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Priristek do rodinwy

Najdete nejméné jeden vyznam, ktery by bylo moino dosadit
v nasledujicich vétach za ¥ tak, aby byly viechny pravdive:

¥ Kdyz ma prijit ¥ do rodiny, hledd se pro néj umisténi,
v byté nastava stéhovani a shani se specialni nabytek, ktery by
vyhovoval jeho rozmériim a potrebanm,

¥ Dalo by se rici, Zze pred ¥ jde v rodiné viechno stranou,
alespon v prvnich dnech, tgdnech a mésicich.

¥ Mnozi c&lenové rodiny na ¥ a pozornost mu  vénovanou silné
zarli,

¥ Ackoli ¥ vibec nic nezna, neumi mluvit a je to vlastné
idiot, viichni kolem neho poskakuji plni ddiva a nad kazdim jeho
novym projeven propukaji v nadseni.

¥ Zejména nékterdm élendm rodiny zabere ¥ veskerd volnd éas,

¥ Kazda navitéva, ktera prijde, se musi jit ze wviEeho nejdriv
obdivovat X.

¥ fAckoli jeho energeticka spotreba je ve srovnani s ostatnimi
tleny rodiny pomérné mala, je neuvéritelné, co viechno je pro X
potfeba zakoupit.

¥ Pritomnost ¥ finaniéné pociti cela rodina.
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¥ ¥ je ale také cestoun, jak se seznamit s jindmi zajimavimi
rodinami, které si v priblizné stejné dobe poridily X.

¥ Pres riizné atrapy spojené s jeho prichodem je rodina na
syého ¥ hrda, nebot ma pocit, Ze tim wucinila néco pro svou
budoucnost.

Prestoze se naslo deset sémantickych kontexti, ve ktergch jsou
vyZhamy ,novorozenec” a ,maly pocitac® plné zaménitelné, nechei
turdit, Ze bychom jednoho druhdm mohli nebo dokonce meli zaménovat.
Staci si jen zkusit oba tyto pojmy dosadit do véty:

¥ Nekolikrat za den se ¥ samovolné pokali, a je proto nutné ho
kazdy vecer vykoupat...

Pro prvnich deset vét lze oviem najit pojem, ktery zahrne oba
podvyznamy: je to ,prirdstek do rodiny®. Maly pocitai nesporné je
néco vic nez jenom nova, drahia, zajimava, poruchova nebo poklid
narusujici v & ¢, jako treba gramofon, magnetofon  nebo
videorekordér: je to nepochybné b y t o s t, byt ne zcela Ziva.

Zasadne dfilezité pritom je, Ze se nejedna o pocitac vibec, ale
o pocéitac ma 1 §. Ne tedy o kolos z wradu nebo vyzkurmého dstavu -
a pravda ani o trpasliéi kapesni kalkulacku nebo dokonce
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nikroprocesor: schopnost stat se bytosti skoro zZivou ma z celého
pocitacového spektra prave jen toto ,cloveci® mezipasmo s jimaviymi
a pritom podivuhodné vygstizngmi nazvy: pocitac domac i
a pocitac o s o b n i.

Tim, co pocitaci dodava povahy bytosti, neni tedy pouze jeho
vypocetni schopnost, ba ani divy, které predvadi. Ty supervelke
nebo supermalé dokazi nepochybné vetsi kouzla - ale také proto jsou
vlastné uz za hranicemi lidské imaginace a stavaji se nécim af uz
podmanivé nebo hrozivé neosobnin.

Rozhodné by jim k jejich triumfu nestacilo jen to, Ze jsou
prostorové malé, tedy Ze se vejdou do bytu, ba daji se prenaset,
ani to; Ze velkovgroba ucinila jejich cenu alespon jinde ve svete
pristupnon cloveku s primerngm prijmem. To vse oplati i pro
fotoaparat nebo bicykl - a prestoze oba ve svém poli piisobnosti
otevrely clovéku celé nové svéty, nestaly se prislibem zrodu nové
kultury, tak jako domici a osobni pocitace.

Hlavni zdroj socialni pritazlivosti fotoaparatu a bicyklu byl
v zasadé shodny: néco, co bylo dotud pristupné jen nepocetnim
bohatim, tyto pristroje zpristupnily nejsirsim vrstvam. Portrétovat
se davali panovnici a posléze i bohatsi méstané - fotoaparat dal
ganci prijit k portrétu (byt ne uz d a t s e portrétovat umélcem)
i znacne chudym. Podobné bicykl poskytl moZnost vozit se (byf ne uz
nechat s e vozit) takika vien.

Az potud plati podobnost s malimi pocitaci: ty také cosi do té
doby obecné nedostupného vnaseji do obyéejngch lidskgch domovi
a ¢ini to osobnim - neni to viak uz jem jedna specializovana
funkce jako portrétovani osob nebo jejich rychld pohyb krajinou.
Maly pocitac se neda postihmout ani vgctem v 5 e ¢ h funkei, ktere
zrovna umi - jako treba hrat hry, psat, kreslit, tisknout, vytvaret
hudbu nebo poéitat, nebot jeho podstata tkvi jednak v tom; co se
vieni témito funkcemi provadi, a dale a predeviim v tom, Ze jak
vycet téchto funkci, tak i rozsah jejich moZného ovlivihovani se
neda predem omezit: nebot maly pocitac je viici budoucnosti
radikalné ot e v en 9.

To, co bylo receno o skale funkei, plati nepochybne i pro
supervelké a supermalé poiitace. Ty domaci a osobni viak ve stopach
fotoaparatu a bicyklu dokdzi tento nevycerpatelny svazek
schopnosti, tento v déjindch lidstva bezprecedentné  schopny
wniverzalni instrument prométheovsky ukrast =z Olympu elit vieho
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druhu a dat ho do rukou obyéejnému cloveku, a to az domii a bez
podminky vstoupit nejprve do klastera, na vojnu nebo do zamestnani,
projit Skolou nebo Skolenim, ba ani ne propadnout této cinnosti
jako ohlupujicimn konicku. Davaji nam ,v5e® a nechtéji za to
H»Nic®... Nebo za jejich sluzby platime nejakou neviditelnou dan?

U této knize bychom méli zkoumat, co vlastné nam malé pocitace
doopravdy davaji, kdyZ se omezime na jejich funkei nejpiistupnejsi,
na hry, a co nas to vlastné stoji. Nebudom nas tedy =zajimat
elektronické hry ve viech jejich podobach, napriklad jako herni
automaty nebo malé prenosné elektronické hracky., I kdyz se miize
zdat, ze jde o tytéz hry - maji casto znacné podobné naméty,
postavy, pravidla, grafiku i zvukovy doprovod -, zamerime se hlavne
na ty, které nam zpristuphuji malé pocitace.

Pokud tedy sviij dojem, Ze nekterou z her v této knize
uvadéngch znate, zakladate pouze na tom, Ze jste ji videli pouze
v herné (af uz v poutovém antobuse s hrddm napisem UIDEOHRY nebo
treba v néjaké zahraniéni Spielhalle), pak tuto hru z hlediska pro
tuto knihu podstatného bohuzel neznate. MNepijde nam v ni tolik
o jednotlivé hry, ale o Uelkou Hru, kteron s nimi rozehrava maly
pocitac: jak tvari v tvar Zivliu her obstoji, co nového, bytostne
syého do nich dokaze wnést,

Z tohoto rozligeni se hmed rodi jedno zasadni kritérium, podle
néhoz budeme hry i malé pocitace posuzovat: nakolik této moZnosti
Uelké Hry vynzivaji - nebo nakolik zistavaji jen domi prenesenon
zhenseninou hraciho automatu. Hraci automat totiz z hracd kolem
sebe £inl svou obsluhu, jakési absurdni loutkové divadlo, kdezto
obrovskou - zatim viak stale nedostatecné vyuzivanou - Sanci maldch
pocitaci je, Ze svigm uzivatelim nabizeji moZnost svobodné si hrat
s hrou, misto aby ji pouze propadali.

Leckoho asi bude drazdit, Ze se malym pocitacln vibec priznava
jakakoli kulturotvorna funkce. Jini by to zase pripustili
u pocitacd v roli lepsich psacich strojii nebo horsich syntezatord,
ale nesnaseji pravée jen pocitacové hry, ve ktergch pripadne
spatruji degradaci pocitaci. Krome téchto protivniki
»protipotitacovich® a ,protihrovich® se najde nemalo téch, kteri
budou alergicti na oboji, na pocéitace i na hry. A pfece hry nejsou
néjakim pokleskem pocitacd,; jejich funkei nejvulgarnejsi. Tim mnéne
jsou pocitacové hry néjakim zkaZenim ,prirozendch® her doby
predpocitacové. Spojeni mezi Zivlem hravosti a malymi pocitaci, to
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je cosi jako alchymicka svatba, setkani komplementarnich protipdli
jakoby si odedavna predurcenych. Pokusime se ukazat, 2ze pocitace
bez hravosti degeneruji a Ze hravost nachizi v pocitacich
vystupnovani, jaké nemd déjimmé obdoby.

Objevovani smuslnu
malgch pocitacht

J

Rukopis této knihy vznikl v I.
cturtleti rokun 1989, Datovani je
v tonto oboru nezhytné: nezapomente,
ze jsme na horké piidé, kde viechno
roste jako v tropech. Uecer usnete
uprostred prehledné mgtiny, na které
se nic zvlastniho nedéje, a rano se
van nad hlavou miha Zivot v korunach
vzrostlgch stromi prevratné nové
technologie.

Pokusime se zrekonstruovat alespon v obrysech promeny vztahd
mezi malymi pocitaci, detmi a dospelymi. Bude to historie sice
kraticka, presto vsak zahalend temnotou. Mez totiz nekoho viibec
napadlo =zamérit na toto deni obriceny dalekohled historikiv,
nenavratné a skoro beze stop zmizelo za obzoren.

Za prvni domaci pocitac hodnd toho jména se povaiuje Commodore
PET =z roku 1977: byl to prvni plne integrovany mnikropocitac
s obrazovkou, klavesnici a kazetovym prehravacem v jednom kompletu,
ktery splnil  obchodni cil
dosahnout ceny pod 100 %. Jeho
zakladen byl mikroprocesor 6502,
Tento pocitac predesel svou dobu
uZ svgm nazvem: pet® sice
Znamena ,mazlicek®, piivodné je
to véak zkratka pro ,Personal
Electronic Transacter“ (Rodwell
1984). Kdyz uvazime, co viechno musi osobni pocitac oproti domacimm
zvladat, je jasné, Ze s terminem ,o0so0bni® (personal) se tehdy
prislo opravdu predcéasne.

Nepredstavujme si ale, Ze bylo tehdy jediného cloveka na
svété, ktery by byl dokdzal predvidat, co z tohoto obchodniho
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experinentu vzejde. Nevédéli to nejen do svého oboru zahledéni
vovojovi technici, ale ani manaZzeri, jejichz pdchom by mél byt
»h05* na to, kam vitr vane. Jak uvadeji George Seesslen a Christian
Rost (1984), technické predpoklady jak domicich, tak i osobnich
pocitaci byly k dispozici uz nékdy v roce 1969, chybel vsak pro ne
nejen komercéni mnapad, ale wvibec odvaha k napadu: konstruktér
Marciane Hoff vyvinul tehdy pro firmu Intel miniatwrizovany pocitac
o ctyrech cipech, kterému branila v dalsi cesté jen opatrnost
manazerd., ,Mikdo nemél dost fantazie na to, aby si predstavil, ze
by ve stinu nové primyslové revoluce, ktera se oslavovala, mohlo
vzniknout néco jako revoluce kulturni a u nas tedy prirozené
i spotfebitelskd. Manazéri si proste nedokazali predstavit, ze
pocitat jednou pronikne do vsedniho dne soukromé domicnosti -
a mozna si to ani neprali® (str. 83). Potencialni zAjem vypadal na
pouhé tisicovky kusi - a tak to na par let odlozili k ledu.

U roce 1971 zacind éra ,pravich® mikroprocesori z kremiku,
které nahradily tranzistory velkopoéitacd. VU roce 1974 existovalo
jiz 19 rdznych mikroprocesord, rok nato 40 a dalsi rok 54. Chvile
pro nastup ,mazlicka™ se blizi.

U té dobé se o détech a pocitacich mluvi asi tak malo jako
treba o détech a tryskovich stavech. Americké déti od roku 1972
zadostivé preslapuji kolem hracich automatd firmy Atari, ktera
béhen tri let prodala 8000 kusd s hrou PONG. Prave na pide této
firmy doslo k pfeskgku prvni jiskry mezi videohrami =z heren
a domacimi pocitaci. S&f firmy Atari Nolan Bushnell navrhl v roce
1976 svému zaméstnanci jménem Steve Jobs, Ze kdyz se mm podari
prevést jeden Bushnelldv herni napad do podoby automatu s maliym
poctem cipli, dostane za kazdy
usetreny cip o 100 & vic,
Bushnell pritom nastavil latku
vysoko - chtél hru udrzet na
trovni pouhgch 80 c&ipd. Jobs
viak prekonal viechna ocekavani
a namackal hru do 30 cipd.
S prémii 5000 § v kapse nabidl
pak svému Séfovi, Ze spolu se svim pritelem Stephenem Hozniakem pro
Bushnella vyrobi - tak to tehdy nazvali - ,Personal Computer®.
(Minochoden dalsi priklad, jak se genidlné trefny nazev dere na
syét jesté nedonoseny') Bushnellovo opatrnické odmitnuti vedlo
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Jobse a Wozniaka k rozhodnuti zaloZit zanedlouho rovnéz vehlasnou
firmu Apple (podle casopisu Power Play 1/87, 1).

Evropsky boom malich
pocitacl je ostatne také zaloZen
na magii stovky, tentokrat
liber, U nas dodnes
nejrozsirenéjsi Sinclair ZX80
byl v roce 1980 prvnin malyn
pocitacem evropského pilivodu,
ktery prekonal tuto cenovou
bariéru (Rodwell 1984).

Stovka sehrala tedy uz potreti v nasem pribéhu historickon
roli. Za pouhgch 90 § ostatne >

i

koupil v roce 1974 epochalni T

operacni systém  CP/M od = SRR k
programatora Gary Kildalla jisty i :ﬁ?ﬁ?ﬁ%-

Thomas Laflewr - a uZ v roce a :ﬁfﬁaiaﬁ

1977 za prava na tentyz systénm [
dostal Kildall od firmy IMSAI

Hanafacturing 25 000 5 (podle B

tasopisu Komputer 1988, 10). A jesté jeden priklad rychlomnoZeni:
kdyz Nolan Bushnell zakladal v roce 1972 spolu s Tedem Dabneyen
firm Atari, dali dohromady 500 5. Kdyz v roce 1976 Bushnell prodal
spolecnost Atari firmé Warner, strzil za ni 28 miliond 5 (podle
tasopisu Power Play, 1/87).

Stovka dolard je v relaci k platim v USA jen o malo vic nez ta
nase zelena pro nas. Dovedete si predstavit naseho domaciho
programatora-velmistra, ktery by se s nejakou institueci =zacal
0 svén unolousaném plagiatu vibec bavit, pokud by se nejednalo
o cifru se tremi nulani? Problém oviem je, Ze stejnou sumu se tremi
nulami by u nas dostal jak za diletantsky provedeny intelektudlni
lup s naklady par desitek hodin prace tak za jedineény, vysoce
originalni program, za kterym se skrgva rok prace. Za podninek
takovéhoto nivelizovani hodnot neni divu, 2Ze ze zelené stovky
nejenom béhem tri let, ale ani za nekolik desetileti nevyrasi 25
tisic. Penize, které neodménmji kvalitu, jsou penize zbavené
schopnosti dynamizovat ekonomiku. Jsou to penize, jeZz jenom ndriunji
v chodu setrvaény stroj, ktery zvenéi budi dojem ekonomického
perpetua mobile,
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Tento exkurs o penézich je v nasi kratké historii vztahli mezi
malimi pocitaci, détmi a dospéelimi podstatng. Malé pocitace vznikly
t am vcivilizaci zaloZenéd na schopnosti penéz se za jistdch
podminek zavratné rychle mnozit. Predstavte si  neviditelnou
chobotnici o tisici a jednom chapadlu, ktera neustale propatrava
viechny koutky zemé, viechny socialni a vékové wrstyy i viechny
oblasti lidského konani a hleda jen jedno: kde by se daly wvydélat
penize. Jakmile takové mistecko najde, nastane okamzite zlata
horecka a kdo zrovna miZe, Zene se tim smérem. Uetsinou chobotnice
upozorni na Zalostnou pitomost, ze které se zrodi jem pomijiva
modni vinka; cas od casu se viak stane; Ze narazi na dlouhotrvajici
a pritom nevyslovenou a nenaplnénou lidskou touhu. To je pak zlaty
diil, pocatek zlaté éry,

Dnes; o pouhgch - pri soucasném tempu rozvoje ovien
propastngch - trinact patnact let pozdéji zasedaji u nas akademici
a tlenové vlad a s vainom vraskom wuprostred cela dospivaji
k zavéru, Ze nemame-li zaostat za svétem; musime hromadné zavadet
nikropocitace. Tak jako ostatné vsechno, i malé pocitace jsou u nas
otazkou tézkopadného rozhodovani mnoha instituci, v jejichz cele
vétEinou sedi lidé v plusminus dichodovém véku. Bodejt by jim potom
nebyly ty technické hricky ne-1i podezrelé; tedy prinejmensim proti
mysli. U USA se wiak malé pocitace Sirily nikeli na =zaklade
»Zaveri®, ale jako détské hracky pro domacnost a v neposledni rfade
jako pokus rodiéd usetrit na mincich vrazendch do automatd a navic
udrzet dité doma. U této perspektivé se USA jevi jako povazlive
lehkomyslng primyslovy vlcdk a my jako sice zimnimu  spanku
propadajici, nicméné obezretny medved.

S podilem vazného a nevazného to vsak pri blizEim pohledu mize
bit i naopak. Hrami na poéitacich se jako pruni =zabgvaly ve
Spojenych statech ty nejlépe placenéd mozky, ovéncené mnoha tituly.
Uz z rokun 1958 pochazi prvni elektronicka simulace tenisu od
Willyho Higginbothama, konstruktéra elektronického =zapalovani pro
prvni atomovou bombu. 0 ctyri roky pozdéji profesor Steve Russell
naprogramoval pro wniverzitni poéita¢c prvni videohru SPACE MAR,
tedy ,Vesmirna valka® (podle Seesslena a Rosta 1984). To byly hry
americkich prikopnikd. U nas se mezi programatory prvni generace
snad nejvic rozrostla hra, kterou bychom mohli nazvat LNa
tiskarnickn®. Mnozi mame jesté v Zivé paméti, jak na =zacatkn
sedmlesatych let bujela kultura pocéitacovdch kalendard, ve kterdch
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se, sloZeno ze samych maluch X, tu dmulo prso nahatice, tu wvinul
prouzek dimu z komina zasneZené chaloupky.

To, co bylo v Americe hnaci silou nejmasoveéjsi obchodni viny
v déjinach, to se u nas stalo zdrojem drobnych melouchi nagich
specialistii, Jako kominici nebo popelari obchazeli kolem nového
roku moZné zajemce o své ,upravenéd” programy a ziskavali si jejich
prizen témito pozornostmi. Kdyz se vezme v wwahu tehdy uctovana
cena za hodinu strojniho éasu, byly to snad nejopulentnéjsi uplatky
své doby.

To, co nam viak nejvic Skodi, neni nedostatek ani vaZnosti
jako takové, ani hravosti jako takové, ale nase neschopnost
nahlédnout vaznost hry a konat vaZné hrave. Usinli jsme si, zZe
t an malé pocitace ridi kancelare i verejnou dopravu, a stézi
jsme pritom stacili uznamenat, 2Ze se nejprve a predeviim staly
masové oblibenou hrackou. Po velkém hloubani a vahani vydame tedy
prikazy zacit je - pro kancelare i vefejnou dopravu - nakupovat
a zaroven na vlastni pest sami vyvijet. Pritom oviem s nelibosti
kvitujeme, Ze soukromnici si je k nam dovAZeji - na své utraty -
prevazné na hry. Chtéli bychom pres noc vysedét celou velkolihen
nladgch programatord a s podrazdenosti sledujeme, jak si ti kluei
v téch nékolika malo pocitaci vybavenych poslucharnach na tak draze
zaplacenych pocitacich z dovozu potaji hraji hry. Kdyz nas tolik
staly, nedovolime jim sice, aby si na sebe vydélaly - to bychom se
totiz kolem nich museli zacit tocit tempem; na jaké jsou zvyklé ze
zemé svého piivodu, abychom je vibec dokazali nasytit vkoly -, ale
rozhodné zakaZeme, aby je nekdo bral jen tak na lehkou vahu.

Je to jedno velké nedorozuméni, zpocatku komické, postupne
viak stale vice tragické. Chtéli bychom Zivotni droven jakoe t a m,
rozhodné vsak nestojime o pracovni naroky ani o tlak
nezaméstnanosti, jakymi se za tuto wroven t a m plati. Lichotilo by
nam; kdyby mél u nas doma maly pocitac kdekdo, ale pritonm
verejnosti dokonale tajime vEechny zabavné a uziteéné zpiisoby,
jiniz jej lze v domdcnosti vyuzivat, nemluvé o celnim autoembargu,
které bylo na jeho dovoz do zacatku roku 1988 uvaleno.

Musime se wvSak konecné smirit s tom pohorslivée znéjici
skutecnosti, ze maly pocitac je bastardem, jehoz matka i otec jsou
pritom znami: tatikem byl trh a matkou deétska hra. Opravdu tomu
nebylo tak; Ze by se v poloviné sedmdesatych let byl sesel wijkvet
americkgch akademikd a vydal wusneseni o nikrocomputerizaci
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domacnosti, s pokyny, kdo to rozpracuje a kdo =zajisti. Chobotnice
kapitalu hledala trini mezera a nasla ji ve vasni malgch i velkgch
Americani utracet penize na hernich automatech, u kterdch je moZno
zazivat fiktivni vitézstvi., Pohorsendm matkam a manzelkam wratily
malé pocitace mnohé syny a jejich neméne infantilni otce domd,
jakmile si mohli koupit hracku na doma a jen pro sebe, prehravac
her. A Setrnd American wuvital, kdyz mald pocitac byl krome
prehravani her schopen jesté lecceho navie. Byl to sluha, ktery bez
zylastniho priplatkn umél zpivat, ba dokonce psat na stroji a vést
domaci ncéetnictvi. Krev potomkdl otrokard vzkypela radosti: vgsledky
valky Severu proti Jihu se nemuseji odvolavat, s cernochy je moZno
zit v miru, generace posluindych otrokd je na sveta,

Chobotnice kapitalu vsak neusnula na vaviinech ani na vtefinu,
Malé pocitace okamzité zacaly pronikat do wradfd, zeasti také proto,
ze 5i na nich arednici mohli v nestrezené chvili hrat hry., VUedei
pak hry z automatd uréené pouze pro zabava =zacali prekladat do
podoby takzvandch her simulacnich, tedy modelujicich riizné slozité
realné jevy, Uysokoskolsti ucitelé se pokusili ziskat body ve svén
ne pravé Uspésném boji o zajem studentd a navnadit je na pocitacové
hry didakticke.

Pruni setkani malgch pocitacl s detmi a mladymi lidmi se tedy
odehralo jednak na bazi pusté komerce, jednak jako projev snahy
o ziskani jejich pozornosti déj se co déj. Détinskost primérndch
Americani se tak stala pro malé pocitace trampolinou, ze které se
odrazily ke svému skoku do svétovdch déjin.

Hravost wvEak ma neznicitelnou  schopnost ocisfovat se
a obnovovat se., Jako drava podzemni reka vytryskava na
nejnecekanéjsich mistech., Stalo se tak i na piide obzvlast vyprahla,
v oblasti pedagogické teorie. To oviem bylo moiné jen diky
pozoruhodné hravému prostredi Massachussettského technologického
institutu.

Malée pocitace jako
stirmalujici prostiredi

Muzem,; kterd objevil a hlavné prokazal, Ze maly pocitac a dite
k sobé bytostné patri, a vyvodil z toho disledky revolucionizujici
moderni pedagogiku, byl profesor Seynour Papert
z Massachussettského technologického institutu (MIT). HMél k tomm
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ovéen priipravu zcela mninoradnou. Pracoval po  1éta v Evropé
v nezinarodnin uﬁzkun@én ustavu, kterd vedl nejviznamnéjsi vivojovy
psycholog vsech dob, Svjcar Jean Piaget. 2de se venoval problému,
jak se vyviji détské vnimani a jak lze wvivoj détskich mentalnich
struktur - jakgchsi nepsanych pravidel mySleni - zapsat pomoci pro
ten 0céel upravené formalni logiky. Po odchodu do USA spolupracoval
v HIT s jednim z otcli umélé inteligence, tedy vlastné pocitacového
pokusu o napodobeni lidského intelektu, Marvinem Minskym. Spolu
s nin vydal knihu o pocitacovich modelech wnimani, ,Perceptrony®.
Stal se rovnéz jednim z autord svétoznamého pocitacového jazuka
LOG0, se kterygm miZe =zachazet dite predskolniho veku (prvni
ovérovani probéhlo ve Skolnim roce 1968-9 v Lexingtonu).

Evropské teorie se Papert snazil ve Spojendch statech domislet
z hlediska pragmatického, tedy k cemn jsou dobré, Ue své epochalni
knize ,Boureni mozkd. Déti, pocitace a mocné ideje® z roku 1980 si
jako matematik dokazal odpustit veskerée Piagetovy formalni
vydobytky (kterymi se bicovala nase pedagogika 60. a 70. let do
krve) a pod pojmenm ,piagetovské uceni® mA na mysli situace, kdy
dité reseni problémi tak bavi, Ze je vibec nevnimd jako uceni.

At si nikdo z vas nemysli, Ze o Piagetovi nic nevi, takize se
ho zaplatpanbu vibec netgka: bud jste uZz vy sami prosli peklen
»MN0Zinové” matematiky, nebo jim prosly c¢i prochazeji vase deti,
fi tato metodika, to je nestraveny Piaget. Paperta nasi pedagogove
zavreli na devatero zamkii, takze ,piagetovské uceni® pro né
znamenalo cosi zcela jiného: proménit déti v pomocné 1redniky,
kteri pod dvojim dohledem véci povetSinou ani zbla nerozumejicich
rodiéd i pedagogdi vypliuji ,,pestie a zabavne® omalované kolonky. Za
»pouhé” sebetvorivejsi porozuméni bez dodrZeni predepsaného postupu
- tedy kdyz dité sice nlohu sice wyresi spravné, ale jinak
prichazi trest v podobe Spatné znamky.

Seymour Papert jako zak, kterd svému Mistru opravdu porozumél,
ucinil prajednoduchy - a proto genidlni - pedagogicky objev. Dite,
které si s malym pocitacem uvolnene, bez nejistého a podrazdeného
pedagoga za =zady, hraje, které mize stokrat wudelat ,,chybu®
a pocitac mu znovu stejné vlidne dava Sanci - takové dite ztraci
hriizu nejen z pocitace, ale i z matematiky, =z uceni a z ucitele,
ztraci Ozkostné zabrany a zacind se chovat tvorivé a svépravne,
tvorivé a svépravne,
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To je oviem pro pedagoga, ktery neni stejne uvolneny
a tvorivd, cosi désuplného. Takové dité neustale prichazi s novgmi
napady. MNapadaji ho pritom ,hesmysly® zaroveh s nesporngmi
originalitami. Uynaléza vynalezené zaroven se zcela novom, hodndn
zverejnéni, ne-1i patentovani. Pedagog se tvari v tvar takovémm
ditéti musi vzdat fikce svého absolutniho niskoku, svého postoje,
ze je vzdycky chytrejsi. Uyprovokovan otazkon ditéte, na kteroum
nema v rukavu odpovéd; musi wumet priznat své nevedeni a spolu
s ditétem zkusit resit vznikly problénm,

Debugging - odviivovani, vychytivani blech v programu tim, zZe
se po kouskach odladuje tak dlounho, dokud nezacne chodit -, to je
ta zazratna transmutace, pri kteréd se z cisté negativnich
a trestuhodndch chyb stavaji hravé, nékdy drzé a nékdy gdenialni
expergnenty.

Clovek s humanitnim ladénim a jistou alergii na techniku se
témito argumenty mnohdy neuspokoji: radsi mit dité méné tvorivé,
zvlasté pak matematicky, jen kdyz bude mit zkusenost s prirozengmi
véchi a bytostmi a ne jen s kvintesenci umélosti, pocitacem. Tady
je treba rici, ze Papert nestavi malé pocitace mezi dité a realitu
vécl a Zivych bytosti jako bariéru nebo dokonce nahrazku. HNabizi
pocitace jako stimulujici predmétné a zaroven intelektualni
prostredi, jako druh véci, které maji zvlastni vlastnosti, jez se
nikde jinde v prostredi ditéte nevyskytuji, a pritom jsou pro dalsi
vyvoj ditéte zasadné potrebné. Rozhodné potrebnéjsi nez biflovat
tradicnin zpiisoben matematiku. Pri tomto biflovani je =zakladem
asymetrickd vztah donucovani, ktery se postupne ,kultivuje* do
podoby ,vyssich® motivd, jako je touha =zalibit se rodicin
a ucitelim. Pri  tradicnim vyncovani matematiky se diteti
neposkytuje moznost vychazet z vlastni kazdodenni zkuSenosti, ktera
je - jak to uéi Piaget - v raném véku kdodovana prevainé pohybova,
Ditéti je od pocatku vytloukano z hlavy veskeré skakani, vrteni se
a ukazovani rukou - pedagoga ani nenapadne, Ze by pohybem dite
mohlo resit intelektualni problémy - a prechodovym udobim nazorngch
predstav, stadiem tzv. predstavového kodu, je dite prohnino co
nejrychleji do vrcholné faze vjvoje intelektu, kterd je zaloZena na
tisté abstraktnich, formalnich symbolech a uz se obejde bez wvztahu
k télesnému pohybu, bezprostrednimu okoli i nAzorngm predstavan.

Dejme ale na chvili slovo samotnému Papertovi:

HLUeit se jazykim je jednou z veci, kterou deti delaji nejlip.
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(...) Proc by se dite nemélo ucéit ,hovorit® s pocitacem? (...) Je
mozné navrhnout takové pocitace, Ze ucit se s nini kommikovat bude
prirozeny proces, asi tak jako ucit se francouzsky spize tim, Ze se
zije ve Francii, neZ za pomoci neprirozeného procesu americke
metodiky viuky cizimu jazyku ve tride. (...) Ucime se, jak wudelat
pocitace, se ktergmi by deti milovaly kommikovat. Kdyz se to
podari, déti se ucéi matematice jako zivému jazyku®* (str. 6).

Dité bavi to, s ¢im wucinilo zajimavé zkuSenosti. MNase
civilizace nabizi zkuSenosti s operacemi razeni do pard, ,je wviak
chuda na modely systematickuch procedur® (str. 22). Malimi pocitaci
dostatecné nasycené prostredi ,,by deti mohlo vést k systematicnosti
driv, nez se nauci kvantifikovat® (str. 176).

Seymour Papert svilj obecnd pedagogickd princip tvorivich chub,
které pocitaé toleruje {obrazovka se gumuje cistotne a jedingm
prikazem a netrhaji se z ni marnotratne listy...); doplnil jeste
principem takrikajic specialnim, ktery mu umoZiuje navazovat
bezprostredné na pohybovou zkusenost ditete. Je to jeho slavna

zelvicka, se kterou dité v jazyku LOGO kresli na obrazovku. Neni to
totiz bezrozmérny bod, ale tlusta Sipéicka. A kdyz dité nevi, zda
prri konstrukci nejakého obrazce, napiiklad rmohothelniku nebo site,
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ma jit na obrazovce doleva nebo doprava - tim spis, kdyz si tyto
pojmy plete nebo je dokonce jesté nezna -, staci mm predstavit si
sebe na misté zelvicky a pred pocitacem si na podlaze tu kresbu
prochodit. A to i dité neznalé patricndch slov umi. Takhle pochopi
i natolik abstrakini pojmy jako ,,uhel®, v”prauﬁ thel®”, ,stredova
synetrie® nebo treba ,orupa preklopeni®. Ze patricnd termin prijde
nékdy az dlouho p o porozuméni pojmu, to diteti ani mnoudrému
pedagogovi vibec nevadi, pravé naopak: porozumeni, to je Zivorody
kmen, na kterd lze kdykoli roubovat. ,Formalni miZze byt pocitacen
konkretizovano (a personalizovano)® (str. 21).

Papert oviem ani na okamZik neni pro ,hromadné =zavadeni
pocitaci do Skol®”, pokud by to znamenalo, Ze vie jinak ziistane pri
starénm. Pokud Piagetova teorie stadii vyvoje inteligence
zdiiraziuje, co dité neumi, povazuje ji za bytostné konzervativni az
reakéni. Tim méné je zarytim matematikem, ktery svij predmét stavi
nad viechny ostatni: ,,Uyucovani matematice,; jak se tradicné provadi
v nasich skolach, je proces, pri kterém pozadujeme na ditéti, aby
zapomnélo na svou prirozenou zkusenost s matematikou a misto toho
se utilo novému souboru pravidel® (str. 207).

Ue spolecnosti, ze které se zrodily poéitace, v dnednich
Spojenych statech, se neustale tridi, koreluje a statisticky
vyhodnocuje nepredstavitelnéd mnozstvi dat. Zakladem téchto procedur
jsou myslenky kombinatoriky, oboru, se kterdm kromé nékolika
prostoduchdch pokusi s kostkami jsme v détstvi neméli prilezitost
ucinit zadnou podnétnou zkusenost. Proto se vetsine z nas tyto
procedury - ackoli jsom vlastné zakladem mechanismii nezbytngch pro
zachovavani socialnl spravedlnosti pojimané jako demokracie -
povétsinon jevi jako neproniknutelna abstraktni Sed. Papertovsky
pristup k malim pocitacim ma tedy i jeden nezanedbatelny aspekt
obéansky: &im lépe budeme rozumét logickim mechanismim, na kterdch
je zaloZzena rec statistiky a klasifikace, ¢im nam budom pripadat
pochopitelnéjsi, prdhlednéjsi a zabavnéjsi, tim hire budeme
manipulovatelni obvyklou demagogii wredni statistiky. Malé pocitace
v rukou déti tak umozimji vytvaret premosténi mezi détskom hroum
a thlavnimi Zivotnimi problémy budoucich dospelich.
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Pocitac jako vitéelena =ahada

Kromé mnoha podnétd, které pak dokazal bohaté rozvinout, si
Seynour Papert z Evropy privezl jedno neblahé dédictvi: balast
individualne psychologickeho pojimani &lovéka. Hovori sice
o kulture, jiz je treba obohatit o chybéjici druh intelektualnich
Podnetd,; ale vztah Zaka a ucitele vidi stile jako dueto, kterée by
se jen mélo z nerovnopravného zapasu proménit ve  vzajemné
oplodiujici souhru.

Kazdy zak ma viak své spoluzaky a souvékovce,; s nimiz sdili
spoletnou rec, spolecné zajmy a postoje - viéetné pomijivich médnich
sliivek a zalib., Tato détskd subkultura ziistava dospélym casto
dokonale wuzaméena - nejenom pro sviij esotericky jazyk, ale
predeviin proto, Ze dospeli zaujati svymi jedine zAvaznymi problémy
si tohoto odlisného svéta dokadzi povEimnout a pripustit jeho
existenci leda potud, Ze je pohorsuje.

S hlubokymi znalostmi Piagetovy vivojové psychologie, ale
navic poucena kultwrni antropologii a socidlni psychologii se na
vztahy mezi détmi a pocitaci dokazala podivat sociolozka a klinicka
psycholozka Sherry Turkleova. Do té doby, nez prisla na
Massachussettsky technologicky institut, pocitace se ani nedotkla
a povazovala se za typického prislusnika humanitni kultury. Svou
vypravu do exotickych pocitacovych subkultur pojala jako kulturné
antropologicky viozkum, ve kterém vgzkumnik také bgva casto
cizincem, nicméné pracuje za pomoci tzv. zocéastnéného pozorovani.
To znamena; Ze si nenamlouva chladnou, nezaujatou distanci, ale
snazi se wuprostred cizi kultury zit a zaroven v rozhovorech
s jejimi prislusniky - tedy aniz sviij vozkumny zamér skryva -
dospivat ke stale hlubsimu vhledu do jejich Zivota.

Nepredstavujme si to oviem jako nezavazng sber dojmii, z nehoz
se poton vyda pocet v podobé néjakého cestopisu. Turkleova cestou
pozorovani a rozhovordi; které doplnila psychologickymi testy
(Rorschach; TAT a Locus of control) a Piagetovymi metodami,
vysetrila pres dvé sté déti a rovnéz pres dvé sté dospéldch. Jeji
kniha ,,S5troj prani. Poéitaé jako druhé ja* (1986, americky original
z roku 1984) predstavuje pri veskeré své ctivosti vedecke dilo
zasadniho vyznamu,

Individualné myslici psychologie se snaZzi zajistit si  statut
vedeckosti tim, Ze se podrizuje vyzkumnému kanonu klasické fuziky,
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Odtud napriklad snaha pozorovat détskou hru pres tzv. jednocestné -
tedy zezadu prihledné - zrcadlo a bez priznané pritomnosti rodicd
nebo vizkumnika, kteri by pouze narusovali klasické experimentalni
schéma kuntrulougnﬁch variaci jediného podnétu pilisohiciho na
zkoumany objekt. Ze dité je pritom drastickon umélosti situace
trapeno a posouvano mimo svilj normalni stav daleko vic, nez kdyz si
s nin vozkumnik hraje a klade mu srozumitelné otazky, to uz tato
fyzikalismen fascinovana psychologie nenahlédla.

Turkleova si ve svém Sirsim kultwrné antropologickém =zaberu
viimala nejenom chovani a nazord jednotlived v rdzndch wvivojovich
fazich. Zjistila, Zze jedinci spadajici do stejné vivojové faze se
podileji na subkulture této faze. To znamena, Ze ve svém jednani
nejsou ovlivnéni jen stupném svého wvivoje a svigmi nejblizsimi
zivotnini partnery - od rodiéd pres spoluzaky po ucitele -, ale Ze
prejimaji a spoluvytvareji wréité kommikacni formy - naprhiklad
v jazyce, v oblékani nebo v pristupn k pocitacim -, kteréd jsom
rozsireny viceméné po celém computerizovaném svete. Nekteré
z computerovych subkultuwr identifikovala Turkleova primo mezi
studenty a pedagogy MIT: byli to badatelé zabdvajici se vizkumenm
umélé inteligence, tzv. hakeri a majitelé domacich pocitacd.

K poznavacim vgsledkin této studie se v knize jeste vratime,
U této qvodni skice vyvoje nazord na vztah ditéte a pocitace uvedme
proto jen zjisténi tdkajici se bezprostredne vztahu deti a malgch
pocitaci.

Jean Piaget jiz ve 20. létech odhalil, Zze deti si wytvareji
syou vlastni filozofii, ktera pri pozornéjsim pohledu pripomene jak
moty stardch civilizaci, tak i filozofické a prirodovedné spekulace
z dob mladi védy. Jeden z nazorovich okruhd, které Piaget zkoumal,
byla otazka, co je a co neni zivé., Ukazalo se, Ze od raného
animismu, kdy déti do svéta kolem sebe promitaji svou fundamentalni
zkusenost s lidmi a chapou véci jako bytosti, které maji dusi, se
déti v wréitdch po sobé nasledujicich etapach propracovavaji
k rozliseni dvou radd - fyzikalniho a psychologického. Mohli bychon
dodat, Ze k tomu byly vedeny v té dobé jeste samoziejmymi - a proto
neuvédomovanymi - principy mysleni, jak je =zformuloval otec
novovéké filozofie René Descartes, ktery tyto dva fady nazval r e s
extensa- véc rozprostranénda - a res cogitans -
véc myslici nebo také pochybujici.
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Kartezianské rozdvojeni svéta bylo ve filozofii =zejména po
druhé svétové valce opakované napadano jako jeden =ze =zdrojd
odcizeni moderniho &lovéka prirodé, druhym  lidem i vlastni
télesnosti. Dneéni déti s malymi pocitaci nejenom ze tuto stale
méné platnou a ve svjgch diisledcich stale Skodlivejsi dichotomii
spontammé rusi, ale oteviraji nam novou perspektivu mysleni, jez se
bez této dichotomie obejde. Tim nis jednak upozornuji na to, Ze je
vilbec mozné myslet jinak, jednak nam pozitivné naznacéuji jak.

Jak nesnadné oviem je se z tohoto obecne sdileného zpfisobu
mysleni a vnimani - z tzv. paradigmatu (doslova: vzoru) - vymanit,
to si miizeme ukazat pravé na prikladu autorky tak diisledné nové
myslici a precizné se vyjadfujici. Turkleova spravne ukazuje,; zZe
pocitac neni jen mimoradné vgrazna ,vec k mysleni®, jak ho nazval
jeden z jejich star&ich kolegdi na MIT, Seymour Papert, ale Ze je to
predeviimn mar gdinalni objekt, prechodovy jev, ktery
nema jednoznacng status. Diky této své pomezni poloze pocitac
nezotrocéuje mysleni tech, kdo jej pouzivaji tvorive, nezotrotuje,
ale naopak je podnecuje ke =zcela novgm otazkam a nové optice,
Jakmile vsak ma tyto nové rysy postilmout v jejich obecnosti,
Turkleova se opakované uchyluje k formulaci, Ze pocitac vyvolava
v ditéti sklon hovorit o ném v pojmech spise psychologickych nez
fyzikalnich. To by oviem znamenalo, Ze karteziansky dualismus
ziistava zachovan, jen ,niz&i* kritérium fyzikalni je nahrazeno
»VYSSIiN® kritériem psychologickyn.

Dalsi jeji konkrétni argumentace to vsak nastesti pople.
»Psychologizace” pocitace v feci deti neznamend  jednoduchy
animismus; ktery by pocitaci pouze pripisoval dusevno. Margindlni
objekty podnécuji k mysleni tim, Ze v nas svou newrcitosti
vyvolavaji jakési emociondlni wvznéty., Papert vzpomina, jak
inspirativni ,veci k mysleni® pro neho v detstvi byla ozubend kola,
ktera mu umoznila jiz od dvou let do jednoho nAzorného celku
zatlenovat postupné se navriujici zkuSenosti s matematickimi vztahy
a operacemi. Maly pocitac vsak provokuje mysleni jinak nez jen tim,
ze by byl nazornou analogii: déje se to svym zplisobem pravé opacné,
pocitac je neprihledny a tim, Ze je sice veci, ale pritom se chova
znacné inteligentné, vyvolava v ditéti silné emocionalné podbarveneé
otazky. Mohli bychom rici, Ze na rozdil od hadanek nebo rébusii je
pocitac do véci vtelenou zahadou.
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To oviem plati pouze o poéitaci, se ktergm deti maji
prilezitost svobodné hravé jednat, tedy o poéitadi ,sniZeném® pri
vii jeho technologické dokonalosti na hracku. Jakd je vibec rozdil
mezi tradiénimi hrackami a malim pocitacem v roli hracky? Podle
Turkleové hracky a jednoduché mechanismy predstavuji v detskén
syeté vylastné vijimku: takrka wviechno ostatni je pro  déti
nezyvladnutelnéd a nepredpovidatelnd, jen s hrackami mohou =zaZivat
sva zkusma intelektova i citova vitézstyi, Pocitac-hracka je pritom
rozhodné neodvadi od plné Zivotni skuteénosti vie nez hracky
klasické, protoze k ni mA v mnohém bliz nez ony. Avsak plestoze
syou neprihlednosti a neprehlednosti (malokdo miZe Pici, Ze
u néjakého malého pocitacde znA a wyuziva viechny jeho moZnosti)
klade ditéti znacnd odpor; je snad jeste vie nez klasické hracky
nekonecéné trpélivd a tolerantni. Snese i to, Ze ho dite ztrestd
vypnutin, Jen jedno neumozni: ziistat viiéi nému lhostejng.

Pokusme se dostat se hloubeji na kofen tomu, co vlastné je pro
dité na pocitaci tak vzrusujiciho. Tato otizka se nedd odbgt tim,
ze pocitat je luxusni hracka, kterou ditéti ostatni déti =zavidi.
Snad kazdé dité je v uréitém 0dobi  silné  vzrufovano  hroum
5 paradoxy, s myslenkami na nekoneéno a s pojmem autoreflexivnosti,
kteréd pocitat vic nez kterakoli jinA hracka navozuje, nebotf se na
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nich logicky zaklada. Kdo z nis se v detstvi nekdy nezahloubal nad
plechovkou s obrazkem pani, kterd drzela v ruce plechovku
s obrazkem pani... USe neurcité a nezvladnutelné wvyvolava nzkost.
fi .kdyz z néceho mate azkost, vytvorite si o tom teorii® (str. 49).
To plati nejenom o nas dospélgch, ale v nemensi mire i o detech
tvari v tvar pocitaci.

Turkleova tuto situaci blize analyzuje takto: ,Deti jsou dnes
konfrontovany s vysoce interaktivnimi objekty, které umeji mnluvit,
poskytovat navody, hrat si a vyhravat. Rozhodne jim neni vzdycky
jasné, zda je pocitac Zivy nebo ne. Jednim jsom si viak jisty:
pouhy pohyb neni resenim tohoto problému. Relevantnimi kritérii
nejson dnes pro deti kritéria fyzikdlni ani mnechanicka, ale
psychologicka: Vedi jejich elektronické hracky, co cini? Maji
vedoni? Hraji fair nebo Svindluji?* (str. 48). Tak jako obycejné
véci slouzi ditéti ke konstruovani wvnitfnich modeld fyzického
svéta, pocitace podle Turkleové podnécuji dité ke konstrukci svéta
psychického. To jsou tedy dalsi autoréiny vigroky, ve ktergch
ziistava v zajeti dualistického my&leni.

Nastésti opét pozorujeme, Ze jakmile =zacne interpretovat
konkrétni projevy détské ,computerové filozofie®, jako by se tin
stavéla na vlastni nohy. Jeji vlastni poznatky z prelomn 70. a 80.
let ji nutne privadeji k polemice s Jeanem Piagetem a s jeho
vizkuny z 20, let. Piaget shledal, Ze predstava védomi se u déti
vyviji soubézné s predstavou Zivota. Ue vztahu k malym pocitacim se
to wvsak méni: ,Kdyz déti pripisuji nezivom objektim zivot,
pripisuji jim zpravidla i vedomi. U objektd ze sveta computerd je
toru vEak Oplné jinak. Mnoho déti priznava stroji vedomi jeste
dlouho poté; co mu dirazné odeprely Zivot® (str. 65). Tyto deti
»ison snad vibec pruni generace, ktera vyrdsta s tak radikalnin
oddélenin pojmii védomi a Zivota, prvni generace, ktera véri, ze
lidské bytosti nejsou jediné vedomé a z A r o v e n inteligentni®,
U ton jsou jejich predstavy ,predchidci novych budoucich koncepei
v computerové kulture® (str. 66). To uZz oviem neni nahrazeni
fyzikalniho pojm psychologickim, ale zarodek zcela nového konceptu
jakési dosud neznamé symbiozy mezi lidmi a stroji.

Proto také Turkleova jako zcela nepripadnou odmitd rozsifenou
vgtku, ze pocitace navozuji mechanistické mysleni. Pocitace
privadéji déti k hlubsimu pochopeni podstaty cloveka. Specifikun
tlovéka nemiize spocivat v reseni logickych problémi, ve vnimani ani
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v reci, kdyz to viechno umi i pocitac. Déti ,vidi clovéka jako
pravé to, ¢im stroj neni® (str. 72). Kapitulace, Ze clovék neni
vlastné nic nez pocitac, je priznacna spise pro dospeélé,

U qvodu ke své knize Turkleova celé toto rané 0dobi vztahi
déti k pocitaci naziva ,metafyzické®., Je priznacné pro deti
predskolniho véku. U ddobi od sedmi osmi let do deseti se pro dite
vice nez spekulace stava dilezitim problém ovladnuti svéta wvietné
pocitace, 0d stadia reflexe prechazi ke stadiu akee. Proto je
strhuje zapas o vitézstvi v pocitacovich hrach, prilezitost dobgt
5i véhlasu jako programator nebo moZnost vytvorit néjakom vizualni
podivanou na obrazovce. Posléze v odobi adolescence se ke slovu
znovu hlasi reflexe, jejimz tématem je viak nuni problém hledani
vlastni identity: maly poéitac se pro mnohé dospivajici stava
jednak prostredkem sebevirazu, jednak cestou k sebepoznani.

Nerad bych vzbudil dojem, Ze Sherry Turkleovd,; k jejimz
vozkumilm se jesté vratime, prinasi néjakou nekritickom apologetiku
pocitaci. Ve svém clanku pro casopis ,Chip® (11/1985) se jasne
vyjadrila i o nebezpecich, které malé pocitace s sebom prinaseji.
Computerovi mnisi-zejména studenti, kteri travi
u obrazovek svého pocitace dny a noci - v nem hledaji nahrazku za
emocionalni vztahy a intimitu. Rodice takové déti nékdy haji,
protoze v tom vidi svédectvi mimoradného talentu - zatim je to viak
spise jen varovny symptom i z ol a c e, ve kteréd se jejich déti
ocitly, Oviem nejvétsl nebezpeéi spociva podle Turkleové ve
znenzivani pocitacd tim, Ze se ve Skole ditéti vnuenji, aby si  tak
pedagog vylepsil profil. ,Pocitace se museji wuzivat hrave. (...)
Stredem vyuky nesmi byt pocitaci ale dite.”

E

Pokusme se na zaver kapitoly shrnout tyto strucné dejiny
vztahil déti a maldch pocéitacd do nékolika vét, U poloving 70. let
byly déti wvitandmi novimi spotfebiteli malgch pocitacd, coz
humanisticky orientovanéd rodiée mnohdy desilo, a zacal se na ne
poradat ,,lov® i ze strany pedagogii. Na samém pocatku 80. let ukazal
Papert, e potitat v rukou sdostatek tvorivého, partnerského
a hravého pedagoga mize bot popudem k radikialni reforme
pedagogického mysleni. U poloviné 80. let pak Turkleovd uz dokizala
podat nacrt toho, jak se dloha maldch poéitacd v Zivoté déti méni
od predikolniho véku do adolescence. Smyslem celého  tohoto
poznavaciho 1sili bylo nejenom malé poéitace oddémonizovat
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a ,urovnat jim cestu®, ale predevsim pochopit, v cem prindseji nove
socialni prilezitosti.

Tento patnactiletd vivoj mysleni o vztazich deti a pocitacd se
odehral jinde a k nam se z ného dostava jen jeho prvni faze, kterou
bychom mohli nazvat fazi pokracovani ve stargch a navic Spatngch
trendech. Naprosta vét&ina déti, které maji doma pristup k malim
pocitacim,; na nich hraje hry stejne konzumentsky jako ty mnéne
vybavené deéti, které hazeji koruny do antomatd v poutovich
»videobusech. To je nepriznivand, z obecného vedomi vytesnovana
realita, skryté zakulisi nasi detské pocitacové scény. VU jejich
svétlech jsou tu pak oficialni krouzky a pokusy o ,mMasové zapojeni
pocitacd do vyucovaciho procesu;, kde je idedlem pasova vyroba
malich programatord.

Neplati to jen o tradicéneé tezkopadném kolosu naseho skolstvi,
ale i o nabidce uréenéd pro volny cas deti. ,Popularizacni® sesit
tasopisu Uéda a technika mladeZzi, nazvany ,.Prot a nat je pocitac.
Kousnéte si do jablka poznani® =z roku 1987, ktery bychom mohli
oznacit jako sice prvni, leé mrtvé narozenon vlastovkn na poli
vztahii déti a malgch pocitacd, to je sestrih ze Spatné napsandch
skript. Hry jsou zde alespon (napocetl jsem trikrat) Stitive
zhinény (Ze “pri rozsahlej&ich pohybech nebo pri hrach® se pouziva
krizovy ovladaé neboli knipl - laskavy autor prozradi, Ze se jedna
o joystick - a Ze pro ZX Spectrum a Commodore 64 je k dispozici
nejvic her), =zato hravost ve wvztahu Xk pocitaci je tabu,
Interaktivni zpiisob prace podle jednoho z autord ,je nepochybnim
pokrokem; ktery znacneé rozsifuje moZnosti pocitach - oviem okdepak
aby autor po nekolika strojopisngch strankich obecnin konecne
o této jediné zajimavé véci rekl néco konkrétniho' ,Pri vychové
programatord si vsak musime dat pozor, aby nevedl Thlavne
u zacatecnikd k nahrazovani diik ladného rozmysleni nlohy
experimentovanin s programen”™ - déti, ruce na prostéradlo a pro
jistotu nechame celou noc svitit...
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Drahé hracky

Chapu, ze titulni otizka této kapitoly mfize nekoho notne
nastvat, U dobé, kdy domici poéitac s dnes jiz miniatwrni pameti,
jako je Commodore 64, stoji se zakladnimi perifériemi v Tuzexu
kolem 55 000,- Kés, je to pro vétiinu téch, kdo nemaji na zipad od
nasich hranic kdyz ne bohatého, tedy aspon mirne stedrého strgcka,
otazka cisté akademickd, ne-1i poburujici. Pétapadesat tisic, to je
pres osmnact primérndch mésicénich platd, tedy mzda =za phildruhého
roku. Pritom v N5R stejni sestava plrijde na neco pfes polovinu
mésicniho platu. Ostatné proé ji
vitbec kupovat, kdyz uz se da sehnat
kompletni osobni poéitad, ktery
podlezl latku tisice marek.

Jiz podruhé pocituji nutnost
pripomenout datum wvzniku tohoto
textu: je to pruni c&tertleti 1989,
Psat o malich poéitacich totiz
znamend uchystat platnosti vétSiny
sygch vorokdl jepicéi Zzivot. AZ bude
chtit ctenar odhadnout, kolik od
napsani této knihy uplynulo vody, at

J
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si zalistuje spige v ceniku nez v kalendari. U této trvale sestupné
kirivee cen za spotfebni elektroniku je ale pro nas take velka
nadéje. Pokud se totiz nase ekonomika pro svou technologickou
a organizacéni antikvovanost neocitne zcela v izolaci od svetovéeho
trhu, miizeme doufat v to, Ze i my budeme drive nebo pozdéji moci
téezit z realného pohybu cen elektroniky. A potom nam jeji wirobei
budou muset ,udélat cenu®.

Alespon tak tomn bylo i u nas s kapesnimi kalkulackami. Kde
jsou ty doby, kdy ta nejjednoduséi se zakladnimi funkcemi stala
kolem dvou tisic. Dnes dostanete tenkou, opravdu kapesni desticku

se solarnin clankem za pet stovek - plhicemz o par kilometrd
zapadnin smérem je maji v obchodnim domé navrsené v kosiku, na
ktereém visi cena za kus 4,95 marek... Jsem proto presvedéen, Ze

nilostivy éas (napriklad v podobé vygrobnich Ihiit této knihy)
vytvori pro nakup malého pocitace v dobé, kdy toto budete &ist,
podninky o poznani snesitelnejsi. Maly pocitac uz nebude stat jako
auto; ale dejme tomu jen jako motorka, ne-li motorovée kolo...

Ostatné i automobily se u nas prodavaji za podobné horentni
ceny - a porad jich neni dost. Jsme uz asi takovi hracickari, ze
nas zrejmé neodolatelne bavi prislovecngma zlatyma rukama
nahrazovat nedostatek ndhradnich dild. 2dA se; Ze nejenon
predrazeny pocitaé, ale i predraZeny automobil jsou v nasich
rodinach predeviim na hrani. Je par nakladackd, které jsou pro sve
soukromé majitele virobnim nastrojem, jsou taxikari jezdici wve
svych osobnich autech - ale vcelku predstava, Ze osobni automobil
nebo dokonce osobni pocitac by si na sebe mely co nejdifive vydelat,
by u nas byla obecné povaZovana za barbarskou. Maly pocitac je
opravdu draha hracka, ale s tim nds uz prece smiril automobil.
Pokusme se proto polozit vstupni otazku jeste jednou, tentokrat ale
otisténou od podrazdénosti - napriklad tak, Ze si ji dekomponujeme
na nekolik vecné znejicich podotazek:

¥ Mély by se déti seznamovat s pocitaci?

¥ Pokud ano, tak od jakého véku?

¥ Je Sance, ze se rodiéim investice do domaciho pocitace néjak
vrati?

¥ Jaké existuji cesty ditéte k pocitaci?

¥ Které z téchto cest jsou priznivé a které nikoli?



Mizeme vsak na tyto otazky odpovedet skutecne zodpovedne? Mame
pro to ne 1i solidni znalosti, tedy alespon prvni zkuSenosti? Uzdyt
jsou to pro nas otazky tokajici se prevainé budoucnosti, tedy
otazky prognostické. A zodpovédné prognostické mysleni, které se
nevziva do role proroka znalého jediné nutné budoucnosti, je
kondicionalni: to znamena, Ze za predpokladu podminek A predvida
jedom trajektorii, za predpokladu podminek B  nebo €  zase
trajektorie jiné. Pokusme se zrekonstruovat si, jaké byly vstupni
podminky, ze kterdch se malé pocitace zrodily a jez jim dopfaly
takovy bezprikladny rist, a jaké jsom proti tomu podminky, ve
kterdgch se posléze ocitly u nas. Pokud mezi temito dvema soubory
podminek nenajdeme zasadni shodu, tézko miiZeme predpokladat, ze u
nas dojde k obdobnému, byt jen mirné zpozdenému vgvoji.

Malé pocitace pochazeji z USA a vbrzku se jim dostalo dalsiho
rozvoje zejména v zapadni Evrope a v Japonsku. To viechno jsou
zemé, kde nejvyse cenénym motivem jedince i organizace je wikon.
Plati tam jako Zeleznd zakon, Ze vikon se nejvic odmenuje - ale zZe
se také do jeho predpokladd musi nejvic investovat. Malé pocitace
se osvédiéily dvojim zplisobem: jednak Ze se prodavaji, takie se
vyplati je vyvijet a prodavat; ale kromé toho i tak, Ze kdo si je



koupi, miZe jimi zvgsit sviij vlastni vigkon - a to je ve svate
vgkonové motivace ten nejsilnéjsi diived, prot néco kupovat.

Kdyz v tomto vikonovém svété majitel nejakého listu zakoupi do
redakce nékolik malgch pocitacli s nikladngm programem desktop
publishing ¢ili pro pocitacové redigovani a sazbu, cini tak za
predpokladu; Ze tim uSetri pracovni sily, zrychli vgrobu novin
a v neposledni rade si tim zvgsi prestiz wu svgch =zakaznikd. Kdyz
u nas néjaka instituce vybojuje na své nadfizenéd instituci nekolik
malich pocitacl, koupi je obycejne bez softwaru, ne-li bez disket,
zato k nin poridi nékolik novych pracovnich sil, které béhen
jednoho dvou let nechd vyvinout ,.plivodni® programové ,zabezpeceni®
(to nabubfele zhytecné slovo nemohu napsat bez uvozovek). Ugsledken
byva zpozdéni vgplat, =zmizeni hacku a carek =z vyplatnich pasek
a vieobecna vina bezmocného vzteku nejenom ze strany stale jeste
vetEiny ,nepocitacovych® zaméstnanci, ale pravé tak i zakazniki.

Racionalita nakupu pocitace domli je v zapadnim svete trochu
jina nez v pripadé soukromé firmy - reknéme méné primocara -,
nicméné opét =zaloZena predeviim na spojitosti s vjkonem. Jste
novinar; obchodnik, navrhif, programator nebo tifeba  pravnik.
Pracujete prevazné doma, at uZ proto, Ze mate svou firmu - byt jen
o jedné osobé -, nebo Ze se vasemn zaméstnavateli wyplati pridat
vam na vyuzivani pracovny ve vasem byté, nez aby platil drahe
najemné; energii a ostrahu za kancelafe v centru. Protoze nekolik
vagich kolegdi ma dona maly pocitac, zacnete si pripadat zaostaly,
Prohrabete se nekolika ceniky, =zajdete do nejbliziiho odborného
obchodu v okoli, popisete jim, co délate, a oni vam navrhnou
nejvhodnéjsi sestavu. VU93i své investice mérite ocekavanym plrinosen
- a tin nozna bude zprvu jen to, Ze wvasi klienti a kolegove wvas
nebudou povazovat za zaostalého. MNeni to ostatne velké riziko,
protoze tuto investici miZete odepsat na danich - stat totiz
podporuje danovimi alevami ty, kdo si vybavuji firmu nejnovejsi
techmikou.

U jisté chvili vas ta hracka strhne. MoZna tim, Ze vam wuspori
tas pri néjakém rutimmim dkonu, treba psani stejného dopisu na
velky pocet adres. MoZna ale tim, Ze se u ni bajeéné zrelaxujete
a Ze ziskate spolecné konverzacni téma s nektergm svgm dilezitym
klientem. Ue sveté vgkonové motivace ma pro vas srovnatelne velky
viznam o b o j 1: jak dspora casu na rutinnich dkonech, ktera vam
uvoliuje ruce k tvorivému podnikani, tak relaxace, jez vam dava
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nové sily, stejné jako zabavné téma rozhovoru slibujiciho vétsi
vzajemnou otevrenost. Otazka, zda pocitac je pro praci nebo pro
volny £as, vas ani nenapadne.

Malé pocitace se totiz zrodily ve svete, kde toto pro nas tak
ostré délitko ztratilo mnoho na své sile., CoZpak miZe wvynalezce
v okanziku trefné zvanim ,padla® prestat wvynalézat, kdy: uz
i psychologie tvolfivosti vi, Ze =zazitek vnuknuti prichaziva
znenadani a castéji v dobé odpocinku? Cozpak miZe rodinng 1ékar,
osobni psychoanalytik nebo filmov) herec vyvésit v patek odpoledne
az do konce vikendu telefon, kdyZz je mu znamo, Ze nejzajimavejsi
kontakty i kontrakty se rodi pravé na party a o vikendech? Maly
pocitat se u nas ocita ve svété, kde prace se deld v praci a doma
se sice také pracuje hodné, ale na melouchich nebo misto
nesehnatelndch opravard.

Kdyz uz jsem se jednou zapletl do srovnavani nasich dvou
nejdrazsich hracek, automobilu a pocitace; jesté u toho chvili
ziistanme, Jsou u nas taci, kteri - pres odpor zejména Zenské casti
rodiny - daji prednost novému pocitaci pred novym autem. Ptal jsen
se dvou takovych asketd, zda jim jejich na nase poméry wvskutkn
opulentni vybaveni jiZz néco vydélalo. Mé otazce skoro nerozuméli.
Ptal jsem se sbérateld texteditord a grafickich programi, jejichz
shirka - kdyby ji byli platili - by stala tolik co pocitac
s periférieni, zda néco na svém pocitaci pisi nebo wvitvarné resi.
S jistumi rozpaky - ale i 5 jistou hrdosti - doznali, Ze si jen
hraji.

U zemich, kde se zrodily, jsou malé pocitace jakimisi
viepbecnymi urychlovaci. U nas se povétsinom stavaji fatalnimi
zpomalovaci. Prostredi, z néhoz vzesly, je presyceno tkoly a malé
pocitace je do sebe nasavaji jako nejlakavéjsi potrava. HNejvétsi
potiz s malimi pocitaci u nas je, Ze je neni c&im nakrmit®. Kdyz
nakrasné néco hrozné rychle spocitaji, usporadaji, vytisknou nebo
nakresli, tento jejich vistup zapadne zase do =zpomalenédho aspiku
nasi kazdodennosti a veskery casovy zisk je nahle absurdne
zhyteény. Ve vétsiné tiskaren u nas Stitive odmitaji rukopisy, na
kterdgch rozpoznaji, Ze jsou z pocitace. MiZete nabizet, zZe dodate
rukopis knihy na disketé, jenomZe nikdo v oné tiskirne se prece
nebude namahat se shanénim konverzniho programu, aby ta disketa
uvedla do chodu jejich laserovom tiskarnm, kterom si taméjsi
hardwarovi nadsenci s takovgm asilim ,vybojovali®...
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I toto letmé srovnani podminek, ze kterdch se malé pocitace
zrodily, s témi, do jakych vstupuji zde, ukazuje jasné, ze dalsi
vgvoj u nas jen stézi bude jednoduchou repetici wvivoje wve svaéta,
Malé pocitace jsou pro nas nerozlustemou socidlni  zahadow,
explozivnin balicken potencialit o velkém rozptylu, od zavratnich
nadéji po désivé hrozby. Nikdo z nis nesejme povimnost rozpoznat
tyto nmoZnosti, oddélit dobré od Spatnich a zrekonstruovat
pravdépodobné cesty, jimiz bychom mohli dojit k tem prunin
a ktergmi bychom nemeli sklouznout k tem druhynm.

Skryta pribuznost malgoch déet i
amaloch pocitaci

Kdyz jsme si ujasnili zakladni ekonomicko socialni souvislosti
maloch pocitacdh ve svete, kde vznikly, a u nds, kam posleze
dorazily, miZeme se konecné vratit k trsu otazek o detech a maligch
pocitacich, Touto oklikou si wuSetfime rétoriku na téma
»vedeckotechnické revoluce®; tu nestastnou prehlidku modalnich
sliivek jako ,mélo by se“ nebo ,musine”. Odebereme se z rise
vycichlgch utopii do reality,.

Sahnéme opét po osvédéeném srovnani s automobilem. Nastup
malich pocitach do domAcnosti je wudalost v mnoha smérech znacné
odlisného razu nez masové roz&ireni automobild. Ridit spolehlivé
auto je nepochybné ve znacné casti soudobého sveta uzZitecna
dovednost. Kdyz se to vsak naucite, naucite se prave jem to.
fiutomobil ziistane automobilem, tedy zarizenim na prevazeni lidi
a nakladd. MNeocekavame, Ze jednoho dne bude dovednost rizeni
automobilu pouzitelna napriklad jako metoda pro vgrobu potravin
nebo tvorbu soch. U malého pocitace jsou vsak takovéhle promeny
néc¢im samozrejmgm. Je to pruni nastroj v dejindch, ktery je
potencialné wniverzalni. To proto, Ze je vlastne meziclankem: to ne
pocitac sklada hudbu nebo tiskne, pocitac jen pomaha ridit zvukovou
aparaturu nebo tiskarnu.

Unét ridit auto je pro vétsinu dnesnich mladdch 1idi
pritazlivy a pritom aZ samozrejmy cil, nicméné ti, kdo se mu vyhnou
nebo jim k jeho dosaZeni bude néktery z predpokladdi schazet, mohou
vetEinu sluzeb automobilu nahradit jinymi. Nenahradi jen jedno -
a to ma automobil s malym pocitacem spolecné: Zze se da wvest do
pohybu, kdykoli se jeho majiteli zachce.
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Zkusenost z aktivniho pohybu automobilem patfi k vyznamnym
prozitkim ¢loveka 20. stoleti, forrmje jeho predstavu o optimalni
rychlosti pohybu krajinou, nabizi mu kontakt s rizikem. MNeni wv3ak
zkusenosti s predmétem o zcela novych vlastnostech. Je to kiiZenec
jizdy s konmi a zachazeni s takzvanym energomaterialnin strojenm.
Ten niizete poznat i v podobé Siciho stroje nebo soustruhu.

futomobil je tedy v zasade nahraditelny jak co do své funkce,
tak co do prozitku, ktery navozuje. Pocitac jake takzvany
informacni stroj vsak neni nahraditelny niéim jindm, protoze je
vlastné sam jakousi wniverzalni nahrazkou. Je nicim a viinm,
Potencialita - tedy nedohledny zastup moZnosti - v ném absolutne
prevazuje nad aktualitou. Je daleko vic tim, ¢im se milze stat, nez
tim, ¢in zrovna momentalne je.

Kdyz tedy bude soudobérm mladému ¢cloveku chybet zkuSenost
s rizenin automobilu, nebude to zadny velky handikap ani lidsky,
ani profesni. Zfistane nadale ucastnikem kultury., § malim pocitaien
je to jinak, Jednak neustale poroste pocet aplikaci maldch pocitacil
v povolani i v bézném zivoté. Tato zkusenost s pocitaci se projevi
v zasadni proméné pracovniho stylu v rmoha  oborech. Snad
nejdfilezitéjsi viak je, ze dovednost v zachazeni s pocitacem bude
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jakousi metadovednosti, kterda umozni hladké prechody, od jedné
profese k druhé. Uznikne tedy jakisi metaprofese: clovek, ktery
resi Sirokou skalu problémii rdizného druhu na =zaklade tvoriveho
vyuzivani pocitace,

U nas se cosi o této blizici se socioprofesni proméné tusi.
Prevazujici reakce na tuto - pro mnohé krajné znepokojivou - vidinu
je oviem zcela neadekvatni: je to snaha narobit co nejvic
programatord. To je asi tak, jako kdybychom potiebovali nahle
zaucit desetitisice Soférdl, avsak misto toho, abychom jim dali do
rukou volant a navrch pridali dostatek hodin jizdy,; naordinujeme
jin fyzikalni teorii spalovacich motord. Malé pocitace, to nejsou
oproti tém velkym néjaké zazracné jiné bedinky: vyvolaly predeviim
revoluci ve vztazich mezi wuZzivateli a pocitaci. Mimo jine to
znamena revoluci v pojeti softwaru,

Velké pocitace srazely své uzivatele na kolena a kdo neznal
gém;, neuvedl tyto golemy do pohybu. Malé pocitace jsom zdvorila,
usluzné, zabavné, az trochu pudlézagé. Jejich programy se snaZi
o to, aby vas prace s nimi bavila. Cim vic se prace s programem
bude podobat hie, tim je program lepsi. Zapommeli jste spravne
znéni prikazu? Je tu ,pomoc® (help), prikaz, ktery vam viechny
ostatni prikazy pripomene. Nechce se vam pamatovat si slovni znéni
prikazu? Je tu nazorné menu v podobe malgch vymluvngch znaki,
ikonfi. Pocitac vas na rozdil od byrokrata nechce zapudit, ba ani
odradit: élovék, ktery ma problém, je pro néj mnohem potrebnéjsi
nez clovek; ktery se naucil ritudlin subordinace.

Jestlize cilem dokonalého programu je priblizit praci co
nejvic hie, pak pro pocitace maji mimoradng vgznam ti lidé, kteri
hravosti vynikaji. Mezi dospelymi jsou to vzacné vgjimky, mezi
détmi jich je nastesti naprosta vetsina. Deti proto maji viici
pocitacim zcela vigsadni postaveni. MNemi je trfeba na pocitace
adaptovat, podrobovat je drilu, skolit je ve jménu pripravy na
dospélost. Jsou to naopak pocitace, které ke svému rozvoji
potrebuji trvalou pritommost deti. Pocitace se musi nejvic
prizpiisobovat prave detem, protoZze tim =ziskivaji partnery, od
ktergch se maji nejvic co naucit.

MNeni tomu tedy tak, Ze bychom méli své deti ,v zdjmu jejich
budoucnosti® privadet proti jejich wili do draéi sluje
pocitace-détizrouta. Neni tomu ani tak, Ze bychom mneli obcas
velkoryse détem dovolit, aby si s pocitaci pohraly - asi jako kdyz
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vozka posadi dité na kozlik, da mu do ruky opraté a pro jistotu mm
napovida, kdy ma kiiknout hot a kdy cehd. Méli bychom pouze wudélat
vie pro to, abychom tomuto setkani dvou vnitrné spriznéndch Zivld
nestali v cesta,

Zvidave déti uméji daleko diiv éist nez psat. Nas svét je
prostoupeny pismeny a déti ty malické plosky lakaji vic neZ mnohé
jiné, byt obrovité: spravné tusi, ze jsom to Sifry, ktergmi si
dospéli =ziskavaji nemaloun Eést syé nmoci, a chtéji jim  toto
tajemstvi prométheovsky ukrast. Ctou driv, nez pisi, protoZe jejich
vninani je daleko drive schopno re&it problém rozpoznavani obrazed,
nez jejich motorika dokaZze takové obrazce reprodukovat. Malému
pocitaci tak doma pribgva dalsi role: predskolni dite se tu miZe za
pomoci klavesnice a obrazovky naucit psat, jakmile umi cist, a tedy
driv, nez umi psat tuzkou nebo perem. Tolik k vekové hranici, kdy
s malum pocitacem zacit a od kdy to ma vetsi uzitek nez ,jen”
hrani.

Cesty déti k pocitactm

Pocitacova scéna; to je wve syate bézné
novinarské i sociologické oznaceni verejného dialogu o pocitacich,
zejména o téech malgeh. Patri k ni  specializované pocitacové
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tasopisy, reklamy a ceniky, porady masovgch medii  vénované
pocitacim a jejich socialnim souvislostem, pocitacové kluby nebo
letni tabory. Obrovskou silu ji dodala existence tzv. hakeril, kteri
se za tichého zlomyslného souhlasu nemalé casti  verejnosti
napichuji na oficialni pocitacové site a databanky a své
nejzajimavéjsi nalezy zvelejnuji.

U nas pocitacova scéna pripomina divadelni jevisté, na kterém
se odehrava hra sloZend prevazné z jednotlivich nnnnlng@. Okolo
poloprazdného nameésti, kterému dominuje nipis s velkym NEMAME, pod
ninz nasleduje drobngm pismen dlouhy seznam, je kolem dokola mnoho
dveri, za ktergmi lze slyset vice nebo méne ¢ily zivot. Ty vsak
vetEinou ziistavaji zavieny., Obfas se na scénu snese deus ex
machina: odnékud shora sestoupi mluvei, ktery sdeli, jak se to
s malymi pocitaci ma. Napriklad ze je to ideologicka diverze nebo
zase jindy nezbytna podminka védeckotechnické revoluce, ze kazda
zakladni Skola by jich méla mit co nejvic a pak zase Ze sniZeni
dovoznich cel pro soukromniky je pouze docasné.

Ty dvere, to jsou brany do pocitacovich svetd pro deti i pro
dospelé. Troufale nahlédneme za nekteré z nich, abychom zjistili,
co tam prichoziho cekd. Jinak bychom se o nich ostatné ani nic
nedozvédéli, protoze v kazdém tom mikrosvete kommikuji takika
vghradné jen mezi sebou a na pocitacovou scénu vétSina z nich neni
pripousténa (jako by se nekteré dvefe nedaly zevniti oteviit),

Zatnéme jedinou branou, ktera se co chvili zevnitr otevira:
vyjde pak obrgleny pan a vola na déti spisovnou cestinou, aby
vstupovaly dal. Je to svét pocitacovgch docentd,
ktery si klade za cil z deti co nejrychleji udelat malé pocitacove
docentiky. Tito lidé vyrostli v dobé velkych pocitacl bez joystickd
a obrazovek. PovaZovali za jedine moZné a posléze i jedine spravne
psat své programy nejprve v podobe blokového schématu a pak
v programovacin jazyku na papir. Prudky vivoj programovacich jazukil
vetEinou vzali za sviij a pilné se jim z obtizZné ziskandch manuali
ucéili. Svidij tviréi prinos spatfovali v tom, Ze ctivé az prostoduche
manualy prevadeli do podoby tlustgch skript, kterym po strance
formalni bylo stale méné co wvytknout. Na zakladé této odrikave
rehole se dnes povazuji za jediné pravoplatné protektory pocitacove
vedy a své dvere prohlasuji za jedinou legitimni branm do
pocitacového sveta. Poznivaci znameni: nendvist k basiku (kazdy se
mu totiz miZe naucit sam a uZivaji ho vsechny malé pocitace) a ody
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na pokud moZno nejnovéjsi jazyky, ktergm oni sami vyucuji.

Pocitacovich docentdi (nejednd se o titul, ale o roli, ke ktere
pak staci i primyslovka) se za léta namnoZilo hodne, maji své
stredni i vysoké Skoly, Skoleni, wucebnice, casopisy, konference.
Uychazeji jim neustale odborné i popularizacéni knihy, které wviak
pres obtasnom snahu wucitelsky =zavtipkovat zfistivaji  poustne
vyprahlé, Piisobi neagresivnim dojmem, nebot bojuji za sviij monopol
skrytumi formami: tim, Ze tolernji jen dvé tri jiné brany jake
takrikajic pomocné a Ze po léta disledné cenzuruji jakékoli zminky
o existenci a tim spise o lakavosti zbdvajicich bran. A jen tak
nimochodem receno, nesom tim mozna 1 hlavni vinm na  nasi
zaostalosti v oblasti maldch pocitaci.

Béda diteti, které se jim dostane do rukou. Bud ho nakazi svou
sedosti, nebo ho vyvrhnou s osklivim cejchem zpét. Povaiuji se za
hravé, ale bjva to spojeno s hlubokym pocitem viny, jako by to bylo
sebeukajeni: vicekrat jsem si poviiml, Ze z jejich rad se rekrutuji
nejzavislejsi pocitacovi hracéi.

Pajeci, kutilové, bastlifi, pocitacova varianta
radioamatérd a modelard patri k tém; koho pocitacovi docenti
shovivavé toleruji - uz proto, Ze je obéas potrebuji. Dovednost
lovit na cerném trhu soucdstek spojuji se schopmosti opravit nebo
i nihradne vyrobit to, co se ani tam neseZene. MNektefi jsou
opravdovi géniové pajky, jacisi geriatri prestarlé casti nasi
»pocitacové zakladny®., Pokud se ve svém postupu dostanou tak
daleko, Ze je posedne touha postavit vlastni, novd, vokonnéjsi
a zaroven lepsi pocitad a navic jej chteji poskytnout i viem moZnym
zajenciim, tedy jej vyrabét, ceka je osud povitce tragicky: jsom to
budouci mucednici pocitacové kultury.

Jeste smutnéjsi je vsak jejich pokleslda varianta, obdobna
hifi-fanatikim, pro které didlezitejsi, nez kdo a co hraje, je
litraz reprobeden: sheratelé hardwarw. Ti vemji
veskeré osobni i rodinné dspory do nakupu stale novich - protoze
lepsich a vgkomnejsich - pocitach jakoz i periferii. Okamzik, kdy
stary hardware neni kam dat a uz zjevné neslouzi, obvykle mravné
nalomi i ty cistéd nebo naivni duse, takZe ze shératelstvi se mnohdy
stane rozriistajici se obchod pouzitim zbozim., Pokud je to spojeno
s noznosti vyjezdd a zakladnim kapitalem valut, je moZno kupovat
»tam® stale nové a lepsi pouze diky tomu, Ze se predchozi nakup
»tady® yohodné proda. Postup je to zakonem stihang, le¢ wyhlaskani
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de facto podporovany - jak jinak totiz podnik valut nemajici seZene
novy pocitac, kdyz mu ho za koruny prodd jen soukromnik (byf
s dohodnutou oklikou prostrednictvim bazaru).

Rodice, pokud vase dité bytostné inklinuje k pajecstvi, mizZe
tin rmoha svym kamaradim a pratelim vytrhnout nejeden trn z paty.
Pokuste se vsak ziskat si prehled o tom, jak velky rozdil je mezi
cenou pouzitych soucastek a finalniho vorobku. Podobné sledujte
okrajem zorného pole zvysujici se pohyb novéeho pocitacového
prislusenstvi. Obchodni duch je jedna vec, nedovolend spekulace vec
druha. fini na Zapade si nemiize otevhit stinek s elektronikou ten,
ko k tomu nema koncesi.

Daleko nenapadnéjsi a pritom jesté Iukrativnéjsi miZe byt
obchodni varianta pribuzné cesty do pocitacového svéta, jakou
predstavuji sheratelé softwarwn, Jedinou onluvou
naseho obrovitého cerného trhu se softwarem je, Ze jeho vetsi cast
ma charakter vzajemné ,natwralni® smény. fni ten, kdo si
z usetrenych diet koupi pri zahraniéni cesté néjaky program -
napriklad proto, Ze ho chee mit i s manudlem -, obuykle za jeho
ohrani nepozaduje finanéni kompenzaci, jen prislib, Ze aZ ,néco”
budete mit, date mu to hned ,,0jet®. Sheratelé softwaru jsou tedy
precasto i takzvangmi knakery, ktefi v prostodussi verzi jemn dale
kopiruji programy nechranéné nebo nékgm jingm uz knaknuté, ve verzi
sofistikované pak wvénmji hodiny a dny louskani tvrddch oriski
v podobé firemnich ,zamkd®, jez  maji  zabranit nelegalnim
kopirovani. Dnes je - a jejich klienty - za to casto cekd pohroma
v podobé pocitacovych vird, které tim zasahem aktivuji.

Bez knakerd by nebylo pocitacovgch her, a to ani na Zapade.
Tomuto problému - zejména diisledkiin vieobecného knakerstvi - budeme
proto muset veénovat samostatnou kapitolu. I kdyz si tim deti
vitépuji, Ze bez kradeze neni Zivota, tato skutecnost trapi rodice
a zodpovedné cinitele =zrejmé daleko méne nez to, co je sice
napadné, ale pritom ve skutecnosti prakticky neskodné, totiz
agresivni tematika znacné casti her.

Za posledni z bran, kterou pocitacovi docenti toleruji, sidli
vrdelavadci. Predstava o vyuziti pocitace pro pedagogiku
je podstatné starsi nez pocitac a jednim z jejich predchozich
vtéleni je slavny norimbersky trychtoyr. Pocitacové krouzky pri
tkolach nabizeji - jako by déti nemély uz tak sSkoly dost - coby
vrcholné lakadlo, Ze si v nich Zaci mohou wyrobit program, ktery
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s nini bude biflovat némecka slovicka nebo déleni se zbytken.
05idné na didaktickém pristupu k vyuzivani malgch pocitacd vsak je
to, ze jakmile jednou nékteré programy vislovné wuréenéd pro viuku
oznacite jako didaktické,vty ostatni se pak jevi jako ne dost
vazneé, ne-1i nenziteéné. Ze ve styku s malim pocitacem je nejvetsim
vochovnym a vzdélavacim prinosem pro dité zazitek hravé svobody
uprostred prekypujicich moZnosti, na to profesiondlni pedagogové
obvykle neslysi, Tak jako si nevzali k srdei hlubokoum myslenku
Wienerova pritele Gregory Batesona, Ze mnohem cemnéjsi nez
schopnost ucéit se nécemn jmenovitémm je radové wyssi  schopnost
druhotného uéeni (deuterolearning), tedy schopnost ucit se ucit se,
ktera se stava zakladem svébytné kognitivni motivace, obyéejnéji
receno radosti z poznavani.

Je-1i otec kutil a syn taky, tito dva pajeci mohou
v pocitacovén svété najit spolecéné pole, ve kterém neni tak obtizné
chovat se k sobé partnersky. Jednostranndmi vzdélavaci bivaji wviak
tasto rodicové, kteri si tim splaceji nejméné dva dluhy: jednak
viici svym détem, Ze se jim malo vénovali (: a ted pro né wudélali
vie, kdyz jim sestavili program, kterd je zastoupi pri pripravé do
gkoly), jednak dluh viici Jeho Diistojnosti Pocitaci, aby si s tom
veledrahotou déti ,jen” nehraly, Pokud pri tom zistane, af se
rodice nepohorsuji, Ze jejich dite z letargie vSeobecného nezajmu
neprobudil ,ani pocitac®.

Konecné se dostavame k branam, které nam pocitacovi docenti
stridavé utajovali a zosklivovali. Jejich spolecndm jmenovatelem
je, ze pro vstup do nich se nemusime doproSovat ani zminéndch
docentd, ani zadné jiné oficialni instituce. Druhym spolecnym rysen
je, ze jsou zabavné. A tretim pak to, Ze prinaseji i cetnéd dalsi
uzitky.

Pocitacovi Sraf ici nardZeji v nasich podminkdch na
jeden zasadni hacek: potrebuji  znacné nakladnom periférii,
tiskarnu. Oklika pres upravené elektrické psaci stroje nebo
vyrazené dalnopisy je dostupna jen mistrim pajecim. Nastésti firmy
jako Citizen nebo Seikosha dosahuji fantastickdch vikond za stale
potésitelnéjsi ceny - asi proto se k nam dosud houfne nedovazeji.
Na néjakom dobu miZe pomoci nouzové rTeSeni dohodnout se
5 kamaradenm, ktery ma tiskarnu, a nejpotrebnéjsi wvitvory tisknout
u ného (ponicéme ted o problému nekdy mnohatydenni adaptace pocitace
na tiskarnu jakoZz i o drahoté barviei latky pro tisk).
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Grafické programy maji jednu skvelou vlastnost, kterd z nich
tini idealni bramu do pocitacového svéta: umoziuji tvorbu wvelmi
slozitych programi ad hoc, v dané chvili pro dany problém, aniz se
musite predtim ucit nejakému programovacimu jazyku. Ukazkove
programy - demo -; systém menu sloZengch z ikondi znAzorimjicich
jednotlivé operace a hlavné mnoZnost pohrat si s programem za
dohledu trpélivého pritele, ktery se v nem dokonale orientuje; to
jsou formy uzivatelského komfortu, ktery clovéka nezhycka, ale
naopak v ném vyvola chut zacit uzivat jednotlivgch operaci tvorive,
v neobvyklgch kombinacich a pro nezvyklé ukoly,

Nejhloupéjsi je jit ve stopach ,prikopnikd* programovani ze
tedesatych let a tisknout hotové obrazky. To wviak nastésti brzy
omrzi. Déti rychle prijdou na to, 2Ze je prijemne potésit sve
nejblizsi tim, Ze jim vytisknou blahopfani k svatku, nalepky na
zavareniny, Skolni rozvrh nebo adresar.

Genialita grafickdch programi neroste tim, c¢im delsi fadku
operaci uméji, ale zjevi se vam ve chvili, kdy vy, jako uzivatela,
zjistite, Ze at nejste Skoleni vytvarnici, pocitacovy instrumentar
vas cini nezavislymi na profesionalnim grafikovi a vy si mizete
vypiplat formular, dotaznik, obalku na zavéreénou zpravu nebo
technickou ilustraci do takové podoby, jaka odpovida wvasemn
vgtvarnému citu. Ten ovEem pocitaé nenahradi - kyéar ziistane
u pocitace kjcarem, ba jeste vice porozkvete.

Mladici a dévy vstupujici do puberty hodné psavaji, od
referatd do Skoly pres dopisy po basne. MoZnost videt a davat dal
syé prace vytisténé je pro né velice lakava. Kdyz si prekvapive
hbité osvoji program pro editovani textu, tito nladi pPsavci
poton rodicim castokrat pomohou =z bryndy, nebot daleko casteji
s programen experimentuji - takze wvyémuchaji leccos, co  ani
v manualu nenajdete - a zaroven si své nalezy daleko lip pamatuji.
Rodice jen museji v sobe potlacit tu =zavedemou roli dospelého
poucovatele a umét pozadat o pomoc skutecné jako o pomoc. Pak budou
mozna malému pocitaci doma blahorecit; misto ironickych bleskdi pres
propast generaci zaZiji opakované chvile spolecného hledani
a objevovani.

Pocitacovi hwdebinnici se ani zdaleka netesi té
wniverzalni pristupnosti a vyuzitelnosti grafiky a editovani texti.
Zatinco v téchto dvou oblastech poéitac pomize preklenout mezeru
chybéjici profesionality, jen kdyz ma c¢lovék chut a schopnost mezi
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syyni pokusy rozpoznat zrno od plev, v hudebnich programech, jaké
jsen nél moznost si ozkouset, se zatim v dostatecné mire nepodarilo
nahradit hudebni wvzdélani programovou nabidkou. Je to nicméne
skvéla Sance pro ty, kdo zvladli néco z hudebni nauky a ted si
s tim mohou zacit pohravat. Na poli hudby umoizni jednoduchy
akustickd nastroj, jake je bubinek nebo pistala, neskolenému
a pritom hudebné citlivému jedinei dojit k zAZitku hudebniho
sebevirazu zatim zrejmé snaze nez mald pocitac. O néco dal jsom
riizné ty syntezatory od firem jako Casio nebo Yamaha, které
nabizeji celéd palety hotovich zvukovgch barev a rytmi. To jiste
budou brzo umét i malé pocitace. Nehudebnik vsak zanedlouho i tady
dojde k jakémusi bodu nasyceni, kdy produkuje =zvuky, které po
chvili nudi i jeho samého. Hudebni programy jsou tedy branou do
syéta pocitacd jen pro ty déti a mladé lidi, kteri se uz delsi dobu
tahnou za velkuym krysarem hudby,

Leckdo by se asi s potésenim pripojil k¥ domacim
i edn ik, jen kdyby u nas kolovalo vice atraktivnich
programi. Mam na mysli takové cinnosti jako domdci ucetnictvi,
adresar a telefonni seznam,; bibliografii  (diskografii a jiné
seznamy dél), klasifikaci a vyhledavani vztahd mezi klasifikovangmi
objekty, krizovkarské slovnicky nebo sestavovani kalendard a treba
i horoskopli. PorAdkumilovné typy mezi mladymi lidmi (kdyz uz jsme
zhinili horoskopy: bivaji to prd zrozenci ve znameni Panny) by si
tu prisly na své., Postradame soutéze o ceny v pocitacovich
tasopisech, které ostatné postradame rovnéz, kde by se za honorar
pro  studenta lakavy - v zapadonemeckém casopise 647 er®
(,,Ctyriasedesatnik®, tedy majitel C 64) byva pruni cena 1000 - 3000
marek - nejenom objevovaly wuzZivatelské programy o hodnote
nékolikrat prevysujici honorar,; ale kde by zaroven vlastné probihal
neustald hon na skryté talenty., Jednu takovou interaktivni,
uzivatelsky prijemnon databazi vam nabizime v programové priloze
této knihy (priloha B).

U nas zcela opomijenon  branm  predstavuji mekoi
programatori, vlastné extrémni stylova poloha
programatorské cinnosti wu déti a mladgch 1lidi. Ocitujme Sherry
Turkleovou (1986, str. 128), ktera komplementarni dvojici tvrdého
a mékkého programatorského stylu charakterizuje takto: ,,Terdi
programatori maji napriklad sklon chapat svet jako neco, co se ma
podrobit kontrole. Daji malo na osud a nejsou povercivi® (str.
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129), ,Mékci programatori® maji spige sklon k chapani svéta jako
nécéeho, cemu je treba se prizplisobit, neco, co se  vymyka
bezprostredni kontrole®* (str. 130).

Jiz na zakladé této nejstrucnéjsi charakteristiky (podrobnéji
se k ni vratine v zavérecné 7. kapitole) je zjevnéd, Ze pocitacovi
docenti s velkym gustem sahnou po tvrdém programatorovi. Mekky
k nin bud vibec neprijde; nebo od nich brzo odejde. Turdy
programator miluje hru s presngmi pravidly, mnekky se vyznacuje
spige prelévavou hravosti, ktera si spojité méni pravidla podle
chuti. Pokud si to oviem uvédomi, ziskava tim urcéity odstup od
pravidel hry, zacéina je byt schopen reflektovat, ne jenom bud
respektovat,; nebo védomé obchazet. Mekky programator se tedy jevi
dilem ,haivnejsi®, dilen ,,hlubsi®*. Pocitacovyn docentfin bude jiste
vadit oboji.

Posledni z bran, nejvic opovrhovana pocitacovymi docenty
a nejvic milovana détmi, jsou pocitacovi hraci. Kiyz
se zpétné podivame na viechny cesty predchozi, i ony jsou wvlastné
hrami: neékdy tvrdsimi, jindy mekeimi, nekdy pravimi a jindy
faleinymi. Pocitacové hry se od nich 1i51 tim, Ze nejson wvynzitim
hravosti k nécemu jinému, ale Ze jsou ,pouze® hrami. U tom je dfived
jejich proklinani i jejich magnetické sily. 0 tom, kudy se do této
brany vstupuje a co po ceste mizZete potkat dobrého i zlého, je
prave tato kniha.

A jesté dluzim jasnou odpoved na otazkn v zahlavi této
kapitoly: Je maly pocitat na hrani? Tak ¢i onak si s nim u nas
vlastné hrajeme vEichni, ale ne vEechny ty hry jsou stejné radostne
a smysluplné.



promlouvaji

Jazuk zmeny

Provedme spolu mySlenkovy experiment: posadime pred pocitac
smyslencho jedince, ktery umi velice dobre programovat, plné chape,
jak pracuje pocitac, jen nikdy nevidél ani pocitacovou hru, ani
zadny program s uzivatelskym komfortem. Uysvétlime mu pouze, k cemu
je dobry joystick, a pak mu do pocitace natahmeme neéjakou soudobou
uspesnou hru. Sazim deset proti jedné, Ze bud ji vibec nerozjede,
nebo v nejlepsin pripadé skoncéi v prvni obrazovce. Nejspis se ale
zasekne u vstupni nabidky rdzndch variant hry.

Ten fiktivni nestastnik - mohl by to byt pocitacovy docent,
ktereho pred deseti lety ulozili k ledu a ted probudili - by se
vlastné ocitl v podobné situaci jako ten, kdo sice zna fyzikalni
i technické principy spalovaciho motoru, ale ovladace a sdélovace
na palubni desce dnesniho pohodlného automobilu jsou ru Spanélskoun
vesnici. Jako v grotesce by si misto nastartovani tu ostrikal skla,
tu spustil vétraky a tu zahoukal...

To; co nasemu pokusnému kraliku chybi, je znalost jazyka, ve
kterém se maly pocitac ke svym uzivateliin obraci. Tinto jazykem ve
stale vetsim poctu programii uz neni programovaci rec, ta je jako
notor schovana pod kapotou, ktera je v nekterdch programech - jako
se to vypravi o rolls-roycech - dokonce zapeceténa.
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Prot jsem v dvodnim myslenkovém experimentu polozil podminku,
ze nase pokusna osoba nemd znat nejenom zadnou hru, ale ani jing
program s uzivatelskgm komforten? Ma to snad znamenat, Ze se jedna
o stejny jazyk? Zejména grafické a hudebni programy - ale
u sestnactibitovich pocitacd dnes uz vlastne viechmy - wyuzivaji
néktergch jazykovich prvki,, které maji s hrami spolecné. Tyto shody
jsou dany tim, Ze uZzivatelské programy a hry maji mnohdy stejné
autory a/nebo uzivatele. U mnoha pripadech se da ukazat, Ze mezi
ténito dvéma programovymi okruhy pilisobily vlivy tim i onim smérenm,
Tak treba okénka - windows - pochizeji zPejme spise ze sveta
uzivatelskgch programi, protoze ve hrich jsou =zatim luxusni
vyjinkou, kdezto joystick se zabydlil v grafickych programech jiste
az poté, ca si vydobil ostruhy ve hrich. Mys se pak jevi jako pokus
vytvorit joysticku ,wvaznou® konkurenci - dnes vam oviem hry
nabidnou mezi zplisoby ovladani i mys.

U této chvili mé ale napada, Ze z ,metodického” hlediska je
vlastné skandalni na zacatku prohlasit, ze kniha je wuréena i tém
ctenariim, kteri zatim zadnou pocéitacovou hru nehrali, a pak =zacdit
hovorit rovnou o jazyce her, aniz se Teklo, co to vlastne
pocitacové hry jsou a jaké jsou jejich nejdfilezitejsi druhy.
Zacinat od definice md viak podle mého nazoru smysl jen tam, kde ve
formalni veédé, jako je matematika nebo logika, zavadim néjakée nové
teoretické entity. Jakmile wviak chei vykladat o néjaké oblasti
skutecnosti, musin vzdy predpokladat jiston troven predbézndch
znalosti, prinejmensin v podobé mlhavého zajmu nebo naopak odporu.
Na této motivaci ma pak smysl stavet, tu projasnovat, s ni
polemizovat. Sebedokonalejsi definice promlouvajici k lhostejnym je
zhytecna.

Pocitacové hry viak maji jeden rys, ktery jejich definici éini
ani ne tak nepotrebnou; jako principidlne nemoznou. A - kupodivu -
pravé charakteristikou této jejich nedefinovatelnosti se dostaneme
nejenom k jejich paradoxni antidefinici, ale dokonce rovnou
k podstaté jejich jazyka. Pocitacové hry se totiz newveritelne
rychle méni - a co vie, tato promenlivost neni nejaka prechodna
choroba riistu, ale jejich vlastnost konstitutivni.

S tim souvisi to, Ze k jejich poznani nestaéi dikladné
prozkoumani jednoho exemplare; ba ani reprezentativniho wvgberu
prikladd. Pocitacové hry jsou totiz bytostne nereprezentovatelne
v ton smyslu, Ze nelze najit zadny wobér, ktery by uspokojivé
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reprezentoval jejich celek. MNeni to jiste tim, Ze by jich
v kterémkoli okamziku existovalo nekonecné mnoho druhid, ale proto,
ze jejich zakladnim rysem je neustala tvorba novich druhd.

To zni tak obecné a nadSenecky, Ze je to treba uvést na pravou
miru. Kdyby se hry rodily tak, Ze na pocatkn mame néjaky herni
princip, z ného odvozujeme tak dlouho rézné hry, dokud se tento
herni princip nevycerpa, potom zkusime najit novy a z neho =zase
odvozujeme az do jeho vycéerpani - pak by to bylo viechno prehledné
a jednoduché., Tak tomu ale neni. UymdSleni nové hry se deje
zvlastni smésici napodobovani a popirani, a to nejenom v zakladnim
hernim principu; ale potencialné ve vsech vigrazovgch rovinach
a v kazdé z nich pak ve viech jejich detailech. Kazda nova hra je
vlastné polemikon s mnoha, potencialné se viemi existujicimi a do
jisté miry i jesté neexistujicimi hrami.

Hry se proto daji poznavat ne prostrednictvin
reprezentativniho vzorku, ale tak, Ze se jich snaZime prehrat co
nejvic a co nejrozmanitéjsich. Neni pritom vghodné postupovat od
niednodussich™ her ke ,slozitéjsim™, protoZe ,jednodussi® bygvaji
vétEinou ty starsi, kteréd jsou obvykle zase méné atraktivni,
a tudiz se pri jejich zvladani musite vic morit - takie se kvili
nizsi motivaci ucéite jejich ovladani déle. Kdezto kdyz =zacnete
s hron slozitéjsi a zaroven novéjsi, biva i uzivatelsky
komfortnéjsi, plna lahbdek, takZe jakmile si ji =zakratko s velkou
chuti osvojite, ty jednodussi potom naraz pochopite jako jakési
zprinitivnélé fragmenty oné hry slozita,

Zkusme postupovat timto letmim startem a smérem od
slozitéjsiho k jednodusSimu i v této kapitole. Somstavnd vicet
vypreparovanych prvkil byste uréité preskocili. Klipky o lahddkach
a vymysleninach vas bezbolestné uvedou in medias res.

Marshall HMcLuhan, prvni teoretik masovgch médii, ktery
pochopil, Ze dilezitéjsi nez to, ¢ o rozhlas nebo televize sdeluji,

je, ze se pritom navozuje uréity novd zpiisob dorozumivani - tento
Kanadan ve své knize ,Porozumeni médiim: rozsifeni lidskgch
moznosti® (1964) wyzdvihl wviznam hybridizace - tedy
krizeni - pro jakokoli kultwrni pohyb. Krizi se grafika

s fotografil na fotografiku, fuzika s biologii na biofyziku, budik
s radien na radiobudik. VU pripadé fotografiky vznika novy umélecky
druh, biofyzika je novy védni obor a radiobudik je novy trizni
artikl, kterd se vynoril tam,; kde by ho byl nikdo necekal: vetsina
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HYERIDIZACE

téch, kteri si ho koupili, uz jisté doma méla dokonce nejeden budik
i nejedno radio. Radiobudik neni ovSem vécicka hloupa, neznamena to
dvé samostatné, neovliviujici se veci v jedné skifince, ale genidlne
prosty napad, Ze se nedavate budit =zvonenim ani pipanim, ngbrz
hudbou ze stanice, kterou jste si predem nastavili.

Pocitacové hry se také mnozi kriZenim, ale obvykle ne jedna
wréita s jinou wréitou, ngbrz jako byste viechmy dali do jednoho
pytle, zatrasli s nim - a v ném doslo k nekterym moZngm pokiiZenin
na nejriznéjsich trovnich. Je na case zacit s priklady. Jedna velka
skupina her ma v nazvu slovo GAMES: jsou to nescetné variace na
olympiady jako SUMMER GAMES, WINTER GAMES, WORLD GAMES, CALIFORNIA
GAMES nebo THE GAMES: WINTER EDITION. JinA velka skupina her jsou
H»Iytirny®, z nichz nejslavnejsi je DEFENDER OF THE CROMN. # jeste
pridejme treti skupinu, ktera se zaklada na orientalnich bojovigch
sportech jako kung-fu nebo karate. Pak prijde jeden wvelky
hybridizator a pusti na trh KNIGHT GAMES, coz je rytirna formalne
usporadana jako olympiada a se zpiisoben volby zbrani a zapasnikdi
jako u orientalnich zapasii. Takto receno by se mohlo zdat, ze se
jedna o hybridizaci tri velkgch tematickych okruhii. Jenomze kdyz se
podivate na detaily, zjistite, Ze kiiZeni probihd vlastne na techto
tematicky vymezenych druzich nezavisle. Ukazme si to na konkrétnich
dokladech,
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Pribeh nebo pristroj

»O0brance koruny® - DEFENDER OF THE CROMN - ozivuje doby
Ivanhoa. Uyberete si Slechtice (vymezeného widy trochu jindm
souboren vlastnosti) a pod jeho praporem pak dobdvate Anglii. Hra
fascinuje realistickoun grafikoun, kterou se podarilo v nevidané mire
naslapat i do osmibitové verze., Kdyz kamemnné koule vaseho katapultu
bori zdi obléhaného hradu kus za kusem,; i srdce nejmirumilovnejsiho
hrace pookreje. Ze syntezatoru se pri hie nese starobyld hudba
prekonavajici vase ocekavani, co vSechno Ize =z vaseho pocitace
vyloudit. Neni divn, ze tato hra, ktera se dlonho drzela
v evropskych i americkiych hitparadach, vysoko zvedla latku nejenom
v oblasti rytirske tematiky.

Jeste uét%ig hitem druhé poloviny 80. let byly nejriznéjsi
verze olympiad. S5lo vzdy o nékolik sportd, které byly rdzné wvérné
modelovany., Na tribunach jasali divaci, pohyby joysticku mely
u kazdého sportu trochu jindg vdznam, =zapisovaly se rekordy
a nakonec se wyvésovaly fanglicky a hraly hymay. 0d  sportd
olympijskych se brzo preslo k jakumsi  kvaziolympijskum az
antiolympijskom. CALIFORNIA GAMES, to jsou =zabavy dnesnich deti,
jako koleckové brusle, cuklotrial nebo skate,

»Rytirské hry* - KNIGHT GAMES - se tedy z techto dvou
zarucenych zdroji dspéchu pokusily namichat koktejl. A jako by se
autori bali, Ze toho bude malo, jeste pridali jednu neméne Nspesnou
prisadu, hry zaloZenéd na orientalnich zapasech. Rytifské hry jsou
totiz bud trefovanim do terce, nebo pravé zapasem dvojic.

Zacnéme nejdriv tim nejdiilezitéjéin, co dodava hre jeji kouzlo
a c¢im se nam vepise do paméti. MA plisobivée me nu. Za zvuki
rytmizované stredovéké hudby si vybirate =z osmi disciplin, které
jsou viechny vyjadreny obdélnickovimi i k o n v, tedy zkratkovitimi
obrazky. Ikon, u kterého je zrovna kurzor, je pruhované oramovand.
Joystickem snadno preskakujete od jednoho k druhému a jako kdyby
autori védéli, Ze to preskakovani jde aZz prilis lehce, nestaci
volbu odsouhlasit jen pomoci knofliku ,fire®, ale jesté se wvas
program zepta, zda jste si jisti, coZ sturdite klavesou ,Y* (yes)
a odmitnete klavesou ,N* (no). Pri kazdé nové poloze pruhovangho
ctverecku naskocéi pod obrazky i jméno discipliny.

Je to jedna z moZngch verzi volby, uzivatelsky pirijernd hlavne
pro toho, kdo se hrou teprve probira a postupné chce wvyzkouset
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viechno. Kdo by si wSak oblibil jednm disciplinu a chtél wu ni
ziistat, trochu by ho to tékani znervoznovalo.

fbych si provéril svon hypotézu o pribuznosti této hry
s orientalnini zapasy, probral jsem si pro srovnani odpovidajici
oddéleni naseho domdciho archivu. Pravda, spoleény je motiv zapasu,
ktery s sebou prinasi dalsi shodné nadlezitosti, jako je treba
odmérovani casu (zde je to postupné uhorivajici svicka). Tim wviak
podobnost konéi - a to nejen mezi KNIGHT GAMES a orientalnimi
zapasy, ale zrovna tak i mezi jednotlivimi hrami s orientalni
tématikou. Jisté, maji ,orientalni® hudbu, kostymy a scénu, ale co
se tyce vystavby, jejich vzajemné rozdily jake by se ridily leda
obecnou formuli:

»Néco vynech dplné, néco jen tak odbud a néco naopak co nejvic
rozved.”

Z dalsich a dalsich orientalnich zapasi jsem postupné mnabigval
dojmu,; Ze kvétnaté menu je pro tento typ neddlezité - az hra YIE fAR
KUNG FU tuto hypotézu vyvratila: kazdy druh zApasu nejenom Ze v ni
ma sviij ikon a slovni oznaceni, ale ikom je nejdfiv schovany za
jakymsi paravanem a kdyZz paravan zmizi, zapasnik zacne predvadét
sviij typicky pohyb: pohyboveé ikony, to jsem skutecne
nikde jinde nevidel.

Ao to vlastné jde: zaujmout vas kteroukoli casti hry, i kduby
to byl treba jen zvlast rafinovany zpiisob zapisovani vaseho jména
dodvoranyslavy s rekordnini visledky. Pocitacové hry
jednoho druhu se neligi tim, Ze nékteré obsahuji ,viechny® mnoZné
stavebni prvky a jiné jen jejich chudii podmnoZinu. Dalo by se
rici; Ze je to vzdy vgbér a vidy nedplng - pokud by vibec uplng
vgcet byl mozny. Ted nenarazim na to, Ze soubor prvki neustale
nariista, Jde o to, Ze od jisté &ife nabidky =zacind byt hra
pretizena. Zejména predeher - hantgrka jimfikda predkrmny -
je tolik druhii, Ze kdybyste jich nabidli prilis Siroky wgbér, hrac
by byl =znechucen, Ze se k vlastni hie proste neprodere. Po
titulcich nebo jako jejich soucast byva d e m o, joustickem
neovlivnitelna ukazka modelového pribehu nebo proste jem listovani
jednotlivgmi scénami (,obrazovkami®). Pak si miZete nékdy pustit
tréninkovy progran, Nebo si dokonce zacit budovat
vlastni wvarianty hry, ktera je doplnéna stavebnici
(napriklad u notocyklovych nebo automobilovgch zavodd si mizete
sami navrhnout pribéh trasy).
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Jednotlivé tematicky pribuzné hry se mezi sebou tedy 1isi
podobné jako treba wvirobky spotfebni elektroniky. HNejenon
elektronické kalkulacky, ale i radiomagnetofony nebo digitalni
hodinky maji rdzné f u n k ¢ e. Spotrebitel dnes uz nesleduje jako
kdysi technické parametry uvadéjici laikovi vlastne nesrozumitelna
tisla a jednotky - byval to treba pocet lamp a pozdéji pocet
tranzistord -, ale jednotlivé, z uZivatelského hlediska pojmenované
funkce: tak treba ze hodinky wuméji zahrat pisnicku, obsahuji
kalkulacku, lze na nich sehrat jednoduchou elektronickou hru,
ukazuji cas wve svétovgch velkoméstech nebo wuméji budit. Pro
zkratkovité oznaceni téchto funkeci se ustalily ikony.

Je skoro beznadéjné shinet hodinky, kteréd umeji ,viechno®,
A neni ani o co stat: staéi, kdyz toho uméji jen ,moc® - a uz
prestavaji bgt praktické. U tom je wvolnA obdoba principu
newrcéitosti, jak jej kdysi pro mikrofyziku =zformuloval Herner
Heisenberg: jisté dva vzajemné spjaté parametry jedné mikrocastice
nelze mérit oba soucasné libovolneé presne, nebot zpfeshovanin
jednoho zneuréitujeme druhd. U nagem analogickém pripadé miZeme mit
umirnény pocet téch éi onéch funkei pristroje - nebo komponent
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pocitacové hry -, jakmile wvsak opresilmeme pomyslnou mez,
vystupnované pohodli se méni v nepohodli.

Logika vytvareni variaci pocitacovgch her je tedy pribuzna
tvorbé  variety elektronickych pristrojii - zejména téch
neprofesionalnich, tedy ze zibavni elektroniky. Kabina letadla nebo
profesionalni mixazni pult jsou neprehledné, presneji receno pro
laika neprehledné. Kromé sdelovacd nebo ovladacd pouzivangch
neustale obsahuji i mnoho teéch, které jsou wrceny jen pro vyjimecne
situace. Takovému profesiondlnimu panelu se podobaji  nékteré
»luxusni® hry, které se vydavaji do sveta sazejice prave na kartu
své ,prezhrojenosti®: typickym prikladem jsou letecké simmlatory
(ACE OF ACES).

Nevghoda téchto obrid-vieuméld je v tom, Ze trva podstatne
déle; nez se_jinm naucite natolik, abyste nemuseli porad posilhavat
do manuwalu. Cim mA pocitac vetsi moZnosti - tedy zejména cim je dal
ve stupnici 8 bitd - 16 bitd - 32 bitd... -, tim vétsi je pokuSeni
programatord plodit takovA monstra.

Ted, kdyz uZz vime, Ze pocitacova hra je vlastne spis
pristroj ne pribeh,; vratme se znovu k ,Rytifskinm
hram®: kterou funkci - tedy ktery ovladac nebo sdelovaé - jejich
autor rozvinul nejvic? MNebo: kde prisel s nejorigindlnejsin
napaden? Uolba pomoci menu je znama i z jingech her. OriginAlninm
prinosem této hry je ziejme zplisob, jakym =zapasnici nastupuji na
scénu, U orientalnich zapasech tam nejéastéji uz prosté jsou. Ue
hrre KUNG FU MASTERS je to namornicek, jenZ - jakmile ho wvedete do
pohybu -, zacne potkavat podivnd individua, kterd bud =zlikviduje
on; nebo ona jeho. THE LAST NINJA zapojuje orientalni zapas do
slozitého déje a nepratele potkavate pri cesté jakumsi trirozmérné
pojednangm parkem. U ,Rytirskgch hrach® se vsak oba zapasnici zjevi
naraz zplisobem, ktery jsem opet jinde nevidel: na scénu naskoci dva
proti sobé napraZené mece, které jako dve barokni kulisy wytihnou
ze zemé oba rytire,

Zobecnéni o spojitosti  nékterych stavebnich prvkid  her
s néjakyn tematicky vymezenym druhem hry jsou opravdu osidna. Tak
treba v rytirné DEFENDER OF THE CROWN je krasny napad wukazovat
vyvoj vaseho valecného Stésti proménami mimiky na tvari Slechtice,
za jehoZz barvy bojujete. Néco obdobného ma i jeden z orientalnich
zapasil, THAI BOXING: tam mate vlevo i vpravo nahore hlavicky obou
zapasnikii a tomu prohravajicimu postupné roste cink pod okem a pak
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i stékd krev (pro citlivé duse: vzdy na konci kola prijde ke kazde
hlavé trenér velkd jako nos té hlavy a celou ji utfe rucniken,
takze se hlava zase zubi jako na pocatku). A do tretice se tohoto
postupu uziva v textové detektivce KILLED UNTIL DEAD; kde pri
uspésném voslechu se jednotlivé postavy kazda jinak hroumti
a demaskuje.

Tyhle stavebnicové prvky mi v jedné veci pripominaji vtipy: ty
také viechny kdysi mély svého autora, ale jakmile vejdou do obéhu,
stavaji se vieobecnym duchovnim majetkem, kterd jako by tu byl
odedavna,

Monohowvrstevinost hry

Kdyz jsme zkoumali vzajemnou pribuznost pocitacovych her a to,
jak se rodi nové, ukazalo se, Ze bychom u nich méli rozlisovat dvé
vrstyy, Ta povrchova, podle které se také hra obvykle jmenuje, se
tuka jejiho déje, postav a pripadné prostredi, wve kterém se déj
odehrava. Kdybychom ziistali u této pruni vrstvy pribéhu, zdalo by
se, ze pocitacové hry maji jako své nejblizsi pribuzné televizni
programy: DEFENDER OF THE CROMN, to je historicky film, KILLED
UNTIL DEAD je detektivka a CALIFORNIA GAMES zase sportovni prenos.

Pod touto povrchovou vrstvou, kdy se ptame, o cem to je a co
nam pripominaji obrazky, na které se divame, je wuloZena druha
vrstva, méné napadna, nicméné hojné diskutovana, a tedy rovnéz
dobre pristupna: jsom to jakési stavebni prvky her-pristroji. Jak
jsme vidéli, tyto souncastky se obyykle nevazi k zadnému tematickémm
druhu, ale volné putuji mezi nimi. Kazd9 =z téchto prvkd je take
0 nééem;, uz to viak neni ntrzek déje, ale néco jako soucastka
nabizejici wréiton sluzbu.

Podobnost s televiznimi porady nebo s videoprogramy se primo
vhucuje uz proto, Ze hry si hrajeme bud prostrednictvim monitoru,
nebo v nouzi primo pres televizor. Jak jsme uz rekli, podobné jsou
si i nékteré zanry pocitacovich her a televiznich poradd. Ale i na
této povrchové roving je zjevnd jeden naprosto zasadni rozdil.
Predstavte si, Ze byste pri koukani na televizi meli v ruce neco
jako dalkovy ovladac, kterd by vam misto pouhé volby nékterého
z hotovych programu umoznoval napriklad takovéto véci:
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¥ v historickém film o tom, jak to doopravdy bylo, si zkusit
od jistého okamziku wytvaret vlastni verzi, co by se déle dal,
kdybyste v roli nekterého z protagonistd zacali jednat jinak,

N\

Dhri=owvan bude:
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¥ v detektivnin pribéhu se sami ujmout vysetrovani,
¥ ye sportovnim prenosu nemoZného  brankare odstavit
a stoupnout si do brany sami.

Dramatici odedavna vymisleli jeden dej, ve kterén gis nutili
v preden stanovenych okamzicich prolévat slzy., Raduz Cincera ve
svén kinoautomatu (v roce 1967) provedl zasadni zvrat ve zpiisobu,
jakym se divak ncéastni na predvadéneém déji: v uréitdch okamzicich
nabizel vice moZnosti a o volbé jedné =z predem hotovych variant
rozhodlo elektronické hlasovani divakfi. Pocitacova hra jde v tomto
sméru jesté mmohem dal: dava vam moZnost nejenom si  wybirat
nékterou z nékolika predem stanovenych trajektorii, ale =zazit
vyloZené osobni pribéh, ktery spoluvytvarite nespoctem zasahii do
déje. Kazda sehravka slozitejsi hry kdekoli na svete i kazda vase
opakovana sehravka je tedy - s pravdépodobnosti nejméné 99,9 % -
jina nez viechny ostatni.

Teprve kdyz se tahle zakladni zména ujala, tedy kdyZ si na ni
lidé zvykli a uz ji vyzaduji, zacind se postupné ukazovat, co



— 54

viechno vlastné bylo - ale nemusi bot nadale - v rukou autord a co
by se mohlo prestéhovat na stranu divakd-spoluhracd. Tak treba ze
viech olympijskich disciplin si miZete vybrat jen jedinom a tu si
pak libovolnékrat opakovat (viechny GAMES). MNebo se voli barva
vozidla i obleéeni, se kterym budete zavodit (SUPER CYCLE). Jinde
si mizete vybrat z nékolika znacek vozid (TEST DRIVE).

Ue viech téchto volbach se jednda o vybér z koneéného poétu
prvkil, které oviem vzajemndm nasobenim vytvareji obrovské mnoZstvi
kombinaci. Do oblasti nespocetna, kde wuZz kombinatorika prvkid
nestaci a vy si sami vytvarite nejaky slozity tvar, se dostavate
pomoci stavebnic - (construmwetion kits), kteréd se
staly jednim z predkrmi - uz jsme zminili moZnost wytvarovat si
vlastni drahu (SUPER KIT II). Tento predkrm se stal natolik
zajimavy, aZ tum Sensible Software dosahl obrovského uspéchu tim,
ze proménil samu stavebnici her v samostatnon hru (SHOOT *EM UP
CONSTRUCTION KIT). Mimochodem: v této mySlence nebyli pruni ({viz
treba GARRY KITCHEN’S GAMEMAKER), ale primat si ziskali tim, zZe
jako hru zverejnili své interni profesionalni pomicky pro tvorbu
her.

Televize néco vzdalené podobného deld vlastne uz davno, kdyz
vyzyva divaky, aby zaslali pribéhy ze svého Zivota. Pak se jich
ovien ujnou profesionalni scénaristé a ten Zivot v nich dokonale
zhumifikuji. Stavebnice her vas s vasi tvorivosti nechava bez
dozoru. Mate oviem moznost konfrontace - kdyz se vam vase hra
mimoradné podari, moZna ji néjaka firma koupi. Mebo s ni alespon
ziskate odménu v soutézi casopisu vénovaného pocitacovom hram.
A tam pak zasahne cenzor jesté turdsi nez televizni dramaturgie,
trh. Bud se vase hra bude libit, nebo se nebude prodavat.

Kdyz pocitacové hry bereme jako pribehy a obrazky, pak neni
skoro zadny rozdil mezi verzi ,téze® hry pro pocitac (af uz na
kazeté, na disketé nebo jako =zasunovaci modul), pro takzvanou
konzolu, coZz je prehravaé zasunovacich moduld, pro televizor jako
videohra, pro malou prenosnou elektronickon hru v krabicce do kapsy
nebo pro automat v herné. Pravidla hry, grafické =ztvarneni, dej,
postavy, to viechno je nekdy nerozlisitelné a znalei se pfou jen
o to, zda treba pocitacova verze je lepsi nez ta piivodni z herny
nebo naopak.

Je to vsak rozdil propastng a podobnost ciste povrchova. Kdyz
si koupin elektronickon hru v krabiéce, mohu s ni sice prozit mnoho
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prijemngch chvil, ale prijde chvile, kdy se ta hra pro mme ohraje.
Tim spis;, Ze moZnost voleb rdzngch pribehdi je v ni  oproti
pocitacové hre minimalni: italsti gastarbeitifi, bratfi Mario
a Luigi, mohou volit dvé riézné rychlosti svgch =zoufalgch snah
vyhovét zaméstnavateli a zadnou bednu ve skladu neupustit, jinde si
mohu navic vypnout nebo zapnout pipavy doprovedny  zvuk,
Frankenstein ma dokonce dve rfizné scény s odlisngm dejem a mame
doma krabicku s Sesti rdzngmi hrami, které se také daji hrat za
sehou jako maraton a kde se napisuje bodové skore, kterée prekrocilo
dosavadni nejvyssi, jako novy rekord.

Hra v krabicéce, to je vzdy uZz hardware, kterd sice v sobé
skrgva software, ale vami nadale neovlivnitelny (je to vlastné ROM,
Read Only Memory, tedy pametovy ziznam dostupny pouze pro cteni).
Pocitacové hry jsom vsak ve stale vetsi mire plnohodnotngm
softwarem; ktery na rozdil od pocateéni snahy zabranit jakémukoli
zasahu do ného wvas k témto zasahiim wvybizi a nabizi vam k ninm
nastroje tak pohodlné a zibavné, Ze je to dalsi hra, hra se hrow,
tedymetahra.

Nez ale vyslovime hypotézu o tom; Ze na poli pocitacovgch her
se odehrava posun od hardwaru k softwaru, pro jistotu se timto
rozpory prekypujicim bludistém porozhlédneme, =zda nenarazime na
néjaké protipriklady.

Jeden programator polského piivodu, pracujici na
Massachussettském technologickém institutu, v rozhovoru pro casopis
~Komputer® (11/1988) poznamenal, Ze dnes uz vlastné neni =zasadni
rozdil mezi softwarem a hardwarem, protoZe 1uspesny program se
zatavi do kostky a ta se pak pouziva jako hardware. Ue svété
pocitacovich her byl postup vlastné obraceny: prvnich trZnich
uspéchii se dockal Nolan Bushnell s hrou PONG, kterd nebyla na
disketé ani na kazete, ale jako herni automat. Vidime tedy, ze
nejde ani tak o smér vgvoje od softwaru k hardwaru nebo naopak, ale
ze se spi& jednd o jakgysi kyvadlovy pohyb. Jeden wvelky softwarovy
celek se stane hardwarovym prvkem - a naopak jeden hardwarovy prvek
se rozroste do nového rozlehlého softwaru.

Pripomina to monady, které jsou podle jistého Leibnize
zakladni strukturou svéta: kazda monada je prvkem uvnitr néjake
vetEi monady a prvky kazdé monady jsou zase monady. (Pozor, Leibniz
neni dalsi teoretik z HIT, ale osvicensky filozof!)
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Malim pocitacim vdecime za to, Ze nejsme oveseni takovymihle
zatavenymi kostkami, které za nas uméji viechno. Malé pocitace nuti
konstruktéry, aby pristroje kolem nas nerozriizhovali nade vsechny
meze, ale aby co nejvic z jejich logiky preslo do pocitacdh - a my
se tak s témito pristroji dostali do kontaktu. Mald pocitac donutil
sklonit se pred clovékem a zkouset se s nim domluvit lidskom reci
uz kalkulacku, psaci stroj,; rgsovaci prkno, hudebni nastroje nebo
tiskarny... Zachazeni s nimi méni v hru. A kdvz si hrajeme ,jen”
pocitacové hry, ucéime se tim bezdéky, aniZz si to uvédomujeme, hrat
si prostrednictvin malého pocitace se viemi na néj zatim napojenymi
a hlavné vohledové napojitelngmi pristroji. Pocitaé je interface
mezi c¢lovékem a technikou.

Zabavné a zaroven uzitecné brany do pocitacového svéta, jako
pocitacova grafika, hudba nebo editovani textdi, zdokonalovaly
a komfortem naplhovaly dovednosti v jedné wréité oblasti.
Pocitacové hry - podobné jako hry wibec - jsom wniverzalni
prijpravou.,

Dité suverénné se pohybujici ve svéte pocitacovjch her umi
svilj pocitat samozrejmé spravné zapojit a dat mu potrebné prikazy
a v neposledni radé zna a umi odstranovat nektera jeho selhini. Je
to proto, Ze hry sice neslouzi nicenm kromé zabavy, ale maji
5 LVAZnUmi® uzivatelskymi programy pribuznd jazuk. Tato pribuznost
pritom rozhodné neni toho druhu, Ze pocitacové hry mnluvi nejakou
primitivni Sislavon détstinom a teprve ,velké* programy se
rozhovori. Je tomu spise naopak: jazyk pocitacovgch her je
neskonale bohat5i a neustale se hirivé proménuje a rozviji. Naproti
tomn jazuk uzivatelskych programi - ne ten skrytd, programovaci,
ale ten, jimz hovori s laickim uZivatelem - tenduje k wrcité
standardizaci, nékteré osvédéenéd virazy si zacina fixovat, hrozi mm
kodifikace.

Jazyk pocitacovgch her, to je pro ostatni programy podobna
jazykova laborator jako v prirozené reci jazuk déti a basniki.
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Zprofiluien face

Tak dlouho o nich mluvin, ale jesté jsem vam ani jednu poradneé
nepredstavil. Nenamlouvam si, Ze se slovy da nahradit =zazitek ze
sehravky tvari v tvar pocitaci, ale snad tem, kdo k nému dosud
nenéli prilezitost; jej slova doplnéna obrazky alespon trochu
priblizi. A u téch, kdo vétSinu her zde predstavenych davno znaji,
doufanm, ze je bude bavit moznost porovnat si své hodnoceni her
s nazorem nékoho jiného.

Nez se ujmu své spolecenské povimnosti, dovolte mi jesté par
poznanek o tom;, kdo vam bude vlastné predstaven. Budou to néktere
z téch pocitacovych her; které dnes u nas volné koluji. Mnoho
z nich k nam bylo dovezeno uz jako nelegalni kopie polrizené
zahraniénini knakery (ktefi pak tyto nahravky vétSinou opatiili
svgmi vlastnimi predtitulky). Jiné si nékdo zakoupil v ciziné nebo
je tanm dostal darem, privezl k nam a zknaknul sam. Neni divu, Ze se
takhle smahem prestupuje zakon, kdyz se k nam oficialne hry takrka
vilbec nedovazeji - tim je jejich nelegalni kopirovani vlastné
podporovano. Je to postup tak problematicky, ze nelegalnin kopiin
a jejich pricinam a diisledkén budeme muset venovat celou 6.
kapitolu.
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Ue syété 8-bitovgch pocitacd se pro  kazdou znacku pocitace
{nebo skupinu znacek) musi vytvorit nova verze hry. Tyto nové verze
bivaji nékdy lepsi, nékdy horsi nez original, a proto je recenzenti
v odbornych casopisech zaznamenavaji jako nové prirdstky., U téch
16-bitovych pocitacéd, které jsou kompatibilni se stale
rozsirenéjsim standardem osobnich poéitacdh IBM PC, nebjvd uz
s kompatibiliton her problém. Hry, které vam budou predstaveny,
jsou verze pro Commodore 64. Bivaji velmi podobné - ne viak shodné
- 5 verzeni pro ZX Spectrum, u nas nejrozsirenéjsi mald pocitac.

Pri letmém pohledu na obrazovku nerozezname, je-li hra na
kazeté, na disketéd nebo na zasunovacim modulu. Drasticky to vsak
pocitime, jakmile dojde k prehravani z paméti - na modulu je
zdrzeni zpiisobené cekanim minimalni, u disket jiz wvetsi (zvlaste
kdyz jsou delsi nez jedna strana); nejvetsi pak u kazet. Meli jsme
k dispozici pouze hry na disketach 5 1/4* (je to mira v palecich),
zadné na kazetach ani na modulech. Tuto diskety maji kapacitu pri
nahrani po obou stranach celkem 170 kB, coZz je 2 x 664 bhlokd.
Nékteré obzvlast kratké nebo zase dlouhé hry budeme charakterizovat
i pocten techto blokd.

DI =S T I

Pokud vim, vsechny hry, které tu budou predstaveny, pochazeji
ze druhé poloviny 80. let. Je-1i v programm datum wuvedeno, zninin
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je také. Kazda hra bude vlastné predstavena dvakrat. HNejprve tim,
ze bude slovné prevypravéna a okomentovana. Pak tim, ze text bude
doplnén  jednou dvéma podobenkani obrazovky, takzvanyni
hardcopies: to jsou vlastne jakési momentni snimky
obrazovky, které se poridi za pomoci zvlastniho programm
a tiskarny. Tim bohuZel na cernobilé tiskarne zmizi barevnost
(0 zvuku nemluve). Z neékterych her nas& program na virobu hardcopy
tento obrazek nevyloudil. MoZnost prinést nazorny obrazek proto
ovlivnila vgbér her v této kapitole.

Jesté jednim zplsobem predstaveni by mohl byt  formulal
z prilohy F, kdybyste si jej sami vyplnili. Shrouje vie, c&eho si
na hrach viimame a co je pritom v zasade opakovatelné. fbyste jej
mohli pro své hry nejenom pohodlné vyplnovat, ale i obménovat,
najdete k tomu v priloze B  vgpis oprogramu TEZAURUS HER
(v commodorsken dialektu Basicu a s navodem, jak si jej prelozit do
jingch dialektid.

Par her jsem mél moZnost hrat ve verzich pro 16-bitovy pocitac
fimiga 500. Pokud bude srovnani s nimi pro nase ncéely zajimava,
zhinin se o podobnostech a rozdilech.

Produkce pocitacovich her, ktera se navic propléta s produkei
her pro automaty, videoher, her pro prehravace i malgch prenosngch
elektronickych her, to je rozsahem, mnozstvim druhi a poddruhd
a fantaskni promenlivosti scény krajne nepfehledné bludiste. Tato
kniha chee byt privodcem pro ty, kdo v tomto labyrintu wuz bloudi,
a cestopisem pro ty, kdo teprve vahaji, zda do neho vibec
vstoupit.

KRAKOUT

Mame v archiva podivnon hru. Jmenuje se PONG 64, zabirda jenon
4 bloky a je to cosi jako pietni vzpominka na piongrska léta, kdy
Nolan Bushnell udélal diru do svéta s hrou pro automaty jménen
PONG. To bylo v roce 1971. 0 dva roky pozdeji uz Bushnellova firma
fitari prodala 50 000 videoautomatd s touto hrou a na né
navazujicimi simulacemi dalsich sporti, HOCKEY, TENNIS
a BASKETBALL. Spolu s Tonem Dabneym chopil Bushnell stesti za
pacesy a PONG zacal mit potomka za potomkem: DOUBLE PONG, SUPER
PONG, QUADRA PONG... Elektronickd verze flipperu - obdoby u nas
znamého Tivoli v podobé automatu do heren - se jmenovala PIN PONG.
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Nas PONG 64 ma vlevo a vpravo palku, na hornim okraji skore
obou hracéd a v hernim poli poletuje micek, presné podle zakona
o rovnosti uhlu dopadu a dhlu odrazu. Hra je ale néma jako ta ryba.
Tim se vraci v case takrikajic do zaporngch hodnot. Jak spravne
poznamenavaji Seeslen a Rost (1984), kouzlo hry PONG totiz do
znacné miry spocivalo v dokonalé suynchronizaci pohybu a nékolika
funkéné diferencovanych zvukid (napr. dopad na palku znél jinak nez
pinkuti ,o zed™ a to jesté jinak nez aut). Elektronické hry jsou
bytostné andiovizualni - a to je vic nez jen dodatecné ozvuceny déj
jako ve film nebo v televizi: pri ovladani pribéhu hry joystickenm
nebo aspon pakou automatu slysime zvukové efekty synchromni s nasin
vlastnin jednanin.

Na hre FLOATING POINT ACTION - cosi jako ,Akce plovouci
{(desetinné) tecky” - je podepsan Holger Krekel a je datovana 1986.
Pohyblivé titulky s cipernou hudbou vAm nabizeji funkéni klavesy,
kteromi si mizete vybrat, zda cheete hrat sami, nebo ve dvou
a cheete-1i jeden mic, nebo dva. Pak se objevi cosi jako varieté
ramované ornamentalnim ,nednem™; po kterém prebihaji jak na
diskotéce zprava doleva barevna svetélka. Za sugestivnich zvukid
naskace geometricky rozloZena sestava Lkosoctvercl, do které se
budete trefovat mickem. Palku honite po dolnim okraji, stfili se
nahoru, pri opakované kratsi trase (napriklad pri woderech mezi
kosoctvercem blizko okraje a okrajem) se pohyb mice prudce zrychli.
Po vystrileni celé sestavy (asi jako kdyz mate shodit vsechny
kuzelky) naskocéi dalsi cislovand obrazec., =ZasaZeny kosoctverec
zhizl a za kazdy zasah mate body. Ukazatel skire je rovnéz na
hornim okraji.

fi tady uz mate KRAKOUT vlastné skoro hotovy. (Nemohu bohuzel
5 jistotou rici, zda tato némecka hra neni spiSe plagiatem nez
predchidcen KRAKOUTU.) OvSem samotng herni princip jeste uspech
nedéla. Rozhodujici je aZ jeho provedeni, jakési pouhym victen
elementdl naprosto nepostizitelné kouzlo. KRAKOUT je jedina hra,
ktera v nasi rodiné uprimné zaujala jedinou mezi nami Zijiei Zenu.
Je to Zena k pocitacovim hram i pocitaci samému silne kritickd az
nevraziva. KRAKOUT vzala na milost a jako pruni a jedind =z nas
dosla az k posledni z jeho zasoby obrazovek s cislem 100 (hrala
tehdy non stop snad pil éturté hodiny).

Na =zacatku vas privitaji vtipkem: ,Uitejte v Krakoutovi.
Bohuzel tu chybi po obrazovce se posouvajici (skrolujici)
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poselstvi, ale rozhodli jsme se dat vam za to podivuhodnon
zabavu,

Pak naskoti dvorana slavy s osmi nejvyssimi rekordy a po ni
stranka nabidek, kterimi si modelujete podobu hry. Mysi jezdite po
radcich, zasaZeny parametr se rozsviti, zvolend hodnota blika a pii
kazdé zméné to ve zvuku pocvakiva. Ke kazdé provedenéd volbe se
mizete opakované vracet. Nejdriv se rozhodnete, =zda cheete palku
zprava nebo zleva (zrejmé se tu respektuji levaci). Pak si mizete
zapnout hudbu nebo privodni zvuky - ty dva radky json redundantni,
protoze vidy mize byt zapnuto jen v jedné z techto dvou promémnych.
Skrolovani pozadi je troji: Zadné, nahodné nebo sledujici. Pri
zadném hrajete nad jakousi tapetou, ktera se i v téze obrazovce
zméni, vratite-1i se do ni podruhé; pri nahodném skrolovani si
pocitaéc sam zvoli smér pohybu tapety v osich po 45°; a pii
sledovani jde pozadi za mickem. Zvlasté tato nejhybnéjsi varianta
je trochu na zvraceni.

Ue druhén kole voleb mate moZnost stanovit si rychlost mice na
gkale 1 - 6 a vybrat si modus 0 az 9 (méni se barevnost, nékdy jsou
zablesky kolem obrazovky, jindy to s hraci plochon Skube...).
Mizete deset vterin podrzet klavesu mysi na dalsi  promemne
a pocitac se vrati do basiku: tedy softwarova realizace klavesy
RESET; kterou kazdy pocitac nema.

Treti sada nabidek méni setrvacnost micku (1 - 9) a rychlost
jeho (jednim £islem) nebo i palky (dvojici ¢isel). Konecné posledni
dva radky jsou sice graficky feseny stejne jako predchozi, tedy
nazev proménné a jeji nastavena hodnota, avsak alespon v nasen
exemplari jsou to neovlivnitelné konstatace, ze pocet palek - tedy
vlastné ,,Zivotd® - je 3. Minochodem takovéhle do konstant ,zamrzle®
proménné bgvaji casto v 8-bitovych verzich plivodne 16-bitovich
programi. I v tom se chovaji hry jako pristroje: ve stendch radii
také najdete nevyuzité otvory pro riizné vstupy a vystupy, které se
uplatni jen v drazsich typech.

Pak uz se jen predstavi autori a nakonec je vam prozrazeno, Ze
do hry mizete vpadnout pomoci klavesy SPACE neboli mezerniku. To je
vlastné ohdoba OK v okénkach uzivatelsky vlidnych programi: mizete
tak nechat zakladni nastaveni a rovnou jit dal.

Herni pole je tlusté oramovano jakimsi mantinelem ze tri
stran. Za palkou je podobné jako v tenisu a ping-pongu hrozbha pro
nicek - chybi tam mantinel a kdyz tamtudy vyletite, stoji vas to



jeden ,Zivot®, Mantinel je ale spif hokejovy. Palka rejdi ve svislé
ose, odrazite micek, ten dopadia na obrazec sloZeny z obdélnickil na
stojato. Byva jich nékolik druhii: nékteré zmizi po prvnim zasahu,
jiné chtéji dvé nebo tri trefy (za kazdy zlikvidovany obdélnicek
jsou body) a nékteré se odpalit nedaji a strilite na né wvlastné
zhyteiné. Kromé toho se vam do éisté hry mota plno priserek, za
jejichz odstreleni mate dalsi body. Je to ducharski hlava bez téla,
vrtici se zleva doprava, jako by rikala ne - a jeji rty také cosi
takového Zeveli. Otaceji se tu mali robiitei. Vazu letici proti vam
chytejte, za tu je moc bodd, celdch 10 00D - a tedy i jeden Zivot
navic., Vaza se objevi poprvé v obrazovce 003 - zato uz v 002 proti
van z jakési podivné misky vylétavaly vielky a kdyz jste jim dost
rychle neuhnuli, stala se palka na chvili neovladatelnou.
U obrazovce 008 zase nastoupi mic, kterd poZira micky, aby =z nich
vyplivl pecku...

Nékteré zasaZené obdélnicky se necekans otoci kolem svislé osy
a vyjevi, Ze maji na rubu pismeno. Posléze piijdete na to, Ze jsou
to samé dobré zvésti. Zpotatkn nejéastéjsi E (enlerge?) znamena
rozEireni palky. Pri G (glue) se mié¢ na palku prilipne a mizZete
s nin ponékud mirit tim, Ze s nin popojedete a pak ho teprve
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odpalite. D, to je zdvojeni palky, pri H se palka méni v jakisi
ninomet - ale to uz jsou vzacni hosté; snad nejvzacmejsi jsou §,
kdy se mantinel dplneé uzavie a mic poslusen svjch =zakondi behd po
hristi sam; a ¥ (extra life), coZ je dalsi zZivot. Kazdé pismenko
sviti jen chvili a jestlize ho po tu dobu netrefite, zase pohasne,
Nadherné je zablesknuti desticky, kterou jste prave odstrelili.

Kdyz promrhate viechny Zivoty a Zzadny navic neziskate, naskoci
pres obrazovku napis ,Konec hry* a zahraji vAm posmésnou pisnicku,

Nad hornim okrajem jsou c&tyri poéitadla, kterd  viechna
najednou nestaci sledovat ani ti nejobratnejsi hraci: zleva doprava
je to skore, pocet zhyvajicich Zivotd znazornény ikony palek,
rekord a ¢islo dosaZené obrazovky.

Mozna Ze nejvétsim tajemstvim KRAKOUTA je optimdlni wroven
obtiznosti. Prvni dvé tri obrazovky udéla brzo kazdy. Body
naskakuji ve vysokgch davkach (tak tifeba 50 za hlavw). Hra vam dava
gance - ale na druhé strané probojovat se wvirazné wvys, to chce
jakési zvlastni extatické soustredéni, které se v mnohém podoba
zen-buddhistickém vyprazdnéni mysli, no-mind.

Jeden z dédich, hra ARKANOID II, otaci =zase, jako
u predchided; herni pole na stojato, jinak se z KRAKOUTA =zachovava
vie podstatné - a prece tu chybi pohoda. Obrazec prvni obrazovky je
slozen z firemnich pismen FTL. To je trochu moc vlezlé, KRAKOUT
sice ma jako jeden z obrazcll commodorsky znak, ale ten pilisobi spis
jako néjaky obrazek. Micek v ARKANOIDU II 1ita prilis rychle a je
moc maly, Tapety na hernim poli plisobi az doterne.

Je to tedy hra, kterou bychom jednoznacne tipovali jako
odvozeninu od KRAKOUTA. To je wSak jen polovina pravdy: Hra
ARKANOID bez rimské dvojky jako nova variace prastaré Bushnellowy
hry pro automaty BREAKOUT k vieobecnému udivu zvitezila na cele
tare a zplodila rychle svou pocitacovou verzi. KRAKOUT ma byt podle
herni prilohy éasopisu ,Happy Computer® (5/1987) jednim z mnoha
pokusidi; jak se na tomto uspechu prizivit. O rok starsi ARKANOID II
je pak opravdu jen rozmélimjici variace (viz herni prilohu éasopisu
Happy Computer 5/1988).

fi co udéla z téze herni ideje 16 bitd? ARKANOID pro Amisu
nabizi navic prihlouplou motivaci hry v podobé iwvodniho titulku
o vesnirnénm ztroskotani (ze které v 8-bitové verzi ziistal animovany
titulek) a moZnost i bez wvlastniho pricinéni zajit rovnou do
kterékoli z prvnich dvaceti obrazovek a odtud pokracovat dal. Dalsi
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variace pro 16 bitd, CRYSTAL HAMMER, opousti princip pismen
a jednotlivé ,5ance” odlisuje jen barvami, tvary a zvuky. Z této
hry mate dojem, Ze je to parvenu,; jako papousek pestry zbohatlik,
ktery si privlastiunje to, na co duchem nema.

fi jesté bychom se mohli zminit o jednom wvzdaleném pribuzném,
ktery jako by pokrizil svéet KRAKOUTA a MUTANTS. Je to hra I, BALL,
»Ja; Mic®, Recenze casopisu ,Run® 8/1987 pripomina dlouhou radu her
se sliivken BALL v nazvn, na které se tu navazuje. 5 cimsi kulatim
a strilicim se valite vpred,; nekteré =ze =zasaZenych priserek vam
nesou body, jiné smrt. Je to prehustenéd a jedingm sympatickim rysen
je, ze kdyz uz prece jen postoupite o vétsi kus wvpred, ztrata
zivota vas nehazi na samy start, ale jen o jednu etapu zpét. Mizete
si zapnout komentare, které hru provazeji poznamkami pronasenymi
syntetizovanym lidskym hlasem. Ale KRAKOUT to presto neprekona...

5TIX

A.Tr otk - .. = BEE11Z

Nazev této hry nabizi dvoji éteni. Jednak je ,,¥¥ bezny
Eprynovny prepis zvuku ,iks® v americké anglictiné, takze by se
mohlo jednat o ,sticks®, t y ¢ k y: a skuteéns, nasim hlavnin
protihracem v hernim poli je svazek  jakgchsi inteligentnich
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tycinek. A pak by mohlo jit o narazku na antickou reku Styx, ktera
tekla podsvétin, Spise nez o uéenou citaci wviak wve svéte
pocitacovgch her pijde o vyvolani newrcité asociace s cimsi
strasidelné mytickym,

Tato hra o malém rozsahu 44 blokdl nedela zadné vstupni strachy
a rovnou pristupuje k veci. Joystickem a nicim jingm (mysi
takrikajic podklouzavaji noZzicky, kdezto joystick je na pravée 1hly
bez konkurence) zde ovladate na koso postaveny ctverecek, ktery
podobné jako pisici kurzor pri pohybu dosud nepopsanou plochou za
sehou zanechava caru. MHize se pritom pohybovat jen ve svisle
a vodorovné ose uvnitr ramecku. Svisle jede pomalu, vodorovne se
pri delsim dseku dokaZze vic rozjet. Jakmile vwytvofite uzavieny
utvar, zalije se barvou. ProtoZe véetne ramecku jsou to vlastne
vzdy dva uzavrené atvary, pocitac vybarvi jen jeden z nich. Dlouho
se nam miize zdat, ze je to ten lepii. Ale aZ se vam jednou podari
zahnat tycinky do kouta, zjistite, Ze se zaléva ta cast z dosud
nezabraného pole; kde nejsou tyéinky. Za kaZdou takto oznackovanou
plochu vam naskakuji sumativne dalsi procenta z celkové plochy,
ktera se napisuji nahore uprostfed nad hernim polen.

Moznost vykolikovavat si pole je ovSem casove omezena. To VAM
ukazuje ,sloupek teploméru®, ktery zprava doleva ubgva. Pri kazdén
zaplnovani - podobné jako treba pri preruseni hry v hokeji - se tas
na tu dobu zastavuje. Varovné blikani posledniho kousku ,,teplomeru®
pod jménem autora hry A. Trotta ohlasuje konec intervalu.

Uzavrené ntvary se v pruni obrazovce zalévaji dvéma rdznimi
barvami, jejichz stridani podléha nejspis gdeneratoru nahodngch
tisel, Do jiz zaplnéné plochy se neda zajet, jen je ji moZno
objizdét po hranach. Dokud si plné neuvédomite, Ze k opusténi hrany
a vyjeti do volného pole je nutné stisknout ,.fire*, miize se stat,
ze kdyz zrovna ,fire“ nahodou drzite, utrhnete se, a pokud ne,
uviznete jako ve =zlém snu: bezmocné pak klouZete sem a tan
napriklad po obvodovém ramecku a z kazdé strany si to k vam meteli
jedna smrtonosna svétluska. Jina takova past je, kdyz sklouznete
dovnitr zabrané plochy a smjgkite se po tmavsich hrandch - pak je
velice obtizné vyrazit z tohoto bludisté ven (a svétlusky jako by
na vas u kazdého moZného vychodu uz cekaly...).

Kromé casu, své nesikovnosti a hlavné své nedostatecné logiky
mate jesté dalsdi nepratele. Predeviim tycinky. Predvadeji van
nadherny moderni balet: rozvijeji se ve vejifek,; najednou se
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zformji v mohutny £ip, kterd uéini vipad po ose, a pak se zase
presouvaji jak rozvinuta rohoz. Jako kdyby se pritom povzbuzovaly
nazvy jednotlivich Sermirskgch figuwr, ke kazdému viraznejsimu
vopadu maji i uréity robotovd zvuk. Hra je disledné audiovizualni,
takze kromé zvukidl tycinek tu samozrejmé mame i zvuk pro konec
kazdého ze tri Zivotd - jsom v hornim pruhm znaceny jako tri
hvézdicky - a pak cosi jako superminimalni hudbu. Jsou to dva
kratké a hluboké tony v intervalu sestupné sekundy, zahrané
v deliich odstupech s kratkou pauzou mezi sebou. Asi jako pulsujici
kosmické srdce ve hie MUTANTS.
0 zivot muZe vas kosoctverecek prijit na nekolik zplisobi:

¥ kdykoli vas nacapa jedna ze dvou az tri ,svétlusek®,
¥ kdyz vanm tycinky pretnou nedokoncenou éaru,
¥ kdyz van dojde cas,

Pri zaniku kazdého z vasich Zivotd zazni mald exploze a pokud
mate za sebom kus nedokoncéenéd cary, umaze se. Uas  nebohy
kosoctverecéek najednon ztrati orientaci, protoZze skoéi zpet do
vichoziho bodu posledni céary. Ledva se proberete do dalsiho Zivota,
drapne po vas svétluska, ktera mezitim k tomuto bodu vaseho
neslavného navratu dorazila a uZz tam na vas ceka.

Svetlusky se dokazi rozohnit, kdyz delsi dobu unikate pred
tycinkami tim, Ze se projizdite vyluéné po hranach, kam na vas
tycky nemohou. U takové chvili za vami totiz svétlusky vyslom svou
rychlejsi ,dcerku”, ktera nastesti pred sebou varuje sycenin
vpravdé jedovatum. Jich dvou samotndch se ale moc bat nemusite,
nebot zanedlouho zjistite, Ze neuméji rychle menit smer, takZe na
né plati klickovani. Tyéinky jsom zase tak trochu estéti a chvileni
mate dojem, Ze jim jde vic o to se nakrucovat, nez vas lapit. Pak
se najednou proberon z letargie a tésné pred dotaZzenim vasi cary do
sfastného konce po vas seknou. (0dtud jedna strategie: plazit se
s tarou podél okraje pole a jakmile tuyéinky proti vam wyrazi,
okanzité tvar uzavrit.)

Kdyz se vam podari zabrat 795 % plochy a neprisli jste mezitim
o viechny tri Zzivoty, naskoéi dalsi, jinak zbarvena obrazovka -
a tak dal. Kolikrat, to nevim, jA jsem se za cturtou zatin
nedostal. Poctinaje druhou se plochy zbarvuji vzdy jen jednou barvou
a tycinky jsom daleko cipernéjsi. V pravém hornin rohu se vam
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napisuje souhrnné skore, které miZe byt az Sestimistné. Jen
u malého poctu her se vam viak podafi tak rozdelit pozornost,
abyste sami podrobné zjistili, ktery vas ¢in je hodnocen jakiym
poctem bodd. Nekteré hry tyto taxy dokonce v Wwodu =zvefejiuji
v podobé ilustrovaného ceniku, kde wvedle obrazku priserky je
i cena; kterou za jeji skoleni dostanete (je to tak napriklad ve
hre ALLEYKAT, ve které se ocitame v nejaké neznamé casti vesmirw).

Po hlaseni ,Konec hry* se vzapeti objevi lakadélko: pro
spusténi dalsiho kola staci stisknout klavesu F1. U jinych hrach to
bjva také mezernik (SPACE), RETURN nebo ,fire®. fle casto priton
neujdete zdlouhavim zacatkim a alespon letmo musite prolistovat
volbani herni varianty. U prajednoduché hry STIX se hracska wvasen
nezrizené stupiuje diky moZnosti =zkusit znovu stesti zadarmo
a hned...

Tento herni druh se nepochybné rozvinul ze simulaci stolnich
her; ve ktergch hraje c¢lovek proti pocitaci. Historicky pruni bhyly
zrejné Sachy. VU pocatcich rozvoje nové védni discipliny, umélé
inteligence,; se pri snaze napsat program, ktergy by hral Sachy lip
nez ¢lovek;,; dospélo k nahledu, Ze c¢lovek pfi hite neprobira vsechny
varianty, ale ma jisté zkratkovité pochody prebirani ,nadéjnych®
skupin reseni, kterym se rika heur i st i k v,

Hra STIX se dokazala osvobodit od pouhého prekladani klasické
stolni hry a prigla s hernim principem, ktery uz nelze prenést zpét
na papirovou hraci plochu: je totiz bytostne pocitacovy. Kouzlo
tycinek je v tom; Ze to neni Zzadnd gorila, robot ani jina
antropomorfni nebo zoomorfni potvora, s nimiz se utkavate, ale
geometricky atvar v prvcich sice prajednoduchy, zato v celkovém
plisobeni tak slozity, Ze se stava jakousi bytosti, kterd ma sviij
styl.v

Rikali jsme uz nékde na pocatku, Ze maly poéitaéc sice neni
Zivy, nicméné je pro clovéka - zejména pak pro dité - vic nez jen
véci, je zvlastni bytosti. Tyéinky ve hre STIX jsou jakousi vtipnou
zkratkou nebo pohyblivim emblémen této bytosti. Take by se dalo
rici; Ze ta hra piisobi, jako kdyby si ji vymyslely pro svou zabavu
samy pocitace,

Jednim z pilivabii hry STIX je, Ze dlouho nevite, které chovani
vaseho protihrace je striktné deterministicke - tedy urcené
jednoznacngmi predpisy -, které jeho kroky jsou probabilisticke

tedy predepsané pouze pravdépodobnostné - a konecné které ridi
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nahoda. Nejenom Ze tu tedy mate celou 3Skalu pravdepodobnostnich
hodnot od 1 do 0, ale vy - prinejmensim nez se s hrou dfiverne
obeznamnite - nevite, co se chova jak. Nékteré vipady tycinek piisobi
jako bezprostredni a dokonce predjimavé reakce na vas postup, jiné
zase jako mila opozdéna reakce, dalsi jako pouha hrozba zakroku,
ktery pocitac ale zamérné neprovadi dost rychle, aby vam tak dal
sanci, a jindy mate dojem jako z ne dost inteligentniho nebo ne
dost pozorného protihrace.

Mozna nekdo hbitéjsiho ducha precte strategie vloZené do této
hry lip. Neuvadim je tu jako subjektivni verzi navedu, ale jako
priklad, jak ¢lovék o pocitacové hie premjgsli. Maly pocitac se tu
v duchu Paperta a Turkleové stava véci, ktera podnécuje k mysleni.

MUTANTI

Ctizadosti této hry je byt j i n A. Venuje tomu hodne wsili
a vynalézavosti - a je pravda, Ze =zatimco mnohé hry si ani po
nékolikaté sehravce nezapamatujete vibec nebo o nich vite jen to,
ze jsou j a k o néjaky svilj vzor, na kterém parazituji, MUTANTS do
vas hned napoprvé vstoupi a zmocni se vas syom  priznachom
atmosféron i mnohovrstevnosti svigch nabidek. Jejich genialni
dramaturgie spociva v tom; Ze je miZete hrat tak dlouho, jak prave
chcete, a na takové trovni, na jakou stacite nebo zrovna mate chuf.
Uroven se da ménit i v pribéhu hry na zakladé strategie, kteroum
zvolite., Nemusite se tedy predem hlasit, zda jste amatéri nebo
profici, abyste si tim fatalne omezili charakter pribehu celé hry.

Slavnéjsin ,pribuznym® této hry od stejné firmy Ocean
z Anglie, od niz pochazeji i MUTANTS, je hra MWIZBALL. Znam ji
bohuzel jen z nadSengch recenzi a nékolika lakavich fotografii
obrazovky v casopisech, odkud také vim, Ze jejim autorem je
dvouhlavy tim Sensible Software (tvori ho grafik Jonathan Hare
a programator Chris Yates), ktery je jeste doplnen programatoren
Peterem Johnsonem. I tak jsou zjevné spolecné rysy s MUTANTS:
syét  podivnuch poloorganickich, polomechanickdch bytosti
vznasejicich se na pozadi kosmické noci, ovladani pomoci (zde
sedmi) ikondl. Sensiblové se o hre MUTANTS ve své kratké, leé strmé
historii, jak ji vypravéli v interview pro casopis ,Power Play®
(3/1988), nezminili - soudim tedy, Ze se touto hrou pouze
inspirovali (herni priloha casopisu Happy Computer recenzuje
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HUTANTS v cisle 4/1987). fi brat ze viech stran, to se na tomto
poli nejenom smi, ale primo musi: kazdy motiv, ktery =zaujme, je
okanzité prejiman a stava se soucasti mytologického bestiaria.

Ozvlastnéni hry MUTANTS zacina uz u zplisobu, jakym je uvedeno
jnéno firmy. Zakladninm schématem této hry je bludisté, wvlastne
jakgysi rmohorozmérny systém bludist (ma to byt patnact wuzavrendch
oblasti, roztrouSenych v nasi galaxii, z nichz kazda skrdva jednu
soucast zhrojniho systému). I nazev firmy najdete proto nikoli na
fasadé honosnych titulkdl, ale az po delsi dobé v bludisti. U levénm
okénku nahore, které je pojato jako prihledné razitko, pod ninz se
posouva obrazovka, se v patnicti ze Sestndcti rfizngch obrazovek na
pomalu probihajici smycce ukazuje, o jaky ,bunecny typ* se prave
jedna (to jsou pravé nebezpeéni mutanti, kteri strezi svom zbrojni
soucastku). A najednou mezi bizarnimi odbornymi nazvy vyjede DENTON
DESIGNS/0CEAN. Za cely rok, co hru mame, jsme tam tuto firemni
ohlagku zahlédli snad jen dvakrat.

Je oviem pravda, Ze jsme se do toho rohu moc casto nedivali.
Obrazovka je totiz v této hie plnd ,budiki® jak palubni deska
letadla, takze zpocatku jste radi, ze jste radi. HNejprve uvidite
keltsky wyhliZejici objekt, cosi mezi =zavésnou vahou, ocken




— 70

bublifuku a popraviim kolem; to vie na pozadi vesmiru. Uprostied
oka cosi jemné poblikava. Ulevo je svislé pétidilné menm s ikony,
pricemz obsahové k sobé prinalezejici ikony jsou od ostatnich
oddéleny ryhon. Kdyz zajedete Sipkou do jednoho ze dvoum hernich
ikondi, prejede tam i beZec na pravém okraji tabulky s ikony.
Cvaknutim si volite mezi hudbom (obrazek not) a kosmicky
hriizostrasnimi zvuky, jejichZz zakladem je tepat srdece ({stylizovana
krivka zaznamu zvuku).

Z dal&éi trojice ikon si wvolite zbran nebo spis nastroj,
protoze knoflik ,fire” zde chrli i jiné véci nez jen ohen. Pruni
obrazek pripomina raketu a také ma za nasledek, Ze pri stisknuti
»fire” budete strilet jednotlivé vetsi strely. Druhy ikon pripomina
viko od vesnického zachodu a treti to, co do ného pada. Druhy
nastroj vam umozni naklast kolem sebe zidku a po vycerpani staviva
zacit strilet drobné a husté., Treti pak rovnou strili. Jak postupné
zjistite, tato wvolba pro vas mize bot osudova: kdvz si pro
kterékoli z patnacti kosmickdch prostredi =zvolite Spatne, mniizete
rychle prijit o své tri Zivoty. Konecné posledni ikon dole je pro
start. Cosi mihotavého ve zminéné keltské tenisové raketé se
zatrepota, ozve se kosmickd zvuk pro mizeni a mate pred seboun dalsi
volbu, tabulku o 4 x 4 ikonech. Prvni vlevo nahore je nehybny
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a jing nez ostatni a privede vas do bludiste. Stejne jako
v ostatnich patnacti prostredich se v ném da pojizdét viemi sméry,
ale mala Sipka vpravo dole, ukazujici, kde je prostfedek herniho
pole; se tady odmléi.

Tak v tomhle bludisti jsme totalne selhali. Unmime se v nen
dostat kamkoli, ale bodovy =zisk veskery zadng. Pri neopatrnénm
doteku stény vase ,hlavicka® - vlastné obdoba zZelvicky =z programu
LOGO - s efekinim zableskem exploduje.

Usech dalsich patnact ikond v tabulce pravidelné pulsuje
v rytmu kosmického srdce. Nékteré z nich jsom stejné: pak je jejich
prostredi obdobné, jen riizné nirocné na preziti. MoZnd, Ze vas bude
zajimat, o které mutanty se tu 0dajné jedna. Kdybychom v tabulce
tislovali okénka zleva doprava a shora doldi, dostali bychom tento
mystifikatorsky seznam (cislo 1 je bludiste ,nekosmicke®):

2: glykosidic albuninide
3: succinyl pyruvic

4: rhizobial ferradoxin
3: phobinogen dodenconoyl
6: s-cysteine acetolate

Jako 2 jsom pak i prostredi 7, 12 a 13, jako 3 prostredi 9, 11
a 16, 4 se neopakuje; 5 najdete v cisle 8, 10 a 14 a konecné 6 jen
v tisle 15,

Keltska odpalovaci rampa vas vyhodi na malou ctvercovou
plosinku wuprostred vesmiru. Celé vase byti je v té chvili
soustredéno v jakési ciperné aZz vrtkavé otocéné hlaviéce - v duchu
ji rikam ,opicak® -, kterou miizete pomoci joysticku, ale i mnoha
klaves otacet a pojizdet. Ma plosine se vam sice nic nemfize stat,
ale taky nic neziskate. U agresivnejsich prostfedich staci jeding
krok mimo plosinu a mate po prvnim Zivote. Nekde prijdete o Zivot
az za tri smrtici doteky - a ty vam odmeruje horni ze tii
vodorovnych teplomérovich sloupkii na slozitém ukazateli vpravo
dole. (Jsou tam tri, ale chovaji se viechny bludisfove nepiehledneé:
odpovidaji tom, co jinde byva jako ukazatel energie, jen spojitost
je tu méné zjevna.)

Pokud se nechcete dat osidit o slast z objevovani zakonitosti
neznamgch svetd, neshanejte si nivod, ani si ho sami nesestavujte
- a kdyz tak prece jen ucinite, nekazte jim radost ostatnin. Tato
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hra je totiZz vzacnou vijimkou: umoZiuje vam bloudeni bez Kkonce,
hledani a nalézani, formulovani vlastnich Thypotéz a jejich
testovani. Nenuti vas do toho, abyste se stali pavlovovskimi psy,
kteri na podnét X slintaji a na podnet ¥ kiuwéi.

Strategicky ma hra tri drovné, mezi kterymi se mizete plynule
pohybovat. Nejnizii by se dala vyjadrit heslem ,Prezit®. Pri ni
zjistujete, které narazeni nebo setkani je smrtelnéd, na co
a v kterém thlu se vyplati strilet, pred ¢&im se miZete =zahradit
a kde byste se tim uvéznili ve vlastni pasti. Porovnivate prristupy
od genocidy po priméri. Druha strategie je najit soucastku, za
kterou je prémie 500 000. Jakmile wuspéjete;, wukazatel Sestnacti
okének vpravo dole zméni okénko pro toto prostredi a vy vite, Ze
tady uz dalsi prémii nedostanete. Z okouzleného cestovatele se
stavate koristnikem a snazite se co nejrychleji se dostat ke
vstupni plosiné, nebot ona je i jedindm tmikem =z jednotlivich
prostredi. A treti strategie pak je vybrakovat takhle ,cely svet®
viech Sestnacti prostredi. Pritom ukazatel skire vlevo nahore
uvaiunje zjevné se viemi strategiemi, protoze 16 x 500 000 dA jen 8
miliond, kdezto pocet volngch desetinngch mnist ve skore jich
umoznuje 99. A abyste se mohli trvale porovnavat, mate hned pod
ukazatelem skore i ukazatel rekordu (ktery vsak nelze =zapsat na
disketu, takze plati jen od zapnuti do vypnuti pocitace, jako tomu
biva v prenosndgch elektronickdch hrach).

Grafice hry by se dalo vytknout, Ze posouvani po obrazovce je
sice viemi sméry, ale ponékud trhavé., Jednotlivé svéty by zase
mohly bot rozmanitéjsi. Mohli bychom se podivit, proé preni
prostredi je klasické bludisté pravoihlgch zdi a navie mnotivicky
chudé a proé¢ zde najednon misto moZnosti wvolit mezi hudebni
skladbou a zvuky naskoti pokazdé jen druha hudebni skladba. HMohli
bychom pozadovat ,predkrm® hry v podobe dvorany slavy, kam zapiseme
syé jméno, a kontakt s pamétovim médiem, aby se rekordy nemazaly...
file pak by se tato hra ¢im dal tim vic podobala tém ostatnim.
Kdezto ,Mutanti® jsom pravé podivnou mutaci, jsou jini - a v tom je
jejich sila,

Moznost bud se zapojit do honicky za skore, nebo se jen ,kryt
pred ranami® a jednotlivimi vesmiry si zvedave bloudit - to dava
této hre ,mékkost™, tedy prilezitost k viraznéjsimm tviréim podilun
hrace,
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ZKUSEBHI viz

Tato hra se velkoryse vzdava dvou velkgch likadel svého zamru:
nezavodite v ni se Zadngm soupelem, pouze jedete na cas a na body,
a neni tu primichan zadng dobrodruzng motiv, coZ se v posledni dobe
u simulatord délava. 0 to vice mista zbylo na “lahfidky*. Hra van
nabizi velice luxusni predkrm, ktery je vlastne jakymsi pocitacoviyn
katalogen sportovnich automobildi. Poté co vas wvitd titulek firmy
ficcolade, ktery je zaroven precten syntetickdm hlasem, mate bud
rnoznost pokochat se dalsimi dvodnimi titulky (startujici automobil,
klicky s priveskem; nazev hry a rozpis jejich autordi), nebo rovnou
prejit k véci: pak vas cekd napis vyzgvajici k otoceni diskety (coz
signalizuje, ze hra bude vypravna), v hornim pasu obrazovky naskoci
prvni automobil a pod nim technické parametry (typ motoru, pocet
valefi, kolik ma rychlosti a zda se ovladaji  manualné  nebo
auntomatikou; za kolik vterin dosihme rychlosti 60 a 100 mnil za
hodinu,; jaké mA pneumatiky apod.). fikcelerace je navic vykreslena
vpravo dole v grafu. Kdyz nepoturdite volbu automobilu pomoci
»fire® a “zavrtite hlavou* pohybem joysticku nalevo nebo napravo,
obraz se efektné rozpadne a nastoupi dalsi viiz. Celkem se vam tak
predstavi pét Zihadel:

Lotus Esprit Turbo
Chevrolet Corvette
Ferrari Testarossa
Porsche 911 Turbo
Lanborghini Countach

Tak uz konecné stisknéte “fire” a Porsche je vas. Ozve se zvuk
tarovani motoru, pak sjede okénko, vy se sami na sebe 2z obrazovky
muzné zazubite (ridicku bohuzel nelze zvolit) a jede se. Po chvili
natahovani dalsi éasti programu se objevi palubni deska s vjhleden
do tmy, ktera se posléze zmeni v krajinu. Ta je stale stejna: je to
serpentinovita cesta v horach, kdy mate vpravo strmy horsky masiv a
vlevo doldl propast.

Bez navodu neni ted zrovna snadné se vibec rozjet. Kdyz se vi
jak, je to vlastné prajednoduché: staci zmacknout “fire” a pohubem
joysticku vpred “zaradit rychlost® (bez “fire® jen jdete do otacek
aZz po zniceni motoru). Prehled o tom; v jaké poloze je zrovna
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rychlostni paka, vam da obrazek vpravo dole;, ktery naskoéi pri
stisknuti ,fire® nebo klavesy ,,D®, Otackomér a rychlomér na palubni
desce sice oba ukazuji, ale cheete-l1i to vedét presne v cislech,
klavesa ,U* zapne digitalni okénko, které mate nad okrajem celniho
skla. Abyste lépe wvidéli otaceni wvolantu, ma nahore wuprostred
syétly bod.

L-EE ) LR E e, e R 1

Co vsechno vas bahem jizdy mize potkat? Cesta zataci doleva
i doprava, mirne klesa i stompa. MHizete predjizdet, mijeji vas
ovsen take vozy v protismeru, Kolize s automobilenm, naraz na skalu
vpravo i pad do propasti vlevo i prilis vysoke obratky se projevi
vzdy stejné, a to velice decentné: se zvukem narazu vam popraska
sklo a mizete se vzapeti zase rozjet. Patou bourackn uz neprezijete
a je po hre (jako pro zlost se ozve hudba, ale miizete ji wypnout -
a pak zase zapnout - klavesou ,M*), Obias na silnici neco lezi, ale
vyhybat se tomu nemusite. Dopravni znacky s omezenim rychlosti je
mutno respektovat jen tehdy, kdyz vam zacne pipat a blikat wlevo
nahore unistany detektor policejniho radaru, ktery ohlasuje blizici
se policii (i zvuky se daji zapinat a wypinat, a to pomoci klavesy
»5%), Policii se da nimoradnée vysokou rychlosti ujet. Kdyz poslusne
zastavite, policejnl viiz se nejprve objevi ve zpetnem zrcatku a pak
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vas predjede a zastavi (ted uz se ujet nepokousejte, je z toho
srazka s policejnin vozen). Poté popojedou policisté jesté o kousek
dal a na okné uvidite atrzek pokuty za nedovolenou rychlost.

Dalii tabule GAS upozoriuje na benzinovou pumpu. Je zdvojena
auté druhé vz sam =zastavi. MNaskoei krasng difeveny domecek
s vagin vozen pred nin., Pod obrazem se pomalu posouva vzhiru
komentar k vasi dosavadni jizdé: jak dlouho a jakou priinérnoun
rychlosti jste jeli, kolik za to dostavate bodli a pfed cim vas
varuji. Opatrniky zde vyradi s poznamkou: “Sorry, na to, abyste
méli sportovni auto, jedete moc pomalu.® Mepfijemmé je, ze pokud
nedojedete k dalsi pumpé, =zlstava vam po skonceni jizdy dilei
skore, se kterym jste byli seznameni u pumpy.

Po dokoncéeni hry (bud dosaZenim cile nebo patou bourackou) se
objevi dvorana slavy, kde kromé jména a rekordnich bodd je
i silueta vozu; na kterém jste rekord udélali. MoZnost zapsat se je
van nabidnuta teprve poté, co jste prekonali nejnizii z uvedendch
rekordd. Jméno se pise klavesnici, rekordy se zapisuji na disketu,.
Pred zapocetim dalsi hry si joystickem volite, zda chcete jet znovu
tynz vozem, nebo si vyberete jing.

Po dojeti do cile vidite z okénka nekolik jingch automobild
a stozar s vlajkou. VU dolnim pruhu je opet komentar.

Uctiva recenze verze TEST DRIVE pro Atari ST v casopise
Komputer (2/1988) nabizi jeste dve dalsi klavesy, *“0* pro vazbu
pohybii joysticku a zobrazeni rychlostni paky a “CTRL R* pro navrat
na zacatek hry pro pripad bezvychodné situace. U C 64 jsou tyto dve
klavesy také obsazeny, ale fatalne: objevi se titulek ohlasujici
konec hry. Némecky recenzent jasa nad moZnosti tak levne si moci
zajezdit s tak drahymi vozy, ale pri dalsi sehravce uZz mu hra
pripada k uzivani (priloha casopisu *“Happy Computer® 1/1388),
Polsky recenzent spravné pripomind, Ze hra znudi dospelé; ne vsak
deti,

Je také treba rici, Ze vSechny dal3i automobilové =zavody,
které mame v archivu, jsou slabsi nez TEST DRIVE. Na prvni pohled
vypada nejlakavéji THE LAST U8: v hornim pasnu obrazovky velice
jerné skrolujete podél slozité trati, ve strednim pasmu je nékolik
ukazateld a dole pak malebny titulek. Hra je vsak =z ptaci
perspektivy, auticko je malé jak bleska a priijezd vlasenkani
v pozadovanén case by si zadal zrejmé nékolikadenni trénink. Hre
chybi predkrm, zato ma v sobé prvky dobrodruzstvi: na wukazateli
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vzdalenosti od cile se objevnji strasidelné symboly jako bomba nebo
lebka. Demo, které se =zapne samo, jakmile hned nevystartujete,
priznacné koncéi vobuchem auticka wuprostred desive svetélkujiciho
mésta,

Zajimavé je srovnani dvou generaci hry PITSTOP. Obé verze vam
nedovoli se wvybourat ani srazkou s jingm vozem, ani vyjetin
z drahy. Kazda kolize pouze o néco opotrebuje jedno z vasich c&tur
kol, coZ se projevuje zménami jejich barvy. Kdyz nedojedete véas do
depa, kde vam kola vyméni, miZete kviili gumé explodovat. VU pruni
verzi se anticka riti - vidéna jako v mirném nadhledu - abstraktni
krajinou, schematicka pidorysna mapka vlevo dole ukazuje tvar trati
a vasi momentalni polohm na ni. Volite si pocet jezded; pocet
zavodnich kol, droven obtiznosti a jednu ze Sesti svétoznamich drah
(Monaco, Le Mans, Kyalami, Albi, Jarama a §. Jovite). Za wisledek
jste odménéni prémii v dolarech. U depu jste udrzovani v zavodivé
naladé tim, Ze co chvili v obraze i ve zvuku prefréi nejaky zavodak
a e bézi ukazatel doby pobytu v depu.

PITSTOP II nabizi drahy i s blizsim udanim mnista (Brands
Hotel, Farmingham, finglie; Hockenhein u Heidelberku, NSR; Ruuenvles
Essarts, Elbeuf, Francie; Sebring, Florida, USA; Vallelunga, Rinm,
Italie; MWatkins Glen, MNovy VYork, USA) a samozrejmé s mapkou
ukazujici vasi polohu. Krajinu vidite z vgse ridice dynamicteji -
je to ale jen typicka poustni rovina s horizontem posouvajicim se
v zatackach. Zato mate pod sebou dvé obrazovky pro dva jezdce -
a pokud jedou blizko sebe, miZete sledovat na obou obrazovkich obe
aunta, kazdé riditelné jednim joystickem a to vlastni s barevne
znacenymi pneumatikami. Depo je v této verzi od zavodu pocitové
zcela oddéleno. Roztomilé je, kdyz hrajete jako s potitacem jako
s protivnikem - a i on musi na druhé obrazovce zajet do depa
natankovat.

Starobyle jednoduse se svou grafikou papirkové animace, ne-li
stinového divadla, vypada hra DUKES OF HAZARD. U prvni obrazovce po
vas hazi bomby helikoptéra, ve druhé baldin. Nadherna je pouze
kolize - vase buggy vyleti do wvisky a nékolikrat se v ni otoéi
kolem své podélné osy, Po cturté bouwracce si pro vas prijede
odtahova sluzba. 0 néjaké simulaci zde vsak nemize bot reé, spis
mate pocit nehezkdch hracek z plastiku.

Jako chudy pribuzng plisobi zase hra POLE POSITION (dfived je
nasnadé: je datovana 1982/1983). Grafikou nekde mezi prvni a druhou
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verzi hry PITSTOP, s jedinym 1vodnim titulkem sloZenym prevazné
z pismen; ve kterém si rovnou volite drahu pouze podle jejiho nazvm
nebo tréninkovy program. Zajimavistkou je prepinani dvou rychlosti
pomoci ,fire” (vedle ¢iselného ukazatele se na _obrazovce objevuje
zkratka HI - vysoka rychlost - a LO - nizka). Cas se odecita od
pocatecnich 88 a zaroven od nuly bezi cas pro jednotliva kola.
Traté se mezi sebou 1isi i tim, zda potkivate dalsi vozidla nebo
zda jsou na silnici prekazky.

Simulator musi mit v sobé néco z barokniho iluzionismu.
Zjednoduseni ve viem mu neslusi. Nékteré aspekty simulované situace
samozrejmé mize, ba musi krajné zeschematizovat, ba primo wvuypustit
- tak treba lehce oZzelite otevirani dveri klikom nebo pripinani
pasii. Dobry simulator vas v necem zahlti nizorngmi detaily, ale to
samo by k jeho dspéchu nestacilo. Jestée diilezitéjsi je zazitek
toho, Ze vas prostredek pohybu posloucha, lépe receno zazitek
pokroku; Ze ¢im vie z uméni jizdy =zvladnete, tim bravurnejsi
a elegantnéjsi je vas pohyb a samozifejme o to vyssi je vase skare,
TEST DRIVE dava pocit, Ze vozidlo s vAmi postupne srfista - a proto
mu odpustite tak hrube zjednodusenou krajinu.

ZEMEPIS SUETHA

Je viibec mozné, aby existovala nejaka didakticka hra, kterd by
ziistala hrou a pritom byla wvskutkn didakticka? Neni to predem
prohrané slucovani ohne a vody? Ve skole, jak ji zname, tomu tak
bohuzel je. Ve Skole zaloZené na pameti vic nez na rfeseni problémd,
ve Skole slov a textdl, od kterdch je daleko k praktickémn jednani,
tan to takhle musi dopadnout.

Nabidka didaktickdch pocitacovich her ve svete je velkd, ale
u nas je zrejmé na zaklade nasich domdcich zkusemosti k tomuto
zanru takova apriorni skepse, Ze tém, kdo k nam hry vozi, prijde
lito za ne vydavat penize. TakZe na nasem smémném trhu koluji jen
vyjinecne,

fni vojimky, které jsem mél moZnost vidét, nebyly pritom
prilis povzbuzujici. HORLD GEOGRAPHY mA sice prijemnou grafiku
a v uvodu nabizi néco z obvyklgch voleb, avsak v jadru je to zase
jen biflovani nic nerikajicich slov.

Hra pochazi z roku 1985, nade verze je pivodné v anglictiné,
ale kromé nazvu hry je vsechen text preloZen do nemciny. Obrazovka
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se v horni casti plili: vpravo je vzdy globus, vlevo ta ktera zemé
nebo jeji blizké sousedstvi. Nejprve si joystickem nebo mezernikenm
(SPACE) volite, zda se budete vénovat Americe s Oceanii, Eurasii,
fifrice nebo celému svétu. Druha nabidka vam dia moznost zvolit si
uroven hry, od zacatecnika pres znalce po experta - projevi se to
v rychlosti, jakou se bude tocit ukazatel casu (je vzdy nastaven na
99 a cislo se po jedné snizuje) pro jednotlivé polozky kvizu. Mebot
to neni nic jiného nez kviz. Ve tieti nabidce si zvolite modus
jednoho hrace, dvou hracl nebo listovani (v tomto tretim piipadé
naskakuji ke kazdé zeni rovnou spravné odpovédi spolu s body za né
udélenymi). Usechny volby se nakonec vypisi.

Piijernou podivanou je rotujici globus v pravée casti
obrazovky, ktery se k vam vzdy natoci svetadilem, o néjz pljde.
K toru zazni par taktdi na syntezatorem napodobené celesté. Hledana
zemé je na globusu oznacena Sipcéickou. U levem poli se pak objevi
vlajka zemé a jeji obrys s poblikavajicim hlavnin mnestem. HNejprve
mate uriit zeni - u kazde z péti polozek volite ze tfi nabidnutych
noznosti a volbu zapisete joystickem nebo &islici na klavesnici.
Mizete ji jesté opravit a posléze ji stvrdite klavesou RETURN nebo
»fire®,
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Ciselnik nad obrazkem uvadi tii hodnoty: vlevo Bas, uprostied
celkové skore a vpravo cosi od i nejspis do 9, co jsme tak 1plné
nerozlustili (manwal samozrejmé nemame): jisté je, Ze kdyz se van
dari, ¢islo bgva vyssi, pii neuspesich klesa.

Pod obrazkem je kromé rubriky na jméno zemé jeste okénko na
hlavni mésto, ménu,; jazyk a pocet obyvatel. MNucend volba ze tii
nn%nnsti je nejvic pohorsujici u jazykdi. Neni pravda, Ze
v Ceskoslovensku je pouze jazuk cesky, stejné jako Kanadé nestaci
anglicétina. Bilingvismus je zakladni sociolingvistickou skutecnosti
mnoha zemi, takZe spravna odpoved na to, Ze se tato skutecnost
»5e5krta® jen proto, Ze kviz je staven na tfi polozky, by mohla byt
prosta: kviz vyhodit.

file ani volba poitu obyvatel ze tri cisel neni Stastna.
U kazdénm slusném atlasu je vzdy uvedeno, ze kterého rokn udaj
o poctu obyvatel pochazi - a riizné zemé mivaji scéitani v rdzndch
letech. ,,S5pravné® cislo tedy plati jen pro omezenou dobu - a neni
tedy diivodu se mu ucit ani hrou. USak on si také hrac zapamatuje
spi& cisté vnéjskoveé, Ze je to ze tri uvedenych nejvétsi apod. Bylo
by daleko cennéjsi udelat nejaké kategorie velikosti a uspech ve
hre stavéet na odhadu radu, kam takterd zeme patii.

Po nékolika uhadovanich se objevi otizka navic jako Sance.
Jsou to tri vlajky a nazev jedné zeme: vy pak mate wrcit, ktere
z nich vlajka patri.

Starsi syn, ktery od malicka miluje vlajecky zemi, ma tuto hru
v oblibé, Jisté potési viechny, kdo za cast svich konverzacnich
uspéchii vdéci své paméeti na zeela nepouzitelnéd zmalosti. #Ale
zemépisné mysleni v této hre zlistava na arovni krizovkarske,

Zkusme se zasnit, jak by mohla wvypadat pocitacova zemépisna
hra, ktera by za to stiala. K nalezeni wrcitého uzemi niizete
postupovat pres nékolik kodu. Zvolite si naphiklad zvifata. Objevi
se obrazek zvirete Zijiciho v hledaném zemi. Z jeho wvzhledu mate
uhodnout; v jakém klimatickém pasmu asi zije. Odpovite-li spravne,
na mapé svéta se toto pasmo odlisne zbarvi. Dalsi zplesneni mniize
byt pres architektwru. Obrazek typické lidové stavby - a na mape se
zakresli jeji vyskyt, Ted uz mate prinik dvou barev, coZ vam
usnadiuje volbu. Cilem nemusi byt fici nizev =zeme (mize to byt
treba poust politicky spadajici pod nékolik zemi), ale dospét k co
nejblizsi aproximaci hledaného uzemi. Jde o to klast si smysluplne
otazky a dostavat smysluplné odpovedi.
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Hra by se méla stat jesté zajimavéjsi v pripadé nespravne
odpovédi. Pocitat by vas mél vzit vainé a zamitnout moZnost, ze
jste jen tak naslepo hadali. Proto by vam mél zacit klast otazky,
podle kterdgch znakd zvirete nebo stavby jste je radili do wreité
oblasti. Mél by pak pripustit, Ze v nécem jste méli pravdu (treba
ze stavby z hliny nejsoun jen v Africe), a upozornit vas na to, kde
jste se opravdu mylili,

Zpiisob bodového hodnoceni by mohl modelovat realnom cenu
znalosti i realné naklady na jejich ziskavani. Tak treba kdyz jste
si jisti - protoze jste v uréité lokalité byli nebo o ni hodné
cetli -, mizete rici odpovéed bez doplimjicich otazek rovnou. Za
spravnou odpovéd pak budete wvysoce ohodnoceni, nebof se
predpoklada, Ze jste experti. Avsak za nespravné uhodnuti budete
i vysoce sankcionovani - nemate machrovat. Za doplimjici otazky se
v kazdén dalsim kdodu zaplati trochu vic, nicméné trest za placnuti
vedouci k nespravné odpovédi by mél bot porad o malicke wvétsi nez
poplatky za viechny potrebné doplinjici znalosti. JestliZe se ovien
nékdo bude ptat dplné od veéci, mel by za to tucne zaplatit...

Ue hie by se nohly uplatnit i obrysy zemi, ale pak treba
v podobé jakéhosi puzzlové skladacky. Naberete si ukazovatkem obrys
hledané zemé a skrolujete s nim viemi smery po mape (phitom vite,
ze jde o evropskou zemi a Ze se pohybujete po slepé mapé Evropy).
Az se rozhodnete, Ze obrys patri pravé sem, cvaknete, Objevi se
jednou barvou zviraznény puzzle, kterd jste na misto dovezli,
a druhou barvou - je-l1i v dosahu obrazovky - obrys spravng., Je-li
lokalita mino ramec obrazovky, miZete pozadat - =zase =za nejakou
bodovou cenu - o napovédu a pak vam zablika Sipka, kudy jet
s puzzlen dal. Voditkem pro odhadovani jsom 1seky hranic tvorené
token velké reky nebo pobrezim. Ale to uz neni zase tak neuzitecné
vedet,

Jista potiz je, Ze scénal takovéhle hry se uz neudeld tim, zZe
se vezme vytrzeny list z naucéného slovniku a ten se programatorsky
nacechra. Chee to mit nékoho, kdo nejenom Ze se orientuje v danén
oboru, ale kdo ho také dokaze napinavim - tedy problémovim -
zpiisoben vykladat. Vic neZz nejnovéjsi znalosti je tedy potrebny ani
ne tak novd, jako hlavné moderni pedagogicky pristup. Bohuzel, pro
takovéto transformace znalosti do hravého dialogu u nas chybi
spolecenska objednavka, nejson k tomn bézné dostupné a odborniky
vyzvedavané priklady (nejvic se k tomuto cili priblizily knihy =ze
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série ,Radost z védéni®), v neposledni radé nejsou ani zavedeny
zpiisoby, jak takovou praci honorovat. Uéebnice jsou pojaty® jakozto
prehled uéiva; nikoli jakoZto nastroje provokujici k samostatnému
mysleni. A obzvlast smutné je, kdyZz se malé pocitace jen zafadi do
téeto fronty predem prohranych pedagogickuch prilezitosti.

U zadném pripadé by nemélo jit o to, aby se princip biflovani
ze souvislosti wytrZenych ndajii jen nazdobil programatorskimi
hracickami - malé pocitace by se mely stat nistrojem stimulujiciho
problémového dialogu.

KALIFORMSKE HRY

Hry simalujici néjaky sport jsom vlastné primimi potomky
prarodici: Bushnelldiv PONG byl =zaloZem na pohybu pingpongového
nicku (proménam tohoto motivu jsme se veénovali ve spojitosti s hrom
KRAKOUT). Ctizadosti autord sportovnich her tradicne bylo dospet
k simulacim, které by mély nejpriznivejsi proporci mezi bohatou
grafikou, jemnym skrolovanim, sugestivni animaci, strhujicim hernim
principem a rozkosatelymi ritualy {(viz napriklad srovnivaci recenzi
osni simulaci fotbalu, resp. amerického socceru v casopise Power
Play 3/1988). Mohlo se zdat, Ze dalsi postup na tomto poli uz plijde
jen velni pomalu, smérem k jakémusi wvyvazenému optimu. Pritom
nejvetsim nepritelem programitord budou omezeni dand 8-bitovini
pocitaci, kde komplikovanejsi grafika vede Kk philis castému
kontaktu s disketovou jednotkou a tedy i k celkovému =zpomaleni
tempa.

Jako uz tolikrat ukazalo se i zde, Ze wvivoj miZe postoupit
prudce vpred, pokud tak uéini oklikou. Misto aby se zamefila na
pilovani jednoho sportu, prinesla firma Epyx nekdy v roce 1984
v jedné hie sportdi hned nékolik. Uychazela pritom z logiky sportu,
kie se prece také poradaji olympijské hry. MNapad mel obrovsky
uspéch a SUMMER GAMES - Letni hry - se staly prunim clankem v jedne
z nejuspésnéjsich rad v historii poéitacovych her (tak to komentuje
recenze patého ¢lanku v retézu, prave CALIFORNIA GAMES, v herni
priloze casopisu Happy Computer 10/1987).

Co je vlastné zdrojem pritazlivosti téchto mnohonisobngch her?
Je to olympijska myslenka? Do jisté miry ano, pokud vezmeme v ivahu
jen moderni wverzi olympiad, kde soutézi zavodnici mnoha zemi
v rmoha disciplinach. Pro divaky to predeviim znamena pestrost,
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exotickou tabuli plnou lahidek - a tedy i moZnost prejidat se
zazitky mnohenm déle a vice, nez kdyz jsou odkazani jen na jeding
chod jedné sportovni discipliny. .

Unéni prejidani nebylo sice cizi ani stargm Rekim, nicméneé
hlavni myslenkou olympijskdch her antiky bylo povzbudit harmonicky
rozvoj jak téla, tak ducha. Soutézilo se proto i v rétorice nebo
poezii. Nechapejme to jen jako ,kultuwrni vlozku® - v tomto spojeni
je samo tézisté reckého vkladu do déjin.

Pro komercni aspech série GAMES by vsak nestacilo jem to, zZe
se nabizi nékolik sportovnich her najednou, ale ze je to nékolik
her za ¢ e nu jedné, Jednim z nevycerpatelnich motivi zapadni
reklamy je pravé toto lakadlo vghody. Nemluve o tom, Ze misto aby
zlevnili - a dali tim najevo, Ze zhoZzi uz je neatraktivni, takze ho
vlastné mu s 1 zlevnit -, nabidnou vam cosi pozitivniho, vice za
min. Reklamni psychologové na to nasli nové pojmy: Misto ,,levné™ se
v zapadonémciné vétsinou rika ,preiswert® - opisem by se to dalo
prelozit jako ,prijdete si na své penize® - a misto ,sleva®™ zase
LPreisleistung®™, coZz sugeruje, Ze firma podala mnimofadng vigkon
v ton a nisto aby si snizovala =zisk, dokazala wvirobek levnéji
vurobit.

Myslenka celé série techto sérii her pak nasobi nasobeni
a povysuje je na umochovani. Strucéné charakterizujme celou fadu.
SUMHMER GAMES ohromily moznosti 0casti az osmi hracd, wvolbom wviech
osni disciplin nebo jen jedné z nich, nabidkom identifikace
s jednim z 18 statd (kazdd charakterizovan v tvodu vlajkou
a v pripadé vitézstvi i hymnouw); jakoZz i pozoruhodne hohatou
grafikou a rafinovanou animaci postav. Recenzent SUMMER GAMES II
(casopis 647er 9/1985) si pochvaluje; Ze v grafice a animaci jde
tento druhy dil jeste dal.

Recenze WINTER GAMES - Zimnich her - zacind nadsenymi slovy:
»VYsechny dobré véci jsom tri® (Happy Computer 12/1985). To jeste
netusi, Ze nasazenéd tempo vydrzi tvircim z Epyxu jeste tri dalsi
roky. Ue WINTER GAMES se objevil jeden novd rys, ktery jinak
vétEiné pocitacovych her aZz zoufale chybi: humor. Redakce se
priznava, ze kdyz pri lyzarské artistice nazvané ,Hot Dog® skonci
jezdec tu na brise, tu na zadech, ba i hlavon v zavéji, hraé ztraci
vyluéné vokonovou motivaci a bavi ho sehravat si tyto katastrofické
varianty. Mozna vam to pripada jako nepodstatny detail: co do
socialniho dopadu her je to wviak zasadni zvrat. Humor otevira
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odligné strukturovanou casovou perspektivu, ve které prestavate bit
Stvanci a pohybujete se s novou svobodou. Humor navozuje distanci
viici déni, ktera pritom neni jen vécné chladna.

0 grafice WINTER GAMES se rika, Ze € 64 ,vycucava do dna®.
I to byl dobovy klam., Teprve konkurence 16-bitovich pocitaci
ukazala, kolik jeste v ,lidovém vozitku* zvaném C 64 toho jeste ke
dnu zbgva. Kdyby pritom tento pocitac nebyl nejrozsifensjsim na
svéteé, nikdo by jisté nevénoval tolik umn na to, aby bez oddechu
badal v jeho nitru a dokazoval jeho nevycerpatelnost. U tomto
badani vsak spolu s programatorskymi génii  soutezily tisice
vetEinou jak casem tak wvlastni konzervativnosti neomezovandch
nladgch az nejmladSich amatérd. ¢ 64 je vlastne jednak pocitac
chudgch, jednak pocitac déti. Jeho Iluxusnéjsi pokracovatele uz
nikdy nepotka to Stesti, Ze by se jim tolik nadangch lidi po tolik
let tak intenzivne venovalo. USechmy dalsi pocitace uz ziistanou
marnotratné neprohledanou pokladnici.

Klasické olympiady se zdaly bot vycerpany a Epyx nechtél
ztratit ziskané tempo. Po 100 000 prodanych exemplard prvnich tri
her jenom v NSR se humorny posun, ktery byl ve HINTER GAMES jen
korenim, dostava ve HORLD GAMES - Svetovych hrach - uz do vgberu
disciplin. Opustila se jednota mista a kazda hra je vlastne
»lomoroda”, U SSSR se odehrava vzpirani (jeden z nezdard je, Ze se
vzpérac propadne do podia), v Némecku skok na ledé pres barely
(nemecti recenzenti v herni priloze Happy Computer 1271986 nad
touto lokalizaci wrti hlavou), v Mexicu se skace se strmé skaly do
more; v Kanadé dva drevorubei pluji po rece na jedné klade a jeden
druhého ma shodit tim, Ze klidu nohama roztici, ve Skotsku se
kladou zase hazi do dalky... Viceprezident Epyxu John Brazier si
v interview pochvaluje, Ze jejich série sportovnich her dosahla
obrovskych nspéchii nejen v Evropé, ale i v USA. Americanim proto
vysli vstric se sérii cisté americkych sportd STREET SPORTS -
Pouliéni sporty -, u nichZ ale necekaji velky ohlas v Evrope,.

CALIFORNIA GAMES se nicméné pokusily prave americkgmi sporty
dobyt svét: skateboard,; uwdrZovani sacku ve vzduchu bez pomoci rukou
(Foot Bag), koleckové brusle, plavba na surfovacim prkné v morskén
priboji, jizda na terénnim bicyklu BMX a metini létajiciho talire,
fi protoze jsme v Kalifornii s jeji zavratnou ekonomickoun dynamikou,
nevoli se z vlajek statd,, ale z deviti znacek sponzorujicich firenm,
Jeden z recenzentd (priloha casopisu Happy Computer 10/1987)
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spatruje v CALIFORNIA GAMES ,prvni priznaky tnavy™ a z celé pétice
jim priznava pouze prostredni misto.

CALIFORNIA GAMES v3ak maji jeden rys, ktery recenzentiin
posedldm bodovacimi tabulkami ponekud wnikl: jsou uz veskrze
proniknuty hravim, ironickdm, exaltovanym a zaroven okazale
nedbalim duchem mytické Kalifornie. V discipliné koleckovich brusli
jede holéicka po betonovém chodniku, kde musi objet, preskotit nebo
jinak &fastné minout objekty jake radio s dvoukazetovim
magnetofonem a vystréenou anténou; pohozenou podprsenku, kornout od
zmrzliny, hopsajici nafukovaci mié, pruh navatého piskn z plaze
v pozadi nebo prasklinn v betonovich panelech chodniku., Kdyz
holéicka upadne, wvztekle busi do =zeme pestickami a po tietin
rozhodujicim padu kope i nohama.

U discipliny na pohled i ve skutecnosti tak nedramaticke, jako
je netani létajicim talirem, zase vidite jak na radaru krivku letu
talire i pozici druhého hrace, kterd ma talir chytit a do néhoz se
prevtélite ve druhé fazi letu talire. Krajina ma ctyfi horizonty,
které se posouvaji kazdd svim tempem. U pozadi jsou hory a u startu
v popredi cedule ,Nekrmte medvady®,

Neni divu; Ze regrese Epyxu do olympijskgch disciplin - THE
GAMES: WINTER EDITION (Hry: zimni edice) - vyvolala zdvorily piskot
(herni priloha casopisu Happy Computer 6/1988) a Ze ohlazené dalsi
kolo THE GAMES: SUMMER EDITION neni ocekavano s zadngm velkyn
nadsenin, Jeden z divodd nedspéchu se spatfuje v tom, Ze od firmy
odesli grafici a programatori znami jeste z WINTER GAMES.

Epyx si ovsem tezko mohl wudrzet monopol na tento typ
sdruzenych disciplin. Ve 3. kapitole jsme zkoumali KNIGHT GAMES od
firmy English Software z rokun 1986. . VU roce 1988 prisla firma
Micro Partner s WESTERN GAMES;, kde se soutezi v kovbojskych
disciplinach jako dojeni krav nebo plivani zZvgkacim tabikem do
dalky (strucéna recenze viz Chip 3/1988). Umét znectit svij vlastni
vokon a nebrat sam sebe smrtelné vainé se diky Epyxu stalo
spolecenskou nezbytnosti.



AHATOIIIEK

Pitvani jen zaziva

Predstavte si, Ze byste sedéli v kine a toto troufalé
kommikacni médium by najednou odmitlo jem tak pokracovat v deji
a zadalo po vas rozhodnuti, ktergm smerem ma hrdina jit dal.
fi pokud se ma vracet, pak presné kudy. Filmovi kritici mivaji
v profesionalnich projekcich malon lampicku, kteronm si  mohou
zapnout, aby si udélali poznamku. VétSinou se wvisak spoléhaji na
syou cvicenou vizualni pamét a kritiku pisi zamérné pozdéji - prvni
takrikajic nerusené dojmy a postrehy jsonm pro né jen hrubou
materii, kterou potom jeste musi intelektudlne =zpracovat.
Pocitacova hra vam vsak nedovoli ten dvojtakt, Ze nejdifiv se oddate
citiim a vasnin v jednom tahm a pak si miZete nad timto svim
prozitkem s odstupem meditovat.

Béhem vlastni hry se vas porad na neco ptaji, zadaji vas
o rozhodnuti a predpokladaji, Ze si detailné pamatujete, jak se do
které obrazovky vchazi a z ni vychazi, jaka zbran se hodi na kterou
priseru a pripadné i kde tu zbran najdete. Behem hry jste tedy
porad ve strehu a misto neruseného prozitku toho, o cem hra je, se
neustale v myslenkach musite vytrhovat a zabgvat se fizenim jejiho
pribehu. Kdyz hra skonci, nemate v pameti jednu linku pribéhu,
ktery se tak dobre pamatuje proto, Ze kazdy dalsi krok navazuje na
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ve kterén
jste bloudili. Uybavuji se vam jednotlivé obrazy a uzlové okamziky
- pritom mnohé z téchto dramatickich scén jste sice zazili
nékolikrat, nicméné vidy tésné pred koncem jste ztratili posledni
z pridélenych zivotd, takZze ani netudite, ,jak je to dal®,

Jsou proto fanatici pocitacovgch Ther, =zejména tech
dobrodruzndch,; jejichZz prostorovim zakladem je nejcasteji bludiste,
a ti si ke kazdé takové hre vytvareji rozsahlé plany, kam se
z kterého obrazu da vyjit, co tam hrozi a jaké se tam naopak
skryvaji Sance. Takova hra se pak studuje nejenom s poznamkovim
blockem, ale i 5 postupné budovanou mapou.

Podobné - byt alespon zpocatku ne tak detailni - plany si
v mysli budujeme v kazdém cizim mésté, kam poprvé vstoupime.
Takovému planu v hlavé serika ko gnitivni mapa.

Kazdy jsme nekdy videli knihu doplnénou mapkou. MNemusely to
bit jen cestopisy, ale i cisté sng%lené pribéhy ze smyslendch zenmi,
jako je treba Tolkiendiv ,Hobit®., Zadna kniha viak neobsahuje cisty
arch, na kterém si teprve béhem desitek opakovangch precteni této
knihy mate mapu postupné davat sami dohromady. U tom pocitacové hry
vérné modeluji  intelektualni  strankn naseho kazdodenniho
prostorového chovani.
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Slozité prostorové schéma je pritom jenom jednou z mnoha
dimenzi komplikovanosti, kterou se stile vice her vyznacuje.
Predstava,; Ze si hru dikladné prohlédnete a pak ji popisete, je
prosté nepouzitelna. Pravé proto se pocitacové hry daji pitvat jen
zaZiva: casto s nini béhem pitvy dokonce musite délat pokusy,
Jste-1i totiz ve hie dspesni, neznate, co se v ni stane v pripade
neispéchii - a jste-1i nesikové nebo smolafi, zase nepoznate cesty
uspésngch, aspesni tedy mohou experimentovat tak, zZe budou na
chvili zamérné neobratni - a pro nesiky je tu demo, listovani
obrazovkami, tréninkovy modus, brzda nebo jesté jiné zpiisoby
nahlizeni do legalné nedosazitelného raje, ke kterym se jeste
vratine,

Kdyz vam tedy jako doplnék této kapitoly nabidneme formulal
(v priloze F1), do kterého si budete moci zapsat viSechny nebo
alespon nejzajimavejsi hry, nepredstavujte si, Ze je to jem takova
knihovnicka nuda, kdy se otevie kniha obuykle tesné pred koncenm,
najde se tiraz a z ni se viechno pohodlne opise. Uyplnit takovy
formular pro slozitéjsi pocitacovou hru, to je mensi  prizkumny
projekt; kterg vam vasi hru nenarusi, ale naopak obohati: napriklad
vas upozorni, ceho vieho jste si dosud nedokazali poviimnout. Tato
kapitola je vénovana jednotlivgm trsinm poloZek tohoto badatelskéeho
dotazniku.

Titulky

Jsou hry, kteréd se na nasem sménném trhu ocitly tak, zZe je
nékdo prepsal z vgpisu otisténého v nejakém casopise a pak dal dal
k dispozici. Preklepavat vgpis byt i kratické hry na klavesnici je
prace umorna; a to i za pomoci kontrolniho programu, jaky svin
ctenarim nabizi vét&ina casopisil, které tisknom wvipisy z programi
(za kazdym programovyn radkem je cislo a kdyz si pred opisovanin
vypisu natahmete kontrolni programek, objevi se vam kazda chyba
postihnutelna odchylkou od souctu ciselngch kodd jednotlivigch
znakii). A kviili téhle pracnosti se nelze divit, kdyz opisovac
usetri cas tim, Ze vypusti jak vsechny poznamky (REM), tak =zahlavi
s nazven a autorem programu. Takhle ofesana je treba v nasem
archiva hra PONG 64, kterou uz jsme jednou komentovali.

Pred pivodnini titulky komercénich her bgvaji u her
oknaknutgch® t i tulky knakerd.Datun (casto nejen
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vroceni, ale i mésic a den) dava najevo, jak brzo po svém wyjiti
byla hra dana vplen. Doplnkem bivaji parodické napisy jako ,All
rights lost!® - Usechna prava ztracena' K rituwalu patfi i dlouhé
litanie pozdravi spfatelengm knakerim ve vice zemich, casta je
hudba. 0 téchto nelegalnich a vétSinou spise jen tmavne zdrZzujicich
»predkrmech” viak podrobnéji v 6. kapitole;, vénované loupeni
programil.

Nazvy her by také vydaly na zvlastni kapitolu, ale
spokojine se jen upozornénim na nékolik castéji se wvyskytujicich
rysi, Oproti ostatnimm jazyku je v téchto nazvech nevidaneé vysoka
frekvence pismene X. Rekord drzi kosmicka strilenina ZAXXON.
Oblibeny je hovorovd pravopis - YIE AR KUNG-FU mnisto ,You are
kung-fu” -, kterd nékdy asti az do slovni hiicky {(viz komentdl®r ke
hre S5TIX - mnimochodem také s ¥). Zdokonalend pokracovani se
oznacujl rimskumi éislicemi (zminovali jsme treba ARKANOID II) nebo
- jako v uzivatelskich programech - zepredu doplnénim stupfimjicich
sliivek jako ,super® (SUPERZAXXON), zezadu pak dodanim .+ (tak
napr. kromé INTERNATIONAL KARATE existuje i verze I. K. II a také
I. K. +),

Ze stejného pole silackych jazykovych mutaci pochazeji i nazuy
softwarovich £ i r e n produkujicich hry. Pokochejte se ostatné
sami. U abecednim poradi dostavate do ruky nas tajnd seznam firem
z 80. let, které jsme wypsali =z kniZni, casopisecké i firemni
literatury. Pozor: Zivotnost takové firmy se casto omezuje jen na
nékolik let, takZe mnohé wréité jiz neexistuji.

fi zde je slibeny seznam (misi se v ném virobei s dovozei;
v nazvech vypoustin - jak je v odborné literature zvykem - slivka:
Corp., Games, Inc., Ltd., Software a Verlag; firmy u nas znaméjsi
firmy jsou oznaceny hvézdickou):

fAackosoft (pruni z dlouhé rady softdd

fibracadata (vtipna variace na kouzelnické slovo ,abrakadabra®)

fibsolute Entertainment (hodné nafoukany nazev: Absolutni

zabava)

ficcess
¥ ficcolade (dalsi nafukové: vyznam je ,povuseni do Slechtického
stayu®)

fiction City

ActionSoft
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fictionware
¥ fAictivision

fid Lib {(zkratka pro Ad libitum)

Addictive (Navykovy...)

fdvanced Gravis Computer Technology (rekordni délka nazvu)

filpha Tec (,tec” a ,tek®™ je ,technology®)

filternative

ANC

finco

firollo

fipplication Systen

firgus Press

Argonica

firiolasoft

Artworx (vlastné Artworks, Umélecka dila: casty vtipek, kdy se
pomoci ,,x* pise jing podobné vyslovovany shluk)

¥ fitari (vgjimecné shodné s firemnim nazvem virobce pocitaci)

fitlantis

fudiogenic (neologismus vytvoreny jake analogie slova
»fotogenicky®)

fivalon Hill

fivantage

Bally Hidway
Bandai America
Batteries Included (Uéetné baterek)
Baudville
Beeshu
Blue Lion
Bonb
Box Office (vtipek na Post Office - posta?)
Briliant
Britannica
¥ Broderbund
Buena Vista (Pékny vghled)

CAPCOM
Cardco
Carrere  (,Carrera® je oblibena znacka niniaturnich
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automobilovich modeli)

Cascade

CES

ChS

Century II

Cinemaware (pocta starsimm médin)
CHS

Codenmasters

Coktel Vision

Coleco

Comma Vid

Compuvid

Cosni

Creative Computer Design

CRL

C5J Computersoft

(celé ,,C* citin coby ,,confection™)

Irata East

Databyte

Datasoft

Davidson

Designware

Dianond

Digital Integration
Digitek

Discovery (Objey)
Dolphin Marine Systems (Delfini namorni systémy...)
Dreyer

Dynanics

Enf5

Easy Horking

E. F. Domark

Electra

Electric Dreams (Elektrické sny)
¥ Electronic Arts
¥ Elite Systens

Endurance (Uytrvalost)
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¥ Epyx (u nas proslaveni svymi olympiadami - GAMES)
Ere International
Exidy

FC

Firebird

Final Frontier (Posledni fronta)

First Row (Prvni rada - byt posledni nebo prvni, ale hlavne
byt videt!)

Fisher-Price

FTL

Gakken

Gane-X

Gamestar (Hrova hvézda)

Gametek (Hrova technika)

GDH

Go! (tedy rozkazovaci zpisob slovesa: Jdi!)
Grand 5lam Entertainment (Velka praskaci zabava)
Gremlin Graphics

Haninex

Headlines (Titulky)
Hewson Consultants
Hi-tech Expressions
Hybrid Arts

Inagic
¥ Imagine (rozdil jen o fous)
Incentive (Podnét)
Infocon
Infogranes
Intellivision
Interphase
Interplay Products
Interstel (cosi jako Mezihvézd)
Interton
Intracorp
ITT
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-Joker

K eypunch
Kingsoft
Koei

¥ Konani
Korona Soft

Level 9

Linel

Logotron

Logical Design Horks

Lucasfilm (dal3i poklona starémm médiu)
Lyric

¥ Magic Bytes

Magnetic Scrolls (Magnetické svitky)

Markt&Technik (ida jné nejvatsi evropske pocitacové
nakladatelstvi)

Hartech

Hasterplay
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Hastertronic

Haynard

HC-Sof tware

Hediagenic

Hediencenter

Helbourne House

Hicrolllusions

Hicrodeal

Hicroleague

Hicroprose

MicroSoft (aneb co viechno miZe byt mikro: iluze, udel, liga,
proza i software)

Minderaft (5ila mysli)

Hindscape {(Krajina ducha)

Hirrorsoft

Muse (Miza)

Mew Horld Computing
¥ Nintendo (u nas od nich koluji prenosné hry v krabickach)
Novagen

¥ Orcean
Ocean Isle
Omnitrend (aneb Bezpaterni)
Origin Systenms
Outlaw (Uprchld zlodinec)

Palace

Pandora

Paragon

Parker

FBI

Penguin

Philips (vidy jen s doplnénim v zavorce:: Odyssey)

Piranha (nesmirné agresivni jedla ryba)

Plavers (Hraci)

Polarware

P5I (recké pismeno uzivané jako zkratka pro vsechno, co je
»P5sycho™)
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Psydgnosis
Publishing International

Oruick silva

Rack it
Rainbird (dalsi label firmy Telecomsoft)
¥ Rainbow frts
Rainbow Systems (duha - rainbow - je v mode)
Robtek
Roland
Romstar
Rushware (Vzrasozbozi)

Scorpion
¥ Sega (velky virobce prehravacdl - konzol)

Seven Up

Share Data

Sierra On-Line

Silverbird (jesté jeden label firmy Telecomsoft)

Sir-Tech

Softsync

Software Toolworks (dali si ,software® dopredu, tak jim ho
nikdo z nazva nevypousti)

Spectravision

Spectrum HoloByte

Spimnaker (druh plachty na zavodnich lodich)

Springhoard (Trampolina)

556G

551

Starpath (Hvézdna pouf)

Stern Electronics

Strategic Simulations

SubLogic

Sun (Slunce, rekordné kratky nazev)

Superior

Systen 3
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Taito

Technivision

Teluriun

Tele Sys

Telecomsoft

Tengen

Thalamus (strasidelné slovo, coZz: cesky Mezimozek)
The Edge (0stri)

Three-5ixty (Tri Sedesat)

Thunder Mountain (Hromova hora)

Tigervision

Time Warp (Zahyb casu)

Titus

Topdown Development (Jednou jsi dole; podruhé nahore)
Top Ten (Desitka nejlepsich)

Tradewest

20th Century Fox (stara hollywoodska firma)
Tynesoft

United firtists {(dalsi Hollywood)
Universal

U.5. Gold

UXB

Ualue Hare (Cenné zboZzi)

Vectrex

UVelocity (Rychlost)

Uic Tokai (Ze by madarska podnikavost?)
Video Gems (,,dames”“ = hry, ,dems” - klenoty)

Monox (to nejlepsi na konec: i ve firemnim nazvu dvé X")
Xor

Zeneée piivodu, to je kolonka dotazniku, kterou miZene
preskocit. VetSinou se neuvadi, nebot to ani neni mnoZné: podobne
jako pocitace jsom i hry vétSinou produktem nadnarodnich
spolecnosti. Riizného pilivodu bgvaji u pocitaéd nejen jednotlive
pristroje; soucastky, ale i pracovni operace - podle toho, co je
ke levnéjsi. Rodistem pocitacovych her jsou jiste Spojené staty,
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které zaplavuji Zapadni Evropu svimi produkty. Z Evropy bude ziejme
nit nejyyssi produkci Anglie, pomalu pribgva her v NSR, Francii,
Italii nebo Holandsku. Poéitacové hry z daldich zemi se k nam
nedonesly,

Rok vioroby tak casto chybi, az se zda, Ze se
z obchodnich divodd rad taji.

futor i jsou uvedeni v titulcich jen v mensiné pripadid,
spise u rozsahlejsich a vipravnéjsich her. Jen nékdy se déli podle
profesi (napriklad programovani - grafika - zvuk - efekty).
Uyslovené intimniho razu nabyl wvztah k autorskim hvézdam
v pocitacovych sitich. Kdyz se do nich zapojite, miZete mit Stésti
a na zakladé wynikajicich vigsledkd se dopracovat Xk protihricin
zyuénych jmen, wvéetné Uelkych Programatord. Je to  hlavné
u dobrodruzndch her zvangch dungeons and dragons - bloudéni mezi
draky a jinimi priserami v jeskynich -, které se hravaji i nekolik
mésici (: ted si predstavte, Ze vaSe dite takhle kazdy vecer
mezistatné telefonuje a vy se to dozvite, az kdyz pirijde ucet...).

Obrazky

Hlavnin zdrojem Ospéchu pocitacové hry nebgva kupodivn jen
jeji herni princip, ale v nemensi mire i to, jakom ma grafikn
a hudbu, popripadé dalsi zvukové efekty. Pocitacova hra je proste
show,

Udélat podivanou na domacim pocitaci se skromndm objemenm
paméti je oviem iloha nelehka. Tak napriklad Commodore 64 k tomu
nabizi dva m o d v prace obrazovky, které se 1isi poctem uzitych
bodii a poctem barev. Obecné plati, Ze ¢im jemnejsi rozliseni - tedy
vic boddl -, tim méné barev., Jemnéjsi modus hires (zkratka =z ,hish
resolution®, tedy jemné rozliseni) ma 320 x 200 bodd a mizZe
v plosce o velikosti znaku rozlisit dvé barvy, Hrubsi rezim multi
pak ma 160 x 200 bodd a ve stejné plosce wumoZnmje rozlidit c&tyri
barvy. Kromé toho v siti 40 sloupcdi x 25 radek je moZno pracovat
s grafickymi znaky kodu ASCII. Je a%z s podivem, jak honosnon
grafiku lze s témito skromnymi prostredky vykouzlit.

Grafika uzivana v hrach si bud vybere jeden z techto rezinmd,
nebo je wvzajemné kombinuje, neékdy dokonce v jednom obraze.
Zjednoduseny rozpoznavaci klié: hires umi tenoucké linky o sile
jednoho bodu (CURSE OF SHERWOOD), multi kresli tlusté (KNIGHT
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GAMES) a konecneé grafické znaky z tzv. ASCII kodu, =ze kterych se
daji vyskladat jednoduché grafiky, rozpozna kazdy, kdo je jednou
videl.

To, co na pocitacové grafice wuZivané v hrach fascinuje, je
dvoji a jeste k tomu ostfe protikladné: jednak je to stale se
zdokonalujici moZnost iluzionistického zobrazeni skutecnosti, ktere
se priblizuje barevné fotografii nebo barevnému filmu; a pak je to
bezbreha svoboda fantazie, moZnost zkonstruovat cokoli dosud
neexistujiciho. Pocitacova grafika uZivand v hrach =zatim nenasla
néjaky sviij osobity vigraz. Udivovat realismem je snahou stale
vétEiho poctu her (a programy na tvorbu tzv. fraktald umoZimji
sugestivne napodobit i »pravidelné nepravidelné” povrchy jako treba
listi nebo skaly). Cin mocnejsi pocitaé, tim hite se této svim
zpiisoben nejprostodussi cesté odolava. Fantastika v pocitacovich
hrach sice nenapodobuje skuteénost, ale =zato ilustratory horrord
a science-fiction. Osobity vgtvarng viraz se vsak vzdy rodi spise
z odporu materialu - na jaky narazi treba ten, kdo tesa do kamene
nebo ryje do dreva. Obrazovka ,umi vsechno®, takZe pokuseni
napodobit cokoli jiZz hotového je zfejme prilis silna.

Urcholem iluzionistické grafiky v 8-bitovich hrach v nasem
archiva je DEFENDER OF THE CROMN, podivand =z 12. stoleti. Rozdil
mezi 8-bitovou a 16-bitovou verzi je prekvapive malg: =za ten
obrovsky skok v kapacité paméti se v obraze jen navic rozvlni
praporky trubacd, plameny v ohni nebo vinky v mofi kolem mapy
finglie,

Sugestivni smyslené svéty nabizeji zejména kosmické hry,
napriklad ALLEYKAT nebo MNEMESIS. Mekdy wvsak dokaze vtipny
programator dosihnout daleko silnejsiho optického efektu nez
slozitou kreshou navodit kuprikladu jen pohybujicimi se body: jako
do samého stredu vesmiru se slétaji ve hite GENESIS. MoZna, Ze prave
v téchto dynamickych efektech jsou zarodky nového, ryze
pocitacového vgtvarného stylu.

Trirozmérna grafika - at uZ napodobiva nebo fantaskni -
vyuziva viech fines klasické kresby a malby, jak dosahnout dojmm
plasticity: hledime casto =z mirného nadhledu nebo podhledu,
predméty maji perspektivni zkreslemi a vrhaji stiny, jsou zde
zakryty i zmény textury povrchu a barevnosti popredi oproti pozadi.
Nékdy jezobrazeni v perspelktivénahrazeno pro
rgsovani jednodussi a xonometr ii, kdy se rovnobézky
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nesbihaji (BLUE MAX nebo HEAD OVER HEELS). Mekteré hry si jeste
vice zjednodusuji grafiku tim, Ze nam - zejména v bludistich -
umMoZhwj i pohled pouze shora, tedy z ptaci
perspektivy (poéinaje klasickon hrou PAC HMAN). A nékdy
kresba zmizi dplné a obrazec se vystavi z grafickgch znacek kodu
A SCII(KARATE DEVILS), které pilisobi dvourozmérné jako treba
stinové divadlo.

Zdanlivé okrajovy detail wvitvarného wvorazu, ktery se wviak
v odbornén tiskn wvelice zdiraziuje, je plunulost posunm celé
obrazovky, skrolovani (neprijemné Skube napriklad motocuklov) zavod
ENDURO RACER). Obecnéji jde o to, jakym zplisobem vibec hrd in a
hrypostupuje jejim laburintem. Kromé dnes jiz takrka
vyloucené elementarni moznosti jediné obrazovky (vétSinom jsom to
pouze pocitacové verze stolnich her) se to deje nejcasteji tak, ze
kdyz postava dojde k okraji obrazovky do mista, kde je ,,prfichod®,
nastane jakisi preskok st i he m: ,vyjde* tedy kupfikladu
zprava a do dalsi scény ,vejde® zleva, Kromé ctur smérd r 4z i c e
to byvaji i riizna pr op a d 1 a (nebo vynasedla), kde Sachty nebo
studné za jistuch podminek prenaseji aktéry nejen od okraje, ale
i ze stredni cAsti obrazovky (HEAD OUER HEELS). Marocnejsi autori
pri ponékud vétsim pohybu aktéra jako by ho sledovali kamerou,
ktera je umisténa na voziku nebo v nizko leticim letadle. Tento
posuncelédobrazovkuy (scrolling) je vétiinon moZngd jen
jedninhlavmins mér e n s odchylkani nalevo i naprave od
osy pohybu (ve hre RIVER RAID jako kdybychom letéli stale nad
rekou) a bez moZnosti se vracet. VU bludistich byvA posun mnoZng
vieni smneéry (HITANTS nebo kosmicka hra 2).

Lactna aZ bezuzdna napodobivost ve vztahu k jakémukoli =zdroji
inspirace,; kterou se vyznacuje vetsina autord her, umoZiuje ve
votvarném projevu pocitacovich her rozpoznavat dlouhou fadu styld
nebo spis jen s t y 1 i z a ¢ 1. Casta je poloha technické utopie,
hlavné v kosmickigch hrach. Dal3i osvedcené ladeni je western
(napriklad podle filmu ,U pravé poledne® hra HIGH HNOON nebo
»0lympiada® MWESTERN GAMES). Orientidlni bojové sporty vedou
k orientalni stylizaci. Aile je tu i pokus o jak9si tradiéni rusky
styl (RASPUTIN). Hry skakaci, 3Splhaci nebo bludistové casto
prejimaji tvaroslovi americkdch kreslengch grotesek.

Jsou zeela vgjimecné hry, ktergm se podarilo stvobit umely
svét, jaky nenl napodobom zadného jiz nékde stvoreného., Je to
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kuprikladu hra MARBLE MADNESS II - neco jako ,Kulickové Silenstui®
- nebo jeji obdoba GYROSCOPE (misto kulicky je hlavnim hrdinou maly
gyroskopek). Ocitnete se vlastné v lehce désivém snu. Jste éervenou
kulickou; ktera nad bezednymi propastmi balancuje po hranich uzkigch
zdi a na malych plochych strechach. Pad vas sice stoji ,Zivot®, ale
téch je tu nepocitané, nebot se jede na cas. Nesmirné sugestivnosti
se dosahuje pozoruhodné jednoduchymi prostredky, virazové znasobeny
je pouze myticky okamzik zaniku kulicky a s nim spjatého zrodu nové
a posléze i jejiho vjezdu do cile (ktergm si =ziskavate vstup do
dalsi obrazovky). Kulicka se za =zvukového doprovedu zfiti, pak
vznikne jakgsi kruhovy vir a ten se zahusti do vasi dalsi Sance.
futori wverze MHARBLE MHADNESS pro 16-bitové pocitace nastesti
uchovali tento mistrng vgraz a obohatili jej pouze o nekolik milgch
detaild - napriklad bonus za dobry vgkon naskoci jako malé cisilko
vedle kulicky, pod pneumatickym mostkem jsou vidét paky, které s
ninm hiobaji, a na cilovém mistku se praporky lehce mnihotaji ve
véetru,

Kulicka by oviem nebyla tak Silena, kdyby ji nedoprovazela
jerna a zaroven vtirava hudba. U 16-bitové verze v kazdé obrazovce
jina skladba. Hudba a zvuky viak v pocitacovych hrach nejson pouhdm
doprovoden obrazu,

Zuvnuky

7e hud b a doprovizi obraz, to neznime aZ z némého filmu,
ale uz z antického dramatu nebo orientilniho stinového divadla.
Klavirni doprovazeci v prvnich kinech museli umet improvizovat,
nebot ne ke viem filmin se pro ne dodavaly noty, dnes jde spise
o to, zda je filmova hudba komponovana pro urcéity obraz nebo
prevzata, Bez hudebniho d oprovodu wuZ si nedovedene
predstavit ani televizni zpravodajstvi. Maopak poslech hudby si
radi oZivujeme obrazy nebo alespon stfidanim barev a hrou svetel,

Mezi obrazy a hudebnim virazem se postupné vytvoril cely
slovnik ustalenych spojeni. Hame Mendelssohniiv pochod pro svatbu
a romantické klavirni koncerty pro to, co ji predchazi, vireni
kotld pro blizici se bojovou viavu a pikoly pro nacistickou armadu,
vécen dabelskym je wyhrazena zvétsena kvarta neboli tritonus
a vidinu Ciny si privolavame vytukavanim cerngch klaves na klaviru
neboli pentatonikou. Takovy slovwnik je stale tlustsi.
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Nejpodivuhodnéjsi na tom je, Ze tyto preklady hudebnich zvukii do
nimohudebnich viznami na zaklade znalosti wryvkd, citaci nebo i jen
letmjch narazek ovladaji i ti, kdo nikdy nevyslechli do konce ani
jednu skladbu, na kterou se narazi. Tak jako kdejakd =zacinajici
novinaAt nebo textar, kterd v Zivoté neprecetl ani nezhlaédl
Shakespearova Hamleta, vytvoril pritom nejeden titulek nebo vers
parafrazujici zacatek Hamletovy véty ,Bit &i nebyt...*

Jsme kultura citatu - a jelikoz citovat presné a s udanin
pramene je prilis okazalé jakoZz i prilis narocné na panmet, jsme
spise kultura narazek, parafrazi a slovnich hricek (Adorno tomm
rikal tvrdéji: kultura polovzdélancd).

ProtoZe se na nas rine slovo, obraz a hudba ze vsech stran
a za viech situaci (nevypinané drataky v hospodach vystiidaly
nevypinané televizory), stale vic téchto vazeb mezi obrazy a hudbou
vyipélo, podobné jako tolik ustalendch slovnich spojeni (: kdo si
v souslovi ,céerny trh® vybavi éernou barvu?). Posun, parafraze nebo
slovni hricka zmrtvélémn obrazu vdechnom zivot (: jako kdyz se
treba rekne ,trh obzvlast cernd™). Audiovizualni jazuk zaloZend na
slovniku ustalenych vazeb mezi obrazy a zvuky se tak dostava do
pohybu. Jazyk se tak jakousi automasazi sebeironie privadi
k védonmi.

Jenze jak se tempo opotrebovavani jazyka =zvysovalo, rostlo
i tempo techto jeho prevlekfi. Audiovizualni jazyk se zacal menit
v rytm nody, stal se jejim mluvéim a ocitl se posléze na cele celé
viny. Stara spojeni se odhazuji rychleji, nez se staci opotrebovat.
Opotrebovani uz neni ani divodem; ani ospravedlnenim zmény, zmeéna
uz tu neni pro to, aby nové ukazala na to, co se ztricelo pod
plastikem nezménitelnosti. Tim, co vSechny strhuje, je zména sama,
zhéna pro zménu. Tento pohyb dosahl dosavadniho maxima v tvorbé
videoklipii pro druzicové vysilani. Téch nekoneéné hodin je treba
nééim naplnit a pocitace se tu stavaji  nepostradatelndmi
akceleratory - at uz pri tvorbé syntetickgch zvukdi nebo trikdi na
obrazovce.

Uazha mezi obrazem a hudebnim nebo  mimohudebnim  zvukem
ztratila tedy svou slovnikovon fixovanost a my naopak ocekavame
vazhy co nejneocekavanéjsi. Abychom viak vibec poznali, Ze tu je
néjaka vazba, nemize to byt prirazeni cehokoli k cemukoli, ale
popreni, parafraze, narazka, kalambir. A aby ho =zaregistroval
i prosty divak a ne jen par vzdelanch a estetdi, je to pripominka
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néjaké pakulturni pametihodnosti.

Pocitacové hry tohle viechno délaji také: tak treba ve hie
RASPUTIN v obraze asociujicim starou Rus se vedle castuskoveho
motivau najednou objevi cardas z Ference Liszta: je to prece taky
z Ugchodu. ..

Kromé tohoto Zonglovani s banalitami vsak ve sfére vazeb mezi
obrazem a zvukem prinaseji pocitacové hry jeden naprosto zasadni
zvrat, ktery jsme uz jednou zminili. Je to presun aktivity na
stranu posluchace. Kdyz vy wvystrelite, vy se trefite nebo wy
ztratite néktery ze svgch zZivotdi, pak pravée v té chvili se
odpovidajici zvuk prolne s hudbou. Ztrata vaseho posledniho Zivota
také casto naraz ukonéi hudebni skladbu. Jindy je hudba
vazana navase jednan i znénani svého tempa (v MARBLE
MADNESS II se avodni skladba hraje tak dlouho =zpomalene, dokud
nezacne vlastni akee). VUe vstupnich volbich se casto nabizi
mozZnost vybrat 5 i neezi hudbou
a »Zvukuy® coz je vlastne pasmo ruchii, do kterého hric pak
zvukovyni ohlasy svého jednani zasahuje jesté citelnéji nez do
hudby v tradiénim smyslu.

Uazbhé dejme tomn mezi virenim kotld a valeénou vravou se ucime
dvéma zplisoby: jednak Ze se v riizngch predstavenich opakuje a my si
ji vitipine - je to tedy konvence -, jednak Ze ony temné zvuky by
pripomnély bouri nebo vzdilenou delostfelbu i tomu, kdo jeste nikdy
zadné predstaveni nevidél - je to tedy symptom. Symptom citove
posili konvenci a vzbudi dojem, Ze to vlastne neni konvence, ale
»pravda sama®., Uazbe mezi dejme tomu sebranim zdroje energie
v podobé svazecku lécivgch bylin a zvukem, ktery to vizdy provazi
(ROBIN OF THE W00D), se ucime podobné, ale je tu jeden wvyznamny
rozdil. U pocitacové hie bjva obvykle nekolik takovychle z v u k i,
nektera Pro priznivae jevuy, jiné Pro
nepriznivaé, Nejsoum pricinou jevu ani jeho hlavnin
disledken; jenom privodnim efektem. Pri kalupu, jakym hraje hru
zacatecnik, neni céas si uvédomovat, jaky zvuk provazi jakd &in.
Uznika tu ale spojeni jako v Zivoté: vzdycky kdyz jsme utrhli zrale
jablko, ozvalo se prijemmé lupnuti, kdezto jak nezrale, tak
prezralé vydavaji pri utrZeni zvuky méne mnilé. Odlisné zvuky se
asocinji se zdarem a s nezdarem, a tim se vytvafi minmoslovni,
podprahova; o to vsak hbitejsi zpetnd vazba, kterd nas informuje
o prilbéhu nasi akce. Vazbhé mezi virenim kotld a valeénou wravou
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jsme se ucili jako konzumenti. Vazbé mezi nasim jak dspésnim
a nenspésngm jednanim na jedné strané a odpovidajicimi zvuky na
druhé strané se ucime jednanim (ve hie I, BALL si dokonce miizete
zapnout nebo vypnout ,povidani® - komentare svich  vikond
syntetickym hlasem).

I v tomhle se pocitacové hry ovéem chovaji vic jake pristroje
nez jako pribéhy. KdyZz zapnu v auté blinkry, vidin nejen svetelnou
kontrolku, ale slysim i cvakani. MNekoho viec ,trkne* svetelna
signalizace, jiny je wvnimavéjsi na zvukovou. Tento princip
vicenasobného kodovani neni jenom jakimsi kvantitativnim jisténim
se, asi jako kdyz zdvojime lano, na kterém visime. Nékolik na sobé
nezavislgch kodd dava Sance jedineim s odlisngmi kognitivnimi
styly, tedy styly vnimani a mySleni. Kromé toho kdyZz se jeden kanal

nopotfebuje® a prestaneme ho wvnimat - tedy kdyz dojde k tzv.
habituaci -, niize do popredi vystoupit dalsi kanal. Zanik zivota
v pocitacove hite je velice dilezitym ukazatelem pro hrice - a ten

se projevi tbytkem jednoho symbolu na ukazateli poétu zbdvajicich
zivotll, bezprostrednim privodnim zvukem a casto jesté optickim
efekten typu vybuchu, promény zivé postavicky v ,hromadku nestésti®
nebo dokonce jakimsi rozpadem celého obrazu (THE LAST NINJA).

fiz budete do formulare (v priloze I») zapisovat jednotlive
charakteristiky srafiky a zvukového partu, nezapominejte pritom, Ze
jesté diilezitéjsi nez tyto vlastné klasické rysy samy o sobé jsom
v pocitacovych hrach jejich neklasické vztahy., Neni to tedy viducky
tak, ze kdyz slysite zvuk ¥, objevi se v obraze se soucasné nebo
kratce poté motiv ¥. To jsou klasické spojitosti. To nové spojeni
viak je, ze kdyz provedete pro vas priznivd éin X, uslysite zvuk A
a uvidite jednu nebo dvé zmény v obraze, dejme tomu B a C, kdezto
po vasem pro vas nepriznivém ¢inu nasleduje zvuk D a zmény v obraze
EacF.

Tento princip se rozsiril i do wuZivatelskgch programi. Kdyz
udélate chybu, ozve se varovny ton. Kdyz zmenite modus, rovnez se
to projevi zvukové, Jsou textové editory, které zvukové simaluji
klepani klaves psaciho stroje nebo cinknuti valece na konei fadky.
Jeden kopirovaci program po dobu vlastniho kopirovani houka...

Zvukyve hte nejsou tedy jen emocionalnini maséry jako
v divadle, film nebo televizi, ale také praktickimi sdélovaci.
Nemuseji jen r e a 6 o v a t na vas bezprostredni ¢in, ale mnohou
vais var ovat pred blizicini se disledky vaseho jednani (RIVER
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RIDE drasavim houkanim upozoriuje na to, Ze zisoba paliva pro vas
bojovy letoun dochazi a Ze je treba tankovat - sladké je ovien
cinknuti, kdyz stacite za letu natankovat preletem pres néktery ze
zasobnikil paliva).

Jak se tridi

Zatin jsme se zabyvali témi vlastnostmi pocitacovich her, wve
ktergch se blizi literarnim, filmovym nebo televiznim zamrfn, tedy
povrchovimi rysy, kdy se hry jevi jako pribehy. Tento pohled
prevazuje i v oznacovani rfizngch druhd her.

Jiz jsme se jednou zminili, Ze nové druhy her casto wvznikaji
krizenim mnoha jingch. Tomu odpovidaji i kombinované ndzvy uZivane
v tasopisech jako treba:

¥ smesice automobilovych zaveddl a strileci hry
¥ smesice hry typu adventure, action a hry obratnostni
¥ kirizenec hry Sachove a typu action

Nazvoslovi druh@i pocitacovich her je sice pomerne ustalens,
rozhodné viak ne vedecké, spise komercni. 0d jednoho nazvu existuje
tasto wvice wvariant, néktera anglicka slova se neprekladaji
(action); nekterd nekdy ano, nékdy ne (adventure, némecky
»Abenteuer®, cesky ,dobrodruzstvi®). MNekteré =z techto zanrovijch
nazvii se tgkaji prostredi, kde se hra deje (kosmické hry, hry na
kosmické lodi, podmorské hry...), jiné hlavni cimmosti postav (hry
strileci, &plhaci, skakaci, jump-and-run, tedy skakej-a-béhej,
zapasnické nebo bojové...), jiné zase charakterizuji hrou nejvice
aktivovanou schopnost hrace {obratnostni, myslenkové,
strategické...), nejéastéj&i typy her priblizuji svymi nazvy hraciv
prozitek (dobrodruzné - adventure, akéni - actiom).

Nazev ,action® se miZe zdat na prvni pohled bezbfeze Siroky,
avsak v zargonu pocitacovych her je to synonymum pro hry stirileci
(nemecky krome ,,Schiesspiele® take ,Ballerspiele®). Podobné 1ze
namitnout,; Ze pohybové obratnosti je treba ve vétsine pocitacovich
her kromé treba her textovgch nebo stolnich - u obratnostnich her
je viak vyznam opét zaZen hlavné na preskakovani prekazek a/nebo
nepratel; tedy na hry jump-and-run. Dobrodruzné hry zase znamenaji,
ze hrac resi problémovou situaci vydavanim prikazid (viz slovnicek



— 104

terninit v herni priloze casopisu ,Happy Computer®, 12/1986).

Sportovni hry se také nékdy nazgvaji simulaci tohokterého
sportu (tedy simulace fotbalu, hokeje, basketbalu, baseballu,
golfu...), ale fotbalova hra se miZe charakterizovat i jako
fotbalovy program, fotbalova strategicka hra nebo fotbalova
simlace se strategickumi prvky. Podobné u techniky se zdiraziuje
bud simulace (pak nemusi byt vibec zadng dej - simulace automobilu,
letadla, vrtulniku, ponorky...), zavodeni (zdvody automohilové nebo
motocyklové,..) nebo déjovd prvek  (podmorska hra typu
action-adventure, letovd simulator typu action...). Nékteré hry si
ze sportdl podrzuji jen soutézivost (abstraktni sportovni hry).

K témto rozlehlym oblastem lidské cimmosti, jako je sport nebo
ovladani dopravnich a/nebo valeéndch prostredkd,; bychom mohli
priradit i hry obchodni, kde se vlastne simuluje obchodovani.
Z klasickych stolnich her je to MONOPOLY, ktera se pochopitelné
také dockala pocitacové verze,

Stolni hry se ostatné u producentd her pocéitacovich tési
neutuchajicimm zajmu (od simulace pokeru pres Sachovou hru po jiz
citovany krizenec mezi hrou typu action a Sachovou hrou - prikladem
je hra ARCHON, kde se figurky poustéji i do jindch nez Sachovich
foren bojel.

Svébytnou skupinm tvori hry s postavami  z knih, filmid
(GHOSTBUSTERS se wu nas hrali pod nazvem ,Krotitelé duchi*),
televize (pribéhy ptaka jménem ROAD RUMMER) nebo comicsi. Jejich
nazvy tedy poukazuji na inspiracéni pramen. Jing casto zminovany
zdroj pochazejici z oblasti mimo vlastni pocitacové hry jsom hity
z heren (arcade hits), jejichz pocitacové verzi se pak rika
preklady automatd (ARKANOID).

Uynalézavé pracuje s filmovymi motivy hra MOUIE MONSTER GAME,
ktera z viny filmovoch horrord 50. a 60. let wvybira nejslavnéjsi
prisery a ¢ini z nich hrdiny jednotlivgch hernich variant.

Déj, do kterého se mizete vlozit tim, Ze se ztotoZnite
s nékteron z vice postav, je priznacnd pro hry s rolemi. To uz je
vlastné nazev charakterizujici spise formalni vistavbu hry nez jeji
téma. Proto se vétiinoun v druhovém nazvn doplimje, Ze jde zaroven
o detektivni hru nebo treba science-fiction: v tomto pripadé jsom
hry charakterizovany literarnimi zanry, které pripominaji.

Jsou vsak nazvy druhdi her charakterizujici prave jem formalni
strankun vystavby hry, tedy nazvy netematické. Zachytil jsem
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napriklad kuridozni nazev, ktery se zaklada na tom, jaka draficka
operace je ve hre klicova: hra na vyplhovani ploch... (jde o zaliti
dobytého mista barvou nebo vzorkem - v nasem vgberu by sem patrila
hra STIX). Hrou ,,0 hre” - presnéji receno na vgrobu her - jsou
stavebnice her (construction kits) - jiz jsme zminovali GARRY
KITCHEN’S GAME MAKER nebo SHOOT’EM UP CONSTRUCTION KIT. MNéktere
nazvy vyjadruji podil grafiky ve hie nebo jeji typ (hra typu
adventure graficka nebo textova, 3D-adventure, tedy s grafikou
usilujici o dojem trirozmernosti...).

A pak je tu jesté jedna skupina nazeid tdkajicich se technické
realizace; zplisobu predvadeni nebo obecneji zplisobu distribuce her
(v této knize viak jiné hry neZ hrané na malem pocitaci do pojmu
spocitacové hry® nezahrnujeme): automatové hry, také hry =z heren
nebo kratce automaty {arcade games), videohry, hry-flippery
(elektronicke napodoby automatdi s kulickou probihajici mezi sloupky
a kapsickami). Posledni novinkou oznacujici zplisob distribuce jsou
rnodemové hry, tedy prenasené telefonem v siti malgch pocitach
a prijimané pomoci zvlastnich sluchatek - modemi. Ty uZz jsou ovien
zase plné pocitacové, Laciné hry - to je nazev znalému naznacéujici
kromé nizké ceny (jak pro koho: do 15 marek za kazetu a do 30 marek
za disketu) i to, Ze se obvykle prodavaji v kompletech nékolika
kusi (at uz jako kazety, diskety nebo zAsuvné moduly).

To jsme jesté nezminili nazvy =zaloZené na jiném nez ciste
hernim vyuziti hry: patrily by sem didaktické hry vseho druhu,
trenazéry pro ridice a piloty nebo simulaéni hry pro védu nebo
vojenstvi,

VétEina téchto kategorii se tedy skutecné tokala povrchové
wrovné pocitacovich her; na které se jevi jako pribeh. Pri takovén
pohledu nejsme vlastné schopni nahlédnout prave to, co je na
pocitacovich hrach nové,; a rozdélujeme si je do Skatulek wrcengch
pro to, co jim predchazelo. Pokusme se najit takovy thel pohledu na
pocitacové hry, abychom je pochopili prave v tom, v cem je jejich
novost,

Ouladace a sdéelovace
Michael Crichton ve své knize ,Elektronicky zivet® (1984)

prinasi vtipnou paralelu mezi malgm pocitacem a hi-fi soupravou.
Mizete si ji jako intelektudlni cviceni zkusit sami znovu provest
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(: co odpovidd prehravaci casti, co zesilovaci, co
pripojenému mikrofonu...). Crichton jako spisovatel a scénarista,
kazdodenni uzivatel pocitace pro psani a archivovani textd a
posléze i autor scénare prvniho pocitacové animovaného
celovecerniho film chee touto analogii dokazat jedno: Ze princip
obou pristrojii je stejnd v tom, jak jsom orientované na
uzivatele a tedy i snadno ovladatelné a také jak oba nemaji
zadnou predem danom naplh, ale v mezich svich moZnosti provadéji
cokoliv, co si z jejich obecné nabidky vyberete, Je proto
treba k malémn pocitaci pristupovat podobné suverénné jake k hi-
fi soupravé, kommikovat s nim pomoci sdélovacd a ovladacid,
znalost programovani povazovat za stejné uziteénom i stejné
postradatelnou jako wu gramofonu dejme tomu znalost akustiky a
prosté pocitace osvicend uzivat jako nastroje.

Toto povzbuzeni je jiste spravné, i kdyZz u nis ponekud skiripe
kviili cenové propasti mezi obéma pristroji. Lze mu jen vytknout, zZe
tak jako ostatné kazda analogie zdiraziuje podobnosti na wkor
rozdild - kdezto zde jsou podstatné prave ty rozdily. Desky, které
vkladate do sramofonu, jsou obvykle hotovim dilem nékoho jiného
a hlavné json nezménitelné (mozZna také proto po nich soudoby
hudebni smér rapping zacal Skrabat, hrat je s proménlivou rychlosti
a vibec s nimi cvicit). Naproti tomu pruzné i tvrdé desticky -
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diskety nebo disky - pro maly pocitac jsou v zasade vami
pozménitelnéd: prepsatelné, smazatelné a zase nove popsatelné. U ton
je pocitaci blizéi kazetovy magnetofon umozimjici nahravani.

Presto viak i rozdil mezi malim pocitacem a magnetofonem je
z hlediska pole piisobnosti pro aktivniho uzivatele zasadni:

¥ i na magnetofonovon kazetu, jakmile se uzije pro maly
pocitad, se uZ nenahravaji jen zvuky, ale také text nebo obrazky,
souhrnné receno obsah paméti uréeny rdznum sdélovacim

¥ na kazeté magnetofonm miZete sice casovée vymezeny tusek
prekrgt jingm, je vsak pritom obtizné trefit plesne wrcity ,,5ev®
{na stfihacin stole se kvfili tomu ruéné protahuje paska snimaci
hlavou kolem hledaného mista) - naproti tomu do obsahu program
treba i na kazeté je ,vidét® a je moZno zménit kterékoli jeho
nisto

¥ zyukovy zaznam na magnetofonovém pasku predstavuje velni
nesnadno demontovatelny celek, ktery zAdoucim =zplisobem ovlivnit
nebo dekomponovat na néjaké dale pouzitelné slozky dokaZe jen
profesional vybaveny nakladngmi pristroji - naproti tomu do
digitalizovaného obrazu miZe za pomoci grafického programu
smysluplngm zpiisoben zasahmout i jen mirné zaskoleny laik a obdobna
moznost na poli digitalizovaného zvuku se diky hudebnim programin
rovneéz zpristupiuje stale Sirsimu okruhu uzivateld...

Hraci stroj v hodinach na jednu pisnickn se tedy dal jen
spustit a zastavit. VU slozitéjsich hracich strojich a gramofonech
lze skladby vymenovat, ne vsak ovliviovat. HNahravani je u téchto
pristroji pristupné jen profesionaliin. Pomoci magnetofonu mniize
nahravat i dite, pro laika vsak zfistiva takfka nedostupné takove
vstupovani do nahravky, které by bylo nééim vic nez jen
nekoordinovanym zasahem. Maly pocitaéc pak =ze viech dosavadnich
pristroji v nejvyssi dosaZené mnire umoZnuje takové vytvareni
nahravky a déelné zasahovani do ni, které je pristupné i poucenynm
laikin,

fbyste se dozvédéli, co uZ na nahravce je a pak co jste na ni
zménili, musi mit pocitac sdélovace, které k vam budou promlouvat
co nejsrozunitelnéj&i reci. Davno prycé jsou casy, kdy to byla rec
pristupna jen profesionalim, t9dny se sepisoval koncept (psani
programu); nekolik dni se opravovaly jeho formulace (odladovani)
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a pak se casto rovnéz dny; ne-l1i tddny cekalo, aZ pocitaéc na vas
bude mit ¢as a vy za nim budete smét prijit (napriklad kvili
nakladnosti strojniho ¢asu nebo preferencim v jeho poskytovani).
Ted hovorite s pocitacem re¢i blizkou prirozené mnluve - at uz
slovni nebo obrazové - a to u vas doma a kdy se vam zachce. Pokud
neni ovladatelnd primo vasim hlasem; promlouvate k némm pomoci
ovladacii: je to klavesnice, joustick, mys a podobné vnéjsi pomicky,
ale jsom to i obrazovkova menu plna  ikond, =z nichz kazdy
predstavuje néjakou operaci, kterou vam pocitac nabizi.

Moznost bezprostredne videt, co se nahrava, dava také oproti
film i video (pravé nataceny obraz se sleduje na obrazovce).
fi podobné jako do hotového filmového pasu lze zasahovat jen velni
obtizné a pouze profesionalné (castéji skopirovavanim dvou pasi),
moznost dale pracovat s videozaznamem je neomezend - samoziejme
diky pocitacinm, zatin to ovien predpoklada alespon
poloprofesionalni vybaveni. Posun od pasivniho zaznamm k moZnosti
jeho daliiho pretvareni a od profesionalniho monopolu na média
k jejich zpristuphovani laikim se tedy neomezuje na malé pocitace
a jak s jejich pomoci, tak i nezavisle na nich zasahuje stale Sirsi
oblast. Dalo by se rici, Ze je to obecna proména v pristupu
k médiim nékdy od 60. let.

Technickou podminkou dialogu s médiem je siroky rejstiik
sdélovacll a ovladacéd. Stridani jejich aktivity pri  interakei
s malym pocitacem probiha tak rychle, Ze si ho uz ani neuvédomite -
asi tak jako v prirozeném rozhovoru s druhgm c¢lovekem. Obrazovka je
sdélovac, menu a ikony na ni také; sahnete po mySi-ovladaci; pohyb
kurzoru je vlastné sdélenim o pribehu ovladani; stisk klavesy na
mysi je dalSim aktem ovladani; okamzité zbarveni ikomu nebo fadku
ve yytahovacim menu na znameni, Ze prikaz byl prijat, je sdélenim;
kdesi v pozadi pak probiha operace; kterom jste tim pocitaci
prikazali..

Maly pocitaé je pristroj, jehoZz zvlastnosti je, Ze sam o sobe
neni k nicemu; ale v napojeni na jiné pristroje je nesljchane
potencuje. Je to wuniverzalni intelektualni =zesilovaé. A maly
pocitat s hrou je pak jeden z takto rozvinmtdch pristroji, herni
pristroj, kterd prestal byt pouhym automatem - ,jednorukym lupicen™
- a stal se hravym partneren.
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Predkrm plng menn

Tento logickd nesmysl vznikl tak, jako se rodi ve svete
pocitacovich her vie dobré: stastnou nahodou, kterou nesla intuice.
Nejprve nékdo zacal vtipne fikat ,menu vgberu z vice mnozZnosti,
uvadéngch v jedné tabulce sloZené z nazvi operaci nebo jejich
nazorngch symbold., Ugstizne - a jistée i ponékud reklamne - tin
vyjadril to, Ze pocitacovému fandovi se na tu nabidku ,lahidek®
(i toto slovo se v nemeckych casopisech wuziva skoro termin:
Leckerbissen) sliny shbihaji. Jing mlsal zase pojal vlastni hru jako
hlavni jidlo; jemuZz predchazi ovsem ,predkrm® o mnoha chodech. Ten
predkrm; to je plno tabulek s nizvy nebo ikony, tedy menu.

Pritom ten logickd nesmysl paradoxné receno nelZe. Hra sama je
hlavni jidlo potud, Ze sam predkrm by bez ni plisobil ,mevgzivne®,
Predkrm by nas vlastné mel - podobné jako jeho doplnek, aperitiv -
naladit a pripravit pro hlavni jidlo. A Ze predkrmem jsou menu, to
neznamena; ze vas vzali na hiil a misto lahddek vam dali jen jejich
seznam, Zpiisob, jimZ se v pocitacovem raji nmlsa, je totiz prave
takto dematerializovany: pochoutkou je skuteéné moZnost wvolby
z hohaté palety lakavjch nabidek. Pohybujeme se ve svété
informace,

Kdyz nasednete do luxusniho auta, nabizi vam Siroky vgber
moznosti, jak ovlivnit situaci v kabine: pustite si radio nebo
dokonce televizi? topeni nebo vetrani? checete otevhit okno, ne-li
strechu? potrebujete si nékam zatelefonovat? Otevreni strechy bylo
dlouho moZné jen na pocatku jizdy, dnesni luxusni vozy ji ovladaji
servonotorken, Podobné i pocitacové hry-pristroje vétsinu téchto
nabidek dokazi ovladat jen na zacatku hry, ale moZnosti zmeny i ,,Za
jizdy® postupné pribgva (tak treba THE TRAIN, ,Ulak®, vam néktere
volby unoziuje doslova za jizdy), tak jako je to bézné ve ,vaznych®
programech. fiby pak tato nabidka lakadel ale nezabrala celou
obrazovku, byva pro ni nahore, po strané nebo dole (KIKSTART II)
pruh; kde bud jsou trvale videt ikony, nebo odkud se daji vytahnout
tan skryta, zarolovand menu (ta jsou bézna u 16-bitovich her).

Jednou z prvnich wvoleb bjva zpdsob ovladani:
nejcéasteji joystickem nebo mysi, dfive hlavne klavesnici (uzitecne
bjvaji kombinace klavesnice s joystickem nebo mysi - napf. ENDURO
RACER; kde si nastavite, ktergmi klivesami checete ovladat ktere
sméry), ale mohou to byt i pristroje u nas takfka nedostupné, jako
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je treba graficka tabulka, po které se kresli, nebo svételné pero,
kterom se kresli po obrazovce. K nektergm prehravacin zasunovacich
moduldl - konzolam - se dodavaji jakési elektronické pistole. Mysi
pfedc@ézel joyball, kterd nema kulicku na brisku, ale na hrbeta,

Casto je moZnost zvolit poé et hr A ¢ #, vetsinou jednoho
nebo dva (na obrazovce pak maly sdelovaé rikava ,1 UP* nebo
nd UP¥),

Pak se vam mizZe nabidnout 4 r o v e 0, na které cheete hrat,
nékdy ¢ 1 s 1 o v a na, jindy vyjadirena s 1 o v n &, Volbu wrovné
mizete ve hrach, kde s poctem obrazovek stoupa jejich narocnost,
provést tak, Ze zacnete hru rovnou v obrazovce s vyssim porfadovin
tislem (ve hre RIVER RAID si volite ¢islo jednoho z mostd, které
tleni krajinu podél reky do pasem se stoupajici obtiZnosti).

Tomu; kdo se neciti ani na tu nejnizsi wroven, poslouzi
d e m o, tedy ukazkovd program; do kterého pak ovsem nenmiizete
zasahnout. Byva pod titulky a checete-1i ho bdt wuSetreni, musite
prijit na to, zda a jak se da vypnout. Jakési statické demo, to je
samocinné bézici prohl1idka obrazovek, vlastné jen
jednotlivych pozadi (COMMANDO). 16-bitovd ARKANOID vam umoZnuje si
do dvacaté obrazovky jimi listovat (ale odtamtud zase plati uzavera
a kdo se dal neprobojuje; dalsi komnatu neuvidil.

Néco trochu jiného je t r é n i n k; kdy na rozdil od dema
mizete do hry zasahovat a mate nekonecny pocet Zivotdi (NEMESIS).
Tuto radikalni verzi tréninku jsme vsak =zatim nasli pouze na
knaknutdch kopiich. Ty pivodni pod tréninkem rozuméji moZnost
cvicit se stale v téze discipliné, aniz vstoupite do soutéze.
Hardwarovou obdobou knakerského tréninku jsom zasunovaci moduly,
kterom se rika ,brzdy®”, protoZe umoZiuji zpomaleni pribehu hry.
Jinou roli ma dalsi modul - ,zmrazovac® -, ktery hru =zastavi ne
proto, abyste se stali nezranitelngmi, ale abyste v ni mohli priste
pokracovat tam, kam az jste se dostali dnes (jeste jeden diivod pro
zmrazenl je pak moZnost poridit hardcopy obrazovky).

Existuji vsak zplisoby ovlivneni priébehu hry jeste jinak, nez
jen volbou uvedenych parametrd. Uolite si atr ibuty, tedy
kuprikladu barvu a dokonce strih zavodnické bundy (SUPERCYCLE) nebo
znacku automobilu (TEST DRIVE), wybirate si instrument pro boj
s duchy (GHOSTBUSTERS), zbran pro leteckd souboj (ACE OF ACES),
zavodni drahu s uvedenim, kde lezi (PITSTOP a PITSTOP II) - a tu
si nékdy dokonce mizete sami vytvarovat (KIKSTART II).
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Ma orgiich neustaldch wvoleb je =zaloZena rada olympiad
(... GAMES): volite sidisciplinmu, pii skoku na bruslich
si stanovite pocet bareldi, pres které si troufate skocit (WORLD
GAMES); a dplneé na pocatku si zvolite v 1 a jku zeme, za jejiz
barvy budete bojovat, abyste pak v pripade wvitezstvi mohli
vyslechnout jeji hymnu. CALIFORNIA GAMES vam misto statd davaji
vybrat z mnoha firemnich znacek.

Hra s prilis malym poctem sdélovacd a ovladacd pilsobi chuda,
oSizené, Deéla z vas vlastné jakéhosi nic-nez-hrace, pouhého
konzumenta, ktery bere to, co je a jak to je. Zbavuje vis moZnosti
pohravat si se samotnou podobou herni situace a s dynamikou jejiho
priibéhu.

Pohanece

Je jeden chod, kterd se obvykle objevuje aZz po ,hlavnin
jidle®, nicméné pro ty, kdo si hmed daji celon dalsi rundu, se
vlastné stava pocatkenm daléiho predkrmu. Z A pis jména se
van nabidne vét&inou jako soucast vétsiho celku, jimz  je
dvorana s1awvuy, VUtébiva uz od virobce (nebo od knakerd)
zapsano nékolik fiktivnich hracéd s casto nepokryté firemnim pilivodem
(CBM jako Commodore Bureau Machines nebo treba jméno programatora
hry); jindy tam zase najdete nekolik jmen svych kamaradf, kteri si
hru prehrali driv nez vy,

Pro zapsani jména je vlastné =zapotrebi jakysi =zarodecny
texteditor. Prosty blikajici kurzor na zacatku radku, to by pro
mnohé autory her bylo pod Wwroven. Ve jménu hravosti a podivané se
tasto pred vami rozprostre cela abeceda a vy si z ni  joustickem
nebo mysi pismenko po pismenku vybirate: je to tedy vlastne navrat
k pocatkim psacich strojii. Qvsem pritom se deji opticke divy -
pismenka na vas vielijak pomrkavaji a celd operace je doplnena
hudbou a zvukovymi efekty (ALLEYKAT). Ue hie COMMANDO 86 ovladate
postavicku strelece; ktery vam pismenka vystfili jak na pouti
(zasazené pismenko se vzdy roztoéi). Slavychtivost hracd tak
poskytuje prilezitost programatorin, jak po viem tom vymgsleni co
nejvétiiho pohodli vas pobavit pro zménu krajné nepohodlnou
variantou obycejného psani.

K vasemu jménu - obvykle ale aZz po dosaZeni vigraznejsiho
vgkonu - se na konci hry pripiée vase s k 0 r e a pocitat vas podle
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jeho wvyse zaradi do zZebrickn. Tim se dostavame ke skupiné
sdélovacil, které by se daly prirovnat k automobilovému tachometru,
k ukazateli mnozstvi paliva v nadrzi, ale také X varovnému
syétélku, které se rozsviti, kdyz je dno nadrze blizko. VU naprosté
vétEiné her ziskavate za nékteré své ¢&iny body., Jen malokdy je
predem znamo, kolik se dostava za co, je to spise zpetnd vazha,
kterou byste zvlast ze zacatku potrebovali - jenomZze to mate jeste
ruce a oti tak zaméstnané, Ze pohled na ukazatel skore - obvykle na
okraji obrazovky - je to posledni, na co mate cas. Paradox je, Ze
kdyz uz hru zvladnete natolik, abyste takovéhle rozstépeni
pozornosti wnesli, uZ tuto zpétnou vazbu vlastne nepotiebujete.

Nékdy soubézng s jingmi dynamizujicimi sdelovaci, nekdy na
nich nezavisly a jindy jeding je wukazatel ¢ a s u. Ten se méri
v zasadé dvéma zplisoby: bui nar dis t 4, neboub vy v 4, Ue hre
KNIGHT GAMES si v predkrmu volite ze tii délek =zipasu a pak mate
sanci - ale i povinnost - bojovat presné takto dlouho: je-li to
strelba do terée, &as rychle utece, protoze trefit se do
otacejicich se teréd neni snadné, je-li to zapas, pak se vam zda
bit tim delsi, ¢im vic vas souper depta. Cas pritom nemeri zadng
tiselnik, ale svicka s mihotavim knotem na levém okraji obrazu. Hra
MARBLE MADNESS II vymezi vasi kulicce cas, za jaky by méla dorazit
k cili - a kdyz to zvladnete, odménou je vstup do dal5i obrazovky.
Cas se tady odecita ze vstupni hodnoty. Bodové skore se vypocitava
na jakémsi digitalnim pocitadle aZ po dokonceni jedné jizdy, a to
podle vzorecku, kterd vam zistane utajen.

Tento dvoji zplisob méreni se wuplatnuje i u tématiky tak
zaloZené na case, jako jsou motoristické zavody. Zavod motocykld
SUPERCYCLE zacina kolo s casovim limitem 1:45, ze kterého se tedy
ukrajuje - a poslednich 10 vterin se cislice casomérice rozsviti
a pri blikani navic jesté cinkaji (princip vicenisobného kodovani).
Kdvz nedojedete vias, objevi se napis: ,Sorry, cas je vycerpan®.
Naopak kdyz casovd limit nevyéerpate, do dalsiho kola se vam o neco
zvysi, Automobilové zavody PITSTOP II zacinaji zase od casu 00:00,
zato zde pribude ukazatel paliva (které se doplimje v depu). TEST
DRIVE je pak zkusebni jizda s rychlim vozem, kterd se obejde bez
primého méreni c¢asu a nabidne vam jen tachometr a otickomer
(SUPERCYCLE ma pritom oba tyto sdelovace, PITSTOP II ukazuje jen
rychlost),
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Mimochodem to, ¢im se kazda =z téchto tri rychlostnich her
nejvic pysni, je kupodivu pokazdé néco jiného nez zplisob dynamizace
nebo jejiho méreni (které tu ovsem je hlavne proto, aby vas jeste
vice dynamizovalo): SUPERCYCLE je ona hra, ktera vam da wybrat si
strih a barvua va&i zavodni bundicky; PITSTOP II Sokuje dvéma
obrazovkani nad sebou, kdy jeden hraéc se sleduje v horni, druhy
v dolni a obé samozrejmé na sebe wvazi; konecné TEST DRIVE wvam
nabidne obrazky péti sportovnich vozd s tabulkami jejich parametri
a vykreslenim kirivek akcelerace. Uybrané auto pak sycive stalme
okénko, vy jako ridié se =z obrazovky sam na sebe usméjete
a s efektnim zavréenim vystartujete z obrazu. 2a jizdy jste pak
ohromovani tim, Ze protijedouci auta mizi ve zpétném zrcatku nebo
ze z ramu okna dostavate optické a zvukové signaly o blizicim se
policejnin voze...

Uratme se nicméné k pohanécim. Pozoruhodné je, Ze wviechny ty
variace na téma, jak vas dostat do tempa a jak vam vase tempo
mérit, jsom i malym détem pri hie samozrejmosti - jakkoli by jim
zpiisobilo nemalé obtiZe je analyticky popsat a vzajemné porovnavat.
Jsou to déti vyrostlé ve svete vjkonové motivace.

Zde jsme se dotkli nejhlubiiho kulturniho paradoxu
pocitacovgch her. Spolu s malymi pocitaci se jim podafilo narusit
ponure vazny monopol technokracie na spickovou techniku. Sesadily
s trimu industrialni idol pile a na jeho misto wvysadily hravost,
U cenm viak prozrazuji svilj plivod z industrialismu, to je posedlost
neustalym kvantitativnim risten.

fiby se honicka za skorem jesté vice vybicovala, mnohé hry vam
stavi pred ofi - jak oslu bodlak - nejuyssi vokon dosud ve hre
dosazeny; tedy r e k o r d (high score). Pokud nam pamet slouzi,
plati zahadné pravidlo, Ze se takto =zaznamendvaji pouze bhodove
rekordy - nikoli éasové! Obycejné byva rekord uveden nad aktudlnin
skore nebo vedle ného. Jakmile jej prekonate, vas novy vysledek
naskocéi do této kolonky a pohinite jim sami sebe. Rekordy se
vynazou kazdym vypnutin pocitace tam, kde se nezapisuji na kazetu
nebo disketu. Jsou i prenosné hry v krabicce, které si trvale berou
néco malo proudu z baterii a wdrzi tim pamét o rekordu. To ovien
nejde u her pohanéngch pouze solarnim c¢lankem - tam okamzik zatmeni
rusi historii...

Tak jako se skore prolina s casem; bgva ukazatel poctu
Z ivot il propojen s ukazatelen energie. Mit vice Zivotd znamena,
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ze po prvni kolizi takového kalibru, Ze vas wvyrazuje ze hry,
dostavate okamzité dalsi Sanci. Zivoty bgvaji obvykle k dispozici
tri a znati se nejéastéji ikonem toho, o co prijdete: miZe to byt
hlavicka fipurky-hrdiny nebo treba palka (v KRAKOUTU). Ze stolnich
her je znam herni princip Sanci - karet s priznivgmi prekvapenini,
které si na nékterdgch polickach herni plochy mizZete ,naliznout®
z balicku obraceného rubem karet navrch. U pocitacovich hrach vam
bonifikacenaskoti za nékteréd mimoradné vikony. MiZze to
bit i Zivot navic - napriklad KRAKOUT jej udeluje za kazdgch 10 000
bodidi skore, aspésng hracé pak nahle Zasne, Ze palek je na hornin
okraji daleko vic nez vstupni dvé (tri Zivoty se obyéejné znaci
dvéma symboly, nebot jsou to dva Zivoty navie). Nad deset se uz pak
v této hre dalsi Zivoty symbolicky nevyznacéuji, presto viak nadale
pocitaji.

Ze zdani skutecnosti do éirého mgtu vstupujete ve chvili, kdy
dostanete nekonecé¢né Zivotd, Jak uz bylo receno,
umoznuje to napriklad tréninkovd modus. Ale vasnivi hraéi si
v tasopisech a klubech vyménuji finty, jak tu ¢i onm hru obelstit,
pocitani Zivotd v ni vypnout, a tak dosihnout nesmrtelnosti.
U Commodord nebo Sinclaird se tak déje za pomoci prikazi jake POKE
nebo 5Y5. I my jsme podlehli tomuto pokuSeni - le¢ =zjistili jsme,
ze tento darek dostavaji jen hodni chlapeéci, kteri si hru opravdu
koupili. U knaknutdch her nam zadng takovy =zazracnyg POKE
nefungoval. Alespon tedy pro poctivé majitele uvadime v priloze I
obsahly seznam commodorskich ,poukd® ke hram, které odhalili a do
tasopisil zaslali sami hraci.

Kdo prijde o viechny své sily, je pro mnomentilni kolo hry
v koncich. VU takovéem opripadé je ener gie - dalsi
z pohanécéskych ukazateld - do uwréité miry synonymem casu. Pokud
totiz nic nedélate, energie - vétSinou - zistava na stejné hladine,
kdyz se viak pohybujete nebo jinak jedgéte, energie ubgyva podobne
jak piskn v presypacich hodinach. Cas a energie se tedy -
v pocitacovych hrach - 1i5i od sebe tim, Ze ¢&as nezastavite ani
necinnosti, kdezto dbytek energie vétsinou ano. (Za tim se vlastne
skryva termodynamicka predstava uzavrendho nebo  otevreného
systému.)

Nékde je energie pojata méne fatalne: neni to mira vasi
vrozené Zivotnl sily, ale prosté to, co mate v tanku. Atose d a
doplnit-bud ze se vratite na zakladnm (ACE OF ACES), nebo
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doplnit-bud Ze se vratite na zakladnu (ACE OF ACES); nebo
ze mate zdroje po cesté (COMMANDO 86). RIVER RAID, jak uz jsme
jednou zminili, dramaticky oznamuje hrozici vy éerpani
nadrze zvukove, zapnutim houkacky. Posledni kapky energie ve hre
STIX se zase pripominaji blikanim zbyvajiciho sloupeckn ukazatele,

Jsou hry, kteréd maji cosi jako nekolik ukazateld rfizngch druhd
energie (MUTANTS). Bez navodu je to wvsak pro hrace wukazatel
necitelnyg.

A jesté jedna forma pohanéni, ktera v sobé misi energii, cas
a hracskou iroven: jetor yechl o s t. Jde obuykle o rychlost,
s jakou klickujete mezi prekazkami, priserkami nebo strelami. D a
s e bud pribézné mén i t svislym naklonénim joysticku, nebo
natrvalo zapnout v predkrmu, jindy vyplgvd ze zvolené urovne nebo
tisla obrazovky, od které hru zahajite.

U viech téchto pohanééd je fascinujici zjisténi, cemu viemu se
tlovék miize za pomérné kratkou dobu nancit. Kdyz dostanete novou
hru poprvé do ruky, nejnizsi Wwroven byva pro vas dostatecné sousto
a pri tech vyssich vetsinou okamzite vyhofite. Uplyne tyden nebo
mésic - a vy jednoho dne zjistite, Ze niZsi Wroven nebo pomalejsi
tempo vas nudi a Ze zabava zacind aZ od polohy jesté nedavno pro
vas naprosto nepredstavitelné. Jako by se o cely jeden rad zménila
rychlost vaseho vnimani - tam, kde jste predtim videli jem mihani
tar, tam se déj stava prehlednym aZz prihlednyn.

Upripade nehody

Krizikovy tramvaje, kterdmi jsem jako dité mél to Stésti
jezdit, pochazely ze svéta vysoce demontovatelnych véci. Tak treba
nisto sedadel z plastu tu byly lavice pokryté zaoblenymi difevenymi
listami - a kazda ta 1lista byla vyménitelna, protoze byla
prichycena poniklovangm mosazngm vrutem. Tak jako se vypravi, ze
malicky Pascal si rozebral geometrii do sroubkd Euklidovych vét,
tak mohl v mechanické ére kazdy maly génius dostat stary budik,
rozebrat ho na kousky a zase slozit. Zkuste to provést
s digitalkami...

Pocitacové hry-pristroje maji v sobé nejenom veleslozité
sdélovace a ovladace, kterym nezhyva nez wvérit, ale i néktere
prvky, které svou prostotou a zaroven vsemocnosti pripominaji
groubky a matky doby mého détstvi. Pravda, mam na mysli opét
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klavesnici a joystick, tedy jiz jednou probrané ovladace, ale
tentokrat z ponékud jiného hlediska: je to pohled ridice, jehoZz wiiz
nahle Skytl a zastavil se. Zavada miZe byt prave tak v automobilu
jako v ridiéi. VU takové chvili wvytahnout knoflik sytice bidva
uzitecnéjsi nez zmacknout packu klaksonu...

Pro ty; kdo jsou mechanicky nadani, je sbirka navodd na opravu
vozidla balastem, pro mechanické antitalenty viak zachrannim kolen.
Podle svich zkuSenosti a vloh prijméte i tuto kapitolku.

Jiz na vicero zplisobdi jsme si rekli, Ze pocitacovda hra neni
souvisly pribéh, ktery by se nam jako po zapnuti rozhlasu po draté
nadale rinul sam od sebe do wucha. MNeustale nis stavi pred
rozhodovani, kteréd musime vlastni rukou vykonat. Kdyz se jedna
o to, kterym smérem ma pokracovat v cesté nas hrdina, je to nazorné
a navic se souvislost mezi volbou a jejim fyzickym provedenin -
napriklad pohybem joysticku - primo vnucuje. Zejména na samém
pocatku - nejenom v predkrmu, ale dokonce uz
v titulcich-seviak casto stane, 2ze wvozidlo hry se
zarazi: na obraze a ve zvuku bud probiha smycka, nebo obraz stoji -
ba dokonce zmizi Oplné. Ze zacatecnika se pak mnohdy stava cosi
jako hystericka ridicka, ktera zastavi uprostred vozovky, doSiroka
rozevre dvere,; kapotu i kufr a s virazem pokrocilé beznadéje obcas
za néco zatahne,

I v takovych chvilich po nas pocitac zada provést wvolbu, ale
trochu jiného typu. Uolba daliiho postupn hrdiny a volba
dalsdiho postupu hrvy je sice logicky wvystavéna
podobné, prozitkové je vsak zcela jinA. U prvnim pripade bgvAd na
obrazovce zrejmé napriklad to, Ze se da postupovat dejme tomm
doleva a doprava (jsom tam dvere nebo je tam cesticka apod.),
nikoli vsak nahoru a dold. I ten, komm to nedojde; mA Sanci
nahodndmi pohyby joysticku dospét k pokracovani spravngm smeremn.
Proti témto viditelnom alternativnim cestam stoji protiklad =zdstat
la pripadne blize zkoumat, zda se v prostoru neskrgva néjaka
sance). Ue druhém pripadé zaseknuti je vSak nazorné pravé jen to,
ze kdyZz nic nendélame, zistaneme na misté - zato cesty dal se
ztraceji v mlhach. Na obrazovce neni nic, co by davalo svim pohyben
najevo, Ze to ovladame joystickem. Jeste nez hru pohorsené vypnete,
prohlédnéte si obrazovku, zda tam prece jenom neni nejaky naznak
rady. Kouzelnim slivkem, které otevira sézam, bygva SPACE, tedy
mezernik, jindy ale funkéni klavesa (nejcasteji F1), klavesa ,fire®
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nebo RETURN (ENTER, ESCAPE...). Laskavejsi spravei bludist se
spokoji s dotykem kterékoli klavesy (,Hit any key™),

Pokud zrovna bloudite v predkrmu oplgvajicim nekolika menu,
vynotate se odtud obwykle tak, Ze joystickem, mysi nebo klavesanmi
pro pohyb kurzoru jedete podél jednotlivgch polozek  (WORLD
GEOGRAPHY). Zde bud ponechite nastavenéd volby, nebo pokracujete
dal. Volba se provadi zase na nekolik zpfisobl. Je-li to eislo,
zvysujete, resp. snizujete ho bud wvychylenim joystickn doprava,
resp. doleva (DEFENDER OF THE CROMN), klivesami pro kurzor; nebo
pri mensim rozpeti napsanim zvolené hodnoty na klavesnici. Hodnoty
vyjadrené slovné se mohou ménit podobné. Skaly byvaji usporadany
dvéma zplisoby: bud je u krajnich hodnot zAraz, nebo jsou hodnoty
jako ve smyéce a za maximem se opét ocitnete na minimn (a naopak).

Potvrzeni, ze viechny hodnoty na strance - af uz
nastavené predem nebo vami - berete, provedete pomoci klavesy
RETURN. U 16-bitovgch pocitach se pro toto sturzeni zavedlo OK.
Kdyz se vam provedené volby znelibi a cheete se vratit do plivodne
nastavengch poloh, vetsinou se miZete k promemnym na téze strance
vratit (u 16-bitovych pro to byva prikaz CANCEL, ,zrusit® - pokud
jste zadné hodnoty proménnych neménili, zase jim vlastné jen
obratite list na dalsi menm). Tyto zvyklosti se stavaji pevnou
konvenci v uzivatelskgch programech.

Do formulare hry si peélivei mohou viechny tyto =zplisoby
prekonavani prekazek vypsat. Funkce k1 aves stejné jako
joystickucdananén klavesy .f i r e*, umnysi pak i vice
klaves na hrbeté) se obvykle =zasadne meni pri prechodu od
predehry k vliastni hre. Uorientalnich zapash
nebo olympiad byva k dispozici fascinujici bohatstvi  pohybi:
vyskoky, preskoky, obraty, salta, tdery pésti, drepy, kopy do vyse
pasu i hlavy, seky i obramné polohy mecen, hazeni vrhacini
zhranémi. ..

Nezkuseného navitévnika bludisté her miZe na dlowuho =zarazit
v postupu napriklad to, Ze u tzv. vytahovacich menu jsou dva riizne
zpiisoby: ten pomalejsi  jednim cvaknutim vytahne menu a druhdm
provede volbu jedné z jeho poloZek; a ten bleskovy pouhyn
zhacknutin klavesy vystreli menu, klavesa se pak oviem musi drzet,
pod kurzorem se zbarvuji prave zasaZené polozky a volba se provede
tin, ze se klavesa pusti. Tento rychlejsi zplisob je wviak zatim
uzivan takrka vghradné jen u 16-bitovgch pocitacd.
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Kdyz prijdete o viechny Zivoty, objevi se ohlaseni
koncehwy (obuykle ,Game over®), casto spojené s ponékud
posmésné yyznivajici pisnickou. MNeéekdy se vas program zdvorile
zepta, cheete-linovou hru, jindy &ekd, Ze vas napadne
zmwacknout SPACE. Prechod do opakované hry bdva nékdy okamzitd,
jindy k uzoufani - aZ po to, Ze se hra musi znova nahrat. Pro
fanatiky je tedy snadnost obnoveni hry dilezitim parametrenm
uzivatelského komfortu. Pro opust éni hraci plochy bijva
k dispozici prikaz RESET (KRAKOUT) nebo QUIT (,opustit®). MNekteré
hry pritom umozinji hladky prestup do Basicu, resp. do operacniho
systéyu.

Cim vetsi kus pameti hra zabirad, tim je vetsi pravdepodobnost,
ze v jisteé fazi dojde ke k ont ak t u s pamétovim méd i e m,
Ten je samozrejmy vidy na pocatku (bez softwarovich nebo
hardwarovoch wrychlovaéd - ty druhé jsou vetsinou v podobe
zasunovaciho modulu - se nékteré hry natahuji az nemile dlouho).
Zdvorily programator se bud za mrtvé casy nahravani omluvi (,Please
wait®, ,Loading®, ,Booting®, ,,Stand by* a podobné),; nebo je wvyplni
néjakon andiovizualni podivanou (nekdy dokonce bgva oboji). Takovou
vlozku uz zadnou kombinaci klaves nezrusite a musite ji protrpét az
do konce. Doporucuje se neklit ani nebusit do klavesnice pesti. Pro
uklidnéni se podivejte, zda pritom sviti kontrolka disketové
jednotky, sdélujici, Ze se tam pracuje - s tim, Ze v nékterdch
kratkich mezicasech, které se rovnez nedaji wrychlit, je tam tma.

Ustupnin nahranin jesté nemusi kontakt s paméti koncit. Neékdy
se hra uprostred déni sama douci, jak je to dal (SUPER CYCLE),
jindy vas pozada, abyste obratili disk na druhou stranu. Rekordy je
zase treba zapsat do paméti (SUPER PIPELINE). Pridbéind kontakt
s panétfovin médiem vzdycky zdriuje, u 8-bitovdch pocitacid viak biva
synptomen nejkvalitnéjsich her (napriklad oluympiady). TakZe: néco
za néco,

Je mozné, Ze jste duchové nesystematicti a pritom fenomenalni
paméti vybaveni a Ze vam cela tahle dlouhd kapitola pripadala jen
jako mlaceni prazdné slamy: néco jako navod na vazani kravaty,
podle kterého se clovek nanejvgs wuskrti. VU tom pripade tuto
kapitolu prijméte jako argument proti tem, kdo prohlasuji, ze
pocitacové hry jsou primitivni. HMnohovrstevny jazyk prekypujici
obrazivosti a prostoupeny ironii i sebeironii, jazuk, kterd jake
jednu ze svych soncasti zahrnuje vysoce kondenzovand jazyk verbalni
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- tomu miize vytgkat primitivnost jen ten, ktery vychazi z prekonaneé
predstavy klasické filologie o tom, Ze jazyk = verbalni jazyk.
Samozvani strazei cistoty rodného jazyka a monopolni péstitele
jazykové kultury ve svém rozhoriéeném tazeni proti pocitacovim hram
nedospéli jeste k nahlédnuti, které se stalo =zakladem novodobe
lingvistiky, Ze totiz verbalni jazyk je jen jednou ze soucasti
kommikativniho jednani, =zahrnujiciho i intonaci, gesta, obrazy
nebo rekvizity., Je-1i treba néco kultivovat, pak je to predeviin
toto jednani jako celek. Nebo snad nepovazuji za sdéleni, kdvz si
nékdo otocen smérem k nim poklepe na celo?
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SOFTWAROVA
L0

Proa proti
{kradeni progfir-arid

Jedna z nejéastéjsich omluv, proé se krade software, je jeho
vysokd cena. Opét se dovolavam pomijivosti ddaji  (ocituji
z inzeratu v fasopise »Happy
Computer®, c&islo 2/1989):  cenové
rozpéti her pro C 64/128 na kazeté
je od 28,95 do 39,95, na disketé od
38,95 do 64,95 zapadonémeckich
marek. Masobeno momentalnim cerndm
kurzem blizi se ta nejdrazii hra
poloviné primérného mésicéniho platu
u nas, nicméné ani pro MNémce to
nejson maléd penize (jsom to i
napriklad tri obédy v restawraci B
nebo trinactery nejlevnéjsi digitalni hodinky...). Ani ,tam® neni
mnoho Ekolakd nebo studentd, kteri by si za tyhle penize mohli
kupovat co toden alespon jednu novinku.

Programy se oviem nekradou tak, Ze by si nekdo pestrou
krabicku vstréil v obchodé za koZili - to je =zbytecnéd rizike.
Programy se kopiruji. Znacéna ¢éast novgch komerénich programii je

J

e
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sice riiznym zpiisoben proti kopirovani chranéna, obvykle nékolika
prikazy vloZengmi virobcem do programu, ktery je navic v nesnadno
prohlédnutelnén strojovénm jazyku - takZe ne kazdy, kdo dostane novy
program do ruky; si z neho dokiZe udelat svou kopii. Je viak mnoho
zejnéna mladych lidi - knakexr -; kteri toto ,odemykani®
ucinili svou vasni. 0d nich se pak 5ifi jiZ ,,odemcené™ kopie, ktere
mize zkopirovat kazdg majitel pocitace.

Programy v soukromdch rukach u nas jsou takfka  vghradne
kopirované. Méli bychom tedy vyjit predeviim =z nasich domacich
diskusi o etickjgch a vibec socialnich souvislostech kradeni
programu. Bohuzel, zadné nejsou. Znam jen dva clanky o teto
problematice a jejich socidlnich souvislostech - a ty jsem oba
napsal sam. Nabizim vam proto chronologickou probirku diskusenmi,
jaké probihaji v zapadonémeckém odborném tiskun za poslednich pét
let. Bude z nich patrng i vjvoj na tomto poli.

Matthias Horx vydal v roce 1984 ctivou reportizne ladenou
knihu ,,Chip Generation” s podtitulen ,,Ujlet po computerové scéns™,
Uglet nam zni ponékud brouckovsky - viak to také je v némeckénm
originale ,trip®“, anglické slovo, které se proslavilo tim, Ze se
jin zacal oznacovat ,0let® po poziti drog nebo jinak navozeny
kratkodoby vstup do stavidi blizkgch psychdze. Jedna z kapitol je
vénovana knakerim, tedy tém, kdo se bavi ,odemykanin® komercnich
programi.

Horx si dal telefonicky schizku s patnactiletdm chlapcen,
ktery je dealexr. To nebyva postava totozna
s knakerem-odemykacen, ale uz jen prekupnik. Po dlouhém rozhovoru
si Horx koupil sedm her na disketach. Misto kramské ceny 800 marek
- psal se rok 1984' - mu dealer udélal cenu 45 marek. Chlapec nasel
svého kupce tak, Ze si dal inzerat - tehdy se jeité mohlo otevrensé
priznat, Ze se nabizeji knaknuté hry. Dnes wuz casopisy muti ke
kulantni formulaci nabizejici ,,vimenu programi®.

PgnEr legalne a ilegalne prodavanych programi odhaduje Horx na
1:10. Spickovy dealer vydélava podle ného tisic aZz dva tisice marek
tydneé. Pri piil milionu domacich pocitacd v zemi - psal se rok 1984
- a jen dvaceti knakmutych hrach pripadajicich na jeden maly
pocitac to predstavuje piil miliardy marek ztrat: tedy nejvetsi
cerny trh od druhé svétové valky... Presto je podle Horxe motiv
zisku u knakerdi vgjinkou a hlavninm cilem pubescentdl je ziskat takto
penize na jejich hobby.
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U té dobé se jen jedina firma odvazila vytahnout do boje proti
kradenym kopiim: Data Becker v Diisseldorfu. Pomoci fingovanych
objednavek u mladych inzerentu dospéla k padesatce zalob., Ve
vétEiné pripadi viak jednani skoncéilo pro obzalované zaplacenim
soudnich vgloh.

U rozhovoru na piidé hamburské pobocky firmy Atari, ktera v te
dobé nejvic vsadila na hry, naznacil jeji zastupce Horxovi, odkud
se bere tato jemnocitnost. Udvoj jedné hry sice podle ného stoji
pres 100 000 marek, takie si lze snadno spocitat, kolik kusdi jedné
hry se musi prodat, aby se =zacala wyplacet - taZeni proti
ctrnactiletym knakerim by viak pro firmm budujici svij reklamni
obraz - i ma g e - jako idol mladistvich mélo znicéujici disledky.
Je verejnom tajemstvim, Ze prave v klubech Atari se s tichym
souhlasen firmy nacerno kopiruje.

fiby se Janosici dali odligit od Babinskych, zavedlo se nékolik
ternini pro loupeni programi s odlisndmi motivy., Jak terdi F.
Schneider ve ,5lovniku pro hakery® (1985), halkex (anglicky
a némecky ,hacker®) je jakikoli pocitacovy fanatik, ktery u svého
pristroje travi co nejvétsi éast dne; breakexr je ten, kdo
vnika do cizi pocitatové sité z cisté sportovni ctizadosti,
a konecné ixval ey (anglicky ,cracker® a némecky ,knacker®)
tini tyto priniky, aby Skodil, nebo se obohacoval.

Jakkoli obsazng, vtipng a brilantne graficky upraveny je
Schneiderdv slovnicek, veskera ma dalsi zkuSenost rika: nevérte mu,
prinejmensim co se téchto zakladnich pojmi tdce. Rozptyl definic
syediél o panujici vyznamové neurcitosti, presto vsak lze zodpovédné
rici, Ze pro vétsinm wuzivateld plati spise slovnicek, ktery
uverejnil casopis ,647er® (8/1989):

hakexr je ten; kdo se vrta v dalkovém prenosu dat
v pocitacovych sitich a kdo dokazal desifrovat alespon jedno tajné
heslo (password),

knak exr odstraiuje z komercénich programi ochranu proti
kopirovani, aby tim program zlepsil a zpristupnil (to miZe délat
i jen pro sebe),

g e je méne zdatng jedinec, ktery neumi knakovat,
pouze jiz knaknuté programy dale kopiruje (tedy pripad u nas
nejrozsirendjsil,

dealexr nemusi sam kopirovat, ale prodejem nelegalnich
kopii se prizivuje az zivi.
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Na oznaceni pocitacového fanatika je ,haker® pojem =zbytecne
silng: rika se m computerfan (vlastné: fanda) nebo
silnéji computerfreak. To jsou ti nejnevinnéjsi.
Naopak ten nejskodlivejsi, ktery se snazi proniknout do cizi site,
aby v ni provadel sabotiZe, je ecxrashex (Scharrenberger,
Biichmer 1986).

A abychom méli slovnicek za sebou, jesté tri terminy pro
software, u kterého se jeho autori a/nebo virobei rozhodli vzdat se
autorskgch narokd a dat jej k vseobecné dispozici (také proto, zZe
knakery narusené kopie jim prindseji spatnou povest): je to
public domain (velejnd sféra);, shareware
(spolecne sdilené zboZi) nebo Freeware (zhozi zdarma)d.

WARE

Doslova zadarmo miZete vsak mit tento druh softwaru =zase jen od
kamarada - rozdil je jen v tom, Ze uZ neni nezdkomné si ho vyménit,
Jednim z magnetd pocitacovgch klubdi bgva volny software, ktery
nabizeji tém, kdo vstoupi - a tedy kdo =zaplati clensky poplatek,
Tento software se oficialné prodava, ovsem za ceny skutecne jen
kryjici naklady. A konecné slovy ,,public domain® se jeste oznacuje
takovy software, ktery programator vyrobil zamérné pro tuto volnou
sféru a opatril vgzvou, Ze komu se program osvédél a bude ho casto
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pouzivat, at mu na to a to konto posle bud wréitou castku, nebo
sumu dle svého vlastniho uvazeni. Tento zpiisob prodeje bere vlastné
v tvahu, ze kolovani knaknutdch kopii vam wumozni si  programy
ohmatat a Ze si pak miZzete koupit pouze ten, u néhoz mate ovéreno,
ze vam sedne,

Ue zminéném cisle casopisu ,.647er® (tj. 8/1985) je problémin
spojenym s knakerstvim vénovano nékolik informativnich ¢&lankd.
Pripomina se, Ze kromé kopirovacich programi se wvyrabéji
a prodavaji dokonce i hardwarové pristroje (GCS Cracker-ROM
a Data-Copy-Plus). MiZeme prozradit, Ze =z kopirovacich progranmd
u nas obecné kolujicich (nebot i knakerské programy jsou predmeten
knakerstvi) se nam nejvic osvédéil Express-copy (na celom disketuw)
a Superkit (na jednotlivé soubory).

Zakladni pozice vyjasiuje diskuse u kulatého stolu, kde wvedle
pravniki zasedl i zastupce hamburského hakerského a knakerského
spolku CCC (Chaos Computer Club) Steffen HWernery. Podle
mnichovského navladniho von Grafenreutha (ktery o této problematice
vydal i knihu ,Plagiat z hlediska trestniho prava®) se vék cerndch
kopirovaci pohybuje mezi 16 a 26 lety, nejmladsimu, kterého poznal,
viak bylo teprve 11 let. Pojem ,kopirovani® ztraci na své hrozivé
ostrosti, ba se rozplizava v nepolapitelné newrcito, jakmile se
dozvime, Ze kopirovani je dovoleno nejenom pro osobni potfebu, ale
dokonce i pro ,blizké pratele® - ne vsak wuz treba pro vsechny
spoluzaky ve tridé (to rika sam navladni). Obdarovani uZ ovien
nesméji délat dalsi kopie.

U élanku M. Kohlena se pak pripominaji dalsi  paradoxy
knakerstvi., 0d jednoho dila se smi udélat pouze sedm kopii - miiZeme
tedy obdarovat nanejvys sedm pratel. Co kdyz se wviak na nakup
drahého softwaru slozi dejme tomu dvacet pratel - smi si kazdg
udélat sedm kopii, jednm jedinou - nebo se ze viech pratel ma
vylosovat sedm vyvolenych?

Nékteré paradoxy se dotgkaji samé podstaty programovani.
Program je z vetsi casti algoritmem - a aldoritmus je néco jako
matematickd objev, kterd nemize byt =zakonem chranen. U autorsken
pravu se programy musely vejit pod jiZ existujiei zamry: graficke
programy pod votvarna dila, hudebni programy pod dila hudebni
a dokumentovany zdrojovd kod programu pod dila vedeckd - tedy
vlastné jen diky tomu, Ze ma - méné podstatnou - verbalni cast. HNa
programovaci jazyk neni rubrika, nebot kazdd rec je obecnyn
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majetken. Podle =zapadonémeckého autorského =zakona mohou byt
chranény jen osobni duchovni votvory - ne tedy uz objektovy kaod,
ktery se ze zdrojového vytvari samocimneé pomoci assembleru. Maproti
toru osobnin duchovnin majetkem je kterdgkoli knakerem jakkoli
pozménény (kradeny) program. Dale: u programi, které maji ochramm
proti kopirovani, se vlastne jednd o takfikajic tajnd dila, ktera
nesplinji jeden z predpokladdi pro wudeleni autorského prava -
odevzdani tri citelngch exemplari...

Korunu viem paradoxim dava sloupek podepsany tehdejsin
séfredaktoren casopisu M. Paulym: diskutuje podminku, zZe podle
nistniho autorského prava je software chrinen pouze tehdy, kdyz
k jeho wvytvoreni byly =zapotfebi mninmofadne programatorské
schopnosti. To je oviem velicina znacné subjektivni, ktera se navic
v tase méni. Diisledkenm této regule je, ze kopirovat se smi  vie,
o co vlastné neni zajenm.

Senzaci cisla je oviem telefonickd rozhovor s élenem
ctyrélemné knakerské skupiny Section 8. Jejich vék je od 15 do 24
let. USichni uzivaji C 64 - pise se rok 1985' - a jeden prave
presedlava na fipple. Knaknuti jedné hry jim trva v priméeru pouhgch
45 minut: kazda firma ma totiz své ustilené =zvyklosti. Ugjimecne
turdé origky zaberou tri az éturi hodiny. Tydenni produkce je pét
az dvacet knaknutgch programi. Skupiné nakupuje originily asi deset
lidi, ktefi za to dostavaji viechny knakmuté programy k dispozici.
Jeden ze ctverice distribuuje po NSR tdden co tgden tak 25 balicki,
do ciziny jednou tolik. Z ciziny je nejvetsi prisun z fnglie
a USh.

Chlapci netrpi zrovna pocity viny. Podle nich bez knaknutgch
programi by firma Commodore nikdy neprodala tolik pocitach ¢ 64 ani
softuarova firma Data Becker tolik svych prirucek, kteréd lidem
nahrazuji manualy. Kromé toho oni také mnohé programy pfi knakmuti
rovinou i vylepsi (napriklad umozni hru ve dvou).

0 dva roky pozdéji miZeme ve stejném casopise zaznamenat wici
knakeriim  znacné ochladnuti, Pravnik Michael Schneider
charakterizuje vzajemné vztahy producentd softwaru a jeho knakerd
jako zavody ve zhrojeni (647er 4/1987). Podil originald mezi obecné
pouzivanymi kopiemi v soukromych rukou klesl na 1 ¥%. Smelei
kopiruji primo v pocitacovych obchodech. Pripousti se, ze je to
stale jesté spige véc sportu nez nezakonného obohacovani, nicméné
na celou problematiku padl cerny stin ve spojitosti s cetnymi
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aférami na poli computerové kriminality - SpiondZe, sabotaze,
pocitacovich podvodd a znewmzivani pocéitaécd (aZ mna  posledni
kategorii, ktera spada pod preciny, se jednda o trestnéd ciny).

Clanek podepsany Sifrou ,,bs* (coZ je mladicky redaktor Boris
Schneider) ve stejném tisle je smésici nostalgie a podrazdénosti.
Pro pred dvéma tremi léty to bylo néco jiného, to byly jeste cerné
kopie dokonalé. Dnes se knakuje tak, Ze maloktera hra to prezije
bez thony: tu se hra predéasné zhrouti, tu chybi hudba... (U tom mu
bohuzel musime dat za pravdu: cela jedna desitka disket s hranmi
z té doby knaknutumi némeckimi knakery nam postupné ,odesla®).
A kdyby jenom to. Objevnji se jevy opravdu nechutné: nékdo
odpreparuje knakerilv predkrm, aby tam misto ného prilepil svij
vlastni, pricemz operaci ani neprovede cisté, takize tam jsou jesteé
zhytky toho predchoziho; knakerska skupina Duynamic duo si pripise
v predkrmu na své konto hru, ktera nema ochranm proti kopirovani;
a skupina Newlook vydava za sviij hudebni program, ktery ma znamého
auntora. Za vrchol bidy povazuje autor, kdyz se acastnici pocitacové
sité, kde se ukladaji jakési darky pro viechny - Public Domain -,
zhochuji  verejnosti zpristupnéndch programi, wvumazavaji z nich
auntory a vpisuji se misto nich sami. Knakerska scéna je podle neho
chorobna, faleina, necestna a prosté kaput.

Ue svém komentari k roziireni autorského prava i do oblasti
softwaru v Japonsku se k problematice vraci Ch. P. Lecht v tasopise
»Run® (6/1987). Poukazuje na to, jak se nelegalni kopirovani prrimo
vhucuje diky  vieobecné  dostupnosti nimnoradne dokonaldch
kopirovacich zarizeni: nektera dokonce kvalitu originilu v pribehu
kopirovani zvysuji. A i kdyZz by se nasly nové technické prostiedky,
které by odpovidaly dosaZzené wrovni kopirovacich =zarizeni, jeste
naléhavéjsi je vyrovnat se s prevazujicim postojem, podle nehoz
prebirat duchovni vlastnictvi obsaZené v programu je neco stejne
nevinného jako opisovat vzorecek z matematické prirucky.

0 rok pozdéji (64’er 2/1988) pohorseni viici knakerfim jako by
ztracelo na razanci. U9se Skod producentdl softwaru sice prekracuje
rocné hranici milionu marek; nicméné se knakertm nadale priznava
prevainé nezistna motivace. Upozorimje se na nové pole loupeni:
kopiruji se a nelegalné dal prodavaji navody - sloZitost progranmd
totiz roste a bez manuald boyvaji mnohdy k nicemu. Zaroven se viak
zaznamenava i zasadné dilezity novd jev: pribgva firem, které
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nepouzivaji ochrany proti kopirovani. Usetfené sily vemuji na
zlepSeni svych progrand,.

Pozoruhodné je v této souvislosti rozhodnuti firmy Altos
Computer Systems z Grafelingu u Mnichova. Jak v diskusi s hakery,
kterou poradala redakce casopisu ,Happy Computer® (zaznam je
v tisle 1/1988), sdélil jeji zastupce, firma dala hakerim zdarma
k dispozici velky pocitac s vedomim, Ze se ji to vysoce rentuje:
velice levné tak ziskaji prehled o tom, kde ma jejich systém ,diry®
a jak by se daly ,zalatat®.

Rozhoréeni proti knakerdm tedy ponékud wustoupilo, obétninmi
beranky jsou ted spise hakeri. VU cisle 2/1989 casopisu ,.Happy
Computer® se wuvadéji komparativni testy celkem 12 Lkomercnich
programi pro editaci textu v cenovénm rozpeti od 64 do 1400 marek,.
Jen dva z nich pritom maji ochramu proti nelegalnimu kopirovani.
Mozna, Ze tady se rgsuje cesta k vyfeseni tohoto sporu.

Subkultwura knakert

Computerovy slang je plng trefngch postrehli a vtipngch
narazek. Kdyz se nekteré jazyky v puristické snaze radikilne brani
computerové anglicting a viechny terminy z ni disledné prekladaji,
o naprostou vétEinu téchto konotaci prijdou. Tak treba ,joustick™:
pavoukovité strasidelné slovo ,kPiZovy ovladac® sice naznacuje
mechanickon funkei tohoto predmetu, avsak anglicky vtipek -
oradostna paka®, ,paka radosti® - vystihuje, cim je tento podivng
atvar v srdeich tolika svgch wuZivateldi. 0 to milejsi je pak
odvozenina ,,joyball® - ,radostny mic®: duch byrokratiiv by se zrejmé
citil nucen rozlisit ,kifiZovy ovladac pakovy™ a krizovy ovladac
kulovy®;, nebot zde se ovlidani smerd pohybu deje jezdenim dlani po
povrchu koule. A ,mys®, ktera ma svou kouli otocenu naopak dold
k podloZzce; by mohla vést k dalsimu rozlisemi: ,kifiZovy ovladac
kulovy vrchni® a ,krizovy ovladac kulovy spodni®. Coz by zase melo
hacek v tom; Ze dobra mys uz neovlada pole kifizZove, ale verne
prenasi ktergkoli smér v rovine.

Puristé dokazi myslet jako v klasické filologii jem po
jednotlivgch slovech, ktera se pak snaZi ,postavit do laté® néjake
predem dané klasifikace. U Zivouei kultufe vsak vznikaji sémanticke
sité, ve kterych viznam pryvkil je vzdy spoluuréen jejich vzajemndmi
vztahy. Pritom kazdy prvek, ktery v urcéité siti uvizne jako rubka
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v chapadlech morské sasanky, si s sebom prinasi i navaznosti na
sité, které spoluvytvarel predtim. Z kazdého slova se tak wvposledun
tahnou nitky vztahil nejenom k aktualnimn celku jazuka, ale i k celé
jeho minulosti.

Podivejme se, jaké vigznamové bohatstvi si s sebou do
computerové subkultury prinesla slovesa ,to crack®™ v anglictiné
a ,knacken® v némcine:

to crack Enacken

praskat (vydavat zvuk) praskat

praskat louskat (ofechy)
rozlonit louskat (vii mezi prsty)
zlonit se (o hlase, sméru...) udélat (kasu)

zabavné vypravet vtip rozlousknout (hadanku)

puknout (neuspét)

prasknout (uderit)
rozlousknout (problém)
otevrit lahev s pitin
denontovat

to crack a crib: vyloupit dim
get cracking: spéchat s praci
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Knaker je tedy louskacek, lustitel, kasalf a sprymar - doufejme jen,
ze ne praskac.

Knaker malokdy zistava v jednotném cisle. MNa  vetsine
knaknutgch programi s knakerskim predkrmnen na jdeme
pseudonuymnsvedéici spise na skupinu nez jen na jednotlivce
(pokud to neni neco jako taktika vdov nechavat na dverich jmenovku
manzela, aby si  nasilniei tak netroufali). 2 literatury
i z vlastniho archivu jsme pro wvas wypsali seznam téchto
pseudonymi:

ABC

AaC

fice Crackings

AEK

AFL

AFP

Airborn

flfa Flight

filiance

fnigo (Pritel - na rozdil od pocitace Amiga - Pritelkyné)

ANC

fintiran

fintischutz (Protiochrana)

firollo

firtwork

firtworx

(i}

ATL

fitlan

Azyx

Bl

BBR

Bencor Bruthegs

Beasty Boys (Selmoviti chlapci: jak drsné!)
Bit-Busters .

Black Tulip (alespon barva je cerna: Cerny tulipan)
BHS

Bunny

BWB
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Captain Iglo

CDL

CFB

CFF

CFR

Commando Frontier

Commodore Boys (nevérna vérnost firme)
Crackin® Ltd.

Crackman

Cyborg Systenms

Dranish Gold (zrejmé variace na importni firmm U.S5.Gold)
DG

DCS

DD

Defcon 1

DES

Desaster Area (nihilismm nikdy neni dosti: Oblast zkazy)
Detonator (viz vjse)

Dexion

DG
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Dicke Steffi
Dicker Baer
Digital frts
Div D

D.L.S.
Doninators
DIr. Habuse
DSC

Dynanic Duo

Eagle Soft Inc. (ESI)

Electronic Cracking Association (ECA - stejnAa znacka i zkratka
jako softwarova firma Electronic Arts)

ECD

EDE

Fairlight (FLT - nazev pocitacové hry)

Fanatic Duo

Fantasy

Fantasy Cracking Service (FCS)

FaX

FER

FC§

FED

Federation against Copyright (FAC)

Fist (Past)

Flash

FP

FRE

friends of data becker (ironie sama: pratelé softwarové firmy,
ktera nejtvrdéji bojuje s knakery)

Freeze-Framers

Future Projects

Gane Brothers

Garfield

GCS

German Cracking Service

GI Gremlin (asi souvisi s firmou Gremlin Graphics Software)
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Harpie
Headbanger
Hotline (HTL)

TLL (nebo Il1 - tedy ,nemocny®)
Inpact Inc.

Irady

Irata

Isepickers

J-Up
Jabba
Jazzcat
JCT
Jedi
Joda

Kent Tean
Knackarsch (,Arsch® je ,rit*, slozeninu si dokomponujte sami)
Kotzbrocken (,kotzen* je ,,zvracet®, ,,brocken“ jsou ,kousky®)

L.ast Generation 45 (Posledni generace 45: zjevne hiicka
5 ,lost generation®, Ztracena generace)

Last Science (Posledni véda - nazev opravdu mile morbidni)

LDA

Light Circle (Svételny kruh)

Lord Vader

Lukullus

Mad Hax

Hafia Joe

Magic Circle (Magicky kruh)
Han

Harc the Hardware

Hario & PPF

Haster

HCG

McGibbits

HCS



Hicromix (MHX)

Hister 0

Hovers

MRH

HSK

M.5.Miete (M.5. je anglicka zkratka pro namorni lod)
HZP

HME

Nepa

New Edition

New Imports (mila sebeironie: Nové dovozy)
Newlook

Nics

Nina
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MNorbert Allgemeingut (vzacna vyjimka nazvu veskrze

pozitivniho: asi jako Nora Obecnéblaho, mninéno ovien ve
hodného loupeznika)
NSC

Orleander
Omega Man
Overseas (Zamori)

Paco Crew

PAL

Pater Becker (druh9 utok na firmm Data Becker)

FC

FDH

Pirateware (Kradené zboZzi)

Plutoniun Crackers

Popeye (také nazev hry)

Power-Cartridges (nazev zasunovacich moduld, kterdmi
nimojiné rychle kopirovat)

Probyte

Profi

Psy

Radvar

smyslu

lze
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RAS

RAT (mozna i ,Rat®;, tedy ,krysa®)

Raw-Deal (Drsng udél)

Red Sector (Rudy sektor)

Relax (0dpocinek)

Rex (latinsky ,kral®, také znama némecka hardwarova firma)
R.I.E.

Robin Bytewood (motiv hodného loupeZnika)

Ronny Rom

SAP

SCC

Section 8

Sigma

Silent Force (Ticha sila: hroziveé)

Silent Service (Ticha sluzba: delikatni)

SIN

Sodan (hrdina hry SHORD OF SODAN)

Sof trunner

Software Pirate Group (5PG)

SRG

Starforce (Hvézdna sila)

STL

Stoat

Stoat and Tim (Tim se pripojil nebo u predchozi verze
odesel 7)

Syntax 2001

THhH

TEE

TBC (Tubera)
TCS

TDC

TDS

TDT

Teesside Cracking Service
Terninator Duo
TFD

TGI
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TK (jen za tuzexové koruny?)

TLC

TLF

TLG 43

TLS

THC

THE/5coop

TOH

TPE

TPI

TRI (Ze by prvni slovensti knakeri?)
Triad

Trianon

Troll (némeckd skritek)

TRP

TSI

TS5

TST

TSH

THR (se zkratkami na T se opravdu roztrhl pytel)

LICF

U.C.G.

u.c.5.

Unvincible (Neporazitelnd: to zni hrdé)
U.5.f.-Tean

Wision

Marlock

WEF

W.h.o. (dalo by se prelozit jako K.d.o.)

Hizax .

Wizzard (Carodéj)

Holverines

WOM (také znama zkratka slavné prodejny reprodukované hudby
v Mnichové ,MHorld of Music™)

Yeti (kupodivu se nenasel nazev na ¥)
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Yeti Factories
007

1001

1001 Crew (nejspis synonymum pro predchozi skupinu, ,crew® je
LLUn)

1103

2612

4711
4-Star (jake by platil =zikon, 2ze prvni cislo v nazvu
zatinajicin éislici nesmi prekrocit 4)

Tyto skupinky se zase navzajem propojuji, coZ je ostatne ve
shode s riistem pocitacovych siti vieho druhu. Somcasti knakerskych
predkrmi byvaji proto pozdravy prateldn 2 program

K.LEXE

ElectTtTiromic Cracking fdAssocialtsor

Frrowmdly pyresents s

—¥—3¥—3d¥ IJZTummer Games TX O W—3—3—
—¥—3¥—3 JumMmmEer GGoames TT H——3—

Special Grresetin

neosobniho jako kniha se stava jakgsi obéznik, na ktery vlastne
kazdy miize néco pripsat. Ma rozdil od obézniku se wvsak knaknuty
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progranm pohybuje spise po neustile se rozvetvujici hvezdici nez po
kruhu. Jako by se lahev s poselstvim hozend do mofe cestou stale
rozmnozovala...

Pozdravy pratelim patri k soucastem knakerské predehry, které
bychom mohli zahrnout do rubriky ,holedbani®. Jingm takovgm prvken
jsouparodickeé napisuy. Haji v sobé drzost napisi po
zdech ze studentskgch bouri 60, let. Zaznamename pro vas nékolik
nejleg%ich.

Casté jsom parodie na copyright: ,Cracked by...* bjva dotaZeno
tin, ze dvodni C je v kolecku. Skupina ,Fairlight® si dava podtitul
»The home of the real crackers® - Domov pravych knakerdi. Na cernou
obchodni sif odkazuje vgzva: ,Now available at your local dealer®
(Nyni k dostani wu vaseho mistniho prekupnika);, doplnéna wvictem
cerstvé knaknutych her. MMX a Dynamic Duo si davaji epiteton ,The
Horld Famous®, tedy ,Svetove prosluli®... Misto obuyklého ,,Usechna
prava vyhrazena®” hlasa skupina Crackman Crew: ,,All rights lost'® -
USechna prava ztracena.

Acowunas doma 7

Rekli jsme, Ze se v posledni dobé rgsuje jedno smirné Pedeni
problému kradeni programi spocivajici v tom, Ze viechen jednodussi
asnebo zastaralejsi software bude volne Xk dispozici jako tzv,
freevare (free soft, public domain, shareware). Pribdva priznaki
syédéicich o tom, Ze tento zplisob nakladani se softwarem se
roziiruje a Ze nabgva plné legilniho charakteru. Tak naprfiklad uz
v roce 1985 vyila v casopise ,LHC - MHein Home-Computer® (&, 4)
vyzva, aby ctenari zasilali své originalni programy pro C 64 do
redakce listu, jeZz z nich pak vytvari vgber, ktery nabizi v cene 10
marek za disketu. Kazdy autor podpisem na prohlaSeni prriloZenén
k zasilee sturdi, jednak Ze se vzdava autorskgch prav (byf ne
auntorstvi, které je v zahlavi programu uvedeno), jednak Ze ruci za
plivodnost programu. VU americkém casopise ,Commodore Magazine®
(3/1989) zase firma Adams Software nabizi 220 programi typu public
domain na 10 disketach za 39,95 & (za jeden program je to tedy 18
centi).

Obchodnik je tu tedy spise jen zprostredkovatelem nez Ze by mu
kynul velky zisk. U tomtéz cisle se popisuje dalsi zplisob smeny
programi, ktery dokonce miZe prinést slusng zisk autordm progrand:
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kdyz nabidnou narodni siti (jako je v USA CompuServe nebo Q-Link)
zdarma dobry piivodni program a pripoji vdzvn, aby ten, kdo bude
program pravidelné vynzivat, poslal autorovi dar (bgva to 5 az 10
dolard), mize se stat, Ze nakonec programator touto cestou vydela
vic, nez by £inil jeho honorar od softwarové firmy.

Floskuli ,vstupné dobrovolné* mivame spojenu s dobrocinngmi
koncerty nebo poulicénimi produkcemi. A prece ve svete pocitacovych
siti je to moZna ten pravy zpiisob, jak zachovat néco z knakerského
motu laskavich loupezivich rytird, kteri bohatym berou a chudiyn
davaji, a zaroven jak dat skutecné nadanym antordm softwaru Sanci
vydélat si jinak nez prostrednictvim svim zpisobem parazitni
zprostredkovatelské organizace. Uytvari se tu zcela nova modalita
penézniho styku: honorar je skutecéné svobodngm darem, nikoli vsak
almuznou.

Pokud se idea volného sof twar uskatecne prosadi,
da se rici, Ze na tonto poli Ugchodni Evropa davno dohnala
a predehnala Zapad. Casopis ,Happy Computer® (2/1989) prinasi
reportaz o polské komputerové scéné, ve které jsom redaktori
Sokovani excelentni knihovnou vohradné knaknutdch zapadnich
programi, jaké jim ,5 rozzarenyma ocima a lehce se tresoucima
rukama® predvedl jeden Sestnactiletd polskd chlapec. Knakerstvi
viak v Polskn ustupuje pred obchodovanim s hardwarem: teprve ten,
kdo si takto vydélal zakladni kapital, si kupuje pocitaé a zacina
vytvaret shirkn nelegalné kopirovaného softwaru. ZpoZdéni mezi
zapadoevropskum trhem softwaru a cerndm trhem polskim se odhaduje
na pouhé dva todny.

Reportéri odhalili jeden hicek tohoto ,computerového raje™:
polskd programator, ktery prijde s originalnim programem,; nema
ganci si jim na domacim trhu wvydélat, nebot dokonalé kopirovaci
programy samozrejmé kradou i z domacich =zdroji. 2drojem vigdelkd
programatord je tedy spise knakerstvi manuAldi Kk zahranicnin
programinm, at uz ve formé strucného vgtahu nebo doslovného
prekladu.,

Jaka je reakce zapadnich firem na tuto velkou softwarovou
loupez; to naznaci inzerat v casopise ,Komputer® (7/1988):

Firma Autodesk Ltd. za kazdy didkaz o tom, Ze se v Polsku
prodala piratska kopie nejnovéjsi verze 9 programm fAutoCAD, nabizi
bezplatné licenci na pouzivani tohoto programu v hodnote 2500
liber!
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Zastupce této firmy v tomtéz cisle v interview rika: ,Mame
zajem na tom, aby ve Ujchodni Evropé vznikl normalni trh programi
a MYy se na nem ucastnili. Pokud se vsak zachovA soucasnd situace,
kdy vétsina programi jsou piratské kopie, nebudeme ztracet cas®.

Tyto hrozivé wviroky se uz netgkaji ani tak uzZivateld
soukromych jako institucionadlnich. Kdyz instituce nakupuje ve
velkén hardvware, ale prevazné nebo dokonce vohradné bez softwaru,
dava tim jasneé najevo, jakym zplisoben hodld problém softwaru resit,
Rozsirena predstava, Ze ,to uZ si doma dokiZeme udelat sami®, je
viak bud neodpustitelnou naivitou nebo demagogickum sebeklamen,
Nevdécngm tkolem povereny programator jej casto resi tak, zZe si
néjaky cizi program ,sezene a ten pak ,,0jede®. To byvd prace sice
o poznani kratsi nez piivodni tvorba, pritom viak neradostna,
namahava a vlekla. Ujsledek - pro zjednoduSeni prace i pro smazani
stop obvykle zhaven veskerého Sarmu a uzivatelského komfortu - je
pak nutné =zastaraly, nemotivuje wuZivatele, chybeji k nemu
navazujici programy a koneckoncd kdyZz se spocitd rocni nebo i delsi
programatordv plat, ktery na takto =zrozeného bastarda padl,
a pricton se k tomu =ztraty zplisobené neatraktivnosti programu,
vyjde ta lacind domdci nahrazka jako srovnatelné draha, ne-li
drazsi nez original. Instituce tim navic ztradci narok na zaskoleni,
konzultace a na finanéné zvghodnené dalsi verze programu (updates)
od softwarové firmy,

Mohlo by se zdat, Ze tyto lamentace se tykaji jem narocngch
a nakladngch wuZivatelskgch programi pro profesiondly. Takove
programy uz jenom proto, Ze koluji obvykle bez manudldi (nebo
ziistane-1i cizojazyény manual neprelozen), bivaji pak vyuzivany jen
z malé casti, dalo by se rici v jakési své trivialni verzi. Naproti
toru hry, to je jen zabava - a prot¢ je tedy vibec za turdée valuty
dovazet.

Nase ochota spokojit se s kradengm, hrouticim se, viry
napadenym a textové instrukce zbavenym softwarem vsak ve svich
disledcich znamena jednostramné preteti kommikace se svetem - a to
at jde o programy vazné nebo zabavné. Jako bychom se z plnopravnygch
ncastnikd erotického kontaktu stali pouhgmi voyewry. Kradeng
softuare se totiz chova jako zacarovany: &inl  z nas  pouhe
fascinované divaky.
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findrzej Kadlof tento zhoubny wvliv pojmenoval v casopise
~Komputer® (1/1988) takto: ,U zaplave =zapadnich programu zcela
zanika skutecnost takrka naprosté absence originalnich polskdch
programi. Domaci autori nemaji Zadnom motivaci, aby wytvareli
programy vysoké drovné®,

Pravda, ukrast je snazsi nez vytvorit. Ztrdci se s tim viak
zaroven vie to, co tvorba s sebon nese, at uz jako predpoklad,
privodni jev nebo didsledek: wvwytvari se tim jakési pocitacové
bahnisko, ne viak pocitacova kultura.

Ueznéte jen pouhé wyhledavani a nakup programu: to je aktivni
tin, lépe receno proces - nékdy i dlouhodoby a dobrodruing -, pri
kterém jsme nuceni si postupné projasnovat, jaky je nds cil, k cemu
program vlastné potrebujeme a tedy i ktery z programi se pro nase
cile hodi vic a ktery min. Teorie systémi ostatné rika, Ze reseni
problému mnohdy spociva pouze v precizaci cile.

Protikladem tohoto modelu aktivne hledajiciho wyssiho
zivoticha, napriklad psa, je model morského lackovce prisedlého na
skalnin ntesu, ktery je odkazan na to, co mu pohyb morské vody
prinese, A nase stojaté vody jsou zatim dost zahustensé, takZe k vam
bez velké namahy priplouva program za programem. Nejlakavejsi
ulovky zacinate ihned zvedavé zkouset (a naucit se =zachizet se
slozitym programem, zvlasté pak bez manualu, to chee tidny ba
mésice!), Jakmile viak okolo pluje jind na pohled jesté lakavejsi
kousek, nechate ten predchozi byt a hmatnete po dalsi novince.
Vgsledek je, ze zadny program neprozkoumate do hloubky (natoz
abyste ho zvladli rutinné). Je to sen o prejidani, pri kterén
postupné prichazite o chut k jidlu, ba je to primo drogova
zavislost,

Pri popisu nasi computerové scény (v zaveru druhé kapitoly)
padla zminka, Ze tato obZernost se vyskytuje ve dvou vzdjemne se
nevyluéujicich podobach, softwarové a hardwarové. HNepodléhaji ji
jen soukromnici, ale i vipocetni centra mnoha instituci. Starsi
»5labsi® typy pocitacd jsom pak neustale nahrazovany novynmi
»5ilnéjsimi*, jakkoli kapacita téch starsich nejenom Ze neplinesla
zadny wvorazny efekt, ale v podstaté ani nebyla dostatecne
prupitréna.

Ze bychonm dokazali v dohledné dobé wvyrabét hardware, kterdm
bychom mohli konkurovat pocitacové vyspelym zemim, je pravdepodobné
leda na poli drobngch pridatngch =zarizemi, ktera by mela
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konstrukéni vtip. Takové hardwarové hiticky (jaké chrli firmy jako
Conrad Electronics nebo Rex) se k nam vsak nedovazeji - wu nas je
div, kdyz prodavana sestava je wviibec wzdjemné kompatibilni

i =
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a funkéné kompletni (Conrad v dobé, kdy jsem knihu dopisoval, zacal
k nan zrovna dovazet, ale vyhradné vyvolenclin, kteri odkudsi
dostanou tvrdé wvaluty)., Tézkoe se proto naucime néco takového
produkovat. MNezajem o dovoz her a softwaru vibec pak =zase
zplisobuje, ze misto programatord-producentd, kteri trpi pretlaken
napadii, mame obzerné konzumenty, ktefi nanejvjs néco tu a tanm
presiji, nebotf s tempem jinde se stejné neda drzet krok. A tak
nadéje, ze bychom nemajice viyrobni =zakladnu ani zkuSenosti pro
vorobu hardwaru mohli byt konkurence schopni alesponn  svou
programatorskou invenci, je snad jeste utopictejsi nez v pripade
i hardwaru,

Prograny domaci provenience jsou graficky pusté az ponuré. Po
napaditém vyuzivani zvuku a vibec po citu pro  rodici se
audiovizualni jazyk ani pamatky. Uzivatelsky komfort, ktery &ini
z prace radost a z tvorivého laika dela poloprofesionala, ten je
u nas opovrhovan jako cosi zmekéilého a luxusniho. Jakimsi cejchen,
ktery si nasi programatori sami wvypaluji na celo, je nezajen



— 142

o hacky a carky. VU takovéto programatorské pakulture se vibec
nemizeme divit, Ze se od nas nevyvazeji do sveta genidlni progranmy.
Tam, kde nevznikaji atraktivni hry, které se museji uchazet o zajen
nejmladsich - a tedy programatorsky vlastne nejnirocnejsich -
uzivateld, tam budou i vazné uzivatelské programy starecky nerudné
uz od samého okamZziku narozeni.

findrzej Kadlof si spravné povEinl, jak kradeni mySlenek
paralyzuje tvorivost. Dlouhodobé diisledky techto loupezi jsou vsak
jesté zavaznéjsi. Ani ty nejskvélejsi programové koristi nejsom
syUn omamenym majiteldm k nicemu, protoze je vlastné pro samom
shératelskon posedlost k nicemu poradnému neuméji pouzit. Zasada,
ze pocitat i kazdy novy prirdistek ve vybaveni by si mély na sebe
vydélat - jak ji s vtipnon vimluvon na manzelku v ,Commodore
Magazine” (3/1989) formuluje Gary V. Fields - nam tady u nis vesmes
pripadne mrzka a nizka. Nevyéitejme viak potom milovnikim her, zZe
si jen hraji, vzdyt nasi pysni majitelé boxd plndch texteditord,
grafickych programi a databazi nejlepsich znacek to délaji taky -
jen s tim rozdilem, Ze si to vétSinou nedokazi priznat.
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Ktergm ze sugch mozkt
pravemuslite?

Sebevasnivéjsi hrac pocitacovdch her je vidy také wuzivatelem
malého pocitace., Kazd9 ma pritom sviij styl v zachazeni s pocitacenm,
ktery prozrazuje leccos o tom, jaky je tento clovek i v jingch
Zivotnich situacich. Pres viechny své zvlastnosti je pocitac zase
jen cosi z tohoto svéta - a tedy i viici nému zdstavame sami  sebou,
Zachazeni s malym pocitacem je navic idealni diagnosticka situace.
Pocitac je totiZ pro nas stile jeste necim novim a nezaraditelngm,
takze nemame k dispozici hotové zpiisoby jednani s nim a musime je
teprve vytvaret. MHohli bychom rici, ze pocitac je prubirskim
kamenem: pripomenme si slova Sherry Turkleové, Ze je to marginalni
objekt, tedy objekt na pomezi. Na jiném misté ho Turkleova srovnava
s Rorschachovyn testem, tedy symetrickumi inkoustovymi skvrnami, ve
ktergch ,vidime* podobné jako v oblacich kazdy ponekud jiné tvary,
Toto projikovani vnitrnich obsahéi do newrcitgch wvnejsich struktur
probiha samocéinné a nemiZeme je dost dobfe ani podnecovat, ani
potlacovat.

Sitmace pr o j e k ¢ e je tedy idealni pro to, abuychom v ni
o sobé vydali svédectvi, které ani sami pred sebou nedokazeme
prekrgt predstiranim: nevime totiz dost dobfe, co mame predstirat,
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nemame pro to k dispozici hotové, kulturou zformovanéd vzory. Rifizné
cesty k pocitacim, které jsme zminili ve druhé kapitole, wukazuji,
jak tyto vzory =zatinaji sedimentovat - nicméné wvétZina z nich
vznikla v dobé wvlady wvelkich poéitaéd, coz je socialné
a psychologicky zeela jing, dnes uz ustupujici svet. MNové vzorce
jednani vhodné pro svét maldch poéitaéd v soukromich rukich se
teprve formuji - o to obtiZnéji, Ze wverejna pocitatovd scéna je
u nas tak pusta a ovladand reprezentanty pocitacové minulosti.

U této zavérecné kapitole se vam nabizeji dvé  zajimave
typologie zaloZené na tom, Ze pri své konfrontaci s potitatem se
vlastné odhalujete. MNechapejte je jen jake &isté individwalni
psychologické zvlaZtnosti, ale jako prinik osobnostnich rysd
a kulturon zformovanich roli.

Pokuste se odhadnout;, ke kterému ze tii nasledujicich popisi
vztahu k poiitaéi mate nejblize, pripadné jeste ktery
charakterizuje vasi ,druhou nejéastéjsi® moZnost (podle &asopisu
»P .M. Computerheft® 9,1985):

I II IIX

Zpocatku se poiitace Snadno se nadchne pro Proziva pocitai jako
»5tudi®, posléze si pocéitaé, protoZe je roziEireni svého mozku
ho viak zamiluje novy a rychly a da se a jako nastroj, se kte-
a dava mu prezdivky; mu velet; nesplnénd  rom experimentuje; nej-



145 —

I II ITX
rad se ucéi spolecéné ocekavani ho viak do- radéji programuje sam;
v kursu; ceni nazor- kazi zklamat; pro ne- miluje exoticke jazyky;
nost sdéleni v pro- trpélivost neéte na- jeho programy jsou bud
gramu (ikony); pri- vody, ale postupuje nesrozumitelne, nebo do-
drzuje se prvniho  pokusem a omylem; rad konale dokumentované;
programovaciho jazy- uziva hotové progra- rad vyhledava chyby; ma
ka; kterému se nau- my; rad hybe joystic- rad dobrodruzné a stra-
£il; miluje rutinm; kem i mysi; jazyky ma tegicke hry
ma rad hry zaloZzenéd rad dialogické, ne lo-
na obratnosti a vi- gicky prisné; ve hrach
tézeni miluje strileni

Zapiste si c&islo tuypu, pod kterd si myslite, Ze nejvic
spadate, nebo alespon poradi, v jakém jsou vam uvedené tupy blizka,
Pak si zkuste odpovedét na nisledujicich deset otazek tim, Ze vzdy
ze tri moZnosti vyberete jednu,
C11
Ma vaha je na mou velikost:
A spise moc nizka
B tak normalni
i spise moc vysoka

Cz1

Hluvin:

A spise moc hlasite
B spise moc potichu
i nelodicky

CL31

Ue spolecnosti:

A se drzim zpatky
B se snadno zapojin
i casto udavanm ton

C-11

Pri jidle:

A niluji rafinované pokrmy
B nesnesu dplné viechno

i nejsem vybéravy
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CLS31

Pri usinani, resp. vstavani:

A se tezko dostivan navecer do postele a rano se teprve postupné
probiran

B jsem typické ranni ptace a casto ni staci jen malo spanku

v s

= usnu lehce a bez obtizi, spim rad a spis vic, nez je nutno

LE1]

Kdyz mam néco na srdci, musim:

A si ulevit a nekomu vylit své srdce

B se vrhnout do prace nebo néco podniknout
i se stahnout a sam se sebom si to vyjasnit

CL71

Obvykle sedim (napr. zrovna ted):
F spise vzplhimene a rad stojin

B spise stazené a ponoren do sebe
i spise uvolnéné

CLE1

Tancin:

A ne moc rad nebo vibec ne

B dobfe jen se spravnym partnerem
o moc dobre a vyslovené rad

CL91

»Idealni den dovolenéd” by pro né byl:

A pesi cesta nebo sportovani

B jen tak s chuti lenosit

o nerusen ostatnimi se vénovat svému konicku

Ci101

Po poziti alkoholu se citim:

A uvolnené a s blahoviili viici vien
B nabit energii, ale taky svéhlavy
< ne moc dobfe (nebo: vibec nepiji)l
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Ted uz vam nohu prozradit, Ze tri typy chovani wvici pocitaci
v wodu kapitoly maji odpovidat tomm, ktery ze tri vgvojové rdzneé
stargch nozkli je vasin nejdiilezitéjsin vnitinin computeren:

IXIX vgvojové nejvyssi velky mozek
IX vgvojové stredni mezimozek
I vgvojové nejranejsi mozkovy kmen

Masledujici tabulka ukazuje, jak jednotlive polozky
v dotazniku odpovidaji dominantnim castem mozku:

Cislo velky nezi- nozkovy
otazky nozek nozek knen
I IT ITX

= O 00 =3 T L e LD Ra
Lo T - T - - - T - - - - -
- T - - I - - I T - - -
- - - - T - - B - T ]

futorem teorie o trech relativné nezavislych mozecich  je
americky neurofyziolog Paul D. McLean, vztahy ke kazdodennin
situacin formuloval antropolog Rolf W. Schirm. Jak to lapidarné
vyjadril autor &lanku Hellmut Wolfram, mozkovy kmen resi Zivotni
situace diluvialnich plazii: jsou to situace zvladnutelné na zakladée
toho, Ze rozeznavame v okoli to, co uZz zname, a podle toho
reagujeme. Jednia se o uZitecénou rutinu, kterd je navic spojena
s akci celého téla. Tam;, kde tento zplisob rozhodovani nestaci,
nasazuje vyssi droven savéiho mezimozku, ktery se ujimd rozhodovani
v neobvyklgych situacich. Neni to proto, Ze by viechno ,védél 1ip“,
ale ze je schopen bleskovjch akei s podporou alarmujicich hormond,
Konecné velky mozek a zejména mozkova kira primatd se uz neomezuje



— 148

na reagovani; ale jedna na =zaklade vnitfniho mnodelu a planu.
Télesna akce je na této wrovni jen jednou polozkou Sirsiho komplexu
tohoto jednani.

Je moudrosti naseho organismu je, Ze své ,staré computery®
nevyhazuje ve jménu novéjsich, ale Ze mezi nimi viemi prepind podle
typu problémové situace, na jejiz reseni byl tenkterd mozkovy
computer v pribéhu evoluce wvyvinut. MNebudte proto se  seboun
zklamani, kdyz zjistitg, ze z kazdého ze tri mozkii mato ve svém
zpiisobu jednani néco. Casté budou dvojice strategii, které prave
prepinate podle situacniho kontextu. At se spise nad sebou kriticky
zamysli ten, komn v této typologii vyjde ,cistyo™ tup.

Haxrd & Soft

Rozliseni tvrdého a mékkého pristupun k programovani
a k pocitacim vibec vénuje Sherry Turkleova ve své knize ,Stroj
prani® (1986) vice neZ padesatistrankovou kapitulu (str. 113-167).
Prevedeni wvétsi casti jejiho vikladu do dvou sloupecdi, které
obsahuji nejdilezitéjsi protikladné rysy obou styld, nam sice
pomize zpristupnit autoréiny poznatky na podstatne mensi plose,
bude viak klast nemaléd naroky na soustredénost ctendrdi. Podle
potreby budu tento schematickd zaznam doplhovat komentari.

Nejprve viak jeste par slov k pridavngm jméntnm, ktera tuto
myslenkové nesmirné inspirativni a hlubokom pojmovon distinkei
oznatuji. ,Hardware® znamena vlastné ,domaci potreby®™ (drive
»Zelezarstyi®) a také vojenskou ,plecharnu®, doslovne pak preloZeno
»turdé zbozi®, To vie samo je mrtvé, neuvede-1i to do pohybu nejaky
oproti hmatatelnémn a turdému zelezu mékkd a nehmatatelndy duch. Use
z rukou konstruktérd, co stoji na stole pred zapnutim proudu, je
tedy pocitacovy hardwar e, kdezto programy, které z této
plecharny dokazi vyloudit tolik rozmanitdch efektd,; predstavuji
softwar e, Distinkce hard/soft - tedy turdi/mékky - byla
trefena moZna nahodou, zato zcela wuréité Stastnou. Oblasti, we
ktergch se tato pojmova dvojice uplatiuje, stale pribgva.

Turdé jsou ty realné systémy, u ktergch presné zname zakony
jejich chovani, mékké pak ty, kteréd jednaji do znacné miry
nevypocitatelné, Terdé je newtonovské tuhé teleso nebo jednoduchy
stroj, ktery se pohybuje dokonale vypocitatelnim zpiisobem, mékky je
kazdy organismus. Terdd je ten formalni systém, ktery nepripounsti
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newrcitost, mekky ten, ktery se snazi newrcitost tak i onak
rnodelovat (nejznaméjsi z nich je teorie fuzzy-mnozin). Turde je
progndozovani, které predvida budoucnost, jako by stilo mimo jeji
zrod, mékky je pristup, ve kterém autori prognostickdch wvipoveédi
berou v potaz sviij podil na podobe jimi spoluutvarené budoucnosti.
fi konecné turda hra je hra s presné zadanymi pravidly, ktera
ziistavaji nezménitelna, soucasti mékké hry je uvedoméni si pravidel
a moznost je ovlivhovat, tedy také hra ve stavu zrodu, hra jako
teprve hledany mnodel néjaké  skutecnosti, hra jako cesta
k sebereflexi hry, hra s plnou ucasti hracd.

Spolecnym jmenovatelem viech téchto rozliSeni je dvoji wvztah
k aloze newrcitosti. Pro tvrdy zplisob videni a mysleni - takrikajic
turdé paradisma - je neurcitost rufivim Sumem, kterd - pokud jej
nelze odstranit bezezbytku - je tfeba alespon minimalizovat. Mekke
paradigma chape, Ze zakladem vseho zZivého a vyvijejiciho se je
nezmérna komplexita, kterou neni moZno nikdy beze zhytku prevest na
jeji jednodussi komponenty. Tvrda urcéitost se  pak  z tohoto
organismického hlediska jevi jako schéma, umély vytvor nebo pomocna
konstrukce.

Takto shledala ve svém vizkumm computerové scény podil tvrdého
a mékkého Sherry Turkleova:

HARD SOFT

snaha ovladat pocitac wili, interaktivni vztah s pocitacen
podle planu

pocitac je treba ridit postup na zaklade pokusii a sledo-
vani reakci pocitace

nonolog vici pocitaci dialog s pocitacen

role planovace a technika role unelce

mysleni o pocitaci v globalni tak jako u kutila prace s mnoha
abstrakei konkrétnini prvky, které se uvade-

ji do novych kombinaci
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jeho prograny maji byt priizracné jeho programy maji byt plisobivé
a tajemné

vzruseni struktwralnin prograno- strukturalnl programovani uziva,

vanin ale bez nadZeni

cilen programovani je porozuméni cilem je najit zaklinaci formuli
a uceni

distance viici vlastnimu vgtvoru neschopnost distance viici vlastni-
m vytvoru

Tomuto souboru vlastnosti  projevujicich se wve vztahu
k pocitaci odpovidaji vwlastnosti obecné lidské, a to jak aktualni,
tak ty, které se projevovaly v détstvi:

svet pojiman jako néco, co je svet jako neco, cemu je treba se
treba ridit prizplisobit

v detstvi zaliba ve stavebni- v detstvi zaliba ve figurkach
cich a technickych mechanismech a v rekvizitach z dospélého svéta

v detstvi nejradéji konstruktiv- v détstvi nejradeji fantazijni hry
ni hry

na hristi problémy s davanin schopnost tvorit si modely nitra
a branin druhych

Tyto korelace se daji cist obema smery. 2 pozorovani detske
hry mizeme prediktivné vysuzovat na to, jaky by mohl byt vztah
jednotlivych déti k pocitacim. MNaopak =z aktualniho wztahu lidi
k pocitacim se da retrospektivné soudit mna jejich postoje
v détskych hrach.

Obdobou rozdéleni rysi u zeela zdravgch jedinedi jsou polarne
usporadané projevy patologické. Neuwrotici maji podle Davida Shapira
weéité vzorce chovan i, kterdmi velice pripominaji tvrdé
a mékké programatory:
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obsesivni (mutkavy) vzorec cho- hystericky vzorec chovani
vani

zajenm o technické detaily globalni zajen

odpovedi na otazky jsou presné odpovedi jsou zaloZeny na impre-
a detailni sich a jsou globalni

Na situace spojenéd s konflikty a zatezi reaguje kazdy clovek
navyklygmi obranngmi mechanismy, které si  vetsinou viibec
neuvedomuje. Jsou kulturne formovany, kazdy si z nich viak volime
ty své a davame jim osobité zabarveni. Turdi a mékci preferuji tuto

obranné mechanismny:

selektivni nepozornost (bezdéé- vyrovnavani se s utrpenin tim, Ze
né prehlizeni toho, co neni za- se potlaci

jimavé)
ztuhlost mysleni a jednani pruznost mysleni a jednani
diraz na objektivitu dés z pouhé predstavy

sklon k radikilnimu zjednoduso- sklon ke zneurcitovani ostrgch li-
vani az cernobilému videni nii

identifikace s abstrakceni identifikace s osobani

Neberte tyto obranné mechanismy jako nejaké intelektudlni nebo
mravni nedostatky: jsou to strategie naseho nevedomi, jakési
filtry, které vyridi velké mmoZstvi podnétd rutinné za nas, aniz
s nini takrikajic obtézuji nase védomi. Je oviem pravda, Ze kdyz je
nedokazeme vibec reflektovat, miZeme se stat jejich vezni a Zit
svyn zpiisoben oddélené od syrové skutecénosti ve svich wvlastnich
fikcich o ni.

Turdd a mékkd styl je rozloZen nejenom podle detskgch =zalib
nebo podle zajmi v dospivani, ale do znacné miry i podle pohlavi,
Nesouvisi to tolik s biologickymi rozdily mezi pohlavimi jako spise
s tim, Ze v nasi ewroamerické civilizaci je chlapec od pocatku
vychovavan do wrcité podoby muzské role a divka zase do specificke



— 152

role zenské, Tak chlapcim se vitépuji ctnosti, které jsou samy od
sebe turdé: zada se po nich rozhodnost a prosazovani vlastni wile.
Naproti tomu divky jsom zase vedeny k mekkosti: zAdda se po nich,
aby byly ochotny wvyjednavat a pristupovat na kompromisy a pri
interakei s ostatnimi dokazaly davat i dostavat. Takhle receno to
mize znit dosti abstraktneé, ale kulturni antropologie do detailu
prozkoumala, jakimi vichovngmi strategiemi se techto cild
dosahuje.

Faf 5

Male dite je télesné i duSevné teésné spojeno s matkou:
v nitrodéloznin udobi pobyva v jejim linm,; jako kojenec se zZivi
potravou z jejiho téla. Pri sani materského mléka dité nema a ani
nemiize mit vytvorenu ostrou hranici mezi sebou a svym protéjsken.
Staci ostatné zaborit prst do neceho mekkeho: povaha hmatového
vnimani je takova, Ze na rozdil zejména od zrakového wvnimani je
rozpoznani hranice mezi vlastnin subjektem a jeho protéjskem - af
uz jinym subjektenm nebo objektem - velni nesnadné. Celé kouzlo
mazleni a pozdéji erotickych her se =zaklada pravé na tom, zZe
hranice mezi ja a ty je pri dotycich - zvlasté pak pri  zavienich
otich - neostra, mékka az prelévava,

Divkanm se v nasi civilizaci toleruje, Ze wve své kommikaci
s matkou rmohen déle nez chlapci mohou zidstat u néznych doteki. Po
chlapcich se naopak brzo zada, aby se prestali mazlit,
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neprojevovali bolest slzami, proste byli ,tvrdi chlapi®. Aby tento
prechod z mékkého svéta bezprostrednich kontaktu s nejblizsi osobou
do turdé samostatnosti viiéi ,cizim® nebyl tak drsng, vytvorily se
»prechodové objekty” - viichni ti plysovi medvidei, mnekké loutky
nebo dumlané polstare. Potreba takovych prechodovigch objektd
nekonéi s detstvim, spise se jen postupne meni a nabgva kulturne
modifikovangch forem. Takovym prechodovym objektem pripominajicin
mékkou narué se miZze stat dospivajicimu hudba nebo naboZensky
prozitek. Sherry Turkleovd pak od tohoto vgkladu prechazi k tomu,
jak se chlapecka wvichova k idealu tvrdosti a divéi k idealu
mékkosti projevuje v jejich vztazich k pocitachn:

vedecka distance viici zkoumané- mneékky programator je Ospesny tam,
mu objektu se spojuje s rmuZskou kde se zabyva diivéerneé mu znamou
roli oblasti, viici niz nema distanci

vztah chlapcli k programin ostre divky s pocitacem ,vyjednavaji®
rozlisuje: bud je progran a v procesu interakce jej doladuji
spravny,; nebo chybng

chlapci hovori o pocitacich ,od- divky hovori o pocitacich jako
bornicky®, tj. bavi se o tech- o Zivych bytostech
nickych detailech

Z vétEiny dosud uvedenych charakteristik obou styld by se
mohlo zdat - zejména pokud sami patihite spise k polu tvrdému -, zZe
Mékci se pro pocitace vlastné nehodi a Ze tak jako celd dosavadni
technika ziistavaji i malé pocitace doménonm Tvrddch. Fungovani
néjaké formalizace skutecéné predpoklada ostry rez mezi turdin
formalnin systémem a vEim mékkym  okolo.  Mékkost v podobé
intuitivniho a metaforickeho mysleni je wvsak podle Turkleove
nezbytngm predpokladem vsude tam, kde se formalismus ma teprve
vytvorit nebo kde se ho ma tvorivé vyuzivat. Turdost se tedy rovna
bezchybnému fungovani, ale také rutine. TvofivAa zmena a vznik
nového je viak moZng pouze ,oklikou” pres mekké. Turdi a Mekei se
dopliuji, jsou tedy komplementarni.

Komplementarni dvojice turdého a mékkého priton
necharakterizuje jen dvé oddélené skupiny, ale naznacuje i jejich
vzajerny vztah a predevEim novou, drive netusenon moZnost jejich
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vzajemného dorozuméni. Jak rika Turkleova, malé pocitace vlastné
preklenuji propast mezi dvéma kulturami, technickou a humanitni.
Technika tak prestava bgt vigsadou nositeld tvrdého stylu, tedy
Prevainé mmzl; a otevira se jak Zenam viibec, tak muzin
s humanitnini a artistnimi zajmy. 5 pocitacem se Mékci ve shodé se
syyn stylem mohou dohadovat, reagovat na néj, experimentovat s nim
a interpretovat si jeho odezvy v ramci svého pojmoslovi.

Pocitac se stal pristupngm a atraktivnim pro nositele mnekkého
stylu tim, Ze oproti chladu a strizlivosti tradiéni technologie
zacal wynzivat i ,niziich® a prozitkové teplejsich smyslovich
modalit jako barevnosti, rytmi a fyzického pohybu. Tim, Ze bytuje
kazdou nohom v jiném svete, tedy Ze je pomeznim, marginalnin
objekten s mnoha rysy subjektu, stal se mald poéitat prirozendm
premosténim mezi turddm a mékkim svétem. Pocitac je natolik nabit
rozporndmi voznamy, Ze si své uplatneni najdou oba tyto paly.

Polarita tvrdého a mékkého je pradavného data a miZeme ji
sledovat az po orientalni principy jin a jang. Nesmiritelny

protiklad mezi nimi viak vyhrotila az primyslova revoluce, ktera
vie mekké jednoznacéné podiidila potrebam své mechanistické - tedy
turdé - vize sveta. Malé pocitace zaceluji tuto trhlinu a vytvareji
opét mnisto setkdvani a souhry obou bytostné se navzajem
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predpokladajicich a jeden druhého potfebujicich protipaldi. HMale
pocitace se tedy mohou stat naplnénim Platonova snu o nejvyssi
dokonalosti v podobé hermafrodita slucéujiciho v sobé prednosti obou
pohlavi nebo Cusanova snu o coincidentia oppositorum; o alchymicke
svathé protikladdi, z jejichZ spojeni se rodi wysii bytost.

Konfrontace nebo koopexrace

Uréité vam to nedalo a pri procéitani charakteristik tvrdého
a mékkého pristupu k malym pocitacim a ke svetu vibec jste se
snazili odhadnout své misto v této dimenzi. VU nékterdch polozkach
jste se ihmed poznali, jinde vam zase bylo jasné to, Ze urcité se
na vas nehodi jejich opak. Pokud jste =zjistili, ze jste hodne
vyhranéni, je dost pravdépodobné, Ze vam polozky urcéené pro vas
protipal prisly primo nepirijatelns.

Mékei pripadaji Terddm jako nedouci, jako vecni diletanti,
kteri se nejsou schopni naucit zachizet s pocitacem porfadne, jako
détinové a nerealni snilei, jako neporadnici a bohémové. Pokud jinm
vilbec néjaké poznani pocitace pripusti, povaiuji je za dilem
povrchni (neznaji prece principy fungovani a nezajimaji je
technické detaily), dilem iracionalni (jakou cenum ma hloubat nad
pocitacem jako bytosti). Kdyz Mekei prinesou =zajimavy, esteticky
pritazlivy vgsledek, jsou Tvrdi ochotni wuznat jeho hodnoty, ale
berou to jako vgtvarnou, hudebni nebo obecne estetickou kreaci,
ktera vlastné s pocitaci nesouvisi. Pro Tvrdé jsou pripustné jen
dva zplisoby zachazeni s pocitaci: bud byt konstruktér, bastlir,
pripadné sbératel hardwaru, nebo psat a pfipadne shirat software,
Ostatni cesty k pocitaci jako editace textdi, grafika, hudba nebo
mékké programovani je v jejich ocich laicke.

Uiici Terdym jsou Mékci obvykle v mensiné a v defenzivé., Dalo
by se sice rici; Ze =zastupuji wuzZivatele, pro které Turdi sve
pocitace i své programy tvori - ale to plati moZnd nekde jinde ve
svété, unas by Tvrdi nejradéji nepustili pocitace z ruky
a ponechali si je pod svym odborngm dozoren.

Mékci ovsem vétSinom nedokazi zistat nezasaZeni polarizaci
komputerové scény do dvou znephatelengech tabordi a i oni  si
vytvareji stereotypni obraz nepritele, ktery jim brani vidét
realitu v celé jeji bohatosti. Terdi jsou v jejich ocich
technokrati aZz byrokrati, kteri maji sklon wytvaret si swvilj
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esotericky jazuk a jeho pomoci hajit a dale upevihovat sviij monopol.
Turdi miluji pocitace proto, Ze jsom to véci, které jim nahrazuji
lidi; a navie veeci svrchovane poslusné, takZe nad nini nohu
prozivat své sny o moci. Pro Turdé jsou malé pocitace stejnou
oblasti tniku, jako byly ty velké, Proto chtéji, aby malé pocitace
byly porad vétsi a vétsi. Pritom je vlastné vétSinom nedokazi
vyuzit k nicenn jinému nez ke svim abstraktnim konstrukcim, které
nejsou pro nikoho uzitecéné, nejsou uzivatelsky pfijemné a maji jen
syou chladnou, samoncéelnon estetiku mrtvolné dokonalosti.

Obecny mravni apel, aby se obe strany spojily, se asi mnine
s néinken: Tvrdé nepresvedéi a Mékké neziska. Pokusim se proto
prinést nékteréd argumenty, které osvetli hloubeji historii i logiku
vzajemnych vztahil obou poli.

Uztah turdého a mékkého vedniho oboru (protoZe ne vsechny veédy
jsou stejné tvrde) se da ukazat na pomeru klasické fyziky -
predeviin  mechaniky - a neklasickée fyziky relativisticke
a kvantové, Klasicka mnechanika se =zabyva pohybem tuhych téles
v prazdnén prostoru, ktery sam neni témito télesy nijak ovlivnén, a
v tase; ve kterém se pohled do budoucnosti da wvypocitat naprosto
stejné snadno jako pohled do minulosti. Klasicka fyzika zfistava
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pritom omezena na wrcéité pasmo velikosti a rychlosti. Jevwy za
témito hranicemi bud nezna, nebo nemd mnoZnost pojmové uchopit.
Proto se s nimi vyrovnava tak, Ze je bud prohlasi =za neexistujici
nebo - v lepsin pripade - je katalogizuje jako vyjimky. HNeklasicka
fyzika je teorie, ktera v sobé klasickou fyziku zahrnuje jako svilj
zvlastni pripad. Umi vysvétlit neklasické jevy a kdyz ze 3Skaly
rychlosti vylouéi hodnoty bliZiei se rychlosti svetla a z velikosti
zase hodnoty bliZici se elementarnimu kvantu néinku, vyloupne se
z jeji slozitosti opét prizracnd teorie klasicka. Prostor je
v neklasické fyzice spoluvytvaren objekty - je to pole - a tas zde
tece jen jednim smérem - je nevratny.

Z historického hlediska stoji za paradigmatem Turddch nejenom
klasicka mechanika, ale i jeji praktické plody - prinyslova
revoluce a industrialni spolecnost. Tato myslenkova strategie se
ukazala byt nesmirné plodnd a behem nekolika malo staleti zmenila
tvar nasi planety vic nez véechny civilizace minulosti. Bohuzel -
také nicivé zménila. Pritazlivost nové nastupujiciho paradigmatu
neni tedy jen v tom, Ze v sobe zahrne nejnovejsi vedecké ohjevy,
ale ze je niterné spjato s odpovédnym pristupem cloveka k druhignm
liden a k prirode. Mekkost tu neznamena néjakou roznéznélost, ale
vztah zocastnénosti: clovék si uZz nemiize namlouvat, Ze zaujimaje
védeckou distanci wystupuje z veskerého déni  a nezaéastnéneé
a nehodnotivé je pozoruje. UZ samo pozorovani je vzdy =zasahem -
nékdy terapeutickym, jindy skodlivinm.

MNové paradigma neni vlastné mekké, to je jen polemicka
zkratka: rehabilituje mékkost véude tam, kde je nezastupitelna, ale
stejné tak respektuje tuvrdost tam, kde je nezbytnon podminkou
kazdodenniho fungovani. Tvrdost si pouze nadile nemiize narokovat,
ze jeji postupy maji neomezenou platnost, ani Ze jsom ,vyssi®,
Turdost odpovida tomu, cemu autor pojmu ,vedni paradigma®,; Thomas
S. Kuhm; rikal normnalni veéda, kdezto mnékkost odpovida
vijechopojetivéedeckeé revoluci.

Hry na malych pocitacich jsou v mnohém plody industrialismu,
predeviim v tom; jak jsou posedlé kvantitativnim srovnavanin
vgkonii. ProtoZe se viak obraceji na déti, které jsou prirozendm
nositelem a obnovovatelem mekkosti, chteji si je =ziskat. Proto
neziistavaji u céisté vizuality, ktera umoZnuje distanci, ale vtahuji
do hry kontakini jevy jako telesny pohyb, dotyky, barvy,
bezprostredni vazbu na zvuk a v neposledni fade esteticke
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a emocionalni prozitky. Uprostred nejvyspelejsi technologie se tak
diky hromadné kommikaci s mekkgnmi vuiiuateli mald pocitaé wuéi
jejich mnohem komplexnéjsi reci. Reé slov a éisel je  jenom
zvlastnin pripadem, jednou z komponent mnohovrstevného  jazyka
pocitacovich her.

Pocitacové hry se tak stavaji jakousi laboratofi, ve které se
dari navazovat velice rang kontakt s nejmladsi deneraci. To je pro
civilizaéni poslani pocitacd zasadné nezbytné., Nebudou-1i si malé
déti moci s pocitaci hrat, pocitace ztrati tuto prilezitost napajet
se 7 bezedné studnice détské tvorivosti a dospéli zase ztrati Sanci
se 5 pocitaci divérné sblizit. Pak to pro né budou zase jen mrtvé
stroje, kterym budon velet a/nebo se jim podrizovat. Hravosti wve
syété pocitacd by nemél bot vykazan omezeny prostor a cas
v pocitacovych hrach a po dobu détstvi. Naopak hravost by méla byt
vstupni branou do viech zpiisobil uzivani pocitaci. Pocitacové hry by
se nemély chapat jako odpadisté napadd, které pro jiné sféry nejson
sdostatek vazné, ale jako misto, kde je hustota napadid nejvyssi.
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Priloha #
TEZAURUS HER . Forrmlar

Prichystat tésnom klicku dotazniku na hejno, o kterén
o nékolik kapitol driv autor prohlasil, Ze jeho zakladni vlastnosti
je jeho nepoméritelnost a nepolapitelnost, to je bud bouda, nebo
paradox. fino, dotaznik, ktery se chce zabgvat tim, jak pocitacove
hry skuteéné vypadaji a jak se vyvijeji, musi byt zasadne
koncipovan jako neukoncitelny, jako otevieny proces, kdy kazda nove
odhalena rubrika miize vést k nutnosti reformulovat viechny dosud
vyplnéné protokoly. Je to vlastné sombor zapisi vadich rozhovord
s progranen TEZAURUS HER (priloha B). Tento program ma moZnost
nejenom doplhovat dal3i hodnoty -odpovedi, ktergch nohou nabjvat
jednotlivé promémné-otazky, ale i zavadét neomezené dalSich
proménngch a jejich hodnot.

Prinosem tohoto programu by nemél byt jen listkovy katalog
s podrobnymi anotacemi jednotlivych her. Mezi wvybrandmi hodnotanmi
proménndgch - coZz jsou vlastné charakteristiky her asnebo jejich
tasti - mate moZnost napsat logické spojky AND (vlastnosti se
vyskytuji zaroven) nebo OR  (vyskytuje se alespon jedna
z vlastnosti) a program vam zjisti, které hry ve vasem archivu
toruto popisu vyhovuji.

TITULKY
Nazev:
Ujrobce:
Distributor:
Zemé piivodu:
Rok viroby:
fiutori:

TITULKY KNAKERi

Knaker:

Datovani:

Blizsi charakteristika: (kolik obrazovek, zda hudba, vzkazy
kolegin, triumfalni napisy, prechody...)
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GRAFIKA

Hodus; (bires, mlti)

Tup grafiky: (textova, z ASCII, z ptaci perspektivy, trirozmérna)
{Pokud trirozmérna} Perspektiva nebo axonometrie:

Postup hrdiny: (naslednost obrazovek, rfizice smerfi, propadla,
skrolovani jednim smérem, skrolovani viemi sméry)

{Pokud skrolovani} Kvalita skrolovani; (trhavé, jemné)

Druh stylizace: (kosmicka utopie, western,; Orient, groteska...)

ZUUKY

Hudba:

{Pokud hudba} MoZnost volby z vice skladeb:

{Pokud hudba} MozZnost volby mezi hudbou a zvuky:

Uazha zvuku na jednani: (doprovod bez wvazby, wvazba zvukil na
jednani)

{Pokud vazba} Zvuky pro priznivé jevy a pro nepriznivé (vypsat)
{Pokud vazba} Zvuky pouze reagujici nebo i varnjici (vypsat)

TRIDENT

Druh hry: (podle potreby kriZenim vice charakteristik)

Kritérium zatridéni: (podle prostredi, hlavni cimnosti postav,
nejvic aktivizovanéd schopnosti hrace, proZitku, simulované
cimnosti, napodobovaného média, napodobovaného ZANru,
napodobovaného jiného druhu hry, typu grafiky, zpfisobu distribuce,
ceny, praktického wynziti...)

PREDRKRM

Zpiisob ovladani: (klavesnice, joystick, mys, jiné)

Pocet hracd: (jeden, dva, vice)

Pocet trovni:

{Pokud vice trovni} Zpiisob volby trovni: (éislem; slovné, jinak)
Prohlidka obrazovek:

Deno:

Trénink:

Atributy: (barvy, znacky, vlajky, pristroje, zbrané aj.)
{Pokud atributy} Zpiisob volby atributi:

Disciplina:
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DYNAMIZACE

Zapis jména: (po dobu sehravky, do paméti)

{Pokud zapis jména? Dvorana slavy:

Zapis skore: (po dobu sehravky, do paméti)

Zapis rekordu: (po dobu sehravky, do paméti)

Méreni casu: (nardsta, ubgva)

Pocet Zivotid:

{Pokud vice Zivotii? Zpiisob zaznamu Zivoti:

{Pokud vice Zivot{i? Nekonecné Zzivoti:

Bonifikace: (kolik bodidl za co)

tbytek energie: (trvale ubgva, ubgva pri akei)
Ziskavani energie: (navratem, sbhiranim nebo tankovanim pribézné)
Uarovani pred vycerpanim energie: (vizunalni, zvukové)
Zpiisob zmény rychlosti: (natrvalo, pribézné)

SPOJOVAKY

Prechody v titulcich: (neoznaceny, oznaceny slovneé, jinak)
Prechody v predkrmu: (neoznaceny, oznaceny slovne, jinak)
Funkce klavesnice: (vypsat)

Funkce joysticku a ,fire“: (vypsat)

Funkce klaves F1 az F8: (vypsat)

Kontakt s paméti: (na pocatku, pribéineé, na konci)

Zpiisob ohlaseni konce hry:

Hoznost opustit hru:

Zpiisob zahajeni dalsi hry:
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Priloha B
TEZAaURUS HER ~ PFrodxram

Program TEZAURUS HER umoZimje ukladat zjisteéni o pocitacovigch
hrach na pruzng disk, editovat tato zjisténi a tisknout
charakteristiky her. Pridanim databazové casti umoZnmje wyhledavat
hry splimjici vybrané podminky. Program je napsan ve standardnin
jazyku BASIC se zamérnou snahou co nejvice omezit specifické rysy
dialektu C 64, na kterém byl program vytvoren. MNeni pouzito
programovani ve strojovém kodu. Mista, kde se pouziva specifik
dialektu ¢ 64 (iteni znakdl obrazovky, =zjistovani poloh joysticku
a stawn klavesnice, zapis grafickgch symbold a kommikace
s disketovou jednotkou), jsou resena jako procedury, u nichz je
v poznance dana zakladni charakteristika cinnosti. Diky tomuto
zpilsobu vystavby programu by nemély vzniknout wvétsi problémy pri
jeho prepisu do jiného dialektu BASICu.

Problematika popisu her je velmi rozsihla. ProtoZze mnozstvi,
kvalita a zpisoby zpracovani her jsou velmi rdznorodé, nebylo moZné
na popis her pouzit standardni databazovou struktwru. VUgsledng
program splinje nasledujici pozadavky., Zjisténi charakterizujici
hru jsou serazena do ,stromu®™ se c¢tyrmi stupni vetveni, tj. hra
mize mit charakterizace jake napr. grafika, typ grafiky,
trojrozmérna, axonometrie., Pocet variant na jednotlivich wétvich
neni omezen (omezen je pouze celkovy pocet charakterizaci a toto
onezenl miZe byt zménéno zménou dimenzovani pole). Uzivatel si pred
zacatkem prace muze pomoci programu na priprava dat libovolné
zhénit strukturn charakteristik. Pripsani novdch variant miZe byt
provedeno i béhem prace s programem; ale zarazeni nové varianty je
naroctné na cas pocitace. Charakteristika hry miZze byt provedena
tremi zpiisoby - wvybranim z rady variant nabizendch poéitacen,
jednoslovnon odpovédi do editacniho okna (napf. nazev hry),
pripadné napsanim poznamek do celostrankového editoru. Ovladani
programu se déje pomoci joysticku nebo klaves CRSR, funkenich
klaves, pripadné dalsich klaves. Potvrzeni akei je oznameno
zyukové, Na riznych drovnich je moZné z nabizendch variant wybrat
jednu, vice nebo zadnou. Pripsat dalsi varianty charakteristik je
mozné po zacatku tvorby prehledu her a hry vyplnené se starsin
souboren charakteristik je moZné pouzit i v souboru novém. Pro
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vgbér na tisk je moZné z charakteristik hry wvybrat pouze néktere
(naprr. soubor Titulky a Dynamizace). Z predchozich pozadavkii plyne
struktura programu. Zakladni céasti programu je formular (radky 1480
- 5660)., Tato cast je samostatnd, s databazovou strukturon je
svazana pouze radkem 4810, ktery umoziuje pripsat novou polozku do
seznamu. Formular si sam spocte, kolik polozek se mu vejde na
stranku a kolik umisti radkid. VU pripadé vice stranek umoZni
strankovani a oznaceni vybéru polozek. Tato cast mize byt pouzita
samostatné v jiném programu, s okolim kommikuje pomoci proménné
NA%(.); ve které jsou jména nabidek, 0T5(.) zahrnujici texty otazek
a UYZ(.), kde se vraceji éisla vybrangch variant. Datova cast je
organizovana nasledujicim zpiisobem. Na zacatku programu se nactou
data ze souboru pripraveného programem USTUPY TEZAURUS. U tomto
programu se data zapisuji nasledovné:

Radek DATA #, tup otazky, cislo 1. wrovne, cislo 2. wrovne,
tislo 3. qrovné, cislo 4. qrovné, nazev polozky.

Tup otazky mize bt :

+ varianta, ze které se vybira a jeZz neni nic¢im podminéna,

! yarianta, ze kteréd se vybira, ale jejiz vgber je podninen
tin, ze je vybrana varianta na ,vétvi® nad ni (napr.axonometrie je
nabizena, pouze kdyz je vybran prostorovy zpfisob zobrazeni),

- nazev ,vétve® - tato varianta se nevybira (napr.Grafika,
Titulky).

¥ jednoradkovy editor (napr. Nazev hry, Distributor),

@ celostrankovy editor (napr. Udznamy funkénich klaves),

Poradi v datech je nasleduwjiei: 1, 0, 0, 0 1, 1, 0, 0 1, 1,
1,0 1,1, 2, 01, 2, 0, 0 atd. {(viz program USTUPY TEZAURUS).

Po volbé zpiisobu prace (Ukladani, Editace, VUgpisy) progran
vybira z dat wvarianty, plni vektory NAS, 0TS a UYYZ a spomsti
formular. Ugsledky si zapisuje do proménné D54(.). Po wukonceni
popisu hry nahraje zjisteni o hie (tj.vybrané varianty a texty
napsané v editorech) do souboru na disku. Popsany zpfisob prace neni
prilis rychly, ale umoziuje libovolnou modifikaci charakterizace
hry nebo dokonce vytvoreni zeela jiné struktwry na popis uplne
odlisného objektu (jehoz popis je prilis kosSatd na pomZiti
standardni databaze).

Program je moZné preménit na databazovy., Zplisob premeny je
nasledujici. Z programu HLAUNI TEZAURUS se vyfadi fadky 10 - 1400
a nahradi se radky z programu VULOZENI. Tyto upravy lze vyhodne
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provést prikazy DEL a MERGE s pouzitim nejakého rozsifeni jazyka
BASIC. Program nahrajeme pod jménem DBASE TEZAURUS. Tento progran
pak umoznuje vyhledavani hry dané charakterizaci tvofenou fadou
podminek, kteréd musi nebo nesmi hra splhovat, nebo fadou podninek,
z nichz nékteron hra musi splhovat. Urcéeni podminek se opét déje
pomoci formulare. Struktura programu umoziuje radu modifikaci. Lze
napriklad vyradit nékteré casti, které sice zajistuji komfort pri
ovladani, pripadné riizné efekty, ale zpomaluji béh program. Tin,
Ze je program psan v maximalni moZné mire strukturované, je toto
vypusténi mozné bez vétiich komplikaci. U pripadé, Ze bude progran
pouzivan jen s jednou neménnou skupinou vstupnich dat, je mnoZné
zjednodusit zpiisob zaznamu a zpétného cteni charakterizace hry,

Protoze na disku vznikne katalog her s velmi prehledngn
zpilsoben zapisu, je moZné napsat jednoduché programy na vyhledavani
her podle zadangch podminek.

Dalsim pouzitim katalogu her miZe byt napriklad hra, kdy si
pocitat pomoci jednoduchého programu sam nahodne zvoli nejakou hru
na disku, vypise wréité charakteristiky a hricé ma uhddnout, o jakou
hru jde.

Snahou bylo, aby program byl maximalné uzivatelskd a zpiisobem
ovladani a uzitymi efekty byl co nejblizsi wvyjadrovacimm zpisobu
her. Dalsim pozadavkem byla maximalni pruznost systému a co moZna
nejmensi pocet omezeni na  struktwn charakterizace. Kdyz
k prostredkim, kteréd tyto pozadavky v programu spliuji, pripojine
programovani ve standardnim BASICu, mninimdlni pouziti dialektu
pocitace C 64 a primého adresovani pameti, je pochopitelné, Ze nas
program neni prilis rychld a vytvari pomérne dlouhé zAznamy
o hrach. Rychlost programu lze nicméné zvgsit napriklad pouzitim
kompilatoru nebo odstranénim néktergch efektd. Velikost ziznamu lze
zhensit pouze pri snizeni pozadavkil na progranm.



rem ————tezawrus - zavadec —————

print"@

poke 53272,23:rem rezim mala/velka pismena
printiprint:print:print:print:print

print” TEZAURUS "

print” HER "
printiprint:print

print” (listing obsazen v knize "
print” E.EBlazek: Bludiste pocitacovych her)”
gosub S20:print @

print"Program slouzi ke shromazdovani a tisku”
print"udaju o pocitacovych hrach a jejich *
print"zpracovani.”

print"Sklada =e z programu:”

print” INFORMACE TEZAURUS™

print"VSTUPY TEZAURUS"

print"HLAVNI TEZAURUS"

print”a pripadne i DBASE TEZAURUS.™
print” Ke spusteni je dale nutny soubor
print"TEZAURUS DATA vytvoreny pomoci programu”
print"VSTUPY TEZAURUS."

print"Kazda disketa, na kterou chcete ukladat”

"

print"data o hrach,musi byt nejprve pripravena’

print"pomoci prikazu ZALOZENI DATOVE DISKETY"

print”v hlavnim programua, ktery vytvori soubor’

print"DATA DISK. Na datovem disku nemusi byt ”
print"zadny z programu ani soubor TEZAURUS™
print"DATA. U kazde diskety zadate nejmensi”
print"cislo hry, ktera na ni bude nahrana.”
print"Dal=si hry se cisluji postupne. Je treba”
print"dat pozor, aby nedoslo k prekryva cisel”
print"na ruznych discich.”

gosub 528:print

print"Ovladani a vyber moznosti se provadi”
print”ve standardnim formulari. Formular je”
print"mozne ovladat joystickem, sipkami, "
print” funkcnimi klavesami a tlacitky ”
print"1,2...9,8,B...F. Potvrzeni se provadi”
print”klavesou RETURN. *

print"Formular je pri kazdem vyberu nutne
print"projit az do konce.”

"

print"V miste, kde je vyzva IMACKNETE KLAVESU,™

print"program ceka na stlaceni libovolne”
print"klavesy."”

print"Nejdelsi cinnosti jsou: vkladani nove”
print"polozky do charakteristiky a vkladani”
print"dal=sich radek do poznamek v rezimu”
print”"EDITACE HRY V PAMETI."

print"Delka zaznamu o hre se 150 radky °
print"poznamek je 20 sektoru na disku.”
print:print"Vzhledem k delce programu je ho”
print"nutne spoustet pouze ze standardniho”
print"BASICU."

gosub 520

goto 57@

rem — cekani na klavesu

for i=1 to 888:next i

ka=peek (203)

if ka*63 then goto 540

return

165 —
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570 print"H'

580 print:printiprint:print:print

590 print” nahrajte a spustte program "

600 print” hlavni tezauwrus”

610 poke 53272,21

628 print:print:print”load";chr$(34); "hlavni tezawus"jchre(34);",8"
638 print:print:print:print:  print"run”

640 end

ready.



167 —

rem ———————— dbase tezauwrus ——————————
rem autor s.vanecek 30 co=@

dim daX(270,3) :rem data

dim d@X(27@):rem druh polozky

dim d5X(270):rem vybrano

rem
dim cX{4):dim sX(4):dim nX(4)

dim ot$(4) :rem otazka (3 radky)

dim pzX(16@) :rem poznamky

dim pz#(16@) :rem texty poznamek

dim na$(5@) :rem nabidka

dim vyZ(50) :rem vybrans

dim ppX(60):rem vybrane hry

dim te$(1S):rem zascbnik input stranky
dim da$(278@) :rem data texty

dim ouX(27@) :rem vyber pro tisk(data)
print g/

gosub 11890

gosub 1590

goto 490

goto 1570

=top

FEm FEEEREEREXEERERRREERERRRRRRRRRRR

rem ceka na klavesu - libovolnou
ka=peek (203)

if ka>63 then 260

return

FEM FEEEEERRRRREEERRERRRERRRR
FEM ——————— dbase

rem zpracovani o+

gosub 3370

print i "+"

gosub 3340

pzilcn)=2

goto 3780

rem zpracovani -

gosub 3370

print"f';"-"

gosub 3340

pziicn)=1

goto 3786

rem zpracovani mezery
gosub 3370

print"fl';” "

gosub 3340

pz#4icn)=0

goto 378@

rem —— dbass menu ————
mo=3:no=0

naf(l)="zad ni podminky"”
na$(2)="nalezeni her"

na% (3)="prehled nalezenych her”
na%(4)="tisk nalezenych her”
na$ (3)="konec"

nak (b)="HEHEXE"
ot${1)="vyberte druh prace”
ot$(2)="":10t$(3)=""

gosub 2710

for i=1 to S
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610 vyX(i)=@:inext i

620 prn=6:prvni=l:ics=1:cc=0:de=22:po=6:ps=1

4630 gosub 5020

640 if vyxZ{(1)=1 then 4670

650 if vyxZ(2)=1 then 850

660 if vyZ(3)=1 then 1070

670 if vyZ{4)=1 then 1270

680 if vyX(5)=1 then 12340

690 rem zadani podminky

7800 print"H :print:print”podmninkua lze zadat bud ve forme retezce”
710 print"konjunkci (plati soucasne) nebo ”

720 print"disjunkci (plati aspon jednal).”

730 print"polozky se oznacuji + pokud maji byt ”
748 print"splneny, - pokud maji byt nesplneny,”
75@ print"maze se mezerou.”

760 print:print”"podminka bude formou konjunkci nebo”
770 print"disjunkci k/d ?"

780 get k14

770 if kl$="k" then =t=2:goto BZ20

800 if kl$="d" then =t=l:goto B20

816 goto 780

820 gosub 1590

838 for i=1 to 27@:d5X(i)=@:next i

840 goto 6710

858 rem nalezeni her

860 print"H'

870 print:print:print:print:print” zalozte disk na prohledani
880 mX=1:for i=1 to 60

890 ppX(i)=@:inext i

788 gosub 2560

910 gosub 10610

2@ for kx=miX to maXk-1

930 hX=kx:ok=et-1

240 gosub BO3IO

950 for i=1 to pzX

260 if oux(i)=0 then 1020

970 if d5%X(i)=@ then dSX(i)=1

780 if =t=2 then 1010

990 if ouX(i)=d5%Z(i) then ok=l:goto 1030

1660 goto 1026

1010 if ouwi(i)<>dS¥ (1) then ok=@:goto 1030

1020 next i

1830 if ok=1 then ppXx(mX)=hX:mX=mX+1

18040 next kx

1850 gosub 1590

1060 goto 490

1878 rem vypsani jmen

1888 print"H :print:print:print"na obrazovku nebo na tiskarnu o/t 7"
1090 get k1%

1160 if kl$="o0" then open 2,3:goto 1130

1110 if kl$="t" then open 2,4:goto 1130

1120 goto 1090

1130 if m%>1 then 1160

1140 print:print:print’'nenalezena zadna hra”

1150 goto 1236

1168 for i=1 to m¥-1

1170 ttd="hra"+strs(ppi(i))

1180 open 4,8,5,"0:"+tt$+",sequential,read”

1190 input# 4,kl$

1200 print# 2,k1$



1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400

close 4

next i

close 2

gosub 256

gosub 1590

goto 490

rem vypis vice her
gosub B870

gosub 9300

for i4=1 to m%-1
mo=0

h¥=pp%{i4) :gosub BO36
mo=3

if m@=2 then 250
gosub 9520

next i4

close 2

if m@=2 then 250
gosub 1590

goto 490

ready.
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18 rem ————— hlavni tezawrus ———————————
20 rem autor s.vanecek
30 co=0

40 dim daX(27@,3) :rem data

50 dim deX(27@):rem druh polozky
68 dim dSX(278):rem vybrano

7@ rem
80 dim cX(4):dim sX(d):rdim nX(4)

78 dim ot$(4) :rem otazka (3 radky)

180 dim pzX(160) :rem poznamky

110 dim pz$(16@) :rem texty poznamek

120 dim na%(5@) :rem nabidka

130 dim vyZ(5@) :rem vybrans

1408 dim ok¥(2,20):rem pole pro uschovu okna
15@ dim te$(15):irem zasobnik input stranky
160 dim da$(270) :rem data texty

178 dim ouX(270) :rem vyber pro tisk(data)
180 print g

190 gosub 11890

200 gosub 1590

210 goto 11400

228 rem

230 =stop

240 prem FEERFERREERIEEIHEEIHHHHHEHHHEHH

258 rem ceka na klavesu - libovolnou

260 ka=pesk(203)

278 if kax*63 then 260

280 return

298 rem input stranka®eer i e tE e

08 poke 203,0

218 print chr$(147):rem mazani obrazovky
328 for i=l to 4:print otd(idinext i

330 print:print

340 for i=1 to 20:get ak:inext 1

350 for i=1 to 40

360 print chr$(99);:rem vodorovna cara

370 next i

380 if mo>@ then 660

398 i=1

4@ goto 47@

410 rem
420 kld=str$(i)

430 kl$=rights(kl$,2)

440 print kl$;" i";

450 input te$(i)

44680 returnirem —————————————

470 gosub 410 480 =t=i

490 if (tes(i)="") or (ir13) then 510
500 i=i+l:goto 470

510 kx=0: ky=5:gosub 1490

520 print'editovat nektery radek a/n";
530 get k1%

540 if kl$="a" then 570

550 if kl$="n" then gosub 1256@:cc=@:return
568 goto 53€

578 print:print"zadejte cislo radky"j:input i
580 kx=0:ky=5:gosub 1490

598 print” “rprint”
600 kx=4: ky=i+7:g9o0sub 1490
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610 if idet then 630

620 i=et:et=et+l

630 kx=0:ky=i+7:gosub 1490

648 gosub 410

650 goto 516

668 for i=1 to et

470 klé$=str$(i)

680 kl$=right$(kl$,2)

670 print kl$;” i “;

700 print te$(i)

710 next i

720 goto 516

730 rem input Okno F¥EREEREXERRRERRERER
7408 rem xo,yo souwradnice okna

75@ rem dr delka retezce

760 for i=1 to 20:get a%:inext i

770 x1=x0+1024+40%yo

780 for i=1 to dr+2

770 for il=0@ to 2

800 okX(il,i)=peek(xl+i-1+40%il)

810 next ilinext i

820 poke 53280,6 :rem modry okraj

830 poke 646,80 :rem znaky cerne

840 kx=xo:ky=yo:gosub 1490

850 print chr$(i76);:rem roh c.1

860 for i=1 to dr

870 print chr$(99);:rem vodorov.cara
880 next i

890 print chw$(174)5:rem roh c.2

@@ kx=xo:ky=yo+l:gosub 149@

218 print chr$(98); :rem svisla cara
2@ for i=1 to dr

30 print " "j

P40 next i

750 print chr$(78);

260 ky=yo+Z:gosub 1490

370 print chw$(173)5:rem roh c.3

78@ for i=1 to dr

9@ print chw$(99);:rem vodorov.cara
1800 next i

1810 print chr$(189);:rem roh c.4

1820 kx=xo+2: ky=yo:gosub 1490

1030 print tt$

1840 kx=xo+l:ky=yo+l:gosub 1490

1850 print in*

1860 kx=xo+l:ky=yo+l:gosub 1490

1878 xl=x1+41:1=0

1880 poke x=l+i,pesk(xl+i)+128

1990 ka=peek (203)

1160 if ka=1 then gosub 12560@:goto 1240
1110 get k1%

1120 if k1$="" then 1090

1130 if kls="F' then 118O:rem sipka vpravo
1140 if kl%="f' then 1210:rem sipka vlevo
1150 if asc(kl$)<32 then 1089€

1168 if asc(kl$)>93 then 1089@

1170 print kl$;:if iddr then i=i+l:goto 1080
1180 poke x=l+i,peek{xl+i)-128

119@ if iddr then i=i+l:print "H';:rem posun vpravo
1200 goto 1080
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1210 poke xl+i,peek(xl+i)-128

1220 if i»0 then i=i-l:print”f";:rem posun vievo
1230 goto 1e8e

1240 open 7,3 :rem otevrena obrazovka
1250 kx=xo+l:ky=yo+l:igosub 1470

1260 in$=""

1270 for i=1 to dr

1280 get#7,k1$

1290 in$=in$+kl$

1300 next i

1310 close 7

1320 x1=x1-41

1330 for i=1 to dr+2

1340 for il=0@ to 2

1350 poke(xl+i-1+40%i1),0kX(il, 1)

1360 next ilinext i

1378 return

1380 rem radek 1380

1390 rem radek 1390

1400 rem radek 1400

1410 rem odebrani mezer zleva

1420 i=18

1430 if mid$(in%$,1,1)<>" " then 1440
1440 if i=1 then 146@

1450 i=i-l:goto 1430

1460 in$=left$(in%, i)

14780 return

1480 rem FEEREEREREEEEEEREFREREEEREREERR
1499 rem nastaveni kursoru na kx, ky
15808 poke 211, kx

15108 poke 214, ky

1520 sys 58640

15308 return

1540 rem FEEEEEFEEEEEEEEEEXRXRXXXXXRRRERR
1550 rem ceka - delka v konstante wa
1560 for il=1 to 700%wa:next il

1570 return

1580 rem FEEEEREEEEEEEEEEFREREREREREERR
1598 rem vytvoreni formulare

1600 cc=0

1610 poke 53280,6 : rem okraj modry
1620 poke 646,0 H rem znaky cerne
1630 print chr$(147);:rem mazani obr.
1640 print chr$(176);:rem roh c.l

1650 for il=1 to 38

1660 print chr$(99); :rem vodorov.cara
1670 next il

16808 print chw${174);:rem roh c.2

1670 for il=1 to 22

1788 kx=0

1710 ky=il

1720 gosub 1490

1730 print chr$(98); :rem svisla cara
1740 kx=39

175@ gosub 1490

176@ print che$(98);

1770 next il

1780 print chr$(173); :rem roh c.3
1726 for il=1 to 38

1860 print chr$(99); :rem vodorov.cara



1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1700
1710
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1780
1970
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2070
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400

next il

print chr$(189);

kx=0: ky=4

gosub 1490

print chr$(171);:rem odboc.vpravo
for il=1 to 3B

print chr$(99); :rem vodorov.cara
next il

print chr$(179);:rem odboc.vlevo
kx=29: ky=4

gosub 1490

print chr$(178);:rem odboc.dolu
for i1=5 to 22

k=29

ky=il

gosub 1490

print chr$(78); :rem svisla cara
next il

kx=291 ky=23
gosub 1490

print chr$(177)
goto 223e
Pefi—————— knoflik
gosub 1490

gosub 1490

print chr$(117);
for il=1 to 7
print chr$(79);
next il

print chr$(1@5);
ky=ky+l:gosub 149@:print chr$(125);

kx=kx+B:gosub 149@:print chr$(125);

ky=ky+l:gosub 1490:print chr$(125);

kx=kx-B:gosub 1490:print chr$(125);

ky=ky+1l:gosub 1490

print chr$(104);

for il=1 to 7

print chr$(79);

next il

print chr$(1@7);

return

rem

kx=301 ky=3 rrem kresba knofliku

gosub 2050

kx=301 ky=10

gosub 2050

kx=30: ky=14

gosub 2050

kx=30: ky=19

gosub 2050

kx=1: ky=24:gosub 1490

print"preskok <=* "jchr$(iB); " f1";chr$(146);

print” odchod beze zmen "jchr$(18); " f3";chr$(146);
gosub 2790

goto 273e

rem napisy do knofliku———————eee—

kx=311 ky=b:gosub 1490

poke 646,14

if cc=1 then poke 199,1

print"stranka”
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2410
2420
2430
2440
2450
24460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2360
2370
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
26350
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2560:
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2700
2710
2920
2930
2740
2950
2960
2976
2780
2990
3000

74

ky=7:gosub 1490
if cc=1 then poke
print” nahoru”
poke 199,0

return

199,1

rem
kx=31: ky=11:g0=sub
if cc=1 then poke
print"zrus "
ky=12:gosub 1490
if cc=1 then poke
print” vyber
poke 199,0

return

149@:poke 646,14
199,1

199,1

rem
kx=31: ky=15: gosub
if cc=1 then poke
print"potvrd
ky=16:gosub 1490
if cc=1 then poke
print” vyber
poke 199,08

return

rem

149@:poke 646,14
199,1

199,1

kx=311 ky=20:gosub
if cc=1 then poke
print"stranka”

if cc=1 then poke
ky=21:gosub 1490
print” dolu *
poke 199,08

return

rem vyplneni knofl
poke 646,14

149@:poke 646,14
199,1

199,1

iku

gosub 2370:gosub 2470:gosub

gosub 2650
ky=1@: kx=10:gosub

1490

rem
return

rem bocni slopec
kx=1

for il=1 to 9
ky=S+il:gosub 1490
print chr$(il+48)
next il

for i1=@ to 5

ky=15+il:gosub 149@

print chr$(il+b5)
next il
return
rem

rem FERERERERERERERERERERERERERERE

rem napsani otazek
poke 646,14

for il=1 to 3
kx=3:ky=il:gosub 1
print”
kx=3:ky=il:gosub 1
print ot$(il)

next il

return

490
490



3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600

Fem FEEEEREREREREEEEEEEEERRRHHHRRR
rem blok nabidky na obrazovce

rem de-max delka nabidky

rem ps pocet sloupcu

rem pn celkovy pocet nabidek

rem po pocet nabidek na obrazovce
rem prvni cislo prvni nab. na obr.
rem ax,ay sourad aktiv nab.

rem

rem weeni nejvetsi delky nab.
de=1

for il=1 to pn

ki=len{na%(il))

if klxde then de=kl

next il

de=de+l

rem
rem wceni poctu slopcu a nabidek
ps=int (27 /de)

gosub 3250

if ps=2 then de=13

if ps=3 then de=9

goto 34670

rem wceni poctu nabidek na obr.
po=15%ps

if prvni+po-13pn then po=pn-prvni+l
return

rem

rem prevod poradi-»m sto
ax=int(il/15)

ay=il-ax*15

return

rem
rem prevod misto-rcelkove poradi
cr=prvnitay+15%ax

return

rem prevod m sto-rumisteni
kx=3+ax¥*de

ky=ay+b

gosub 1490

return

rem
rem vypis nabidky
k=3

if mo=3 then kx=2
for ky=6 to 21
gosub 1490

print”

next ky

for il=@ to po-1
gosub 3290

gosub 3550

goto 3640

rem tisk polozky
gosub 3370

if vyX{prvni+il)>@ then poke 646,1
print na${prvni+ill;

if mo<3 then 3610

if pzX{prvni+il)>@ then 3610
gosub 149@:print " ';”
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3610 poke 646,14
3620 return
3630 rem
3640 next il
3650 return
3660 rem
34678 return

3680 wa=200

F6T0 rem FEEEREEEEEREEEEEEEEREXXXXERRERR

37080 rem ovladani menu

3710 ax=@:ay=0:i1=0

3720 gosub 3370

3730 poke 199,1

3740 gosub 3550

3750 poke 199,0

3760 rem ovladani menu

3770 iZ=ax: jZ=ay: kZ=af

3780 jo=peck(56320)

3790 ka=peck(203)

3800 kb=peek(653)

3810 if (jo=127) and (kax&4@) then goto 3786

3820 if ka=1 then 457@:rem vyber

2830 if (jo and 16)=0@ then 4570

3840 if (jo and 1)=0 then goto 4240

3850 if (jo and 2)=0 then goto 4300

3B60 if (jo and 4)=0 then goto 4360

387@ if (jo and B8)=0 then goto 4400

3880 if ka=7 and kb=1 then 4240

3890 if ka=7 and kb=0 then 4360

3900 if ka=2 and kb=1 then 4360

3910 if ka=2 and kb=0@ then 4400

3920 if ka=4 and co=@ then co=l:goto 4880

3930 if ka=4 and co=1 then co=0:gosub 4910:goto 3780
3940 if ka=5 then goto 4940

3950 if co=1 then 4160

3960 if ka=56 then gosub 355@:ay=@:qoto 4440

3970 if ka=59 then gosub 355@:ay=l:goto 4440

3980 if ka=8 then gosub 3550:ay=2:goto 4440

3998 if ka=11 then gosub 355@:ay=3:goto 4440

4000 if ka=16 then gosub 355@:ay=4:gotoc 4440

4010 if ka=19 then gosub 3550@:ay=5S:goto 4440

4020 if ka=24 then gosub 3550@:ay=b6:gqoto 4440

4030 if ka=27 then gosub 355@:ay=7:qoto 4440

4049 if ka=32 then gosub 355@:ay=B:goto 4440

4050 if ka=10 then gosub 3550@:ay=%:qoto 4440

4060 if ka=2B then gosub 355@:ay=10:goto 4440

4070 if ka=20 then gosub 355@:ay=1l:gqoto 4440

4980 if ka=18 then gosub 355@:ay=12:qo0to 4440

4090 if ka=14 then gosub 3550@:ay=13:goto 4440

4100 if ka=21 then gosub 355@:ay=14:goto 4440

4110 if mo<3 then 3780

4120 if ka=40 then 310 :rem skok do dbase

4130 if ka=43 then 370 :rem skok do dbase

4140 if ka=60 then 430:rem skok do dbase

415@ goto 378€

4160 if ka=56 then cs=l:goto 5€20

4170 if ka=59 then cs=Z:goto 5020

4180 if ka=B then cs=3:goto 5020

4198 if ka=11 then cs=4:goto 5020

4200 if ka=16 then cs=5:goto 5020
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4210 if ka=19 then cs=b6:goto 5020
4220 if ka=24 then cs=7:goto 5020
4230 goto 3786

4240 if co=1 then 4280

4250 gosub 3550

42468 ay=ay-1

4278 goto 444@:rem vyhodnoceni

4280 gosub 4910:if af:fp then af=af-1
4290 goto 4886

4300 if co=1 then 4340

4310 gosub 3550

4320 ay=ay+1

4330 goto 4440:rem vyhodnoceni

4340 gosub 4910:1if afd{fe then af=af+l
4350 goto 4886

4360 if co=1 then 3780

4370 gosub 3550

4380 ax=ax-1

4390 goto 4440:rem vyhodnoceni

4400 if co=1 then 378@

4410 gosub 3550

4420 ax=ax+l

4438 goto 444@:rem vyhodnoceni

4440 rem vyhodnoCeni®®EEkEEEErEEEEerees
4450 gosub 334Q@:rem celkove poradi
44560 if cniprvni then ax=iZ:ay=j2
4470 if cniprvni+po-1 then ax=iZ:ay=j2
4480 gosub 3340

4499 il=cn-prvni

4508 gosub 3290

4518 gosub 3370

4520 poke 199,1

4530 gosub 12470

4549 gosub 3550

4550 poke 199,0

4560 goto 3760

4578 rem tlacitko return

4580 if co=@ then goto 4770

4598 gosub 12560

4600 on af goto 4610,44630,4700,4760
4610 cs=cs-1

4620 goto 5020

4630 rem zrusit vyber

4649 for ji=1 to pn

4650 if vyxZ(j1)=2 then vyX(jl1)=0
4652 if mo>2 then 4660

4654 pzZ(jl)=0

4660 if vyX(jl)=1 then vyX(jl)=-1
44678 next jl

4680 goto 5020

4690 goto 3760:rem odchod 111

4700 rem potrdit vyber

4710 for ji=1 to pn

4720 if vyZ(jl)=-1 then vyZ{(jl)=0
4730 if vyxZ(j1)=2 then vyZ(jl)=1
4740 next j1

4750 return:rem odchod 1111

4760 if prvni+pocet-1=pn then co=8:gosub 471@:qoto 3780
4778 cs=cs+1

4780 goto 5020
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4798 rem oznaceni vyberu

4800 gosub 3340

4810 if cr=pn then 5160

4820 wil=vyZ{cn)

4830 if wl=-1 then vyX{cn)=1

4840 if wl=@ then vyX{cn)=2

485@ if wl=1 then vyX{cn)=-1

4860 if wi=2 then vyX(cn)=0

4879 goto 3720

4880 cc=1

4899 on af gosub 2370,2470,2560,2640
4900 goto 3780

4910 cc=0:q0subl2470:0n af gosub 2370,2470,2560,2640
4920 return

4930 rem FEEEEEEEEEEEEEEXRRXRXRXXXRRERERRR
4948 rem odchd beze zmen

4950 gosub 12560

4960 for ki=1 to pn

4978 gl=vy#i{kl)

4980 if gl=-1 then vyX(kl)=1

4990 if gl=2 then vyX(kl)=0

5000 next ki

5810 returnirem odchod 111IEEEEELD
5020 rem priprava pro tisk+tisk stranky
5030 fp=1:fe=4

5040 if cs=1 then fp=2

5050 qgl=int(pn/(15%ps))+1

5060 if cs>ql then cs=ql

50870 if cs=ql then fe=3

5080 prvni=(cs-1)*15%p=s+l

5090 co=@:gosub 491@

5180 gosub 5610

5110 gosub 3240

5120 af=fp

5130 gosub 3430

5149 goto 3700

S150 rem FFEEREEEREREEEEEEEEERERRERRRRERR
5168 rem vlozeni nove polozky--—————
5178 if no=@ then goto 3720

5180 if mo=3 then goto 3720

5190 tt$=" nova "

5200 xo=Z:yo=3:in%=""

5210 dr=18

5220 if dedlB then dr=de

5230 gosub 730

5249 gosub 1410

5250 for i3=pzX to za¥ step -1

5260 dOX(i3+1)=deX(i3)

5270 dSX(i3+1)=d3% (i3)

5280 da$(iZ+1)=da$(i3)

5290 for i4=0 to 3

5300 daX(i3+1, i4)=da¥ (i3, i4)

5310 next i4

5320 next i3

5330 das(zaX)=in%$

5340 doX(zaX)=dex (ux)

5350 dSX(zaX)=1@

5360 for i3=0 to 3

5370 daX(zaX, iZ)=0

5380 next i3
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5390 for i3=@ to hn-2

5400 daX{zaX, iZ)=da¥(u¥, i3)

5410 next i3

5420 da¥(zaX,hn-1)=pn

S430 nak(pn)=in%

5440 pn=pn+l:pz¥=pzi+l

5450 nas{pn)=" ..... "

5460 vyi{pn)=0

5470 if mo=@ then S510

5480 for i=pZX+l to p9%

5490 if pzX{i)>@ then pz¥(i)=pzX(i)+l
5500 next i

5510 goto 5020

5528 rem nadpis

5530 iZ2=int((lé-len(jh$))/2)

5540 ky=0:kx=1ll:gosub 1490

5550 poke b46,1

5560 print chr$(i8);" "
5570 ky=0:kx=11+iZ2:gosub 1490

5580 print chr$(18); jh$

5590 return

S400 rem FEEREEREEEEEEEEEREEREXXXXEERERRER
5618 rem cislo stranky

5620 kx=29: ky=4:gosub 1490

5630 poke b46,0

5640 print chr$(18);chr$(4B+cs)

5650 return

S660 rem FEEREEREEEEEEEEEEEERRREREERRERRR
5670 rem pomocne proc pro cteni #¥Essx
5680 rem nalezeni polozky = mensi wrovni
5698 gosub 5760

5700 iX=zaiX-1

5710 if daX(iX,hl-1)=@ then 5730

5720 iX= i¥-l:goto 5710

5730 return

S740 rem FEEERREEEEEEEEEEEEEEEREEREERER
5750 rem zjisteni uwrovne

5760 hl=4

5770 if daX(zaX,hl-1) >0 then goto 5790
5780 hl=hl-1:goto 5770

5798 return

5800 rem FEEEEEEEEEEEEEEEEERXEXEEREERER
5810 rem naplneni nabidky®¥¥XXXXXXFFEEE
5820 for il=1 to 4

5830 cx(il)=daX(zaX,il-1)

5840 next il

5850 gosub 5760

5860 if hl=4 then 5900

5870 for il=hl to 3

5880 ot$(il)="

5890 next il

5900 gosub 2910

52180 hn=hl:zl=zaX:hs=hl:u¥=zaX

5920 for il=1 to 5@

5930 na$(il)="":vyX(il)=0

5940 next il

5950 if mo<3 then 5970

5960 for il=1 to SO@:pzX(il)=@:inext il
5970 prn=1:do=0

5980 if dSX(zaX)<-1 then vyX(l)=1
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5990
6000
6010
6020
6030
6040
6060
6070
6080
6070
6100
6110
6120
6130
6140
61350
6160
6170
6180
6190
6200
6210
6220
6230
6240
6250
6260
6270
6280
6290
6300
6310
6320
6330
6340
6350
6360
6370
6380
6390
6400
6410
6420
6430
6440
6450
6460
6470
6480
64590
6500
6510
6520
6530
6540
6550
6360
6370
6580
6590

na$(1)=da% (zaX)

dS¥ (zaX)=10

for il=1 to 4

nd{il)=cx(il)

next il

if za¥=pz¥% then 6290

zax=zaXZ+1

for il=1 to 4

cXlil)=daX{zaX, il-1)

next il

gosub 5760

ok=1

if hs=1 then goto 6170

il=1

if cX(il)<>n%(il) then ok=0@:goto 6160
if il<hs-1 then il=il+l:goto 6140
if ok=@ then 6290@:rem konec plneni
if hl=hs then 6200

if do=0@ then do=l:zl=zaX

goto 6040

if d@X(zaX)<3 then 6230

if do=1 then goto 604@
do=l:zl=zaX:goto 4040

if mo=0@ then 6250

if di¥(zaX)<{-1 then vyXZ({pn+l)=1
dS¥ (zaX)=10
pri=prn+l

na% (pn)=da% (zaX)
goto 6040
pr=pn+l
nas{pnl)=" .....
if do=@ then zl=zaX

prvni=1

cs=1

gosub 3010

gosub 5820

ii=1

for iZ2=u¥ to zaX

if d5%(i2)<10 then 6430

if mo<3 then 6410

ouZ{i2)=pzXx{il)

dS%{i2)=vyX{il)+1

il=il+l

next i2

return

FEm FEEERERRERERRERRRRER R RRRR
rem weeni poradi

ov=0

ii=1

if cX(il)»nx(il) then ov=l:goto 6530
if cX(il)<n¥(il) then goto 6530
if il<hn-1 then il=il+l:goto 6490
if nZ{hn)=@ then ov=1

return

rem vstup

mo=9

for i=1 to 270

d5%{i)=@

next i

ot$(1)="popis nove hry"
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6600 ot$(2)="":10t$(3)=""

6610 mo=0:cc=0

6620 gosub 159@:rem kresba formulare
6630 up=1

6640 gosub 2910:rem 3 radky titulku
6650 xo=2:yo=2:dr=18: tt$="nazev hry":in$=
6668 gosub 73@:rem l-rad editor
6670 gosub 1410

6680 pzs(l)=ink:pzi(1)=2

6670 jh¥=in$:pX=1:d5%(2)=2

6700 gosub S5Z2@:rem zapis jmena hry
6710 zi=1

4728 no=1

4730 zaX==zl-1

4740 za¥=zaX+l

6750 if zaXipzX then 8530

6760 if dIX{(zaX):>@ then 6740

6770 if zaX=2 then goto &740

4780 on d@X(zaX) goto &4770,6810,6820,46830, 6840
6790 gosub SBOO:rem atrib=+

4800 goto 6730

46818 goto 685@:rem atrib=!

46828 goto 6920:rem atrib=-

6830 goto &F70:rem atrib=%

6840 goto 7170:rem atrib=@

6850 gosub 5670

6860 if dSX(iX)<2 then 6700

6870 ot$(hl-1)=da%(iX)

6880 gosub SB00

4890 goto 6730

4700 dSx(zaX)=1

4710 goto 6740

6920 rem zpracovani -

6930 gosub 5760

4740 ot$(hl)=da% (za¥)

6950 dSX{(zaX)=2

4760 goto 6740

6970 rem zpracovani ¥

4980 if mo=3 then 4740

4978 gosub 5670

7000 if dSX(iX)=2 then 7020

7010 dSX{(zaX)=l:goto &740

7020 xo=2:yo=3: tté=da% (zaX):dr=18

7030 if mo=@ then 7090

7040 pi=pZ+l

7050 if pzi(pX)<{rzaXZ then print“chyba”:stop
70608 ing=pz$(pX)

7070 pi=pi-1

7080 goto 7100

7090 in$="":dr=18

7100 gosub 730

7110 gosub 1410

7120 pi=pZ+l

7130 pzs(pX)=in%

7148 pzi(pX)=za¥

7150 d5%(zaX)=2

7160 goto 6740

717@ rem zpracovani @

7180 if mo=3 then 4740

719@ gosub 5670

"
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7200
7210
7220
7230
7240
7250
7260
7270
7280
7290
7300
7310
7320
7330
7340
7350
7360
7370
7380
7390
7400
7410
7420
7430
7440
7450
74460
7470
7480
7430
7500
7510
7320
7330
7540
73550
7560
7570
7580
7590
7600
7610
7620
7630
7640
74650
76460
74670
7680
7690
7700
7710
7720
7730
7740
7750
7760
7770
7780
7770

if dSX(iX)=2 then 7220
dS%(zaX)=1:g0to 6740

ot (hl-1)=da$ (i¥)

ot (hl)=da%$ (zaX)

if hl=4 then 7280

for i=hl+l to 4

ots(i)=""

next i

if mo=1 then goto 7336
for i=1 to 15

tek(i)=""

next i

goto 7430

et=1:pi=pi+l

if pzd(pi){kza¥ then 7390
te$(et)=p=$(pX)

ph=pi+l

et=et+l

goto 7340

et=et-liesi=et

if esk=0 then et=1:te$(l)=""
for iS=est+l to 15

tes (i5)=""1next iS5

gosub 278

if mo=0@ then 7530

if et=esX then goto 7520
if et*l then 7480

if tes(l)="" then pX=pi-l:goto 7610
for i7=p%9% to p¥% step -1
pzili7+et-esi)=pzi (i7)
pz${i7+et-esi)=pz$(i7)
next i7
et=et+l:pi=pi-esi-1: pP%i=pPi+et-esi
if et=1 then 7610

for i=1 to et-1

prh=pi+l

pzd(ph)=tes (i)
pzil{pX)=za%

rext i

d5% (zaX)=2

goto 7620

d3% (zaX)=1

cc=0

gosub 1590

gosub 5520

goto 6740

end

rem zapsani jedne hiry ¥EEEEEEREEE
pli=1

if mo>@ then 7730

gosub 18620

h¥X=maX: maX=maX+1

gosub 18550
tt="hra"+str$ (h¥)

open 2,8,5,"80: "+tt$+", sequential yurite
print#2, p=$ (1)

for id4=1 to pzX

if dS¥X(id) <2 then 7960

if d@X(i4)=3 then 7960
for i1=0 to 3



7800
7810
7820
7830
7840
7850
7860
7870
7880
7870
7700
7710
7720
7730
7740
7950
7760
7370
7780
7770
8000
8010
8020
8030
8040
8050
8060
8070
8080
8070
8100
8110
8120
8130
8140
8150
8160
8170
8180
8190
8200
8210
8220
8230
8240
8250
8260
8270
8280
8290
8300
8310
8320
8330
8340
8350
8360
8370
8380
8390
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print#2,daX(i4, i1)

next il

on d@x{id4) goto 7940,7960,7760,7830,70880
rem zapis retezce———————————eeo
if pzi(pl¥)<*i4 then print“"chyba”:stop
print#2, pz$ (plX)

pli=pli+l

goto 7960

rem zapis poznamek-————————————o
iZ%=p=X (pl¥)

if i3X<xi4 then print"chyba”:stop
print#2, pzs (pl¥)

pli=plZ+1

if pzd(pli)=i3% then 7910
print#2, "a"

goto 7960

next i4

il=-1

for i=1 to 5

print#2, il

next i

close 2

return

rem precteni hry #EEEEEREEREERERER
cc=peek(53272) irem efekt

for i=1 to 16@:pzX(i)=@:pz$(i)=""
next i

zax=0:p¥=1

for i=1 to 270

d5%(i)=0

next i

tt$="hra"+str$ (h¥)

open 3,8,5,"0:"+tt$+", sequential,read”
input#3, jh$

for i=0 to 3

input#3, nX (i)

next i

zaX=zaX+l

poke S3272,zaXirem sfekt

if nX(@)=-1 then B3I90

if n¥(@)>daX(zaX,0) then 8170

if n¥(l)>daX(zaX,1) then 8170

if nX(2)>daX{zaX,2) then 8170

if nX(3)xdaX{za¥,3) then 8170

dS¥% (zaX)=2

on de@X{zaX) goto 8140,8140,8140,8240,8330
if mo<3 then 8290

input#3, k14

goto 8320

input#3, pz$ (pX)

pzil{pi)=zaX

pr=pi+l

goto 8140

input#3, as

if as="@" then 8140

if mo>2 then 8330

pz{pill=a%$

pzil{pX)=zaX

ph=p¥i+l:goto B33

-

close 3
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8400 for i=1 to pzX

8410 if d@X(i)=3 then d9¥(i)=2

8420 next i

8430 poke 53272,cci:rem efekt

8440 return

8450 rem sditace hry v pamebiddsdssss
84460 mo=1:pP%=pX

8470 for i=1 to pzX

8480 dSX(i)=-d3X (i)

8490 next i

8500 d5X(2)=2

8510 px=1

8520 goto 6700

8530 rem vyber prace #¥EEEEEEE

8540 if mo=3 then 49@:rem skok do dbase
8550 no=0

8560 ot$(l)="volte druh prace "
8570 ot$(2)=" "
8580 ot$(3)=0t$(2)

8590 cc=e

8600 gosub 2910

8610 for i=1 to 5

8620 vyZ(i)=@

8630 next i

8640 na$(l)="editace hry v pameti”
8650 na%(2)="nahrani hry na disk”
8660 na%(3)="vypis hry"

8670 na%(4)="navrat do hlavniho menu”
84680 naf (5)="FEXERERXRRERRRRERER"
8690 pn=S

8780 prvni=lics=l:cc=0

8718 de=23:ps=1l:po=5

8720 gosub 5020

8730 if vyX{l)=1 then goto B450

8740 if vyxZ{(2)=1 then goto B840

8750 if vyx(3)=1 then 8770

8760 if vyxZ(4)=1 then 11400

877 gosub 8870

87860 gosub 9300

8790 if m@=2 then 10290

8800 gosub 9520

881@ if m@=1 then gosub 250:gosub 1590
8820 close 2

8830 goto B530

8840 rem zapis hry

8850 gosub 7670

8840 goto B530

8878 rem vypis hry,vyber polozek
8880 ot$(l)="polozky pro tisk"

8890 ots(2)=""

8700 ots(Z)=""

8910 cc=0
8920 for i=1 to 27@:o0uX(i)=@:next i
8930 up=1

8940 gosub 2910:rem titulky

8950 zaX=0

8960 zaX=zaZk+l

8970 if zaXirpzX then 7270

8980 gosub 5760

8990 if hl=1 then ot$(2)=das(zaX):goto B876@



7000
7010
7020
7030
7040
2050
060
7070
7080
7070
7100
110
2120
130
2140
7150
7160
?170
7180
2170
7200
9210
9220
9230
9240
9250
9260
9270
2280
9290
9300
9310
9320
9330
9340
9350
9360
9370
9380
9370
7400
9410
420
430
2440
2450
4460
2470
7480
7490
9500
9510
9520
9530
9540
9550
560
9370
9580
9570

if hl1:2 then 8760

zl=zaX

for i=1 to 50

vyA(i)=0

next i

pr=1

na% (pn)=da% (zaX):ou¥ (zaX)=1@
zaX=zaZ+l

if zaX>pz¥i then 9130

if daX(zaX,1)=0 then 9130

if daX(za¥,2)>@ then goto 7070
pr=pn+l

goto 9060

pr=pn+l

rna$ (pn (ERE T TS X E Y o
prvrni=lics=l:cc=0:gosub 2910
gosub 3010

gosub 5020

zz¥=1:do=0

il=1

for i=zl to zaX

if ou(i)410 then 9250
zzd=vyL(il)+l

il=il+l

if zz¥=2 then do=1
ouf(i)=zzX

next i

if do=1 then ouX(zl-1)=2
goto 8976

return

rem tisk souboru v pameti
ot$(1)="vyber vystupniho zarizeni”
ots(2)=""

cc=8

up=1

gosub 2910

for i=1 to 5

vy#4({i)=0

next i

na%$ (1)="obrazovka"
na$(2)="tiskarna”
na$(3)="soubor na pruznem disku”
na$(4)="navrat do hlavniho menu”
RAG (SIS " $RRRREXXER"

pn=3
prvni=l:ics=1:d=23:ps=1:po=5
gosub 5020

if vyX(1)=1 then goto 1038@
if vyd(2)=1 then 10090

if vyX(3)=1 then 10436

if vyX(4)=1 then 11400

goto 9476

rem tisk

pid=1l:if m@=2 then print"g
for it=1 to pzX%

if o (if){2 then 998@

if dSX(it){2 then 998@
zaX=it

gosub 5760
kl$=da$(it):zl=d@X (it}

185 —
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2600 if hlxl then 640

2610 if ib6+3%ké then gosub 10190

620 print#2," ":print#2, k14$

2630 for i=1 to len(kl$):print#2,"="jinext i
640 i6=ib6+2

94650 goto 7980

96460 if ib6+2>=ké then gosub 10190

679 goto 9750

2680 rem
690 print#z," ©

9700 for i=1 to hl-1
9710 print#2," “j

9720 next i 9725 ib=ib+l
9730 return

9748 rem
9750 if z1>2 then print#2," ":ié=ib+l

9760 gosub 2690

9780 print#2, kl$;

97798 if z1=3 then gosub 10020:goto 9780

9800 if z1<4 then 9980

9810 iZX=pzi{p¥)

9820 if i3%=it then 9860

9830 if i3Xrxit then print'chyba“:stop

7840 pi=pi+l

7850 goto 7810

9860 if zl=4 then print#2,” ";p=$(pX);:pXi=pX+l:gosub 10020:g0to 9786
987¢@ gosub 10020

9880 iZX=pzi(p¥)

989@ if i3X<{»it then print “"chyba":stop

7988 gosub 2690

9910 print#2," “j

9920 print#2,pzs(pX);

9740 if ibr=ké then gosub 10190

7950 pi=pi+l

9960 if pzi{pi)=it then 7700

9970 print#2," ":ib=ib+l

9980 next it

9990 print# 2,"":print# 2,7 '
10000 print# 2,"

1818 return

10028 rem
18830 gosub 9670

10040 for i=1 to len(kl$)
18050 print#2,"-"j:inext i
18078 return

10080 rem
18898 rem vypis na tiskarnu

18108 print "H :m@=2: k6=55:cuw=1

18110 kx=10: ky=10:g0=sub 1470

18120 print"zapnete tiskarnu”

18130 print” vliozte papir”
18140 print” zmacknete klavesu”
18150 gosub 250

181460 open 2,4

18178 return

10180 rem FEEEEEEEEEEEERXRXRXRRXRRRRR

18198 rem zadost o vlozeni stranky




10200
10210
10220
10230
10240
10250
10260
10270
10280
10270
10300
16310
10320
10330
10340
10350
10360
10370
10380
10370
10400
16410
10420
10430
10440
10450
104460
10470
10480
16470
10500
18510
10520
10530
10540
10550
10560
10570
18580
18590
10600
10610
10620
10630
10640
10650
10660
10670
10680
10690
10700
10710
16720
10730
18740
18750
10760
10770
10780
10790

if m@=1 then 10350
print @'

gosub 12560

kx=1@ :ky=1@:g0sub 1470
print"vlioz novou stranku
print” zmackni klavesu”
gosub 25

cw=cu+1

print# 2," "

print#2, jh$;

for i=1 to 6@-len(jh$)

print#2,” ;

next i

print# 2,cusprint#2,” "iprint#2," "
goto 10360

gosub 250

ib=4

return

rem vypis na obrazovku

m@=11: kb6=28: cw=0: i6=4

print"@ :rem vymaz obrazovky
open 2,3

return

rem nahrani vystupu na disketu
print"g"

for i=1 to 5 :printinext i
print” vloz disk na vysledky”
for- i=1 to 20:get kl$:next i

print
input kl$
print” zmackni klavesu”

gosub 250

open 2,8,5,"@0: "+kl1$+",sequential yurite”
cw=1: kb6=20000: ib=1

return

rem zapis dat na disk

open 3,8,5, "@0:data-disk,sequential,write”
print# 3,miXx

print# 3,ma¥

close 3

return

FEm FEEEEERRERREEERRRERRERRRRR

rem cti data-disk

open 3,8,5, "@:data-disk,sequential,read”
input# 3,mix%

input# 3,maX%

close 3

return

FEm FEEEEERRERREEERRRRRRERRRRE

rem cti obsah

gosub 18620

for i=1 to maX-miX

poke 53272, i:irem efekt

il=i+mik-1

tt$="hra"+str$(il)

open 3,8,5,"0:"+tt$+", sequential,,read”
input# I, na$(idvyx(i)=0

close 3

next i

poke 53272,21:rem efekt

zadej jmeno souboru”;

187 -
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16860
iegie
10826
10836
16840
ie85e
168460
ie87e
10880
16890
169060
16716
16926
16936
16940
18956
109460
16976
16980
16996
11660
iie1e
i1eze
11636
11646
11650
11060
11876
iie8e
i1e9e
i11ee
ii11e
11126
11136
11140
11156
111460
1117e
i118e
i119e
11266
112ie
11226
11236
11240
11256
112460
11276
112860
11296
11300
11316
11326
11336
11340
11350
113460
11376
11380
11390

pr=maZ-miX+1

nak (pn)="#EEEEE%"

vyZ{pn)=0

return

FEm FEEEERERRRRERRRERRRRERRRRE

rem nahrani hry = disku

print g
print:printiprint:print"vliozte disk”
gosub 250

gosub 1590

ot (1)="urci zpusob vyberu”
ot$(2)=""10t$(3)=""

nak(l)="cislem hry"

na$(2)="jmenen hry (delsi)"

naf ()= HERXHER"

for i=1 to J:vyX(i)=0:next i
pn=3:cs=l:prvni=l:ps=1l:po=3:gosub 2710
gosub 5020

if vy (1)=1 then 11070

gosub 18690

gosub 3010

gosub 5020

h#i=1

if vyi(h¥%)=1 then 11050

if hX<{pn-1) then h¥=hX+l:goto 11036
hi=hX+miZX-1

goto 11160

gosub 10620

print "G

print"minimalni cislo hry= "jmiX%
print"maximalni cislo hry= "jma%-1

for i=1 to 20:get kl$:next i

print"zadej cislo hry pro nacteni”;

input hi

if (h¥¥ma¥-1) or (h¥<miX) then goto 1168@
gosub 1590

gosub 8030

return

rem zalozeni datove diskety

print g

print:print:print”vlozte budouci datovy disk”
print” zmacknete klavesu®

gosub 250

print:printiprint”vytvorenim datove diskety ztratite”
print"vsechny udaje o hrach ulozens na "
print”tomto disku. pokracovat a/n 7"

get k1%

if kl$="a" then 11300

if kl$="n" then 11370

goto 11260

gosub 1256@:rem zvukovy efekt

print"zadejte nejmensi cislo pro hru na disku.";
print"pozor na prolinani = jinymi disky!"”

for i=1 to 20:get kl$:next i

input miX%

maX=miXx

gosub 18550

gosub 1590

return

Fem FEEREEEERRERERRRRREEEEE R RS



11400
11410
11420
11430
11440
11450
11460
11470
11480
11490
11500
11510
11520
11530
11540
11550
11560
11570
11580
11590
11600
11610
11620
11630
11640
11650
11660
11670
114680
11690
11760
11710
11720
117308
11740
11750
11760
11770
11780
11790
11800
11810
11820
11830
11840
11850
11860
11870
11880
11890
11700
11710
11920
11930
11935
11940
11950
11960
11970
11980

rem hlavni menu
na$(l)="zalozeni datove diskety”
na$(2)="popsani nove hry"

na$(3)="nacteni hry do pameti”

na%(4)="editace hry v pameti”
na$(S)="tisk hry v pameti”

nak(b)="tisk vice her z disku"

na$(7)="pocet volnych bloku”
na$ (8)="konec"”
naf (F)="FEXXXXXRHXR"

for i=1 to P: vyX(i)=0: next i

pn=?:cs=1l:prvni=1l:ps=1:po=9
ot$(1)="wcete zpusob prace”

ot (2)="":10t$(3)="":1gosub 2910

gosub 5020
if vyX(l)=1
if vyd(2)=1
if vyd(3)=1
if vyd(4)=1
if vyx(5)=1
if vyi(b)=1
if vyi(7)=1
if vyx(8)=1
goto 11460

then
then
then
then
then
then
then
then

gosub 1118@:goto 11400

no=150: gosub
no=142: gosub
no=133: gosub
no=148: gosub
no=148: gosub
goto 1275@

no=139:gosub

12368:g0to

123460: gosub 10840:g0to
8450

12368:g0t0
123460@:go0to
1236@:goto

12368:g0t0

el FRERRREREREERREREREERRERREE

rem tisk vice her

print"B"
printiprint”

print” zmacknete klavesu”
for i=1 to 20:get kl$inext i
gosub 250:gosub 159@

gosub 8876
gosub 9300
gosub 18690

ot$(1)="vyberte hry pro tisk"
ot (2)=""10t$(3)=""
gosub 1590:gosub 2710

gosub 3810
gosub 5020
print"EH"

for k7=mi% to maXx

hx=k7

if vyX(k7-miX+1)=0 then 11840

gosub 8830

if m@=2 then 10290
gosub 9528:ca=1

next k7
gosub 1590
goto 11410

rem nacteni dat
cc=peek(53272) irem efekt

ki=1

vliozte disk = daty”

63540

8530
11650

12220

open 1,8,4,"0: tezawrus-data,sequential,read”

input#i, dex(

k1)

if k1>254 then 11950
pokeS3272, klirem efekt

for i=@ to 3

input#l,dax(kl, i)

next i
input#i,das$(

k1)

189 -
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11996
12600
i2e1e
12026
12036
12040
12050
12060
12676
12680
120835
12690
12106
i211e
12126
12136
12146
12156
121460
12176
12186
12196
12200
12216
12226
12236
12240
12256
122460
12276
12280
12290
12300
12316
12320
12336
12340
12350
123460
12370
12386
12396
12400
12416
12420
12430
12440
12450
124460
12476
124860
12496
12560
12516
12520
12530
12540
12356
12560
12576
12580

if deX(kl)=@ then goto 12010

ki=kl+l:goto 11930

pz#i=kil-1

poke 53272,cci:rem efekt

close 1

return

rem zapis dat o charakteristice
cc=peek(33272) trem efekt

open 1,8,4,"@0: terauwrus—-data, sequential write”
for ki=1 to pzX

if k1>254 then 12100

poke 53272, kl:rem efekt

print# 1,d0%X (k1)

for i=@ to 3

print# 1,daX(kl, i)

next i

print# 1,da$(kl)

next ki

for i=0 to &6

print# 1,0

next 1

poke 53272,ccirem efekt

close 1

return

rem konec

print @

print:print:print”pokud jste behem prace pridavali
print"polozky do datove struktury,”
print"vliozte disk se souborem tezauwrus-data,”
print"ktery bude patricne pozmenen.”
print"opravit soubor tezawrus-data a/n 7
get k1%

if kl$="a" then 12330

if kl$="n" then 12340

goto 12290

gosub 12560:gosub 12050

print"gH"

end

rem efekt putujici

for i=2 to 19

kx=i+int(4*rnd{1))-2
ky=2#%i+int(4%¥rnd(1))-2

i2=1024+40%kx+ ky

kli=pesk(i2)

poke i2,no

wa=.2:gosub 1556

poke i2,kl

next i

return

rem jednotonovy signal

gosub 12690

poke aS+5, 15:poke a5+6,22

poke a5, 16

poke aS+1,32

poke aS+4,17

for i5=0 to 20:next iS5

poke aS+4,16

returnirem konec zvubl ——————eo

rem dvojzvuk
gosub 12690
for 153=1 to 2

"




12590
12600
12610
12620
12630
12640
12650
12660
12670
12680
12690
12700
12710
12720
12730
12740
12750
12760
12770
12780
12790
12800
12810
12820
12830
12840
12850
12860
12870
12880
12890

ready.
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read j5, k3,m5,n5, t5

poke aS+5,mS:poke aS+6,nS

poke a5, jS:poke aS+1,kS

poke aS+4,17

for i5=@ to tS5:next iS5

poke aS+4,16

for i5=0@ to 3@:next iS5

next 15

restore

returnirem konec dvojzvuku ——————

rem nastav

a5=54272:b5=54296

for- i5=a5 to bS:poke i5,0:next iS5

poke b5,10

return

data 25,30,19,85,20e,33,35,81, 133,200

rem pocet volnych bloku na disku -

print @’

printiprint:print:print”  prohledava se disk, cekejte”
def fn a(x)=asc(kl$+chr$(0))+256% (asc (tt$+chr$(@)))
open 1,8,0,"$0":get#l, k1%, tt$

get#l, kl$, tt$:if fn a(x)=0 then 12846
get#l,ots(1),0t$(2)

get#l,ot$(3):1if asc{ot$(3)+chr$(@)) then 12820
goto 12860

kl1$=ot$(1): tt$=0ts(2): f=fn a(x)iclose 1
print"B iprint:print:print” pocet volnych bloku je ";f
printiprint:print” zmacknete klavesu”
gosub 250

gosub 1590

goto 114@@
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rem ¥%% program pro priprava dat s

print"H :rem vymazani obrazovky

print"vlozte disk,na ktery chcete pripravit
print"vstupni data pro program tesaurus her

print”az budete pripraveni,zmacknete return”

inputs

print"H :rem vymazani obrazovky
for i=1 to 1@:print:next i

"rprintiprint

print” probiha zapis dat”
print” cekejte prosim "
openl, 8,2, "@0: tezauwrus-data, sequential ,urite”
rem nacteni dat
ki=1
restore
read até
if at$="%&" then 320
read at$
for i=1 to 4
read daXx(i)
next i
read da$
if at$="+" then daZ(@)=1
if at$—"'" then daX(@)=2
if ats=" then daX{(@)=3
if at$="%" then daX(@)=4
if at$="@" then daX{(@)=5
for i=0 to 4
print# 1,da¥(i)
next i
print#l,das
ki=kl+l:goto 150
for i=1 to 5
print#i,
next i
print#l,"."
close 1
printiprint” data zapsany”
print” konec programua”
end
data #,-,1,0,0,0,"titulky”
data #,%,1,1,0,0, "nazev”
data #,-,1,2,0,0, "vyrobce”
data #,+,1,2,1,8,"accolade”
data #,+,1,2,2,@,"activisian"
data #,+,1,2,3,6,"brnderbund"
data #,+,1,2,4,0,° electronic arts"
data #,+,1,2,5,0,° epyx
data #,+,1,2,6,®, imagine”
data #,+,1,2,7,80," konaml
data #,+,1,2,8,0, "ocean”
data #,+,1,2,9,@,"Pa1n bow arts"
data #,+,1,2,10,0, "sega”
data #,%,1,3,0,0, "distributor”
data #,%,1,4,0,0, "zens puvodu”
data #,-,1,5,0,0,"rok vyroby"
data #,+,1,5,1,0, "nevia”
data #,+,1,5,2,0," 198"
data #,+,1,5,3,0,"1981"
data #,+,1,5,4,0,"1982"
data #,+,1,5,5,0,"1983"



610
620
&30
640
650
660
670
&80
670
700
710
720
730
740
750
760
770
780
770
800
810
820
830
840
850
860
870
880
870
200
10
920
930
40
950
60
970
780
970
1060
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1670
1680
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11460
1170
1180
1190
1200

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

s autori”

s bitulky knakeru”

s knaker”

s ‘datovani”

s 'blizsi charekteristika”

s ‘grafika”

s typ arafiky”
s nEeumim wcit”
" textova”
ascii
z ptaci perspektivy”
"trirozmerna”

s nEvim”

s perspektiva”

s axonometrie”

s postup hrdiny”

s ‘naslednost obrazovek”

s ‘ruzice smeru”

s 'propadla”

s scrolling jednim smerem”
,:?rhavx"

s jemny

s scrolling vsemi smery”

3

3

"trhavy”
" jemny”

s "druh stylizace”

"kosmicka utopie”

"western”

, orient”

, groteska”

s Zvuky”

@, "hudba a zvuky”

@, "hudba neni obsazena”

@, "hudba je obsazena”

,8,"volba z vice skladeb”

, "zvuky nejsou obsazeny”

, "zvuky jsou obsazeny”

.8, "volba mezi hudbou a zvuky”

, 8, "doprovod bez vazby”

.8, "vazba zvuku na jednani”

1,"zvuky pro priznive a nepriznive jevy"”
2, "zvuky pouze reagujici nebo varujici”
@, "trideni podle”

@, "prostredi”

@, "kosmicke"
@
@
@
@

0
o
0
o
3

b}

ki

o
o
0
o
o
0
o
o
o
o
0
0
o
o
o
o
1
2
3
0
o
0
o
0
1
2
9
1
2
0
0
0
k]

ki

K}

3

3

3

s podmorske”

, ‘hlavni cinnosti postav”
, strileci”

s ‘skakaci”

I I I e e e B S A B N T Y AN R ]

N I~ - I e e e B T T T T T s e i i M e I I I R I
Mo e e s s Gl Gl Gl Gl Gl Gl G Gl Gl G G G G e el e e G Gl Gl Gl ol Gl Gl Gl Gl NI BT BT B b b b et et et et e

VLT I I G T T o b b s B B Cod o5 B B 5 I Cod Gl 8 o8 8 am u o u M N M M N8 M M AN M M AR M M 8 W M M M M MMM M e e e
M e s s s e By el Gl G Gl G G G G G G BT BRI BRI BRI BT BRI BT B B e e e e (5 G ] s 0N LLA LA LR LA AR

Fod B B bt bt et 50 b o b B o S CSI P I b bt (51 B R M8 8 M8 a8 M W B ME A8 M A M AE M M A M M M M M M M M N M A M A M M A M M A

ek 3 ok Sk 3R ok ok 3R o ok 3R 3 ok ok o o 3k O ok gk

193 -



— 194

1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1370
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1560
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1570
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
i178@
1770
1800

data #,1!,5,2,3,08,"splhaci”

data #,!,5,2,4,0, "sportovni”

data #,!,5,2,5,0, "zapasnicke"”

data #,+,5,3,0,0, "aktivizovane schopnosti”
data #,1,5,3,1,0, "strategicke”

data #,!,5,3,2,0, "obratnostni”

data #,!,5,3,3,0, "nyslenkove"”

data #,+,5,4,0,0, "prozitku”

data #,!,5,4,1,8, "dobrodruzne”

data #,!,5,4,2,0, "akcni”

data #,+,5,5,0,0, "simulovane cinnosti”
data #,1!,5,5,1,0, "simulace motocyklu”
data #,!,5,5,2,0, "aut”

data #,!,5,5,3,8, "letadel”

data #,!,5,5,4,0, "obchodu”

data #,+,5,6,0,0, "napodobovanseho media®
data #,!,5,6,1,0, "podle filmu”

data #,!,5,6,2,0, "podle knihy"

data #,!,5,6,3,0, "podle comics”

data #,+,5,7,0,0, "'napodobovaneho zanru”
data #,!,5,7,1,0, "detektivni”

data #,!,5,7,2,0,"science fiction”
data #,+,5,8,0,0, "napod. jineho druhu hry”
data #,!,5,8,1,0,"stolni"

data #,+,5,9,0,0, "typu grafiky”

data #,!,5,9,1,0, "graficke”

data #,!1,5,9,2,0, "3 "
data#,+,5,10,0,0," zpusnbu distribuce”
data #,1,5,10,1,0, "autonatove"”

data #,!,5,10,2,0, "videchry"

data #,!,5,10,3,0," hPy—fllppEPy

data #,!,5,1@,4,9, ‘modemove”
data#,+,5,11,0,0," ceny"

data #,!,5,11,1,0,"lacine
data#,+,5,12,0,0, "praktickeho pouziti”
data #,1,5,12,1,0, "didaktickse”

data #,1!,5,12,2,0, "trenazery”
data#,-,6,0,0,0, "predkrm”
data#,-,6,1,0,8,"zpuscb ovladani”

data #,+,6,1,1,0,"klavesnice"
data#,+,6,1,2,0, " joystick”
data#,+,6,1,3,0, "mys"
data#,+,6,1,3,8,"jine"
data#,-,6,2,0,0, "pocet hracu”
data#,+,6,2,1,0," jeden”
data#,+,6,2,2,0, "dva”
data#,+,6,2,3,0,"vice
data#,-,b,S,@,@,"pucet wrovni”
data#,+,6,3,1,0, "nevim”
data#,+,6,3,2,0, "'neni uvedeno”
data#,+,6,3,3,0, " jedna”
data#,+,6,3,4,0, "dve”
data#,!1,6,3,4,1,"volba cislem”
data#,!1,6,3,4,2,"volba slovne”
data#,!,6,3,4,3,"volba jina"
data#,+,6,3,5,0, "vice"
data#,!,6,3,5,1, "volba cislem”
data#,!,6,3,5,2,"volba slovne”
data#,!,6,3,5,3, "volba jina”
data#,-,6,4,0,0, "prohlidka obrazovek”



1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1700
1710
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1780
1970
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2070
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400

data#,+,6,4,1,0, nevim”
data#,+,6,4,2,0," i mozna”
data#,+,6,4,3,0, "neni mozna”
data#,-,6,5,0,0, "demo”
data#,+,6,5,1,0, "nevim”
data#,+,6,5,2,0, "neni obsazeno”
data #,+,6,5,3,08,"j= ob=sazeno”
data#,-,6,6,8,0," trenink”
data#,+,6,6,1,0, nevim”
data#,+,6,6,2,0,"j= mozny”
data#,+,6,6,3,0, "neni mozny”
data#,-,6,7,0,0, "atributy”
data#,+,6,7,1,0, "nevim”
data#,+,6,7,2,0, "nejsou obsazeny”
data#,+,6,7,3,0, " jsou obsazeny"”
data#,@,6,7,3,1, "druhy atributu”
data#,@,6,7,3,2, "zpusob volby”
data#,@,6,8,0,0, "disciplina”
data#,-,7,0,0,0, "dynamizace”
data#,-,7,1,0,0, "zapis jmena”
data#,+,7,1,1,0, "nevim”
data#,+,7,1,2,8,"neni mozny"
data#,+,7,1,3,8,"je mozny”
data#,+,7,1,4,0, "po dobu sehravky”
data#,+,7,1,5,0, "do pameti”
data#,+,7,1,3,1, "dvorana slavy je"
data #,-,7,2,0,0, "zapis skore”
data#,+,7,2,1,0, "nevim”

data #,+,7,2,2,0,"neni mozny"”
data#,+,7,2,3,0, "po dobu sehravky”
data# 2 +3752,4,0,"do pameti”

data# =3 755,8,0,"zapis rekordu”
data#,+,7,3,1,@,“nevim"
data#,+,7,3,2,0, "neni mozny"”
data#,+,7,3,3,0, "po dobu sehravky"
data#,+,7,3,4,0, "do pamsti”
data#,-,7,4,9,0, "mereni casu”
data#,+,7,4,1,0, "neni”
data#,+,7,4,2,8, "narusta”

data# s+ 754,3,0, "ubyva”
data#,—,?,S,E,@,“pocet zivotu”
data#,+,7,5,1,0, "nevim”
data#,+,7,5,2,0, " jeden”
data#,+,7,5,3,0, "vice"
data#,@,7,5,3,1, "zpusob zaznamu zivotu”
data#,@,7,5,3,2, "nekonecne zivotu”
data#,-,7,6,0,0, "bonifikace”

data# s +s756,1,0, "nevim”
data#,+,7,6,2,@,'neni
data#,+,7,6,3,8,"je"

data #,@,7,6,3,1,"kolik bodu za co”
data#,-,7,7,9,0, "ubytek ensrgie”
data#,+,7,7,1,0, "nevim
data#,+,7,7,2,0, "neni”
data#,+,7,7,3,8, "nastava”

data# s +s 757,35, 1, "trvale ubyva”
data#,+,7,7,3,2,“ubyva pri akci”
data#,+,7,7,3,3, "'neunim popsat”
data#,-,7,8,0,0, "ziskani energie”
data#,+,7,8,1,0, "nevim”



2410 data#,+,7,8,2,0,"neni mozne"”

2420 data#,+,7,8,3,0, "navratem”

2430 data#,+,7,8,4,0, " tankovanim prubszne”

2449 data #,- @, “varovani pred koncem ensr.”
2450 data#,+ s neni”

24460 data#,+ , 'vizualne"

2478 data#,+ , Zvukove”

2480 data#,- @, "zmena rychlosti”

2490 data#,+ @, "nevim”

2500 data#,+
2510 data#,+
2520 data#,+
2530 data#,-
2549 data#,-
2550 data#,+
2560 data#,+
2570 data#,+
2580 data#,+
2590 data#,-
2600 data#,+
2610 data#,+
2620 data#,+
2630 data#, @
2649 data#,@
2650 data#,@
+
+
+
@
+
+
+
@
@

@, "neni mozne”
@, "natrvalo”
@, "prubszne”
. spojovaky”

, 'prechody v titulcich”

, ‘nevim”
, neoznaceny”
, oznaceny slovne”

s Tdinak”

s prechody v opredirma”
, ‘neoznaceny”

, ‘oznaceny slovne”

, "iinak”

, " funkce klavesnice”
s funkce joysticku”
s funkce fi-fB8"

, "kontakt = pameti”
, ‘na pocathku”

, "prubezne”

,'na konci”
, 'ohlaseni konce hry"

@, "moznost opustit herw”

2660 datal,
2670 data#,
2680 data#,
2690 data#,
2700 data#,
2710 data#,
2720 data#,
2730 data#,
2740 data#,
2750 data#,
2760 data#,
2770 data &

BT DDHEe e e w S
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Priloha C

Priavodce bloudicich
aneb
Codelat, kdyz nevime jak dal

12> Hra nejde z diskety natahmout do pocitace? Napiste prikaz
LOAD*5*,8 a aZ se objevi hliSeni READY, pripiste prikaz LIST.
Objevi se direktorar diskety. Z neho hru miizete pfimo nahrat tak,
ze pred jeji nazev (pres tislo udavajici pocet blokid) pripisete
prikaz LOAD (nesmite narusit vstupni wuvozovky) a za wvozovky na
konci nazvu doplnite:

1.31.1 nebo 1.3

Po druhém z téchto dvou virazd je treba smazat =zbytek 1adky
s charakteristikou souboru (obvykle PRG) nebo prikaz od tohoto
dalsiho textu oddélit dvojteckou. Natahovat je tfeba vzdy zacatek
programu; jimZz bgva nekdy wrychlovaé nahravani - nenatahuje se tedy
vzdy nejdifiv nazev hry, ale také kratky predrazeny progran (byva
oznacen jako BOOTER nebo LOADER),

Je-1i na disketé vice her, tu prvni vétsinom miZete natahnout
prikazen:

LOAD“¥<,8,1 nebo jesté bezpecnéji LOAD™:%*,8,1

Maji-1i ostatni hry odlisna zacatecni pismena, staci v phikazu
po prvnim pismenu doplnit zase ¥, napph.:

LOAD“H%“,8,1

Pokud jeden nazev zacina napriklad Ma- a druh9 Mu-, piste:

LOAD“HAx*,8,1
respektive

LOAD“HUx*,8,1

Pokud se vam nechce nahravat dlouhy direktorar a pritom si
nejste zeela jisti nekterymi pismeny v nazvu, mizZete je doplnit
otaznikenm; napr.:

LOAD“?7AXRON*“, 8,1
pokud kuprikladu vahate, zda prvni pismeno je ,,5¢ nebo ,,2*. Pocet
otaznikii musi byt ale stejny jako pocet nejistuch pismen.

22> Po dobu nahravani mize byt na obrazovce slovni sdéleni, ze
se nahrava, nejakeé obrazové déni, ale také ,temno®. HNa disketove
jednotce svitiva béhem nahravani druha kontrolka ,drive* ({prvni
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kontrolka ,power® oznamuje, Ze je pristroj zapnuty), ale také ne
vzdy, Pokud kontrolka ,drive® sviti, ale dlouho neni slySet slabé
cvakani pri jednotlivych stopach (,tracks®), vupnéte pocitat a pak
disketovou jednotku, vyjméte disketu, zapnete je ve stejném poradi,
vlozte disketu a procedurn nahravani zkuste znova. Predtim se ale
presvédite, zda neni kabelem pripojena nezapnuta tiskarna (casto
rusi nahravani do pocitace).

€ 32> U knakerskych predkrmech i v oficialnich titulcich nebgva
vzdy uvedeno, jak se dostat do dalsi obrazovky, a program sam
nemusi jit samocinné dal. Pak =zkuste: SPACE, funkéni klavesy
(nejcasteji F1) nebo ,fire* na joysticku. Pozor: nereaguje-li hra
na joystick, muZe to byt tim, Ze ma byt zasunut do druhého ze dvou
vstupil pro joystick (Joystickport 1 a 2).

€4 > U predkrmech s volbami byva nutno bud zvolit uréité hodnoty,
nebo potvrdit nastavené volby. Pokud neni uvedeno jinak, provadi se
toto potvrzeni obdobnymi zpiisoby jako v predchozim bodu nebo
klavesou RETURN.

52> Pokud se v pruni obrazovce nic neudd, a prece se po case
objevi ohlaseni konce hry, zrejmé se vam nepodarilo ,vystartovat®,
Startuje se obdobnymi zpiisoby jako v predchozich dvou bodech nebo
navic pohyben joysticku.

62> Z jedné obrazovky do druhé se chodiva v jednom sméru az ve
ttyrech smérech rizice. Pokud to nejde, hledejte propadla nebo
vgtahy, na které se obvykle cvakne pomoci ,,fire®,

€ 72> Bud jako paralela k ovladani joystickem nebo mysi nebo jako
doplnék k nim je v nékterdgch hrach moZné ovladani  vybrangmi
klavesami. Nékdy biva uvedeno, nékdy je dokonce moZno si ho
nastavit (napriklad pismena nahrazujici smery pohybu joysticku).

82> U nekterych hrich se ovladani déje =zéasti prostrednictvin
nazorngch obrazki - ikond, které se voli zajetim ukazovatka nebo
bézce na obrazek a cvaknutim ,,fire®,
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C9 > Kdyz v néjaké obrazovce je tkol zpocatku nad vase sily
a nemizete se dostat =z mista, vrezigmujte na delsi trasu
a nekolikrat po sobe nacvicujte kratkg usek tesne po startu,
Jakmile ho rutinné zvladnete, wvolni se vam kapacita pro
dalsi asek.

C102> Je-li na obrazovce v prilbéhu hry mnoho sdélovacdl, pokuste
se odhadnout, ktery z nich je pro vas dalii postup vitalne
dilezity, a zpocatku sledujte jen jej (bgva to kupfikladu ukazatel
energie tam, kde se da energie doplhovat). Uétiinou je zbytecne
sledovat ukazatel skore. Funkci dalsich sdélovacd vam miZe pomoci
odhalit spoluhrac, ktergy bude pouze pozorovat wvase akce a jejich
odezvy. Podobné miizete takto ve dvou snaze odhalit ,cenik®, tedy
jaky bonus je za kterg vkol.

11> Kdyz hra skonéi a nenabidne vam mozZnost pokracovani,
zkousejte zplisoby jako v bodech 3 az 5.

122> Nékteré hry si uprostred hry zadaji otoceni diskety nebo
vlozeni jiné (slovy jako FLIP DISK nebo INSERT SIDE ¥). Pak buyva
jeste treba zmacknout RETURN nebo ,fire®.

13> Knaknuté hry se rnohem castéji nez originalni nahle
zhrouti. U her, na ktergch vam zalezi, si proto hned zpocatku
poridte bezpecnostni kopii. U her =ziskangch vimenou si
poznamenejte, od koho je mate, abyste plivodniho majitele pripadne
mohli pozadat o nové nahrani.
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Priloha Ix
POKECR)>

Commodore 64 ma (podobné jako Z¥ Spectrum) =zvlastnost zvanou
»P1ky* a ,pouky®”, Je to zplisob, jakym lze =za pomoci jednoduchych
prikazii v Basicu nahlizet do paméti pocitace (PEEK) a ménit jeji
obsah (POKE). 5Y5 je zase prikaz umoznujici nastartovat program ve
strojovén jazuku uloZzeny v urcéitém miste, Zvidavi hraci zjistili,
ze pro vétEinu her lze najit prikaz nebo sled prikazid, kterd vam da
ne-1i nekonecéné Zzivotd (oznaceno {eo>) nebo alespon jejich velky
pocet (pznaceno c&islem v lomengch =zavorkach ¢3), tedy nejakou
prijemnou zménu (vypsana v {3). Funguje to ale, bohuzel, jen pro
neknaknuté verze, Pokud nebude wuvedeno jinak, je nejprve tieba
zmwacknout klavesu RESET (kde chubi, da se zhotovit a zasune se pak
do zastréky User Port, pin 3). Uvedu vsechny, které jsme pro ¢ 64
nasbirali. Nékdy je retézec poukdl minen jako cely program (jsou
oddéleny pomoci ,,:%), nékdy jsou na vybranom (razeny pod sebou).
Zapis v tasopisech nebyva jednoznacnd, zkuste proto radéji oboji.
Nedoporucéuje se viechny rizné zkouset najednou, hra se pak hrouti.
Tzv. cheat modus dosahuje stejndch efektd klavesanmi. Uvadime rovnez
viechny, které jsme nalezli (éerpali jsme hlavné z herni prilohy
tasopisu ,Happy Computer®, jeji prechodné samostatné verze ,Power
Play” a z ,Komputeru“),

Odhalovani ,poukd a ,,s5ysi® ve hrach je jakousi dal3i vrstvou
hry. Ackoli autori jsom ochotni kviili reklamé na sebe prozradit
cokoli, plati nepsana dohoda, Ze tuto skryté moZnosti her stejné
jako planky priichodu obrazovkami si museji odhalit sami hraci.
Pochou jednotlivich klubdi bjva pak seznam techto odhaleni, ktera
nabizeji svim novim ¢lendn.

Pro snazsi doplhovani seznamu wuZivam abecedni rfazeni jako
v anglictingé, jez je obwyklé v rubrikach ,pouki” (,CH® pod ,C%,
nazvy zacinajici ¢lenem ,,The” razeny az podle dalsiho slova).

fpollo 18

Uolba riiznych operaci:
POKE2336,1 {Control}
POKE2358,2 {Docking}
POKE2356,4 {Course Correction}



201 —

POKE2396,6 {Lunar Landing>
POKE2396,7 {Eva Moon Walk>
POKE2396,8 {Lunar Start>
POKE2356,9 {Eva Space Halk>
POKE2396,11 {Re-Entry>

5¥52335 {start viech predchozich?}

firmalyte
LOAD*“AR%*,8,1 {RETURN}
POKEGG07,%:5Y52075; X=cislo drovné {volba trovne>

fiuf Hiedersehen, Monty
POKE21862,76:POKE 21863,123:5Y516384 (w72

Bagditnan
POKE19013,189:POKE22236, 233, 5Y5 neuveden (o2}

Beyond the Ice Palace

POKE19123,234 nebo 19124,234 nebo 19125,234 nebo 35918,234 nebo
3919,234 nebo 5920, 234 (o2

POKE 16250,234 nebo 16251,234 nebo 16252,234 <{®  Summon
Elenentals?

SY5 2062 {start}

BHX Racers
POKE11617,138:POKE1168,1:5Y511770 {c >

BHX Simulator
POKE13937,0:5Y54096 {002
POKEB692,0:5Y54096 {zpomaleni?

Bombjack

POKED112:5Y53101 (o>

POKE8169,99 {(méni barvu tramci>

POKEG734,98 {Jack béha po neviditelngch trameich, které =ztraceji
vliv}

POKE8944,01 {nelze zapnout trvaly ,fire*>

POKE21,34 {600 bodfi za ,B*“}

POKE8622,59 {je vidét jen 3/4 bomb}
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POKE7774,47 {po dvou blikajicich bombach o wroven dal>
POKEG435,29 {Jack dopraval

POKE4002,0098 {objevi se jen jeden astronaut>
POKE7911,33 {zména barvy pozadil

POKE3732,28 {navrat na start>

POKE9381,11 {oranzovi astronauti létaji kolem>
POKEB652,93 <{bomby jinde>

POKEG135,21 {astronauti doleval

POKES836,92 {ladeni ,disko®>

POKES739,73 {po sebrani ,,P* pohlti Jack libovolné nepratel?
POKES836,255 {Jack neviditelny?

POKESS69,19 {Jack ma cernou hlavud

POKES998,83 {(Jack léta kolem?

POKE7394,61 {obrovsky rekord>

POKE8639,94 {zména bomb}

Bombjack II
POKE7053,200:5Y539712 (>
POKE7053,200:5Y53303 {® energiel

Boulder Dash
POKE3678, 1 az 255 {pocet lidicek az 255>

Breakthru
POKEDG6647,3:5Y52360 (oo0)

Buck Rogers
POKE33182,200:5Y532782 {w>

Buggy Boy
POKE39945,96:POKE2048, 32 :POKE2050,13:POKE2049, 104 : 5Y52048
POKE4768,133:POKE4769,20: POKE39927,96: POKE2048,32: POKE2049,104:
POKE2050,13:5Y52560

Bulldog

Do rekordd zapsat ,,(C)* {tzv. cheat-modus,; oo kosmickych lodi>
Zvolit F, B, I a § vpred; nikoli D {zména tvaru strelce, trvaly
»fire”, nezranitelnost a vétsi rychlost; sebezniceni?
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Burnin Rubber
POKE18432,173, 5Y5 neuveden {w aut?

Challenge of the Gobots
POKE28798,80:5Y516384 {co2

Chiller
POKE22957,173:5Y550798 {w?>

Choplifter
POKE10142,205 {z vrtulniku vystoupi 60 muzd}; nastavit pred starten
hry

Conic Bakery
POKES9582:5Y52304 {co>

Crazy Comets
POKE37002,169:FOKE37003,0: FOKE37004, 234 ;5Y524881 {2352

Crossfire

POKES340, 1 az 259, SYS neuveden {pocet chyb az 255>

POKES353,44, 5YS neuveden {m>

POKEG168,234:POKEG169, 169:POKEG170,0, SYS neuveden {nehrozi srazky
s nonstry?

The Curse of Sherwood
POKEG64613,0 nebo POKED8257,201, SY5 neuveden {co?

Defender
POKE3003,9, 5Y5 neuveden {® energiel
POKE3006, az 255, SY5 neuveden {pocet korabii az 2553

Dropzone
POKE1007,955:POKEL1011,132:POKEL1012,235:5Y51006 <o >

Druid
POKE39271,235:5Y55120 {2532



— 204

Eagle Enpire
POKEZ21957,234:POKE21958,163: POKE21959,0: FOKEZ22438,0, 5YS5 neuveden
{nehrozi orli?

Elevator fiction
FORI=50911T050915:POKET, 234 :NEXT: 5¥553200 {2

Fairlight
POKE34413,234: POKE34414,234: POKE34420,234: POKE34421,234:
SY520992 (w2

Feud
POKE16404,15:5Y516384 {viechny bylinky>
POKE17591,1 az 40:5Y516384 {zména rychlosti}

Fire Fly
POKE4527,165:5Y54301 {nezranitelny sprajt?
POKE4301,173:5Y54301 {zrychleni?

Firetrack
POKE12285,234:POKEL12286,234 :POKEL12287,234:5Y59216 {02

Firetrap
POKE?500, 234 :POKE7201, 234 :5Y54096 {002

Force One
POKED431,209, 5Y5 neuveden (o>

Future Knight
Soucasné stisknout 4, 7, 9, E, Uy Ja H {em?
Soucasné stisknout B, U, G, 8 a 7 {e?

Gane Qver
POKE15243, 234 :POKE15244, 234 ; POKE15245, 234 : 5Y52304 (>

Gauntlet
POKE48621,96:5Y532768 {0 energiel
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Ghosts’n Goblins

POKE2179,% (¥ Zivoti>

POKE2358, 234 :POKE2359, 234 :POKE2360, 234 {w>
POKE2303, 0 az 3 {uroven 0 az 32

POKE2214, 1 az 5 {zbran 1 az 5

POKE7086,0 {vypnout srazky sprajtid
POKE?7488,56 {ochrana pred ohnivou rostlinou?
POKE3901,0 {w cas>

POKE7086,13 {zombie létaji}

POKE7086,10 {zombie skaci}

POKE7086,12 {zombie rytire nezabiji>
POKE7086,15 {zombie se zmeni v pytled
POKE4242,42 {prisery se daji strefit>
S¥52128 {start pro viechny predchozi?
POKE3325, 205:POKE4412, 205: POKEL12593,205 {w?}; nastavit pred starten
hry

The Great Giana Sisters

POKES3277,255 {vetsi sprajty?

POKES3277,9 {vetsi mic>

POKES3277,80 {kazdy 2. sprajt je vetsid
POKE?7450,96 {vice casud

POKE2523,250 {*}

POKE2447,100 {vice zivoti}

POKEGE64,96 {(mosty zistanou?

POKE7326,173 {w diamanti}

POKE2213,164 {Giana strili}

POKE4242,42 {jiny skok?

POKES083,5 {odpada béh?

POKE4096,234 {zmizi skrolovini, nelze hrat>
POKE10787,109 {sprites vwypnuty?

POKE3732,28 {mraky zméni barvu?
POKE13501, 234 nebo 13502,234 nebo 5112,0 <{Giana spadne shora na
hraci plochu?

POKE10774,24 nebo 10831,24 nebo 10842,109 nebo 10778,109 <{jak
prekonat rekord>

S¥52112 {start viech predchozich?}
POKE8227,96:POKE?434,205:5Y52127
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Gridrunmer II
Soucasné stisknout {CTRLY, {CBM> a ,fire* pri atoku na Mutant
Canels <{bonus’

Hades Nebula

POKE2279,0 az 255 {az 2552

POKEG303,76 nebo 113 nebo POKEGS07,25 {02
POKE7180,96 {likvidace nepratel?

5¥518550 {start viech predchozich?

Hawkeye
POKEG105,189:5Y523558 {cw?

Head over Heels
POKE30315, 144 :POKE30316, 144:5Y5324 {90 postav i doughnuts>
POKE29258,203; 5Y5 neuveden (w2

High Noon
POKE12940,205: POKE13905,205: POKE16128,205: POKE16622,205 <00%;
nastavit pred startem hry

Hunch Back

LOAD* HUNCH*,8,1 (mezera je dilezita!)

POKE15475,203: POKE15599,205: POKE19316,205: POKE19821,205:
POKE201232,205:  POKE20140,205: POKE21419,205: POKE22521,205:
SY516384 {v 1. kole priichod bez akce, ve 2. kole oo}

I;Ball

POKEZ20669, 234 :POKE20670,234:5Y549741 (>
POKE20514, 234 :POKE20668,234, 5Y5 neuveden {®,; odstraneni smrticich
zdi?

Inhotep
POKE38054,201:5Y536443 (w2

International Karate
Soucasné stisknout A; Dy Z a M {zména pozadi?
Soucasné stisknout ¥ a 1 az 4 {zmeéna rychlosti?
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Iridis Alpha
POKE16411,128:5U516384 <1282

Yack the Nipper

POKES1114,234: POKES1115,234: POKES1116,234: S5Y532784  {vice
Zivotid

POKE49231,76:POKE49232,87:POKE49233,192:5Y532784 {ochrana po prvni
ztraté zivotal

Jail Break
POKES2050,173:POKES2097,173:5Y551200 {w?>

Junpnan
{RETURN} pri oo zivot{i {navrat do hlavniho menu}

Krakout

POKE33802,234:FOKE33803,234 {2
FORI=22735T024512462:POKEI, 0:NEXT {zniceni Zravé koule}
POKE37557,205:POKE37602,205 {protivnici prchaji?

POKE44388,205 (w2

FORI=26368T023008+62:POKEI, 0:NEXT {zniceni zlé vcely?

S¥515312 {start viech predchozich?}

POKE44388,234: POKE44389,234: POKE44390,234: 5Y532837 {(w palek?
POKE32934,0 az 100:5Y532837 {volba wrovné az 1003

Do rekordd napsat ,,{C)* {w palek?

Kung-Fu Masters
POKE34142,128:5Y532768 {2

The L.ast Hission
POKE7211,173:5Y54096 {02

The Last U8
POKE7149,773:POKE7326,173:5Y53328 {2

The Living Daylights
POKE4390, 234 :POKE4391, 234 : POKE4392,234:5Y54352 {0
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Lode Runner III
Stisknout {CBM> a F {255}
Stisknout (CBM> a U {dalsi droven?

Maniax
POKE18842,1 az 10 {aroven 1 az 102
POKE18863, 1 az 255 {az 2552

Hanic Miner
POKE16971,172; 5Y5 neuveden (w2

Hega fpocalypse

POKE22589,1 {nejsou vidét hvézdy>

POKE21841,170:POKE21842,72 {zména zvuku}

POKE32417,173 {w pro hrace cislo 13

POKE32509,173 (o pro hrace cislo 23

POKE32417,173:32309,173 {cw?

POKE26070,12:POKE32898,234 az 32903,234 {zrychleni kosmické lodi}
§¥522562 {pro viechny predchozi?

Hermaid Madness
POKEL17274,169:POKEL7275,0:POKEL7276,234:5Y516384 {2
POKE21394,96:5Y516384

Hetrocross
POKE13501, 234 :POKE13502:5Y54096 (o2
Pridat jeité POKE4356,11 {zpomaleni?

Hontezuma’s Revenge
“Tire* po ztrate zivotdi na prvni wrovni {5 Zivotd navicl

Honster Attack
POKE19228,44:POKE25116,0, 5YS5 neuveden (o2}

Hoon Buggy
POKE4963, 234 :POKE7964, 169: POKE7965,0, SY5 neuveden (hrozi jen pad
do jamy?
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Hutants
FOKES273,230:5Y54096 {2}
Po 15 cAstech do labyrintu a na zaver stisknout “fire®

Menesis
FOKES868, 255:5Y53768 {2552
Soucasné stisknout J, K a L {e@?>

Orink
POKE39922,165:5Y516384 (w02

011i and Lissa
POKES8844,165:5Y57423 (w0 energie?

0llo
POKE11209,1, 5Y5 neuveden {cw>

0ut Run

POKE34711,234 :POKE34472,234: POKE34713,234: 5Y530845 {wypnut cas}
POKE33393,173:5Y538045 {zména barvy ulicel

POKE44049,96, S5YS neuveden {nezaznamenavajl se strety se sprajty}
POKE34320,174:POKE34183, 174 :POKE37188, ¥, 5Y5 neuveden {volba trovne
2

POKE36226,59:POKE36658,22, SYS neuveden {viiz nevyjede z drahy?

FPac Han
POKES333, 1 az 255, 5Y5 neuveden {chyb az 255>

Panther
POKE14127,169:5Y54096 {co2

Parallax
POKED796,96:5Y5319 {w?>

Pengo
POKE20295,44, 5Y5 neuveden (o>

P.0.D.
POKE26364,173 {o>
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POKE26364,238 {zvyiuje pocet Zivotd pri kazdé smrtil
POKE26366,192 (w2

POKE7060, 234 :POKE7061,234 {zvysuje horni hranici poétu zivotid
SY526112 {start viech predchozich?

Fopeye
POKE2405, 255:POKE2406, 235, 5Y5 neuveden (o>

Cruartet
POKE34992,96:5Y521760 {vice energie}

Fasputin
Stisknout postupné {F52>, D, J, I, N a dvounistné céislo {preskok do
obrazovky s uvedenym cislem?

Red Max
POKEG352,173:5Y52064 (o>

Rescue on Fractalus
POKE16393, 234 :POKE16394,234 :POKE16395,234,  5YS neuveden {m
energiel

Saboteur
POKEDG6325,293:5Y530730 {2952

Salamander

LOAD*LEVEL1.SAL*,8,1:{RETURNX: POKE19749,234: POKEL10730,76:
POKE10751,7:POKE10752,42 {nepocitaji se srazky na 1. drovni?
POKE11056,255 {2352

SY510000 {start obou predchozich?

Sammy Lightfoot
POKE3678,189, 5YS5 neuveden (o>

Shadow Skinmer
POKE18565,163: 5Y518510 {cw?

She-Fox
POKE2919,165:POKE3330,165: FOKE3503,169:5Y52065 {cw>
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Skate or Die
Moznost zménit rekordy na stopé 35, sektor 16

Solonon’s Key

POKE2213,234:POKE2214,234 {vice Zivotid
POKE2213, 164 {02

POKES083,9 {zrychlit>

SY52063 {pro viechny predchozi?

Space Harrier

POKE14212,234 {zrychleni}

POKE2379,234 {cas neplyne, stromy létaji>
POKES3277,3 {zména sprites>
POKE2213,255:POKE8110,0 {zmizi prekazky>
S¥52128 {start viech predchozich?}

Space Invasion
POKE3719,193, 5Y5 neuveden (o>

Split Personalities
POKE12156,205:5Y52128 {2

Stix
POKE2205, 1 az 255, 5Y5 neuveden {chyb az 255>

Super Aliens
Soucasné stisknout ,zavinac®, ¥, 1 a {(RESTORE} {o wroven dal}

Thunderbolt
POKE31779,234 :POKE31780,234:5Y53906 {vice energied

Trailblazer
POKE29736,234: POKE29739,234: POKE30889,234: POKE30890,234:
POKE30891,234:5Y523729 {w?>

Undervurlde
POKE33090,169:POKE33091,40 a vice:POKE792,71:POKE793,254: SY536861
{w,; postav 40 a vice}
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Uridiun
POKE4044,0, 5Y5 neuveden (o>

Uridium II
POKE3712,128, 5Y5 neuveden <{co0?

Uridiun III
POKE2973,0, 5Y5 neuveden (o>

Marhavk
POKE2714,0, 5Y5 neuveden (o>

Wheel of Fortune
Moznost zménit rekordy na stopé 1, sektor 0

Wizard’s Lair
POKE33318,293; 5Y5 neuveden (w2

Wonderboy
POKE2676,209:5Y52112 {2

Horld Games
Moznost zménit rekordy na stopé 16, sektor 12

Zynaps
POKE44076, 141 : POKE44077, 25: POKE44078, 185 : POKE44079,96:5Y532769
{vice zivotid
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Piiloha E
SLOUNICEK

Tato kniha je uwréena pro pocitacové zacatecniky i znalee: af
se proto ti druzi nezlobi, jak trivialni slivka se zde wysvétluji
tén prvnin, Nenajdete tu ale wvycerpavajici slovnikové definice
viech vyznami slov nebo wvazeb, spise jen cosi jako pratelske
vysvetleni jejich viznamu v této knize - asi jako kdybyste méli pri
cteni autora po ruce a neodtrhavajice ofi od cetby jste se ho
zeptali na nékteré sliivko.

#®act iox pocitacove hry zaloZené na trefovani cilii (némecky
pachiesspiele® nebo ,Ballerspiele®)

#adventure dobrodruzne pocitacové hry (nemecky
»Abenteuerspiele®), ve ktergch hri¢ fesi problémové situace tim, Ze
napise néjaky prikaz z repertodru prikazd, ktery nebjvda nikde
vypsan, v jinych dobrodruznych hrach vsak byvaji podobné; prikazy
jsou wvetSinou v anglictiné, kde nenl rozdil mezi neurcitum
a rozkazovacim zplisobem sloves

a1 foxr i trmas vycerpavajicl popis postupu pro  wyreseni
néjakého problému; byva podkladem pro sestaveni programu
®arcade farme hra z elektronickych heren; je-li 1spésna
(. Init), stiva se casto zakladem pro pocitacovou hru se
stejnym nazven a podobnou grafikou; vyjimecné se objevuje i opacny
postup

#arcade it ninoradne uspesna hra z elektronickych heren
#ASCTT fAnerican Standard Code for Information Interchange;
v Basicu pro Commodore 64 verze piivodniho kodu ASCII rozsirena
o grafické znacky; tyto znacky nékdy slouzi pro grafiku pocitacove
hry

®assemblexr programovaci  jazyk, kterd ma nejblize ke
strojovérm kdadu

b oxnwus bonifikace za uréity ninoradny herni vikon, nejéastéji
udélovana na konci kazdého kola pocitacové hry

®#breakexr nezistny, cisté sportovné motivovany haker
#br=da jedna z pexrifeéxrii, kterd unoziuje zpomalovat
chod pocitacové hry zejména v obtiznych a/nebo  neprehledndch
pasazich
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®computer fan pocitacovy fanda

®=computer freak pocitacovy fanatik
construction kit doslova ,,stavebnice®, pocitacova
hra, ktera je stavebnici novich pocitacovgch her, obuykle jen
jednoho typu

®cyrashexr o sabotaze v cizi siti usilujici hakexr

g ip  integrovany obvod; napfiklad miniaturizovany paméfovy
prvek pocitace o velke kapacite pamet i nebo
mikroprocesor

®dealexr v USA neutralni oznaceni pro obchodnika
s hardwarem a/neho sof twaxr er, v Evwopé prekupnik,
hlawné knakerskéeho softwarna
debudgdging doslova ,odvsivovani®, faze programatorske
prace, kdy se prvni verze programu postupné zbavuje chyb

»d eran ukazkovy beh casti pocitacové hry, ktery nebjvd ve svén
priibéhu ovladatelny

desktop publishing spjeni textovéeho
ed it oxrw s programnen na grafickou upravou stranek
dialekt BASICwu takika viechny malé pocitace maji
zabudovan programovaci jazuk BASIC, kazda znacka wvsak svoun
variantu; ta se miZe ménit i u téze firmy se zdokonalovanim
jednotlivych typd (pak jde o éislované verze jednoho d . B .)
»disketa také ,,pruzny disk®* (floppy disk), paméfovy nosic
typicky pro malé pocitace (nejcéastéjsi rozméry v palcich jsom 3,5%,
2;23% a 8%)

#disketouva jednotka jedna z periférii,
do které se vkladaji disketwy, na nez lze nahrivat nebo
z nich nahravat do pocitace; pri pocitacovich hrach podstatné
rychlejsi nez magnetofon s kazetou

domaci pocitadc mlj pocitac s nalou pameti, ale zato
s pestrou nabidkoun zabavnich funkeci

dvorans s1lawvy (hall of fame), v tvodu a pak na zaver
pocitacové hry prehled o dosaZengch rekordech (hicgh
scores) s noznosti zapsat sviij vlastni
®elektronicka hiya jedna hra nebo i nékolik v podobé
malé krabicky s tlacitky a vetSinou i malgm displejem =z tekutych
krystaldi; mize se jednat o zjednoduSenéd varianty arcade
hit = nebo znamich pocitacovich her

»*f iy e doslova ,,pal®, spoust, tlacitko na Jouwustickmn
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nebo A= i, ktergm se ,strili®

#f 1 ippex klasicka hra z heren, ve které vystrelena kulicka
probiha bludisteém vghybek, kapsicek, mnlynkl, zvoneckdi a pod.
a pritom sbira body (u nis je znimejsi detskd verze ,tivoli®); take
pocitacova hra flipper sirmalnujici

®Ffraktaly typicke pocitacove graficke vitvory kombinmjici
aldgoritruas s nihodou, takze simmalwaji  rizme
prirodni struktury v poéitacovych hrich s narocnou grafikou, jako
hory, listi, snih apod.

#freesoft synonymn pro freeware
*®fireeware ponékud obnogeny nebo i pivodni
sof twar e, ktery nejaka firma nabizi (obvykle ve vétsich
kolekcich) za takrka reZijni cenu nebo zdarma

#funkcéni klavesy klivesy pocitace; na které mnohou
byt v kazdém programu zaveseny jiné casto uZivané funkce; nekde si
je muze definovat sam uzivatel

graficka tabwuwlka unis prakticky nedostupna
periféerie pro kommikaci s pocitacem vetsinou formou
kresleni

#grafickg proSram progran pro malé pocitace, ktery
urmoziuje neprofesionalim vytvaret na pocitaci s tiskirnou drobne
uzitkové grafiky

#halkexr mjitel naleho pocitace, ktery se bavi tim, Ze pronika
do cizich pocéitacovich siti

#hardcopwy otisk nomentalniho stavu  obrazovky pomoci
tiskarny, k némuz je obvykle zapotrebi bud zvlastniho programu nebo
rasunovaciho moduln

shardwaxre technicka cast pocitacd (vie kromé programi)
*he 1p doslova ,pomoc™, cast programu, kterou lze kdykoli béhen
jeho chodu privolat, vétiinon ma podobu tabulky se strucndm
vikladen prikazii ovladanych klavesami; casté ve starsich hrach, kde
rizeni klavesami nahrazovalo jowustick
heuristika postup reseni problému, ktery
sirmaliwje lidskou inteligenci timy Ze se snazi uZzitecné
zkratit kombinatoricky dplny sonbor operaci

*hidgh scoxre doslova ,vysoké skore®; rekord dosaZeny
v uréité pocitacové hre, ktery lze casto zapsat do dworainwy
s1awy; pri hite byva trvale videt, spolu s momentalnin bodovin
vysledken hrace



— 216

*hixres zkratka pro ,high resolution®™; jerné rozligeni bodii na
obrazovce, které json jesté ovladatelnéd; modus nékterdch
pocitacovich her

®cheat—rmodwus znaky nebo  jejich kombinace, ktere
v pocitacové hre zapinaji nékteré jeji jinak nedostupné wvarianty
(nejcasteji nekonecny pocet = i wot); bjvaji autory i vyrobei
tajeny a hraci si je sdéluji prostrednictvim casopisi nebo klubid

= THEHM PC—kompatibilni ty osobni
pocitace, ktera se pridrzuji nejroziirenéjsiho
mezinarodniho standardu

#®ilkox na slozitejsich pristrojich schematizované nazorneé
oznacenl atraktivnich funkci, které rychle orientuje laiky;
v pocitacovych hrach castd prvek maenima

xinterface zarizeni, ktera umMozZnuje propojeni
pexriférii s potitacen nebo mezi sebou

®joyuball jedna z méne beznjch pexriféxrii pro
kommikaci 1s pocitacem, ktera prenasi pohyby dlané na kouli
ulozenou v krabicéce na néjaky viditelnd prvek na obrazovce
®xjoustick v pocitacovych hrach nejcastejsi
pexriféarie na ovladani pohybu neéjakého prvku po obrazovce
pakou doplnénon o F ixr e

»* jurmp —axwd —xrwan druh pocitacovych her zaloZenych na
béhani a skakani

®kaz=eta panetovy nosic malych pocitacl, specialni nebo
obyitejna magnetofonova paska pro magnetofony rovnéz bud specialni
{datasette) nebo obycejné; velmi =zpomaluje chod pocitacové hry,
nékteréd pamétové narocné hry (zejména s efekini grafikou) se na
¥ . prosté nevejdoun

®knakexr (angl. ,cracker®;, nem. ,Knacker®), kdo - hlavné po
prekonani zamérngch firemnich nebo autorskich zabran proti
kopirovani - porizuje a dale 3iri nelegalni kopie programi
®kompatibilni dva pocitace splimji tuto podminku, kdyz
maji  jiste dohodnut é vlastnosti shodné {viz IEBHM
PC—kompatibilni)

®xkonzola prehravac pocitacovich her na
zasunovacich modwul ech; vazany jen na hry od
wreité firmy

®xkopirovaci program s jeho poroci si lze vytvaret
legalni bezpecnostni kopie programi véetne pocitacovych her a nékdy
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i nelegalni xvadxwnat & kopie; kazdy k. P . ,,uni® kopirovat
jen nékteré programy

kur =ox svetly a/nebo blikajici ctverecek na obrazovce,
ktergm mizeme pohybovat pomoci klaves (oznacuje misto, kde prave
pisenme); Jousticker, Jouyballerm, Mmusi
a dalsimi u nas méné beingmi soucistni pexr iféexr ie; tan, kde
nabgva funkce ukazovatka, miva i jiné tvary (Sipka, rucicka atd.)
spanal  prirucka  k programu véetne  pocéitacové  hry;
u nelegalnich kopii casto chybi

spaexina prehlednd nabidka opexraci, které progran umi
(nekdy nazorna pomoci il oxwth); v nékterych pocitacovich hrach
predstavuje volba z »a. i casove jednu z jejich hlavnich soucasti
#mikroprocesor nejdilezitéjsi hardwarowva
soucast malého pocitace

sraoder jedna z pexr-ifeéxrii, jiz je déastnik napojen na
pocitacovon sit

#ran1l £ i nodus prace barevné obrazovky, ktery za cenu, Ze ma
nizii rozliseni nez hhixr e s, unoziuje jednotlivé znaky znAzornit
vicebarevné; modus vétEiny her pro Commodore 64

Mpys jedna z pexr-ifeéxrii unoziujici prenaset  (diky
kulicece na spodni casti krabicky, jeZ se vali po stole) pohyby ruky
na néjaky prvek na obrazovce; v radé pocitacovych her lze =zamenit
mezi sebou ™. a jowstick; dnes bezng prvek vybaveni
osobnich pocitaci

#ob jektouwvg od progran v progranovacin jazyku urcenén
pro kommikaci s uZivatelem (na rozdil od =drojovéeho
kK oda)

#OK hlaseni; na které uzZivatel zajede kwmr-zoxrem a pak
cvaknutin na £ ix e potvrdi, Ze volby nastavené v maexana pro
tentokrat nebude ménit

®operace pro uzivatele jakykoli smysluplng dkon, ktery mu
pocitac nabizi; uvnith pocitace formalni ukon

®operacni suyustem obsluzné prograny, které se obuykle
aktivuji pri zapnuti poéitace a n domacich pocitact
byvaji ulozeny v paméti typu FROM

#osobni pocitadc mly pocitac, ktery se svgmi  vokony
stava profesionalné pouzitelny

®pexriféxrie jakakoli dalsi soucast, kterou lze pripojit
k pocitaci
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*pi-edkirr viechny titulky a volby, které v pocitacové hre
predchazeli ,vlastni hre”; cast pro hrace casto znacné atraktivni
#public domain jednotlivei zverejnované programy bez
jakuychkoli zabran v kopirovani s pripadnou vislovnou poznamkou, Ze
komu se program osvedéi, miZe poslat mald honordr (prfipadne
navrzenéd vgse) na pripojenou adresu autora; nejcasteji u programd
poskytovandch prostrednictvim pocitacovich siti

®RESET klivesa u vetsiny pocitacl, kterd umoZiuje je bez
vypinani nastavit na ,nulovou polohu®

®=RETURM klivesa pocitace (nekdy misto ni ENTER, EOL neho
EXECUTE) uzivana jako viraz potvrzeni nejaké volby z mexnm
#*FOM Read Only Memory, doslova ,,pamef jen ke cteni®, tedy ta
tast paméti pocitace, do které uzivatel nemiZe sam nic zapisovat
*yrugger néne schopny knalkex; ktery neuni ,odemykat®
zabrany proti nelegalnimn kopirovani a jen dale prodava jiz
knaknuté programy

®cshareware doslova ,,sdilené zhozi®, jedno z oznaceni pro
programy zamérné neopatrené zabranami proti nelegalnimm kopirovani
®sirmulace napodobeni, dnes casto napodobeni slozitgch
procesii pomoci pocitace; zkracenéd oznaceni =sirmalacni
hyu

sirmalacni hiya pocitacovda hra nebo vaZng progran
napodobujici néjaké slozitéjsi deni (napf. pohyb dopravnich
prostredkd nebo sportovni vgkon)
®sirmualator synonymun pro sirmalacni hrna
skiyrolowvani (scrolling), posun obrazovky provazejici
pohyb hracem ovladaného ,hrdiny®*; ocefuje se plynulost tohoto
pohybu

®soccex americkd verze fotbalu, kterd je castym predmeten
pocitacovich sirmlaci

®sof twaxre programové vybaveni pocitach, které neni
zabudovano natrvalo do FOMu, a veskeré manualy

= SPACE siroka klavesa na dolni hrane klavesnice pocitace, pri
psani ma funkci mezerniku

®sprajt (sprite), graficky atvar o stanoveném maximalnin
bodovém ctverci, ktery se da ovladat tak, aby se samostatne
pohyboval po obrazovce, hlasil kolizi s jingm sprajtem a dalo se
nastavit, kterd sprajt prekryje ktery - potrebné pri graficke
tvorbé jednoduiZich her, jedna z funkci nékterdch domacich
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pocitacih

strojouvg jazuwk jazyk, ve kterém pracuje pocitac; je
podstatné rychlejsi nez tzv. vyssi jazyky, které jsou =zato snaze
citelne

suatelné pexro unis walo dostuma periférie
umozinjici kommikovat s pocitacem tim, Ze se pise po obrazovce
nonitoru

#synte=zatoxr dgenerator unéle vytvarenych zvuki, ktery je
soucasti nékterych domacich pocitaci, kde nj.
reprodukuje hudbu pri poéitacovgch hrach; v profesiondlni hudbe
byva dnes = . Tizen pocitacen

texteditor zkriceny vyraz pro textoug
editoxr

textouvg editoxr progran usnadinjici editaci
a tisknuti textd

#umela inteligemnce védni disciplina snazicl se
pocitacovimi prostredky =simualowvat jednotlive funkce
lidského intelektu

supdat e nova verze programu, kterou firma majitelim starsi
verze nékdy nabizi levnéji

#uzivatel skg komf oxrt zpisoby, jakimi se progran
snazi zprijemnit uzivateli zachazeni s pocitacen
#uzivatelskyg program  projran ktery je
k dispozici uzivateli pocitace

My iriwus ze zlomyslnosti nebo na obranu proti nelegalnimm
uzivani k programu pripojena pasaz, ktera (nekdy aZ po wurcitéen
poctu pouziti nebo k wréitému datw) narusi  program  nebo
i hardwaxre; nize se sama nahravat na dalsi uZivatelowy
Programy

®ugp is (listing), noZnost nechat si napsat na obrazovku nebo
vytisknout program véetné pocitacové hry; vétSinou keiili ochrané
proti nelegalnimu kopirovani a zasahim do hry nelze wr . provést
#uytahovaci menwu (pull-doun menu), priklad stale
tastéjéiho nzivatelského komfortw, kdy po
zajeti war-=oxn1 na uréité policko s oznacenim funkce (slovem
nebo ik oxvery) se rozbali celé Taexwna; v nem se pak voli bud
popojetinm na odpovidajici policko a cvaknutim na tlacitke fFixr e,
nebo se v méné pohodlné verzi cvaka dvakrat; uziva se pro ovladani
néktergch pocitacovich her na 16-bitovgch
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pocitacich

vy i xwd o doslova ,,0kno®, priklad uzivatelskeho komfortu, kdy
se doplimjici informace objevi v okénku, jez se v nékterdch
programech da i presouvat a rizne radit za sebe s dalsimi okénky;
uziva se k ovladani pocitacovich her na 16—bhitovogch
pocitacich

®zrasunovaci rmodiwl pridatnd panef typu FOM, ktera
pro pocitacové hry nabizi napriklad ki =dwa, mnoZnost vytvaret
hardcopuw nebo EIAC AT OVA G forma ZAZNAML
pocitacovich her

®zdrojowg kad progran psany v plivodnin  programovacin
jazyku, uzivateli, ktery ma k dispozici pouze preklad programm ve
strojovéer jazuylki, prakticky nepristupny
Hrypaazouvac (freezer); jedna z pexriféxrii, ktera
umoznuje v libovolném okamziku zastavit chod poéitacové hry

= iwot ve vetsine her poté, co hraci dojde energie nebo cas,
je ,zabit® apod., konti jedna sehravka a odecita se jeden z malého
poctu (obuykle 3) = .

*x8—bitovyg pocitadc pocitac vybaveny 8-bitovin
mikroprocesorer; vetsinou nestaci pro pocitacové hry
5 velni narocénou grafikou (hlavné animaci)

#16—bitovyg pocitadc pocitac vybaveny 16-bitovin
mikroprocesolrem
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