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PREDMLUVA
Jak k videohrdm prisel

Ondrejovi Svirovi se v kolébce jako roddkovi z Ceskomoravské vysociny
samoziejmé nejdriv valely lyze. Ale nebyly samy. Pod perinou se naslo
i néco mnohem mensiho a zajimavéjsiho - herni joystick. Jen tak si
Ize vysvétlit Svarovu détskou posedlost vsim, co blikd, pipd a zahiiva
obrazovku domdciho televizoru.

Chti¢ po vsem elektronickému mu vydrzel i do nové doby, kdy se na
Ceskéem trhu zacaly objevovat zahranicni herni konzole a moderni
vypocetni technika. I proto se Svdra sebechvalné Fadi do starsi generace
hracu, ktera nejenze koncem osmdesdtych let stihla zachytit klicovou
vinu osmibitovych videoher, ale v nasledné dekadé se nechala strhnout
prakticky vsim, co opét blikalo, pipalo a hrdlo. Specidlné pak osobnimi
pocitaci, které si Svira jako herni platformu velmi oblibil pii listovani
Ceskymi magaziny Excalibur a Level.

Avsak jelikoz penéz nikdy nebylo nazbyt, byl tenhle cloveék co do
pocitacové vybavy vidycky jaksi pozadu. A to dost. Kdo nezazil zavodeéni
ve dvou lidech na cernobilém monitoru, tak nepochopi, Ze vidycky musel
vyhrat ,,ten Sedy*. To do jisté miry vysvetluje Ondrejirv zdajem o herni
historii. Ta se v jeho novindrské profesi posléze dokonale hodila nejen
pro publikovani retro ¢lanku na serveru Hrej.cz, ale praveé i k tvorbé této
kompilacni knihy. Pripravoval se na ni opravdu dlouho. Uz kdyz jako
kluk zapichoval po vyleté lyze do snéhu a tésil se na caj k cernobilému
Tetrisu, psaly se jeji prvni radky...
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Prolog

, V roce 1958 znalo pocitacové hry asi tricet lidi a vsSichni se potkavali v jediné
vysokoskolské koleji. Dnes je na sveté vic hracii nez krestanu. *

Pocitatova hra je jako poupé kvétiny rozvijejici se ve zrychleném filmu.
Neexistuje jiny produkt moderni lidské prace, ktery by se za velmi
kratkou dobu své existence natolik rozvinul, prosel tolika zménami a jesté
stale rostl. Hry to d¢€laji teprve sedmdesat let a zvladly se dostat lidem
,»pod kuzi“ jako nic jiného. Zatimco v obdobi po druhé svétové valce
byla virtualni zdbava pouze jesté vedlejsim efektem elektrotechnického
vyzkumu, dnes se hrami lidé bavi stejné piirozené, jako fidi automobil
nebo telefonuji.

JiZz zhruba od osmdesatych let minulého stoleti méla videoherni konzoli
ve Spojenych statech americkych kazda pata rodina a v zapadni Evropé
vlastnil kazdy desaty clovék maly osobni pocita¢. A dnes je pomér
jesté mnohandsobné nizsi. Jakékoliv herni zafizeni, od konzole az po
chytry mobilni telefon, vlastni vic nez miliarda lidi a z videoher se stal
svébytny druh umeéni, kulturni fenomén 1 dalezité¢ primyslové odvétvi,
jenz zameéstnava statisice Spickovych designérii, vytvarnikli, scénaristi,
dabéri 1 hudebnich skladateli.

K rozvoji virtualni zdbavy pfispéla znacnou mérou vina takzvanych
arkadovych automatt, které se v osmdesatych letech zacaly objevovat ve
vetfejnych klubovnach po celém zapadnim svété. Lidé si na nich uzivali
nejnovejsi herni tituly ve spoleCenském duchu. Popularita arkadovych
zpusobily nedostatek drobnych minci. Americky ¢tvrt'ak a japonsky sto-
yen se staly symboly nového véku. Toho herniho.

Dnes, na zacatku jednadvacatého stoleti, uz z médni viny automatovych
heren paradoxné mnoho nezbylo. OvSem pouze proto, ze se hry Casem
piesunuly z vetfejnych mist do obyvacich pokoju. Herni pfistroje,
nejcastéji osobni pocitac a televizni konzole, totiz pfinesly lidem zédbavu
az domt a ackoliv se virtualni zdbava svym zplisobem izolovala, stala se
jeste oblibenéjsi nez kdy diiv.



To na druhou stranu neznamena, ze by diky tomu hry ztratily své kritiky.
Naopak, kvili pfekotnému vyvoji stdle podléhaji mnoha nazorovym
polemikam, stfetim a ucelové dezinterpretaci. Ocitaji se v hledacku
sociologtl, ktefi se snazi posoudit vliv her na spolecnost, zejména pak
na mladez, a pakliZze jsou jejich zavéry negativni, vyuZziji toho laicti
1 odborni kritici k démonizaci celého odvétvi.

Jesté v devadesatych letech situace témétr piipominala prohibici.
Napiiklad v Cesku odsuzovala nekorektné hry i nejétenéjsi média. Kdyz
Mlad4 fronta Dnes provedla svou pionyrskou sondu do svéta her, jeji
zavéry byly Sokujici. Ve svém pojednani list konstatoval, Ze hry jsou
moralni Zumpa, protoze testované tituly udajné navadi déti k nevhodnému
chovani. Denik vSak nebral v uvahu jiz tfi roky platny mezinirodni
systém ,,rodicovského* hodnoceni, podle né&jz kritizované tituly do
détskych rukou viibec nepattily. Byl to tedy jakysi odraz absurdni doby.
JiZ pomérné seriozné chranéné hry dostaly v nejctenéj§im médiu «za
vyucenouy, zatimco si déti beztrestné odnasely z videoplijcoven kominky
ak¢nich filmt, na néz se pak divaly spolecné s rodici.

Spolecnost nebyla a ani dnes Uplné neni piipravena hodnotit virtualni
zabavu na zaklad¢ objektivnich kritérii. Je naptiklad zasadni chybou
povazovat elektronickou hru pouze za virtudlni adaptaci nasili. Bez
ohledu na to, zda hra je ¢i neni piistupna détem, existuje asi tficet moralné
nezavadnych hernich Zanrt, které rozvijeji lidské schopnosti 1 poznani.
Jsou to naptiklad dobrodruzné adventury, zdvodni a sportovni simulace,
logické rébusy, budovatelské strategie a v neposledni fad¢ i tanecni
a fitness tituly, které za pomoci specidlniho hardwaru dokazi z obyvacich
pokojt ucinit témét opravdovy klubovy parket ¢i t€locviénu.

Je to mimochodem i dikaz, ze moderni hry nemuseji byt ureny
k holé a pasivni zadbavé. Specializovat se mohou na trénink dusevnich
a fyzickych vlastnosti, na relaxaci, stejn¢ tak i na vzdélani a vyzkum.
Proto se v poslednich dvaceti letech zacaly vyuzivat ve skolni vyuce,
zdravotnictvi a v socidlnich sluzbach.

V socidlni oblasti hry dokazuji, Ze elektronicky pokrok miize byt prospésny
lidem jakéhokoliv véku. Napftiklad dichodci mohou s televizni konzoli



doslova osalit vék. Nezavislé studie potvrdily, ze seniofi se s pomoci
virtudlniho hrani stdvaji odolnéjSimi k obecné pasivité a oddaluji své
dusevni chradnuti. Podle newyorského specialisty na lidsky mozek
Ezriela Kornela jsou totiz pfi hie v rezimu neustalého uceni a vytvateji
si tisice novych mozkovych synapsi. Ve svété, kde Alzheimerovou
chorobou a dalSimi formami staiecké demence trpi ptes 35 miliont lidi,
je to mimotadné dilezity poznatek.

Z4dny test sice neprokézal, Ze by hry samy o sobé& Alzheimerovu chorobu
odvratily, ale na to nestaci ani sou¢asna medicina. Dulezité je, ze hry
dokazi ptiznaky demence alespon oddalit. A jako bonus jesté zpestii
vSedni odpoledne.

At uz o hrach pochybujete ¢i nikoliv, zactéte se do jejich historie tak,
jako jste v cestiné jeSté nikdy nemohli. Prvni dil této knihy se vénuje
Ctyficetiletému obdobi technického vyvoje od konce druhé svétoveé valky
aZ po léta osmdesata. Pijemnou zabavu.



DO HERNIHO PRAVEKU

Po valce legrace

., Uvazujme, jak vytvorit velmi jednoduchy stroj, ktery umi myslet. Nazvéme ho Simon.
Bude tak jednoduchy a maly, zZe zabere asi tolik mista jako krabice s potravinami
o ¢tyrech krychlovych stopach.

Epmunp C. BERKELEY 0 0SOBNIM POCITACI V POLOVINE STOLETI

., Lento vynalez se vztahuje k zafizeni, jehoZ prostfednictvim je mozné
hrat takzvanou hru. Hrou je myslen subjekt, jenz vyzaduje dovednost ve
zvladnuti prace se zafizenim, které tuto hru ovlada. A dovednosti nutno
zlepsovati trpélivym cvi¢enim...*

Pravé timto ldmanym sdélenim zacina zprava z ledna 1947 od fyziki
Thomase Goldsmitha a Estle Raye Manna pro americky patentovy
urad. Poprvé se v ni realizuje myslenka, ze clovék muze piinutit
samocinny stroj, aby bezprostfedné plnil jeho ptani a tim ho bavil. Ten
stroj Goldsmith s Rayem vlastnoru¢né postavili a polozili s nim zéklad
k novému fenoménu — elektronickym hram.

,Herni stroj* Goldsmitha a Manna z let 1946 az 1947 byl z hlediska
dnesni kategorizace hardwaru velmi tézko zatraditelny. Vlastné byl svym
vlastnim unikdtem. Nebyl to ani sadlovy komputer, jaké tehdy zacaly
vznikat ve vyzkumnych ustavech, ani osobni pocitac, nebyla to dokonce
ani herni konzole. Ve skute¢nosti se jednalo o elektromechanicky stroj
podobny vale¢nému radaru ¢i ovladacimi pultiku z ponorky.

Od vale¢nych zatizeni byl Goldsmithiv stroj také svoji stavbou plné
odvozen. I kdyZ po ném zbyly jen technické vykresy a o jeho presném



vzhledu se muizeme pouze dohadovat (zde je odvozenéd kopie), jeho
cernobily vypoukly displej a kovové Sasi byly zcela poplatné dobovému
designu.

Vzhled je vSak podruzny. Dilezité je, k ¢emu pfistroj slouzil a jak
fungoval. V tom byl revolu¢ni. Pomoci analogovych knoflikl ¢loveék na
jeho obrazovce poprvé svobodné urcoval trajektorii svételného bodu a tim
ho ovladal. Stru¢né feceno, kdyz otacel kolecky, svétélko poslouchalo.
Zrodila se hra. Stroj byl interaktivni, poprvé si s ¢lovékem hral.

Svételny bod mél predstavovat raketovou stielu, kterou na obrazovku
posilalo osm vakuovych trubic propojenych s osciloskopem. Proto byl
stroj nazvan ,,CRT zdbavné zatizeni“ — CRT proto, Ze se k zobrazeni
letici stfely pouzila technologie katodovych trubic.

CRT technologie je dnes samoziejmé davno prekonana. Stejné tak jako
cely princip fungovéani Goldsmithova stroje. Byl pln€ elektromechanicky,
pracoval tedy na tom nejprimitivnéj$im zptisobu. Nemél Zadny predepsany
program, postradal pamét’ a chybéla mu 1 digitdlné vytvorena grafika.
Samotné vojenské cile, na které se ,,palilo” puntikem, byly vlastné
namalované na folii a pfilozené k monitorovému sklicku.

Goldsmithtv stroj navic vznikl jako jediny svého druhu, a proto se vlastné
nikdy komercéné neprodaval ani nevystavoval. Pro pionyrskou generaci
hernich zatizeni je to ale typické. Byly to prototypy pro pobaveni pouze
nekolika malo jednotliveid. Prestoze vSak uz Goldsmithtv stroj fyzicky
neexistuje, ma pro herni d&jiny bytostny vyznam. Dokazal, Ze pocitatova
technologie nemusi nutné slouZit jen k suchému pocitani rovnic.


http://technabob.com/blog/2011/05/24/crt-amusement-device-first-video-game/
http://www.youtube.com/watch?v=k_WUb-1C010

Fowd

i E

PLANEK PRO CRT. Vynilez s nazvem ,,CRT zabavné za¥izeni® Ize povaZovat za
predchiidce pocitacovych her. Stroj se stal inspiraci pro dalsi pokrok na poli herni
interaktivity.
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Neéco tu smrdi, asi elektronky

., Eniac byl neuveritelny mastodont. Chladily ho dva letecké motory a Fikalo se, Ze sezere
tolik energie, jako verejné osvétleni pro piilku jeho rodné Filadelfie.

Prvni pocitage, které by teoreticky, ale opravdu jen &isté teoreticky,
mohly clovéka bavit interaktivitou, samoziejmé existovaly uz pred
carostrojem Goldsmitha a Manna. Mohly vypadat a fungovat v podstaté
jakkoliv. A mohly tfeba vazit padesat tun a strasit déti. Kdyby naptiklad
oxfordsky matematik z devatenactého stoleti Charles Babbage realizoval
své divotvorné nacértky z doby anglického empiru, ziskal by stroj
o rozmérech parniku, jenz by patrné v souladu s priimyslovou revoluci
,myslel” ozubenymi koly, pisty a parou. S modernou by ho samoziejmé
spojoval jen revolu¢ni nazev — ,,analyticky pocitac*.

V pojeti pocitact nastal Gplny zlom az s doznivajici druhou svétovou
valkou. Analogie s ¢istou mechanikou tehdy konecné ustoupily ¢islim
a na drahach prvnich balistickych stiel pro svétové bojisté se rozvinula
moderni pocitatova technologie. Prvnim ¢lovékem, kterému se podatilo
sestrojit samocinny pocitaci stroj moderniho pojeti, byl némecky
inzenyr Konrad Zuse. Jeho prototyp bindrniho kalkulatoru nazvany 71,
ktery vyvinul v druhé poloviné tficatych let, mél sice jesté primitivni
mechanickou kolickovou pamét’ na pouhych Sestnact ¢isel, ale splioval
jiz dilezitou podminku na moderni systém: pouzival program, tedy
sadu ptredptipravenych numerickych instrukci a jako nosi¢ pro né pouzil
kinofilm.

Z1 slozeny z tticeti tisic kovovych souc¢astek vSak nepracoval spolehlivé.
Kwviili vysoké poruchovosti se k praktickému vyuziti viibec nehodil. Zuse
jej potieboval nejdiiv vyladit v n€kolika rychle navazujicich verzich,
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na nich uz pouzil zcela novy typ soucastky - spolehlivé;si telefonni relé.

vvvvvv

Pocitac na Zuseho urovni byl ale jesté¢ obsluhovan celym tymem védcil
a inzenyru. Ti stravili mnoho Casu jenom prostou tdrzbou stroje. Neustale
menili kazici se soucastky, sefizovali vstupy a vystupy pro dérné pasky
a kontrolovali magnetické bubny pro uklddani dat. Naro¢nost na obsluhu,
to byl typicky faktor prvnich sadlovych komputerti. Samoziejmé krom
jejich neptedstavitelné velikosti, kterd z nich dé€lala, cynicky feceno,
kovovy nabytek do télocvicen. Prvni pocitace byly zkratka obrovské
monstrozity, jez vyzadovaly udrzbu, o jaké se dnes lidem ani nesni.

Ovsem pokrok hnal poc¢itacovou technologii milovymi kroky vpted. Po
konci druhé svétové valky uz se v ekonomicky nepostizené Americe
zacala prudce vyvijet elektrotechnika a, aniz by si to tehdejs$i védci
uvédomovali, vstoupil vyvoj pocitacii do své prvni generace.

Ta je charakteristicka pouzitim nové a pokrokové soucastky — elektronek.
Typickym pocitacem prvni generace byl naptiklad Eniac, zkonstruovany
v roce 1946. Obsahoval sedmnact tisic elektronek, pét milionii pajenych
spoji, vazil tficet tun a jeho vyvoj stal pal miliardy dolard. Odmeénil se
relativné vysokym vykonem. Pfi praci s desetimistnymi Cisly dokazal za
jednu vtefinu 357krat ndsobit nebo 35krat délit. Uvazujeme-li opravdu
relativng, plnil Eniac v podstaté totéz, co dnesni pocitace. Az na to, ze
v ném kazdy den shotelo n¢kolik soucastek.

MEMEX O stroji, ktery ¢loveka vyléci, pobavi a treba mu i predpovi
budoucnost, snili mnozi vizionari uz v prvni poloviné dvacatého
stoleti. Po druhé sveétove vznikl koncept praktického superpocitace
Memex (obrazek). Mél byt pocitacovym stolem, jenz by obsahoval
servis pro psani poznamek, byl by schopen zaznamendvat video
a zvuk, mél disponovat nékolika informacnimi obrazovkami a umel by
potésit prehlednym archivem. Prdce s nim méla vypadat asi tak, ze by
uzivatel listoval v databazi informaci, a kdyz jej néjaka zaujala, mohl
si ji nechat ,,vyjet* na jeden z monitorii. Nové objevena data by pak
mohl dale sam editovat, ukladat anebo je okamzité sdilet s ostatnimi
uzivateli. Memex vsak nebyl fyzicky nikdy realizovan.


http://www.cyberartsweb.org/cpace/ht/cuihang/Memex.htm
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Velky videoherni pocatek

, Pro¢ by s geometrickymi tvary na displeji nemohl ¢lovek hybat cisté pro zabavu
pomoci néjakého ovladace, ktery by se prikladal k televizorum?

RaLPH BAER 0 TELEVIZNICH VIDEOHRACH

Padesata 1éta byla jesté stale dobou, kdy spolu soupefily hloupa
mechanika s elektronickym pokrokem. A pfestoze se vykon a uzivatelska
obsluha pocitact rychle zlepSovaly, stile byly pocitaée jen obrovské
potvory pohanéné spalovacimi motory a chlazené klimatizacemi.

Pro rozvoj vypocetni a herni techniky byla naprosto klicova az léta
Sedesatd. Byla to doba prvnich kutilti, kteti si vyrabé¢li vlastni desky
s tiSténymi spoji a snazili se na nich vytvofit néco, co je schopné na
zakladé vlozenych instrukei plnit piikazy. Lidé se také kvili pocitacim
zacali sdruzovat a publikovat, vznikly prvni pocitacové kluby i ¢asopisy.

Ackolivbylyhrystalejesté pohanény salovymipocitacisosciloskopickymi
monitory, které pracovaly na Cisté elektromechanické bazi, doslo k jedné
obrovské revoluci. Inzenyr a kutil Ralph Baer totiz pfipojil k televizoru
herni konzoli. Nazval ji Brown Box a potichu s ni nabidl svétu néco
neuvéfitelného - hrani do domu.

Jak to vlastné s Baerem bylo? Kdyz tento pozdé&jsi nositel americké
statni medaile od George Bushe pfemyslel nad Brown Boxem, blikalo
kolem roku 1966 ve Spojenych statech americkych asi ¢tyficet milionti
televizorti. AvSak nikoho nenapadlo, ze by mohly slouzit i k néemu
jinému, nez jen k pasivnimu sledovani Star Treku. Jen Baer vidél za
horizont.



S revolu¢ni myslenkou si tento nenapadny obryleny muz poprvé pohraval
jiz mnoho let pied tim, nez ji skute¢né realizoval. UZ v roce 1951, kdyz
jako pracovnik elektrotechnické firmy Loral ladil u vyrobni linky nové
televizory, zeptal se sam sebe: ,,Pro¢ by s geometrickymi tvary na displeji
nemohl ¢lovEék hybat €isté pro zabavu pomoci n¢jakého ovladace?* Svoji
vizi se Baer rozhodl konzultovat se sé¢fem firmy Samem Lackoffem, ale
narazil. Lackhoff potfeboval stihat objednavky, a ne zkoumat novou
technologii. R4zné proto prohlésil. ,,Zapomeiite na to, uz ted’ jsme
s vyrobou ve skluzu“. A mlady Baer poslechl.

Az v 1été 1966, kdyZ Cekal na svého kolegu z elektrotechnické firmy
Sanders, kone¢né potvrdil okiidlené réeni, ze dulezité myslenky se
realizuji nejen pozdé, ale také v naprosto banélnich situacich. Baer tehdy
sed¢l na autobusové zastavce a v nudé mu myslenka na videohry znovu
sepnula. Tentokrat uz ale napad nepustil. Piedstavte si tedy obryleného
muze, jak v tvidovém sacku vytahuje linkovany blok a vzruSené na lavicce
zapisuje cosi, co je tak nepochopitelné, ze to miize ukazat komukoliv na
potkani, aniz by se bal o autorskou kradez.

ACH TA PRAVA

Nedlouho po uvedeni Magnavoxu Odyssey se zjevila firma Atari, kterd
od Baera okopirovala Ping-pong do podoby arkdadového automatu
s nazvem Pong. A Baer mél kvili nedokonalé ochrané hernich
patentit prvni autorskopravni potize. Z herniho primyslu nakonec
odesel v roce 1986 jako témer neznamy muz. Byznys uz ovladali jini,
napriklad prave Atari. Az po letech zacal misto soudnich obsilek
prijimat metaly a vyznamendni.

Do bloku si Baer na¢maral konstrukci prvni herni konzole a protoze
kolega zrovna pftiSel, nechal si papir v kapse do pfiStiho rana, kdy ho
ptetvofil v Etyfstrankovy elaborat. Uvedl v ném zéklady vSeho, ¢im se dnes
miliony lidi bavi. V roce 2006 tyto poznamky zvetejnil Smithsoniantav
institut v USA a ud¢lal z nich slavny historicky artikl.

Pozd¢jsi technicky vyvoj toho, co si Baer v srpnu 1966 sepsal, ma
z dne$niho pohledu celkem komicky podtext. Prvni hardwarovy prototyp



se totiz vyvijel naprosto tajné. Baer si zabral nenapadnou kancelat a na
konzoli pracoval pouze ve volném case. Az béhem nékolika mésicti
ptizval k projektu nékolik svych vérnych kolegl, se kterymi herni
jednotku dokoncil a zaroven pro ni definoval zakladni herni Zanry. Ten
prvni, nejjednodussi, dnes uz vlastné neexistuje. Slo o honi¢ku dvou
teCek ovladanych dvéma hréci. Baer ji pfedvedl svému $éfovi Herbertu
Campmanovi, aby cely projekt legitimizoval. A stalo se. Napad uspél.

Asi dvanact her s volejbalem, pingpongem, fotbalem, ruletou ¢i stiileci
arkddou Baer pfedvedl i vS§em vyznamnym firmdm vyrdbé&jicim televizory.
Zajem o herni konzoli byl velky. Baerovci vZdy radi vzpominaji na kladné
ohlasy prakticky vSech vyznamnych manazert, ktefi se na podivnou
krabicku ptijeli podivat. Byl v tom samoziejmé kus zvédavosti. Manazefi
se ptali: Jak mize néco, co se schovava v piksle z hnédé pieklizky, bavit
lidi?

Ale byt honéni ¢tverecku a tecek vypadalo u dospélych lidi nepatti¢né,
investofi vycitili jisty potencial a chtéli s Brown Boxem na trh. Mezi
firmami Sylvania, GE, RCA, Philco ¢i Sears nakonec zvitézil Magnavox,
americky producent elektroniky, ktery Brown Box ptfepracoval a v roce
1972 vydal pod nazvem Magnavox Odyssey. Diky reklam¢ s Frankem
Sinatrou se béhem jednoho roku prodalo sto tisic premiérovych konzoli.
Poprvé se hralo doma. Co na tom, ze zatim jen ¢ernobile a bez zvuku.

"

PRVNI VIDEOHRY. Magnavox Odyssey.


http://www.youtube.com/watch?v=H2EIsnr_cv4

DO HERNIHO PRAVEKU

Casova osa

vvvvvv

skutecnosti.

Casoris PorurLar ELECTRONICS v LEDNU 1975 PREDSTAVUJE OSOBNI POCITAC ALTAIR 8800

1937

Bellovy laboratofe testuji relé. To je nova specializovana soucastka,
slouzici ke spinani signalu.

1938

Neémecky inzenyr Konrad Zuse stavi prvni fungujici pocitaci stroj.

1939

Ameri¢ané Hewlett a Packard zakladaji v garazi v kalifornském Palo
Altu firmu Hewlett-Packard. Stane se jadrem budouciho Silicon Walley
— svétového centra pocitacového inzenyrstvi a byznysu.

1940

Nastupuji pocitace takzvané nulté generace. Pracuji s relé, pouzivaji tedy
elektrickych impulst k rozhybani svych mechanickych ¢asti.

1941

Konrdd Zuse ptedvadi jiz pln¢ funkéni pocitac Z3. Je povazovan za
prvni programovatelny stroj. V roce 1944 bude znicen pii bombardovani
Berlina.


http://www8.hp.com/us/en/hp-information/about-hp/history/hp-garage/hp-garage.html
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