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Historie herni zurnalistiky
prezentace kurzu ZURb1406
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INTRO

— odvétvi zabavniho prumysiu

— rozsahly a tezko uchopitelny celek

— historie herni zurnalistiky trva ctyri dekady
— budeme se venovat herni zurnalistice u nas i v zahranici
— obsahla problematika by si zadala diplomovou praci nebo knihu

— podivame se, jak se herni zurnalistika behem let postupne rozvijela
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Z UNDERGROUNDU
DO MAINSTREAMU

Herni zurnalistika zacala jako divoka,
neregulovana, nezridka lokalni iniciativa

e ma nadSencl pro véc a trvalo roky, nez se

stala korporatnim podnikanim dneska.

— z undergroundového hobby vnikla integralni cast hlavniho proudu zabavy

— popularizace her vedla k prudkému rustu herniho primyslu a jejich adopci

Sirokou verejnosti
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POCATKY HERNI ZURNALISTIKY

— 1974: prvni Cislo Play Meter Magazme zamérene natmaty

— 1981: prvni ¢asopis o PC hrach v Evropé Computer & Video Games.

—1981: vydani prvni videoherni publikace uréené spotrebitelim v USA
s nazvem Electronic Games Magazine

— 1981: vychazi takeé vlivny Computer Gaming World od Russella Sipea
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80. leta

— herni zurnalisté byli vzacni, kult herniho redaktora | ‘

LAY 4B

— 1988: startuje Nintendo Power
— 1989: Electronic Gaming Monthly a GamePro
— prinasely novinky, informace Ci analyzy

— udrzovaly pevny vztah s publikem
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90. léta

— vzestup korporatnich vydavatelskych domu

— EB Games zacina vydavat Game Informer
— Future Publishing financuje prestizni EDGE
— 2006: CVG transformovan Microsoftem na

Games for Windows: The Official Magazine

— rozmach herniho trhu, lidé se o hry zajimaji,
vydavatelé registruji poptavku

— nova generace videohernich konzol do domu, pfichod hernich webu



KRACH HERNIHO PRUMYSLU V USA

— 1983: devastujici krach videoherniho trhu v USA

_ vétSina magazint skondila ATAR I”’g'
— bez reklam zadavatell byly nerentabilni S

— jedinym pfezivsim z osmnacti magazinu
pred krachem byl Computer Gaming World
— americké magaziny ze znovu zacaly objevovat
v pol. 80. let a ke konci dekady uz byly zpet v plné sile

— Gamepro, Nintendo Power, Electronic Games Monthly




GENEROVANI PRIJMU Z PRODEJE

— v USA bylo v 80. letech mnohem popularnéjsi predplatné

— snaha snizit jeho cenu znamenala, ze bylo predevsim neztratové pro

vydavatele, nikoliv zdrojem profitu magazinu

— prijmy se generovaly z reklam => proto existovala jista nervozita z nastvani
zadavatele reklamy, jejiz stahnuti by ohrozilo rentabilitu magazinu

— to vedlo k umirnénému vyjadrovani nebo nepokryvani kontroverznich her

— v tomto svetle se evropsti autori jevili jako ,upfimnejsi® v tom, ze si monhli

dovolit napsat témer cokoliv
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HOW GAMERS DELCIDE WHAT TO BLUY
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PRIPADOVA STUDIE: Famitsu

— za nejrozsirenejSi a nejrespektovanejsi herni publikaci v Japonsku

je povazovana Weekly Famitsu, fada magazinu vénovanych

vSem formatum, 1. €. vySlo 6. 6. 1986, zaméruje se na zpravy i recenze

— vychazely kazdy Ctvrtek s nakladem i pul milionu vytisku

— magazin se orientuje na sirokou verejnost, maskota Famitsu lisaka Neckyho

navrhl Susumu Matsushita a jeho jmeno pak v anketé vybrali Ctenari

— ve Famitsu videohry nezavisle na sobé hodnoti panel étyr recenzentll
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PRIPADOVA STUDIE: EDGE

— EDGE: magazin se specializuje na odbornou herni verejnost,
profesionaly a zasvécence, jeho odbérateli jsou vedle hracu

téz herni vyvojafi, designéri, producenti a vydavatelé.

— Pres patrny tlak internetovych portall si Edge udrzuje stabilni naklad kolem

triceti tisic vytiski mésicné a mezi svymi fanousky ma takrka kultovni status.

— Edge je diky kontaktim v hernim prumyslu znam pro své informace z prvni
ruky, pro striktni stanoviska redakce a charakteristicky anonymni styl psani

ze treti osoby. MUNI
FSS

11



ZPUSOB HODNOCENI: Famitsu X EDGE

— Ve Famitsu Ctyri recenzenti nezavislé udeluji znamku v rozmezi desetibodove skaly. Tato Ctyri

skoére jsou secdtena s tim, Zze existuje Sance na perfektni, platinové hodnoceni 40 bodut. Do

dnesSniho dne jej obdrzelo pouze nékolik malo desitek her. Presto vuéi Famitsu zaznivaji

kritické hlasy, ze vztahy redakce s vydavateli jsou prilis vrelé a verdikty nékdy az poplatnée

mirné (vydavatel magazinu Enterbrain pfitom monitoruje i celkové prodeje her v zemi).

— Na zakladé hlasovani Ctenaru udili EDGE od roku 1993 vyro€ni ceny. Magazin je velmi

striktni ve svém hodnoceni; ubéhlo nékolik let, nez néjaka hra dostala absolutni znamku

10/10. Vyluénym rysem Edge je vedle grafického designu takeé fakt, ze autori, ktefi do néj,

mnohdy pod pseudonymem, pfispivaji, vystupuji jako kolektiv. Verdikt recenzi je vzdy

prezentovan jako kolektivni soulad redakce. MUNI

FSS
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HERNI ZURNALISTIKA
V CESKOSLOVENSKU

— herni zurnalistika s tradicnimi médii souperi o pozornost publika uz od 80. let

po revoluci, at' uz ve formé tisténych magazinu, internetovych stranek ¢i TV
poradu, se stava trvalou soucasti progresivné rostouciho kulturniho prumyslu

digitalnich her, vznik kapitalistickeho trzniho prostredi

— V€. podminek pro rozvoj herni zurnalistiky az do podoby, jakou ji zname dnes

— obdobi se vyznacuje turbulentnimi zménami na poli vydavani hernich

casopisu, které v té dobe u nas zac€aly periodicky vychazet
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PAD SOCIALISMU

— na nove se utvarejicim trhu digitalnich her se vznikajici redakce potykaji s

uspechy, ale i s uskalimi, ktera museji prekonavat, aby prezily

— postupny prerod ve vnimani kultury hracu digitalnich her od formy

mladeznického hobby spojeneho s diskurzem vypocetni techniky po masove

rozSirené meédium poskvtujici zabavu nékolika generacim bez ohledu na véek

— herni zurnalistika, jez dopomohla prijeti digitalnich her jakozto pravoplatné

soucasti volného Casu rodin v kapitalistickych ekonomikach samostatného

Ceska a Slovenska.
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OBDOBI TRANSFORMACE

— hraci se o novych hrach nejprve dozvidali ustné v prostredi riznych klubl,
kde si mezi sebou vymenovali jejich piratské kopie a zkuSenosti

— tehdejsi tituly vychazely na pocitacCich Sinclair, ZX Spectrum, Atari Ci Amiga

— se vstupem prvnich distributort na ¢eskoslovensky trh po sametové revoluci
zacaly vychazet i prvni casopisy jako slovenske FIFO z roku 1990
nebo Bit (1991) od distributora Ultrasoft

— prvnim Ceskym hernim magazinem, ktery nejprve vysel jako priloha

pocitacoveho Ccasopisu PCM, byl Excalibur (1991)
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Grafické hodnoceni
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NOVE ZPUSOBY DISTRIBUCE

— evropske tituly nebyly tolik zavislé na reklame jako v USA

— mohly si dovolit zapalenégjsi vyrazove prostredky a kriticte|Si jazyk

—tradicni média jako TV se na poptavku po hrach snazila reagovat

porady typu Maxihra, Level majstrov, Spatny vliv nebo Gamepage

— S rozvojem internetu vznik .
prvnich hernich webu

— pokles nakladu tisku
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Dekuji za pozornost
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