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U které pocitacové hry jste stravil nejvic ¢asu? A ktery zanr preferujete?

Nejvice Casu jsem stravil jednoznacné u Starcraftu 2, ktery jsem dlouho vasnivé hral. V soucasné
dobé alespon sleduju profesionalni zapasy. Z ¢eskych her jsem nejvice Casu stravil u Operace
Flashpoint a prvni Mafie.

Proc jste se chtél vydat do historie pocitacovych her u nas?

Nabidka pfisla od producentd Marka Novaka a Jakuba Jiry. Nerozmy$lel jsem se ani vtefinu,
protoze od chvile, kdy ndm stryc pfivezl starou 286 a nainstaloval na ni Prince of Persia, mé hry
provazely celym Zivotem. Byla to nejen moznost podivat se zpét na své oblibené tituly, ale tak
trochu si poslednich tficet let prozit znova.

Programatory, vyvojare, hrace a jejich vypovédi i vzpominky dopliiujete archivnimi
zpravodajskymi zabéry. Proc jste v celém cyklu chtél mit tak vyrazny spolecensky
kontext?

Chtéli jsme nejen odvypravét piib&hy konkrétnich her, ale zachytit rozvoj celého herniho primyslu.
A to ndm umozfiuje pravé zasazeni do SirSich dobovych trend( a souvislosti pomoci archivd.
Soubézné s vyvojem her tak zachycujeme technologicky vyvoj a pokrok, ktery jde ruku v ruce s
vyvojem primyslu.

Kdybyste mél zminit jeden okamzik, ktery byl pro poéitac¢ovy herni primysl v Cesku
zlomovy, ktery by to podle vas byl?

Jednoznacné sametova revoluce, diky které se k nam najednou mohly pocitace i hry ze Zapadu
dostavat legalné a celd ¢eska komunita i trh mohly rist a zadit se srovnavat se zapadnimi vzory.

V seridlu GAME STORY mate pred kamerou mnoho osobnosti, které mély vliv na vyvoj
herniho primyslu. Ktera byla podle vas tou nejvyraznéjsi?

Podle mé jsou nejvyraznéjsimi FrantiSek Fuka a Dan Vavra. Dan Vavra tim, Ze je vyrazny ze své
podstaty. Diky tomu se mu podatilo stat se v Cechach synonymem pro slovo herni designer.
FrantiSek Fuka je zase znamy svym Sirokym zabérem v popkultufe a svou excentri¢nosti.

V serialu se objevi mnoho dobové vypocetni techniky. Co se da jesté dnes sehnat? Ktery
nejstarsi pocitac a pocitacovou hru v serialu ukazujete?
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Nejstarsi pocitac, ktery v seridlu ukazujeme, je papirovy ,pocitac", ktery vychazel v ¢asopisu ABC.
Dale pak ukazujeme v podstaté vsechny technologie od ZX Spectra pres 286 a 386 az k virtualni
realité. Tyto pocitace jsme méli ve studiu, kde jsme dotaceli ilustrani zabéry, a mé osobné velmi
prekvapilo, jak dobfe staré hry vypadaly na CRT monitorech.

Jako kazda komunita ma i ta hracska néco, co ji charakterizuje. Co to podle vas je? A jak
se v ¢ase proménuje?

Hradska komunita, stejné jako cely primysl, zaznamenala za poslednich tficet let raketovy vyvoj.
Hry uz davno nejsou subkulturou, kterou byly na za¢atku devadesatych a nultych let. Ze zabavy
pro par naddencl se stala masova zabava, kdy hrdc¢em je dnes Uplné kazdy, i kdyZ si to ani
neuvédomuje. Ale kdo z nas nehral hru na mobilu?

Herni priimysl se neobejde bez vizionari. Jak velky prostor davate v serialu i budoucimu
vyvoji her?

Jadro serialu je o pribézich Uspésnych her z minulosti. Chtéli jsme ale pootevrit poklicku
budoucnosti, a tak posledni dil vénujeme mladym talentovanym tvirkynim. V&iim, Ze dal&i velkou
revoluci v rdmci her totiZ pfinese nastup nové generace, kterd je mnohem rlznorodé&jsi a prinese
nova témata a pohled na hry.
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Nadseni, nebo byznys. Jak moc serial fesi tyto dvé polohy herniho priimyslu?
Na zacatku kazdého Usp&sného herniho pFib&hu je vzdy naddeni, ze kterého se pozdé&ji mize stat
byznys. Nas serial tak ukazuje, ze jedno neexistuje bez druhého.

Komu a jakou zpravu o vyvoji herniho priimyslu ma GAME STORY pfedat?

GAME STORY mapuje vyvoj Ceské herni scény béhem poslednich tficeti let. Je urceno jak lidem,
ktefi hrali a chtéji si zavzpominat a poslechnout pfibéhy vzniku svych oblibenych her, tak i lidem,
kteFi o nich nevédi vibec nic. Ma ukazat, ze ¢esky herni primysl je velké a Usp&sné odvétvi, na
které mizeme byt pravem hrdi.



