pro dobro viasti. Zaroven kviili tomu,
Ze Verejnad bezpecnost a STB® nerozumély pocitaciim,” mini Svelch. Podle Fuky tehdejsi rezim
pocitaCovou kulturu a jeji zaklady nechapal, coz demonstruje na fadé svych vystoupeni
v tehdejsi televizi a Casopisech. ,, 70, Ze maly chlapec md pocitac doma a programuje ho, to pro
né bylo naprosté sci-fi. Jd jsem jim ukazoval néjaké hry a oni nechdpali ten koncept, viibec

tomu nerozuméli. (...) Co to je pocitacovy software védelo asi tak procento lidi v republice “°7

1. 2. 5. Pocitacové kluby jako rodisté prvnich ¢eskych her

Mikropocitate ¢i osobni pocitate byly jesté v prvni poloviné 80. let 20. stoleti
vyuzivany spise nadsenci, hry na tato zafizeni tak byly nedostupné. ., Ze bychom hrdli néjaké
komercni hry, to neexistovalo. Ty tam nikdo nemél. Kdyz jste si chtéli zahrat néjakou hru, tak
Jjste si to museli naprogramovat,” nastiniuje Fuka, ktery byl jednim z nejpopularnéjsich tvtrca

tehdejsSich her. Pod prezdivkou Fuxoft spolu s Miroslavem Fidlerem (ptezdivanym Cybexiab)

63 SVELCH, Jaroslav. Vitejte v klubu - Kde se v normalizacnim Ceskoslovensku schazeli pocitacovi nadsenci?. In:
Games.cz  [online]. Praha: TISCALI MEDIA, 2013 [cit.  2023-03-27]. Dostupné  z:
https://games.tiscali.cz/tema/vitejte-v-klubu-kde-se-v-normalizacnim-ceskoslovensku-schazeli-pocitacovi-
nadsenci-64408

%4 Rozhovor s FrantiSkem Fukou ze dne 21. 2. 2023

65 Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023

%6 Statni bezpecnost.

7 Rozhovor s FrantiSkem Fukou ze dne 21. 2. 2023
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a Tomasem Rylkem (7'R.C.) utvorili programatorskou skupinu Golden Triangle, ktera
pravidelng vydavala popularni textové hry.®® Situace se zménila az ve druhé poloviné 80. let,
kdy se do Ceskoslovenska dostavaly ze zapadu rovnéz zahraniéni hern tituly.%® Hry se mohly
podle Svelcha v tehdejsim Ceskoslovensku §ifit bez téméf jakychkoli prekazek. ,,Dd se Fici, Ze
to bylo nejméné regulované médium v Ceskoslovensku. Malokdo si uvédomoval, Ze 1o je
médium. Cinovnici v KSC neméli predstavu, Ze pocitacové hry mohou nést néjaké sdélent.
Trividlni zabava pomdhajici programovat. Volné se tu 5iFily jak zahranicni, tak domdci hry <™
Domaci &eskoslovenské hry piedstavovaly nejen kopie zahrani¢nich dél. Svelch poukazuje, Ze
se mezi uzivateli objevovaly jak hry s autobiografickymi prvky autort, tak hyperlokalni hry ¢i
aktivistické hry’! pro rizné typy mikropocitacti a osobnich pocitata. V drtivé vétsing slo o
textové hry spocCivajici v popisu déje skrze text na obrazovce a nasledné ovladani pres prikazy

zadavané klavesnici. 72

1. 3. Zrozeni herni Zurnalistiky ve svété

Videoherni primysl v poloving 70. let minulého stoleti signifikantné rostl a zajem o hry
a hra¢skou kulturu zeyména ve Spojenych statech silil, zurnalistika zabyvajici se timto odvétvim
byla piesto stale pred svym podatkem. Usp&ny zrod elektronického zabavniho primyslu a
popularita jednotlivych her poutala pozornost fady novinait, ktefi o videohrach psali do svych

3 av8ak vzdy Slo pouze o zpestieni stalych

magazinl, novin ¢i nataceli televizni reportaze,
témat. Posléze se okrajové zacCaly objevovat recenze, preview Ci kratké texty o pocitacovych

hrach v Casopisech zabyvajicich se védou a technikou.

AZ vlna zvyseni dostupnosti arkadovych automatti, osobnich pocitact, mikropocitacu a
jednotlivych tad konzoli pro bézné uzivatele dala vzniknout prvnim tituldm zaméfujicim se
primarné na hrani elektronickych her. Z drtivé vétsiny Slo jak ve Spojenych statech, tak ve
Spojeném kralovstvi o multiplatformové magaziny vychazejici na mésicni bazi. Tato periodika

se frekventované zameétovala na hry pro celou fadu konkrétnich mikropocitacu, nejcastéji pak

8 TICHACEK, Petr. Historie adventur #4: ceskd stopa. In: Games.cz [online]. Praha: TISCALI MEDIA, 2011
[cit. 2023-03-27]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/historie-adventur-4-ceska-stopa-56482

89 Rozhovor s Frantiskem Fukou ze dne 21. 2. 2023

7 SVELCH, Jaroslav. Pocitacové hry za Zeleznou oponou. In: Science Café [online]. 2019 [cit. 2023-03-27].
Dostupné z: https://slideslive.com/38921354/pocitacove-hry-za-zeleznou-oponou

! tamtéz
2 tamtéz.
3 Players Guide To Electronic Science Fiction Games. In: Electronic Games Issue 2 [online]. New York: Reese
Publishing Company, 1982 [cit. 2023-02-10]. Dostupné Z

https://archive.org/details/ElectronicGames/Electronic%20Games%201ssue%202%20%28March%201982%29/p
age/n49/mode/2up
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na hry pro mikropocitace Comodore ¢i Amiga. Naopak v Japonsku byly multiplatformové
Casopisy spiSe vyjimkou, vzhledem k oblibé tamni videoherni scény vznikaly zejména

magaziny pro konzole spolecnosti Nintendo.

1. 3. 1. Pocatky herni zurnalistiky ve Spojenych statech

Prvni kracky pro herni zurnalistiku ve Spojenych statech byly spojeny s magazinem pro
obchodniky s arkddovymi automaty Play meter v poloving 70. let minulého stoleti. Na podzim
1981 se na severoamerickém trhu objevila hned tfi’* multiplatformova periodika, ktera se
zaméfovala na koncové uzivatele her. V rozmezi nékolika tydn zacal vychazet magazin
Electronic Games, vychazejici ze sloupku Acrade Valley, od tvarct Billa Krunkela, Arnieho
Katze a Joyce Worleyové pod vydavatelstvim Reece Publishing. Russel Sipe spustil pod
vlastnim vydavatelstvim vydavani magazinu Computer Gaming World a manzelé Al a Margot
Comstock Tommervikové zalozili vydavatelstvi Softalk Publishing, které vydalo magazin
Softline.

Rozmach hernich periodik na trhu stiskovinami ve Spojenych statech nadale
pokracoval a , herni magazin“ se postupné staval zavedenym pojmem. S tim souvisel rapidni
narust konkurence a snaha fady vydavatelstvi ziskat svymi tituly pozornost nového segmentu
Ctenaru. Vydavatelstvi Fun & Games zacalo vydavat konkurencni Electronic Fun (1982—1984),
Pumpkin Press magazin Video Games (1982—-1984) a Carnegie magazin Video Games Player
posléze piejmenovany na Computer Games (1982—1985). Publications International vydavalo
barevny Casopis vyhradné bez reklam Joystik (1982—-1983), lon International vydal magazin
Videogaming Illustrated (1982—-1984), profilujici se jako Casopis pro seridzni hrace, obsahujici

mimo jiné ¢lanky slavného spisovatele a biochemika Isaaca Asimova.”

Vsechny vySe uvedené magaziny se snazily od pocatku pfizpisobovat potiebam a
zajmim Sirokého spektra hracl, proto se profilovaly v drtivé vétSiné své existence jako
mnohoplatformové. Typickym znakem téchto prvotnich Casopisi je tak zjevna aspirace
obsahoveé pojmout a prilakat ke Cteni uzivatele rozdilnych konzoli, mikropocitact ¢i osobnich

pocitacu, Casto také arkadovych automatt.

"% SIPE, Russel. The Greatest Story Ever Told. In: Computer Gaming World. No. 50 [online]. Cambridge,
Massachusetts: Golden  Empire Publications, 1988 [cit. 2023-02-02]. Dostupné Z
https://www.cgwmuseum.org/galleries/issues/cgw_50.pdf

5 ASIMOV, Isaac. The New Learning. In: Videogaming Illustrated October 1982 [online]. Bethel: Ton
International, 1982 [cit. 2023-02-10]. Dostupné Z
http://www.digitpress.com/library/magazines/vg_ill/videogaming ill_oct82.pdf
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Tituld, které se zaméfovaly vyhradné na jednu konzoli ¢i konzolovou fadu, byly pouhé
jednotky. Tim nejvyznamnéjSim byl oficialni magazin pro odbératele The Atari Game Clubu
s nazvem Atari Age (1982—-1984). Na konzoli Odyssey 2 od spole¢nosti Magnavox se posléze
zaméfoval Casopis Oddysey 2 Adventure (1982—-1983) vydavany J. 1. Scott Company.

Pro pocatky herni zurnalistiky ve Spojenych statech byla typicka obsahova roztfisténost.
Ta souvisela s hledanim potencialni skupiny Ctenafti coby zakaznikd rychle se rozvijejiciho
prumyslu, ktery gradoval vzestupem arkadovych automatt a zajmem o mikropocitace, konzole
a osobni pocitace. Vzhledem k nejasnému cileni se Groveni magazini vyrazné liSila i po
jazykové strance — od spiSe stfizlivého, strohého a Casto az odborné znéjiciho, ke kterému mél
blizko Casopis Computer Gaming World ¢ Videogaming Illustrated, az po Ctivy a hravy jazyk,
ktery vyuzival Electronic Games, Electronic Fun ¢ Sotfline. Neurcité zacileni na potencialni
ctenarskou skupinu s sebou neslo vyrazné rozdily také v pojeti periodik, které se objevovaly na
stancich. Cast vydavateld se snazila prosadit s barevnymi magaziny, které byly plné obrazk a
grafiky, a konkurovaly tehdejsim zabavnim magazinim. Na druhé strané existovala skupina
vydavateld, ktefi preferovali graficky minimalisticky design s Cernobile tisténym obsahem a

minimem obrazkd, doplnénym o programovaci kody na hry samotné.

Magazin pro obchodniky s automaty

V prosinci 1974 vyslo vibec prvni periodikum zaméfujici se vyhradné na jednu ze
soucasti herniho prumyslu. Nakladatelstvi Skybird Publishing v New Orleans pod vedenim
vydavatele a editora Ralpha C Lallyho II zacalo vydavat mésicnik Play meter s podtitulem Coin
industry. Magazin necilil na bézné hrace, nybrz na operatory, tedy majitele mist s arkadovymi
automaty, ktefi budovali sviij business, a na vyrobce téchto automatt. Podle Lallyho si kladl za
cil naplniovat potieby operatort a pravidelné je vyzyval k participaci na obsahu a zasilani dopisa

“76 pige v editorialu jednoho z prvnich &isel. Play

o tom, jaky obsah chté&ji. ,,Je to vds magazin,
meter, ktery cilil na vyznamné omezené publikum, obsahoval zejména podrobné clanky
zaméfujici se na podnikatelské prostiedi v oblasti arkadovych automati. Hodnotil nové trendy
v oboru, nastavovani cen, predstavoval nové produkty a informace od vyrobcu, zaroven se v§ak
také snazil budovat komunitu operatord. Pfinasel proto pravidelna interview s uspéSnymi

coinmany, tedy operatory, a jejich nazory a navody. Mimo arkddové herni automaty piinasel

S LALLY II Ralph C. Editorial. In: Play meter - Volume 1, Number 4 [online]. New Orleans: Skybird Publishing,
1975 [cit. 2023-01-31]. Dostupné z: https://archive.org/details/play-meter-volume-1-number-4-march-1975-
600DPI
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také informace o hudebnich automatech, tzv. jukeboxech.

Play Meter mél pravidelné okolo Sedesati stran a od zacatku se prezentoval barevnymi
obalkami a zadni stranou, obsah byl ti§tény Cernobile. Lally od tvodnich ¢isel sazel na velké
mnozstvi obrazového materialu, kterym Casto zapliioval az tetinu stranek. Magazin obsahoval
fadu celostrankovych dobovych reklam na arkddové automaty. S uzkou skupinou cilovych
Ctenart, kterych byly v prvnich letech podle odhada stovky az nizsi jednotky tisict, souvisela
cena magazinu. Ta byla v zaCatcich nastavena na 20 dolarti pro Spojené staty, 35 dolard pro

Japonsko a Evropu a 40 dolart pro ostatni zemé.

Play Meter byl ojedinélou publikaci a vybudoval si v komunité arkadovych operatora
velky vyznam. Na konci roku 1979 jej odebiralo 5400 osob’” a poéty se nadale zvySovaly. Po
smrti Ralpha C. Lallyho vroce 1984 pievzala magazin jeho manzelka Carol,”® ktera jej

v omezeném nakladu vydéavala az do ¢ervna 2018.

Arcade Alley a zrozeni Electronic Games

Vyznamny moment, ktery lze povazovat za skutecny pocatek herni zurnalistiky ve
Spojenych statech, nastal az vroce 1979. Byvaly novinaf zaméfujici se na profesionalni
wrestling”® Bill Kunkel za¢al spolu s manZzeli Arniem Katzem a Joyce Worleyovou psat sloupek
s nazvem Arcade Alley — A Critical Look at Video Cartridge Games & Programs v magazinu
Video, ktery se zameéroval na konzumni elektroniku. Sloupek sklizel u ¢tenaii kladnou odezvu
a vydavatelstvi magazinu se rozhodlo zvysit jeho vydavani ze ctvrtletniho na mési¢ni. Kunkel,
Katz a Worleyhova se v ném zameéfovali zejména na psani recenzi her, zpoc¢atku vyhradné od
spoleCnosti Atari. Arcade Alley poprvé ucelené a pravidelné informovalo o hrach a polozilo tak

drevni zaklady prvni generace hernich magazint.

V 1été 1981, na zéaklade uspéchu sloupku Arcade Alley, se Kunkel, Katz a Worleyova
rozhodli zalozit pod hlavickou vydavatelstvi Reese Publishing Company, Inc. samostatny
magazin vénovany vyhradné hrac¢ské komunité. ,, 7o, co ndm umoznilo prejit na plnohodnotny

casopis, byl neustdly rust trhu do roku 1981 a uspéch této rubriky. Proc to nikdo jiny neudélal

7 BROHAUGH, William. Writer's Market 1980. Writer's Digest, 1979. ISBN 9780898790009. s. 621

8 We're not getting older, we're getting better. In: Play meter - Volume 20, Number 13 [online]. New Orleans:
Skybird Publishing, 1994 [cit. 2023-01-31]. Dostupné z: https://archive.org/details/play-meter-volume-20-
number-13-december-1994

7 CARL, Williams. The Game Doctor Is In... In: Retromags [online]. Retromags, 2009 [cit. 2023-02-01].
Dostupné z: https:/www.retromags.com/forums/topic/4097-the-game-doctor-is-in-going-live-at-7-pm-central-
time
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drive, zuistavad jednou z nejvétSich zahad mého Zivota,* ptiznal posléze Kunkel,®® ktery je
oznaCovan za praotce herni zurnalistiky 3! Prvni devadesatistrankové &islo vyslo 29. fijna

198182 pod nazvem Electronic Games a zaznamenalo mezi hraéi vyraznou odezvu.

Sam Krunkel pod svym pseudonymem Frank Laney Jr. v editorialu prvniho Cisla slibuje
¢tenaifim oddanost videohram a komunité. ,, Tuto publikaci pisi skutecni hraci pro skutecné
hrdce. Na téchto strankdch nikdy neuvidite takzvané ,,recenze “ psané primo z tiskovych zprav
vrobcii neznalymi pisateli. Slibuji. Jsme do her bldzni. “®3 Prvni vydani asopisu méla okolo
95 stran a kombinovala jak barevné, tak Cernobile ti§téné stranky. Magazin stavél na kombinaci
vyrazné grafiky a mnozstvi obrazového materialu a grafickych prvkia v kombinaci s obsahlymi
Clanky stfedni délky. ,, Sviij vzor proziravé vidéli v jinych tradicnich zdjmovych a zdbavnich
casopisech, v magazinech o hudbé, filmu a podobné, “ nastinuje byvaly Séfredaktor casopisu
Level Martin Bach.3* Velké obrazky a tu¢né nadpisy mély podle Krunkela zvySovat zabavni
charakter Casopisu, ,,Chceme, aby tento magazin byl stejné barevny a vzruSujici jako hry

samotné, “ sliboval®.

Obsahové se FElectronic Games opiralo o zebficky, hodnoceni her, srovnavani
jednotlivych hernich systému, novinky ze svéta herniho primyslu a hodnoceni arkadovych
automatu. Jazykove je patrna snaha zachovat popularizacni charakter pro nové Ctenafe a sazka
na poutavé texty, které predstavovaly videohry jako novy zpusob traveni volného cCasu.
Krunkel, Katz a Worleyova zarover tvofili slovnik herni zurnalistiky a vytvareli terminy nutné
pro popsani hernich atributt. ,, V' #é dobé to bylo tak, ze my jsme byli herni Zurnalistika, “3®

zduraznuje Krunkel. Electronic Games zaroven vyhlasovalo viibec prvni arkadové ceny zvané

Arcade Awards, kde ocenovalo nejlepsi hru predeslého roku a dila v dalSich kategoriich.

Presto, ze prvni cislo vyslo jiz na konci fijna, dalsi se objevilo az v bfeznu 1982.

Vydavatelstvi Reese Publishing Company, Inc. nejprve zamyslelo periodikum publikovat
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ctvrtletné, posléze kazdy druhy meésic. Od fijna 1982 do ledna 1984 vychazelo Electronic
Games na mé&sicni bazi, posléze kratce opét v kazdém druhém mésici. Od zafi 1984 do dubna
1985 pak znovu mési¢né. Electronic Games se prodaval za tehdy standartni cenu 2,95 dolar®’
a rychle nabiral na popularit€. Nejlepsi €isla prodala pies 300 tisic vytiski®® a magazin byl
tahounem vydavatelstvi Reese Publishing. Po Zlaté éfe videoherniho primyslu vSak nastal
krach, ktery jej vyrazn€ poznamenal a vydavatelstvi se dostalo do finan¢nich potizi. Podle
Krunkela slo o souhru okolnosti a neschopnost vydavatelstvi reagovat na nastalou situaci. ,,.Jen
si vzpomerite, jakou Skdalu casopisii tehdy Reese vydaval. Byla to pravdépodobné posledni
spolecnost na svété, kterd jesté délala ty uSmudlané detektivni casopisy, které se v roce 1981 uz
stavaly retro-sik, (...) vydavala také Ccasopis Beaver, ktery zaujimal absolutni dno
pornografického Zebricku.“® V dubnu 1985 Reese Publishing vydavani Electronic Games
zastavilo. Katz, Kunkel a Worleyova posléze kratce vydavali magazin pod nazvem Computer
Entertainment, ktery ukon¢il ¢innost v srpnu 1985. Magazin byl posléze obnoven az v 90. letech

pod raznymi nazvy, nez v lednu 1997 nadobro zanikl.

Computer Gaming World

V roce 1983 si Ctenafi v novinovych stancich po Spojenych statech mohli vybirat jiz
z devatenacti®® konkurenénich tituli. Po videohernim krachu zbyl v 1ét& 1985 jediny®! v podobé
magazinu Computer Gaming World. ,,Nas konzervativni pristup nam pomohl prezit bouri,
prohlasil zakladatel magazinu a byvaly baptisticky knéz’? Russel Sipe, ktery navzdory

vysokému zajmu o herni magazin nezvysoval prudce naklad a nerozsitoval délku Cisel.

Russel Sipe pfisSel s napadem zalozeni prvniho magazinu o pocitacovych hrach v 1été
1981, v téze dobé jako Krunkel, Katz a Worleyova. ,, Tajemstvim tispésného podnikdni je najit
potiebu a naplnit ji. Pokud jsem ja osobné citil potiebu casopisu o pocitacovych hrdch, jisté ji

€93

citili i jini. Nez jsem dorazil domii, zacinal jsem byt nadSeny, vzpomina v jednom

z editorialti. Jednani s drobnymi vydavatelstvimi dopadla netspésné, z penéz rodiny a pratel
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2023-02-01]. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/design/an-interview-with-bill-kunkel
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proto zalozil vlastni pod nazvem Golden Empire Publications Inc. .,V srpnu jsem zjistil, Ze
mdme konkurenci v podobé Electronic Games a Sotfline. Rikal jsem si, Ze jesté nemdme ani
witisténé prvni cislo, ale uz mame velkou konkurenci, “** prohlasil. Prvni vydani Computer

Gaming World vyslo v listopadu 1981.

Na rozdil od konkurence Slo o Ctyficeti az padesatistrankovy titul, ktery byl mimo
obalku kompletné Cernobile tiStény. Grafické a obrazové prvky byly — s vyjimkou jednotek
cernobilych Carovych kreseb — minimalni, nadpisy strohé a Casopis vyrazné dbal na obsahly
prostor pro texty samotné. Specifikem byly ru¢né malované obalky, které kreslil umeélecky
feditel, tviirce layoutu, ilustrator a fotograf Tim Finkas a zprvu Casto nesouvisely s tématy
probiranymi v Cislech. Na obalce prvniho Cisla se tak objevuje drak chrlici oheri z obrazovky
osobniho pocitace. ,,Kdyz o tom zpétné premyslim, asi jsem mél na mysli to, jak vds pocitacové
hry mohou prenést do vaseho viastniho fantastického svéta. Chtél jsem vyjadrit zpiisob, jakym
se hrdc ve skutecnosti mrska v redlném zivoté (...) v reakci na nebezpeci, které mu hrozi na
obrazovce. Je snazsi a abstrakéjsi znazornit tento efekt tak, Ze se drak vynori z obrazovky, a
tak se obrazek postupné vyvijel “°° nastinil Finkas. ,,Nékdy byl ndpad na obdlku od zacdtku do
konce muij, jindy mi Russell zadal téma nebo ndmét, se kterym jsem mél pracovat. Nékolikrdt
Jjsem vyhrabal néjakou svou starou skicu a presvédcil Russella, Ze bych ji mél zpracovat jako

ilustraci na obdlku <*°

Rada stran prvnich &isel byla zaplnéna programovacimi kody pro tehdejsi
mikropocitacova ¢i programovatelna zafizeni. Obsahové se Computer Gaming World
zaméfoval na novinky z oboru, pfedstaveni novych vyrobkd, recenze videohernich zafizeni,
recenze her a podrobné popisy hratelnosti vCetné navodi. Podle Sipa se magazin snazil
zaujmout Siroké spektrum témat tykajici se herniho svéta. ,, Zajimali jsme se o strategie, o
designové aspekty her, o lidi, kteri za hrami stoji a o spolecnosti, které hry vyrdbély. Vidy jsme

se snazili byt néco jako odborny casopis s obchodnim presahem, “’ mini.

Computer Gaming World vychazel do roku 1985 kazdy druhy mésic, posléze vychazelo
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mezi lety 1986 az 1987 vzdy devét Cisel ro¢né. Od roku 1988 do svého zaniku v roce 2006
vychazel mési¢n€. Prvni vydani stala 2,75 dolar, v pfipadé€ ro¢niho predplatného Sesti Cisel 11
dolarti. Ctenai'ska zakladna se v roce 1984 podle vlastniho odhadu redaktorky Dany Lombardy

pohybovala okolo 25 tisic ¢tenaia.”®

Magazin Computer Gaming World posléze proSel fadou zmén véetné prechodu k jinému
vydavateli v 90. letech a obsahové expanzi. Presto si mezi hraci drzel vyhradni postaveni a az
do ukonceni vydavani magazinu, a naslednému prechodu redakce k periodiku Games for

Windows v roce 2006, jej Cetlo okolo 300 tisic osob.””

1. 3. 2. Pocatky videoherni Zurnalistiky ve Spojeném kralovstvi

Prestoze ve Spojenych statech byl trh s hernimi magaziny v roce 1982 rozvinuty, ve
Spojeném kralovstvi stale fungovalo jediné periodikum zabyvajici se vyhradné herni
zurnalistikou. Tim byl multiplatformovy magazin Computer and Video Games, ktery vySel
poprvé na podzim 1981 pod hlavickou vydavatelstvi EMAP National Publications, a zaujimal
tak vyhradni postaveni na trhu. Az o rok pozdéji se na trhu objevila konkurence v podobé
magazinu Business Press International Computer Choice (1983—1984) vydavatelstvi Argus,
Home Computing Weekly (1983—-1985) vydavatelstvi Sunshine, Micro Adventurer (1983—
1985), Personal Computer Games (1983—-1985) od vydavatelstvi VNU a 1TV Gamer (1983—
1985) vydavatelstvi Boytonbrook. Videoherni krach ve Spojenych statech pramysl s hrami ve

Spojeném kralovstvi téméf neovlivnil, %

nové magaziny ¢asto soupefily spisSe s nizkym poctem
odbératel. Vyrazny zlom nastal az vroce 1984, kdy vyslo prvni vydani cCasopisu
specializujiciho se na mikropocitate znacky Spectrum Crash (1994-1992) vydavatelstvi
Newsfield Publications, které vyrazné determinovalo smétfovani herni zurnalistiky po celém
svété. Na pocitace Spectrum se zaméfoval téz magazin Your Spectrum (1984-1985)

vydavatelstvi Sportscene.

O britskych pocitacich Sinclair psal mési¢nik Sinclair User (1982—-1993) vydavany
ECC Publications a posléze EMAP a Your Sinclair (1984-1993) vydavatelstvi Sportscene.

% LESSARD, Jonathan. Early Computer Game Genre Preferences (1980-1984). In Proceedings of the 2015
DiGRA International Conference, Vol. 12. Liincburg, Germany, 2015. http://www.digra.org/digital-
library/publications/early-computer-game-genre-preferences-1980-1984/
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Na pocitace spole¢nosti Amstrad se zamétoval magazin Amstrad Action (1985-1995)
vydavatelstvi Future a Amtix! (1985-1987) spolecnosti Newsfield. Na osmibitové pocitace
Commodore spak Casopis vydavatelstvi Sunshine Commodore Horizons (1984-1986),
Commodore User (1983—1990) vydavatelstvi Paradox a pozdéji EMAP a Your 64 (1984—1985),
ktery vydala spolecnost Sportscene. Nejvyraznéj§im magazinem pro Commodore vSak byl

Casopis Newsfieldu Zzap!64 (1985-1992).

Britska scéna hernich Casopisu tak byla oproti Spojenym statim vice diferencovana a
rozdélena na konkrétni herni zafizeni. Duivodem byl vyvoj rozdilnych produktt britskych
vyrobcu elektroniky a odlisnosti v titulech vydavanych pro jednotlivé mikropocitace ¢i
potitade. Rada diive konkurenénich tituld pro jednotlivé zafizeni viak zanikala a Gasto na trhu

zbyly dlouhodobé spise jednotky Casopisa.

Computer and Video Games

., Zamyslete se nad nécim, co je zajimavéjsi nez pocitac. Co vds napadlo: Vylet po
Amazonce, vstreleni golu za Anglii, pristani na Marsu nebo moznd vykradeni banky v Monte
Carlu? Pocitac¢ vam da Sanci zazit vSechny tyto véci v prostiedi obyvaciho pokoje. “1°! Témito
slovy editora Terryho Pratta zacina editorial prvniho vydani herniho magazinu Computer and
Video Games z listopadu 1981. Mé&si¢nik vydavany EMAP National Publications se stal prvnim
britskym ¢asopisem o hrach a na dlouhou dobu jedinym!°? hernim periodikem ve Spojeném

kralovstvi.

Prvni vydani stostrankového casopisu vysla Ctenafe na 75 penci, rocni predplatné
s poStovnym na 10 liber. Vzhledoveé se Computer and Video Games vyrazné nelisilo od tehdy
vydavanych britskych ¢asopist, Slo tedy o Cernobilé dilo s barevnou obalkou, minimalistickou
grafikou a vyraznym mnozstvim splyvajiciho textu. Obsahové Pratt sméfoval magazin zejména
jako prostfedek pro pfiznivce programovani, kteti si na svych doméacich pocitacich chtéli zahrat
nékterou znabizenych her. Témeér tretina stranek byla vénovana rubrikdm Practical
Programming a Down to Basic, tedy dlouhym kodim k prepisovani. Témer Ctyficet procent
prvnich vydani pak tvofily reklamy jak na nové vychazejici hry, tak na spolecnosti nabizejici

sva herni zafizeni ¢1 domaci pocitace. Na né€kolika jednotkach stran se Computer and Video

WIPRATT, Terry. Contents. In: Computer and Video Games Issue 1 [online]. Essey: EMAP National Publications,
1981 [cit. 2023-02-09]. Dostupné z: https://segaretro.org/File:CVG_UK_001.pdf

102 DI HAND a Steve MIDDLEDITCH. Design for Media: A Handbook for Students and Professionals in
Journalism, PR, and Advertising. In: Routledge, 2012, s. 8. ISBN 978-1-317-86402-8.

23


https://segaretro.0rg/File:CVG_UK_OOl.pdf

Games zabyva videohernimi novinkami a recenzemi. Na rozdil od svych severoamerickych
soucCasnikid jde vSak v piipadé recenzi pouze o strohy soupis zakladnich informaci o hie bez
hodnoceni, komentard, kritickych pfipominek ¢i tipu. Popularita ¢asopisu byla vysoka, coz
demonstruje byvaly redaktor Keith Campbell na poctech dopist, které redakce kazdy mésic
obdrzela. .,V dobdch nejvétsiho rozkvétu mého sloupku se pocet dopisu pohyboval kolem 250
mésicné, plus minus padesat. Na kazdy dopis jsem odpovédél bud ja, nebo néktery z mych

pomocnikii (...), “ vzpomina. '3

Ve druhé poloviné 80. let proSel casopis po odchodu Terryho Pratta vyraznou
obsahovou obménou. Computer and Video Games se zaCal vyrazn€¢ zaméfovat na obsahovy
material a kritické recenze, programovatelné kody postupné vymizely. Magazin si udrzoval
stabilni ¢tenaiskou zakladnu a mé&siéné bylo vytisténo okolo sta tisice kust.!* V 90. letech a na
prelomu tisicileti prosel fadou zmén a zménou nékolika vydavatelstvi. Posledni ¢islo vyslo v

fijnu 2004,

Crash

Revoluci v britské herni zurnalistice bylo prvni vydani magazinu Crash v lednu 1984.
Magazin vzeSel ze spoluprace nékdejsSich spolupracovnikti Rogera Keana, Olivera Freye a jeho
bratra Franca.!®’> Trojice pieprodavala tituly softwarovych domi koncovym uZzivatelim pod
nazvem Crash Micro Games Action a k podpote prodeje vydavala Cernobilé katalogy pro
zasilkovy prodej doplnéné fadou obrazového materialu. ,, Nékdy v cervau 1982 mé kontaktoval
reditel spolecnosti Wells, Gardner & Darton distribuujici casopisy s tim, Ze kdyby z néj vznikl

mésicnik, jisté by jej nakupci ze spolecnosti WH Smith!% dokdzali prodat, “ vzpomina Kean. 197

Vroce 1983 proto trojice Kean a bratii Freyovi spolecné zalozili vydavatelstvi

Newsfield Publications a zanedlouho vySlo prvni vydani magazinu, ktery dostal nazev po podle

103 WITTROCK, Morten a Jacob GUNNESS. Keith Campbell - musings of an adventure guru. In: CASA [online].
2005 [cit. 2023-04-24]. Dostupné z: http://solutionarchive.com/interview_keith/

1% Computer and Video Games Issue 67 [online]. Essey: EMAP National Publications, 1987 [cit. 2023-02-09].
Dostupné z: https://worldofspectrum.org/archive/magazines/computer--video-games/67#1
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2023-02-09]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/the-story-of-crash-magazine

196 Britsky maloobchodni fetézec, vydavatelstvi a nakladatelstvi, ktery provozuje sit’ obchodi na nadrazich,
letistich, pfistavech, nemocnicich, dalni¢nich odpocivadlech a hlavnich ulicich s papirickym zbozim, novinami,
zdbavnimi produkty, Casopisy a cukrovinkami.

W7 Roger Kean interview. In: Out-of-Print Archive [online]. [cit. 2023-02-09]. Dostupné z:
http://www.outofprintarchive.com/articles/interviews/out-of-print/Roger Kean_interview.html

24


http://solutionarchive.com/interview_keith/
https://worldofspectrum.Org/archive/magazines/computer--video-games/67%23l
https://www.eurogamer.net/the-story-of-crash-magazine
http://www.outofprintarcWve.com/articles/interviews/out-of-print/Roger_Kean_intere

stejnojmenného dila spisovatele Jamese Grahama Ballarda.!%®

Podle Keana mélo pavodné jit o Cernobily ¢asopis na novinovém papife s barevnou
obalkou. Distributor vSak tento napad zamitnul. ,, Nas prvni plan byl udrzZet velmi nizkou cenu,
asi 35 penci, (...) ale WH Smiths nebyli spokojeni s tak nizkou cenou obdlky a trvali na
minimdlni cené 75 penci. To ale znamenalo, Ze chtéli vice barevmych stranek uvniti’, aby
podporili vys$si cenu, a tak se také stalo.“1°° Prvni ¢isla proto kombinovala jak barevné, tak
cernobilé stranky doplnéné obrazky a jednoduchymi grafickymi prvky s tu¢nymi nadpisy.
Magazin o 112 stranach, ktery se prodaval za 75 penci, se taktka okamzité stal mezi Ctenafi

hitem.!10

Crash se obsahové zaméroval na celé spektrum her, novinky z oboru, navody a zejména
na recenze. Praveé hodnoceni her vyrazné prispélo k oblibé magazinu. Podle Keana chtéli Ctenafi
kritické recenze od skutecnych hraca, a proto prilakal ke ptispivani nékolik déti ve véku od
dvanacti do osmnacti let, které po Skole diskutovaly a recenzovaly nejnovéjsi hry. ,, VSechno to
bylo velmi ad hoc. Béhem nékolika prvnich cisel jsme vyradili ty, kteri to délali jen kvili hram
zdarma, a ne kviili touze napsat néco rozumného. Pozdéji jsme platili 5 liber za recenzi, coz
bylo na tehdejsi dobu docela dobré, a samoziejmé to znamenalo priliv potencidlnich autorii.
Nakonec jsme méli docela uizky tym. “''! Kli¢em ke kvalitnim recenzim, které zménily pohled
na videoherni hodnoceni, byla podle Keana uptimnost mladych prispévateld, ktefi se nebali
vyrazné kritizovat herni aspekty nebo chyby vyvojaita. Vyjimkou tak nebylo ani hodnoceni
deviti procenty ze sta moznych!'2. | U ¢trndctiletych déti je to ovsem tak, zZe kdyz si zahraji hru
a Feknou, Ze je to blbost, nezalezi na tom, co bych jim Fekl, nikdy by sviij nazor nezménili. “'13
Vlivem upfimnych recenzi a barevného zpracovani ziskal Crash vyrazné pozitivni reputaci a

stal se jednim z nejvice vlivnych Casopisti v oboru. V fijnu 1986, témér dva a pul roku od

uvodniho vydani, se jeho prodejnost pohybovala okolo 100 tisic kopii.!!*

18 Roger Kean interview. In: Out-of-Print Archive [online]. [cit. 2023-02-09]. Dostupné z:
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Newsfield po uspéchu Crashe zacal vydavat také dalsi magaziny zamétené na videohry
— Zzap!64 (1985-1992) zabyvajici se zprvu vyhradné hrami pro doméaci pocita¢ Commodore
64 a Amatix! (1985-1987) specializujici se na hry pro platformu Amstrad CPC ''>Na za&atku
90. let presto bojovalo vydavatelstvi s financnimi problémy a v zati 1991 vydalo posledni Cislo.
Crash posléze kratce vydavalo vydavatelstvi Furopress, které jej ukoncilo jeho vydavani v

dubnu 1992,

1. 3. 3. Zrod videoherni Zurnalistiky v Japonsku

Odlisnym zptusobem v porovnani se Spojenymi staty a Spojenym kralovstvim se rodila
herni zurnalistika v Japonsku. Tamni herni trh byl tizce provazany se Spojenymi staty, z krize
videoherniho pramyslu v polovin€ 80. let vSak vysel téméf nepoSkozeny a nadale se vyvijel.
Krizi nezaznamenala ani prvni hracska periodika, kterd vznikala pod hlavickou velkych
vydavatelskych domu se silnym zazemim. S tim souvisela vysoka mira profesionality uvodnich
vydani, ale také del§i Zivotnost, pravidelnost a rychlejsi rozSifeni novych cCasopisi do

distribuéni sité.

V 1ét€é 1982 vysla jako ptiloha technického ¢asopisu ASCII vydavaného stejnojmennym
vydavatelstvim Ctvrtletni ptiloha LOGiIN (1982-2004), z niz se posléze vyvinul plnohodnotny
herni magazin. Vydavatelstvi 7The Dempa Shimbun v témze roce zaCalo vydavat magazin
Micom Basic (1982-2003), obsahujici pfevazné programovaci kody pro domaci pocitace 1°.
V roce 1983 pak vySlo prvotni vydani magazinu Comptiq (1983 — dodnes) vydavatelstvi
Kadokawa Shoten, nékdejsi ptiloha televizniho informaéniho tydeniku The Television.''7 Vysel
téz dalsi magazin ASCII MSX Magazine (1983—1992) zamétujici se vyhradné na pocitace MSX
a Casopis Amusement Life (1983—1984) vydavatelstvi AM Life pavodné zahrnujici prevazné
informace o zabavnich parcich, horskych drahach doplnéné o arkddové videohry. Vyraznou

oblibu ziskal téz magazin vydavatelstvi Softbank Beep (1985-1989), ktery se jako prvni

International Business Times [online]. IBTimes UK, 2017 [cit. 2023-02-09]. Dostupné z:
https://www.ibtimes.co.uk/classic-zx-spectrum-magazine-crash-resurrected-through-kickstarter-campaign-
1632831

5 Roger Kean interview. In: Out-of-Print Archive [online]. [cit. 2023-02-09]. Dostupné z:
http://www.outofprintarchive.com/articles/interviews/out-of-print/Roger_Kean_interview.html

116 KOSHIRO, Yuzo. Talk About Micom Basic Magazine. In: Youtube.com [online]. Wikimedia Foundation, 2019
[cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=T5IbX-qk7rY&ab_channel=YuzoKoshiro
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Informa, 2008 [cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/pc/analysis-the-state-of-game-
magazines-in-japan
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vénoval také hram pro konzole. '8

Beep

Pocatky herni zurnalistiky v Japonsku byly az do roku 1984 pevné vazany na rozdé€leni
tituld pro jednotlivé herni zafizeni. Prvnim casopisem, ktery se profiloval jako
multiplatformovy, se stal az v prosinci tohoto roku mési¢nik Beep z dilny vydavatelského
oddéleni banky Softbank Japan. Motoyuki Toyoda, prvni Séfredaktor Casopisu Beep, v
rozhovoru pro Beep Reprint popsal tehdejsi redakcni politiku ¢asopisu jako ,,snahu prolomit
image stavajicich hernich Casopisi“ a vyslat poselstvi toho, ze , hry by se mély uzivat jako
kulturni celek“.!* Casopis tak na rozdil od svych japonskych soulasnikd silng odrazel
individualni pfistup autorti ke hram a obsahoval mimo rozhovory, sekci novinek a ¢lanky také

fadu recenzi.

Na rozdil od Spojenych stat ¢i Spojeného kralovstvi se Beep, obvykle rozsahem okolo
150 stran, vzhledové nepodobal hernimu Casopisu. Inspiraci pro layout a grafické prvky mu byl
japonsky magazin pro panskou modu Popeye.'?* Barevné tistény magazin frekventované
obsahujici vlozené Cernobilé casti obsahoval vyrazné mnozstvi obrazového a grafického

materialu, ktery Casto zabiral vice nez tfetinu stranky.

Casopis piestal vychazet v Gervnu 1989,'2! jeho pokradovatelem byl magazin BEEP!
Mega Drive posléze prejmenovany na SEGA SATURN MAGAZINE, Dreamcast Magazine,

Dreamaga a Gamemaga.

Famicom culture

Dominantni postaveni na japonském hernim trhu ziskavala spolecnost Nintendo, ktera
v roce 1983 predstavila svou konzoli Nintendo Family Computer, zkracené Famicom,
obsahujici tradi¢ni arkadové hry. Famicom se okamzité stal nejprodavanéjsi konzoli a podnitil

rapidni vzestup trhu a zajem o hry ze strany japonské spolecnosti. ,, Uvedeni Famicomu na trh

118 GIFFORD, Kevin. Analysis: The State Of Game Magazines In Japan. In: Game Developer [online]. Londyn:
Informa, 2008 [cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/pc/analysis-the-state-of-game-
magazines-in-japan
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{ELRAFAFZEFT [online]. 2018 [cit. 2023-03-28]. Dostupné z: hitps://igcc.jp/magazine-beep-01/

120 MASUDA, Ninja. Beep JL #2642 1] 17F G/ C 5D 74 gkr 2 &, 2065225 [MYST]
#IfEFD I X, In: AKIBA PC J[onling]. 2017 [cit. 2023-03-28]. Dostupné z: hitps://akiba-
pc.watch.impress.co.jp/docs/column/masudaretro/1088721 . html
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se shodovalo s otevienim Tokijského Disneylandu, coz podle mnohych znamenalo posun
Japonské populdrni kultury od nutkavé pracovni etiky povalecné rekonstrukce k vétsimu zdjmu
o zabavu a volnocasové aktivity. “*2 Popularita Famicomu rostla tak rychle, Ze jiz v roce 1988
byl trh s kazetami od Nintendo vétsi neZ trh se softwarem pro domaci pocitace.!?® Enormni
zajem o Famicom podnitil také vznik prvnich japonskych videohernich magazina

oznaCovanych jako .. Famicom culture '**

S timto fenoménem je spojena dalsi vina vzniku japonskych Casopist v poloviné 80. let
zaméfujicich se pfevazné na tuto herni konzoli.!*> Spole¢nost Takuma Shoten vydala v roce
1985 Casopis Family Computer Magazine,'** prvni japonsky magazin zaméfeny prevazné na
konzoli Famicom. Vzhledem k rapidnimu rastu obliby na sebe dalsi vydavatelské domy
nenechaly dlouho ¢ekat. Vydavatelstvi ASCII vytvotilo na zékladé rubriky Famicom Tsiishin

127

v Casopise LOGIN samostatné periodikum t€z znamé jako Famitsu'*'. Kadokawa Shoten vydalo

periodikum Marukatsu Famicom a JICC magazin Famicom Hisshoubon (1986-1990).128

1. 3. 4. Zbytek svéta

Herni tituly v zemich mimo Spojené staty, Spojené kralovstvi a Japonsko byly v 80.
letech spiSe vyjimkou. V drtivé vétSiné Slo o jediné Casopisy vénujici se tématu na celém
jazykovém trhu, jejichz existence nemeéla dlouhého trvani. Typickym znakem navic byla

vyrazna inspirace layoutem a obsahem zabéhlych ¢asopist ve Spojenych statech.

Prvni ¢asopis ze zemi mimo tzv. velkou trojku byl dvoumési¢nik a posléze mési¢nik
Tilt, ktery vychazel ve Francii pod hlavickou vydavatelstvi Editions Mondiales a byl vydavan
od zafi 1982 do ledna 1994.

V lednu 1983 poprvé vysel italsky Casopis Videogiochi (1983—1987), o nékolik mésict

pozdéji zacal vychazet také Svédsky magazin vydavatelstvi Sport & Fritid Press s ndzvem

22 K ATAYAMA, Osamu. Japanese Business into the 21st Century. 1996. ISBN 978-0485114621.s. 161

123 "The Nintendo Threat?". Computer Gaming World. June 1988. p. 50

124 PICARD, Martin. The Foundation of Geemu: A Brief History of Early Japanese video games. In: Game Studies
[online]. 2013 [cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://gamestudies.org/1302/articles/picard

125 GIFFORD, Kevin. Analysis: The State Of Game Magazines In Japan. In: Game Developer [online]. Londyn:
Informa, 2008 [cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/pc/analysis-the-state-of-game-
magazines-in-japan

126 Posléze znamy jako Famimaga

127 Zkratka Famicom Tsishin

128 GIFFORD, Kevin. Analysis: The State Of Game Magazines In Japan. In: Game Developer [online]. Londyn:
Informa, 2008 [cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/pc/analysis-the-state-of-game-
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Joystick (1983—-1985). Némecké vydavatelstvi Beim Verlag publikovalo mésicnik 7ele Match
(1983-1985), ktery mél svym vzhledem vyrazné napodobit americky magazin FElectronic
Games. V Itélii se posléze objevila oficialni prelozena verze Casopisu Electronic Games (1984—
1986), kterou vydavalo JCE. Prvnim casopisem o videohrach v jihovychodni Evropé byl
jugoslavsky, chorvatsky psany, Casopis Pilot Video vydavatelstvi Vjesnik, jehoz tfi Cisla vysla
mezi bfeznem a kvétnem 1985. V témZe roce vysel poprvé herni magazin ve Spanélsku, kde
vydavatelstvi HobbyPress dalo vzniknout popularnimu mési¢niku Micromania (1985 — dosud)
zamétujicimu se vyhradné€ na hry pro osobni pocitace. Od zafi do kvétna 1985 publikoval
italsky vydavatel Alberto Peruzzo vlastni italsky psany magazin Computer Games. V bieznu
1986 vySel v Némecku Casopis Aktueller Software Markt vydavatelstvi Tronic-Verlag, ktery se
nejprve profiloval jako obecny magazin o pocitaCovém softwaru. Kratce po svém vzniku se

vSak preorientoval vyhradné na multiplatformovy videoherni ¢asopis.

SkuteCny celosvétovy rozmach hernich Casopist tak nastal az v 90. letech, kdy
v souvislosti s nastupem digitalni éry ziskavala herni kultura své postaveni na trzich ve

vychodni Evropé, jihovychodni Asii nebo Jizni Americe.
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2. Metodologie

Prace si klade za cil souhrnné popsat pocatky herni Zurnalistiky na tzemi Ceské
republiky a nésledné tuto prvni fazi vzniku tohoto oboru v tuzemsku srovnat s obdobnymi
pocatky herni zurnalistiky v zahrani¢i. Vzhledem k charakteru prace a malému mnozstvi
relevantnich informaci o tématu je vytvofen vlastni kvalitativni vyzkum, ktery se formou
hloubkovych rozhovort s dulezitymi osobnostmi tohoto obdobi a doplnénymi informacemi
z dobovych tiskovin, e-mailové komunikace a prednasek snazi naplnit vyzkumny cil a
odpoveédét na primarni vyzkumné otazky: Kdo poloZzil zdklady ceské herni Zurnalistiky? a Byly
pocatky Ceské herni Zurnalistiky odlisné od zrodu téhoz oboru ve Spojenych statech, Spojeném

kralovstvi a Japonsku?

2. 1. Kvalitativni vyzkum

U zkoumani konkrétni etapy vyvoje médii je nutné pouzit kvalitativni vyzkum, ktery
dokéze nejobsahleji zmapovat dané obdobi v souvislostech. Na rozdil od kvantitativnich metod
a ziskavani tzv. tvrdych dat skrze dotaznikova Setfeni ¢i statistické tidaje se kvalitativni
vyzkumnik snazi ziskat celistvy nahled na téma pomoci tzv. mékkych dat. Skrze né je schopen
zkoumany jev komplexné analyzovat ze vSech thlii pohledu. Podle Sedlakové je cilem snaha

,,citlivé jemné&, podrobné a ve vhodném kontextu s jejich pomoci referovat o daném tématu.“!2°

Metodolog John W. Cresswell vnima kvalitativni vyzkum jako cestu ke kompaktnimu
porozumeéni dané problematiky. ,, Kvalitativni vyzkum je proces hleddni porozuméni zalozZeny
na riiznych metodologickych tradicich zkoumdni daného socidlniho nebo lidského problému.
Vyzkumnik vytvari komplexni, holisticky obraz, analyzuje ruzné typy textu, informuje o
ndzorech ucastnikii vyzkumu a provddi zkoumdni v prirozenych podminkdch.“'° Podle
metodologi Aloise Surynka, Ruzeny Komarkové a Evy Kasparové se kvalitativni vyzkum

,orientuje na pochopeni smyslu jednajicich socialnich subjekti!®! « a "bezprostfedné zachycuje

vlastni dynamiku socialnich a socialné psychickych jevi a jejich piiciny"!32.

129 SEDLAKOVA, Renata. I'yzkum médii: nejuzivanéjsi metody a techniky. Praha: Grada, 2014. Zurnalistika a
komunikace. ISBN 978-80-247-3568-9. s. 151

130 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni teorie, metody a aplikace. 2., aktualiz. vyd. Praha: Portal, 2008.
ISBN 978-80-7367-485-4. s. 50

131 SURYNEK, Alois, Riizena KOMARKOVA a Eva KASPAROVA. Zdklady sociologického vyzkumu. Praha:
Management Press, 2001, S. 26. ISBN 80-7261-038-4. Dostupné také z:
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Management Press, 2001, S. 26. ISBN 80-7261-038-4. Dostupné také z:
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Kli¢ovym zakladem kvalitativniho vyzkumu jsou vyzkumné otazky. Ty se vS§ak mohou
behem vyzkumu na zaklade rozkryvani nové zjisténych informaci dopliiovat nebo modifikovat,
proto Hendl oznaluje kvalitativni vyzkumy téZ jako emergentni nebo pruzné.!**> Divodem je
podle né& snaha o uplnou interpretaci ziskanych dat. Na druhé strané to je pficinou, proC je
kvalitativnim vyzkumim c¢asto vycitana piiliSna subjektivnost, neprihlednost a mala

transparentnost. '3

Prace sdaty je navic opakovand, protoze vyzkumnik data neustale prochazi,
usporadava, tiidi a ¢leni.!*®> Podle Jana Hendla kvalitativni vyzkumnik do souhrnu mékkych dat
urcenych ke zpracovani zahrnuje veskeré ziskané informace. ,, Prdce kvalitativniho vyzkumnika
Jje prirovndvdna k cinnosti detektiva. Vyzkumnik vyhleddva a analyzuje jakékoliv informace,
které prispivaji k osvétleni vyzkumnych otdazek, provddi deduktivni a induktivni zdveéry.
Seznamuje se s novymi lidmi a pracuje primo v terénu, kde se néco déje. Sbér dat a jejich
analyza v kvalitativnim vyzkumu probihaji v delSim casovém intervalu, vyzkumny proces md
longitudindgini charakter. “1** Hendl zdUraziuje, Ze ziskani data nasledné kvalitativni
vyzkumnik dale induktivné analyzuje a interpretuje. ,, Kvalitativni vyzkumnik nesestavuje ze
ziskanych dat skladanku, jejiz konecny stav znd, spise konstruuje obraz, ktery ziskavd kontury

v prithéhu sbéru a pozndavani jeho casti. *“ 37

2. 1. 1. Hloubkové rozhovory

Vzhledem k dosazeni vyzkumného cile, kterym je konstrukce obrazu pocatku Ceské
herni zurnalistiky, je vyuzita metoda hloubkovych rozhovori s vyznamnymi osobnostmi tohoto
obdobi. Skrze toto ,nestandardizované dotazovéani jednoho ucastnika vyzkumu zpravidla
jednim badatelem pomoci n&kolika otevienych otazek“!3®) jak metodu popisuje Svaiicek a
Sed’ova, lze ziskat obsahlé mnoZstvi tzv. meékkych dat, kterd vedou k analyze a nasledné
interpretaci celistvého a uceleného nahledu. Divodem volby této metody je nedostateCny

rozsah relevantnich informaci o tématu prace a snaha komplexné odpoveédét na vyzkumné

https://digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/unid:e68f4170-14¢2-11e4-8c14-5ef3fcbb22f
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ISBN 978-80-7367-485-4. s. 48
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otazky.

Podle Trampoty a Vojtéchovské je tato metoda definovana na rozdil od dotazovani ¢i
dotaznikového Setfeni mensi standardizaci, otevienosti vici respondentim a vyznamnému
prostoru pro vlastni vyjadreni. Kaufmann tvrdi, ze cilem chapajiciho rozhovoru je narusit
hierarchii spocivajici v ,jednotvarné recitaci seznamu otdzek" a naslednych odpovédi
specifikovanych jako , povrchni myslenky, pii kterych neni potieba se angazovat®.!*® Cilem je
naopak formulovat udany ton rozhovoru tak, aby mél blize ke konverzaci dvou sobé rovnych
partnert. ,,Aby tazatel ziskal nejdiilezitéjsi informace, musi se pribliZit konverzacnimu stylu,

aniz se do skutecné konverzace nechda vidhnou. “1*°

Ac¢ tazatel rozhovor vede, urcuje pravidla a je tim, kdo klade otazky, klicovou roli hraje
postoj respondenta. ,, Respondent musi citit, Ze to, co Fikd, ma pro tazatele velkou cenu, Ze ten
ho uprimné poslouchd a Ze je pritom ochoten odchylit se od svych otdzek, aby mu dal prostor
okomentovat diileZitou informaci, kterou nadnesl prilis strucné. “!*! Kaufmann zdaraziluje, ze
dilezitou ulohou je soustfedéné naslouchani béhem rozhovoru a intenzivni premysleni
v prubéhu odpovidani respondenta. ,, Respondent s prekvapenim zjistuje, Zze mu tazatel pozorné
nasloucha a zakousi jistou radost z toho, Ze se postupné presouva do hlavni role. “1*? Tazatel se
navic musi odprostit od svych pfirozenych hodnoticich konstruktui. ,,Aby se mohl tazatel takto
ditvérné napojit na citovy a myslenkovy svét svého partnera, musi zcela ponechat stranou svoje
viastni ndzory a pojmové kategorie. Musi myslet jen na to, zZe se pred nim rozprostird nezndmy

svét plny bohatstvi. “'+

Mezi klicové body hloubkového, ¢i jinak chapajiciho, rozhovoru tak
patii podle Kaufmanna empatie k respondentovi, zaujeti, pfedem zvolena taktika tazatele,

piedvidani neboli ilustrace a sebedivéra obou osobnosti pfitomnych rozhovoru. !+

Podle Sedlakové je vysledkem autentickd zpovéd’, v niz ma respondent prostor
svobodné odpovidat. Takto vedeny rozhovor ma ptiznivé UCinky na dotazovaného, ktery se
uvolni a dokéaze dostate¢n€ ventilovat své pocity. ,, Tazatel se tak dostavda do pozice zpovédnika

Ci terapeuta a na to by mél byt pripraven. “'+

139 KAUFMANN, Jean-Claude. Chdpajici rozhovor. Praha: Sociologické nakladatelstvi (SLON), 2010. Studijni
texty (Sociologické nakladatelstvi). ISBN 978-80-7419-033-9. s. 56
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Vybér respondentu

Na zakladé této metody bylo uskuteCnéno pét rozhovort s dalezitymi osobnostmi
pocatku Ceské herni zurnalistiky ¢i znalct tohoto obdobi. Piedpokladany pocet respondenti byl
vys$si, osmnact z celkem tiiadvaceti oslovenych osobnosti zadost o setkani predem ¢i v prubéhu
komunikace odmitli nebo na kontakt nereagovali. Z tohoto divodu byla prace doplnéna o e-
mailovou komunikaci s dal§imi péti respondenty, ktefi se v okruhu osob spojenych s tématem

prace pohybovali.

Hloubkové rozhovory byly provedeny s Frantiskem Fukou, Jakubem Cervinkou,
Josefem Ladrou, Karlem Taufmanem a Ondfejem Svarou. Nasledna e-mailova komunikace
byla uskuteCnéna s Vaclavem Friedrichem, Otakarem Valkem, Janem Fedakem, Vaclavem

Provaznikem a Davidem Kikou.

komunikace. ISBN 978-80-247-3568-9. s. 215
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3. Dievni faze pocatka Ceské herni Zurnalistiky

Zatimco ve Spojenych statech, Velké Britanii a Japonsku se ve druhé poloving 70. let
minulého stoleti objevovaly zarodky hernich magazina v tehdy stale dostupnéjsich ¢asopisech
o obecné elektronice, mikropogitagich, pogitatich & konzolich, v Ceskoslovensku byla situace
vyrazné odli§na. Vzhledem k absenci trzniho hospodafstvi byla v téze dobé obdobna zatizeni
pro bézné domacnosti nedosazitelna a dobovy tisk s Sirokou ptisobnosti o nich informoval jen
velmi ojedin€le v odbornych ¢asopisech o elektronice, hram se pak vénoval pouze v jednotkach

pripadu.

Duvodem je zejména absence Casopisu, ktery by se vénoval vyhradné pocitacim,
mikropogitadim & konzolim. Na rozdil od jinych socialistickych zemi v Ceskoslovensku
magazin tohoto tematického zasazeni neexistoval. V Polsku zacal pod vydavatelstvim RSW
., Prasa—Ksiqzka—Ruch” vychéazet v roce 1985 mésiCnik Bajtek, o rok pozdéji také Casopis
Komputer. Od unora 1986 pak Wydawnictwo Czasopisma Wojskowe zacalo vydavat mésicnik
IKS — Informatyka, Komputery, Systemy. V Madarsku vychazel od roku 1987 knizné&!*¢ Easopis
Spectrum Vilag. Na Gzemi Jugoslavie koloval od roku 1984 slovinsky psany ¢asopis Moj mikro
vydavatelstvi CGP Delo a srbsky psany Svét kompjutera vydavatelstvi Politika. Na tento stav
si stézuje i jeden z dopisovateld technického Casopisu Amatérské radio. ,,Nam zdjemciim o
vypocetni techniku v CSSR vsak zatim nezbyvd nez doufat, Ze i u ndas budou v blizké dobé na
trhu pocitace (...) a také casopis, ktery by ndm umoznil ziskdvat védomosti pro jejich dokonalé

«147

vyuzivani ve sfére profesiondlni i osobni, piSe v zafi 1986.

Zminky o elektronickych hrach v dobovém ceskoslovenském tisku se proto nachazeji
v Casopisech vénovanych elektronice a technice, nejvyrazné€ji praveé v Casopise Amatérské
radio. Magazin vénovany novinkam ze svéta techniky, radia, elektra a mikroelektroniky
sporadicky informoval zejména o tzv. televiznich hrach, které doplioval praktickymi
konstrukénimi plany a technickymi schématy. V jednotkach pfipadi se zminky o
elektronickych hrach nachézeji v Casopise Véda a technika mladezi, Sdélovaci technika,
Elektronika a dobovych periodicich obecného zaméteni. Typickym znakem prvnich zminek je

snaha o zdiraznéni vychovného charakteru her a jejich prospéchu pro vykon béznych povolani.

146 GABOR, Stockert. Uj hang voltam: Interjii Kiss "CoVboy" Laszléval. In: Commodore Vildg [online]. 2006
[cit. 2023-03-30]. Dostupné z: http://cov.szpeti.hu/oldal. php?oldal=extra/covboy tomorrow

Y Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Ceskoslovenskych radioamatért,
21.10.1986, 35(10), s. 379. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:8b7aaa50-4771-11ca-
9ac7-005056827e51
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S rostoucim poctem osobnich pocitatl a mikropocitacti na naSem uzemi ve druhé
poloviné 80. let stoupa ruku v ruce pocet pocitacovych klubt, které vydavaly své tiskoviny pro
Cleny klubt. Zatimco nejvyznamnéjsi Ceskoslovenské klubové periodikum o mikropocitacich
Mikrobdze z dilny 602. zdkladni organizace Svazarmu s nakladem okolo Gty az Sesti tisic!*®
vytiski se vénovalo hram velmi zfidkakdy, mensi tiskoviny jim davaly vyraznéjsi prostor.
Zpravodaj olomouckého Atari klubu hram vénoval pravidelné vyznamnou ¢ast vydani stejné
jako tiskovina Mikro-A ostravského KOS CSVTS. Hry jsou také podstatnou soudasti
pocitaCového samizdatu Spektrum, ktery pred listopadem 1989 vydaval nezavisle David Hertl

v nakladu deseti az Ctyficeti vytiskd. '

Od tnora 1989 do roku 1990 vysla tii ¢isla celostatniho Casopisu LIST pro uZivatele
mikropocitacu pod vydavatelstvim Mladd fronta. Prvni Cislo Pocitac — pritel clovéka a tieti
Cislo Databdze se vénovaly zejména praktickému vyuziti mikropocitact, druhé cislo

Pocitacové hry je prvnim specificky zamérenym vydanim €asopisu na herni kulturu.

V zavéru 80. let se objevovaly také prvni samostatné knizni publikace, které se zabyvaly
pocitaCovymi hrami. Prvni z nich je titul Pocitacové hry I FrantiSka Fuky, které vydalo
Zenitcentrum HZ UV SSM v roce 1987. O rok pozdé€ji vyslo pod stejnym vydavatelstvim
pokracovani knihy s ndzvem Pocitacové hry 2 od stejného autora. Mladd fronta vydala v roce

1990 knihu Bludisté pocitacovych her publicisty Bohuslava Blazka.

Béhem obdobi 70. let az konce 80. let se Ceska herni zurnalistika nachazela v dievni ére,
kterd se vyznaCovala vyraznym zaostdvanim v porovnani se soudobymi hernimi
zurnalistickymi trendy v zdpadnim svété 1 ve vychodnim bloku. Absence specializovaného
Casopisu zaméfeného vyhradné€ na pocitace a mikropocitate vedla k nedostatku dulezitych
informaci, coz brzdilo rozvoj domacich pocitaCovych her a titult. Herni tematika se objevovala
jen ziidka v celostatné Sifenych titulech a vétSinou se jednalo o navody na sestaveni televiznich
her s minimalnimi popisy hrani. Hlavnim zdrojem informaci o hrach pro omezenou skupinu
hracua se stavaly klubové tiskoviny, které vychazely ve velmi nizkém nakladu jednotek tisict,
nicméné zanrove se jednalo opét pouze o navody a popisy popularnich severoamerickych her.

Vyrazny zlom v této situaci pfiSel az na konci 80. let, kdy se Ceska herni zurnalistika zacCala

vyrazngji rozvijet diky spoleCenskym zménam, které vedly k politické preméné. Prvni

148 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,, poblouznéni*: Pocatky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
2013. Disertacni prace. Univerzita Karlova v Praze. Fakulta socialnich vé&d. s. 49
9 tamtéz s. 52

35



specializovany Casopis zaméfeny na pocitacove hry byl vydan Mladou frontou, ktera jako prvni
ptinesla ucelené a aktualni informace o herni tematice. Krome toho vychazely i knihy Frantiska
Fuky a publikace Bohuslava Blazka, které jako prvni pfinesly knizni pohled na hracskou

kulturu.

3. 1. Amatérské radio

Meésicnik Amatérské radio byl v Ceskoslovensku prednim magazinem pro zajemce o
novinky ze svéta techniky, radioamatérstvi, elektra a mikroelektroniky. Casopis vznikl

13%]oucenim ptedvaleéného magazinu Krdatké viny a dalSich titult a poprvé vySel jiz

nucenym
vroce 1952B1 pod Svazem ceskoslovenskych radioamatérii. Posléze zadal vychazet pod
vydavatelstvimi UstFedniho vyboru Svazarmu Magnet a Nase vojsko. Od roku 1960 nesl
podnazev ,,Casopis Svazarmu pro radiotechniku a amatérské vysilani,* ktery byl posléze v roce
1979 zménén na ,,Casopis pro elektroniku a amatérské vysilani. S tim souvisela i obsahova
stranka magazinu, mimo informovani o novych elektrotechnickych objevech a vychodiscich se
vénoval také zakladim elektrotechniky, konstrukénim navodim na stavbu jednoduchych

obvodu a popisu technickych schémat a jejich nakresum.

Cernobile ti§tény Sasopis s barevnou obalkou vychazel od roku 1976 ve dvou fadach.
Rada A s Eervenou grafickou Gpravou obalky vychazela mésiné a obsahovala jak publicistické
materialy, tak konstruk¢ni schémata. Modrou obalkou se vyznacovala fada B, ktera vychazela
kazdy druhy mésic s podtitulem ,,pro konstruktéry* a obsahovala vyhradné€ navody a planky

bez publicistického piesahu.

Amatérské radio nezvetejiiovalo své udaje o nakladu, presto patfilo mezi velmi
popularni tituly. Séfredaktor Jan Klabal v &isle z ledna 1989 pfiznal, 7e ,,Rada A“ vychazi
v nakladu ,,témer 150 tisic s trvale nulovou remitendou. Vyrazny zajem podle n€j demonstruji
dopisy nespokojenych &tenafd, kterym se nepodafilo asopis ziskat. ,, Ze je casopisu trvale
znacny nedostatek na celém uzemi nasi republiky, je v§eobecné znamo. Do redakce prichazi
denné az nékolik dopisii, stéZujicich si na jeho naprostou nedostupnost. “°? Da se proto

predpokladat, ze zminky o hrach, hernich systémech ¢i hracské kulture v jednotlivych Eislech

150 Radioamatér - casopis Ceského radioklubu. In: Cesky radioklub [online]. 1997 [cit. 2023-03-30]. Dostupné z:
http://www.crk.czZAMAC

B Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
1952. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:30cafd40-2d4d-11e6-a7c6-005056827¢52

152 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
03.01.1989, 38(1), s. 2. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:023d648f-3cfe-4937-acf4-
c7d54f11f0a7
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Casopisu mely vyznamny spoleCensky dosah.

3. 1. 1. Hraci automat

Ziejme prvni zminkou o hrach v ¢asopise Amatérské radio je ¢lanek Vladimira Dolezala
Hract automat, ktery vysel v stpnu 1974. ,, Odvétvim elektroniky, které bude stale vice a vice
pronikat do vSech druhii lidské cinnosti, je cislicova technika. Uz dnes je proto nezbymé, aby

se s timto oborem seznamovali i radioamatéri, nechtéji-li zaspat dobu, “'>3

piSe v ¢lanku, kde
popisuje hru Nim, ktera vznikla v prvni polovingé 50. let, a schéma jejiho algoritmu. Hned
v avodu vSak zduraziuje, ze ,popisované zafizeni tézko najde uplatnéni v praxi, jedna se
vlastng o hratku“ presto podle n& miize mnohému nauéit.'>* Clanek proto dopliiuje Sest nakresti

obvodu a podrobna dokumentace ¢innosti v jednotlivych fazich.

3. 1. 2. Televizni hry

Dalsi zminky se v Casopise objevuji az ve druhé poloving 70. let zfeymée v souvislosti
s rozmachem prvni generace domacich konzoli ve Spojenych statech. Ve vydani Rady B
zledna 1997 se nachazi clanek Ladislava Krysky a Jiftho Zusky zvany H7isté na televizni
obrazovce, ktery obsahle shrnuje dosavadni informace o hernim pramyslu. ,,Stejné tak jako do
Jjinych oborii lidské cinnosti zacind elektronika pronikat vyrazné i do oblasti zabavnych her.
(...) Dalsim krokem uplatiiovani elektroniky v oblasti her jsou konstrukce riiznych hracich
automatit. 1yto stroje jsou schopny hrdt jednoduché hry a predstavuji tak viastné
automatického protihrace. “1>° Kryska a Zuska popisuji pravidla a technické aspekty her 7ah
koném a Sachova bitva véetné nakresa konstrukce a funkéniho popisu elektronického obvodu.
Ve druhé casti Clanku referuji o konstrukci sovétského zafizeni, které , umoziiuje pomoci
televizoru sledovat pfimy prabéh Sachové hry“. Informuji také o vzniku americké konzole
Odyssey firmy Magnovox a piistroje Odyssee némecké spolecnosti /77 Schaub-Lorenz. , Jak
ukazuje situace na zahranicnich trzich, dosahuje popularita televiznich her témér popularity
digitalnich hodin a kalkulacek. Snahou vyrobcii je snizZit cenu téchto her tak, aby jejich prodej

byl jesté atraktivnejsi >*“ Kryska a Zuska v8ak v zavéru zdlraziluji, Ze televizni hry nemaji

133 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
12.08.1974, 23(8). s. 303. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:e5212¢70-464b-11ca-ab2e-
005056825209

154 tamtéz

155 Amatérské radio: Casopis pro elektroniku, R. B: Pro konstruktéry. Praha: Magnet-Press, 14.01.1977, 26(1), s.
2. ISSN 0139-7087. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:e862124¢e-bec5-4cf6-9715-d0686596dfd1

156 Amatérské radio: Casopis pro elektroniku, R. B: Pro konstruktéry. Praha: Magnet-Press, 14.01.1977, 26(1), s.
6. ISSN 0139-7087. Dostupné také z: https://ndk.cz/unid/uuid:f5¢55994-326d-441¢c-9b62-aeed04f9bof3
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pouze zabavny charakter, ale také vychovny vyznam. , Dité, které dnes drzi v ruce knoflik
potenciometru, (...) bude zanedlouho ve svém budoucim povoldni oviddat bez potizi funkci
slozitého elektronicky rizeného stroje.” Reakéni schopnosti, které mladez ziska televizni hrou
jsou podle nich ,velmi dulezité v fadé odvétvi, naptiklad u fidicG z povolani, pilotd a

sportoven. “1%7

Technickym aspekttim televiznich her se vénuje &lanek Vladislava Cackého ze zaii 1977
s nazvem Televizni hry s tranzistory. Cacky popisuje skrze schémata a nakresy technické
parametry tranzistorovych televiznich her na ptikladu ping-pongu, odbijené, torpédovani lodé
a bludiste.'® Clanky stejného charakteru se nachazi taktéz v &islech fady B z listopadu 1977 a
kvétna 1978 publikovanych bez jména autora.!>*1%° Navod na konstrukci televiznich her podava
Karel Mracek v ¢lanku Televizni hry s AY-3-8500 z dubna 1978.1! Obsahle se jim vénuje také
Jaroslav Budinsky v Clanku 7elevizni hry ve vydani z ledna 1979. V ném popisyje strucnou
historii televiznich her a nastifiuje principy a pravidla her tenis, kopana, hokej, squash,
kosikova, miizky, stfileni na cil, odbijena, obrana, hazard a souboj &tverct pro tyto zafizeni.'®2
V ¢&lanku Elektronické hry z dubna téhoz roku se vénuje neteleviznim elektronickym hram

fizenym kalkulatorovymi ¢ipy. 13

3. 1. 3. ""Star Trek, Star Wars a jejich varianty"

Prvotni zminky v ¢asopise Amatérské radio nemély se soudobou herni zurnalistikou
ptili§ spolecného, jednalo se spiSe o ¢lanky technicistniho charakteru. Prvnim pfispévkem,
ktery blize pfiblizoval herni svét, byl ¢lanek Amatérské a osobni mikropocitace Jaroslava

Budinského z kvétna 1980. Ten v ném predstavuje "mikropocitate pro zdjmové Cinnosti" a

157 Amatérské radio: Casopis pro elektroniku, R. B: Pro konstruktéry. Praha: Magnet-Press, 14.01.1977, 26(1), s.
31. ISSN 0139-7087. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:f5c55994-326d-441c-9b62-aced04£9b913

138 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
10.1977, 26(10), s. 369. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:fe71ae90-c43a-11e¢9-bc2b-
005056825209

159 Amatérské radio: Casopis pro elektroniku, R. B: Pro konstruktéry. Praha: Magnet-Press, 18.11.1977, 26(6), s.
222, ISSN 0139-7087. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:3d261420-f41f-11¢9-a329-005056827¢51

10 Amatérské radio: Casopis pro elektroniku, R. B: Pro konstruktéry. Praha: Magnet-Press, 17.05.1978, 27(3), s.
93. ISSN 0139-7087. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:0b28cac0-f00b-11e9-a329-005056827e51

161 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
1977-1978, 27(4), s. 150. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:bcead310-37¢0-11e6-8746-
005056825209

162 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
09.01.1979, 28(1), s. 19. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:ace1c0c8-6a86-4607-bb11-
73 1b6fa3ddfs

163 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
02.04.1979, 28(4), s. 127. ISSN 0322-9572. Dostupné take z: https://ndk.cz/unid/uuid:da77b3a0-464f-11ea-9ac7-
00505682751
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pfiznava, ze nejvetsi zajem je o interaktivni mikropocitatové hry a programy. ,, Simulované
zkuSenosti, které nabizeji mikropocitacové hry, jsou témér bez hranic. Kromé velitele kosmické
lodé v "hvézdné vdice" miiZete zastavat roli pilota pristavactho modulu, roli reditele
primyslového podniku, roli panovnika starovékého pomysiného statu atd. “'** Po vzoru

predchozich zminek vSak klade diraz na vychovny aspekt her.

., Iyto hry nejenze jsou velmi zabavné, ale co je vyznamné, maji i urcity vychovny
a naucny charakter. UmoZiiuji provadét v tisni diileZita rozhodnuti zaloZena na
simulované zkuSenosti, a to bez redlného rizika. Hrdc se uci spravné a rychle rozhodovat
a podle kvality svych rozhodnuti je odménén (napr. znicenim neprdtelské kosmické lode)

nebo potrestan (napr. znicenim jeho kosmické lodé protivnikem). “1%

Zduraznuje vyraznou popularitu hry Star Trek, ktera podle né&j ,neni jednoducha a
vyzaduje velmi damyslnou strategii.“!°® V odstavci Star Trek, Star Wars a jejich varianty

nasledné podrobné popisuje herni piibéh, hratelnost a priklada navod k ovladani.

LVelitel lodi ma rovnéz k dispozici lokdtory pro kratky a ddlkovy dosah a
"palubni pocitac", ktery mimo jiné umoziiuje zobrazit situaci hry. Pri hie se pouzivaji
obvykle tyto povely: S (lokdtor pro krdatky dosah). Snima stav kvadrantu, v némz je lod
Enterprise a zobrazi matici (8x8) obsah kazdého ze 64 sektori. Snimani neznamend
ztrdtu energie ani casu a Klingoni o ném nevédi (...) Dostane-li se lod Enterprise do
kvadrantu, v némz je neprdtelska lod’ Klingonii, Klingoni ihned zautoci na lod’ zaricem

(...) Povel W je v podstaté jedinym povelem, ktery znamend pri hie casovou ztrdtu .«

Clanek Jaroslava Budinského je v obdobi dfevni éry Geské herni zurnalistiky na po&atku
80. let vyjimecnym a ojedinélym pfispévkem. V nekolika sloupcich se detailn€ zabyva interakci
hrace s hrou, presn€ji zptisobem, jakym hra¢ hru hraje a jak hra reaguje na jeho akce. Budinsky
specifikuje vSechny aspekty, které se odehravaji béhem hrani, jako jsou herni mechanismy,
ovladani postavy, urovng, ukoly a herni mody. Tento podrobny popis jako prvni odrazi jeden

z klicovych prvka zurnalistiky, kterym je hracav zazitek a pocit z hrani. Jako prvni tak napliuje

168 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
27.05.1980, 29(6), s. 219. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:8571ea50-429f-11ca-a3fe-
005056825209
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3. 1. 4. Programovaci kody

V Amatérském radiu se v roce 1982 na kratkou dobu objevila nova rubrika nazvana
Programy pro praxi i zabavu. Rubrika, jejiz herni Cast sestavoval Richard Havlik, vzesla
z vyzvy v lednovém Cisle Casopisu. ,, S velmi rychlym rozsirovdnim osobni vypocetni techniky
(...) se zaCind rodit velké mnozstvi nejruznéjsich programii. Dilem slouzi technikiim i inZenyriim
v jejich zaméstndni k reSeni pracovnich ukoli, dilem jsou vysledkem pouhé radosti z
programovani a umoziuji napr. riuzné hry. Programovani se tedy stalo samostatnym konickem
(...) chtéli bychom proto poskytnout v nasSem casopise urcity prostor pro publikovani

nejzajimavéjsich a nejpotiebnéjsich programii (...) “1%

Rubrika se zamérovala zejména na
programovaci kody pro jazyk BASIC a zahrnovala zejména hry, které ¢tenati zasilali do redakce
nejcast&ji.'® Amatérské radio v této rubrice zveiejnilo programovaci kody pro jednoduché hry
jako Piistani na mésici'’’, Domino!”! nebo Dé&lostielecky souboj!’?. Pozdé&ji, od srpna téhoz
roku, se rubrika zaméfovala vyhradné na aplikace provadéjici matematické operace, poté zcela

z Casopisu zmizela.

Ve druhé poloving 80. let zminky o hrach z Amatérského radia témét vymizely,
vyjimkou je kratky sloupek ze srpnového vydani 1985 s ndzvem Milddez a mikropocitace na
zdpadé od autora pasobiciho pod zkratkou JOM. Clanek voln& inspirovany magazinem pro
mladez upozoriiyje na ,,poc¢itacovou horecku™ a chvali 1 varuje pfed vlivem her na mladez. ,,(..)
Jdou hned po Skole do obchodnich domii, kde stravi tri az ctyri hodiny denné. Nejprve hraji jen
pripravené hry ¢imzZ se nauci s pristrojem zachdzet, to vSak po jisté dobé omrzi a pak prichdzi

wWSsi stadium ,nemoci', kdy se zacne ucit programovat.“'”® Opét je zde zdiraznény vliv na

18 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
15.01.1982, 31(1), s. 20. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:487b325¢c-5787-4329-b5fd-
a49bdb6087d1

19 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
21.05.1982, 31(5), s. 180. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:23b5e¢850-4£30-11ea-9703-
Sef3fcObb22f

170 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
16.07.1982, 31(7), s. 260. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid: 79¢d6230-5571-11ea-a568-
Sef3fc9ae867

1 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
18.06.1982, 31(6), s. 220. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:d4c63c40-4£2f-11ea-970b-
Sef3fcObb22f

172 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
21.05.1982, 31(5), s. 180. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:23b5e¢850-4£30-11ea-9703-
Sef3fcObb22f

73 Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
26.08.1985, 34(9), s. 344. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid: 10372780-4666-11ca-ab2e-
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pozd¢jsi vykony v pracovnim procesu. ,,(...) horeckou nakaZeni se vétsinou naddle vénuji
pocitacové technice, casto ji studuji i na vyssich Skoldch a co se v mladi naucili, pouZiji pak v
praxi, pomdhajice tak Sirokému rozsireni elektronickych pomocnikii do viech odvévi lidského

Zivota. “V7*

3. 2. Tiskoviny po¢ita¢ovych klubi

V obdobi druhé poloviny 80. let ziskavaly pocitacové kluby stale vyraznéjsi popularitu,
coz vedlo k vzniku mnoha klubovych periodik, ktera se mezi nadSenci Sifila. Na rozdil od
tiskovin s celostatni ptisobnosti podléhal jejich obsah vyrazné men§im omezenim a téméf kazda
z tiskovin obsahuje vyrazné&jsi zminky ¢i pfimo €lanky na téma her. Nejpopularnéjsi klubovou
tiskovinou byla Mikrobdze, kterou vydavala 602. zakladni organizace Svazarmu. Taz zakladni
organizace prisla také se zpravodajem ATARI 602, ktery vychazel od roku 1988 do roku 1991
v nakladu 500 kusu.'”® Vlastni zpravodaj zvany Zpravodaj vydavala 487. zakladni organizace
Svazarmu Atari klub Praha. Olomoucky Atari klub vydaval od roku 1986 svou tiskovinu rovnéz
nazvanou Zpravodaj. Vlastni periodikum vydaval také KOS CSVTS'S Ostrava pod nazvem
Mikro-A.

3. 2. 1. Mikrobaze

Jednou z nejvyznamnéjSich publikaci byl Cernobily zpravodaj Mikrobdze s podtitulem
,technicky zpravodaj Svazarmu pro zajemce o mikropocitace®. Tato tiskovina vychazela mezi
lety 1985 a 1990 pod 602. zakladni organizaci Svazarmu a i pfesto, ze nebyla volné celoplosné
dostupna, byl jeji naklad pomérné vysoky. V roce 1986 byl naklad kolem ¢ty tisic a v roce
1988 se zvysil az na Sest tisic vytiski.!”” Vzhledem k amatérskému pojeti vychazel ¢asopis az
do roku 1987 spiSe nepravideln€ s rozsahem 56 az 84 stran. V roce 1988 vSak zaznamenala
Mikrobaze vyraznou zménu. Pocet stran se ustalil na 32 a vyznamné se zménil layout a obsah,
¢imz se podle herniho védce Jaroslava Svelcha ,,de facto Mikrobaze postupné pierodila v prvni

profesionalni Sesky pocitadovy Casopis.«!’®

005056825209

7% Amatérské radio: casopis pro radiotechniku a amatérské vysilani. Praha: Svaz Geskoslovenskych radioamatért,
26.08.1985, 34(9), s. 344. ISSN 0322-9572. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid: 10372780-4666-11ca-ab2e-
005056825209
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177 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,, poblouznéni*: Pocatky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
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Presto mél k hernimu obsahu velmi daleko, coz demonstruje 1 varovani pied nebezpecim
mikropocitacovych her ve ¢tvrtém Cisle z prosince 1986. Autor v ném varuje pred zahrani¢nimi

programy, které negativné ovliviiuji poslani Mikrobaze i pied frekventovanym hranim.

., Jisté, Ze Ize se Sinclairem na stole proZit dlouhou noc do bilého dne pri honbé
potdpéce za perlami, ¢i ho nechat spolknout néjakou morskou potvorou (...) Takovy
program miuizZe i pobavit, ale je nutno si uvédomit, zZe vznikl ve zcela odlisnych
podminkdch. Za cas omrzi. Pokud ovSem nejsem opravdu jen pouhym pasivnim
uzivatelem probdénych noci a dvou otlacenych prsti... Nikdy mi neslo do hlavy spojeni
pocitac-pasivni uzivatel. (...) Proto nelze nez viele uvitat rozhodnuti Mikrobdze ustoupit
od pitvodné zamysleného, vsi pitvodnosti zbaveného Sireni zahranicnich programii. ( ...)
Odmituti Sireni nepiivodnich programii Mikrobdze navic zasadi citelnou ranu
infekcnimu snobismu pseudouZivatelii mikropocitacu, z nichz mnozi se nesmysiné a stdle
hloubéji propadaji do imagindrniho svéta herniho opojeni s casto pochybenym obsahem
i ucelem. I kdyz nic proti skutecné dobrému hernimu softwaru pro skutecné adekvdini

odpocinek v prijatelném casovém rozsahu. "

3. 2. 2. Zpravodaj Atari klubu Olomouc

Herni tematika byla vyraznou soucasti Zpravodaje vydavaného olomouckym Atari
klubem pfi tamni organizaci Socialistického svazu mladeze. Tato ¢ernobila klubova tiskovina
vychazela od roku 1986 az do roku 1991, pficemz struktura a kvalita obsahu jednotlivych Cisel
se vyrazné lisila. Obvykle méla 32 nebo 64 stran a frekventované vychazela jako dvojcisla.
Zpravodaj byl vydéavan jako interni tisk, ktery nebyl ureny k prodeji a jeho ziskani bylo vazano
na zaplaceni prispévku ve vysi 20 K¢s klubu. Naklad nebyl pravidelné uvadény, presto je
ziejmé, ze se pohyboval mezi 2000 vytiski u druhého cisla roku 1987 po 4000 u dvojcisla 1-
2/1988.

Zpravodaj se od svych soucasniku lisil zejména vyznamnym mnozstvim ¢lanka s herni
tematikou, prevazné€ navody na hry, popisy hernich ptibéhti a programovatelnymi kody. Prvni

navod na hru se nachazi ve druhém vydani z roku 1987, konkrétné jde o titul Solo Flight.

zaved letadlo nad poZadovanou runway a pribliz se k letisti ve vysce 1000—1500 stop.

7 Mikrobdze, 1986, €. 4., s. 3.
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Kdyz je uvedeno do cinnosti ILS, vystup nebo sestup doprostred obrazovky. Vysuri
podvozek, sniz palivo na 4 a klesej 400—500 stop za minutu, Kdyz se pribliZis k pristdavaci
draze, zpomal klesani. ReSeni rychlosti je velmi obtizné. Pri velké rychlosti preletis

runway 180

Obsah kazdého cisla byl odlisny, a rozsah hernich c¢lanki se pohyboval od témeér
poloviny celého ¢&isla aZ po jednotky &lankd. Casto nejsou uvadéna jména autort, ziejmé se

jednalo o cleny klubu.

3. 2. 3. Mikro-A

Magazin Mikro-A byl vydavan KOS CSVTS Ostrava v letech 1988 a 1989. Celkem byla
vydana Ctyfi dvojcisla s nepravidelnym rozsahem pohybujicim se od 111 do 134 stran. Klubova
tiskovina byla, stejné€ jako Zpravodaj Atari klubu, samostatné neprodejnou a jeji ziskani bylo
rovnéz vazano na piispévek klubu. Nestaly byl také naklad dvojcisel, ktery se pohyboval od

1600 vytiskti v poslednim cisle roku 1988 po 2200 kust v roce 1989.

Mikro-A vénoval hram vyraznou pozornost v podobé samostatné kapitoly Manualy
zabavnych program, her o zhruba tficeti stranach. V nich se Ctenar seznamoval s fadou novych
titul, daraz byl kladeny zejména na popis hratelnosti a navodnost, u nékterych prispévki
rovn€z na popis herniho pfibéhu. Mezi otisténé navody patii manualy ke hram Behind Jagi
Lines, Gaosi Busters, Creature Creator, Kisin Kousins, Fortress, Excelsor, Archol, Getaway,

Leader Board, Starquake, Colony nebo Pitfall I1.

,,Je to volné pokracovani dobrodruznych osudii postavicky PITFALL 1. Stejny
pro zacinajici hrdce ci déti. K uplné orientaci poslouzi pldnek obou casti bludisté (...)
Pro jednoho hrdce. (...) Pan PITFALUL Il. se nachazi na zacatku dvou velkych bludist,
ma za ukol sesbirat zlaté cihly, figurky a predméty uschované v bludisti podzemni
Jeskyné. Jsou zde stanovisté /mista/, na které je PITFALL vrdcen zpét pri dotyku s
Zivocichem /netopyr, sup, Stir, Zaba, had a v druhé casti jesté ryba, krysa, splaseni

netopyri/, “ stoji v recenzi na hru Pitfall 1T z roku 1989. 8/

180 Zpravodaj Atari klubu Olomouc, 1987,1.2., ¢. 2.
181\ fikro-A., 1989, 1. 2.. &. 34,
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3. 3. Informace pro uzivatele mikropocitacu

Snaha vytvorit celostatni Casopis s Sirokym dosahem, ktery by se vénoval
mikropocCitaciim nastala az v roce 1989. ,, Cilem bylo vytvorit celostatni casopis pro uZivatele
mikropocitacii. Néco jako polsky Bajtek nebo jugoslavsky (slovinsky) Moj mikro, které byly v té

dobé velmi populdarni, “'%?

nastiniuje jeden z jeho autorti Vaclav Friedrich. Vydavatelstvi Mladd
fronta ve spolupraci se Zenitcentrem vydalo v ramci tzv. programu Start'®? prvni Cislo Gasopisu
Pocitac pritel ¢lovéka s podtitulem Informace pro uzivatele mikropocitact. Celkoveé vysla tfi

Cisla, druhé s nazvem Pocitacové hry vyslo o pul roku pozdéji, tieti Databdze pak v roce 1990.

Magaziny mé&ly na tehdejsi poméry vysoky néaklad. Prvni ¢islo vyS$lo v nakladu 70 tisic
kust, druhé Cislo se objevilo v 72 200 kopiich. Treti a posledni ¢islo bylo vydano v poctu 69
tisic vytiskd. Cena byla stanovena u vSech tfi Cisel na 8 K¢s. VSechna vydani méla 36 Cernobile

tisténych stran vzdy s jednou piidanou barvou!®* a barevnou obalkou.

Casopis podle tiraze nemél §éfredaktora a byl sloZeny z redaktorti nakladatelstvi Mladc
Fronta a kolektivu autort. Vyraznou osobnosti, ktera promlouvala v avodniku ke Ctenaftim,
byl Jifi Fran€k, byvaly technicky publicista tydeniku Mlady svét. Mezi dalsi redaktory z fad
vydavatelstvi Mlada fronta patfili Jaroslav Vozobule, Petr Trojan a Jaroslav Winter. ,, Tento i
Ppristi sesity ma na starosti nékolik lidi z vydavatelstvi Mladd fronta, redaktori deniku, casopisii

a nakladatelstvi, délaji to ve svém volném case v podstaté amatérsky, “1%

pfiznal Franék
v uvodniku Pocita¢ pritel cloveéka. Kolektiv pfispivajicich autort se v kazdém z Cisel castecné
promérnioval. V prvnim Cisle se objevuje mimo jiné konstruktér mikropocitact Eduard Smutny,
autor pozd¢€jsi publikace Bludisté pocitacovych her Bohuslav Blazek nebo pozdéjsi vydavatel

Excaliburu, hrac¢skych novin Hrdc a Level Martin Ludvik.

,Na zacdtku byl jen navrh (...), vydavat néco pro lidi, kteri po tom volaji. Dobre
vybavené redakcni mistnosti s pocitaci, stabilni pridél papiru a smluvné zajisténd tiskarna — to
moznd za par let bude. Kdybychom vSak méli cekat, az to bude, nezacali bychom nikdy. <18
Podle Friedricha mél magazin slouzit jako multiplatformovy prostor. ,, Casopis nebyl zaméren

na konkrétni znacku, takze se v redakcnim tymu sesli zastupci znacek Sinclair ZX Spectrum,

182 Emailova komunikace s Véaclavem Friedrichem ze dne 20. 2. 2023
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Commodore, Atari, Sharp, Amstrad i IBM PC,“!%” uvedl.

Fran€k v uvodnim c¢isle ¢asopisu zminuje, ze cilem je vydat v roce 1989 | dva az tfi
seSity,” v pri§tim roce Sest az osm vydani a ,,v roce 1991 snad uz kone¢né vydavat opravdovy
Casopis.“!8® Nabada také ke kontaktu se &tenafi, ktefi maji zasilat své navrhy, dotazy a
ptispevky. ,,AZ jich budeme mit na stole hromadu, jisté se to projevi tim, Ze pristi ¢isla budou
bliz vasim predstavam. “'%

Druhé cislo Pocitacové hry vyslo na podzim 1989 a je viibec prvnim ucelenym sesitem
s celostatni pusobnosti, ktery se souvisle vénuje herni tematice na nasem Uzemi. Vydani
obsahuje rozhovor redaktora Petra Trojana s tehdy dvacetiletym autorem knih Pocitacové hry
I a IT Frantiskem Fukou. Cast prvniho dilu knihy je také na dvou stranach asopisu otisténa.
., Oni mi asi rekli, Ze budou vyddvat magazin a chtéji se mnou udélat rozhovor. Ja jsem s nimi
udélal rozhovor. Ale myslim si, Ze jsem viibec nevédeél o tom, Ze cdst té knihy bude v magazinu
pouzita. Spis to mélo za cil byt jako reklama té knihy samotné, aby ji potom koupilo vic lidi, “1*°
vzpomina Fuka. Divodem je zifejmé také maly pocet rukopist autorti, coz Fran€k v uvodniku
druhého cisla sam piiznava. ,, V nasem pripadé se ve chvili, kdy uz byla prdce, kterou obvykle
deld tiskdrna, témér dokoncena, jesté vyhazovaly hotové stramnky a narychlo psaly (...) nové
rukopisy. (...) Ditvody zmatki vyplynuly z naseho zoufalého amatérismu. (...) Kdyby byla k
dispozici hromada kvalitnich rukopisu, nebylo by to tak hrozné, nasim problémem vSak bylo a
zatim ziistavd, ze nemdme dost autorii, a tedy také nemdame dost rukopisii. “*!' V tomto &isle
Casopisu se objevuje také ivaha Bohuslava Blazka Spor o pocitacové hry, preview k leteckému

simulatoru ...vZdyt prrece létat je tak snadné od Jifiho Prokese, seznam znamych poke!*?

pro
Amstrad CPC Petra Vocela, pocitacova simulace hlavolamu od Petra Potuznika nebo stat

Nekonecné mnozstvi Zivotit na pocitacich Atari od Vaclava Friedricha a Christiana Davida.

Podle Friedricha trojice Casopist nepfimo navazovala na tehdejsi klubové tiskoviny.
., Iim, Ze cldanky do néj tvorili lidé, kteri méli své zkuSenosti s psanim pravé pro tyto klubové

casopisy, at uz to byl Zpravodaj ATARI nebo jiné. Snahy vyddvat celostdmi casopis o

187 Emailova komunikace s Vaclavem Friedrichem ze dne 20. 2. 2023
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mikropocitacich tu byly jiz drive, ale vidy narazily na neochotu ze strany vrcholnych orgdnii.
1y na jedné strané chdpaly, Ze vypocetni technice patii budoucnost, ale na druhé strané se jim

nelibilo, Ze by pocitace mohli viastnit i jedinci nebo domdcnosti. “'?

Tteti Cislo zvané Databaze vySslo v roce 1990 a Jifi Fran€k v uvodniku naznacuje, ze se
muze jednat o vibec posledni vydani. ,,Jako ekonomicky novindr jsem popsal par pripadi

zdeiifedniho zabijeni iniciativy. Tentokrat jsem se presvédcil sam,“'**

piSe v uvodniku s tim, ze
spolu s "blazny" stvofil ve volném Case v amatérskych podminkach tfi magaziny. ,, Béhem toho
roku, co jsme je pripravovali, se podarilo najit partu kvalitnich spolupracovniku, vyiribily se
ndzory na to, jak by mél budouci casopis vypadat a o¢ by se mél snazit... “!*’ Podle Frarika byl
dal§im krokem ptfechod z magazinu na Casopis pod patronaci J'7TM, nezastira vSak roz¢arovani
z toho, ze ani po pulroce od podani potiebné zpravy nenastala zména. ,, 7o podstatné jsme
podniku donesli na zlaté mise, ostatni méla byt pro dobre placené podnikové uredniky v
podstaté rutinni zaleZitost (...) Neni mi znamo nic o tom, zZe by se od lofiského léta cokoli pro
véc ucinilo... “!?° Franék v zavéru editorialu étenaiim zdlraziiuje, ze konec vydavani ¢asopisu
neznamena absenci specializovaného magazinu. ,, Neméjte vSak obavy, Ze Zdadny casopis pro
uzivatele pocitacii nebude vychdzet. Vyzkouseli jsme si, Ze se na tom dd i slusné vydélat, urcité

se toho ujme néjaky schopnéjsi podnik. “1°’

3. 4. Knihy a publikace

I pies rostouci oblibu her byly zminky o nich v knihach a publikacich velmi vzacné.
Prvotni zminky se tak nachazeji v knihach, které se herni tematice nevénuji. O vyuziti pocitact
k simulacnim hram referuje jedna z kapitol knihy Jifiho Fotra, FrantiSka Grigara a Stanislava
Héka Simulacni hry z roku 1981. Vzhledem k charakteru knihy vSak jde spiSe o vyuziti
pocitaGovych her jako ,vyzkumného nastroje pro studium a analyzu procesu fizeni.“!%%
Elektronické hry kratce zminiuje také jedna z podkapitol knihy Borise Dédiny a Pavla Valaska

Mikroprocesory a mikropocitace z roku 1983, ktera predstavuje hry pouze jako jednu

"> Emailova komunikace s Vaclavem Friedrichem ze dne 20. 2. 2023

194 FRANEK, Jifi. Pocitac pritel cloveka: informace pro uZivatele mikropocitacii. Praha: Mlada fronta, 1989, s.
[1b]. ISBN 80-204-0064-8. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:ad473a70-a52b-11e3-bb86-005056825209
195 tamtéz

196 FRANEK, Jifd. Pocitac pritel clovéka: informace pro uZivatele mikropocitacii. Praha: Mlada fronta, 1989, s.
[1b]. ISBN 80-204-0064-8. Dostupné také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:ad473a70-a52b-11e3-bb86-005056825209
Y7 tamtéz

198 FOTR, Jiii, FrantiSek GRIGAR a Stanislav HAJEK. Simulacni hry. Praha: Institut fizeni, 1981, s. 11. Dostupné
také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:f73d0da0-cde3-11¢2-a958-005056825209
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z moznosti, jak tyto technologie vyuzivat.1*’

Skutecné prvnimi knihami, které se plné vénovaly pocitaCovym hram, byly Pocitacové
hry I a Pocitacové hry II od FrantiSka Fuky, které vysly v letech 1987 a 1988 pod
nakladatelstvim Zenitcentrum. V roce 1990 pak vysla dalsi kniha s herni tematikou Bludisté
pocitacovych her od autora Bohuslava Blazka, kterou vydalo nakladatelstvi Mladd fronta.

3. 4. 1. Pocitacové hry I a 11

Prvni knihou vénujici se herni tematice v Ceskoslovensku byla publikace Pocitacové
hry I s podtitulem | historie a soutasnost,“ ktera vysla v fijnu 1987 pod Zenitcentrem HZ UV
SSM. V tnoru nasledujiciho roku vysla navazujici kniha Pocitacové hry II stejného autora a

nakladatele s totoznym podtitulem. Prvni dil ma sto Cernobilych stran, druhy pak sedmdesat.2%°

,,Malokoho je treba ziskavat ke hie na pocitaci. Dokonce pro mnohé se stal
mikropocitac  typickym predstavitelem herniho automatu. Nakonec v naSich
podminkdch, kde jsou programy zadarmo, neni divu. (...) Pravda, miizzeme détem ve hre
na pocitacich branit. Bude to viak cinnost z nasi strany celkem zbytecnd. (...) Mimo
zdkaz a povoleni hrani pocitacovych her existuje jesté jedna moznost. Hru déti miiZzeme
ovliviiovat. (...) Jesté to sami asi nepocitujete, ale pozvolna prichdzi doba, kdy ten, kdo
nebude umét komunikovat s pocitacem, nebude mit mnoho Sanci na osobni uspéch a

«201

prosperitu, piSe v prologu prvni knihy instruktor prazské Stanice mladych

202203

technika Miroslav Hasa, ktery patfil v 80. letech k vyznamnym osobnostem

tuzemské pocitacové scény .20

Podle FrantiSka Fuky je pravdépodobné, Ze iniciatorem vzniku obou knih byl praveé

Miroslav Hasa. ,, Ten [impuls k sepsani knihy| vzeSel od jednoho z instruktoru tusim. Myslim,

199 DEDINA, Boris a Pavel VALASEK. Mikroprocesory a mikropocitace. Praha: SNTL, 1983, s. 206. Dostupné
také z: https://ndk.cz/uuid/uuid: 99d0f650-8c14-11e3-aa%f-5ef3fc9ae867

200 Naklad a tehdejsi cena publikace jsou vzhledem k dostupnym zdrojim blize nespecifikovany.

WIFUKA, Frantisek. Pocitacové hry I: Historie a souc¢asnost. In: Fuxoft.cz [online]. Zenitcentrum HZ UV SSM,
1987 [cit. 2023-03-30]. Dostupné z: https://www.fuxoft.cz/tmp/dl/Pocitacove_hry 1.pdfs. 4

202 Emailova komunikace s Vaclavem Friedrichem ze dne 20. 2. 2023

203 SVELCH, Jaroslav. Gaming the iron curtain: how teenagers and amateurs in communist Czechoslovakia
claimed the medium of computer games. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, [2018]. Game histories. ISBN
978-0-262-03884-3. s. 67.

204 SVELCH, Jaroslav. Vitejte v klubu - Kde se v normalizacnim Ceskoslovensku schézeli pocitacovi nadsenci?.
In: Games.cz [online]. TISCALI MEDIA, 2013 [cit. 2023-04-03]. Dostupné Z
https://games.tiscali.cz/tema/vitejte-v-klubu-kde-se-v-normalizacnim-ceskoslovensku-schazeli-pocitacovi-
nadsenci-64408
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Ze od toho, kdo sepsal ten tvod, coz byl Hasa, “*%

uvedl a doplnil, ze motivaci Hasi ke vzniku
knih neznal. ,, On mi 7ekl, Ze do téch her délam, jsem do toho magor, a co kdybych o tom napsal
néjakou knizku, kterou vydaji. Takhle mi to podal. Jaka byla jeho motivace netusim, jd jsem byl

2

dité a byl jsem rad, Ze muzu napsat knizku. Napsal jsem ji,“?°® podtrhuje. Psany text byl

rozdélen na dvé samostatné knihy az posléze. ,,Oni potom to, co jsem napsal, rozdélili do dvou

knizek a vydali to jako dvé knizky z néjakého ditvodu. Do toho jsem ja nemél co mluvit. “*7

Pavodni publikace méla mit podle Fuky pivodné nazev Co pan Sinclair netusil??82%%,
Ptal jsem se jich, jak se to md jmenovat a oni mi vekli, Ze jsem sobéstacny, tak at si ndazev
vymyslim. “ Fuktiv nazev byl vSak podle jeho slov ,povazovan za piili§ kapitalisticky“ a byl
pfejmenovan ma ,,vagni“ oznaCeni Pocitacové hry, coz bylo podle n¢j zavadéjici, protoze se
tykala pouze her pro ZX Spectrum?!. (...) aniz by mi to viibec sdélili, tak to vydali pod ndzvem
Pocitacové hry 1 a 2.“*'! Fuka zarovefi rozporuje oznaeni spoluautorstvi kolektivu autort
zaznamenaného na obalce. ,,(..) ale kazdé pismenko jsem napsal ja. “*'* Za knihy dostal tehdy

od Svazarmu 10 tisic Ceskoslovenskych korun 2!?

Dvojice knih podle Hasi obsahuje , strucny popis vybranych her, jejich hernich cilt a

“213 y&etné popisu poukt?!>. Texty knih kombinuji jak stru¢né shrnuti jednotlivych

zaludnosti,
her od vybranych autord, tak dlouze popisné pasaze zamétujici se na jiné konkrétni hry a

analyzuji dostupné herni tituly. V ramci analyz vyuziva vyrazné hodnotici prvky.

., Prvni simuldtory naprogramovala staricka firma PSION. Byl to dnes uz
klasicky "FLIGHT SIMULATOR" a "CHEQUERED FLAG". Byly to "skutecné
simulatory" a ani ve srovnadni s dnesni konkurenci nejsou Spatné. Problém byl pouze v

tom, ze v CHEQUERED FLAGu na silnici jaksi chybéla jina auta a ve FLIGHT

205 Rozhovor s FrantiSkem Fukou ze dne 21. 2. 2023

206 tamtéz

207 tamtéz

208 famtéz

29FUKA, FrantiSek. 8-bit memories. In: Fuxoft's Blog: The best Czech blog having both "F" and "X" in its title.
[online]. 2005 [cit. 2023-03-30]. Dostupné z: http://blog.fuxoft.cz/2005/11/8-bit-memories.html

210 Rozhovor s FrantiSkem Fukou ze dne 21. 2. 2023

2 famtéz

212 FUKA, FrantiSek. 8-bit memories. In: Fuxoft's Blog: The best Czech blog having both "F" and "X" in its title.
[online]. 2005 [cit. 2023-03-30]. Dostupné z: http://blog.fuxoft.cz/2005/11/8-bit-memories.html

2 tamtéz

214 FRANTISEK, FUKA. Pocitacové hry I: Historie a soucasnost. In: Fuxoft.cz [online]. Zenitcentrum HZ UV
SSM, 1987 [cit. 2023-03-30]. Dostupné z: https://www.fuxoft.cz/tmp/dl/Pocitacove _hry 1.pdfs. 4

215 Ceské oznaceni vyrazu POKE. Jedna se o piikaz programovaciho jazyka Basic, pomoci kterého se da
modifikovat obsah paméti mikropocitace.
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SIMULATORu byla vétsina letu dosti nudna. “*'°

Vyrazné hodnotici prvky se objevuji také v abecednim rejstiiku vyznamnych tvirct her a

hernich studii s nazvem Kdo je kdo a co je co? v zavéru prvniho dilu.

 DOMARK: Firma znamd pitvodné velmi nizkou kvalitou svych her (FRIDAY
THE 13TH, VIEW 10 A KILL). Zda se, Ze uz se poucili, protoZe nékteré z jejich
novéjsich her jsou prekvapivé dobré (SPLITTING IMAGES, TRIVIAL PURSUIT). “?"7

Knihy Pocitacové hry 1 a Pocitacové hry 2 jsou tak nepochybné prukopnickymi
publikacemi v oblasti herni zurnalistiky vzhledem k tomu, Ze jde o prvni dila zaméfujici se na
herni tematiku. Programator a jeden z nejznaméjSich tvirci pocitacovych her v 80. letech
FrantiSek Fuka se v nich vénuje nejen podrobnym popisim piibéhti samotnych her, ale
poskytuje dosud nepreberné mnozstvi souvislych informaci o hrach, jejich autorech a prostredi
herniho primyslu. Na zakladé svych zkusenosti s hranim a programovanim navic vklada do
Castecn€ popisného textu fadu hodnoticich prvkt, podobnych pozdé€jsim recenzim v hernich
casopisech. Knihy navic jako prvni Siroce S§ifitelné tiskoviny obsahuji fadu Cernobilych
screenshotd her pro ZX Spectrum. A€ rozsah vlivu na pozd€jsi vyvoj zistava i podle samotného

218

autora otaznikem vzhledem k neznamym ohlasim,*'® §lo zfejmé o publikace, které nasledujici

etapu Ceské herni zurnalistiky vyrazné ovlivnily.

3. 4. 2. Bludisté pocitacovych her

Vyznamnou knihou pojednavajici o tehdejsich aspektech hracské komunity, vztahu
spolecnosti k mikropocitacim a pocitaCovym hram je publikace Bludisté pocitacovych her,
ktera vysla v roce 1990 pod nakladatelstvim Mladd fronta v ramci tzv. programu Start. Autorem
knihy, kterou sepsal jiz v prvnim Gtvrtleti roku 198921 je socialni ekolog, prognostik, redaktor
a obCansky aktivista??° Bohuslav Blazek. Kniha o délce 224 stran vySla o nakladu 25 tisic kust

a jeji pivodni cena byla 21 K¢s.

Blazek v knize skrze barvity jazyk a komplikované slovni obraty ucelené pojednava o

216 FRANTISEK, FUKA. Pocitacové hry II: Historie a soucasnost. In: Fuxoft.cz [online]. Zenitcentrum HZ UV
SSM, 1988 [cit. 2023-03-30]. Dostupné z: https://www.fuxoft.cz/tmp/dl/Pocitacove_hry 2.pdfs. 15

27 tamtéz s. 60
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219 BLAZEK, Bohuslav. Bludisté pocitacovych her. Praha: Mladé fronta, 1990. Program Start. s. 11

220 KOPECKA, Anna. Blazek Bohuslav. In: Sociologicka encyklopedie [online]. Sociologicky ustav AV CR [cit.
2023-04-03]. Dostupné z: https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Bla%C5%BEck Bohuslav
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sociologickém aspektu her, hrac¢t a hracstvi a taktéz o jejich vztahu k soudobé spolecnosti.
Neopomene vsak ani predstaveni samotnych her. Sedm kapitol koncipuje jako sedm rtiznych
aspekta herni a mikropocitacové kultury v socio-kulturnim kontextu. ,, V této knize bychom méli
zkoumat, co vilastné nam malé pocitace doopravdy davaji, kdyz se omezime na jejich funkci

nejpristupnéjsi, na hry, a co nds to viastné stoji. “**!

V prvni kapitole Malé pocitace pro malé uzivatele se vénuje promé€nam vztahli mezi
mikropocitaci, détmi a dospélymi a struc¢né predstavuje historii téchto zafizeni. ,, Prvni setkdni
mladych pocitacu s détmi a mladymi lidmi se tedy odehrdlo jednak na bazi pusté komerce,
Jednak jako projev snahy o ziskani jejich pozornosti déj se co déj. Détinskost prumérnych
Americanii se tak stala pro malé pocitace trampolinou, ze které se odrazily ke svému skoku do
svétovych déjin. “**? Nepiimo kritizuje také tehdejsi poméry, které podle né&j brzdily rozvoj
mikropocitacu. ,, Tak jako ostatné vSechno, i malé pocitace jsou u nas otdazkou tézkopadného

rozhodovani mnoha instituci, v jejichz Cele vétSinou sedi lidé v plusminus diichodovém véku. “*?

Nasledujici kapitola Je pocitac na hrani? zhodnocuje, zda by nakladna zafizeni méla
byt vyuzivana k hrani ¢i zda by s nimi mély byt seznamovany déti. ,, 7ak ¢i onak si s nim u nds

viasmé hrajeme vSichni, ale ne vSechny ty hry jsou stejné radostné a smysluplné. “?*

Tteti ¢ast s nazvem Jakym jazykem k ndm promlouvaji nastiiuje odliSnosti hra¢ského
jazyka v kontextu nehernich uzivatelt mikropocitacl. Jazyk pocCitacovych her je podle Blazka
,heskonale bohatsi a neustale se hyfivé proménuje a rozviji“ na rozdil od ptibuzného jazyka
uzivatelskych programu, ktery ma tendence ke standardizaci. ,,Jazyk pocitacovych her, to je
pro ostatni programy podobnd jazykova laborator jako v prirozené reci jazyk déti a
basnika. “?%°

Ctvrta kapitola predstavuje portréty Sesti pocitatovych her skrze obsahlé popisy
v kontextu obdobnych hernich tituld. Konkrétné se jedna o dila Krakout, Stix, Mutanti,
ZkuSebni viiz, Zemépis svéta a Kalifornské hry *2° Blazek uziva spiSe popisny jazyk a hodnotici

prvky se objevuji jen v nékolika mélo pasazich.

221 BLAZEK, Bohuslav. Bludisté pocitacovych her. Praha: Mladé fronta, 1990. Program Start. s. 10
222 tamtéz s. 16

25 tamtéz s. 14

24 tamtéz s. 43

25 tamtéz s. 56

226 tamtéz s. 57-84
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Pata kapitola zvana Anatomie pocitacové hry je vénovana jednotlivym aspektim herni
tvorby a zamysli se nad sestavenim uspé$ného titulu. Predposledni ¢ast Velkd softwarovda loupez
vychazi z némecky psanych materialti a vénuje se kladim a zaporim , kradeni programa,
vcetné slovniku ptibuznych pojmu. ,, Programy v soukromych rukach u nds jsou takrka
vwhradné kopirované. Méli bychom tedy vyjit predeviim z nasich domdcich diskusi o etickych
a vitbec socidlnich souvislostech kradeni programu. Bohuzel, Zadné nejsou. *’ V zavérecné
kapitole Jak zachdzis s pocitacem, takovy jsi se Blazek zamétuje na hra¢skou typologii. ,, Kazdy
ma pritom sviij styl zachazeni s pocitacem, ktery prozrazuje leccos o tom, jaky je tento cloveék i

v jinych Zivotnich situacich. “**8

Kniha Bludisté pocitacovych knih poskytuje pozoruhodny pohled do mySleni a pfistupu
lidi k pouzivani mikropocitacl, hracské kultufe a interakcim mezi lidmi a technologiemi na
konci 80. let minulého stoleti. Bohuslav Blazek pouziva komplexni sociologickou perspektivu
k prezentaci slozitych spojeni a vztahi mezi béznymi uzivateli mikropocitaci, hraci a
spolecnosti. Publikace nabizi rozsahlé zkoumani témat jako vliv mikropocitaci na interakce
mezi lidmi, vztahy mezi détmi a dospelymi a jejich pfistup k technologiim, a vyvoj hracské

kultury. Nabizi tak jedinecnou sondu do dobového vnimani hracské kultury a hernich titult.

227 BLAZEK, Bohuslav. Bludisté pocitacovych her. Praha: Mlada fronta, 1990. Program Start. s. 121
228 tamtéZ s. 143
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4. Rozvojova fiaze pocatkii ¢eské herni Zzurnalistiky

Na pocatku 90. let doslo v Ceskoslovensku kvyrazné spoletenské a politické
transformaci, ktera méla za nasledek raketovy zrod trzniho podnikatelského prostredi. ZruSeni
vyraznych omezeni, cenzury, odstatnéni a liberalizace médii méla za nasledek vyraznou
pfeménu zurnalistickych poméra souvisejicich se zrodem enormniho mnozstvi novych knih,
Casopist, novin a dalSich publikaci.??® Politickd zména tzce souvisela i s kulturni revoluci po
prolomeni informacniho embarga, ktera spocivala ve zvySeni zajmu o zéapadni kulturu.
Turbulentni zména nastala i v oblasti informatiky, kde Cechoslovaci vstiebavali vyvoj
zapadnich zemi. Podle Svary bylo vté dob& idealni podhoubi pro vznik prvniho
specializovaného herniho c¢asopisu ,,Bylo to obdobi, kdy se oteviel trh s pocitacovou
elektronikou, ryze hernimi pristroji i softwarem a nové vzmikajici magaziny pomdhaly

spotrebiteliim zorientovat se v nabidce. Kazdy odborny casopis je de facto pritvodcem na

231

2

trim. “B° A& podle n&j bylo herni prostiedi stale zalibou uzké skupiny lidi bez legalniho trhu

nedostatek informaci o hrach a potieba jejich ziskani byla zna¢na.?*

Nasledkem byl vznik prvniho multiplatformového Casopisu specializujiciho se na hry,
Excalibur, a to v lednu 1991, vychazel z pocitacového magazinu Popular Computer Magazin
vydavatelstvi Popular Computer Publishing. Podle Svary §lo o revoluci, ktera byla zaroveii
nevyhnutelnym jevem. ,,Jen tézko si Ize predstavit, Ze by herni trh ziistal medidlné nepokryty,
na rozdil od filmu, hudby a dalSich forem konzumni zabavy. “*** Tehdej$i stav herni komunity,
ktera Cekala na své prvni periodikum, potvrzuje také pozdéjsi redaktor Excaliburu a Score
Jakub Cervinka. ,,Jd si myslim, ze by se to stejné stalo. Ale diky tomu padu komunismu ( ..) se
oteviraly nové prilezitosti a lidi zacali troSku jinak uvazovat. VSechno se zrychlovalo (...) diky

tomu mohli fakt mladi kluci délat co chtéli, aniz by nad nimi drzel nékdo jakykoli dohled. “***

Na Ceském tUzemi byl FExcalibur po nadchazejicich 35 mésici jedinym hernim
periodikem na trhu a sdruzoval takika kompletni tehdejsi herni scénu. Presto prochazel
turbulentnimi zménami vychazejicimi z iniciativy vydavatele a majitele Popular Computer

Publishing Martina Ludvika. Po osmi Cislech opustil redakci Séfredaktor a ustfedni postava

229 KONCELIK, Jakub, Pavel VECERA a Petr ORSAG. Déjiny ceskych médii 20. stoleti. Praha: Portal, 2010.
ISBN 978-80-7367-698-8. s. 255.

230 Rozhovor s Ondiejem Svarou ze dne 14. 3. 2023

21 pogitadové hry nebyly prodejnim artiklem.
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zrozeni Casopisu Lukas Ladra, ktery se v zavéru svého ptusobeni pokousel magazin od Martina
Ludvika odkoupit. Posléze dvé Cisla ¢asopisu vedl Daniel Hruby, nésledujicich deset Cisel pak
redakci vedl tandem Jana Eislera a Andreje Anastasova. Po odchodu celé tehdejsi redakce ji
nahradil, vyjma jediného cisla, kolektiv autord projektu PC Format v Cele s Jindfichem
Rohlikem a pozdéji Danielem Fernbauerem. Excalibur 1 pies deklarovanou mésicni periodicitu
vychazel nepravidelné vzhledem k problémim s tiskem a obchodnim a manazerskym
rozhodnutim Martina Ludvika, které ¢asopis provazely az do jeho zaniku v roce 1998. ,, Jd jsem
mél Silené napady. Cislo po Cisle bylo viechno jinak a z toho miize byt problém. Lepsi je, kdyz

235 piiznal v nedavném rozhovoru pro Level 325 Ludvik, ktery se pokusil

Jjsou véci stabilni, *
v lednu 1993 kratce vydavat také hracské noviny Hrdc. Podle FrantiSka Fuky Ludvika povést
v herni komunité predchazela a vykreslovala jej jako ,,velmi neschopného podnikatele, ktery se

nevzdava a neustale zaklada nové projekty.«23¢

V listopadu 1993 Excalibur opustili Andrej Anastasov a Jan Eisler, ktefi ve spolupraci
s Ondiejem Hejtmankem, majitelem distribucni firmy s pocitaovymi hrami Vision, zalozili
konkurencni Casopis Score. Prvni Cislo Casopisu vyslo v lednu 1994 a je pod nim podepsana
mimo Anastasova a Eislera také fada dalSich byvalych redaktort Excaliburu vcetné grafika

Jakuba Cervinky.

Zrozeni konkuren¢niho periodika tak fakticky uzavira rozvojovou fazi pocatku Ceské
herni zurnalistiky, pro kterou byla typicka zejména nestalost a nepravidelnost jak po obsahové,
tak ve vydavatelské strance. Vznik a prvni éra Excaliburu byly ptesto bezpochyby revolu¢nim
pocinem, z néhoz nasledné vychazela vS§echna tuzemska herni periodika. Magazin se obsahové
postupné vyvinul ze spise popisného ve vyrazné hodnotici magazin, ¢imz ziskaval az kultovni
status. Podle Svelcha zarovei navic &tenaiim ukazoval novy, normativni piistup ke hram
spocivajici ve vyzdvihovani diive negativnich aspektd spotiebniho hrani.?*’ Po vyraznych

zménach piesto postupné ztracel v herni komunité svou bezvyhradnou oblibu.

235 ZEMLICKA, Martin. Od Excaliburu po Level. LEVEL. Praha: Naked dog, 2023, ¢. 325, 74-79. ISSN 1211-
068X.

23 Rozhovor s Frantiskem Fukou ze dne 21. 2. 2023 )

237 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,, poblouznéni“: Pocdtky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
2013. Diserta¢ni prace. Univerzita Karlova v Praze. Fakulta socidlnich v&d. s. 152
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4. 1. Excalibur

Prvnim cCasopisem zaméfenym vyhradn€ na herni tematiku na Ceském uzemi byl
magazin FExcalibur, ktery poprvé vysSel jako pfiloha prvniho &isla Casopisu s obecnou
pocitacovou tematikou Popular Computer Magazin v prosinci 1990. Vydavatelem a
$éfredaktorem asopisu byl byvaly &len vedeni prazského Amiga klubu a technik CTK23® Martin
Ludvik, ktery pro tento ucel zalozil vlastni vydavatelstvi Popular Computer Publishing.

4. 1. 1. Priloha Popular Computer Magazinu

Redakci Popular Computer Magazinu tvoiili nékdejsi Clenové Amiga klubu®**® Petr
France, Martin Slavicek a Lukas Ladra, na ptiloze Excalibur se vSak podilel pouze Slavicek
v roli §éfredaktora a Ladra jako zastupce Séfredaktora. Jako planovany minimalni néaklad je
uvadéno 20 tisic kust, z ¢ehoz se da predpokladat, ze skutecny naklad byl vyrazné nizsi. Cena
cernobilého casopisu byla 10 K¢&s. ,, PCM nebude preferovat Zdadny pocitac a bude uverejiiovat

240

materidly, které zajimaji uzivatele vSech typii computerii,’ piSe na uvodni strané

32strankového Cisla ve trojjazy¢né verzi Ludvik.

Stejny pristup k multiplatformosti se projevuje také v priloze zvané Excalibur, ktera se
zaméfovala na Siroké spektrum pocitaci. Konkrétné slo o zafizeni Amiga 500, 1000 a 2000,
Atari ST, STE, Mega a PC — IMB. ,,Jisté jsou i dal§i pocitace, kterym by jsme se méli vénovat -
Next, Macintosh, Nintendo (specidlni herni). Dokud ale u nds tyto znacky nebudou mezi
uzivateli alespon trochu rozsireny, tak nemd cenu o nich psdt (z hlediska her, samoziejmé), “**!
stoji v uvodniku prilohy, pod ktery se podepsal Lukas Ladra a Martin Slavi¢ek. Dvojice navic
zduraziuje, ze recenze vSech her byla provadéna na 16-bitovych pocitacich, které jsou
"dozajisté pro hry dokonalejsi," v nékterych ptipadech vSak mohou tyto tituly fungovat i na
osmibitovych zafizenich.?*? Nulté Cislo zarovefi obsahuje prvni hodnotici tabulku, ktera se
zamétuje na procentudlni vyjadreni kategorii smysl, grafika a hudba, doplnénou o klady a
zapory hry, ¢imz je mimo popisnou formu clankd okrajoveé vyjadieny také nazor autoru.
Excalibur se na svych osmi stranach vénuje tipim a trikiim, predstaveni hry Sentinel, vCetné

navodu na ovladani, a hram Invaders a Space Quest. Dvé strany jsou vénovany povidce Davida

238 ZEMLIéKA, Martin. Od Excaliburu po Level. LEVEL. Praha: Naked dog, 2023, ¢. 325, 74-79. ISSN 1211-
068X.

239 Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023

290 L,UDVIK, Martin. Uvod. Popular Computer Magazin. Praha: Popular Computer Publishing, 1990, &. 1., s. 2
241 T ADRA, Luka$ a Martin SLAVICEK. Excalibur. Popular Computer Magazin. Praha: Popular Computer
Publishing, 1990, €. 1., s. 13
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Hanouska na pokracovani Game Over, na posledni stran€ je ¢lanek Lukase Ladry o prubéhu

vystavy Amiga 90 v Kolin& nad Rynem. Pro , velky uspéch nultého &isla Excaliburu**

se
Martin Ludvik rozhodl pfilohu osamostatnit, zatimco Popular Computer Magazin nadale

vychazel.

4. 1. 2. Prvni ¢Cislo

Prvni Cislo samostatného ¢asopisu vySlo pod Popular Computer Publishing v Gnoru
1991. Séfredaktorem titulu byl Lukas Ladra, redakci podle tiraze tvofili Martin Slavitek a Jakub
Cervinka. Naklad prvnich vydani se podle Ludvika pohyboval mezi dvéma a tiemi tisici.2*
,Mimo testu her budeme také prindaset spoustu navodii a plankii, takZe na své si prijdou i ti
nejvétsi fandové her. Jisté se staneme vasim dobrym spolecnikem, stejné tak dobrym, jako je
vds pocitac,“** slibuje v ivodu 32strankového Eisla v hodnoté 18 Kés Ladra. Ten je podle
Cervinky takika vyhradnim autorem celého konceptu &asopisu, jeho nazvu?*® a podoby jeho
prvnich &isel. ,, Lukads byl velice chytry a mél takovou velmi kreativni stranku osobnosti, ale
dokazal taky myslet analyticky. Premyslel tak nad vécmi, které tu do té doby nebyly a se kterymi
se nesetkal. On v zdsadé vytvoril a vzal si na starost vSechno organizacni okolo casopisu plus
velkou cast toho psani. 1 to, jak to bude vypadat stylové a jak se to bude jmenovat. To jméno
)

samozrejmé taky vytvoril on, “?*7 uvadi.

Ladrovou inspiraci byl zejména némecky Casopis PowerPlay,**® ktery vychazel v
Némecku mezi lety 1987 az 2000. Z n&j magazin prevzal fadu screenshotll a obrazkd, z nichz
byla vytvofena mimo jiné také kolaz pro obalku prvniho &isla.2*° K vytvoieni barevné obalky
oslovil Lukas Ladra svého otce Josefa, v té dobé vysokoskolského pedagoga, ktery je autorem
a grafikem sedmi z prvnich osmi obalek Casopisu.? ,, Ukdzal mi tehdy nultou prilohu s timto
ndzvem a povidal, Ze by byla moznost vyddvat tento casopis s ilustracemi a barevnou obdlkou.

Zaveétril jsem prileZitost, jak se rikd, a nabidnul se jako ilustrdtor. No, a protoze jsem to chtél

243 LUDVIK, Martin a Luka$ LADRA. Uvodni slovo. Excalibur. Popular Computer Magazin. Praha: Popular
Computer Publishing, 1990, ¢. 1.,s. 2

244 ZEMIéKA, Martin. Od Excaliburu po Level. LEVEL. Praha: Naked dog, 2023, ¢. 325, 74-79. ISSN 1211-
068X.

245 LUDVIK, Martin a Luka$ LADRA. Uvodni slovo. Excalibur. Popular Computer Magazin. Praha: Popular
Computer Publishing, 1990, ¢. 1., s. 2

246 Nazev Excalibur vychazi z oznageni legendarniho magického mece, ktery pouzival britsky kral Artus.

247 Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023

28 MODRAK, Jan. Historie herni zurnalistiky. In: Play Forever [online]. 2005 [cit. 2023-04-04]. Dostupné z:
http://modrak.cz/index.php?lang=cz&action=clanck&id=230
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délat pro syna samoziejmé zadarmo, tak jsem byl prijat. “*>!

Casopis podle Josefa Ladry, ktery se staral rovnéz o korektury a jazykovou tpravu,
vznikal v amatérskych podminkéach s minimélnim zazemim. ,, Viastni layout se musel délat u
Ludvikii v byté, protoze Martin viastnil PC s dostatecné velkou obrazovkou a s vhodnym
programem pro tvorbu tisku (...) TakZe se vidy museli sejit nejméné tri lidi a casopis se na

misté daval dohromadly, “*? nastifiuje.

Excalibur se v prvnim ¢isle za¢al mimo stavajici platformy vénovat také hram pro
zatizeni Comodore, Sharp, Amstrad a Didaktik a staval se tak vyraznéji multiplatformovym.
Divodem byl podle Cervinky predpoklad, Ze Easopis bude odebirat vice &tenaid. ,, Prislo ndm
Jako Skoda tam nedat vSechny platformy, protoze lidi postupné mivali i vic téch pocitacii. Méli
treba Spectrum i Amigu, nékdo pak i PC. Ale téch pocitacu bylo hodné a kazdy z téch lidi chtél

mit svoje hry pro svoji platformu. “?>

Prvni Cislo bylo rozdéleno do dvou ¢asti. Prvni z nich pod nazvem Testy a recenze se
zaméfovala na konkrétni herni tituly jako Super Cars, Twin World, Police Quest ¢i Operation
Wolf. Oproti nultému ¢islu je znat vyraznéjsi snaha o hodnotici prvky v textu, které dopliiuje
originalni grafické hodnoceni spocivajici v rozdeleni do péti kategorii. Nejlepsi hry jsou
znazornény tipytivym mecem, nejhorsi pak deStnikem. Hra klasifikovana jako "nejlepsi z
nejlepsSich" navic obdrzi odznak FExcaliburu v podobé zapichnutého mece. ,, Miluji kresleny

humor a tady se to primo nabizelo, “**

pfiznal Josef Ladra. Druh4 ¢4st nazvana Jak dal se
veénuje ostatnim ¢lankim, tedy popisu jednotlivych misi hry Retailator, rubrice Tipy a triky,
povidce Game Over ¢i navodim a planktm pro hru Space Quest I. Drtiva vétSina Clankd, veetné

recenzi, pochazi z pera LukasSe Ladry.

,Pri hrdach od Lucasfilmu si doopravdy pripadate jako pri sledovani filmu na
videu. Hlavniho hrdinu jenom tak trochu popostrkujete od akce k akci a on sdm chodl,
sbira predméty a na jinych mistech je pouziva (...) A ted je néco, na co jisté vSichni
Cekdte — néjaka ta ndapovéda (...) Pokuste se také ziskat naklonnost podivného Eda,

blaznivého ditéte. A az se setkdte se Zelenym HlavonozZcem, nezapomernite mu vyridit, Ze

231 Rozhovor s Josefem Ladrou ze dne 8. 3. 2023
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jsem o hre ekl "OK" “ piSe v jedné z tehdejsich recenzi. 23

4. 1. 3. Era Luka$e Ladry

V nadchazejicich sedmi dalSich Cislech vedl Excalibur Luka§ Ladra, jména dalSich
redaktori se vSak frekventované ménila. Ve druhém Ccisle chybi v tirazi jméno Martina
Slavicka, vedle novych jmen Martina Chlupace a Pavla Nichtburgera se objevuje poprvé také
pozdgjsi §éfredaktor Andrej Anastasov, kterého do redakce doporuéil Jakub Cervinka. ,, Tak byl
to kluk, ktery byl na prvni dobrou hrozné chytry, ty hry ho evidentné bavily, byl tomu
dedikovany, byl schopny prosté parit dnem a noci opravdu dlouho a dodat véci vcas, coz teda
opravdu umél, “*° dopliiuje s tim, Ze obsahové potieboval usmériiovat, s tim vSak Ladra nemél
potize. ,, Ten mu klidné zacdtek toho ¢lanku vyndal a smazal. “**’ Ve tietim &isle se objevuji
pouze jména Ladry, Cervinky a Anastasova, ktery ke &tvrtému &islu piizval Davida Kiku. Do
Cisla 5 prispival také Jan Zapletal. Nasleduyjici tfi ¢isla vznikla v ustalené sestavé Ladra,
Anastasov, Cervinka, Jan Zatloukal a Toma§ Adamec. Neustalenost redakce podtrhuje

amatérské poméry pii vytvareni asopisu, ktery vznikal pfevazné v byté Martina Ludvika.?>®

Casopis frekventovang prochazel zménami obsahu a layoutu, ménilo se také predplatné
a cena vydani. Frekventované€ se ménil i rozsah ¢isel od 34 do 40 stran. Pivodné mési¢nik navic
zacal vychazet s vyraznéjSimi casovymi rozestupy. Druhé Cislo vy§lo v dubnu, tfeti v Cervnu,
ctvrté v Cervenci a paté v zafi. Divodem byla podle herniho novinafe Jana Modraka liknavost
tehdejsSich tiskaren. ,, Délat casopis v 90. letech nebylo jednoduché, a to z mnoha ditvodi.
Vrvoce 1991 cela ekonomika fungovala jesté v takovém jako polokomunistickém modu, trzni
ekonomika pordd neni nastartovand. Lukas mi vypravél, jak obchdzel tiskdrny, aby se tam
vithec rozhoupali k tomu ten casopis vytisknout,“*>> dopliiuje s tim, ze Martin Ludvik navic

dostaval fadu plateb pozd¢ a tiskarny odsouvaly terminy.

Casopis tak asto distribuoval sam Lukas Ladra, ktery jej spolu s rodiéi, nosil z tiskarny
do trafik. ,, Zdroven bylo diilezZité presvédcit trafikanty, aby viibec casopis proddvali. Lidé byli

tehdy neditvérivi, ale ta herni komunita byla ziejmé dostatecné pospolu, takze se o existenci

255 LADRA, Luka$. Maniac Mansion. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1991. ¢. 1., 5. 9.

256 Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023

7 tamtéz

258 Rozhovor s Josefem Ladrou ze dne 8. 3. 2023

259 MODRAK, Jan a Jakub CERVINKA. Historie hernich casopisiiv CR: Bytefest 2018. In: Youtube.com [online].
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Casopisu dozvédéla rada lidi. " Podle Cervinky byla diivodem chybgjici smlouva s PNS.26!

., Podle mé Lukas tim padem rozhodné délal prdaci toho vydavatele, ale jako veskerou. “?%?

Jednim z déivodt zpozdéni byly podle Cervinky a Josefa Ladry také manaZerské kroky
vydavatele Martina Ludvika. Ten podle Josefa Ladry , patrn€ uptednostrioval tisk dalSich
tituld,” kterym vénoval finanéni prostfedky ziskané uspéchem FExcaliburu. ,,Nedokdzal se
soustredit na uspésny titul, kterym Excalibur byl. Namisto toho rozbihal dalsi a dalsi tituly,
které nikdo nekupoval a utrdcel v tom prostiedky, které pak pro Excalibur chybély. >
Cervinka zdlraziiuje, »e Ludvikova manaZerska rozhodnuti byla .na prvni pohled &istou
logikou Spatnd® a Casopis byl Casto podfinancovany. ,,Mélo se ddt nové cislo Excaliburu do
tiskarny, ale zjistilo se, Ze na néj nejsou penize. Protoze Ludvik vzal ty penize, které se vydélaly
minulym cislem, a vlozil je na néjaky naprosto nesmysiny projekt, ktery nemél sebemensi Sanci
vyjit (...) Z prebytkii se daji financovat nové projekty. Ne, Ze vezme ty penize a pouZije je na

néco, ¢im zabiji ten projekt samotny. “2%*

Excalibur presto sklizel v herni komunité jako jediny herni titul vyrazny uspéch. Josef
Ladra vzpomina, ze do redakce prichazela fada dopisi mimo jiné s navody na spravné reseni
her.26% Podle Cervinky byly prvni ohlasy vyhradné pozitivni. ,, 7i lidi byli 1ipIné nadseni a hotovi
z toho, Ze se néco déje. Byli hodné povzbuzeni z toho, jak to bezvadné funguje a Ze je to presné
to, co chtéji. Samozrejmé po tom, co to jednou za mésic nedostavali, se tak zacala objevovat
frustrace z toho, Ze to prosté nefunguje. Z toho, Ze by chtéli, aby to fungovalo pravidelné.
Z toho, Ze by to mélo byt prosté lepsi.“?°® Nékdejsi Ctenaf a pozdéjsi redaktor Gasopisu
Excalibur Karel Taufman vS§ak podotyka, ze tehdejsi nepravidelnost ve vydavani byla béznou
soucasti novych periodik. ,,Na podobné véci jsem byl ze socialismu zvykly (...) to, Ze se
Excalibur opozdil, mi vitbec neprisio jako néco divného nebo nového, protoze jsem to velmi
dobre znal z dob minulych. Byli jsme prosté radi, kdyz vySel a pak jsme resili, co v ném vSechno

«267
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Lukasem Ladrou vSak postupné silily. Divodem byla postupna zména nastaveni vztaht
v redakci. Cervinka vzpomina, e prvni &isla byla tvofena komunitnim zpisobem ,,V zdsadeé se
parta klukii spolu rozhodla, Ze budou délat spolecné casopis. Samoziejmé to muselo byt pod
hlavickou néjaké jedné osoby, ale nebylo to brano tak, zZe nékdo je majitel a ostamni jsou
putflekové. To nikoho ani nenapadlo. Bralo se to prosté tak, ze hromada kamosii déla casdk.
Protoze je to takhle nejvyhodnéjsi délat. “*® Role vydavatele Martina Ludvika tak byla spise
formalni. ,, Samozrejmé jsme védeli, Ze je to napsané na Martina Ludvika. (...) Ale spiSe proto,

Ze to na nékoho byt napsané muselo a on se na to hodil. “**°

Ludvik posléze v redakci zavedl systém financnich pokut mj. za dochvilnost. ,, Koupil
si brozurku, jak byt dobry manazer. Tam je samoziejmé hromada riiznych poucek, které hital
uplné bez celkového kontextu. (...) TakZe v jeden moment na zacdtku zacal vyzadovat
neuveéritelnou dochvilnost. A¢ teda sam nebyl schopny zaplatit véas vyddni toho casdku, protoze
ty penize pouzil na néco jiného. Josef Ladra pfipomina, ze vyrazné zmény a rozpory ve
vztazich mezi redakci a vydavatelem se zacaly projevovat také na obsahové strance. ,, Na
nékteré rozumné ndvrhy vedouci ke zlepSeni prace nechtél proto pristoupit ani o nich
diskutovat. Citil se byt tim pravym ,, novindarem “, ktery déla spravnd rozhodnuti. “*™° Rozpory
gradovaly po osmém Ccisle, kdy se Luka§ Ladra rozhodl nadéale ve spolupraci s Martinem
Ludvikem nepokracovat. ,,On v rdmci téch osmi Cisel zjistil, Ze pokud to ma nékam riist a

pokracovat tak, aby to davalo smysl, tak to prosté uz takhle délat nejde. “*™!

Schuzka o odprodeji

Nesoulad v tehdejsi redakci vygradoval na schiizce mezi vydavatelem a drzitelem
znaCky Excalibur Martinem Ludvikem a ¢leny tehdejsi redakce LukaSem Ladrou, Jakubem
Cervinkou a Tomasem Adamcem a jejich pravnim zastupcem?’® o odprodeji &asopisu. Clenové
redakce méli podle Cervinky pfipraveny obchodni plan ve formé strukturovaného navrhu, ktery
by znamenal pokracovani vydavani Casopisu ,,v jiném rezimu®“. Ludvikovi nabizeli varianty
odprodeje stim, ze by nadale zistaval tichym spoleCnikem, na stole byla také nabidka

celkového prevzeti. ,, Myslim si, Ze jsme se bavili bud’ o vy$Sich statisicich nebo o castce okolo

268 Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023
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Jjednoho milionu korun, to by mohlo byt ono. To bylo v té dobé strasné moc penéz. ‘>3

., Rikali jsme mu, Ze to prosté evidentné z néjakych dirvodii nefunguje, tady byl problém,
tady bylo tri mésice zpozdéni, tady to nejde... A my potiebujeme délat na nécem, kde bude
spoleh na vedent, “*’* dodava Cervinka. Ludvik viak podle n&j na schiizku dorazil pozdé a na
navrh reagoval pouze kresbou velké tecky na prazdny papir. ,, Precetl si néjakou manazerskou
poucku o tom, zZe kdyz je tecka na velikém papire, tak vétsina lidi ukaze na tu tecku, a ne na ten
papir okolo. “*> Vydavatel magazinu v rozhovoru pro Level 325 pfiznal, ze nemél tehdy
v umyslu &asopis prodat.2’s Schiizka podle Cervinky méla jednoznalny zavér spocivajici
v konci §éfredaktora Lukase Ladry. ,, Nikdy jsem nevéril tomu, Ze je néco takového mozné. Ze
Jje mozné se s nékym bavit naprimo, aniz bychom pochopili, o em ten druhy mluvi (...) Pro nas
to byl hrozny ndraz a bylo jasné, Ze to takhle nejde. Ze je konec. Lidi jsou strasné kreativni a
skvéli, ale i kdyz mdte motor jaky chcete a u kormidla to drzi nékdo, kdo nechce, tak se nehnete

z mista. Védeéli jsme, Ze musime pryc. “*"

., Kdyby se to tehdy podarilo, viechno mohlo byt uplné jinak a Excalibur by byl urcité
nékde uplné jinde, “*’® vzpominal v magazinu Score z roku 2004 Lukas Ladra. Ten byl podle
Ludvika nejlepSim $éfredaktorem v historii Casopisu. ,,Spolecné s nékolika autory sestavil
opravdu skvély casopis, ve kterém kromé dobrych recenzi a navodit nechybély ani dalsi
zajimavosti ze svéta pocitacovych her. Pak se ale objevily potize a vétSina autorii Sla délat néco

2

poradného, “?” vzpomina Ludvik v tvodu Excaliburu 22.

4. 1. 4. Post-ladrovska éra

Devaté Cislo Excaliburu vydané v lednu 1992 vySlo pod vyrazné pozménénou redakct,
coz se projevilo také na obsahu. Jako $éfredaktor je v tirazi uvedeny Daniel Hruby, ktery na
stejné pozici pusobil v nekdejsim magazinu Popular Computer Magazine. Zastupcem

$éfredaktora je sam vydavatel Martin Ludvik, redakci tvofi Andrej Anastasov a Tomas Adamec.

273 Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023
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Cena za 29strankovy ¢asopis byla zvysena oproti prosincovému Cislu o desetikorunu na 24 K¢s.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o prvni ¢islo po odchodu Lukase Ladry a jeho otce, odlisuje se
vyrazné€ rozdilnym layoutem, obsahujici pouze minimalistickou grafiku v podobé velkych
napist. Vymizelo také grafické hodnoceni recenzi, naopak zebficek hodnoceni her pretrvava.
Na posledni strané se Martin Ludvik v plakatu s napisem Nebezpec¢i umrti omlouva ¢tenaiim

za kvalitu &isla, které o rok pozdéji zhodnocuje jako , nepfili§ povedené«. 280

,, Velice se omlouvame ctendrum FExcaliburu za toto ponékud odstrasujici Cislo.
Verime, Ze Vas publikace pochybného obsahu (?), nepovedeného tisku (!) a podivného
layoutu (?!) pouze priotravi, zkratka Ze preZijete. Veérte, neudélali jsme to s umyslem
Vam ublizit. U pristiho Cisla (Excalibur 2/92) jiz nebezpeci uimrti hrozit nebude.
Spolucitime s Vami. Vasi hlavni travici: tiskarna Printservice a vydavatel Martin

Ludvik. <51

V nasledujicim Cisle se objevuje odlisny layout s vét§im mnozstvim grafickych prvka, Ciselnym
hodnocenim a zvy§enym mnozstvim obrazového materialu. ,,... a z pfistiho Excaliburu na vas

€282

vyskoci velké piekvapeni slibuje napis na uvodni strané.

4.1. 5. Era Anastasova a Eislera

h?%3 od bfeznového vydani.

Jedenacté Cislo mésicniku vyslo az po témér ¢ty mesicic
Séfredaktorem se stal Andrej Anastasov, na pozici zastupce §éfredaktora pasobi Martin Ludvik.
Redakci podle tiraze tvori Atastasov spolu s Janem Eislerem a Davidem Kikou. Presto podle
Eislera §lo stale o ,,absolutné amatérské* pojeti redakce. ,, Kazdy prinesl néco a pak se to néjak
Jako smichalo avyslo to néjak (...) obcas se tam zaslo a pak se to spldcalo, “ popsal pro podcast
Poklady z popelnice.?®* Vyrazné se opét zménil layout, z Gernobilého titulu se stal plné& barevny
a téméf kazda z dvojstran meéla odlisnou barvu. Strankadm navic dominuji vyrazné nadpisy a

uzivani fady rozdilnych pisem. FExcalibur se promeénil také po obsahové strance, které

dominovaly navody a vyrazné Anastasovovy recenze psané osobitym stylem s ¢astym uzivanim

280 ,UDVIK, Martin. Vdzeni pidtelé. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. &. 22.. s. 3.

281 LUDVIK, Martin., Nebezpeci iimrti! Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1992. &. 9, s. 29

282 Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1992. ¢. 10, s. 2

283 Divodem prvni absence vydavani byla podle Martina Ludvika nesmyslnost publikovani vydani v letnich
mésicich. ,,Excalibur o prazdninach a dovolenych nevysel, nebot by to byl stejny nesmysl, jako kdybyste se chtéli
koupat v lednu. BohuZel, toto Cislo ma zpozdéni, které vzniklo diky neskuteCné nespolehlivosti DTP systému
Apple Macintosh, na kterém bylo vyrabéno.“ (LUDVIK, Martin. Jak si predplatit Excalibur? Excalibur. Praha:
Popular Computer Publishing, 1992. €. 12, s. 28)

284 MOWALD, Jaromir. Rozhovor s Janem Eislerem. In: Poklady z popelnice [online]. 2012 [cit. 2023-04-04].
Dostupné z: https://ceskepodcasty.cz/episode/LVE2kNSw9JbPtxUfsqq7
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expresivnich vyrazu.

LProstredi je plné detailii, které jsou obcas velice realistické. Ja osobné
nesndasim hmyz v jakékoli podobé, a tak pro mé nebylo prijemné projit treti uroven —
tady se vSechno jen hybe odpornymi brouky, pavouky, housenkami a nejriiznéjsSimi

odriidami bodavého hmyzu,“ napsal v recenzi na hru Wolfchild **

,,Obrovskou budovu divadla obyvda pouze pét clovéki, které fantom stejné pobije,
takze muzete klidné roztriskat uplné vSechno: rozmlatit ndbytek, vyflakat okna, urvat
oponu, pohanit mrtvoly, rozbit umélecké predméty a okna, pobit uvadécky, mocit na
podiu, tvat nahlas, grrr, dadd, udad (...) téZce ubohé jsou bohuzel animace, jejichz
vyznam casto unika v rozmazané Ziizii, coz narusuje pribéh,” pise v recenzi na hru

Return of the Phantom *%°

Pravé jeho specificky styl recenzi vytvoril kolem FExcaliburu kultovni status, ktery je
v herni komunité spojeny se jmény Andreje Anastasova a Jana Eislera. ,, Excalibur a jeho

¢

tehdejsi redaktori pro nas kluky byli viastné bohové, “ nastifiuje pro Level 325 pozdéjsi

$éfredaktor Levelu Jan Tomanek 287

Problémy s nepravidelnym vydavanim

Presto, ze se Excalibur v Cervencovém Cisle definoval opét jako ,,mesi¢nik pro majitele
pocitacu vSech znacek™, dalsi Cislo vyslo az v zafi. Trinacté ¢islo vyslo po tiimési¢ni odmlce v
prosinci 1992 s nakladem 30 tisic vytisku deklarovanym na obalce. Podle Ludvika jej donutila
celobarevnost Casopisu presunout tisk do bfeclavské tiskarny. ,, Méli tam jesté socialistické
manyry a minimum bylo tisknout 30 000 kusii. PNS zdaleka vSe nevzala ani neprodala, “ uvedl
pro Level 32528 s tim, Ze tvorba Casopisu se stala nakladnou. ,,Jenom ndkup nové techniky stal
tehdy témér jeden a piil milionu korun. Postupné se zvySovaly pocty strdanek, barevnost a spolu
s tim §ly nahoru vydaje, navic v té dobé krachovala spousta distributori, a tim padem neplatili,
nebo platili s velkym zpozZdénim a my uz jsme neméli z ceho brdt. Proto jsme s kazdym dalsim

Cislem museli cekat na to, az nam distributori zaplati, “ prohlasil pro Bonusweb .2’

285 ANASTASOV, Andrej. Wolfchild. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1992. ¢. 11,s. 7

286 ANASTASOV, Andrej. Return of the Phantom. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1993. &. 19,
s. 7.

287 ZENILICKA, Martin. Od Excaliburu po Level. LEVEL. Praha: Naked dog, 2023, ¢. 325, 74-79. ISSN 1211-
068X.
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Ekonomické potize vydavatele se projevovaly podle Eislera zvySenou nepravidelnosti
vydavani. ,, 7o se poznalo podle toho, Ze obcas nevyslo néjaké cislo. Pak zase najednou
vyslo. “¥0 Cislo &trnact vyslo s mésiénim zpozdénim az v Gnoru. Velice nds mrzi, ze Excalibur
nevychazi pravidelné. Neni problém v tiskarné, neni problém v poctu ndavodit a recenci.
Vdzneme predevsim na Spatné distribuci. Distribucni firmy totiz Zadaji vysoky rabat, a tak neni

vjimkou, kdyz nas distribuce prisla na 50 % prodejni ceny, “*!

piSe Martin Ludvik v ivodniku
tohoto &isla s tim, Ze nova cena magazinu je 29 K¢&. Séfredaktorem je nové Jan Eisler, Anastasov
se presouva do role zastupce §éfredaktora. Tretim Clenem redakce je Jan Bulif. Od tohoto Cisla
vychazi Excalibur opét mésicné a se stabilni redakci. V sedmnactém cisle jsou jako novi
Clenové redakce uvedeni Dr. Vladimir Henzl, Lukas Hanka a Dan Farnbauer, v dalSim Cisle se

ptidava také Lukas Hoyer.

Osmnacté Cislo vySlo po tfimésiéni odmlce v zafi 1993, tentokrat s Sestnactistrannou
ptilohou Excalibur+. Divody osvétluje v uvodniku devatenactého Cisla rozhoiceny séfredaktor
Jan Fisler, ktery oteviené kritizuje chybu vydavatele Martina Ludvika. ,,Redakce casopisu
Excalibur je tvorena redaktory. Redaktori pisi. Pisi clanky. Doddvaji obradzky. Zpracovavaji
rozhovory. Odpovidaji na dopisy. Zkratka, délaji redakcni prdci. V redakcni prdci je znam
pojem uzavérka. Uzdvérky se dodrzuji. Na dodriovani uzdvérek zcasti zavisi vychdzeni
casopisu. Tedy ctendri vez, zZe redakcni uzdavérka cisla 18 byla 28. kvéma. A véz. Ze byla
dodrzena na minutu presné. (...) Vydavatelstvi casopisu Excalibur vyddva casopis Excalibur.
Excalibur 18 vysel v poloviné zdri (...) Snad predchozi radky staci jako vysvétlent, proc jsou
nekteré texty v EX18 psany stylem, jako by mély vyjit pred prdzdninami. Duvod je prosty — mély
vyjit pred prdzdninami. Redakce casopisu EXCALIBUR se timto omlouvd za zpoZdéni, kterd
bylo zpiisobeno problémy ve vydavatelstvi. Jak paradoxni!!! Predpokladam, Ze na jiném misté
tohoto EXCALIBURu najdete omluvu vydavatele, ale ruku bych za to do ohné nedal “*?

,,Omlouvam se  napsal pod Eislertiv iivodnik vydavatel Martin Ludvik.??

V disle 20, které vyslo v listopadu téhoz roku se zda, ze se vztahy mezi vydavatelem a

redakci ustalily. ,, Pokud bychom méli shrnout nase dojmy z prdce v tomto casopise vypadd to,

04-04]. Dostupné Z https://www.idnes.cz/hry/magazin/martin-ludvik-o-obziveni-
excaliburu.A000131_martinludvik bw

20 MOWALD, Jaromir. Rozhovor s Janem Eislerem. In: Poklady z popelnice [online]. 2012 [cit. 2023-04-04].
Dostupné z: https://ceskepodcasty.cz/episode/LVE2kNSw9JbPtxUfsqq7
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Jjakoby se situace stabilizovala — zacindme opét vychdzet relativné pravidelné (...) zkratka —
vSechno vypada tak, jak by mélo, k vasi i nasi (témér) piné spokojenosti, “ stoji v ivodniku.?**
Jde vSak o posledni Cislo, v némz puasobi jak $éfredaktor Jan Eisler, tak zastupce $éfredaktora

Andrej Anastasov a také Petr Bulif, Vladimir Henzl a Lukas Hanka.

,Co se tyce Excaliburu, ten odchod byl tenkrat kombinaci Sprajcu a evidentni
neschopnosti pana Ludvika v cemkoliv podnikat, kterd se ukdzala jako opravdu fatalni. Takhle
v retrospektivé by se to dalo oznacit za docela dobrej ndpad, ““ napsal Anastasov v zivém chatu
na serveru Bonusweb v roce 2001.2° Podle herniho novinaie Jaromira Mowalda byly davodem

odchodu tandemu $§éfredaktorti Anastasov — Eisler??°

po jedenacti Cislech zejména nevyplacené
mzdy a ,nulova snaha jakkoliv hnout s celkovou koncepci Casopisu, ktera prestala tehdejsi
ustiedni redaktorské dvojici stacit“.2°’ Podle Martina Ludvika bylo divodem odchodu stavajici
redakce zejména vysokoSkolské studium Jana Eislera. ,, Perfektni styl psani, aktudlnost a
vétSinou superaktudlni navody — to byl hlavni znak éry Andrew-ICE. Hlavni koordinator ICE

vSak nyni studuje VS v Plzni a nemd cas na kvalitni praci v Excaliburu. Z veterdmi jsem ziistal

sam, “**8 nastifiuje v iivodniku ¢isla 22 o dva mésice pozdéji.

4. 1. 6. Redakce ¢asopisu PC Format

Jednadvacaté ¢islo Excaliburu vyslo pod novou redakci v prosinci 1993. Podle tiraze je
novym $éfredaktorem Jindfich Rohlik, Jan Chlebek je jeho zastupcem a vydavatel Martin
Ludvik vede redakci tohoto Cisla. Redakéni tym tvotii Daniel Farnbauer, Vaclav Provaznik a
Tomas Mrkvicka. Magazin se prezentuje novym layoutem, dfive nevidanymi c¢lanky
s pocitacovou tematikou "Zvukové karty pro PC", "DAC do 100 Kc" nebo "To nejlepsi od
Creative Labs". Ludvik v uvodniku nadchazejiciho Cisla pfiznava, ze Cislo bylo ptuvodné

sestaveno z ¢lankt pro ptvodné zamysleny projekt jeho vydavatelstvi Popular Computer

Publishing PC Format >

Ten vzeSel z iniciativy Jindficha Rohlika vydavat Ccisté pocitacovy herni a

homecomputingovy magazin. Rohlik vytvoril kolektiv autord a oslovil s napadem vydavatele

4 Vazeni ctendri. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1993. &. 20, s. 5.

295 POLACH, Zden&k. Andrej Anastasov: porad parim, bejbata. In: Bonusweb.cz [online]. MAFRA, 2001 [cit.
2023-04-04]. Dostupné Z https://www.idnes.cz/hry/magazin/andrej-anastasov-porad-parim-
bejbata. A010313_andrejanastasov010314 bw

296 Podle Jakuba Cervinky pusobili Eisler s Anastasovem jako tandem.

27 MOWALD, Jaromir. Chronologickd historie casopisii Level a Score. 2012. Bakalaiska prace. Univerzita
Karlova, Fakulta socialnich véd, Katedra medialnich studii. s. 27.
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Martina Ludvika, ktery byl projektu naklonény. ,, Puvodné mél magazin vyjit zacdatkem léta 93,
pak v zdari, Fijnu, listopadu a prosinci a nakonec, jak vite, nevyslo viibec,“>* pise v avodniku
Clen redakce Tomas§ Mrkvicka. Divodem je podle n€j Ludvikovo zaneprazdnéni tvorbou
Excaliburu a grafického Casopisu Pixel, problémy s distribuci, tiskarnou a reklamami. Redakce
pod vedenim Jindficha Rohlika vytvofila celkem tfi Cisla, ani jedno z nich vSak nevyslo. , KdyZ
tu najednou Séfredaktor FExcaliburu ICE neodevzdal v terminu vydavateli prispévky za redakci
do Excaliburu 21 tvrdeé, Ze nemd cas na kvalitni prdci, nebot mu Skola v Plzni zabere témér
veSkery cas. Ani Andrew nemél nic hotovo. Teprve nékolik dni pred vyjitim konkurencniho
SCORE vydavatel zjistil, Ze cela redakce pise pro konkurenci. Dalsi vychazeni Excaliburu bylo
vazné ohrozeno,”*°! dopliiuje Mrkvicka s tim, ze redakce PC Formatu dostala nabidku podilet
se na tvorbé Excaliburu, kterou ptijala. Presto zadala zménu designu, hodnoceni, kompozice a

pravidelnost vydavani v nadchazejicim, dvaadvacatém, Gisle.3%2

V ném se vsak jiz nikdo z ¢lend puvodni redakce projektu PC Format na pivodnich
postech neobjevuje. Séfredaktorem je uvedeny sam vydavatel Martin Ludvik, zastupcem
$éfredaktora Jan Jirsa. Cleny redakce jsou Jan Bubrijak a Petr Sko&dopole. Rohlik je spolu
s Danielem Farnbauerem a Vaclavem Provaznikem oznacCeny za spolupracovnika redakce.
Vyraznou upravou proSel layout vyuzivajici pravidelnych vzorti a ostrych ryst obrazového

materialu. Cena vydani byla z ptivodnich 29 K¢ navysena o desetikorunu.

V nadchazejicim cisle 23 se opét objevuje puvodni redakce pod vedenim §éfredaktora
Jindficha Rohlika a jeho zastupce Daniela Farnbauera ve slozeni Jan Chlebek, Tomas
Mrkvicka, Vaclav Provaznik, Jan Kleisner a Toma§ Smolik. Divody nahlych zmeén objasfiuje

Mrkvicka v ivodniku tohoto &isla:

,Napsali jsme a odevzdali jsme 21. cislo a zacali pracovat na prevratné
dvacetdvojce. OvSem stala se v poradi jiz druha nepredvidatelna uddlost. Po jistych
rozporech Séfredaktora a vydavatele (...) se ndhle Martin Ludvik rozhodl nahradit
Séfredaktora a oba jeho zdstupce naprosto neznamymi lidmi, kteri navic neméli s
redakcni pract Zadné zkuSenosti. Je s podivem, Ze k tak riskantmimu kroku se odhodlal.
Redakce na to zareagovala tak, Ze se stahla do pozadi a vyckavala (...) Po odevzddni

cisla 22 prece jen vydavatel usoudil, Ze sehrany redakcni tym je lepsi nez nezkuSeni

300 MRKVICKA, Tomas. Uvodnik. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. &. 23. s. 3, 49
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Redakce se po téchto vyraznych zménach na nékolik Cisel ustalila a §éfredaktor Jindfich
Rohlik ¢tenarim slibil, ze zmény layoutu jsou pro nadchazejici Cisla minulosti. ,, V' posledni
dobé bylo téch zmén ponékud vice nez obvykle. At uz to bylo sloZeni redakce, pocet stran,
velikost, vzhled a typ obdlky, layout nebo hodnotici tabulky, “3** pise v ivodniku Cisla 23, které

na obalce deklaruje, ze z Excaliburu je nové ¢trnactidenik za cenu 24 korun.

4. 2. Hracské noviny Hrac

Vydavatelstvi Popular Computer Publishing Martina Ludvika se od ledna 1993 vedle
vydavani &asopisu Excalibur pokouselo uspét také s dal§im hernim projektem. Cernobily
meésicnik tiSt€ny na novinovém papife nesl nazev Hrdc — ctenari sobé. Jeho prvni Cislo vyslo
na 10 K& a obsahovalo Sestnact stran. Séfredaktorem byl podle tiraze Robert Adamek, redakci

tvorili Simon Kubista a Tomas Pasternak.

,, O vasi prizen se uchdzime bez pestrych barev a kifidového papiru. Veérime vsak,
Ze "Cerné na bilém" ma stdle svoji vahu a i jisty pitvab. VétSina mista bude vénovana
pravé Vdm, naSim kolegiim a pratelim hracum. Vy nam jednodusSe zaslete Vase
origindlni navody, mapy, triky a rady do Vasich oblibenych her. My z nich ty nejlepsi
vybereme, zpracujeme a otiskneme. Ale také ndlezité ocenime a zasleme prislusny

honorar, “ stoji v vodniku.’%

Obsah se skladal predevsim z prispévku Ctenait "konkurencéniho" Excaliburu. Navody
a recenze tak v mé&si¢niku dopliiovala rubrika Tipy a triky, anketa, test hrace, rubrika dopisy
Ctenaft, horoskop a kiizovka. St€Zejni ¢ast Casopisu vSak mély tvorit pfispévky ¢tenai. Autofi
Karel Taufman, Jan Fedak a Otakar Valek, jejichz texty a mapy byly otistény v prvnim disle,

vSak priznavaji, ze o existenci periodika az do jeho uvedeni na stanky nevédeéli.

., Poslal jsem do redakce Fxcaliburu xerox mapy a na psacim stroji napsany
navod, respektive jeho kopii pres kopirdk. (...) Pak se velmi dlouho nic nedélo, coz mé
pochopitelné zklamalo. Potom jsem jednou v trafice narazil na novinku — hracské noviny

Hrac, které jsem nadsSené koupil a byl velice mile prekvapen, Ze v nich byl otistén miij

3 MRKVICKA, Tomés. Uvodnik. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. €. 23. 5. 3, 49
* ROHLIK, Jindfich. Uvodnik. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. ¢. 24, s. 3
305 Uvodnik. Hra¢: Ctenafi sob&. Praha: Popular Computer Publishing, 1993.¢. 1., s. 1.
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PFispévek, “ popisuje pozdéjsi redaktor Excaliburu Taufman.3%

., Byl jsem prekvapen, Ze prispévek vysel v jiném cCasopise, nez do kterého jsem
ho zaslal. Uz si ani nepamatuju, jestli mi casopis prisel "za odménu", nebo jestli jsem si

ho nékde koupil a nadhodou narazil na sviij prispévek, “ dopliuje Valek. 3

., K vyddni tohoto clanku tedy nejspise doslo tak, Ze jsem jej zaslal do redakce
Excaliburu, zda by jej nechtéli otisknout, a clanek skoncil v Hraci. To ale spekuluji —
moc si to nepamatuji a na casopis Hrac si nevzpomindm viibec, takze velky dojem na

mé rozhodné neudeélal, “ uvedl Fedak 3%

Ac tvodnik Hrace deklaruje, ze autofi oti§ténych piispévkt dostanou honoraf, ani jeden
z trojice puvodnich autorti ¢astku nedostal. Podle Taufmana vSak §lo o bézny jev, ktery , v
divoké dob& nevycnival“ 3% Naopak pfevazovalo nadSeni z publikovani vlastniho dila.
,,Pochopitelné jsem byl nadsSeny, Ze je ze mne publikovany autor, pripadal jsem si strasné slavny
«310

a mél jsem z toho velmi prijemny pocit,*>'" mini.

Magazin podle néj mél vyrazny potencial uspét vzhledem k nedostatku navodu a recenzi
ke hram. ,, Pochopitelné to na mne pusobilo jako jednoduchy zpiisob, jak uSetiit na autorech.
Celkové jsem ho ale vnimal velmi pozitivné. Grafické zpracovani zcela odpovidalo dobé. Jako
hrdci jsme obcas potrebovali navody a mapy, ale nebylo, kde je brdt, protoze dnesni internet
neexistoval. (...) byl obrovsky, neukojeny hlad. V tom véku to pro nas bylo pochopitelné
nesmirné diilezité a rozhodné bych Hrdace kupoval dal i bez mych prispévki. “31! Magazin Hrac

312

— Ctendri sobé vychazel presto velmi kratce a po druhém cisle’'* skon¢il.

4. 3. Zrozeni Score

Zatimco vydavatel Martin Ludvik fesil problémy s tvorbou nové redakce, na stancich
se 3. ledna 1994 objevilo prvni ¢islo ¢asopisu Score. Vydavatelem magazinu v rozsahu 52 stran,
ktery stal 30 korun, byla spole¢nost ART Consulting podnikatele Ondreje Hejtmanka. Ten byl

majitelem distribucni firmy s pocitaovymi hrami Vision a obdobny profesionalné vedeny titul

306 Rozhovor s Karlem Taufmanem ze dne 23. 3. 2023

307 Emailova komunikace s Otakarem Valkem ze dne 20. 3. 2023

308 Emailova komunikace s Janem Feddkem ze dne 21. 3. 2023

309 Rozhovor s Karlem Taufmanem ze dne 23. 3. 2023

310 tamiéz
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312 Podle zdroje serveru oldgames.sk, Karel Taufman si druhé ¢islo nevybavuje.
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mu na rozvijejici se herni scéné chybél. Divody sam popisuje v rozhovoru pro Score 120:
,, Neuspokojena potieba cist si o svych oblibenych hrdch a presvédceni o tom, Ze bychom délali

takovy casopis lépe nez tehdejsi "konkurence”. “313

Oslovil proto byvalé redaktory Excaliburu Jana Eislera a Andreje Anastasova, které znal
skrze distribuci recenznich kopii her do Excaliburu, a nabidl jim prostor pro vytvoreni nového
periodika.’!* Vzhledem k dobrym vztahtim se posléze v redakci objevili také dalsi jejich byvali
spolupracovnici Petr Bulif, Vladimir Henzl a Lukas Hoyer. Nazev Score vzesel podle Jakuba
Cervinky, ktery se rovn&z posléze podilel na tvorb& Zasopisu, od byvalého $éfredaktora
Excaliburu LukaSe Ladry, jenz se prvnich schizek také ucastnil.’!> Prvni ¢isla vznikala ve
skromné kancelafi, vétSina redaktord podle Oldficha Hejtmanka na pokyn $éfredaktora Jana

Eislera pracovala z domova.3!¢

,AZ budete listovat ndsledujicimi strankami, mozna vas zarazi jedna skutecnost.
Pod ¢lanky najdete zkratky jako ICE, ANDREW, Cpt.Viada, LUKE atd. Stejné znacky
se vyskytuji, resp. do neddvna vyskytovaly v jiném nejmenovaném casopise pocitacovych
her. Budete mozna chvilku zarazeni a potom si Feknete, Ze se Casopis asi prejmenoval.
Pravda vsak je trochu jind. Kompletni redakce onoho nejmenovaného casopisu odesla
z divodli, jejichz zverejnéni na tomto misté by mohlo byt povazovdno za nekalou soutéz,
hanéni druhé osoby, zneuziti svobody slova, urdzku na cti a hromadu dalSich trestnych
cinu. Divody v zdsadé spocivaly v jistych problémech spojenych s vyddavanim onoho
casopisu, neunosnych casovych prodlevdach mezi jednotlivymi Cisly "mésicniku" a
dalSich potiZich, které vas ale urcité nezajimaji. DiileZité viak je, Ze nase redakce je
kompletni a je schopna pripravovat novy casopis v takovém rozsahu a kvalité, jako jste

byli zvykli u onoho nejmenovaného casopisu,* stoji v tvodniku prvniho &isla 3!

Podle néj jsou tvurci Score ,byvali redaktofi herniho Casopisu a budouci redaktofi
dalsiho cCasopisu, ktefi védi, jak ma takova prace vypadat® a slibuji Ctenaiftim zejména

pravidelnost a obsahovou stalost3!® Casopis se, stejné jako Excalibur, profiluje jako

313 TUCEK, Mikolas. Interview s Ondrejem Hejtmdnkem. Score. Praha: Omega Publishing Group, 2004. 1. 10, &.
120., s. 46

314 MOWALD, Jaromir. Chronologickd historie casopisii Level a Score. 2012. Bakalaiska prace. Univerzita
Karlova, Fakulta socialnich veéd, Katedra medialnich studii. s. 27.

*1> Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023

316 TUCEK, Mikolas. Interview s Ondifejem Hejtmdnkem. Score. Praha: Omega Publishing Group, 2004. r. 10, &.
120, s. 46

317 Uvodnik. Score. Praha: ART Consulting, 1994. &. 1, s. 4.
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multiplaftormovy, nezamétuje se vSak na osmibitové zatizeni. ,, Tato skutecnost ale v Zadném
Pripadé neznamend snahu o roztridéni spolecenstva pocitacovych hracu. Budeme se snaZzit psat
tak zajimavé a obecné, aby si nas casopis mohl precist nejen majitel osmibiti, ale i naprosty
laik, ktery se chce o hrdch néco zajimavého dozvédét. ‘> Score, které se svym graficky
nad&asovym layoutem podle Svary vyrazné inspirovalo u britského magazinu Edge, 2 déli svij
obsah do néekolika ¢asti. Mimo recenze, navody a plakat se vénuje preview a tipim a trikim
pro zafizeni Sega a Nintendo. Cast Rubriky redakce pak obsahuje jak hitparadu, tak novinky,

rubriku vénovanou kultufe, hardwaru, techbox a staly tivodnik.

Zrod Score tak ukoncuje tfiletou hegemonii jediného tuzemského CcCasopisu o
pocitaCovych hrach Excalibur. Novy ¢asopis je reakci na nestabilni vedeni, vydavani a obsah
svého predchiidce a nabizi herni komunité stabilni alternativu pod kfidly majitele herniho

vydavatelstvi a obsahovou kvalitu zajist€énou zkusenymi redaktory.

319 Uvodnik. Score. Praha: ART Consulting, 1994. €. 1, s. 4.
320 Rozhovor s Ondiejem Svarou ze dne 14. 3. 2023
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5. Vrcholna faze pocatki Ceské herni Zurnalistiky

Vrcholna faze pocatkti Ceské herni zurnalistiky nastala na jafe roku 1994. Kromé
Casopisu Lxcalibur, ktery mél problémy s redakénimi zménami a nepravidelnym vydéanim, se
na trhu s hernimi ¢asopisy zaCaly prosazovat dva profesionalizované tituly. Prvnim z nich bylo
Score, které nabizelo pevnou periodicitu, ustalenou cenu a kvalitni obsah, ktery tvofili byvali
redaktofi Excaliburu. O rok pozdéji, v lednu 1995, vznikl pod kiidly vydavatele Excaliburu
Martina Ludvika a jeho Popular Computer Publishing dalsi Casopis zaméfeny na herni tematiku
— Level. Podle prvniho Séfredaktora Jana Tomanka se Ludvik rozhodl novym casopisem
,,konkurovat sdm sob&“. Po vydani prvnich dvou Cisel Levelu se u n¢j vSak objevily financni
potize a nastaly dv€ moznosti — ukonceni vydavani ¢asopisu a vstiebani jeho redaktord do
puvodniho FExcaliburu nebo hledani nového vydavatele. Nakonec redakce uspéla s druhou
variantou a od bfezna 1995 byl Level vydavan Slavomirem Pavlickem, majitelem firmy JRC,

ktera distribuovala pocitacové hry.

Pocatky cCeské herni zurnalistiky jsou v bfeznu 1995 po nékolika letech vyvoje
dokonany. Na Ceském trhu s hernimi periodiky ptsobi tfi konkurencni Casopisy — Excalibur,
Score a Level. Plivodni hegemon Excalibur pod $éfredaktorem Janem Kleisnerem ustalil svou
redakci, proSel pouze zménami ve vydavani a layoutu. Z ptivodniho mési¢niku se stal
ctrnactidenik, problémy s pravidelnosti vydavani presto v omezené mife pretrvavaji. Score,
zalozené byvalymi redaktory Fxcaliburu pod vedenim Jana Fislera, pokracuje ve stabilnim
vydavani. Mésicnik t€zi ze silného zazemi firmy ART Consulting Ondreje Hejtmanka a
vzhledem ke stabilnimu layoutu, dostupnosti ve stancich a obsahové kvalité ziskava na trhu
stale vyraznéj§i oblibu. Level, ktery vytvotil vydavatel Excaliburu Martin Ludvik, se po
finan¢nich problémech rovnéz dostava k ekonomicky silnému vydavateli v podobé majitele

JRC Slavomira Pavlicka.

S rastem zajmu o pocCitacove hry a konzole narustal také pocCet Ctenait tii konkurencnich
Casopist. V dusledku toho se Score, Level 1 Excalibur vyraznéji zamérovaly na co nejvyssi
obsahovou kvalitu, exkluzivitu, stabilni periodicitu, atraktivni layout a frekventované
zaClenovani inovativnich prvkd, jakymi jsou napfiklad CD-ROM piilohy. Vzhledem k
rostoucimu zajmu o herni tematiku a absenci jinych informacnich zdroju se ve druhé poloving
90. let staly nezbytnym zdrojem informaci pro Ceské hrace a jejich konkuren¢ni boj mohl

gradovat.
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5. 1. Osudy Score a Excaliburu

Rok od svého zrodu, v lednu 1995, jiz patfilo Score k zavedenym titulim, vychazelo
pravidelné a stale zvySovalo svou popularitu. Na $éfredaktorském postu od prvniho Cisla
setrvaval Jan Eisler, jeho zastupcem byl Andrej Anastasov. Redakci tvoril Tomas Adamec, Petr
Borovsky, Jakub Cervinka, Martin Dvorak, Irena Formankova, Jifi Frkal, Frantisek Fuka,
Vladimir Henzl, Bohumil Koutsky a Tomas Vapenik. O grafickou tipravu a sazbu se starali Jan
Hanousek, Lukas Hoyer, Maxim KruSina a Luka§ Ladra, ktefi uchovavali stabilni layout, jenz

se staval kultovnim.

Eisler s Anastasovem pozd¢ji pfiznavaji, ze prvni ro¢nik Score byl plny , bujarych

recenzi, veselych poloinfantilnich a polosilenych ¢lanka a pohodové atmosféry, 32!

stejné jako
v pavodnim FExcaliburu. , Pribyvali autori, autorky a redaktori, kvalita casopisu se (alespor
objektivné) zvySovala,” mini.3*? Postupné se zvySoval i pocet stranek, z ptivodnich 52 zaplnili
autofi v patém Cisle jiz 68 stran, od prosince 1994 bylo Score tisténo na 84 stranach. Od
dvanactého cisla se zvedala 1 cena na 36 korun. Obsahové nadale stavélo zejména na autorsky
vyraznych recenzich, které tvorily témét dvé tretiny jednotlivych Cisel. Naopak ustupovala

rubrika vénovana navodim, tu nahrazovaly strany vénované technice, tematickym ¢lankam,

uvaham, hardware a popkultufe a tradi¢nim dopisim ¢tenaiu.

Excalibur byl v odlisné pozici, kterd spocivala ve velké fadé zmeén. Deklarovana
ctrnactidenni periodicita se projevila az s mési¢nim zpozdénim, od dubna do kvétna tak ¢asopis
nevychazel. Excalibur 25 se dostal na stanky az na zacatku kvétna s novym §éfredaktorem
v &ele. Casopis v té dobé podle tiraze vedl Daniel Farnbauer, nékdejsi zastupce $éfredaktora,
ktery si vyménil misto se svym predchidcem Jindfichem Rohlikem. Excaliburu se dafi drzet
slibenou &trnactidenni periodicitu, a¢ tento krok v anketé Gtenait sklidil kritiku,*?* do konce
cervna vysla dalsi tfi Cisla. Ve zpravodaji Cisla 28 vydavatel Martin Ludvik deklaroval velké
zmény, které mély nastat v nadchazejicim Cervencovém vydani.’** Excalibur pfisel s novym
layoutem a deklaroval naklad 25 tisic kusti. Novym $éfredaktorem byl jmenovan Jan Kleisner,
ktery byl podle Ludvika "prvnim profesionalem" v redakci Excaliburu. ,Je to jeho hlavni

zaméstnani a dal mu prednost pred mnozstvim zddnlivé lukrativnéjsich nabidek, piSe Ludvik

32 ANASTASOV Andrej a Jan Eisler. Mald kronika paranstvi v Cechach aneb jak to vsechno opravdu bylo. Score.
Praha: Art Consluting, 1998.1. 5, €. 58., 5. 10-13

322 tamtéZ

323 Anketa. Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. &. 25, s. 35

324 LUDVIK, Martin. Co se déje v Excaliburu? Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. ¢&. 28, s. 29
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v tvodniku.3?

Z redakce postupné odesli byvali §éfredaktofi Daniel Farnbauer a Jindfich Rohlik, ktery
pozdg&ji pfiznal, ze divodem byly nevyplacené autorské honoraie.’?® Po srpnovém disle se
Excalibur vratil pod Janem Kleisnerem ke Ctrnactidenni bazi, presto musel feSit potize
s ochrannou znamkou. ,, Nejsem majitelem (...) domnival jsem se, Ze k ochrané vydavatelskych
prav na Excalibur staci, kdyz je zaregistrovan na ministerstvu kultury (...)," tvrdi Ludvik v
rozhovoru.3?” Casopis od zafi do listopadu dodrzuje deklarovanou &trnactidenni periodicitu
vydavani. V prosinci vSak vychazi jediné, sedmatficaté Cislo, opét s novym layoutem. Do
zavéru vrcholného obdobi pocatka Ceské herni zurnalistiky tak Fxcalibur vstupuje po tadeé

velmi vyraznych zmén, piesto se stabilni redakci a profesionalnim §éfredaktorem.

5. 2. Zrozeni Levelu

Vyraznym prekvapenim na trhu s hernimi periodiky, kde do té doby soupefily asopisy
Excalibur a Score, byl vznik Casopisu Level vlednu 1995. Prvni Cislo celobarevného
52strankového casopisu za 30 korun vySlo pod Popular Computer Publishing Martina Ludvika,
ktery zaroven vydaval také Excalibur. Jak sam Ludvik v uvodniku deklaruje, mélo jit o pfimou

konkurenci vlastniho star§iho a znaméjsiho Casopisu.

,,Bude to konkurence Excaliburu nebo si budou pomahat? Na to Vdm odpovim
jasné: bude to KONKURENCE se v§im viudy, avSak oba casopisy se vzdjemné nebudou
bojkotovat a nebudou si délat naschvaly. Nékteré cinnosti, které se jevi vyhodné
centralizovat, jako napr, inzerce, tiskdrna, distribuce atp. zajistuje pro Level i pro
Excalibur vydavatelstvi PCP. OvSem ziskdvani materidlu do casopisu, jejich
zpracovani, vyzvédné sluzby atp. si zajistuji redakce samy. A hlavné: redakce jsou
ODDELENE. Z toho plyne, Ze obsah, struktura i styl Levelu a Excaliburu nebudou
totozné (...) Jsem presvédcen, Ze konkurence je pro spotiebitele prospésna a ze Level
konecné tu spravnou konkurenci vytvori. Level md v§echny predpoklady, aby vychazel

pravidelné a cerstvé <38

Za zrodem nového casopisu stali vedle Ludvika byvali redaktofi FExcaliburu Jan

325 LUDVIK, Martin. Co nového v redakci? Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. &. 29, s. 4.

326 ZACH, Ondfej. Jindra Rohlik: free 2 play je ,, spravedliva “ odplata za léta pirdtstvi. In: Bonusweb.cz [online].
Praha: MAFRA, 2015 [cit. 2023-04-04]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/magazin/jindra-rohlik-rozhovor-
brany-skeldalu.A150417 134810 bw-magazin oz

327 KLEISNER, Jan. Bude stdtnim? Excalibur. Praha: Popular Computer Publishing, 1994. &. 31, s. 4.

328 LUDVIK, Martin. Uvodnik. Level. Praha: Popular Computer Publishing, 1995. ¢. 1, s. 4.
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Tomanek a Tomas Landa, ktefi se postupné oddélili od tehdejsi redakce vedené Jindfichem
Rohlikem. , Prisli jsme tam ndhodou, kdezto oni byli kamosi (...) byla to takovd homogenni
skupina a my jsme tam do toho asi trochu nezapadali. A vykrystalizovalo to...“**° Tomanek,
ktery se vzhledem ke svym organizaCnim schopnostem posléze stal prvnim Séfredaktorem,

popisuje také odli$nost jejich publikovanych ¢lankt. ,.Délali jsme je vice srandovni, “33°

popsal
pro podcast Poklady z popelnice. Na vys§i miru humoru sazel také sam Ludvik a v prvnim

uvodniku slibuje ¢tenaifim nového titulu také zabavnéjsi obsah.

,,A nynt trocha humoru. Na zaveér bych si dovolil zcela nezaujaté doplnit Beasta
v tom, Ze Level Vdm prinese na tvar usmév i tehdy, kdyz se Vam nebude libit. Je prosté
takovy. A jesté néco pro vousdace: Nesméjte se pod vousy, jinak Vam to ziistane. Na
konec jesté otdzka, spojena se soutézi o body: Je lepsi Excalibur, Level nebo ten tieti
tam vzadu? Sprdvnou odpovéd Vdim neprozradim. Kritéria pro vyhodnoceni: Kdo
typoval Excalibur, ziskavd -1 bod, kdo toho vzadu, tak -10 bodhi, a kdo Level, ziskava 5

bodhi. Kdo ziskal nejvice bodhi, tak vyhrava. 33!

Redakci prvniho ¢&isla tvofili Martin Cerveiak, Ondiej Prisa, Béla Nemeshékyi,
externim redaktorem byl Jan Herodes, stalym spolupracovnikem Martin Skorpil a v pozici
"redak¢ni psychiatr a kuchat" je uvedeny MUDr. Josef Hlad. Obsahové mél novy Level blize k
tehdejSimu Score nez k Excaliburu. Sézel zejména na vysoké mnozstvi vyrazné hodnoticich

recenzi, navody a rubriky Aréna slavy, Novinky a rozhovory.

,,Tento druh herniho softwaru je dobry tak na odreagovani, nebo na to, prijde-li
se k vam podivat kamardd na pocitac a vy nemate mnoho casu na dlouhé vysvétlovani
principu néjaké komplikovanéjsi hry. V pripadé hry akcéniho typu, staci kamardadovi
podat joystick, kldvesnici, nebo mys a nechat ho smaZzit ve viastni Stavé se slovy:

,strilej! <, < 332pise Tomanek v recenzi na hru Novastorm.

5. 2. 1. Prechod pod JRC

Pivodni pravidelnost vydrzela Levelu pouha dvé ¢isla, nez se Martin Ludvik rozhodl

kvili ekonomickym problémim vydavani zastavit. Podle Tomanka bylo problémem zejména

329 MOWALD, Jaromir. Rozhovor s Janem Eislerem. In: Poklady z popelnice [online]. 2012 [cit. 2023-04-04].
Dostupné z: https://ceskepodcasty.cz/episode/LVE2kNSw9JbPtxUfsqq7
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331 LUDVIK, Martin. Uvodnik. Level. Praha: Popular Computer Publishing, 1995. ¢&. 1, s. 4.
332 TOMANEK, Jan. Novastorm. Level. Praha: Popular Computer Publishing, 1995. &. 1., s. 34
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nulové ekonomické zazemi. ,,Neni to sranda, mélo to ndklad néjakych 30 tisic vytiskit a on
nemél Zdadné financni zdazemi. Viibec nechdpu, jak nékde sehnal penize na tiskarnu a vydal to.
(...) asi na to nemél penize. Urcité to nebylo z nasi strany, ze néco nebylo (...)“*3* Tomanek
s Landou proto zacali hledat vydavatele, ktery by Level ptevzal. ,,Chodili jsme do JRC, kde
Jjsme si piijcovali hry a tam jsme se domluvili s Pavlickem, jestli by to nechtél koupit a

“33% nastifiuje Tomanek schizku s majitelem distribu¢ni spole¢nosti JRC. Pavlicek

vydavat,
svolil a po tfetim nikdy nevydaném c¢isle nasledovalo ¢tvrté pod novym vydavatelem. Redakce

zustala témér bez obmény, stejn€ jako layout.

Level tak kratce po svém vzniku vstoupil do nové éry se silnym zazemim ekonomicky
stabilniho vydavatele, ¢imz se stal vyznamnou konkurenci zejména pro tehdejsi Score, ale také

pro nestabilni Excalibur.

333 MOWALD, Jaromir. Rozhovor s Janem Eislerem. In: Poklady z popelnice [online]. 2012 [cit. 2023-04-04].
Dostupné z: https://ceskepodcasty.cz/episode/LVE2kNSw9JbPtxUfsqq7
33 tamtéz
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Zavér

Ceska herni zurnalistika prosla v obdobi od druhé poloviny 80. let 20. stoleti, kdy se
objevovaly prvni zminky o elektronickych hrach v Casopise Amatérské radio, az do jara 1995,
kdy vychazely tifi konkurencni specializované tituly, rapidnim ristem. Na rozdil od prvnich
periodik zabyvajicich se hernim pramyslem ve Spojenych statech, Spojeném kralovstvi a
Japonsku ve své dievni éfe doplacela Ceskd herni zurnalistika na podminky spojené se
socialistickym zfizenim — v Ceskoslovensku chybély jak samotné konzole, tak zprvu takeé
mikropocitaCe a vyrazné uzka tuzemska komunita hracu cCitajici jednotky stovek musela
spoléhat na domacky vyrobené hry z rukou nadSenct a nepravidelné navstévy maringotek s
hernimi automaty. Dlouhodobé navic chybéla tuzemskym hra¢im opora v podobé
specializovaného herniho nebo pocitaCového casopisu, coz podpofilo sdruzovani v
pocitaCovych klubech, jejichz amatérské a Casto nepravidelné zpravodaje v nakladu vyssich
stovek az nizsich tisicti vydani suplovaly informacni roli. Az v zavéru 80. let vychazely prvni
Siroce Sifitelné tiskoviny s herni tématikou v podobé cCasopisu Informace pro uzivatele
mikropocitact, dvou knih Frantiska Fuky Pocitacové hry 1 a 2 a knihy Bludisté pocitacovych

her od Bohuslava Blazka.

V zéapadnim svéte byla v téze dobé situace vyrazné odli§na. Po zlaté éfe videoherniho
prumyslu ve druhé poloviné sedmdesatych let se hracstvi postupné stavalo Siroce pfijimanym
odvétvim a vzhledem k tamnimu trznimu hospodaistvi fada vyrobct soupefila na trhu domacich
konzoli, mikropocitact a jejich prislusenstvi. Vzhledem k absenci cenzurnich prvka vznikaly
prvni Casopisy specializované vyhradné na pocitacové hry. Jen v USA se v prvni poloviné
osmdesatych let objevily desitky konkuren¢nich periodik, které soupefily o pfizen Ctenaia
raznych typa konzoli a mikropocitaci. Prvenstvi ma Casopis pro podnikatele s arkadovymi
automaty Play Meter, nicméné nejvyrazné€jsi stopu zanechaly magaziny Electronic Games od
tvarct Billa Krunkela, Arnieho Katze a Joyce Worleyové pod vydavatelstvim Reece Publishing
a Casopis Computer Gaming World, ktery vydaval $éfredaktor Russel Sipe. Typicky Slo o
multiplatformova periodika vychazejici pod zastitou malych vydavatelstvi. Obdobné magaziny,
Casto podporené velkymi vydavatelskymi domy, vznikaly se zpozdénim né€kolika mésict také
ve Spojeném kralovstvi, kde dlouho dominoval multiplatformovy Casopis Computer and Video
Games. Zrod japonské herni zurnalistiky provazel odlisny vyvoj, kdy prvni periodika jako
Casopis Beep vznikala vyhradné pod hlavickou velkych vydavatelstvi. Typickym znakem
pocatkt herni zurnalistiky v Japonsku bylo ¢lenéni dle konzoli a posléze dominantni postaveni

obsahu zamétreného vyhradné na konzole znacky Nintendo.
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Prudky vyvoj a rGst zajml o hry a herni komunitu vyrazné ovliviioval obsahovou
stranku britskych a americkych Casopist, které se snazily udrzovat vyrazny kontakt se Ctenafi
a vyhovovat jejim potiebam. Od castych popist her obsahujicich nové terminy a jazykové
obraty a obecnych ¢lankti o vyvoji novych her se obsah postupné transformoval a jadro ¢asopist

tvotily zejména recenze.

Obdobny vyvoj nastal v ceské herni zurnalistice az na po¢atku 90. let, kdy vznikl prvni
Cesky psany herni magazin FExcalibur vychazejici z Casopisu Popular Computer Publishing
z iniciativy byvalych ¢lent prazského Amiga klubu Martina Ludvika, ktery Casopis vydaval, a
prvniho $éfredaktora Lukase Ladry. Casopis je témé&f vyhradn& dilem Lukage Ladry, kterého
povazuji za otce Geské herni Zurnalistiky. Ladra, ve spolupraci s Jakubem Cervinkou, svym
otcem Josefem Ladrou a Andrejem Anastasovem, fidil tvorbu kompletni obsahové koncepce
Casopisu vCetn€ layoutu, zasadil se o vznik ¢i preklady novych termint a tvorbu drtivé vétSiny
¢lankt. Obsahove jsou prvni Cisla srovnatelna s americkym magazinem Computer Gaming
World, ktery se rovnéz zaméfoval na zabavné pojaté popisy her, snahu interagovat se Ctenari a
vénoval se téZ programovacim kodim pro jednotlivé hry. Nejvyraznéjsi osobnosti rozvojové
faze Ceské herni zurnalistiky je Andrej Anastasov, ktery po Ladrové odchodu pusobil
v $éfredaktorském tandemu po boku Jana FEislera. Jeho vyrazné, osobité a Casto expresivni
recenze, srovnatelné s recenzemi v britském casopise Crash, ziskaly vyraznou oblibu. Stejné
jako Ladra Casopis po rozepftich s vydavatelem Martinem Ludvikem opustil a kratce nato spolu
s Janem Eislerem zalozil pod kiidly vydavatele Ondieje Hejtmanka ¢asopis Score. Excalibur i
posléze nadale bojoval s nepravidelnym vydavanim, které neni v téze dob€ u casopisu
v zapadnim svété obvyklé a vyrazné se lisila i obsahova kvalita jeho jednotlivych ¢isel. Na viné
jsou kroky vydavatele Martina Ludvika, ktery nedokazal dodrzet nastoleny smér vyvoje a asto
se meénila jak struktura obsahu, tak layout, cena a periodicita. Martin Ludvik je pfesto pro
pocatky Ceské herni zurnalistiky zasadni osobnosti, ktera se zasadila o zrozeni fady dalSich
projektt vCetné hracskych novin Hrac ¢i posléze vlastniho konkuren¢niho Casopisu Level.
Vznik Levelu v lednu 1995 pod vedenim $éfredaktora Jana Tomanka a jeho nasledny pfechod

pod vydavatelstvi JRC uzavira pocatky Ceské herni zurnalistiky.

Zrod Ceské herni zurnalistiky se od pocatkd oboru ve Spojenych statech, Spojeném
kralovstvi a Japonsku velmi vyrazné 1i$i. Divodem je jak situace po politickém prevratu, kdy
postupné vznikalo trzni hospodarstvi, tak stale izka komunita hra¢i. Dlouho jediny tuzemsky
herni Casopis Excalibur vznikal v amatérskych podminkach a vychazel nepravidelng, coz nema

v zapadnich zemich obdoby. Presto byl pro Ceské hrace jedineCnym artiklem a sdruzoval celou
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tehdej§i herni scénu, ¢imz zaujimal obdobnou roli jako britsky rovnéz multiplatformovy
magazin Computer and Video Games. Prvni Cernobila Cisla obsahujici programovaci kody
pfipominaji americky Casopis Computer Gaming World, a¢ vznik obou Casopisu déli témer
dekada. SpoleCnym znakem cCeskych a prvnich britskych a americkych Casopist je zejména
multiplatformovost, presto §lo vtuzemském méfitku spiSe o zaméfeni na druhy a typy
mikropocitaci nez konzoli. Bezprecedentni je posléze zalozeni konkurencnich Casopisi Score
a Level, které vznikly zasluhou byvalych séfredaktorti ¢i redaktort Excaliburu. Pocatky Ceské
herni zurnalistiky jsou tak se zrody herni zurnalistiky ve Spojenych statech, Spojeném
kralovstvi a Japonsku vzhledem k rozdilnému ¢asovému obdobi vzniku prvnich ¢asopisa, jejich
prostfedi, hernimu vyvoji a Sifce hra¢ské komunity zasadné odli§né a podobné ¢i totzné znaky

jsou vzhledem k jedinecnosti tuzemského vyvoje spiSe marginalni.

Vyraznou osobnosti dievni éry ceské herni zurnalistiky byl inZzenyr Jaroslav Budinsky,
ktery v roce 1980 na stranach Casopisu Amatérské radio poprvé piiblizil ¢eskoslovenskym
Ctenafim herni realitu. Jedna se o vyjimecny a ojedinély pfispévek v Siroce publikovaném
periodiku. Na jeho praci navazal o devét let pozdéji byvaly technicky publicista magazinu
Milady svet Jiti Frangk, ktery s kolektivem autor vytvoril tfi Cisla Casopisu Informace pro
uzivatele mikropocitacii. Zasadni roli hral v tomto obdobi mlady programéator FrantiSek Fuka,
tvirce dvou knih Pocitacové hry 1 a 2, a socialni ekolog Bohuslav Blazek, autor dila Bludisté
pocitacovych her. Otcem Ceské herni zurnalistiky se stal na pocatku 90. let grafik Lukas Ladra,
ktery fakticky polozil pevné zaklady dalSiho vyvoje oboru. Na Ladrovo dilo navazal kultovni
autor recenzi, Séfredaktor a zakladatel Score Andrej Anastasov, ktery po boku Jana Eislera lakal
ke konzumovani herni Zurnalistiky svymi texty Sir§i fady cCtenaft. Pod dulezité etapy
Excaliburu se podepsali také §éfredaktofi Jindfich Rohlik a Jan Kleisner. Neopomenutelna je
role prvniho $éfredaktora Casopisu Level Jana Tomanka, ktery tvofil prostifedi v poradi tietiho
ceského herniho Casopisu a sestavoval jeho redakci. Klicovou a zaroven kontroverzni postavou
pocatku Ceské herni zurnalistiky, ktera se pfimo ¢i nepfimo zasadila o vznik vsech tfi ¢eskych
konkurenc¢nich periodik, je Martin Ludvik. Vydavatel, znamy svymi ¢astymi chaotickymi
manazerskymi kroky, zalozil jak Excalibur, ktery po celou dobu existence vydaval, tak Level
¢i hracské noviny Hra€. V navaznosti na nespokojenost s jeho vedenim pak vznikl z iniciativy

nékdejsich redaktorti Excaliburu a Ondreje Hejtmanka konkuren¢ni magazin Score.

Pocatky Ceské herni zurnalistiky se na rozdil od zépadnich zemi rodily v problémech a
byly ovlivnéné fadou faktorti spojenych s politickym, ekonomickym i kulturnim vyvojem.

Piesto pevné polozené zaklady pretrvavaji a herni zurnalistika v Ceské republice je dnes sice
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okrajovym, ale svébytnym oborem s hlubokymi kofeny a stalou skupinou ctenaru.
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Prilohy
Rozhovor s Jakubem Cervinkou ze dne 27. 2. 2023

Pied rozhovorem jsme se bavili o herni komunité. Drive jsem délal rozhovor také
s FrantiSkem Fukou a ptal jsem se jej na pocet pocitacovych klubu a velikost herni
komunity. On mi fekl, Ze téch klubu bylo pét az deset a cela herni komunita se pohybovala
v nizSich stovkach osob. Souhlasite s tim?

S tim bych dost souhlasil. Ale urcité to postupné narastalo. Ty kluby byly rizné, hodné druht
a tyhle kluby se zaméfovaly na lidi, které zajimala vypocetni technika. Véfil bych Frantovi,
protoze on do jednoho z nich chodil. Ja jsem v zadném aktivni nebyl. Vlastné chvili ano, ale
mockrat jsem tam nebyl. Podle mé takovych lidi mohlo byt v Praze okolo nizsich stovek lidi,

zhruba 300-400.

Byl jste ¢lenem Amiga klubu?

Jo, jo, byl jsem ¢lenem Amiga klubu, to je pravda.

V Amiga klubu pusobili také Martin Ludvik a Martin Slavicek. Kdo z nich byl
predsedou?

To predsedovani se jako ménilo, takze ja si pamatuju, ze tam byl Martin Slavicek, ale pak po
ném to vzal Martin Ludvik, protoze prave ten Slavicek se chtél zacit v€novat jinym vécem nez

se tam starat o to, co kdo zaplatil a podobng.

Byl ¢lenem i Luka$ Ladra?

Jo, urcité.

Chodil tam jesté nékdo, s kym jste se posléze v herni zurnalistice potkal?

Myslim, ze i ten Toma§ Adamec tam chodil, jo. Jsou lidi, u kterych uz ani nedam dohromady
ty yména. Pak jsou lidi, ktefi se okolo toho jako motali. J4 si ani tfeba nejsem stoprocentn¢ jisty
tim TomaSem Adamcem. Ale vim, ze jsme se potom schazeli... ten klub byl u IP Pavlova,
takova tam bocni ulice... tak to bylo tam. My jsme chodili 1 blizko tam pravé k Adamcovi,
ktery bydlel kousek nad tim u IP Pavlova. Vzali jsme si tam k nému sebou ty hry, diskety, co
jsme si nahrali v tom klubu, a tam jsme to hned jako hrali, ze jo. Lidi schazeli prosté vSude

mozné u dalSich lidi, tfeba jakou u Franty Fuky. U néj se da fict, Ze ten mél pomalu svtij vlastni
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klub, protoze mél Spectrum doma a vzdycky u né&j byla spousta lidi. Rekl bych, Ze ti nadSenci
se mezi sebou v klubech poznavali a pak uz se jen propojovali, nazval bych to organicky, mezi

sebou. Urcite to nebylo né€jak omezené na jednotlivé kluby.

Vznikaly v téch klubech néjaké tiskoviny? Pamatujete sizpravodaje jako Mikrobaze nebo
Karolinka, pripadné fanzin ZX Magazin?

Vsechny ty nazvy znam, ale ze bych si vzpomnél, jak to vypadalo, to uz bych z hlavy nedal. J&
jsem tenkrat mél pfed sebou jenom ty hry, mé nic mimo nezajimalo, ja jsem si chtél prosté
zahrat hru a v zasadé vSechno ostatni jsem vnimal jako nutny zlo k tomu, abych si to mohl

zahrat.

Ja jsem i tu dobu v Excaliburu takhle vnimal. Kluci si blbnou, ja jim s tim trochu pomtzu a ani
me do toho neldkalo néco psat. Pomahal jsem spis s vécmi okolo, které mé bavily jako ten
design. Hrali jsme s LukaSem Ladrou tfeba vynikajici pokratovani Dreadnought Mastera a ja
jsem na to délal rizné mapy. Ty jsem dé€lal na Amize, v Loose Paintu. VSechny ty mapicky,
které jsem délal pak vzdycky v Excaliburu vysly, to mé& hrozné bavilo délat. Ale potrad jsem to
vnimal tak, ze jsem nevidél moc diavod pro¢ si o tom hlavné Cist, kdyZ si to mazu zahrat.
Kazdopadné kdyz mi nékdo fekl o néCem novém, tak jsem si to rad precetl. To byl vétSinou

Bajtek a podobné.

Bajtek byl dostupnym ¢tivem?

Jednoznac¢né. Bajtek jo. To se dalo koupit tady kousek v Jungmannce. I za komunismu. Nékdo
mi fikal i dGvod pro€ to §lo, ale uz jsem na to zapomnél. Ale byl tak normalné obchod, ve
kterém méli rizné Casopisy a kdyz jsem chodil na zakladku, tak jsem tak chodil pro francouzsky
casopis PIF. Bylo to jediné misto, kde se dalo koupit. To byl takovy ¢asopis s pfibalenyma

hrackama, nic takového u nas tehdy nebylo.

A obsahové byl PIF o jaky magazin?
To byl takovy francouzsky komiksovy magazin, kterému jsem ale viibec nerozumél. Ja jsem
tam chodil kvuli tém hrackam a obcas tam bylo néco jako Samba nebo Asterix, nebo néco

takového. Uz si to nepamatuju. Mi se spi$ libily pravé ty hracky, které k tomu byly piikladany.

Vzpomnél byste si jeSté na néjaké magaziny, které se Sirily mezi ¢leny pocitacovych klubu

a herni komunitou? Pripadné vyrazné ¢asopisy o tématu v té dobé?
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Asi bych mohl zagooglit. Kdyztak vam to doplnim, ale ur¢€ité vim, ze byl ten casak némecky.

Ja jsem si dokonce né&jaké ¢asopisy v némciné kdysi piivezl.

Powerplay?

Mozna.

vvvvvv

To by mohl byt on. Powerplay, no. Vim, ze na pfedni strané¢ mél takovou roku. To by mohlo
byt ono. Ale musel bych to vidét, to budu muset zagooglit. Jak to bylo celé v ném¢iné a ja jsem

némecky poradné neumél. ..

Zanikl Amiga klub hned po revoluci?
Ne, ne. To jesté chvili podle mé fungovalo. Ono to jelo n€jakou tou setrvacnosti a rozpadlo se

to az pak po Case.

Vzpominate si na vznik vydavatelstvi Popular Computer Publishing Martina Ludvika?
Byl jste u toho pritomen? SlySel jste o tom néco?

Na to mam nékolik odpovédi. Byl jsem u toho pfitomny, to ur¢ité. Pamatuju si, Ze jsme tam
dfiv chodili k Ludvikovi rovnat Casopisy a podobné. Ale ja jsem spis fakt délal takovy ocasek
Lukasovi. Takze jsem se dostal nékde k Ludvikovi domu, coz bylo nad Vaclavakem, kde jsme
tohle fesili. On ti tam poftidil néjaké ATRko, do kterého koupil Kalamus, ve kterém se to tehdy
délalo. To byl Cernobily DTP software.

Byl jsem té konverzaci pfitomen, ale opravdu jsem toho se neucastnil a rozhodné jsem nebyl
spojeny s vubec zadnym rozhodovanim okolo, nebo tak. Jako maximalné, kdyz bylo potieba s
nééim pomoct, tak jsme tam s tim pomahali. Ja jsem se tam opravdu jen motal pobliz. Takze
neumim fict, za jakych okolnosti ten Popular Computer Magazin vznikl. Ale urcité to bylo
v tom klubu. Myslim si, Ze se toho Gcastnil ten Lukas, urcité tam byl Martin Ludvik a myslim
si, ze pravé Tomas Adamec. Potom tam byl clovek, ktery delal i jiny Casopis. Premek Twrdy.

Toho si pamatuju velmi dobfe.

TuSite jméno toho casopisu?
No, to uz vam neteknu. Ale on byl dalsi z téch lidi, co se okolo toho motali. Urcité tam byl

Martin Slavicek, kterého to bavilo. Mél ty tendence do toho mluvit. Ja jsem byl spis rad, ze
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jsem mezi témi lidmi a mGzu si zahrat ty véci. To uz vim spise jak vzniklo to Score.

Kdyz se dostanu k Excaliburu: Jaké byly vztahy v redakci u prvnich ¢isel Amiga klubu?
Drive jste rikal, Ze Slo spiSe o komunitni zalezitost...

Urcité. Tohle muzu fict, tohle vim, protoze tam jsem byl. Tak to opravdu bylo. Ale je potieba
si uvédomit, Ze ta spolecnost byla jinak vychovana. Lidi, kterym v té dobé bylo okolo dvaceti
vyrustali na néem proti systému. VSichni védeéli, Ze ten systém neni dobry, jen drzeli hubu.
Nebylo to tak rozdélené, jak se miize zdat, vSichni tusili, jak to je. Samoziejmé tady byli né&jaci
policajti a podobné a voli¢i komunisti. Ale jinak se ta spoleCnost snazila v tom systému
fungovat pospolu. I my v téch klubech. Takze u toho Excaliburu to bylo spis tak, ze se v zdsad¢
parta kluka spolu rozhodla, ze budou délat spolecné Casopis. Samoziejmé to muselo byt pod
hlavickou néjaké jedné osoby, ale nebylo to brano tak, ze nékdo je majitel a ostatni jsou
putflekové. To nikoho ani nenapadlo. Bralo se to prosté tak, ze hromada kamosa déla Casak.

Protoze je to takhle nejvyhodnéjsi délat.

Takze to nebyl néjaky vztah jako vydavatel, $éf a redaktori?

Ne, takhle jsem to opravdu vibec nevnimal. Z téch okolnosti, o kterych jsem mluvil je to jasné.
Tehdy to bylo prosté¢ vnimané jinak nez dneska. Samoziejmé jsme védéli, ze je to napsané na
Martina Ludvika. To bylo jasné, to jsme veédéli. Ale spiSe proto, ze to na nékoho byt napsané
muselo a on se na to hodil. Tak to bylo. Samoziejmé si to tenkrat slova od slova nepamatuju,

ale ta spolecna atmosféra tam prosté tenkrat byla.

Ve druhém cisle Excaliburu se poprvé objevil vas spoluzak Andrej Anastasov, pozdéjsi
séfredaktor. Doporucil jste jej do casopisu? Probihalo o tom svym zpusobem vybérové
rizeni nebo néco podobného?

Ne, proboha.

Souviselo to s koncem Martina Slavicka v redakci po prvnim vydani? Jak to tedy
probihalo?

Ne, to bylo tak, ze jsem prosté Sel za svym vynikajicim kamarddem a §éfredaktorem LukaSem
Ladrou. Rekl jsem mu, 7e mam ve tiidé kamarada, ktery hodné hraje a je ochotny o tom psat.
Psal uz do né&jakého Casopisu tusim a daval do néj mapy. Doporucil jsem ho, protoze mél
opravdu drive. Potfeboval v té dobé& urcité dost usmérnovat, ale s tim Luka$ nemél problém.

Ten mu klidné zacatek toho ¢lanku vyndal a smazal. Andrej tam jednou psal o tom, jak zufiveé
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rozbijel tfi joysticky, nez to dohral, a to se tam neobjevilo, Lukas tam nechal jen ty redakcni
véci. Andrej se sice rozciloval, ale hodné se u toho ucil. Kazdopadné ano, toho jsem tam prosté
doporucil a bez n¢jakého hlubsiho vyberového fizeni byl prosté piijaty. Tak byl to kluk, ktery
byl na prvni dobrou hrozné chytry, ty hry ho evidentné bavili, byl tomu dedikovany, byl
schopny prosté pafit dnem a noci opravdu dlouho a dodat véci v¢as, coz teda opravdu umél.
Takze s nim zadny vybérové fizeni neprobihalo. Jediny vybérové fizeni bylo, ze jsem ho prosté

doporucil.

V prednasce na Bytefestu jste mluvil o tom, Ze casopis témér od zakladu vytvoril Lukas
Ladra. Dokazal byste rozvinout co vSechno vytvoril a jak byly nastaveny pravidla a
ulohy?

Ten casopis nebyl tak velky a obsahly jako dneska. Mél asi 32 stranek, jestli si to dobie
pamatuju. Lukas byl velice chytry a mél takovou velmi kreativni stranku osobnosti, ale dokazal
taky myslet analyticky. Premyslel tak nad vécma, které tu do té doby nebyly a se kteryma se
nesetkal. On v zasadé vytvortil a vzal si na starost vSechno organizacni okolo fasopisu plus
velkou ¢ast toho psani. I to, jak to bude vypadat stylové a jak se to bude jmenovat. To jméno
samoziejmé taky vytvoril on, stejné jako Score. On byl fakt neuvéfitelné kreativni. Vim ale, ze
nékteré véci dedikoval na ostatni. Malickosti zadaval mné, abych tam dal dohromady rizné
tabulky péti nejlepsich her a udélal n€jaky elaborat za celou redakci. Ale co se tyka grafiky,

lamani do sloupeckd, s tim mu podle mé pomahal jeho otec. Stary pan Ladra, spolu to tvorili.

Ten si to bude pamatovat nejlépe. On kreslil 1 obalky dlouho téch prvnich ne€kolik Cisel. Myslim
si, ze navrhnul 1 tu tabulku hodnoceni s mec¢em od destniku. Moc hezky kreslil. Vim, ze to
Lukase hrozné bavilo. Opravdu mu vzalo vitr z plachet, kdyz tvrdé narazil a zjistil, ze to prosté
nejde délat. Ale s tim se nic délat nedalo. Od té doby se vénoval snad jen t€ém Magicim, které
m¢l taky rad. On byl snad mistr republiky a osmy na svété. A mimo to samoziejme délal tu

grafiku. Ale ten zapal uz byl pry¢.

Naznacujete, ze pravé on byl tim motorem. Co bylo tak zasadnim duvodem proc se po
osmém cislo rozhodl odejit?

To tfikam. To je presné to, zZe zjistil, ze to prosté nebude nadale fungovat. Védeél, ze je potieba
to vedeni néjakym zptisobem piekvalifikovat, aby to mohlo fungovat dal. On v ramci t€ch osmi
Cisel zjistil, ze pokud to ma nékam rist a pokracovat tak, aby to davalo smysl, tak to prosté uz

takhle délat nejde. Zjistili jsme to vlastné vSichni, a proto tam skoncil jak on, tak jeho tata, tak
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vlastné i tusim Tomas Adamec a ja.

Pamatujete si, co tomu predchazelo?

To je ta slavna schiizka, o které jsme se bavili. Tam Lukas zjistil, Ze i kdyz ho to nesmirné bavi,
tak touhle cestou jit nemtize. Bylo to netinosné. Uplné absurdni. Ned4vno jsem se o tom bavil
s pravnickou, ktera byla na té schiizce pfitomna, s moji maminkou. Bylo to Silené. Nikdy jsem
nevéfil tomu, e je néco takového mozné. Ze je mozné se s nékym bavit napfimo, aniz bychom
pochopili, o ¢em ten druhy mluvi. Aniz bych dokazal tomu druhému ¢lovéku vysvétlit aspon
zaklad moji mySlenky. Aby mi na to dokazal odpovédét. My jsme se tam tfi hodiny bavili a
vysledek byl, ze jsem zjistil, Ze 1 kdyz mluvime Cesky, tak si nerozumime. Ja jsem do té doby
nic takového nikdy nezazil vibec. A nevéfil jsem, Ze to je mozné. Ze je mozné tieba nékdo
fekne, ja vam rozumim vas§im argumentim a prosté nechci. Ale takhle to nebylo. To bylo jako
z jiného svéta... Pro nas to byl hrozny naraz a bylo jasné, Ze to takhle nejde. Ze je konec. Lidi
jsou strasné kreativni a skvéli, ale 1 kdyz mate motor jaky chcete a u kormidla to drzi nekdo,

kdo nechce, tak se nehnete z mista. Védéli jsme, Ze musime pry¢.

Jiz d¥ive jste mluvil o konkrétnich problematickych divodech. Byly mezi nimi i finan¢ni?
Byly tam urcité finan¢ni divody. Ale jak fikam, ja mu to nemam za zI€é, to proste nejde. I kdyz
tehdy jsem mu to asi za zlé mél. V té dobé jsem nechapal ten divod. Ten Casopis byl
nepiedstavitelné€ spé$ny 1 té komunity, u té cilové skupiny, kam sméroval. On nemél zadnou
konkurenci. A on samoziejmé dokazal z toho naprosto lozeného vitézstvi vyktesat porazku, coz
se prosté povede malo komu. Ale podle mé to umyslné nebylo, ze by naschval chtél byt

neuspesny.

Ty manazerské rozhodnuti, které délal, aby byly na prvni pohled Cistou logikou Spatné. Nejvic
typicky ptiklad je ten, ktery jsem uvadél diive. Mé€lo se dat nové ¢islo Excaliburu do tiskarny,
ale zjistilo se, ze na n€j nejsou penize. Protoze Ludvik vzal ty penize, které se vydélaly minulym
Cislem a vlozil je na néjaky naprosto nesmyslny projekt, ktery nemél sebemensi Sanci vyjit.
Kazdy rozumny podnikatel vam to fekne, ze kdyz mate projekt, ktery funguje, musite jej zalivat.
Aby rostl. Z prebytka se daji financovat nové projekty. Ne, ze vezme ty penize a pouZije je na
néco, ¢im zabiji ten projekt samotny. A ted’ vidite ten kontrast mezi tim, kdy Luka§ d¢lal
opravdu vSechno a byl ohromné schopny a tou Ludvikovu nepfedstavitelnou neschopnost.
Takze to skoncilo tak, ze Lukas Ladra ten ¢asopis navrhnul, rozvrhnul, co v ném bude, rozdal

veskerou praci, kterou nedélal sam. Ale vétSinu délal on. Tu udélal. Potom udélal design a

98



grafiku. Potom to odnesl do té tiskarny. A jesté to pak z té tiskarny nosil po trafikach, protoze
v t¢ dobé nebyla smlouva s PNS. A za to vSechno mél né&jakych osm tisic korun, coz nebylo

uplné malo, ale vlastné delal praci Ctyt lidi.

Podle mé tim padem rozhodné délal praci toho vydavatele, ale jako veskerou. A ted vidite, ze
to ma uspéch, ale nékdo vam nejen hazi klacky pod nohy. Ale lame vam ty nohy celyma
stromama. Zrovna kdyz mate totalni drajv. Tak prosté vidél, ze to nejde. Bud’ to pfevezmeme
my a bude to mit Sanci — a my si na to klidné paj¢ime a zaplatime co bude potieba. Nebo ne a

musime pryc.

Tady ta schuzka probéhla jesté v dobé, kdy byl Lukas Ladra Séfredaktorem nebo az
kratce posléze?

Myslim si, ze to probéhlo tésné po tom osmém cisle.

Vzpominate si, kdo vS§echno byl na té schuzce pritomen? Vim, ze jste tam byl vy, Lukas
Ladra, jeho otec a vase maminka jako pravnicka.
Urcité Lukas Ladra, jeho otec, ja, nase pravnicka alias moje maminka, Tomas§ Adamec. Nejsem

si jisty, jestli tam byl Andre;j, ale spi§ ne. V téhle sestavé jsme tak byli.

Meéli jste pripraveny navrh?

MEli jsme piipraveny plan. Dneska by se tomu fikalo business plan, jak to udélat, aby to dal
fungovalo, ale Martin Ludvik toho byl stale soucasti. Ale Ludvik byl pfesvédcCeny, ze Ceho se
dotkne to je zlato. Ale za zI¢ mu to uz ted nemam. Ale bylo to opravdu §ilené divné. Ja jsem o
ném uz docela dlouho neslysel. SlySel, ze mél néjaké psychické problémy, to je smutna realita.
Nejradgji bych véfil tomu, ze si ho po letech pfilitli a odvezli ufouni a uz je ted’ §tastny prave

tam.

Kdyz se vratim jesté k té nabidce. Nabizeli jste za casopis néjakou finan¢ni kompenzaci?

No jasng.
Vzpominate si tieba na ¢astku, jakou jste nabizeli nebo néco podobného?

Myslim si, ze jsme se bavili bud’ o vySSich statisicich nebo o ¢astce okolo jednoho milionu

korun, to by mohlo byt ono. To bylo v té dob¢ stra§né moc penéz.
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Takze §lo o nabidku v odpovidajici hodnoté?

Byla to urcité slusna nabidka. Byly i tam i1 n€které varianty, ve kterych by byl Martin Ludvik
tichym spoleénikem, bude z toho mit tohle a tamto... Rikali jsme mu, Ze to prosté evidentn&
z né&jakych duvodua nefunguje, tady byl problém, tady bylo tii mésice zpozdéni, tady to nejde. ..
A my potiebujeme délat na néCem, kde bude spoleh na vedeni. Byl to zhruba palhodinové
jednani, strukturovany navrh. Na ten on odpovédél tim papirem s teckou, ktery tomu
vysokoSkolskému profesorovi, predsedkyni soudu, Tomas Adamcovi a ndm ukézal. Teda poté,

co st udélil sam pokutu za pozdni piichod.

Co se tyce toho udélovani pokut. To provazelo jeho styl vedeni od pocatku?

Jak jsem vam to fikal dfiv, on si myslel, Ze je genialni a stac¢i mu, kdyz si néco precte. Koupil
si brozurku, jak byt dobry manazer. Tam je samoziejmé hromada rtiznych poucek, které hltal
uplné bez celkového kontextu. On si z toho vybral ndhodné véci, kterym rozumél, byly dobte
Cesky a davaly mu jednotlivé néjaky smysl. Takze v jeden moment na zacatku zacal vyzadovat
neuveétitelnou dochvilnost. A¢ teda sam nebyl schopny zaplatit v€as vydani toho casaku,
protoze ty penize pouzil na néco jiného. P&t minut zpozdéni bylo za dvacet korun, néco za

padesat a podobné... Bylo to s nim slozité.

Dalo by se rFict, ze bylo nepredvidatelné, co se bude dale dit?

To asi jo. Do jisté miry ano. Ale na druhou stranu ne, protoze jste védéli, ze se bude dit néco,
co by normalni ¢lovék neudélal ve vétsin€ pripadi. Ale zase mél svoje kvality u jednodussich
véci, u kterych se dalo spolehnout, ze je udéla dobfe. Pamatuju si, kdyz v Amiga klubu
organizoval zajezd do Hamburgu. Nebylo to nic snadného, ale nic slozitého, chce to néjakou

strategi¢nost a tak. To umél.

Kdyz casopis vzeSel od ¢lenia Amiga klubu, pro¢ byl vlastné hned od prvniho cisla
multiplatformovy?

Musite st uvédomit, ze velkou roli u téch lidi hréalo to, ze vlastné tim svym pocitacem hrajou za
svij tym. Dodnes je rivalita mezi Amigistama a Ataristama. Lidi méli radi i Spektrum, ale na
rozdil od dneska vylozené kopali za ten sviij tym. Ale pfislo nam jako Skoda tam nedat v§echny
platformy, protoze lidi postupné mivali i vic téch pocitact. Méli tfeba Spectrum i Amigu, nékdo
pak i PC. Ale téch pocitaci bylo hodné a kazdy ztéch lidi chtél mit svoje hry pro svoji

platformu. Takze bylo potfeba to tam od zacatku dat. Je to jako dneska néco mezi xboxarema
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a pcckarema. Kdybych chtél délat casopis, tak to tak udélam znovu. Ono se vyplati ho ud¢lat

pro ty platformy, ke kterym mam dobry vztah a myslim si, ze je lidi budou ¢ist.

Vzpominate si, jestli ty texty, uvodni, jsou v§echny originalni, nebo je tam néco prevzatého
z néjakych jinych ¢asopisi z hrani¢nich tieba?

No urcité jsou inspirované, coz se déla dodnes. Tehdy hlavné tim némeckym... To znamena,
ze urCité nebyly prepisované, protoze Lukas ani némecky neumél. Spis to vidél jako néco
vzorového. Vim, Ze jsme se divali na Amiga Reviwew a pak ten Powerplay. A¢ jsme méli radi
spi§ ty anglické, podafilo se ndm sehnat vzdycky hlavné ty némecké. Proto zrovna ten

Powerplay nevim.

A co se tyka obrazového materialu?

U ng¢j to bylo zajimavé. Ze zacatku je ten Excalibur Cernobila a kdyz se na néj podivate, tak to
bylo normalné z obrazovky pocitace litograficky udélané. Neuméli jsme fotky. Takze se délaly
texty, uvnitf nichz bylo prazdné misto na fotku. Ty se dodaly do tiskarny, kde se to litograficky

dodélavalo.

Dalo by se Fici, v jakém poméru byly origindlni screeny a v jakém obsahu prevzaté
obrazky?

Ja st myslim, ze vétSina byla originalni. Opravdu se fotily obrazovky. Potom jsme méli néco
jako Action Replay pro Amigu, coz byla takova hardwarova véc, kterd uméla prerusit hru a

vyripovat obrazek. Action Replay MK3 se to jmenuje. To jsme méli.

Excalibur vychazel ¢asto nepravidelné. Znamena to, zZe ty Cisla nebyly vytisténé a cekalo
se nebo jsou néjaké Cisla ¢i ¢lanky, které nevysly?

Urcité budou néjaké ¢lanky, které nevysly. Ale bylo to spis tak, ze se Casopis pripravil a ¢ekalo
se, az budou penize na dodani do tiskarny. Nékdy se stalo, ze se to dodalo do tiskarny, ale ta to
nevydala. Nedostala penize. Ale na dalsim se hned nedélalo, samoziejme, nechtéli jsme zahodit

udélanou praci.

V cisle dvanact je uvedeno, ze naklad byl 30 tisic vytiski. Jaké Excalibur sklizel ohlasy?
Tim, Ze to bylo jediné Cisté herni médium, tak v zacatku je pozitivni. Ti lidi byli uplné nadseni
a hotovi z toho, ze se néco déje. Byli hodné povzbuzeni z toho, jak to bezvadné funguje a ze je

to presné to, co chtéji. Samoziejme po tom, co to jednou za meésic nedostavali, se tak zacCala
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objevovat frustrace z toho, ze to prosté nefunguje. Z toho, ze by chtéli, aby to fungovalo

pravidelné. Z toho, ze by to mélo byt prosté lepsi.

A samoziejmé& kazda ta dalsi redakce narazila postupem Casu na ten samy problém jako
v zacatku my. Dalsi redakce ve slozeni Andrej a ICE, ktefi to najednou vedli, se dostali do
ptimého kontaktu s Martinem Ludvikem. To znamena, Ze najednou zjistili, zZe predtim ta chyba
nebyla tam, kde jim Ludvik fekl, tedy v Lukasovi. No a oni ostatné za chvili zjistili uplné to
samé, co my s Lukasem, a odesli upln¢ stejné. Ale Andrej mél na rozdil od Lukase v té dobé
uplné neuvéfitelny drive a nenechal se ni¢im okolo odradit. To je takovy jeho povahovy rys.
On pochopil, ze to chce délat a diky spojeni s tusim LukaSem Hojerem se dostal k Oldfichu
Hejtmankovi. Ten zdédil né&jaké véci v restituci, mél penize, kontakty, byl to velky
Americanofil napojeny na rizné véci v Anglii a jinde. PfiSel s napadem, Ze se da ud€lat Casopis
o potitadovych hrach a zaroveii udélat firma, ktera tady bude ty originalni hry vozit. Ze se
vytvori synergie. Nékdo bude psat néjak o hrach a ty se budou lip prodavat. Nebyl to uplné
dokonaly plan, protoze do té doby si nikdo originalni hru nekoupil. Nikoho to ani nenapadlo,

ze by za to mél platit. Jak vas mélo napadnout, ze budete platit za néco, co bylo vSude zadarmo?

No a samoziejmé se postupné stalo po odchodu z redakce, ze byl zalozeny dalsi ¢asopis. Tim
bylo Score. Dodnes si pamatuju jednu z téch finalnich schizek u Andreje doma na Malé Strané¢.
Byl tam Eis i ja. A tam se rozhodovali, kdo a jak do toho pujde. Bylo to super. Ten Ondfej se
tvaril, ze ma penize, chut' 1 zajem a chce jim dat volnou ruku, aby to délali tak, jak budou chtit.
Vypadalo to skvéle. Ja jsem se tehdy pripravoval na vysokou Skolu, protoze mé vzali na
medicinu, proto jsem na tom zacatku uplné nebyl pfili§ aktivni. Bylo to skvélé. Pravidelné.
Udélala se skuteCna redakce, ktera nékde existovala. Ne, ze se budeme schazet u Ludvika doma

a u Lukase doma.

Kdyz se spustilo Score, sledoval jste dalsi vyvoj v Excaliburu?

Obcas jsem to sledoval a na néco jsem se podival. Ale uz to bylo takové tristni. Potom se to
odmlcelo na rok, pak vyslo nadherné ¢islo v jeden moment. Zase néco, co si precetl Ludvik
v priru¢ce o n€kolik stran dal a snazil se vSem bombasticky vyrazit dech. Koupil V2-kovou
obalku, voskovanou vazbu a po dvou letech vyslo nadherné €islo. To uz se nikdy nezopakovalo,
protoze to stalo nekonecné penéz. Pak najednou zjistil, ze by mohl délat ctrnactidenik, coz byl

bezvadny néapad, kdyz neumél udé€lat mési¢nik. Jako bylo to celé bizarni. Pejsek s koc¢ickou.
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Vnimali jste na zacatku Score Excalibur jako konkurenci?
Ne, to opravdu ne. Uz to bylo moc jiné. Jediné, co jsme vnimali jako konkurenci byl Level. Ten

mél redakci, zazemi, skute¢né vydavatelstvi zejo. Vychazelo to fadu let pod Vogelem.

A vnimali jste Level jako konkurenci i ty prvni tfi ¢isla, ktera vychazely pod Martinem
Ludvikem?

To ne. Az kdyz se to prodalo. Ono se pak tradovalo, ze lidi, co odpadli ze Score, tak zamifili
do Levelu. Alespori tak se to vnimalo ze Score, 1 kdyz to asi neni Uplné€ pravda. Samoziejé tam
byli schopni lidi, ale mélo to troSicku jiny styl. Vydavatelstvi bylo obrovské, vydavalo hodné
Casopisi a véci tam asi fungovaly trosku jinak. Mé€lo to zavedené potadky, my i tady
s Hejtmankem jsme se ty véci ucili za pochodu. Ale to nebranilo v tom, aby to Score normalné

fungovalo.

Takze byste rekl, ze klicové momenty ve zrodu ¢eské herni Zurnalistiky byly Excalibur a
nasledné Score?

Ja st myslim, Ze jo. Ten uspéch toho Score byl ohromny, chvilema mél prodeje 1 55 tisic. To se
uz davno neda opakovat. A pravé ten uspéch Score inspiroval Vogel, ktery pak zjistil, ze by
mohl vytvoftit konkurenci. A vlastné mnoho let to zivilo obé ty vydavatelstvi, a myslim, ze

docela pékné.

Vzpominate si na projekt Martina Ludvika noviny Hrac¢?
Musim si priznat, ze dokud jste to tady nefekl, tak jsem na to uplné zapomnél. Skoro si na to

nepamatuju. Naopak si rad pfectu, co pak o tom zjistite.

A Amiga Magazin, kde byl jako $éfredaktor Martin Slavicek?

Jo, myslim si, ze jo. To se délalo nékde v Opletalce. To bylo spi§ zaméfené na Amigy, ale urcité
ne vyhradné€ na hry. Ty tam byly jen okrajov€. Oni vsadili na to, Ze Amiga bude mit n&jakou
budoucnost, coz nebyla dobra sazka. Ale to nemohli védét. Myslim, Ze tam byl 1 tusim Tomas
Adamec. Vnimal jsem to, znal jsem né&jaké lidi, ale byl to casopis o platformé&, ktera

nepokracovala. Umfela na zakladé¢ Spatnych rozhodnuti firmy Commodore.
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LiSila se néjak redak¢ni priace na prvnich cislech Score oproti tomu, jak fungovala
redakéni prace v poslednich ¢islech Excaliburu pod S§éfredaktorstvim Andreje
Anastasova?

To tézko fict, ja jsem v téch poslednich Cisech Excalibru nebyl. Byl, ale jenom pienesené,
protoze jsem se kamaradil s Andrejem. Ale vylozené jsem délal na Excaliburu jen s LukaSem.
Ale 1 tak si myslim, ze se to hodné lisilo, protoze tam byl pfechod z Gplného amatérismu
k néemu profesionalnéjSimu. Hejtmanek opravdu mél profesionalni desktopové studio, koupil
si Macy, najmul s grafiky se zkuSenostmi. Napfiklad mé (usmev), ja jsem v té dobé délal na

nejvetsich vécech.

Fungovala dvojice Andrej Anastasov a Jan Eisler jako tandem?
Jo, jako dobry tandem. Mnoho a mnoho a mnoho let spolu fungovaly jako tandem. Hodné let

to dobfe fungovalo. Uméli se néjakym zptisobem domluvit. Pfes dvacet let to vydrzeli.

Takze kdybyste se pokusil zhodnotit ten zrod herni Zurnalistiky a posléze ten rapidni
vzestup? Kde vidite tu roli Excaliburu a jedine¢nost?

Jak to jsem o tom sem mluvil. Ja si myslim, Ze by se to stejn¢ stalo. Ale diky tomu padu
komunismu a tomu, Ze se sem zacali hnat investofi a oteviraly se nové pfilezitosti lidi zacali
trosku jinak uvazovat. VSechno se zrychlovalo, coz tomu pomohlo. Diky tomu mohli fakt mladi
kluci délat co chtéli, aniz by nad nima drzel nékdo jakykoli dohled. A j& si myslim, Ze to bylo
skvély. Ja si myslim, Ze to byla Gizasna jizda a spousta lidi, ktery do dneska cituji a pamatuji si
ty jednotlivé recenze, tomu asi daji zapravdu. A tu neuvéfitelnou radost, co jim to dalo, to se
nécim jinym nahnat jako neda. Malo kdo si bude pamatovat, co to vydélalo za penize. Ale
spousta kluka si pamatuje, co napsal Andrej o tom, jak jezdi po struhadle do bazénu s jodem.

Tu vétu si pamatuje kazdy.

Zaznamenal jste slovenské herni ¢asopisy jako FIFO, které vychazely uz drive?

Dostalo se to k nam, ale jestli si to dobfe pamatuju, tak to bylo takové spise amatérské. Bylo to
néco, co pripominalo ten komunismus a ty asopisy v tehdejsi dobé. Zatimco Score a uz ostatné
1 Excalibur pfipominal ty jiné Casopisy v zahrani¢i. To byl ten rozdil. Ty slovenské Casopisy
byly divny samizdat s obrazkama, tohle byly ¢asopisy v pravém slova smyslu. Zadna brozurka
divného pozustatku SSM. Takze konkurence to urcit€ nebyla a rozhodné to tak nikdo nevnimal.

Tim ale nefikam, Ze to nebylo zajimavé.
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Rozhovor s FrantiSkem Fukou ze dne 21. 2. 2023

Vzpominite si, jak naroéné bylo zahrat si poéitadovou hru v 80. letech v Ceskoslovensku?
To se velmi liSilo vroce 1981 a 1988 naprosto zasadné. Kdyz jsem zacinal chodit do
pocitacového klubu, tak to bylo v roce 1981 tusim. Tehdy tam bylo nékolik mikropocitact,
myslim, zhruba tfi, které byly Castecné zbastlené, Caste¢né néjak ilegaln€ dovozené z ciziny a
tam na tom jsme si programovali a hrali. Ale ze bychom hréali n&aké komercni hry, to
neexistovalo. Ty tam nikdo nemél. Kdyz jste si chtéli zahrat néjakou hru, tak jste si to museli
naprogramovat. To bylo na pocatku téch osmdesatych let. Kdezto na konci 80. let uz se tady
celkem bez problému dostavaly ty komer¢ni hry ze zapadu, kterych byly tisice. Probéhl tam

velmi zasadni rozdil béhem toho jediného desetileti.

Dalo by se Fict, ze tehdejsi rezim jinak vnimal pocitacové hry na zacatku a na konci 80.
let?

Ja si myslim, ze tehdej$i rezim vibec netusil, co to pocitaCové hry jsou. Dejme tomu, Ze se
mnou ve druhé poloviné 80. let délali rozhovory do Casopisu a do televize. Ale pro né to bylo
scifi. To, ze maly chlapec ma pocita¢ doma a programuje ho, to pro né bylo naprosté scifi. Ja
jsem jim ukazoval néjaké hry a oni nechapali ten koncept, vilbec tomu nerozuméli. Nerozumeéli
rozdilu mezi hrami na pocitaci a videopiehravacem. Takze jako ze by rezim né&jak prosté fesil,
co budeme dé€lat prosté s pocitatovymi hrami? To to silné pochybuji. Anebo vibec jako
software. Co to je pocitaCovy software védélo asi tak procento lidi v republice. A lidi, co
rozhodovali o podobé& tehdej§iho zdej§iho rezimu zdej§itho méli tehdy koncem 80. let jiné
starosti nez se zabyvat pocitaCcovym softwarem. Jako bylo zfejmé nékterym z nich, ze bude
potteba to tu mladou generaci ucit, jak délat s pocitaCem. Proto uz existovaly tusim, ze dvé
programatorska gymnazia na konci 80. let v Ceskoslovensku. J4 jsem na jedno z nich chodil.
Ale ti chudaci profesofi, co nas tam ucili, tak ti nam zavidéli, ze nektefi z nas maji pocitace
doma. A byli radi, kdyz jsme pfisli k nim domu na navstévu a pfinesli jsme jim nas mikropocitac

a oni si na n¢j mohli $dhnout. To bylo uplné absurdni.

Dokazete si vzpomenout, kde jste v této dobé cerpal informace o hrach a videohrach? Jaké
byly vase zdroje?
To muzu fict docela presne. Myj stryCek neékdy v 80. letech uspésné utekl na zapad a zil ve

Spojenych statech. Odtamtud mi predplatil ¢asopis Creative Computing. Ten mi teda normalné
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chodil do Ceské schranky. Pokud ho tedy nékdo neukradl na posté. To byl Casopis o
nejmoderngjgich mikropo¢itatich tehdejsi doby v Americe. Resily se tam Apply, videohry
s barevnou grafikou. Ja jsem to dost nabozné zral. Koukal jsem na ty Uzasné screenshoty
z videoher a snil jsem, ze néco takového budu moc hrat i ja. Dochazelo tam k tomu, Ze jsem
tam néjakou videohru vidél, libil se mi ten napad a tak jsem ji do svého mikropocitaCe, ke
kterému jsem m¢él pristup, preprogramoval. Takhle jsem se dostal k prvni herni zurnalistice.
Tenkrat jsem moc neumél anglicky, ale pomoci toho jsem se naucil anglicky. Potom jsem ziskal
ZX Spectrum a podafilo se mi pfemluvit strycka, aby mi predplatil myslim Your Sinclair.

Britsky casopis o ZX Spectrum. To pro n€j bylo komplikovanéjsi.

A tyhle nabité informace jste Siril dale v pocitacovych klubech?
Rozhodné jsem ty Casopisy sebou nosil a pro ostatni to byl svatek, kdyz priSel novy Creative

Computing nebo Your Sinclair. VSichni si to tam s laskou procitali.

Kdyz se jesté vratim k tém pocitacovym klubam, dokazal byste Fict, kolik jich
v Ceskoslovensku mohlo byt?
Ja myslim, 7e v Praze byly takové dva, tii. Takze v celém Ceskoslovensku mozna néco mezi

péti az deseti. Ale zase se to meénilo.

Vzpomnél byste si jaci lidé do nich vstupovali?

Mladeznici, ktefi se dozveédéli, ze mikropocitace existuji a chtéli stim mit zkratka néco
spole¢ného. Chtéli se naucit spiSe programovat, jit tam hrat hry rozhodné motivace nebyla.
Protoze pocitacové hry prosté neexistovaly. Takové, které by se daly stahnout a hrat. Dost to
splyvalo, protoze jsme se to ucili s téma vedoucima. To byli Casto mladi kluci a rozdily mezi
nima a nama se tam cCasto stiraly. Vlastné jsme se tam sesli, byly tam jejich mikropocitace,
nektefi z nas pak méli svoje a ukazovali jsme si, kdo co nového naprogramoval. Potom i co kdo
nového kde ukradl, jaké komer¢ni hry. Kopirovali jsme si navzdjem. Nejen, ze jsme se ucili
programovat, ale byl to nas hlavni socialni zivot. Proto se pak konaly i ty pocitacové tabory a

podobné.

O co v nich konkrétné slo?
To byl tabor spocivajici v tom, ze vzdycky dopoledne tam ty décka prosté Sly nekde na pole,
kde sklizeli cibuli. Coz bylo hrozny, protoze ja jsem nesnaSel fyzickou praci. A potom

odpoledne si mohli sednout k pocitacim, které tam byly a na nich programovat. Ja jsem snad
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ani nebyl oficialné ucastnikem, ale lidi ze Svazarmu mé v té dob& uz znali, protoze jsem byl
takovy jejich poster child. Posilali m& do téch televizi a na rozhovory. Byl jsem tam spi$§

omylem.

Vzpomnél byste si na néjaké nazvy téch pocitacovych klubu?

Myslim si, ze to nazvy ani nemélo. Byla to prosté 602. zakladni organizace Svazarmu. V ni
kromé toho, ze se tam ucili poznavat zvitata, stopovat, tak v jednom z nich se ucili s pocitaci.
Neoficialné se tomu fikalo Sestsetdvojka. Pak byla 666. zakladni organizace Svazarmu, ktera
sidlila v jiné €asti Prahy a my jsme se s nima druzili. Ti se taky soustfedili na pocitace. Tém se
fikalo tfi Sestky, pfipadné tii Svestky. Ale Zze by to mélo n€jaky sviij nazev to ne. To by musel
n¢jaky komunisticky pohlavar fict, Zze tady ta pocitaCova vétev tohohle svazarmu bude mit

néjaky svij specialni nazev.

Vydavaly pocitac¢ové kluby néjaké svoje tiskoviny? Psali ¢lanky?

Ne. Jako samoziejme ti lidi, ktefi ucili v klubech, tak soucasné prispivali do Amatérského radia.
Cela sit’ pocitacovych fanousku byla velice omezena. To byly tfeba desitky lidi v celé zemi.
Tam vSichni znali viceméné v§echny a nebylo vyjimkou, ze nékdo z nich n€kam psal. Ale urcité
to nebylo tak, ze by pfimo ten Svazarm vydaval pravidelné néco.

Obcas néjaky letak asi jo, nebo tfeba tu moji prvni knizku o téch pocitacovych hrach. Ale nebylo

to néco, jako co by d¢lali pravidelné.

Kdyz navazu pravé na vase dvé knihy o pocitacovych hrach z let 1987 a 1988. Odkud
vzeSel vubec napad sepsat je?

Ten vzesel od jednoho z instruktort tusim. Myslim, ze od toho, kdo sepsal ten Gvod, coz byl
Hésa. On mi fekl, ze do téch her délam, jsem do toho magor a co kdybych o tom napsal n¢jakou
knizku, kterou vydaji. Takhle mi to podal. Jaka byla jeho motivace netusim, ja jsem byl dité a
byl jsem rad, Zze muzu napsat knizku. Napsal jsem ji. Oni potom to co jsem napsal rozd€lili do
dvou knizek a vydali to jako dvé€ knizky z né€jakého divodu. Do toho jsem ja nemél co mluvit.
Ptal jsem se jich jak se to méa jmenovat a oni mi fekli, ze jsem sobéstacny, tak at’ si nazev
vymyslim. Myslim, ze jsem to nazval Co pan Sinclair netusil nebo néco takového. A ja anizby
mi to vubec sdélili, tak to vydali pod nazvem Pocitacové hry 1 a 2. Ja jsem pro né byl opravdu

spi§ produkt, ktery k né€emu vyuzivali, zdaleka ne rovnocenny partner.
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TuSite, jaky mély ty knihy zasah?

Vibec netusim, absolutné nemam ponéti.

V roce 1989 pak vysel pod vedenim Jifiho Franka dil ze série LIST zvany Pocitacové hry,
kde se objevuje pravé ¢ast knihy Pocitacové hry 1...
To je uplné mimo mé. O tom jsem vibec nevédél, ze v tomhle chtéji pouzit v tomhle tom nez

se to stalo.

A pravé v tomto casopise je také rozhovor s vimi. Vzpominate si na néj?

Vubec. Ja jsem v té dobé daval téch rozhovort tieba padesat.

Takze neslo o ucelenou spolupraci.

To urcité ne. Oni mi asi fekli, ze budou vydavat magazin a cht&ji se mnou udélat rozhovor. Ja
jsem s nimi udélal rozhovor. Ale myslim si, Ze jsem vibec nevédél o tom, ze Cast té knihy bude
v magazinu pouzita. Spis to mélo za cil byt jako reklama té knihy samotné, aby ji potom koupilo

vic lidi.

Vzpominate si na ZX Magazin, ktery zacal vychazet v roce 1988 a vydaval ho David
Hertl?

Hrozné matné si to vybavuju, je mozné, Ze jsem tam néco drobného napsal. Ale pfiznam se, ze
me ty obecné ty Ceské magaziny moc nezajimaly. Mél jsem pfistup k tém zahrani¢nim a tém
jsem zaCal docela rozumét. Moznd jsem tam néco drobného napsal, ale na to uz si

nevzpominam. A v téch Ceskych bylo jen malokdy néco, co pro mé bylo zajimavé.

Dokazal byste zhodnotit jak velka byla ¢eska herni komunita na konci 80. let, kdy
obdobné ¢asopisy vychazely?

Tam uz dochazelo ktomu, ze se délaly srazy, copy party, kde se kopirovaly ukradené
kapitalistické hry a podobné. Zacali se objevovat lidé, kteti si vylozené koupili pocita¢ jen
proto, aby si na ném zahrali hry a viibec se nechtéli ucit programovat nebo néco podobného. To
byla velkd zména. Uz tehdy byly v novinach inzeraty na prodej her pro ZX Spektrum,
samoziejme §lo o kradené véci. Policie to ale nefesila. Pro né §lo o Spanélskou vesnici. Takhle

se to dostavalo vice a vice do mainstreamu.
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Dokazal byste Ciselné odhadnout velikost komunity? Navstévnika podobnych srazu:
Netusim, jak to zjiStovat. Na nékterych akcich rozhodné bylo tifeba pres sto lidi, ktefi si

vyménovali navzajem hry.

Vzpomenete si na néjaka dalSi periodika mimo ZX Magazin v téze dobé? Atari
Zpravodaj, Comodor Amatér?
Rozhodné vim, ze uz n¢jaké byly. Do néceho jsem pfispival, kdyz to po mé chtéli. Ale rozhodlé

jsem to neskladoval a nekupoval jsem si to pravidelné, takze netusim.

Bylo podle vas vydani Excaliburu revoluci?
Pro mé ne. Ja toho vlastné o Excaliburu moc nevim, nikdy jsem ho moc necetl. Nejsem si ani

jisty, jestli jsem toho Ludvika v zivote vidél.

Ve ctvrtém cCisle Excaliburu je rozhovor svami, ve kterém odmitate spolupraci
prispivanim do casopisu s tim, ze jiz publikujete v hernich rubrikach casopisi Amiga
report a P+C. TuSite kolik ¢isel Amiga reportu Premysl Tvrdy vydal? Jak dlouho tento
casopis fungoval?

To si nepamatuju. Ta moje spoluprace byla Cist€ motivovana tim, ze jsem mél Amigu a byl to

snad jediny magazin, ktery se tomu vénoval.

Vzpomnél byste si, co znaci zkratka P+C?

Nepamatuju si.

Vyznamnou osobnosti téhle éry byl pravé vydavatel PCP Martin Ludvik, ktery se snazil
zalozit radu periodik. Mimo jiné konkuren¢ni Amiga magazin. Zaznamenal jste tento
projekt?

Nevzpominam si.

Vybavujete si hra¢ské noviny Hrac¢?

Spis§ se pokusim vzpomenout si na cokoli jiného, co tehdy vychazelo. Ja si vzpominam hlavné
na to Score, kde jsem psal. Samoziejmé ti lidi, které jsem znal j4, tak znali Ludvika. Nepamatuju
si, jestli jsem ho nékdy vidél. Ale jeho povést jej predchazela v tom, Ze je velmi neschopny
podnikatel, a proto mu neustale jeho projekty krachujou. Na druhé stran¢ se nevzdaval a porad

néco zakladal. Moji znami z toho méli legraci, ale to je jediné, co vim. Ani nevim, co déla
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dneska.

Pamatujete si na zrod Score v lednu 1994?

Ano, protoze to zacal vydavat Ondfe; Hejtmanek, se kterym jsem se tehdy kamaradil. On za
mnou pifiel, abych s tim mél néco spolecného. Ale myslim si, Ze jsem byl vzdycky externista,
nikdy redaktor. Psal jsem tam o filnech, o hrach na konzole, o spoleCenskych hrach a podobné.
Sem tam n¢jaka recenze. Celkem casto jsem chodil do jejich redakce, ktera byla blizko mého
bydlisté. D¢lal jsem jim dost dlouho jazykové korektury, coz o tom hodné vypovida. Jako ja
jsem si s CeStinou nikdy moc nerozumél, presto jsem to zvladal 1épe nez vétSina ostatnich
redaktorti. Ale bylo to takové na kolen&. DTP se tam vénoval Jakub Cervinka, mdj soudasny
dobry kamarad. Hejtmanek mél zaroven prvni kamennou prodejnu s pocitacovyma hrama u

nas, kousek od redakce v Dejvicich.

Zménilo Score tehdejsi zurnalistickou herni scénu?
Ja bych tekl, ze ano. Myslim, ze bylo odlisné tou vyS$si profesionalitou. O tfidu vyse nez

vSechno ostatni tady v té dob¢.

Pripominaly vam prvni dily Score néktery ze zahrani¢nich ¢asopisa?
Byl tomu trochu podobny ten Your Sinclair. Ale uz nevim. Nebo Sinclair User, uz nevim, ktery

z nich to byl. Ono to byly dost podobna dila.

O rok pozdéji zalozil Martin Ludvik konkurenc¢ni Level. Jak jste jej vnimal?
Bylo mi to celkem jedno. Ja se pfiznam, ze mimo ty jazykové korektury jsem si Score ani néjak
nearchivoval. Kdyz se objevila dobra hra, kterou jsem chtél, tak jsem si ji opatfil. Ale nazor

né&jakého Cecha, ktery tu hru recenzoval kdekoli mé opravdu moc nezajimal.

Dokazal byste zavzpominat, kdo byl podle vas nejvyraznéjSi osobnosti pocatku herni
zurnalistiky u nas?

Bezpochyby ten Anastastov. Ten byl dlouho Séfredaktor Score. At si o jeho metodach jednani
s lidmi myslime cokoli, tak to prosté utahnul. Dokazal, Ze to mize pravideln€ vychazet a ono

to vychazelo.
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Rozhovor s Josefem Ladrou ze dne 8. 3. 2023

Jaky byl pohled na hry, herni a po¢itacovou kulturu na zaéatku a na konci 80. let?

Na konci 80. let uz zaal v CSSR stoupat podet soukromych majitel& PC jako Spectrum, Amiga
a podobné... Luka§ zacal s ,gumakem® Spectrum, ktery mu pfivezla matka, ktera tehdy
pracovala na Ministerstvu Skolstvi, za uSetfené diety ze sluzebni cesty do SRN. Nedostatek
hernich programt pfinutil jejich fanousky k vytvareni komunit podle druhu vlastnéného
pocitace, kde probihala vyména her a kde se Clenové délili o zkuSenosti, jak uspéSné hry
zvladnout. Zaroven se hledaly zptisoby, jak prolomit klice znemoziujici kopirovani nebo jak
obejit ukonceni hry po chybném kroku. Proto se asi také Lukas do této komunity zapojil.

Mne pocitaCe zajimaly predevsim jako nastroj k usnadnéni Cinnosti spojenych s moji praci.
Samoziejmé jsem si také na Lukasové pocitaci nékteré hry zahral, dobry byl Sokoban alias
posunovani beden a riizné verze Tetrisu. Jako vétSina prislusniki mé generace jsem mél, a stale
mam, k pocitaCovym hram rezervovany a spiSe kriticky pfistup, souvisejici predevsim s jejich
,,havykovosti®.

Pfi tomto vzpominani si uvédomuji, ze komunita pocitacovych hraci vlastné vyrazné ovlivnila
kus mého profesniho zivota. Dva roky jsem byl vedoucim projektové organizace v Podébradech
a na konkurs na toto misto jsem se prihlasil po upozornéni LukéasSova pfitele, fanouska her

z Podébradska.

Docent Friedrich, jeden z tvircu casopisu PocitaCové hry, vzpomina na dostupné
zahranicni ¢asopisy o hrach Bajtek a Moj mikro. Vzpominate si na tyto ¢asopisy, jejich
dostupnost?

Pokud si vzpominam, Lukas i1 ja jsme se zpocatku zajimali pfevazn€ o moznost programovani
v Basicu. Tak jsme méli doma dokonce né&jaké Casopisy v mad’arsting, o Bajteku jsme se bavili,
ale nejspi$ jej Lukas nikdy doml nepfinesl. Pamatoval bych si to, protoze polsky umim

mimorfadné dobfe.

Kdo byl tviircem Excaliburu a kdo vas oslovil se spolupraci?

Tady je odpovéd opravdu snadna. Nazev vymyslel Lukas. Ukazal mi tehdy nultou ptilohu
s timto nazvem a povidal, ze by byla moznost vydavat tento Casopis s ilustracemi a barevnou
obalkou. Zavétiil jsem prilezitost, jak se fika a nabidnul se jako ilustrator. No, a protoze jsem

to chtél délat pro syna samoziejme zadarmo, tak jsem byl piijat.
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Podle Jakuba Cervinky se Luka§ Ladra zaslouzil o kompletni chod &asopisu od
Séfredaktorské prace po ,,noseni jednotlivych ¢isel do trafik*. Vzpominate si na rozlozeni
¢innosti v tehdejsi redakci a vydavatelstvi?

Byli jsme naprosti amatéri, ktefi se ucili za pochodu. Lukas jako §éfredaktor urcoval obsah
Casopisu a zpocatku psal snad vétSinu ¢lankd. Ja jsem délal korektury a ptipadnou jazykovou
upravu. Texty se psaly v textovém editoru T602. Vlastni layout se musel délat u Ludviki v byté,
protoze Martin vlastnil PC s dostate¢né velkou obrazovkou a s vhodnym programem pro tvorbu
misté daval dohromady. Vzpominam si, ze jsem nékdy musel trochu ménit texty, kdyz lamani
nevychazelo, pfipadné 1 dopisovat n&jaké véci, aby se zaplnilo bilé misto. Celkem to fungovalo
az do doby, kdy se objevil Anastasov, pak uz to zacalo skiipat.

Pokud se tyka tisku a distribuce, tak tisk zafizoval Lukas s Ludvikem a byly hrozné potize,
protoze tiskarny stale odsouvaly terminy. S distribuci to bylo obdobné. Lukasovi jsem pomahal
ja roznaset do trafik po cesté z Prahy do Podébrad a po Praze roznasela ¢asopisy moje Zena,
ktera byla jiz v té¢ dobé v invalidnim dichodu. Zarover bylo dalezité presveédcit trafikanty, aby
vubec Casopis prodavali. Lidé byli tehdy neduvéfivi, ale ta herni komunita byla ziejmé
dostatec¢né pospolu, takze se o existenci ¢asopisu dozveédéla fada lidi.

Dokonce si ¢asopis k distribuci vyzvedavala u Ludviku v byté. Jaky mél Lukas honoraf, nevim.

Jé& jsem vSechno dé€lal bez naroku na honoraf, protoze mne to velmi bavilo.

Casopis zahy ziskal vyraznou popularitu v herni komunité a rychle rostl. Pamatujete si
na ohlasy, které jste dostavali?

Jisté, prichazela fada dopisi zejména s navody na spravné feSeni hry. Nékteré se po redakcni
upravé daly pouzit, ale z redaktort se soustavné tomu nikdo nechtél nebo nemohl vénovat,

kdovi. Psali vétSinou nadseni kluci a ptikladali nacrtky bludist’.

Jakub Cervinka popisuje redakci jako komunitni, vnimal jste ji rovnéz takto?
Predevsim Lukas byl nekonfliktni, pohodovy clovek. Takze ta spoleCna prace byla dobra.
Mozna ja jsem trochu nezapadal, ale zase jsem byl schopny rychlé improvizace, coz se dost

cenilo.
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Jaké byly vztahy mezi redakci (tvoFenou v prvnim &isle Vami, Jakubem Cervinkou,
Martinem Slavickem a LukaSem Ladrou, pozdéji Andrejem Anastasovem) a vydavatelem
Martinem Ludvikem?

Martin Ludvik vystupoval vici ostatnim z pozice majitele vyrobniho prostiedku a majitele
registrované licence, nebo jak se to jmenuje. Na nékteré rozumné navrhy vedouci ke zlepSeni
préace nechtél proto pfistoupit, ani o nich diskutovat. Citil se byt tim pravym , novinafem*, ktery
déla spravna rozhodnuti. Mozna to byl on, kdo pfizval Andreje, nevim. S jeho pfichodem se to
zacalo hodné kazit. Andrej byl mimotadné sebestfedny, zakladal si na své pokleslé Cestiné plné
gramatickych chyb, v€etné svého oblibeného ,,aby jsem®, a také nesnasel, pokud bylo zapotiebi
Glanek kvili zalomeni n&jak upravit. Pratelstvi s Jakubem Cervinkou nam, manZelce i mng,

vydrzelo dodnes.

Jednotliva ¢isla casopisu casto nevychazela pravidelné. Vzpominate si, jaké to mélo
davody?

Martin Ludvik patrné uptfednostiioval tisk dalSich titul, pokud se tyka pfipravy cisla, s tim
problémy nebyly.

Podle Jakuba Cervinky narustala nespokojenost s manazerskymi kroky Martina
Ludvika. TuSite, co mu bylo vyc¢itano?
Nedokazal se soustfedit na uspésny titul, kterym Excalibur byl. Namisto toho rozbihal dalsi a

dalsi tituly, které nikdo nekupoval a utracel v tom prostiedky, které pak pro Excalibur chybély.

Vzpominate si na dalsi projekty Martina Ludvika a jeho Popular Computer publishing —
hraéské noviny Hrac ¢i Amiga Magazin?

Ano, byly to ohromné stohy neprodanych vytiski v predsini Ludvikovic bytu.

Po osmém cisle probéhlo jednini o odprodeji Excaliburu, kterého se mimo Martina
Ludvika uéastnil také Luka§ Ladra, Jakub Cervinka s maminkou pravnitkou a Tomas
Adamec. Vzpominate si na toto jednani, vas navrh a jeho zavéry?

U jednani jsem nebyl. Martin Ludvik vsadil na Andreje a odmitl pfenechat titu