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Abstrakt

Tato diplomova prace se zaobird pocatky cesky psané herni Zurnalistiky jako svébytného oboru.
Cilem této prace je zmapovat mnohalety vyvoj herni zurnalistiky v Ceskoslovensku a Ceské
republice, a zjistit, zda jej lze srovnat s obdobnymi zrody oboru ve Spojenych statech,
Spojeném kréalovstvi a Japonsku a jmenovat zasadni osobnosti, které se zasadily o budovani a
formovani Ceské herni Zurnalistiky. Tematicky kontext v Gvodu stru¢n€ nastiiuje rozvoj
elektronické zabavy, o niz herni zurnalistika referuje a specifika tehdejsiho ¢eskoslovenského
hra¢ského prostredi. Mapuje rovnéz pocatky herni zurnalistiky ve Spojenych statech, Spojeném
kralovstvi a Japonsku. Dals§i €ast prace mapuje skrze hloubkové rozhovory a analyzu
dokumentt tfi etapy pocatkii eské herni zurnalistiky — dfevni fazi, rozvojovou fazi a vrcholnou
fazi, které konkretizuje a podrobné referuje o vyvoji tehdejSich periodik, zejména

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

Abstract

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

key personalities.
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Uvod

Pred padesati lety byly vysadou malé skupiny technologickych nadSencti, dnes jsou
neodmyslitelnou soucésti Zivota zejména nastupujici generace. Pocitacové hry a videohry daly
vzniknout jednomu z nejvynosnéjsich a nejrychleji rostoucich primyslovych odvétvi na svété
a jejich spolecensky vliv roste ruku v ruce s rozvojem hra¢ské komunity. Obsahové magaziny
a tiskoviny, které hra¢iim nabizeji mimo informace o nejnov¢jSich hrach také recenze, navody,
rozhovory a mnoho dalsiho, jiz n&kolik dekad patii mezi zabéhlé tituly jak v Ceské republice,
tak ve svété. Presto je dnesni stav herni kultury pouze nasledkem dlouhého vyvoje prvnich

periodik pro tzkou skupinu ¢tenatt.

Vzhledem k tomu, ze zdsadni formativni roky ¢eské herni zurnalistiky ziistdvaji dosud
odborné neprobadanou oblasti, rozhodl jsem se vénovat ve své diplomové praci pravé pocatkiim
¢eské herni zurnalistiky v kontextu zrodu obdobnych periodik ve Spojenych statech, Spojeném
kralovstvi a Japonsku. Cilem prace je proto souhrnné ptedstavit zrod ¢eské herni zurnalistiky
od pocatecnich textdi, pfes prvni obsahové tiskoviny, az po vznik éry vyspélych a
profesionalizovanych magazinli Score, Level a Excalibur a nasledné odpovédét na dvojici
vyzkumnych otazek Kdo polozil zaklady ceské herni Zurnalistiky? a Byly pocatky ceské herni
zurnalistiky odlisné od zrodu téhoz oboru ve Spojenych statech, Spojeném kralovstvi a

Japonsku?

Videoherni primysl a nastup digitalni éry znamenal pro spole¢nost vyraznou proméenu.
Tematicky kontext prace ma proto za cil komplexné nastinit vznik herni kultury od prvnich
pokusti o vytvoreni nastrojii poskytujicich elektronickou zabavu, az po vyspélé konzole
produkované nové formovanym videohernim primyslem. S rozvojem mikropocitacii, osobnich
pocitact, arkddovych automatl, konzoli a jejich pronikanim do masové spolecnosti totiz
vyznamn¢ souvisi tvorba prvnich hernich magazinti informujicich vyhradné o tomto zabavnim
odvétvi. Dand kapitola rovnéz predstavi rozvoj elektronické zdbavy za Zeleznou oponou s

diirazem na Ceskoslovensko a tamni rozvijejici se kulturu pocitacovych klubii.

Kontextova cast se bude také zabyvat genezi herni Zurnalistiky ve svété znazornéné na
zemich s nejvyznamnéjS$i herni produkci, tedy Spojenych stitech, Spojeném kralovstvi a
Japonsku. Obsédhle se bude vénovat rozdilnym pocatkiim americkych periodik Play Meter,
Electronic Games a Computer Gaming World, britskych ¢asopistt Computer and Video Games

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



pilotnich hernich periodik ve svétovém méftitku.

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

Ciniteld pak vyjadieni pro potieby diplomové prace odmitli.

Tteti kapitola bude popisovat dievni fazi poc¢atkl ¢eskoslovenské herni Zurnalistiky v
podobé prvnich ¢lanki zminujicich existenci mikropocitacii ve spojeni s hrami a elektronickou
zabavou, tiskovin pocitatovych klubt Mikrobdze, Mikro-A a zpravodaje Atari klubu Olomouc.
Dale budou uvedeny publikace FrantiSka Fuky Pocitacové hry I, Pocitacové hry II, kniha

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

Kapitola s poradovym ¢islem ctyii, Rozvojova faze pocatkl ceské herni Zurnalistiky,
pfedstavi prvni periodika snazici se prosadit v novém trznim hospodafstvi po pfeméné
politického zfizeni. Souborné popisSe vznik a vyvoj viibec prvniho ¢eského herniho casopisu

Excalibur, hra¢skych novin Hrac a zrod magazinu Score.

Pata kapitola vyli¢ci vrcholnou fazi pocatkid ceské herni Zurnalistiky spocivajici
v pokracujicim vyvoji ¢asopisi Excalibur a Score a vzniku tfetiho specializovaného casopisu

Level 1 jeho ptechodu pod vydavatelstvi JRC.

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

Japonsku v€etné jmenovani nejvétsich osobnosti této éry.



1. Teoreticky a kontextovy ramec

Herni Zurnalistika patfi mezi diferencovanymi odvétvimi Zurnalistiky mezi vyrazné
specifické obory. Od pocatkli je Uzce propojena s védecko-technologickym pokrokem a
klicovou roli pro ni hraje hra¢ska komunita. Podle Maxwella Foxmana a Davida Nieborga tim
herni Zurnalistika ziskdva svou jedineCnost, protoze ,herni novinati vzdy byli v pfimém
kontaktu se svymi ¢tenafi, pravdépodobné vice nez mainstreamovi publicisté a kritici a proto

je samotny obor zakofenény v herni kultufe a ,,azce svazan s identitou hrace*!.

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

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

1. 1. Vyvoj videoherniho primyslu

Zrod videoherniho primyslu zapoc¢al pozvolna na zékladech polozenych informacnim
rozkvétem po druhé svétové valce. Vzestup digitalnich pocitact a zajmu o technologicky rozvoj
v 50. letech minulého stoleti? se projevil na vzniku viibec prvnich zafizeni, jejichz cilem bylo
vyhradné zprostiedkovéavat zdbavu, relax ¢i uvolnéni. Tehdejsi predchidei videoher zdaleka
neméli komeréni ambice, Slo spiSe o marginalni akademické projekty prezentované pfi
technologickych veletrzich. Zlom nastal az na poc¢atku 70. let minulého stoleti, kdy se na trhu
objevil prvni herni automat Computer Space a prvni domaci herni konzole Magnavox Odyssey.
Videoherni primysl posléze zaznamenaval kazdym rokem® enormni rist a rapidni vzestup

popularity zejména ve Spojenych statech, ale také Asii a zdpadni Evropé.

1. 1. 1. Drevni éra elektronické zabavy

Prvenstvi ma na svém konté¢ herni zatizeni Bertie the Brain, které vytvofil tym

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

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

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

3V ¢asovém obdobi od roku 1971 do 1983.



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

elektronické hry zabyvajici se Sachovou simulaci.’

Dulezitym milnikem vyvoje hernich zatizeni je vznik tenisového simulatoru Tennis for
Two, ktery predstavil na obrazovce osciloskopu americky fyzik William Higinbotham pro
navstévniky Brookhavenské narodni knihovny. Hra fungovala na bazi analogového pocitace a
hra¢ mohl skrze jednoduchou packu soupefit se strojem. ,, Vedeli jsme, Ze je to zabava a videli
Jjsme v tom tehdy néjaky potencial, ale tehdejsi vladu to nezajimalo. To je mozna dobre, protoze
by soucasni designéri videoher museli ziskavat licence od federalni viady,* prohlasil

Higinbotham.®

Piesto se podle herniho novindfe Ondieje Svary nedafilo prvotnim virtualnim hram
prosadit a byla pro né typick4 samota a zapomenuti. ,, Zadnd z nich nebyla prodejna ani verejné
znamd, protoze kazda byla na miru spojena se svym pocitacem a neslo ji proto Sivit. Predstaveni
Tennis for Two napriklad muselo skoncit poté, co byl pocitac v newyorskeé laboratori po roce

demontovadn. ®

Era hry Spacewar! a rozvoj v 60. letech

Prilom nastal vroce 1962, kdy zaméstnanci Harvard University a Massachusetts

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

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

S tamtéz

® tamtéz s. 31

7 tamtéz

8 CAMPBELL, Hank. What Was The First Computer Game?. In: Science 2.0 [online]. 2009 [cit. 2023-02-10].
Dostupné z: https://www.science2(0.com/science 20/what_was_first computer game-46008

9 SVARA, Ondtej. VIDEOHRY: historie virtudlni zabavy [online]. Praha: E-knihy hned, 2013. ISBN 978-80-877-
49006-7. s. 31



hru z kosmického prostfedi Spacewar! na digitalnim minipoc¢itaci'® spolenosti Digital
Equipment Corporation PDP-1. V ni se utkala dvojice hract, ktefi se za pomoci ovladace
snazili manipulovat s vesmirnou lodi, zasahnout protihra¢e a vyhybat se ndstrahdm zmény
prostiedi v pozadi.!' Slo o prvni replikovatelnou hru, ktera byla dostupna mimo konkrétni
vyzkumny Ustav a posléze byla instalovana do n€kolika minipoc¢itacl v riznych americkych
akademickych institucich.'? Svou hratelnosti, ovladatelnosti a moznosti mnoZeni vyrazné
pomohla definovat podobu budouciho videoherniho byznysu, ktery se zformoval

v sedmdesatych letech.

Pocatetni snahy o vytvofeni pocitacovych her pochdzely téméef vyhradné
z akademického prostfedi a Casto byly financovany ze statnich prostiedki. Piesto daly
vzniknout samostatnému priimyslovému odvétvi, které se naplno zacalo prosazovat az posléze.
Ve druhé poloviné 60. let 20. stoleti se s klesajici cenou pocitact postupné formoval trh pro
odbyt pocitacovych her a scéna programatort tvoticich digitalni pocitacové hry se vyrazné
roz§itovala. Postupné se vytvarely malé a lokalni, avSak uzce soudrzné a propojené, kolektivy
budoucich hragti. Podle Svary byla pro rozvoj vypoéetni a herni techniky Sedesata 1éta kli¢ova.
., Byla to doba prvnich kutili, kteri si vyrabeéli viastni desky s tistenymi spoji a snazili se na nich
Vytvorit néco, co je schopné na zaklade viozenych instrukci plnit prikazy. Lidé se take kvili

pocitaciim zacali sdruZovat a publikovat, vznikly prvni pocitacové kluby i casopisy. !

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

Hra Spacewar! si po svém vydani ziskala fadu nadSenych fanouskd vcéetné Nolana
Bushnella, tehdejsiho studenta elektrotechniky na The College of Engineering at the University

of Utah. ,, Hraval jsem tu hru pri studiich a vzdycky jsem si rikal, Ze je tu potencial pro business,

«14

kdyby se snizily vyrobni naklady. “'* Bushnell tehdy zaroven pracoval na zkraceny uvazek v

10 Minipo¢ita¢ je typ pocitace, ktery ma vétSinu funkci a schopnosti salového pocitace, ale je vyrazné mensi.
Termin pochazi z 60. let 20. stoleti, kdy byl pouZzivan k oznaCeni malych pocita¢li vyuzivajicich tranzistory,
technologii jadrové paméti a levnéjsi periferie.

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

2RUTTER, Jason a Bryce JO. Understanding Digital Games. SAGE Publications, 2006. [ISBN 978-1-4129-0034-
8.5.22
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zabavnim parku a véfil, ze v podobé€ arkddového herniho zatizeni by se hra mohla stat velmi
populdrni. SniZzovani cen minipocitaci vedlo ke snadngj$i dostupnosti a vzestupnému
zvySovani poptavky po obsahu. Bushnell se v reakci na to spolu svym spolupracovnikem
Tedem Dabneym pokousel vytvotit prvni prototyp. V zévéru listopadu 1970 vSak Bushnell a
Dabney od vyvoje projektu ustoupili z divodu slabych vykonl tehdejSich pocitaci,
nefunkcnosti a ekonomické neudrzitelnosti. ,, Byli jsme frustrovani a rozhodli jsme se to zabalit.
Porad jsem ale musel nad tim probléemem premyslet a pak mé napadlo, ze bychom se mohli

pocitace uplné zbavit. Od té doby vsechno zacalo Slapat, “'

vzpomina Bushnell na napad
sestavit specializovany hardware, ktery by byl postaveny vyhradné pro potieby hry a zvladl by
obstarat nezbytny vykon. Dvojice posléze zalozila spole¢nost Syzygy Engeneering a na podzim
roku 1971 vydala prvni komer¢ni arkddovy herni automat Computer Space s prvni komeréni
videohrou Galaxy Game, kterou vytvofil na zakladé Spacewar! programatorsky tym Billa Pittse

a Hugha Tucka.!®

Herni zatizeni Computer Space se piesto nesetkalo s vyraznym komercnim tspéchem,
ac se behem prvniho roku produkce vyrobilo vice nez 1500 jednotek. Ohlasy vetejnosti byly
vzhledem k néaro¢nosti hry smisené. ,, Kdyz jsme par automatu dali pred bary, kde chodi
pracujici muzi na pivo, nevydeélaly Zadné penize, “ vzpomind Bushnell s tim, Ze hra byla zkratka
piilis komplexni pro b&Zného konzumenta.'” ,, Abychom byli uspésni, museli jsme pFijit s hrou,

kterou lidé znaji a je natolik snadna, Ze si ji miize zahrdt kazdy opily ¢lovék v baru. “!8

Magnavox Odyssey

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

techniky Sanders Associates. Ta Baeriv navrh o ¢tyfech stranach protkany armadni

5 DONOVAN, Tristan. Replay: The History of Video Games. Yellow Ant, 2010. ISBN 978-0956507204. s. 20
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terminologii tykajici se herniho zafizeni, které by §lo pfipojit k televiznimu setu v hodnoté¢
19,95% schvalila. ,, AZ teprve v poloviné navrhu se armadni terminy ménily a zacal jsem zarizeni
Fikat Channel LP — jako lets play. “*° V bfeznu 1967 Baer spolu s techniky Billem Harrisonem
a Billem Ruschem sestrojil prvni prototyp. ,, Travili jsme cas jen ve trojici a nikdo z firmy
netusil, co vlastné v nasi kancelari délame.*' Trojice posléze vytvofila simulaci ping-pongu
a pronasledovaci hru dvou teek na obrazovce. Zatizeni dostalo nazev the Brown Box.?? ,, Kdyz
jsem zaFizeni predstavoval $éfiim spolecnosti, mysleli si, Ze jsem se zbldznil.* Hotovou
konzoli vcetné prav na produkci se posléze firma snazila prodat kabelové spole¢nosti
TelePrompTer Corporation, jenze neuspéla a dal$i zajemci se neobjevili. ,, Déle nez rok se nic
nedélo a my jsme netusili, co budeme s takovym produktem délat. “** Poté spole¢nost Sanders
Associates oslovila dominantni hrace na trhu vyrobct televizi ve Spojenych statech, tedy firmy
General Electric, Magnavox, Motorola, Philco, RCA a Sylvania. Viechny nejprve odmitly, ale
po zméné ve struktufe vedeni se nakonec rozhodla produkt uvést a vyrdbét spole¢nost

Magnavox, kterd od ledna 1971 pokracovala v jeho vyvoji.

Pavodni kolekce sedmi vestavénych her pro &ernobily?® systém byla rozsifena na
dvanact titult véetné volejbalu, fotbalu, maze-chase hry?®, Cat and mouse nebo vzd&lavaciho
titulu States!. Magnovox se vyrobek z produktové fady Odyssey rozhodl vybavit papirovymi
penézi a hracimi kartami, aby zvysil atraktivitu primitivnich vizudll hry. Sdm Baer, ktery je
asto nazyvan otcem videoher,?” v8ak s rozsifovanim konzole o doplitky nesouhlasil. ,, Vidél
Jjsem ten box s deseti tisici hracimi kartami, papirovymi penézi a timhle odpadem. Hned jsem

«28

vedel, zZe tohle nikdy nikdo nebude pouzivat.”® Mimo dva kontroléry ovladajici pole na

obrazovce, uvedl Magnovox posléze také samostatné prodejnou svételnou pistoli,?” kterou §lo

20 DONOVAN, Tristan. Replay: The History of Video Games. Yellow Ant, 2010. ISBN 978-0956507204. s. 15
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rovnéZz ovladat objekty na obrazovce.

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

350 tisic konzoli.!

Pong

Jednomu z prvnich vefejnych ptedstaveni konzole Magnavox Odyssey v kvétnu 1972
ptihliZzel Nolan Bushnell, kterého zaujala jedna z oblibenych her modifikovana pro uzivani na
konzoli. Oblibeny simulator jednoduchého ping-pongu byl v jeho o€ich hrou, ktera by dokazala
na trhu hernich automatt uspét. Bushnell se se svym spolupracovnikem Tedem Dabneym, s
nimz diive polozil zéklady firmy Syzygy Engeneering a vydal herni automat Computer Space,
rozhodl zaloZit novou spole¢nost pod nazvem Atari.’* N&kolik tydni nato zadal Bushnell
mladému informatikovi Alu Alcornovi za kol vytvofit pravé obdobu ping-pongové hry, av§ak
vylepSenou. Alcorn zakomponoval do hry rtizné typy uderti micku, ptidal skore a zvukové
efekty. ,,Sami na sobé jsme zjistili, Ze hranim travime spoustu casu, “ ptiznal Bushnell, ktery
posléze pro hru zvolil nazev Pong. 33 Herni automat slavil od po¢atku nevidany tuspéch a fada
nadSenych hraci ¢ekala v dlouhych frontach, aby si mohla hru zahrat. Pong se stal fenoménem
a na jeho zakladech vyrostla jak spole¢nost Atari, tak cely videoherni pramysl. ,,Méli jsme

¢34 prohlasil Bushnell.

distributory po celych Spojenych statech, kteri kiiceli, Ze jich chtéji vice,
Ptilezitost uspét na nove se rodicim trhu vyecitili dalsi vyrobei zabavnich automatd, ktefi rychle
spustili vyrobu vlastni verze oblibené¢ hry. Obdobu Pongu pod ndzvem Elepong zacala
produkovat japonskd spolecnost 7Taito, na francouzském trhu zacal podobné herni zafizeni
vyrabét René Pierre jako Smatch, v Italii uspéla spole¢nost Zaccaria s licencovanou

napodobeninou TV Joker. V roce 1974 navic Atari predstavilo domdaci verzi Pongu, tedy

zafizeni ptipojujici konzoli k televizi po vzoru Magnavox Odyssey.

30 WILLAERT, Kate. In Search of the First Video Game Commercial: How do you explain video games when
video games don’t exist yet?. In: Gamehistory.org [online]. Video Game History Foundation, 2018 [cit. 2023-02-
10]. Dostupné z: https://gamehistory.org/first-video-game-commercial/

3L BAER, Ralph. Genesis: How the Home Video Games Industry Began. In: Ralph Baer [online]. [cit. 2023-02-
10]. Dostupné Z:
https://web.archive.org/web/20160424064425/http://www.ralphbaer.com/how_video games.htm
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Popularita Pongu zapfti€inila rapidni narast zdjmu o herni zdbavu, ¢imz podpofila také
vzestup prodeji konkurencniho Magnovox Odyssey. V zati 1974 bylo na celém Uzemi
Spojenych statii podle odhada okolo sta tisic hernich automatt, do nichz hraci mohli vkladat
své mince, a celé odvétvi vydélavalo okolo 250 miliont dolart ro¢né. > Videoherni primysl tak
zazival po svém zrodu vyrazny vzestup, ktery s sebou nesl vysokou poptavku po dalSich hrach
a dal vzniknout tituliim jako Space Invaders, Asteroids, Galaxian, Breakout, Pac-Man, Donkey-

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

1. 1. 3. Zlata éra videoherniho primyslu

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

se zacaly objevovat také prvni cartridge hry.3¢

Domaci konzole vSak byly nadéle pro primérnou domacnost finanéné velmi nédkladnou
zalezitosti a raketovy vzestup proto zazivaly zejména videoherni automaty. Jejich produkce
prudce rostla a stavaly se soucasti nejen zabavnich center ve Spojenych statech, ale také
supermarketl nebo lékaren.’” V roce 1982 dokézal primysl shernimi automaty vydélat
Ctvrtletné osm miliard dolard a ziskdval dominantni postaveni ve spolecnosti, coz lze
demonstrovat na tehdejSich ziscich hollywoodskych filma ve vysi tii miliard dolart a odvétvi

popové hudby, které utrzilo ¢tyfi miliardy dolart.8

O tehdejsSim fenoménu videoher ve Spojenych statech svéd¢i podle videoherniho

novinafe Steve L. Kenta také vice nez pét set rozhovorl s hlavnimi postavami tohoto
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pramyslu®® v obdobi Zlatého véku*® videoherniho primyslu. Computer Space, Magnovox
Odyssey a posléze Pong formovaly mnohamiliardové primyslové odvétvi, které ptitahovalo
zejména mladé publikum. Tehdejsi prizkum Atari ukazoval, Ze 86 procent americké populace
mezi 13. a 20. rokem Zivota hraje v n&jaké formé videohry.*! S tim souvisel vyrazny nartst
zajmu o kulturu hracstvi a vzestup hernich klubt, ve kterych mohli lidé debatovat o novych

hrach a vyvoji primyslu.

1. 2. Situace za Zeleznou oponou

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

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

hernich zafizeni za Zeleznou oponou.

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

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

3 WOLF, Mark J. P. Before the Crash: Early Video Game History. Wayne State University Press, 2012. ISBN
978-0956507204. s. 19.
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cilem nebylo rozvijet elektronickou zabavu. ,,Mely spise dokazat, Ze i Rusko umi vypocetni
techniku zabalit do néceho jiného nez sdalovych masin na pocitani balistiky,** tvrdi. Stroje
samotné tak byly povazovany za Spicku sovétské technologie, coz znamenalo, ze jejich vyvoj
podléhal utajeni. Casto byly vyrabény v anonymnich lokacich anonymnimi inzenyry.*> Rozdil
mezi zapadnim a vychodnim vyvojem a kulturni diferenciaci demonstruje rozdil v tematickém
zasazeni her. Mimo tituly s vojenskou tematikou jako Morskoi Boi, Podvodaya Lodnka ¢i
Vozdushnyi boy sovétsti inzenyfi tvofili arkddy zapadniho stfihu s vyrazné pozménénou
konotaci. Tradi¢ni arkadu spocivajici v méteni sily tahem pojmenovali Repka Silomer a byl k ni
pfidan piib&éh o tahani velké fepy podle détského piibchu, hra s plivodné tanecnimi prvky

Skorohod byla pietvoiena v piibéh, kde lidova pohadkova postavicka putuje bludistém. 46

Podle Svary §lo v drtivé vétsing piipadil o vyrazné napodobeniny zapadnich hernich
automatd. ,, (...) predevsim Rusové sami museji vedet, Ze i jejich arkadové hry byly z devadesati
procent klony. Klony prvni a druhé generace coinii z Japonska a USA. Vzdyt tieba tolik slavny
Morskoi Boi byla prosta napodobenina hry Sea Battle od amerického Ramteku z roku 1976.°Y

1. 2. 2. Arkadové automaty v Ceskoslovensku

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

49%¢ Herni nabidka tuzemskych automati kopirovala tradiéni tituly

byly soucasti pouti.
arkddového zanru, Ceskoslovensti hraci si mohli zahrat pies Pinball, po 2D strilecky az po

Pong. Podle jednoho z pamétnikii maringotky s arkadovymi automaty stavaly na nékterych
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877-4906-7.s. 77
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mistech 1 trvale, pfesto koncept kamenné herny vzhledem k ,,zdpadnimu charakteru hrani* ve
vztahu k tehdej$imu rezimu nepfichazel v avahu.’® Popularita arkadovych her vedla podle
Svelcha ke zvy$enému zajmu o vypodetni techniku. ,,.Spousta lidi ale chtéla mit pocita doma
a hrat neomezené, i z toho ditvodu, ze si myslela, Ze je to néjak pripravi na budoucnost, nauci

se programovat (...)°"

1. 2. 3. Zrod éry potitadi v Ceskoslovensku

V 80. letech minulého stoleti zadaly do Ceskoslovenska pronikat mikropoditade,
zejména z Velké Britanie. Vzhledem k piekdzkdm tehdejsiho rezimu bylo podle Svelcha
naro¢né uskutecnit prenos technologii ze zapadnich zemi do vychodniho bloku a obstarani
obdobného zatizeni bylo obtizné. ,,Bylo tam nékolik prekazek v podobé nedostatku deviz, cizi
meény, za které by bylo mozné si ty pocitace ze zahranici koupit. Jednak mezi lidmi, ale také
mezi institucemi.>** Zahrani¢ni originaly mikropo¢itatl byly spiSe vyjimkou, piesto se
nepravideln& objevovaly na pultech Tuzexu. Podle Svary viak tehdejsi zatizeni byla vzhledem
k vysoké cen¢ pro bézné uzivatele nedostupnym zbozim. ,.ZX Spectrum se stalo prikladem
typické dovozové tragédie, kdy se v Ceskoslovensku i po nékolika letech prodavalo za pivodni,
tedy naprosto scestné ceny. Kuprikladu v Tuzexu stalo ZX Spectrum v roce 1985 1000 bonii,
tedy pet tisic korun, coz byla hodnota, kterou tento stroj po tiech letech na mezinarodnim trhu
Jjiz nemél,>* mini v souvislosti s tehdejsi primérnou mzdou, ktera nepiekradovala patnact set
korun. Velmi omezenou moznost nakupu oficidlni cestou dopliiovala Sance ziskat
mikropocitace na ¢erném trhu, ptipadné je ziskavat individualné dovozem ze zahranici. To je
diivod, pro¢ si ceskoslovensti nadSenci oblibili britské osmibitové pocitace, které byly
definovany jak nizkou cenou, tak malou velikosti vhodnou k paSovéani. ,,Byla na néj uvalena

vysokd cla,” vysvétluje Svelch.5

V poloving 80. let zacala vyroba vlastnich osmibitovych pocitact z ¢eskoslovenské
produkce. Mezi klony patfila zafizeni /Q 151 vyrdbéna firmou ZPA Novy Bor, PMD 85 z

produkce spole¢nosti Tesla Piestany nebo tfada pocitact Didaktik ze stejnojmenného druzstva

50 LOUKOTA, Ladislav. Hry v Ceskoslovensku pied sametovou revoluci: okrajové a odsuzované. In: IDnes.cz
[online]. Praha: MAFRA, 2011 [cit. 2023-03-27]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/magazin/okrajove-a-
odsuzovane-takove-u-nas-byly-hry-pred-sametovou-revoluci.A111114 094342 bw-magazin lou

1 tamtéz

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

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

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

pocitact.’’

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

Nartstajici po€et majitelit mikropocitaci a osobnich pocitach vyustil v potfebu
sdruzovani a ziskavani novych informaci. Pocitacovi nadSenci a fanatici tvofili pod zastitou
oficidlnich spolecenskych organizaci tzv. pocitacové kluby. Typicky slo o kluby pod hlavickou
Socialistického svazu mladeze a Svazarmu®®, ktery v roce 1982 vyhlasil v Gasopise Amatérské
radio podporu pocitacovému hobby. ,,Cilem usili Svazarmu bude podchytit zajmovou cinnost v
oblasti vypocetni techniky (...) a zamérit tuto zajmovou cinnost tak, aby rostl pocet technikui,
hlavne mladeze, kteri uméji zvladat vypocetni techniku a budou ji schopni vyuzivat ve prospéch

naseho narodniho hospodarstvi i pro zvySovani obranyschopnosti nasi viasti.*>

»Tusili, Ze pocitace jsou budoucnost a je potieba vychovavat experty, proto se
wuka programovani podporovala,” dodava Svelch.®® Podle jedné z nejvyraznéjsich osobnosti
tehdejsi hracské generace FrantiSka Fuky existovaly jednotky klubt. ,,Jd si myslim, Ze v Praze
byly takové dva, ti. Takze v celém Ceskoslovensku moznd néco mezi péti az deseti. Ale zase se
to menilo,” mini. Mezi nejpopularnéjsi pattila 602. zakladni organizace Svazarmu, neoficiadlné
zvana ,Sestsetdvojka™ a 666. zakladni organizace Svazarmu piezdivana ,.tfi Sestky”, ptipadné

61¢c

W Svestky 81 Z 487. zékladni organizace Svazarmu se posléze zformoval Atari klub®? a

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

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

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

58 Svaz pro spolupraci s armadou.

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

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

6! Rozhovor s Frantiskem Fukou ze dne 21. 2. 2023

2 Emailova komunikace s Vaclavem Friedrichem ze dne 20. 2. 2024
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dalezitou roli hral téz prazsky Amiga klub pti 1113. zakladni organizaci Svazarmu.®’

Pocet pocitacovych nadSenct podle Fuky od zacatku 80. let 20. stoleti az po
pfeménu politického rezimu vyrazné naristal, piesto zlstavala komunita relativné uzaviena.

64¢c

»lam vsichni znali viceméné vSechny,** ptiznava. Herni novindi a grafik Jakub Cervinka

potvrzuje, Ze jen v Praze mohlo jit ve druhé poloviné 80. let o Fadové nizsi stovky 1idi.®

Fuka vzpomina, ze cilem nadSenct sdruzujicich se v pocitacovych klubech byl
primarné¢ zajem o samotnou technologii mikropocitact. ,,Chteli s tim mit zkratka néco
spolecného. Chteéli se naucit spise programovat, jit tam hrat hry rozhodné motivace nebyla. (...)
Casto jsme se to ucili s téma vedoucima. To byli ¢asto mladi kluci a rozdily mezi nimi a ndmi
se tam casto stiraly. Vlastné jsme se tam sesli, byly tam jejich mikropocitace, nékteri z nas pak
méli svoje a ukazovali jsme si, kdo co nového naprogramoval. (...) Kopirovali jsme si navzajem.
Nejen, zZe jsme se ucili programovat, ale byl to nas hlavni socialni Zivot. Proto se pak konaly i

ty pocitacové tabory a podobné.*

Pocitacové kluby zaroven piedstavovaly sdruzeni s téméf nulovym dohledem
tehdejsiho rezimu. ,,Byly chranéné rétorikou, ze to delaji pro dobro vlasti. Zaroven kvili tomu,
e Verejnd bezpecnost a STB® nerozumély pocitaciim,” mini Svelch. Podle Fuky tehdejsi rezim
pocitacovou kulturu a jeji zaklady nechdpal, coz demonstruje na fadé svych vystoupeni
v tehdejsi televizi a Casopisech. ,,To, Ze maly chlapec ma pocitac doma a programuje ho, to pro
né bylo naprosté sci-fi. Ja jsem jim ukazoval néjaké hry a oni nechapali ten koncept, viibec

tomu nerozuméli. (...) Co to je poclitacovy software védélo asi tak procento lidi v republice.*%

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

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

tehdejSich her. Pod pfezdivkou Fuxoft spolu s Miroslavem Fidlerem (pfezdivanym Cybexlab)

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

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

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

% Statni bezpecnost.

67 Rozhovor s FrantiSskem Fukou ze dne 21. 2. 2023
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a Tomasem Rylkem (T.R.C.) utvofili programatorskou skupinu Golden Triangle, ktera
pravidelné vydavala popularni textové hry.®® Situace se zménila az ve druhé poloviné 80. let,
kdy se do Ceskoslovenska dostavaly ze zapadu rovnéz zahraniéni herni tituly.®® Hry se mohly
podle Svelcha v tehdejsim Ceskoslovensku §ifit bez témét jakychkoli piekazek. ,,Dd se Fici, Ze
to bylo nejméné regulované médium v Ceskoslovensku. Malokdo si uvédomoval, Ze to je
médium. Cinovnici v KSC neméli predstavu, Ze pocitacové hry mohou nést néjaké sdéleni.
Trivialni zabava pomdhajici programovat. Volné se tu §iFily jak zahranicni, tak domdaci hry.*"°
Domaci &eskoslovenské hry piedstavovaly nejen kopie zahraniénich dél. Svelch poukazuje, Ze
se mezi uzivateli objevovaly jak hry s autobiografickymi prvky autort, tak hyperlokalni hry ¢i
aktivistické hry’! pro rizné typy mikropo¢itaci a osobnich poéitatt. V drtivé vétsing $lo o
textoveé hry spocivajici v popisu d¢je skrze text na obrazovce a nasledné ovladani pies ptikazy

zadavané klavesnici. 72

1. 3. Zrozeni herni Zurnalistiky ve svété

Videoherni pramysl v polovin€ 70. let minulého stoleti signifikantné rostl a zdjem o hry
a hrac¢skou kulturu zejména ve Spojenych statech silil, Zurnalistika zabyvajici se timto odvétvim
byla presto stale pred svym pocatkem. Usp&sny zrod elektronického zabavniho pramyslu a
popularita jednotlivych her poutala pozornost fady novinait, kteti o videohrach psali do svych

3 avsak vzdy §lo pouze o zpestfeni stalych

magazinli, novin ¢i nataceli televizni reportaze,
témat. Posléze se okrajové zacaly objevovat recenze, preview ¢i kratké texty o pocitacovych

hrach v Casopisech zabyvajicich se védou a technikou.

Az vilna zvySeni dostupnosti arkadovych automati, osobnich pocitacli, mikropocitaci a
jednotlivych fad konzoli pro bézné uzivatele dala vzniknout prvnim titulim zaméfujicim se
primarné na hrani elektronickych her. Z drtivé vétSiny Slo jak ve Spojenych statech, tak ve
Spojeném kralovstvi o multiplatformové magaziny vychazejici na mésicni bazi. Tato periodika

se frekventované zamétovala na hry pro celou fadu konkrétnich mikropocitacli, nejcastéji pak

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

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

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

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

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

magaziny pro konzole spole¢nosti Nintendo.

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

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

Softline.

Rozmach hernich periodik na trhu s tiskovinami ve Spojenych stitech nadale
pokracoval a ,,herni magazin® se postupné staval zavedenym pojmem. S tim souvisel rapidni
nartst konkurence a snaha fady vydavatelstvi ziskat svymi tituly pozornost nového segmentu
Ctenaili. Vydavatelstvi Fun & Games zacalo vydavat konkurenéni Electronic Fun (1982—1984),
Pumpkin Press magazin Video Games (1982—-1984) a Carnegie magazin Video Games Player
posléze prejmenovany na Computer Games (1982—1985). Publications International vydéavalo
barevny Casopis vyhradné bez reklam Joystik (1982—-1983), lon International vydal magazin
Videogaming Illustrated (1982—1984), profilujici se jako ¢asopis pro seridzni hrace, obsahujici

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

Vsechny vyse uvedené magaziny se snazily od pocatku prizplisobovat potfebam a
zajmim Sirokého spektra hracl, proto se profilovaly v drtivé vétSiné své existence jako
mnohoplatformové. Typickym znakem téchto prvotnich casopisi je tak zjevna aspirace
obsahov¢ pojmout a prildkat ke ¢teni uzivatele rozdilnych konzoli, mikropocitact ¢i osobnich

pocitact, Casto také arkadovych automati.

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

5 ASIMOV, Isaac. The New Learning. In: Videogaming Illustrated October 1982 [online]. Bethel: lon
International, 1982 [cit. 2023-02-10]. Dostupné Z:
http://www.digitpress.com/library/magazines/vg_ill/videogaming ill oct82.pdf
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Titult, které se zamétovaly vyhradné na jednu konzoli ¢i konzolovou fadu, byly pouhé
jednotky. Tim nejvyznamnéj$im byl oficidlni magazin pro odbératele The Atari Game Clubu
s nazvem Atari Age (1982—1984). Na konzoli Odyssey 2 od spolecnosti Magnavox se posléze
zamétoval Casopis Oddysey 2 Adventure (1982—-1983) vydavany J. I. Scott Company.

Pro pocatky herni zurnalistiky ve Spojenych statech byla typick4 obsahova roztiisténost.
Ta souvisela s hledanim potencialni skupiny ctenait coby zdkaznikl rychle se rozvijejiciho
primyslu, ktery gradoval vzestupem arkddovych automatti a zdjmem o mikropocitace, konzole
a osobni pocitae. Vzhledem k nejasnému cileni se uroven magazini vyrazné liSila i po
jazykové strance — od spiSe sttizlivého, strohého a ¢asto az odborné¢ znéjiciho, ke kterému mél
blizko ¢asopis Computer Gaming World ¢i Videogaming Illustrated, az po ¢tivy a hravy jazyk,
ktery vyuzival Electronic Games, Electronic Fun ¢i Sotfline. Neurcité zacileni na potencialni
¢tenafskou skupinu s sebou neslo vyrazné rozdily také v pojeti periodik, které se objevovaly na
stancich. Cast vydavatelii se snazila prosadit s barevnymi magaziny, které byly plné obrazki a
grafiky, a konkurovaly tehdej$im zdbavnim magazinim. Na druhé stran¢ existovala skupina
vydavateld, ktefi preferovali graficky minimalisticky design s ¢ernobile tiSténym obsahem a

minimem obrazkili, doplnénym o programovaci kody na hry samotné.

Magazin pro obchodniky s automaty

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

“76 piSe v editorialu jednoho z prvnich ¢isel. Play

o tom, jaky obsah chté&ji. ,,Je to vas magazin,
meter, ktery cilil na vyznamné omezené publikum, obsahoval zejména podrobné CElanky
zamé&fujici se na podnikatelské prostiedi v oblasti arkadovych automatti. Hodnotil nové trendy
v oboru, nastavovani cen, piedstavoval nové produkty a informace od vyrobcti, zaroven se vSak
také snazil budovat komunitu operatorii. PfindSel proto pravidelnd interview s GspéSnymi

coinmany, tedy operatory, a jejich ndzory a navody. Mimo arkadové herni automaty piinasel

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

Play Meter m¢l pravidelné okolo Sedesati stran a od zacatku se prezentoval barevnymi
obalkami a zadni stranou, obsah byl tistény ¢ernobile. Lally od tvodnich ¢isel sazel na velké
mnozstvi obrazového materidlu, kterym casto zaplioval az tietinu stranek. Magazin obsahoval
fadu celostrankovych dobovych reklam na arkddové automaty. S tzkou skupinou cilovych
¢tenafd, kterych byly v prvnich letech podle odhadl stovky az nizsi jednotky tisicii, souvisela
cena magazinu. Ta byla v zacatcich nastavena na 20 dolarti pro Spojené staty, 35 dolarti pro

Japonsko a Evropu a 40 dolarti pro ostatni zemé.

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

v omezeném nakladu vydavala az do ¢ervna 2018.

Arcade Alley a zrozeni Electronic Games

Vyznamny moment, ktery lze povaZovat za skutecny pocatek herni Zurnalistiky ve
Spojenych statech, nastal az vroce 1979. Byvaly novindi zamé&fujici se na profesionalni
wrestling’”® Bill Kunkel za¢al spolu s manzeli Arniem Katzem a Joyce Worleyovou psat sloupek
s nazvem Arcade Alley — A Critical Look at Video Cartridge Games & Programs v magazinu
Video, ktery se zam¢toval na konzumni elektroniku. Sloupek sklizel u ¢tendit kladnou odezvu
a vydavatelstvi magazinu se rozhodlo zvysit jeho vydavani ze ctvrtletniho na mési¢ni. Kunkel,
Katz a Worleyhova se v ném zamétovali zejména na psani recenzi her, zpo€atku vyhradné od
spoleCnosti Atari. Arcade Alley poprvé ucelené a pravideln€ informovalo o hrach a polozilo tak

dievni zéklady prvni generace hernich magazind.

V 1ét€ 1981, na zaklade uspéchu sloupku Arcade Alley, se Kunkel, Katz a Worleyova
rozhodli zalozit pod hlavickou vydavatelstvi Reese Publishing Company, Inc. samostatny
magazin vénovany vyhradné hra¢ské komunit€. ,, To, co nam umoznilo prejit na plnohodnotny

Casopis, byl neustaly rust trhu do roku 1981 a uspech této rubriky. Proc to nikdo jiny neudelal

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

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

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

198182 pod nazvem Electronic Games a zaznamenalo mezi hra¢i vyraznou odezvu.

Sam Krunkel pod svym pseudonymem Frank Laney Jr. v editorialu prvniho ¢isla slibuje
ctenaiim oddanost videohrdm a komunit€. ,, Tuto publikaci pisi skutecni hraci pro skutecné
hrace. Na téchto strankach nikdy neuvidite takzvané ,,recenze* psané primo z tiskovych zprav
vyrobcii neznalymi pisateli. Slibuji. Jsme do her bldazni. “®® Prvni vydani ¢asopisu méla okolo
95 stran a kombinovala jak barevné, tak ¢ernobile tiSténé stranky. Magazin stavél na kombinaci
vyrazné grafiky a mnozstvi obrazového materialu a grafickych prvkt v kombinaci s obsahlymi
clanky stfedni délky. ,, Sviij vzor prozirave videli v jinych tradicnich zajmovych a zabavnich
Casopisech, v magazinech o hudbe, filmu a podobne, “ nastinuje byvaly $éfredaktor casopisu
Level Martin Bach.®* Velké obrazky a tuéné nadpisy mély podle Krunkela zvySovat zabavni
charakter Casopisu, ,, Chceme, aby tento magazin byl stejné barevny a vzrusujici jako hry

samotné, “ sliboval®?.

Obsahové se Electronic Games opiralo o zebficky, hodnoceni her, srovnavani
jednotlivych hernich systémi, novinky ze svéta herniho primyslu a hodnoceni arkddovych
automatll. Jazykové je patrna snaha zachovat popularizacni charakter pro nové Ctenaie a sdzka
na poutavé texty, které predstavovaly videohry jako novy zplisob trdveni volného Casu.
Krunkel, Katz a Worleyovéa zaroven tvofili slovnik herni Zurnalistiky a vytvareli terminy nutné
pro popsani hernich atributd. ,, V té dobé to bylo tak, Ze my jsme byli herni Zurnalistika, “

zdaraziuje Krunkel. Electronic Games zaroven vyhlasovalo viibec prvni arkddové ceny zvané

Arcade Awards, kde oceniovalo nejlepsi hru predesiého roku a dila v dal$ich kategoriich.

Ptresto, ze prvni Cislo vySlo jiz na konci fijna, dalSi se objevilo az v bfeznu 1982.

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

pod riiznymi ndzvy, nez v lednu 1997 nadobro zanikl.

Computer Gaming World

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

vysokému zajmu o herni magazin nezvysoval prudce néklad a nerozsitoval délku cisel.

Russel Sipe pfisel s ndpadem zalozeni prvniho magazinu o pocitacovych hrach v 1ét¢
1981, v téze dob¢ jako Krunkel, Katz a Worleyova. ,, Tajemstvim uspesného podnikani je najit
potrebu a naplnit ji. Pokud jsem ja osobné citil potiebu casopisu o pocitacovych hrach, jisté ji

«93

citili i jini. Nez jsem dorazil domi, zacinal jsem byt nadseny, vzpomind v jednom

z editorialll. Jednani s drobnymi vydavatelstvimi dopadla netspésné, z penéz rodiny a piatel
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proto zalozil vlastni pod nazvem Golden Empire Publications Inc. ,,V srpnu jsem zjistil, zZe
madme konkurenci v podobé Electronic Games a Sotfline. Rikal jsem si, Ze jesté nemdme ani

94

vytistené prvni cislo, ale uz mame velkou konkurenci, *®* prohlasil. Prvni vydani Computer

Gaming World vyslo v listopadu 1981.

Na rozdil od konkurence §lo o Ctyficeti az padesatistrankovy titul, ktery byl mimo
obalku kompletné Cernobile tistény. Grafické a obrazové prvky byly — s vyjimkou jednotek
cernobilych ¢arovych kreseb — minimalni, nadpisy strohé a Casopis vyrazné dbal na obsahly
prostor pro texty samotné. Specifikem byly ruéné¢ malované obalky, které kreslil umélecky
feditel, tviirce layoutu, ilustrator a fotograf Tim Finkas a zprvu Casto nesouvisely s tématy
probiranymi v ¢islech. Na obdlce prvniho ¢isla se tak objevuje drak chrlici ohen z obrazovky
osobniho pocitace. ,,Kdyz o tom zpétne premyslim, asi jsem mél na mysli to, jak vas pocitacove
hry mohou prenést do vaseho vlastniho fantastického sveta. Chtél jsem vyjadrit zpusob, jakym
se hrdc ve skutecnosti mrska v realném Zivoté (...) v reakci na nebezpeci, které mu hrozi na
obrazovce. Je snazsi a abstraktnéjsi znazornit tento efekt tak, Ze se drak vynori z obrazovky, a

“93 nastinil Finkas. ,,Nékdy byl ndpad na obdlku od zacdatku do

tak se obrazek postupne vyvijel,
konce miyj, jindy mi Russell zadal téma nebo nameét, se kterym jsem mél pracovat. Nekolikrat
Jjsem vyhrabal néjakou svou starou skicu a presvedcil Russella, Ze bych ji mél zpracovat jako

ilustraci na obalku.**°

Rada stran prvnich ¢&isel byla zaplnéna programovacimi kédy pro tehdejsi
mikropocitacova ¢i programovatelna zafizeni. Obsahové se Computer Gaming World
zamé&foval na novinky z oboru, pfedstaveni novych vyrobki, recenze videohernich zatizeni,
recenze her a podrobné popisy hratelnosti véetné navodii. Podle Sipa se magazin snazil
zaujmout Siroké spektrum témat tykajici se herniho svéta. ,, Zajimali jsme se o strategie, o
designove aspekty her, o lidi, kteri za hrami stoji a o spolecnosti, které hry vyrabely. Vzdy jsme

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

Computer Gaming World vychézel do roku 1985 kazdy druhy mésic, posléze vychazelo

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

5 Dragons, Dreamworlds, and... Diskettes: An Interview With Original CGW Cover Artist Tim Finkas. In: CGW
Museum [online]. 2004 [cit. 2023-04-24]. Dostupné z: https://www.cgwmuseum.org/columns/index.php?id=2

% tamtéz

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

21



mezi lety 1986 az 1987 vzdy devét Cisel rocné. Od roku 1988 do svého zaniku v roce 2006
vychézel mésicné. Prvni vydani stala 2,75 dolard, v ptipadé rocniho piedplatného Sesti ¢isel 11
dolart. Ctendiska zakladna se v roce 1984 podle vlastniho odhadu redaktorky Dany Lombardy

pohybovala okolo 25 tisic ¢tenaia.”®

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

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

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

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

Spojeném kralovstvi témé&f neovlivnil, %

nové magaziny ¢asto soupefily spise s nizkym poctem
odbérateli. Vyrazny zlom nastal az vroce 1984, kdy vySlo prvni vydani casopisu
specializujiciho se na mikropocitace znacky Spectrum Crash (1994-1992) vydavatelstvi
Newsfield Publications, které vyrazné determinovalo sméfovani herni Zurnalistiky po celém
svété. Na pocitace Spectrum se zamétoval téz magazin Your Spectrum (1984—1985)

vydavatelstvi Sportscene.

O britskych pocitacich Sinclair psal mésic¢nik Sinclair User (1982—-1993) vydavany
ECC Publications a posléze EMAP a Your Sinclair (1984—-1993) vydavatelstvi Sportscene.
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Na pocitace spolec¢nosti Amstrad se zamétoval magazin Amstrad Action (1985-1995)
vydavatelstvi Future a Amtix! (1985-1987) spole¢nosti Newsfield. Na osmibitové pocitace
Commodore spak casopis vydavatelstvi Sunshine Commodore Horizons (1984—1986),
Commodore User (1983—1990) vydavatelstvi Paradox a pozdé&ji EMAP a Your 64 (1984—1985),
ktery vydala spolecnost Sportscene. NejvyraznéjsSim magazinem pro Commodore vsak byl

Casopis Newsfieldu Zzap!64 (1985-1992).

Britska scéna hernich Casopist tak byla oproti Spojenym statlim vice diferencovana a
rozdélena na konkrétni herni zafizeni. Dlvodem byl vyvoj rozdilnych produkti britskych
vyrobectl elektroniky a odliSnosti v titulech vydavanych pro jednotlivé mikropocitace c¢i
po¢itade. Rada diive konkurenénich tituli pro jednotlivé zatizeni viak zanikala a Gasto na trhu

zbyly dlouhodobé spiSe jednotky Casopisti.

Computer and Video Games

, Zamyslete se nad necim, co je zajimavejsi nez pocitac. Co vas napadlo: Vylet po
Amazonce, vstieleni golu za Anglii, pristani na Marsu nebo mozna vykradeni banky v Monte
Carlu? Pocitac vam da Sanci zaZit vSechny tyto véci v prostiredi obyvaciho pokoje. “!°! Témito
slovy editora Terryho Pratta za¢ina editorial prvniho vydani herniho magazinu Computer and
Video Games z listopadu 1981. M¢ésicnik vydavany EMAP National Publications se stal prvnim
britskym ¢asopisem o hrach a na dlouhou dobu jedinym!%? hernim periodikem ve Spojeném

kralovstvi.

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

sva herni zafizeni ¢i domaci pocitade. Na né€kolika jednotkach stran se Computer and Video
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Games zabyva videohernimi novinkami a recenzemi. Na rozdil od svych severoamerickych
soucasnikl jde vSak v ptipadé recenzi pouze o strohy soupis zékladnich informaci o hie bez
hodnoceni, komentait, kritickych pfipominek ¢i tipt. Popularita ¢asopisu byla vysokd, coz
demonstruje byvaly redaktor Keith Campbell na poctech dopist, které redakce kazdy meésic
obdrzela. ,,V dobdch nejvétsiho rozkvétu mého sloupku se pocet dopisit pohyboval kolem 250
meésicné, plus minus padesat. Na kazdy dopis jsem odpovedel bud’ ja, nebo néktery z mych

pomocnikii (...), " vzpomina.'®

Ve druhé poloviné 80. let prosel Casopis po odchodu Terryho Pratta vyraznou
obsahovou obménou. Computer and Video Games se zacal vyrazné¢ zamétovat na obsahovy
material a kritické recenze, programovatelné kody postupné vymizely. Magazin si udrzoval
stabilni ¢tenafskou zakladnu a mésiéné bylo vytisténo okolo sta tisice kusii.! V 90. letech a na
prelomu tisicileti prosel fadou zmén a zménou nékolika vydavatelstvi. Posledni ¢islo vyslo v

Ffjnu 2004.

Crash

Revoluci v britské herni Zurnalistice bylo prvni vydani magazinu Crash v lednu 1984.
Magazin vzeSel ze spoluprace n¢kdejsich spolupracovniklt Rogera Keana, Olivera Freye a jeho
bratra Franca.!®> Trojice pieprodavala tituly softwarovych domi koncovym uzivatelim pod
nazvem Crash Micro Games Action a k podpoie prodeje vydavala Cernobilé katalogy pro
zasilkovy prodej doplnéné fadou obrazového materialu. ,, Nekdy v cervau 1982 mé kontaktoval
reditel spolecnosti Wells, Gardner & Darton distribuujici casopisy s tim, ze kdyby z néj vznikl
mésicnik, jisté by jej ndkupci ze spolecnosti WH Smith'’® dokdzali prodat, “ vzpomina Kean.'?’
Vroce 1983 proto trojice Kean a bratfi Freyovi spole¢né zalozili vydavatelstvi

Newsfield Publications a zanedlouho vyslo prvni vydani magazinu, ktery dostal nazev po podle
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2005 [cit. 2023-04-24]. Dostupné z: http://solutionarchive.com/interview_keith/

104 Computer and Video Games Issue 67 [online]. Essey: EMAP National Publications, 1987 [cit. 2023-02-09].
Dostupné z: https://worldofspectrum.org/archive/magazines/computer--video-games/67#1

105 MASON, Graeme. The story of Crash magazine. In: Eurogamer [online]. Gamer Network Limited, 2017 [cit.
2023-02-09]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/the-story-of-crash-magazine

106 Britsky maloobchodni fetézec, vydavatelstvi a nakladatelstvi, ktery provozuje sit’ obchodd na nadrazich,
letistich, ptistavech, nemocnicich, dalni¢nich odpocivadlech a hlavnich ulicich s papirnickym zbozim, novinami,
zabavnimi produkty, casopisy a cukrovinkami.

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

24



stejnojmenného dila spisovatele Jamese Grahama Ballarda.!%®

Podle Keana mélo pivodné jit o Cernobily ¢asopis na novinovém papiie s barevnou
obalkou. Distributor vSak tento napad zamitnul. ,, Nas prvni plan byl udrzet velmi nizkou cenu,
asi 35 penci, (...) ale WH Smiths nebyli spokojeni s tak nizkou cenou obdlky a trvali na
minimalni cené 75 penci. To ale znamenalo, Ze chtéli vice barevnych stranek uvniti, aby
podporili vyssi cenu, a tak se také stalo.'*° Prvni &isla proto kombinovala jak barevné, tak
cernobilé stranky doplnéné obrdzky a jednoduchymi grafickymi prvky s tuénymi nadpisy.
Magazin o 112 strandch, ktery se prodéaval za 75 penci, se takika okamzité stal mezi Ctenafi

hitem.!?

Crash se obsahové zamétoval na celé spektrum her, novinky z oboru, navody a zejména
na recenze. Pravé hodnoceni her vyrazné piispélo k oblibé magazinu. Podle Keana chtéli ¢tenari
kritické recenze od skute¢nych hracu, a proto pfilakal ke pfispivani n€kolik déti ve veku od
dvanacti do osmnacti let, které po Skole diskutovaly a recenzovaly nejnovéjsi hry. ,, Vsechno to
bylo velmi ad hoc. Behem nékolika prvnich cisel jsme vyradili ty, kteri to delali jen kviili hram
zdarma, a ne kviili touze napsat néco rozumneho. Pozdéji jsme platili 5 liber za recenzi, coz
bylo na tehdejsi dobu docela dobré, a samoziejmé to znamenalo priliv potencialnich autorii.
Nakonec jsme méli docela vizky tym. “!'! Kli¢em ke kvalitnim recenzim, které zménily pohled
na videoherni hodnoceni, byla podle Keana uptfimnost mladych pfispévatelt, ktefi se nebali
vyrazné kritizovat herni aspekty nebo chyby vyvojait. Vyjimkou tak nebylo ani hodnoceni
deviti procenty ze sta moznych!'2. | U étrndctiletych déti je to ovSem tak, Ze kdyZ si zahraji hru
a reknou, Ze je to blbost, nezalezi na tom, co bych jim rekl, nikdy by sviij ndzor nezménili. “!'3
Vlivem upiimnych recenzi a barevného zpracovani ziskal Crash vyrazné pozitivni reputaci a
stal se jednim z nejvice vlivnych Casopisii v oboru. V fijnu 1986, téméf dva a pll roku od

uvodniho vydani, se jeho prodejnost pohybovala okolo 100 tisic kopii.!!*
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Newsfield po Gspéchu Crashe zacal vydavat také dal§i magaziny zamétené na videohry
— Zzap!64 (1985-1992) zabyvajici se zprvu vyhradné hrami pro domaci pocita¢ Commodore
64 a Amatix! (1985-1987) specializujici se na hry pro platformu Amstrad CPC.''>Na zacatku
90. let presto bojovalo vydavatelstvi s financnimi problémy a v zati 1991 vydalo posledni ¢islo.
Crash posléze kratce vydavalo vydavatelstvi Europress, které jej ukoncilo jeho vydavani v

dubnu 1992.

1. 3. 3. Zrod videoherni Zurnalistiky v Japonsku

Odlisnym zplsobem v porovnani se Spojenymi staty a Spojenym kralovstvim se rodila
herni zurnalistika v Japonsku. Tamni herni trh byl izce provazany se Spojenymi staty, z krize
videoherniho primyslu v poloving 80. let vSak vySel témét neposkozeny a nadale se vyvijel.
Krizi nezaznamenala ani prvni hra¢ska periodika, kterd vznikala pod hlavickou velkych
vydavatelskych dom se silnym zazemim. S tim souvisela vysoka mira profesionality ivodnich
vydani, ale také delSi Zivotnost, pravidelnost a rychlejsi rozsifeni novych casopisi do

distribucni sité.

V 1ét¢ 1982 vysla jako piiloha technického ¢asopisu ASCII vydavaného stejnojmennym
vydavatelstvim ctvrtletni ptiloha LOGiIN (1982-2004), z niz se posléze vyvinul plnohodnotny
herni magazin. Vydavatelstvi The Dempa Shimbun v témze roce zacalo vydavat magazin
Micom Basic (1982-2003), obsahujici pfevazné programovaci kody pro domaci pocitace '°.
V roce 1983 pak vyslo prvotni vydani magazinu Comptig (1983 — dodnes) vydavatelstvi
Kadokawa Shoten, n&kdejsi piiloha televizniho informaéniho tydeniku The Television.''” Vysel
téz dal$i magazin ASCII MSX Magazine (1983—1992) zamétujici se vyhradné na pocitace MSX
a Casopis Amusement Life (1983—-1984) vydavatelstvi AM Life plivodn& zahrnujici prevazné
informace o zabavnich parcich, horskych drahdch doplnéné o arkddové videohry. Vyraznou

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

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

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

116 KOSHIRO, Yuzo. Talk About Micom Basic Magazine. In: Youtube.com [online]. Wikimedia Foundation, 2019
[cit. 2023-02-11]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=T51bX-qk7rY &ab_channel=YuzoKoshiro

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

Beep

Pocatky herni zurnalistiky v Japonsku byly az do roku 1984 pevné vazany na rozdéleni
tituld pro jednotlivé herni =zafizeni. Prvnim cCasopisem, ktery se profiloval jako
multiplatformovy, se stal az v prosinci tohoto roku mési¢nik Beep z dilny vydavatelského
oddéleni banky Softbank Japan. Motoyuki Toyoda, prvni $éfredaktor Casopisu Beep, v
rozhovoru pro Beep Reprint popsal tehdejsi redakeni politiku ¢asopisu jako ,,snahu prolomit
image stavajicich hernich Casopisti™ a vyslat poselstvi toho, Ze ,,hry by se mély uzivat jako
kulturni celek“.!!® Casopis tak na rozdil od svych japonskych soucasniki silné odrazel
individudlni pfistup autori ke hrdm a obsahoval mimo rozhovory, sekci novinek a ¢lanky také

fadu recenzi.

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

materialu, ktery Casto zabiral vice nez tietinu stranky.

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

Dreamaga a Gamemaga.

Famicom culture

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

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

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

19 INAMOTO, Tetsuya. 2" —A & U/ F—& L THEZ 125"~ At [Beep . In: Bialaxtkr— 1
{ELRAFAIFZERT [online]. 2018 [cit. 2023-03-28]. Dostupné z: https://igcc.jp/magazine-beep-01/

120 MASUDA, Ninja. Beep JLiiE e JI] I7E G/ L5755 74 hghn 2 > &, 5706525 [MYST]
FIERFD I X, In: AKIBA PC [online]. 2017 [cit. 2023-03-28]. Dostupné z: https:/akiba-
pc.watch.impress.co.jp/docs/column/masudaretro/1088721.html

21 INAMOTO, Tetsuya. 2" —4 & U/ F 4 —& L THEZ /25— At [Beep . In: Bial&xtkr— 1
{ELRAFAIFZERT [online]. 2018 [cit. 2023-03-28]. Dostupné z: https://igcc.jp/magazine-beep-01/
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se shodovalo s otevienim Tokijského Disneylandu, coz podle mnohych znamenalo posun
Jjaponské popularni kultury od nutkavé pracovni etiky povalecné rekonstrukce k vétsimu zdajmu
o zabavu a volnocasové aktivity. “'?* Popularita Famicomu rostla tak rychle, Ze jiz v roce 1988
byl trh s kazetami od Nintendo vétsi nez trh se softwarem pro domaci pocitace.!?> Enormni
zdjem o Famicom podnitil také vznik prvnich japonskych videohernich magazint

oznacovanych jako ,,Famicom culture*.'**

S timto fenoménem je spojena dalsi vina vzniku japonskych €asopisii v poloving 80. let
zaméfujicich se pfevazné na tuto herni konzoli.!?> Spole¢nost Takuma Shoten vydala v roce
1985 &asopis Family Computer Magazine,'*® prvni japonsky magazin zaméfeny prevazné na
konzoli Famicom. Vzhledem k rapidnimu rastu obliby na sebe dal§i vydavatelské domy
nenechaly dlouho ¢ekat. Vydavatelstvi ASCII vytvoftilo na zéklad¢ rubriky Famicom Tsiishin
v Casopise LOGIN samostatné periodikum téz znamé jako Famitsu'?’. Kadokawa Shoten vydalo

periodikum Marukatsu Famicom a JICC magazin Famicom Hisshoubon (1986-1990).!28

1. 3. 4. Zbytek svéta

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

vyrazna inspirace layoutem a obsahem zab&hlych Casopisti ve Spojenych statech.

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

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

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

122 KATAYAMA, Osamu. Japanese Business into the 21st Century. 1996. ISBN 978-0485114621. s. 161

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

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

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

126 Posléze znamy jako Famimaga

127 Zkratka Famicom Tsiishin

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

vsak preorientoval vyhradné na multiplatformovy videoherni ¢asopis.

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

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

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

kralovstvi a Japonsku?

2. 1. Kvalitativni vyzkum

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

,,Ccitlivé, jemné, podrobné a ve vhodném kontextu s jejich pomoci referovat o daném tématu.*!2°

Metodolog John W. Cresswell vnima kvalitativni vyzkum jako cestu ke kompaktnimu
porozuméni dané problematiky. ,, Kvalitativni vyzkum je proces hledani porozuméni zaloZeny
na riiznych metodologickych tradicich zkoumani daného socialniho nebo lidského problému.
Vyzkumnik vytvari komplexni, holisticky obraz, analyzuje ruzné typy texti, informuje o
ndzorech ucastnikii vyzkumu a provddi zkoumdni v prirozenych podminkach. 3° Podle
metodologli Aloise Surynka, Rizeny Komarkové a Evy Kasparové se kvalitativni vyzkum

,orientuje na pochopeni smyslu jednajicich socialnich subjektti'*!,* a "bezprostiedné zachycuje

vlastni dynamiku socialnich a socialné psychickych jevii a jejich pii¢iny"!32.

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

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

131 SURYNEK, Alois, Rtizena KOMARKOVA a Eva KASPAROVA. Ziklady sociologického vyzkumu. Praha:
Management Press, 2001, S. 26. ISBN 80-7261-038-4. Dostupné také Z:
https://digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:e6814170-14e2-11e4-8c14-5ef3fcObb22f

132 SURYNEK, Alois, Rtizena KOMARKOVA a Eva KASPAROVA. Ziklady sociologického vyzkumu. Praha:
Management Press, 2001, S. 26. ISBN 80-7261-038-4. Dostupné také Z:
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Klicovym zékladem kvalitativniho vyzkumu jsou vyzkumné otazky. Ty se vSak mohou
béhem vyzkumu na zaklad¢ rozkryvani nové zjisténych informaci dopliiovat nebo modifikovat,
proto Hendl oznacuje kvalitativni vyzkumy téZ jako emergentni nebo pruzné.'** Diivodem je
podle n¢j snaha o Uplnou interpretaci ziskanych dat. Na druhé strané to je pfic¢inou, pro¢ je
kvalitativnim vyzkumim casto vycitana pfilisSnd subjektivnost, neprtthlednost a mala

transparentnost.'**

Prace s daty je navic opakovand, protoze vyzkumnik data neustdle prochazi,
usporadava, tiidi a ¢leni.!*® Podle Jana Hendla kvalitativni vyzkumnik do souhrnu mékkych dat
uréenych ke zpracovani zahrnuje veskeré ziskané informace. ,, Prdace kvalitativniho vyzkumnika
je prirovnavana k cinnosti detektiva. Vyzkumnik vyhledava a analyzuje jakékoliv informace,
které prispivaji k osvétleni vyzkumnych otdazek, provadi deduktivni a induktivni zavery.
Seznamuje se s novymi lidmi a pracuje primo v terénu, kde se néco déje. Sher dat a jejich
analyza v kvalitativnim vyzkumu probihaji v delsim casovém intervalu, vyzkumny proces ma
longitudindlni charakter. “13¢ Hendl zduraziiuje, Ze ziskand data nasledné kvalitativni
vyzkumnik dale induktivné analyzuje a interpretuje. ,, Kvalitativni vyzkumnik nesestavuje ze
ziskanych dat skladanku, jejiz konecny stav znd, spise konstruuje obraz, ktery ziskava kontury

v pritbéhu sbéru a poznavani jeho casti. ““ 137

2. 1. 1. Hloubkové rozhovory

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

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

https://digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:e68f4170-14e2-11e4-8c14-5ef3fcobb22f

133 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni teorie, metody a aplikace. 2., aktualiz. vyd. Praha: Portal, 2008.
ISBN 978-80-7367-485-4. s. 48

134 tamtéz s. 51

135 SEDLAKOVA, Renéta. Vyzkum médii: nejuzivanéjsi metody a techniky. Praha: Grada, 2014. Zurnalistika a
komunikace. ISBN 978-80-247-3568-9. s. 396

136 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni teorie, metody a aplikace. 2., aktualiz. vyd. Praha: Portal, 2008.
ISBN 978-80-7367-485-4. s. 48
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138 SVARICEK, Roman a Klara SEDOVA. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych véddch. Praha: Portal, 2007.
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otazky.

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

aniz se do skutecné konverzace nechd vtahnou. “'4°

Ac¢ tazatel rozhovor vede, urcuje pravidla a je tim, kdo klade otdzky, klicovou roli hraje
postoj respondenta. ,, Respondent musi citit, Ze to, co Fikd, ma pro tazatele velkou cenu, Ze ten
ho uprimné posloucha a Ze je pritom ochoten odchylit se od svych otazek, aby mu dal prostor

okomentovat diileZitou informaci, kterou nadnesl prilis strucné. ¥

Kaufmann zdaraznuje, ze
dilezitou Ulohou je soustfedéné naslouchdni b&hem rozhovoru a intenzivni piemysleni
v priabéhu odpovidani respondenta. ,, Respondent s prekvapenim zjistuje, Ze mu tazatel pozorné
naslouchd a zakousi jistou radost z toho, Ze se postupné piesouva do hlavni role. “'*? Tazatel se
navic musi odprostit od svych pfirozenych hodnoticich konstruktl. ,, Aby se mohl tazatel takto
duverné napojit na citovy a myslenkovy svét svého partnera, musi zcela ponechat stranou svoje
vlastni ndazory a pojmoveé kategorie. Musi myslet jen na to, zZe se pred nim rozprostirda neznamy
svét plny bohatstvi.“'* Mezi kli¢ové body hloubkového, ¢i jinak chépajiciho, rozhovoru tak

patii podle Kaufmanna empatie k respondentovi, zaujeti, pifedem zvolend taktika tazatele,

piredvidani neboli ilustrace a sebedtivéra obou osobnosti pfitomnych rozhovoru.!#4

Podle Sedlakové je vysledkem autenticka zpovéd, v niz ma respondent prostor
svobodn¢ odpovidat. Takto vedeny rozhovor ma ptiznivé ucinky na dotazovaného, ktery se
uvolni a dokéaze dostate¢né ventilovat své pocity. ,, Tazatel se tak dostava do pozice zpovédnika

¢i terapeuta a na to by mél byt pripraven. <%

139 KAUFMANN, Jean-Claude. Chdpajici rozhovor. Praha: Sociologické nakladatelstvi (SLON), 2010. Studijni
texty (Sociologické nakladatelstvi). ISBN 978-80-7419-033-9. s. 56
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145 SEDLAKOVA, Renéta. Vyzkum médii: nejuzivanéjsi metody a techniky. Praha: Grada, 2014. Zurnalistika a
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Vybér respondentii

Na zaklad¢ této metody bylo uskutecnéno pét rozhovort s dilezitymi osobnostmi
pocatku Ceské herni zurnalistiky ¢i znalct tohoto obdobi. Pfedpokladany pocet respondentt byl
vy$$i, osmndct z celkem tfiadvaceti oslovenych osobnosti zadost o setkani pfedem ¢i v prubéhu
komunikace odmitli nebo na kontakt nereagovali. Z tohoto diivodu byla prace doplnéna o e-
mailovou komunikaci s dal§imi péti respondenty, ktefi se v okruhu osob spojenych s tématem

prace pohybovali.

Hloubkové rozhovory byly provedeny s Frantiskem Fukou, Jakubem Cervinkou,
Josefem Ladrou, Karlem Taufmanem a Ondiejem Svarou. Nésledna e-mailova komunikace
byla uskute¢néna s Vaclavem Friedrichem, Otakarem Valkem, Janem Fedakem, Vaclavem

Provaznikem a Davidem Kikou.

komunikace. ISBN 978-80-247-3568-9. s. 215
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3. Drevni faze pocatka €eské herni Zurnalistiky

Zatimco ve Spojenych statech, Velké Britanii a Japonsku se ve druhé poloving 70. let
minulého stoleti objevovaly zarodky hernich magazinti v tehdy stale dostupnéjsich casopisech
o obecné elektronice, mikropoéitadich, poéitadich ¢ konzolich, v Ceskoslovensku byla situace
vyrazné odliSna. Vzhledem k absenci trzniho hospodafstvi byla v téZe dob¢é obdobna zatizeni
pro bézné domacnosti nedosazitelnd a dobovy tisk s Sirokou pisobnosti o nich informoval jen
velmi ojedinéle v odbornych ¢asopisech o elektronice, hram se pak vénoval pouze v jednotkach

ptipadu.

Diivodem je zejména absence Casopisu, ktery by se vénoval vyhradné pocitactim,
mikropoéitaéim &i konzolim. Na rozdil od jinych socialistickych zemi v Ceskoslovensku
magazin tohoto tematického zasazeni neexistoval. V Polsku zacal pod vydavatelstvim RSW
., Prasa—Ksigzka—Ruch” vychéazet v roce 1985 mési¢nik Bajtek, o rok pozdéji také Casopis
Komputer. Od tno