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Abstrakt

Bakalafskd prace se zabyvd stylovymi zménami v hernich recenzich, jakozto
specifickych komunikéatech, které prostiednictvim kritického soudu recenzenta
usnadiuji ¢tenaftim vybér novych hernich titulti. Autor prace zmény zkouma v pribéhu
obdobi let 1996-2010 a zaméfuje se na nejstarSi Casopis o hrach u nas SCORE.
Vyzkumné c¢asti predchazi teoretickd stat, ve které autor v nékolika kapitolach
pfiblizuje ¢tendii soucasnou herné-zurnalistickou praxi, jejiz terminologie a kontextu
pak vyuziva pfi popisu a interpretaci stylovych prostfedkii herni recenze. Vychodiskem
prace by mélo byt nejen zachyceni predpokladanych zmén ve stylovém projevu herni

recenze, ale také jejich interpretace v kontextu promén herné-medialniho trhu u nas.

Abstract

The thesis deals with stylistic changes in gaming reviews, which function as a ,,buyer’s
guide* for its readers through educated opinion given by a professional reviewers. It
explores the supposed changes in style during the years 1996 through 2010 and focuses
on the most established gaming print magazine in the Czech Republic SCORE. The
research part is preceded by theoretical section of the thesis, which introduces basic
concepts of contemporary game journalism in order to describe and interpret the
stylistic changes discussed in the research segment. The thesis should offer a
comprehensive overview of the stylistic variations in gaming reviews and also their
interpretation in the context of changes in gaming media industry in the Czech

Republic.
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1. UVOD

Herni recenze jako svébytny a mlady Zanr na pomezi publicistickych, uméleckych a
odbornych textl se u nas zacal vyvijet teprve zacatkem 90. let 20. stoleti, s pfichodem
prvnich periodik, ktera se zabyvala pocitaCovymi hrami®. Zpocatku coby okrajovou
zabavou, pozdéji jako fenoménem v rdmei novych médii a mainstreamového zabavniho
odvétvi. Na zdkladé nezpochybnitelného rozvoje her, potazmo herniho primyslu v
poslednich dvou dekadach Ize predpokladat, ze 1 herni recenze v ceskych
specializovanych ¢asopisech, nabizejici prostiednictvim svych autori kriticky pohled na

tento rozvijejici se diskurz, se ur¢itym zptisobem vyvinuly.

Pfi¢iny téchto zmén vyplyvaji z rozvoje herniho média, které se ze specializovanych
Casopist pfesunulo do spolecenskych tydenikli, na strdnky celostatnich deniki, do
rozhlasu ¢i televize a samoziejmé na internet. Zatimco zacatkem devadesatych let byly
herni casopisy u nds jedinym zdrojem informaci o videohrach, dnes maji Ctenafi,
respektive hra¢i mnohem §ir$i vybér: od profesionalnich webil, ptes televizni potady, az
po nezavislé blogy, a to nejen Ceské, ale také zahranicni. Jestlize jeSté koncem 90. let
redakce asopisti tento trend, tedy prechod her do mainstreamu, vitaly a podporovaly?,

Jiz v poloviné prvni dekady 21. stoleti se zac¢aly nového konkurenta obavat.

Dramatické promény v oblasti hernich médii, tedy vznik specializovanych webd na
internetu, snadnda a predevSim bezplatna dostupnost nejnovéjSich informaci o
videohrach, pfinesly hernim casopisim jen problémy. Pokles ¢tenait (a prodanych
vytiskll) v fadu desitek tisic, ¢aste¢ny ubytek inzerentll a postupnou ztratu informacni
dominance na trhu. V dobé¢, kdy ¢tenafi za informace na internetu nemusi platit, je

vngjsi tlak na obsah Casopist, rychlost a zaroven kvalitu jejich informovani o to vEtsi.

Ve svétle téchto zmén jsem se rozhodl prozkoumat a popsat vyvoj herni recenze
V nejstar$im tuzemském meési¢niku o hrach SCORE. Recenze byla (a stile je)
povazovana za stézejni obsah Casopisu, byt’ jeji funkce, forma i obsah prosly jistymi

zmeénami. Cilem této prace je odhalit a popsat stylové promény v herni recenzi a

1V této stati budu na pocitatové hry odkazovat také vyrazy hry a videohry. V kontextu této prace jsou
tyto terminy zaménitelné.
2 Casopis SCORE internetu dlouhou dobu vénoval samostatnou rubriku a jako jeden z prvnich zalozil a

spravoval vlastni webovou prezentaci.
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V zaveru stati se zamyslet, jak vyrazné tyto zmény jsou s ohledem na vySe zminéné

skute¢nosti v trzné-medialnim diskurzu.

Bakalatska prace je rozdélena na dvé samostatné ¢asti, z nichz ta prvni, teoretickd, se da
Cist samostatné, protoze piinasi vhled do problematiky herné-recenzentského diskurzu a
souvisejicich témat, kterd stylizaci téchto komunikatl vice ¢i méné ovliviiuji. Poznatky
z této casti lze pak aplikovat jako kontextovy ramec v praktické casti, kterd z
ustavenych teorii vychdzi. V praktické casti zkoumam vybrané stylové prostredky
hernich recenzi, jejich podobu a charakteristiky, a postupny vyvoj jejich uzivani. Zaveér
prace by mél poslouzit jako teoretické vychodisko pro zdjemce o tuto problematiku,
kterd i pfes svoje nepochybna specifika do jist¢ miry odrazi problém, se kterym se

potykaji nejen herni tisténd média.
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II. CAST TEORETICKA

A. Postaveni hernich ¢asopist na sou¢asném domacim trhu
Zatimco pred érou internetizace mély herni Casopisy (jak v zahraniéi, tak i u nas) de

facto informa¢ni monopol, s pfichodem specializovanych webt, pozdé¢ji pak blogl a
riznych variant téhoz, zacaly svou silnou pozici ztracet. V ramci této kapitoly bych
chtél ¢tenafi oziejmit, pro¢ predpokladdm urcité zmény ve stylovém projevu hernich

recenzi publikovanych v ¢asopisech a z ¢eho vyplyvaji.

V cCeském prostiedi 1ze za bod zlomu pro tisténa periodika s herni tematikou oznacit rok
2001, pticemz prohloubeni krize nastalo v letech 2003 a 2004, kdy tehdy dominantnimu

)

magazinu Level ubylo béhem roku piiblizné 9 tisic Ctenaid, a strmy pad se zastavil na

% Vydavatel Levelu (némecky Vogel Burda

dneSni hranici kolem 5 tisic.
Communications) tehdy na zmeény na trhu zareagoval tfemi mutacemi Casopisu (s
ptilozenym CD, s DVD, a bez ptilohy ve form¢ mini), coz mozna zpomalilo pokles, ale

zabranit mu nedokazalo.

Casopis SCORE (vydavany &eskou firmou Omega Publishing Group) si prosel
podobnym vyvojem a srovnatelnym poklesem ¢tenaid, byt na rozdil od Levelu dosud
nemusel prekrocit dlouhodobé stanovenou cenu 200 K¢, a podle poslednich udaji ABC

CR si jej v zai1 2012 koupilo 8988 &tenaiti (oproti 4706 prodanym vytiskiim Levelu).

Dulezitou okolnosti soucasného stavu hernich médii je ubytek inzerenti a tim padem
vzrustajici existencni zavislost dvou stavajicich mési¢nikii na hernich spole¢nostech
(domacich distributorech zahrani¢nich vydavatelll), ochotnych (a schopnych) platit za
drahou reklamu nejen uvnitf, ale také vné¢ magazinli. Sponzorovani titulnich stran je
béZnou praxi, kterou si herni firmy zajiSt'uji prominentni inzertni plochu pro své hry. O
téch se v daném disle piSou velké Clanky (features4), piipadné jde o jiz hotové produkty
(tituly), které redaktofi podrobi kritice a v obsdhlych (zpravidla mnohastrankovych)

recenzich je zhodnoti, pficemz text doprovodi i ¢islem s hodnotici funkci.

® Viz audity ov&fovanych dat z jednotlivych ro¢niki na strankach Kancelafe ovéfovani nékladu tisku
(ABC CR).
* Definice viz Prakticka encyklopedie Zurnalistiky (Osvaldova-Halada, 2002).
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Prave jista ,,zaruka® spolehlivosti, dodrzovani kritickych standardl, kvalitni obsah a
filtrovani ,,internetového balastu* dnes redakce ¢asopisi uvadi jako oblast, v niz mohou
svym internetovym protéjskiim konkurovat.’ To je vsak pouze slabou utéchou. Stejné
jako v jinych odvétvich médii, i zde je totiz patrny informacni naskok internetu, jemuz

mesi¢niky nemohou celit.

Informace, jez se kdysi dostavaly ke ¢tenaitim jednou mésicné skrze stranky hernich
Casopisd, jsou dnes volné dostupné, odkudkoli a kdykoli, s rychlosti blizici se déni v
realném case diky socidlnim sitim jako je Twitter ¢i Facebook. Nejen to. Zajemce o
konkrétni hru dnes nemusi hledat dlouho, aby zjistil vSe, co se v danou chvili zjistit da,
protoze herni vydavatelé dokazi vyuzivat veskeré formy internetové prezentace k presné

cilenému a efektivnimu marketingu.®

JestliZe recenze byly vZdy patefnim obsahem hernich ¢asopistli, dnes musi jejich redakce
soupetit s internetovymi weby v bitveé, kterd je pfedem prohrana. Zv1asté v zahranici,
kde se kvalitativni Grovenn herni publicistiky obecné blizi té¢ v tiSténych médiich, je
situace pro herni Casopisy téméi bezvychodna. V ¢eském prostiedi neni o nic lepsi.
Weby piinasi recenze rychleji a Ctenafi za né nemusi platit. Navic, pokud vniméame
herni recenzi jako ,,ndkupniho radce®, pak i v tomto ohledu tisk s internetem prohrava.
Pro rychlé zorientovani mezi novymi tituly dnes hracim slouzi specidlni online
agregatory hodnoceni’, které poskytuji i struéné anotace a neziidka i recenze hraci

(konzumentt).

® Dalsi oblasti je fenomén piibalovani DVD suplementt, na kterych jsou nejen ukazky her, ale také jejich
plné verze. Takovy bonus k ¢asopisu, zpravidla nékolikandsobné hodnoty samotné tiskoviny, je fenomén,
ktery se vyvinul a dodrzuje zpravidla jen u nas a v nékterych magazinech stfedni a vychodni Evropy.
Poprvé jej v Ceské republice zavedl Easopis Level v roce 1999 a ostatni Gasopisy nasledovaly jeho
ptikladu. Vyznam takovych suplementt je pro dnesniho ¢tenare nezpochybnitelny, byt’ podle Mikolase
Tucka z ¢asopisu Score neni tim, co by herni ¢asopisy pfimo prodavalo.

® Socialni sité jako Twitter a Facebook herni firmy pouzivaji k ptimé a osobni komunikaci se zakazniky.
Skrze Youtube §iii profesionalné produkovand videa, na kterych se neziidka podili zndmé osobnosti
(napfiklad ukézku videohry Halo 4 produkoval David Fincher, autor snimka Sedm ¢i Klub rvact), a které
se objevuji v prime-time americkych televizi (napi. reklamni spoty béhem narodni soutéze Superbowl).
"Weby jako metacritic.com, které hodnoti i filmy a dal§i zabavni artikly, nebo specializované
gamerankings.com.
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V dobé informacéniho ptetlaku, diirazu na rychlost a pfistupnost informaci, a zaroven
snizujici se ochoty Ceského Ctenafe za autorsky obsah platit, se vySe zminovang,
redaktory proklamované vyhody Casopisi v Cele s kvalitou texti, zdaji byt nevyznamné.
Neni pochyb o tom, Ze tiSténa herni média prohravaji dilezitou bitvu o ¢tenafe, a nelze
pfi tom s jistotou urCit, zda je problém spiS na strané¢ CtendiG (souvisejici s
demografickou proménou, socidlni situaci ¢i jinymi pfi¢inami), nebo v neschopnosti
redakci a vydavatelstvi zménit koncepce Casopist tak, aby prestaly konkurovat webtim a

oslovily jinou skupinu Stenaid.?

B. Politicko-ekonomicka hlediska herni kritiky
Herni média jsou ze své podstaty Uizce spjatd s firmami, o jejichZ produktech (hernich

titulech) pfinasi ctendim informace a vynasi nad nimi kritické soudy. Bylo by naivni si
myslet, ze takovy vztah neexistuje, ale také nelze tvrdit, ze je a priori negativni. Tésné
pouto je tu zpusobeno nckolika faktory. (1) Herni firmy jsou zpravidla zaroven
inzerenty v hernich médiich, pficemz v tiSténych periodikach je takova symbidza o to
patrngjsi. (2) Stejné firmy poskytuji hernim médiim novinatfské kopie her (Casto s
predstihem) a zvou je na specialni akce, kde hry prezentuji mnohdy i né¢kolik mésici
pted jejich vydanim. Stru¢né feceno, herni média maji velmi blizko k t€ém, vii¢i nimz by

se mé¢la ze své podstaty vymezovat.

Slouzi tedy média pouze inzerentim, potazmo hernim firmam? Tak jednoznacné to
neni. Dal§im faktorem je totiz Ctenafr, obzvlast' dnes, kdy tisk o kazdého abonenta
usilovné bojuje. Zcela konkrétné: je v zajmu herniho média recenzovat podzimni hit
Call of Duty (Activision, 2012), protoze kazdy c¢lanek, ¢i jenom zminka o takovém
fenoménu prilaka velky zajem ze strany Ctendit. Stejné tak je to v zajmu hernich firem
(vydavatele, distributora i vyvojare), protoze jde de facto o bezplatnou reklamu a
potifebnou expozici jejich produktu piimo u koncového zakaznika. A nakonec si to pieje
sam Ctenaf, ktery se o pokraCovani oblibené hry chce dozvédet co mozna nejvice, a to

jesté pred tim, nez si ji bude moci zahrat.

® Piikladem vyjime&ného usp&chu miize byt americky magazin Game Informer, jehoZ prodany naklad v
soucasnosti ¢ini 8 miliond kopii, a jako takovy je podle dat agentury ABC 3. v americkém Zebiicku
cirkulace tiskovin. Casopis vlastni nejvétsi prodejce her a ptislusenstvi Gamestop, ktery kombinaci gratis

My

Dnes je Game Informer médiem, ve kterém se exkluzivné odhaluji ty (potencialn€) nejvétsi tituly.



15

Nejsou to tedy vyluéné herni média, jez vytvari témata nezavisle na déni kolem,
zpravidla to nejsou herni firmy, které jen reaguji na poptavku (a trendy) na trhu, a
nejsou to Ctendii, byt hledisko jejich zajmu je pro herni média (zvlasté pak ta placena
jako casopisy) dilezité. Priority (zajmy a nastolena témata) médii, firem a Ctenafa v
hernim byznysu se prolinaji a navzdjem ovlivituji. D4 se konstatovat, Ze ani jedna z
prostoru mezi nimi, pfiCemz je dynamicky ptitahovano jednou, ¢i druhou, popiipadé

treti stranou. Nikdy by se vSak nemélo vychylit mimo neutralni stfed na delsi dobu.

Bylo by zajimavé tyto vztahy mezi hernimi médii a firmami (inzerenty v téchto
médiich) prozkoumat blize, zejména dnes, kdy se objevuje spousta kontroverznich
skute€nosti ohledné recenzovani her, vztahli mezi redaktory médii a zaméstnanci
hernich firem, ov§em to je téma pro jinou diplomovou praci. V kontextu této prace je
pouze tfeba upozornit na fakt, ze presvédCovaci funkce (viz kapitola Funkce recenze)
muze v herni kritice nabyvat také jinych, skrytych a kontroverznich rozméri. Jejich
feSeni pak musi vychazet z etickych zdkladh uvnitt redakci a moréalnich hodnot
jednotlivych redaktorti, strukturdlnich opatfeni (oddéleni marketingové a editorské

¢innosti v rdmci jednoho média) apod.

Zvlasté v pripadé recenzi, ve kterych je hledisko autorovy subjektivity, potazmo
objektivity (tzn., Ze vyjadifuje jeho vlastni nédzor, upiimné presvédceni, piipadné
stanovisko celého média) zasadni, plati takova sebekontrola dvojnasob. Neni totiz
pochyb o0 tom, ze jakmile je poruSena nazorova integrita média, piipadné jeho autort,
pak recenze, coby komunikaty s dominujici funkci presvédcit o validité predkladanych

tvrzeni, ztraci na vyznamu.

C. Zanr mezi subjektivitou a objektivitou
V souvislosti s kritikou (¢i recenzi) je tfeba diskutovat problematiku objektivity ¢i

subjektivity textl. S obéma terminy se, zvlasté v SirSim diskurzu o médiich, naklada
velmi neobratn€ — v podobé extrémd, ze kritika je bud’ subjektivni, nebo objektivni. Za
urcitych okolnosti pak s jistym alibismem ze strany tvlrce kritizovaného objektu
(novinaf vyjadfil svlij subjektivni pohled, coZ neznamend, Ze napf. hra je objektivné

Spatna), nebo ze strany autora kritiky, ktery faleSnou subjektivitou zastird nedostatek
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argument ¢i dokonce selhani jinych kritickych kompetenci (neznalost recenzované hry,

nedostatek zkusSenosti, predpojatost apod.).

Z vySe definovaného ramce, ve kterém se kritika, potazmo recenze pohybuje, lze
usuzovat, ze nemuze byt feC o bezvyhradné objektivnim, nebo naopak subjektivnim
zanru. Prestoze vyjadieni nazoru, vyiceni soudu ¢i formulovani posudku v kritickych
textech je projevem autorovych zkuSenosti, postoju a dalsich ryze subjektivnich faktord,
kritika vychadzi z komunikatu (média, v tomto pfipad¢ herniho titulu), ktery je ze své

podstaty objektivnim Cinitelem.

Lederbuchova v Pruvodci literarnim dilem piSe, ze kritikiv soud je vysledkem
interpretace textu, a jako takovy by mél vychézet z hluboké znalosti autorského,
literarntho a mnoha dalSich relevantnich kontexti hodnoceného dila a tim jej
objektivizovat (Lederbuchova, 2002). Z podstaty subjektivni kritika se tedy
objektivizuje nejen tim, Ze vychazi z jasné objektivniho dila, ale prave také z externich
Cinitell, které dotvaii kritikiv soud (mdm tim na mysli obecné pfijimané standardy,
pfipadné trendy, at’ uz zanrové nebo jiné, protoze dilo nelze hodnotit v kontextovém

vakuu).

V diskurzu herni kritiky do vztahu mezi subjektivitou autora a objektivitou dila vstupuji
externi vlivy, které maji kritikovo osobni hledisko pfimo ¢i nepfimo oslabit, nebo jej
stoCit smérem, jenz je piijatelny pro vydavatele a tviirce her. Jak je vysvétleno v
kapitole Politicko-ekonomicka hlediska herni kritiky, 0zké vztahy mezi médii a
vydavateli (tedy mezi kritikem a de facto objektem jeho kritiky) se mohou vyhrotit

natolik, ze se to dotkne Ctenare.

Jen samotny fakt, ze herni média prakticky nemohou efektivné fungovat alesponi bez
minimalni podpory vydavatela ¢i tvirct (zasilani tiskovych zprav a podkladi pro
grafickou podobu ¢lanki, poskytovani recenzentskych kopii her a v neposledni fadé
kupovani inzertni plochy), je stran kritické nezavislosti média potencialné nebezpecnou
skutecnosti. Specidlni novinaifské prezentace her, neziidka potfadané v luxusnim
prostiedi, doprovazené vecirkem hrazenym z kapsy potadatele (vydavatele hry), nejsou
V herné-recenzentském  prostfedi ni¢im vyjimeénym. Ze je tento problém,
charakteristicky pro herni média (ovSem nejen ta), neustdle aktudlni a ptitomny,

dokazuji konkrétni kauzy.
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V roce 2007 byl dlouholety redaktor a uznavany herni publicista Jeff Gertsmann
propustén z amerického webu Gamespot, kdyz o¢ekavané (a vydavatelem protezované)
hie Kane and Lynch (Eidos, 2007) udg¢lil jen podprimérné hodnoceni. Jeji vydavatel
Eidos mé¢l na Gamespotu tou dobou zaplacenou celostrankovou reklamu pravé na tuto
hru a ve svétle negativni kritiky médiu pohrozil, Ze inzerci z webu stdhne. Vysledkem
byl odchod zkuSeného autora a docasné ocernéni jména a reputace respektovaného
média. Penize z reklamy vSak zlstaly nedoteny. Samoziejmé tento krajni piipad neni

pravidlem, o to vSak patrnéjsi vyjimkou.

V soucasnosti se také oteviela diskuse o tom, kde je hranice mezi marketingem a herni
kritikou, kdyz se prominentni moderator Geoff Keighley objevil v televiznim zabéru
obklopeny reklamnim materidlem na hru, o niz zrovna hovofil. Ve stejnou dobu se
britskd herni novinarka Lauren Wainwright ocitla pod vetejnou kritikou, kterd ji
napadala za prokazatelny stfet z4jml. Wainwrightovd podle svého Zivotopisu na
socialnich sitich pracovala v PR oddé¢leni spolecnosti, jejiz hru ve stejnou dobu

recenzovala jako novinaika.

V reakci na vySe zminéné kauzy v hernim primyslu se vyjadiil Martin Bach,
viceprezident Asociace herniho primyslu, v ¢lanku na webu Games.cz, kde ptisobi také
jako autor. Osobni vztahy mezi PR a novinafi v ¢eskych hernich médiich Bach hodnoti
nejen jako nevyhnutelné, ale také tvrdi, Ze nejsou z hledisek etiky ani podstatné: ,,(...)
at’ uz s nimi kamaradite jakkoli, nemaji na vyslednou podobu her Zadny viiv. Mdlokdy
berou hodnoceni osobné, vidyt také nehodnotite jejich praci.” Mezi Ctendfem a
novinadfem podle Bacha musi existovat ptredev§im dlvéra. ,,Moznd vam to prijde
zvlastni, ale vetsina pro Cctendre nepochopitelnych ndzorii v recenzich md to

.. Vs vy v ’ v v ’ .. s e Voo ;9
nejjednodussi mozné vysveétleni — clovek, ktery za nimi stoji, si je skutecné mysli.

Ostatn¢ etika, o které se v diskurzu herni publicistiky zacind hovofit (spolu s
ustavovanim etickych kodexli pro recenzenty v Zapadnich a nékterych tuzemskych
médiich), je s novinafskou praci tésné spjata. Z hlediska vyvoje herni kritiky to souvisi s
profesionalizaci autort, redakci a samotnych médii, které v ceském prosttedi mély kratsi

dobu na vyvoj nez jejich zahranicni protéjsky.

% Clanek Pichnuti do vosiho hnizda, dostupny z: http://games.tiscali.cz/tema/pichnuti-do-vosiho-hnizda-
61151.
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D. Kiritika, nebo recenze?
Ptredlozena prace se zabyva zkoumanim hernich recenzi coby publicistického Zanru,

jehoz definice v akademické sféfe neni zcela bez nazorovych ambivalenci, ¢im recenze
je, ¢im neni, jaké ma formalni a obsahové ndlezitosti, a jak se li§i od kritiky. Vzhledem
k tématu prace povazuji za dilezit¢é zminit hlavni rozdily v akademickém vnimani
recenze (potazmo kritiky) a ustanovit si pevny defini¢ni bod, ke kterému se v priabehu

stati budu vracet.

V Encyklopedii praktické Zurnalistiky jsou oba terminy (recenze a kritika) vnimany jako
dva zanrové formaty, s vymezenymi formalnimi a obsahovymi nalezitostmi, které je od
sebe odd¢luji. Zatimco kritika je podle Osvaldové a Halady (2001) zanr o vétSim
rozsahu, jez nahliZi na kritizovany produkt z vice Uhli pohledu a vedle informovani
nabizi Ctenafi také interpretaci (pochopeni) hodnoceného dila, recenze oproti tomu ma
mensi rozsah a omezuje se pouze na hodnoceni vyrazné kladnych ¢i vyrazné zapornych

vlastnosti dila (Osvaldova-Halada, 2002, str. 95)

Slovensky novinar a profesor Andrej TuSer (2010) vidi rozdéleni obou zanrii podobné,
kdyz tik4, ze krittkka ma posoudit hodnoty dila a zasadit je do spolecenského,
zivotopisného i uméleckého kontextu, a na rozdil od recenze usiluje nejen o posudek,
nybrz také o interpretaci. Posudek (Cili recenzi) vnimé z pohledu ¢tenafe jako Utvar
urceny nespecializovanému publiku, ktery upfednostiiuje informaci pfed hodnocenim, a
kde je Ctenaf seznamen se zakladnimi udaji o dile a upozornén na jeho kvality, ptipadné
nedostatky. Kritika je oproti tomu ur¢ena odborné vefejnosti, ptipadn€ pro samotného
tvirce dila. Tomu odpovida i jeji diiraz na argumentacné silné hodnoceni a moznost ve

vetsi mitfe vyuzit odbornych termint.

TuSer se do vétsi miry zaobira hlediskem ctenaie, pro kterého jsou publicistické texty
urceny a podle toho musi mit jisté formalni a obsahové nalezitosti. Prakticky totozné se
na recenzi, potazmo kritiku divd Becka, jenz rozliSuje mezi recenzi publicistickou

(Tuserovym posudkem) a recenzi odbornou (Tuserovou kritikou) (Becka, 1992).

Vicekolejné rozd€leni pouziva Lederbuchova, ktera vnima literarni kritiku jako
souhrnny nazev pro zanry odborné zamétené publicistiky (recenzi, referat a kriticky
esej), jez se mohou objevovat v odbornych ¢asopisech, denicich ale 1 dalSich médiich,
pfi¢emz maji spolecné zaméfeni na hodnoceni novych dél. (Lederbuchové, 2002). Na

rozdil od jinych autorti neklade kritiku a recenzi na stejnou vyznamovou Uroven, ale
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chape ji jako védeckou disciplinu, kterd se zabyvd hodnocenim dila v SirSim
(spolecenském, historickém, teoretickém apod.) kontextu, na zakladé subjektivniho
kritikova soudu a objektivizujiciho hlediska hodnoceného dila. Recenze podle
Lederbuchové obsahuje zakladni vécné informace o dile a ptiklada hodnotici stanovisko

autora textu.

V kontextu diskurzu hernich médii jsou recenze Zanrem, ktery sdili znaky rtznych
druhii kritiky. Nelze je apriori ukotvit na jedné ¢i na druhé stran¢ defini¢niho intervalu,
ale spiSe nc¢kde mezi, kde se dynamicky posouvaji mezi Lederbuchové recenzi,
referdtem a kritickym esejem, TuSerovym posudkem a recenzi, Beckovou recenzi
publicistickou a recenzi odbornou, nebo obecné mezi recenzi a kritikou, jak vymezuji
Osvaldova a Halada, a to v zavislosti na obsahovych a formalnich vlastnostech, které

jim autor textu (editor nebo zodpovédny redaktor) pfisoudi.

Zakladni poucka z Praktické encyklopedie Zurnalistiky (2007) hovoii o recenzi, ktera
ma mensi rozsah (neZ kritika) a omezuje se pouze na hodnoceni vyrazné kladnych ¢i
zapornych vlastnosti dila. Vztazeno na herni recenzi, tu jsou patrné dvé odchylky: (1)
délka hernich recenzi se obecné€ velmi li§i. V ramci jednoho periodika mize byt recenze
na pul strany, ale také na strany dvé¢, ptipadné Sest ¢i (ve vyjimecnych ptipadech) 1 vice.
(2) Herni recenzenti se neomezuji jen na popis a hodnoceni vyrazné kladnych ¢i
zapornych vlastnosti hry, Casto do textu promitaji své pocity (emoce pii hrani),

myslenkové pochody apod.

TuSer ¢ini mezi kritikou a recenzi (posudkem) zasadni rozdil v interpretaci, kterd je
podle néj pfitomna v kritice, absentujici naopak v recenzi, ktera se také spokoji jen s
hodnocenim, bez dalsiho (spolecenského, Zzivotopisného a uméleckého) kontextu.
Interpretace je néco, co v soudobych recenzich videoher Ize také najit, byt’ jde spiSe o
vyjimecné piipady a tyka se tituld, jez si takovy pfistup Zadaji skrze své zpracovani
filosofickych, ndboZenskych a jinych, pro herni trh netradi¢nich témat. Recenzenti jsou
nuceni v takovém piipadé vystoupit ze stylistickych konvenci, které plati v textech o
vetSin€é mainstreamové herni produkce, a ctenafi titul vysvétlit, zprostiedkovat mu

nosné myslenky, aniZ by §lo o pouhy vycet a popis funkcei hry.

Poslednim hlediskem, které povazuji za stéZejni, je dliraz na hodnoceni podlozené
silnou a smysluplnou argumentaci, doprovazenou v kritice (oproti recenzi) vyuzitim

odbornych termint, které tim predurcuji specializaci periodika a odbornost jeho ¢tenait.
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V piipad¢ hernich recenzi v ¢asopisu SCORE neni pochyb o praxi pouzivani odbornych

s o wr L P ¥ 010 r <7 s vo
termind, slangu a dalSich lexikalnich prostiedki™, které souvisi s kulturou hraci.

Dobte tuto skute¢nost vystihuje profesorka Jana Hoffmanova v ¢lanku Parani a gamesy
(1998), kde po analyze jazyka hraci (a de facto i redaktorit) dochézi k zavéru, ze ,,jako
v celém pocitacovéem sveté, miizeme i zde sledovat kombinaci technické vyspélosti
(reflektované predevsim v prejimani anglické terminologie) s hravosti a neformalnosti, s
kreativitou (i jazykovou), ktera zrejmé umoznuje celit hrozici uniformité a neosobnosti

komputerizované spolecnosti “(Hoffmanova, 1998).

Vyse zachycena diskuse kolem nejednoznacnosti terminti kritiky a recenze je nicméné
spiSe akademicka. V rdmci této prace budu popsand kritéria brat v potaz, nicméné v
diskursu herni kritiky, coby novindiské metody a lidské Cinnosti obecné, mluvim o

recenzi, kterd ptes nckteré (dal popsané) specifika vyhovuje spise této kategorizaci.

E.  Funkce herni recenze
Hledisko funkce komunikatu je pii zkouméni jeho objektivnich stylotvornych

prosttedkit v moderni stylistice dalezité. Cerpa z poznatkt ¢lenti Prazského
lingvistického krouzku (pfedev§im pak B. Havranka a V. Mathesia) a jejich
nasledovnika™, ktefi v priibéhu 20. stoleti postupné vyclenili kritéria zékladnich
funkénich styld (primdrnich — styl prostésdélovaci, odborny, administrativni,
zurnalisticky, fe¢nicky a umélecky) a stylti od nich odvozenych (sekundarnich — napft.

styl esejisticky, reklamni, ucebni apod.).

PrestoZze uvadeéna funkéni stylova diferenciace je pouze jednim z moznych hledisek pii
zkoumani stylizace komunikatd, se toto kritérium jevi jako vhodny klasifikujici prvek.
Diivodem miize byt Casta funkéni nejednoznacnost textii (komunikat) v soucasnych
médiich. Herni recenze nejsou vyjimkou. Smysl jejich existence, respektive jejich
pusobeni na Ctenafe, jakozto vyznamného stylistického hlediska, mtize jako jeden z
moznych pfistupll vysvétlit pravé problematika funkénich stylt. V tomto duchu se na
herni recenze, jakozto specifické komunikdty daného Z&nru a stylu, miZzeme divat

optikou jejich funkce, coby stylotvorného faktoru.

9 DAREBNY, Jan. Jazykové prostiedky dnru herni recenze. Brno, 2010. Bakalatska prace (Bc.)
1 Autofi monografii a ¢lankd, jejichz poznatkl jsem vyuzil pro tuto praci a citoval tuto literaturu v
prislusné kapitole.



21

Informaéni poslani plni recenze uZz jen svoji existenci (publikaci v Casopisu, piipadné
na webové strance) — informuje &tenae o existenci konkrétniho titulu.'® Aviak nejen to.
Ackoli oznaceni ,,ndkupni radce* je vnimano (samotnymi redaktory) spiSe pejorativne,
konkrétné herni ¢asopisy tuto specifickou funkci plnily dlouho pfed nastupem internetu
a da se predpokladat, ze i diky tomu se mezi Ctenafi t&Sily takové oblibé. Hry byly a
nadale jsou drahym konickem, zvlast pokud srovname cenu listku do kina versus cenu
nové¢ videohry. Proto v dob¢€, kdy nebyl jiny zptsob, jak se o kvalitdich konkrétni hry
dozvédét z relevantnich zdroji, si ¢tendi ochotné koupil Casopis za padesat korun, nez

aby utratil tisice korun za Spatné hry.

Z podstaty recenze (a jejiho stylového zatazeni do textl publicistickych) také vyplyva
funkce presvédovaci, ktera plsobi prostfednictvim autora textu a jeho schopnosti
argumentacné podlozit sva tvrzeni a ziskat Ctenafe na svoji stranu (pfesvédcit ho o
spravnosti jeho tsudku).”® Dalsi funkce uz jsou mén¢ zfetelné a navic se vymykaji
komunika¢nim funkcim definovanym stylistikou Prazského lingvistického krouzku a
opiraji se o poznatky z teorie komunikace a masovych médii. Autoti Laswell, Wright a
McQuail rozlisSovali krom¢ funkce informacni a persvazivni také funkei kulturni,

socialni a zabavni (Burton-Jirak, 2001).

Pritomnost téchto dalSich funkci je dikazem o interdisciplinarnim charakteru stylu a
jeho promény v zavislosti na novych komunika¢nich pottebach (Mindtova, 2008, s.
100). Ptitom kazdou z téchto funkci 1ze identifikovat a popsat na zéklad¢ stylotvornych
prostfedkii. Pokud vnimame herni recenzi jako dokument, ktery je nositelem a
uchovatelem urcité¢ kultury (Burton-Jirdk, 2001), pak zminénou funkei Kkulturni
nepochybné plni uz svoji existenci. Z fazeni a pfitomnosti témat, respektive obsahu a
jejich zpracovani muzeme zkoumat dobové trendy (zadnrovou oblibenost), stav
technologii, vnimani videoher Sirokou vetejnosti apod. Dale hledisky metakomunikace
a intertextuality mizeme posuzovat funkci socialni, kdy naptiklad Casopisy v ranych

obdobich svého vychazeni budovaly stylem svych textli pocetné komunity vérnych

12 To mize byt brano jako presah do oblasti reklamy. Herni média, zejména pak Easopisy, jsou nezfidka
oznacovana jako reklamni letaky, neslouzici ani tak ¢tenafi, jako spiSe firmam a zaroven inzerentiim,
jejichz produkty pak recenzenti podrobuiji kritice (viz kapitola Zanr mezi subjektivitou a objektivitou).
3 Roli médii a jejich vlivem na jednotlivce a vefejnost se zabyvaji obory, které se stylistikou piimo
nesouvisi (viz Burton, McQuail, Jidk, Kopplova a dalsi). Proto je tieba problematiku funk¢énich stylt
chapat jako komplexni a interdisciplinarni.
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fanouski, pro néz mnozi recenzenti, jakkoli to miZze plsobit zvlastn€, byli ikonami-

bohy.**

Funkce zabavni se v diskurzu hernich recenzi nemusi nutné omezovat jen na humornou
volbu stylotvornych prostiedkli jazykovych (ironie, metafora a dalsi). Nositelem
zébavni funkce mize byt v piipad¢ herni recenze pouziti specifického slohového
postupu, ptipadné¢ jeho kombinace s jinym a jejich vzajemné prolindni, jez ma ve Ctenaii
vzbudit dojem, jako by sam déni ve hife prozival. Neni od véci zminit, ze
nezanedbatelna Cast abonentli hernich Casopisit v 90. letech konzumovala recenze jako

. (1 15
alternativu k samotné hie.

Autofi textll se neziidka uchylovali k zevrubnym popistim zdanlivé nepodstatnych véci
(instalace hry, jeji prvni spusténi apod.): ,, Vracim se domii az v devet hodin vecer a
nedockave strcim CD do drajvu. Chrochty, chrochty, pisk, vzum a hra je nainstalovana.
Mimochodem, instalace uzere od deseti do dvou set mega na vasem harddisku.
S oteviFenymi usty se divam na uvodni filmecek. (...) V Zivoté jsem nic takového nevidel.
(Ondfej Maly, SCORE 42, UEFA Championship League 96/97); ,, Chvilka instalovani a
uz se to vali.” (Luka§ Erben, SCORE 42, Formula One 3DfXx); jindy volili zpisob
vypravéni, jez mélo ¢tenaifim co nejvic pfiblizit zazitky z hrani, jakkoli nevyvazené a

neprofesionalné takové recenze mohly pisobit pfi pohledu zvenci (viz dal).

U nés okrajovou, v zapadni praxi v§ak jednou z dominujicich funkei herni kritiky byla a
je funkce zpétné vazby, kterou vlivna média poskytuji prostiednictvim recenzi hernim
firmam. Ptestoze de facto vychazi z funkce ptresvédcovaci (jak by podle autora hra m¢la
¢i neméla vypadat, fungovat apod.), socialni (utvari jisty vztah mezi kritiky a tviirci) a
kulturni (ustanovuje trendy a pfenasi je dal), sama o sob¢ je natolik vyznamnou soucésti
praxe hernich médii, Ze by byla chyba ji opomenout. Vzhledem k zanedbatelnému
vyznamu ¢eského herniho trhu, a tudiz k absenci této funkce v tuzemskych recenzich,

vSak zpétnou vazbu zmifuji jen pro uplnost.

¥ Viz prace Jaromira Mowalda (Chronologickd historie casopisit LEVEL a SCORE), ve které autor
popisuje a doklada konkrétni pfipad budovani kultu osobnosti autorem SCORE Andrejem Anastasovem,
a to nejen mezi Ctenafi, ale také jeho kolegy v redakci.

> Diivody mohly byt socialng-ekonomické. Hry byly drahé a ne kazdy rodi& byl ochoten vystavit svého
potomka novému, neznamému (a potencialn€ nebezpecnému) médiu pocitacovych her.
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III. CAST VYZKUMNA

Prakticka cast vychazi z kontextu ukotveného v teoretické¢ Casti prace, ktera méla
Ctenafe seznamit se zakladnimi terminy a koncepty, stejné jako s hlubsimi okolnostmi
herni kritiky, potazmo jejiho nastroje recenze. V nasledujicich kapitolach budu cerpat z
vySe zminénych poznatkil, roz$ifim je a pouZiji pfi prozkoumani a popsani vyvoje v
hernich recenzi, jakozto zanru, ktery se v ceskych médiich vyvijel poslednich circa 20

let.

A. Diskuse k vybéru dat a metodologii prace
Jako zdrojovy pramen ke zkoumani jsem zvolil casopis SCORE, tedy u nas nejdéle

vychazejici mési¢nik vénovany videohrdm, jehoz ndklad se v soucasnosti pohybuje
kolem hranice 10 tisic prodanych vytiskd. Dtuvody pro vybér tohoto konkrétniho
periodika byly dva: (1) jeho vice jak 18leta tradice na tuzemském trhu; (2) fakt, ze se v
jeho Cele vysttidalo hned nékolik $éfredaktort, kazdy s odliSnou vizi, takze 1ze ocekéavat

materidl bohaty na hledané zmény ve stylizaci textu.

Pro potieby analyzy stylistickych zmén v hernich recenzich ¢asopisu SCORE jsem si
vybral 6 konkrétnich vydani (vzdy posledni ¢islo daného $éfredaktora), které pokryvaji
rozsah let 1996 az 2010. Jako prostfedek k analyze jsem zvolil kvalitativni vyzkum,
ktery pracuje s malym vzorkem sledovanych jevil, ov§em diky nizké mite standardizace
(tedy formalni srovnatelnosti dat) miize pracovat s vétSim mnoZstvim informaci (v
naSem piipadé prvkl a prostiedkl stylistickych) a neni vazdn omezenimi vyzkumu

kvantitativniho (kategorizace, kddovani, Cas a materidlni ndklady) (Disman, 2000).

Co se ty¢e metodiky vyberu analyzovanych materiali (dokumentd — tedy nejen recenzi,
ale Casopist jako celku), zvolil jsem postup intenzivniho vzorkovani, respektive
zobecnéni volbou kritickych piipadii.’® Intenzivni vzorkovéni vybira takové piipady
(recenze), které jasn¢ manifestuji dany fenomén (napf. pouZzivani 1. os. singuldru oproti
autorskému plurdlu z hlediska autora). Ten je nasledné¢ mozné zdokumentovat a

porovnat v ramci vybranych kritickych ptipada (zkoumanych cisel).

1% Metodu a nastroje vzorkovani pfi vybéru dokumentii popisuje Jan Hendl v knize Kvalitativni vyzkum:
zéakladni teorie, metody a aplikace.
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Vyse popsané metody a nastroje jsem si zvolil na zaklad¢ predpokladu, ze kazdé
obdobi, reprezentovano $éfredaktorem, s sebou nese urcité stylove, formalni a obsahové
prvky, které jej definuji. Tato hypotéza vychazi z jiz proveden¢ho vyzkumu v
bakalarské praci Jaromira Mowalda Chronologicka historie casopisii LEVEL a

SCORE.Y

Z jeho historického popisu casopisu SCORE se da usoudit, ze kazdy Séfredaktor pfinesl
po svém nastupu do ¢elné funkce zmény, které se dotkly nejen fungovani casopisu, jeho
obsahové a formalni stranky, ale také stylu, jakym se psaly recenze. Napiiklad kdyz
srovname prvni rok fungovani SCORE s témi nasledujicimi, miZeme pozorovat jasny
odklon od pouzivani autorskych prezdivek (to se nicméné v pribéhu let opét zménilo),
jimiz se autofi recenzi podepisovali, nebo pouzivani uréitych terminti — zejména pak

v 18
slova ,,pafan®.

7w

Jan Eisler, prvni $éfredaktor ¢asopisu SCORE, tuto zménu popsal v tvodniku ¢isla 13 a
nasledné upfesnil v rozvijejici uvaze Konec paranii v Cechdch v témze vydani. ,, Slovo
'paran’ preslo do povedomi pocitacovych hrdacu a stalo se soucasti bézného slovniku. To
slovo vidite dnes ve SCORE naposled!“ Nevoli pouzivat tento konkrétni termin, ktery s
kolegou Andrejem Anastasovem vymyslel uz v dobé& ptisobeni v ¢asopisu Excalibur,
vysvétluje vyvojem her, herniho priimyslu a samotného Casopisu. ,, Bez ohledu na to, Ze
vSichni redaktori SCORE maji tu svou pubertu davno za sebou, ma ji za sebou i
SCORE. Uz Zadné detské nemoci, détinské vyroky, Zadné familiérni povidani o parbach
a extazich. Proc taky — doba zacatki je nendvratné pry¢ a s ni i paran. Alespon ve

SCORE urcite.

Toto obdobi reflektuje ¢lanek v Cisle 58, ve kterém autorska dvojice Anastasov-Eisler
popisuje pocatecni vyvoj casopisu jako obdobi |, bujarych recenzi, veselych
poloinfantilnich a polosilenych clankii, “ jez vysttidala ,, éra sofistikovanosti, odpareni a
dalsich hovadin, které by stejné prisly a odesly samy od sebe bez zbytecného nafukovani

a zvelicovani. Styl psani clankii ve SCORE se zahy opét uklidnil a zpristupnil i

Y MOWALD, Jaromir. Chronologickd historie ¢asopisit LEVEL a SCORE. Praha, 2012. Bakalaiska
prace (Bc.).

18 Slangovy termin vyjadiuje naruzivého hrace a lena herni subkultury. Jeho autorem je Andrej
Anastasov a v ¢asopise SCORE, kde byl hojné pouzivan, sklofiovan a pretvaren (patba, pafenisté apod.),
se vyraz udrzel po dobu jeho plisobeni. V poloving 90. let se stal natolik charakteristickym terminem pro
hrace a herni kulturu, Ze jej prevzala i mainstreamova média (napt. denik Pravo tak pojmenoval rubriku o
hrach).
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nedospéelym, avsak neuchyloval se uz k zbytecnym a strizlivéemu clovéku nepristupnym

excesum... "

Podobné, casto neméné radikdlni zmeény piindsSeli i ostatni Séfredaktofi. Tomas
Mrkvicka se od stylu ranych dob casopisu distancoval uz z podstaty svého
vysokoskolského vzdélani z oboru zurnalistiky na Univerzité Karlove. Dbal na formalni
detaily jako je psani malého pismene ve slové ,internet™ a potlacoval do té doby Casto
vyuzivané humorné reference a intertextualni promluvy redaktori ¢i editorti v recenzich
(Mowald, 2011). Tento koncept profesionalizace casopisu rozsifil a de facto dokoncil
jeho néstupce Karel Papik, ktery kromé ustanoveni plnohodnotné redakce pfiinesl 1

vyrazné zmény ve formalnim rozlozeni asopisu.

Podobné kroky podnikali 1 nésledujici séfredaktofi (Toma$ Zvelebil, Mikola§ Tucek,
Jan Modrak) a pfestoze nemohu konstatovat, ze kazdy pfinesl zasadni zménu ve formé a
stylu hernich recenzi, na zaklad¢é predeslé diskuse lze jisté odchylky ptfedpokladat a

odivodnit tak vybér zkoumaného korpusu.
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B. Faktograficky popis zkoumanych obdobi

1. Obdobi Jana Eislera

(Zkoumané cislo: 36, ro¢nik 3, prosinec 1996)

Jan Eisler byl prvnim $éfredaktorem SCORE a ve své pozici vydrzel az do ¢isla 36, tedy
piesné tfi roky od zaloZeni cCasopisu spolu s jeho blizkym kolegou Andrejem
Anastasovem. Dlouha éra s Eislerem v nejvyssi funkcei (v niz jej Anastasov zastoupil po
dobu tii mésicit) byla hledanim formalni i obsahové vyspélosti a vyvazenosti, béhem

které si Casopis vybudoval pocetnou a loajalni ctenaiskou zékladnu."

36. cislo casopisu SCORE se na stancich objevilo v prosinci roku 1996, s podtitulem
»,magazin pocitaovych her a adventurou Discworld 1I: Mortality Bytes (Perfect
Entertainment, 1996) na obalce. Casopis mél rozsah 130 stran, z toho rubrika recenzi
zabirala 45 stran, tedy vice jak tfetinu obsahu. Zbytek stran se rozdélil mezi dominantni
rubriky preview, navody a dalsi, mezi nimiz nechybéla ctenafi oblibena série rozhovort

(interview) s tuzemskymi a zahrani¢nimi tviirci ¢i kulturni rubrika.

SCORE vydavala firma Art Consulting s.r.0. v (odhadovaném) nakladu 50 000 vytiskl v
Cechich a na Slovensku, s cenou 50 K& za jeden vytisk (144 K& za mutaci s CD

suplementem).

2. Obdobi Tomase Mrkvicky

(Zkoumané cislo: 42, ro¢nik 4, erven 1997)

Séfredaktor Tomas Mrkvi¢ka zavedl v asopise jisté formalni a obsahové zmény, které
vyplyvaly z jeho Zurnalistického vzdélani na FSV UK, potazmo zaméru
profesionalizovat redak¢éni a editorskou cinnost, a priblizit tak SCORE standardiim
seridzni Zurnalistiky (Mowald, 2012). Na rozdil od ptedchoziho obdobi zacal fungovat
post zastupce S$éfredaktora (tim byl Andrej Anastasov), stejné jako se utvorila
plnohodnotné redakce, sestavajici se z kmenového okruhu autorti (Ondfej Maly, Karel

Papik, Vaclav Provaznik, Petr Slunééko, Farid D. Starman, Svatopluk Svec).

Posledni ¢islo pod vedenim Tomase Mrkvicky vyslo v Cervnu 1997, s podtitulem

,magazin pocitacovych her” a tahovou strategii XCOM: Apocalypse (Mythos Games,

19V breznu 1997 je prvni ové&ieny audit ABC CR s 39 700 prodanymi kusy.
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1997), ktera byla v Casopise recenzovana na 4 stranach s hodnocenim 8/10. Z dnesniho
pohledu je zajimavé, ze titul z obalky ¢asopisu neni fazeny v piedni ¢asti rubriky

recenzi, ale az v jeji posledni Stvrting. %

Casopis poprvé vychazi v rozsahu 150 stran a s dosud nejvys$§im poétem recenzovanych
titula (51). Rubrika recenzi tedy opét tvofi vice jak tietinu ¢asopisu. Vydavatelem je i
nadale spoleénost Art Consulting s.r.o., s ti§ténym nakladem 51 800 kusti v Cechéch i
na Slovensku (prodeje Cisla 42 dosahly poc¢tu 40 650 kusti), s cenou 50 K¢ za jeden
vytisk (144 K¢ za mutaci s CD suplementem).

3. Obdobi Karla Papika

(Zkoumané cislo: 57, ro¢nik 5, zati 1998)

V obdobi Karla Papika nastava zasadni zména v designu i konceptu Casopisu, ktery se
snazil udrzet krok s rostouci konkurenci ze strany ¢asopisu Level (Mowald, 2012). Nova
podoba casopisu a jeho zlom se projevil v rubrice recenzi vét§im dirazem na prvky,
jako byly mezititulky v textu, zvyraznéni jeho pasazi, a také vét§Sim mnozstvim obrazki
a grafickych funkénich prvki (tabulky s popisem vybranych funkci hry, postav, zbrani
apod.).

Posledni ¢islo Karla Papika vychazi v zatfi roku 1998, s podtitulem ,,Casopis
pocitaCovych hract“ a strategickou hrou Dune 2000 (Westwood, 1998) na obdlce.
Obalkova hra byla recenzovana na 3 strandch a obdrzela hodnoceni 7/10, zatimco ,,hit
¢isla® (oznaceni v zahlavi recenze) Spec Ops (Zombie LLC, 1998) obdrzel 8/10 a byl

zafazen v rubrice recenzi jako prvni.

Casopis se vratil k rozsahu 130 stran, pfi¢emZ na 48 stranach bylo recenzovano 17
titula. Vydavatelem je spolecnost Art Consulting s.r.o., s tiSténym nékladem 48 970
kust a 40 350 prodanych ¢&isel v Cechach i na Slovensku. Cena Gasopisu se zvedla na 60

K¢ (150 K¢ s CD suplementem).

? Dnes je zavedenou praxi umistovat ,,obalkové tituly* na prvni misto v rubrice, nehled& na jejich
hodnoceni.
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4, Obdobi Tomase Zvelebila

(Zkoumané cislo: 89, ro¢nik 8, ¢ervenec 2001)

Pisobeni TomaSe Zvelebila piedchdzelo obdobi Jana Eislera, ktery se do pozice
Séfredaktora po odchodu Karla Papika na dobu 11 mésici vratil. Jde o zajimavé obdobi
z hlediska zakulisi fungovani Casopisu, coz dobfe zmapoval jiz citovany Jaromir
Mowald ve své bakalaiské praci. Proto se zamétuji az na pusobeni Tomase Zvelebila,
ktery piinesl (v pofadi druhou zasadni) designovou zménu ¢asopisu a jeho konceptu, jez

r r . 4 21
se promitla do stylového projevu recenzi.

Posledni c¢islo pod vedenim Zvelebila vySlo v ¢ervenci 2011 s podtitulem ,,éasopis o
pocitacovych hrach® a strategickou hrou Z: Steel Soldiers (Bitmap Brothers, 2001) na
obalce. Hra byla exkluzivné? recenzovana na 6 stranich s hodnocenim 87 procent.
Zajimavym prvkem je spole¢né hodnoceni 4 redaktor, které se aritmetickym primérem
podili na finalnim procentudlnim hodnoceni. Ve sledovaném cisle se tento jev objevuje
nicméné jen dvakrat, pficemz neni jisté, podle jaké logiky redakce vybira tituly vhodné
pro takovy zptisob hodnoceni. Je nicméné patrné, ze §lo o experiment, ktery se neujal,

protoze se jiz v dalSich obdobich nevyskytuje.

Casopis vychazi i nadéle v rozsahu 130 stran, pii¢emz recenzim je vénovano 36 stran,
coZ je ve srovnani s piedchozimi obdobimi podprimémé, ale odivodnitelné.?
Vydavatelem je firma Omega Publishing Group, ktera SCORE (a dalsi tituly
Z magazinového portfolia) pfevzala po krachujicim vydavateli Art Consulting.24 Vysi
tiSténého a prodaného nakladu Casopisu je mozné (vzhledem k absenci auditil) pouze
odhadovat mezi 30 a 50 tisici.”® Cena vytisku s CD suplementem byla 180 K¢&, coz byla

také jedina mutace, ve které bylo mozné Casopis sehnat.

21 Mowald (2012) uvadi, ze se Zvelebil priklonil k mlad$imu publiku, coZ se Gidajné projevilo na stylu
textd, zvlasté pak v jednoduchém, az détském humoru. Tento krok podle Mowalda pfedurcil opétovny
nartst nakladu i prodejnosti Casopisu.

22 Recenzent hru nejspis hral pfimo ve vyvojaiském studiu firmy Bitmap Brothers, jak se mezi fadky
dozvidame z ptilozeného rozhovoru s tvirci titulu.

2 Jednim z diivodti miize byt fakt, Ze Gislo vychazi v obdobi letnich prazdnin, co je tradiéng doba, kdy
prili$ her nevychazi.

#4 O situaci kolem zmény vydavatele asopisu zevrubng pise Jaromir Mowald (2012).

2 (Odhaduji na zakladg ovéfenych nakladii konkurenénich asopisi Gamestar a Level, které v druhé
poloving roku 2001 vychazely v nakladech 32 500, respektive 45 500 kust (ABC CR, 2001).
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5. Obdobi Mikolase Tucka

(Zkoumané ¢islo: 131, ro¢nik 11, prosinec 2004)

Béhem ptisobeni Mikolase Tucka dochézi k treti zasadni zméné designu Casopisu, ktery
se projevuje také v rubrice recenzi. Ta od predeslého obsahu jiz neni oddé€lena vlastni
uvodni stranou, ale pouze oznacena v zahlavi strany ve formé¢ piipominajici design
(tehdejsich) webovych stranek. V samotnych recenzich najdeme formalni 1 dilci

obsahové zmény, kterym se budeme vénovat v dalsi kapitole.

Posledni Tuckovo ¢islo vychazi v prosinci 2004 s podtitulem ,,nejveétsi ¢asopis o
poéitatovych hrach v CR* a obalkovou hrou Prince of Persia: Warrior Within (Ubisoft,
2004), ktera je v &isle recenzovana na prvnim misté (s hodnocenim 91 %). Casopis
vychazi v rozsahu 148 stran, vice jak tfetina Casopisu (50 stran) je vénovana recenzim
na nejnovejsi tituly vyhradné na platformé PC (Windows). SCORE vydava Omega
Publishing Group s.r.0., v Cechéach i na Slovensku, ve dvou mutacich (s DVD ptilohou

za 199 K¢, s CD za 180 K¢).

6. Obdobi Jana Modraka
(Zkoumané cislo: 202, ro¢nik 17, prosinec 2010)

S poctem 70 ¢isel byl Jan Modrak nejdéle pusobici séfredaktor SCORE. Mowald toto
obdobi charakterizuje jako klidné, bez vétSich excest, které v predchozich letech
,vybublavaly* na povrch a dotykaly se samotnych Ctenari. Jedinou vyraznou zménou
bylo opétovné zavedeni rubriky vénujici se jinym hernim systémim neZ pouze
pocitactim. Lze tedy mluvit o jisté stabilizaci ¢asopisu, po formdlni i obsahové strance,
ackoli Modrak pozdé&ji prave toto zacal vnimat jako stagnaci a nepruznost, kterd ho

omezovala (Mowald, 2012).

24

pocitatovych hrach®, s dojmovym ¢lankem (nikoli tedy recenzi) na dlouho (13 let)
o¢ekavanou hrou Duke Nukem Forever (Gearbox, 2011) ohlasujicim ,,comeback velké
legendy*. Hitem ¢isla se tak da oznacit Call of Duty: Black Ops (Treyarch, 2010) s
hodnocenim 89 % (Jan Bilek, SCORE 202). Casopis i nadale vydava Omega Publishing
Group (udaje o nakladu opét chybi), v rozsahu 130 stran, v jediné mutaci s DVD

piilohou (s cenou 199 K¢&) v Cechach i na Slovensku.
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C. Vyvoj hernich recenzi
V této kapitole a nésledujicich podkapitolach ptredlozené prace je cilem identifikovat a

popsat sledované stylistické prvky hernich recenzi a systematizovat je v ramci
jednotlivych kapitol a oddilt. Kazdy jev doprovodim doslovnou citaci ptfislusné pasaze.
Z daného cisla jsem piecetl vSechny recenze (vyjimkou byly tituly na jiné platformy nez
osobni pocitace) a z nich nasledné vybral ty, ve kterych se nachazel nejvétsi pocet

sledovanych jeva.

K dobrému pochopeni vyvoje herni recenze v ¢asopisu SCORE je potieba stanovit si
hlediska zkoumani v ramci stylovych projevil. V této oblasti jsem vychazel predevsim z
kontextu soucasné stylistiky. Z literatury jsem pro potieby této Casti stati pouzil a
citoval z publikace Stylistika pro zurnalisty od docentky Evy Minafové, ktera se jako

jedna z kolektivu autorek podilela na obecnéji zaméiené publikaci Soucasna stylistika.

1.1 Jazykova vystavba
Stylistikou jazykovych vyrazovych prostiedkii v hernich recenzich se zabyval jiz

citovany Jan Darebny v bakalafské praci na Masarykové univerzité. V analytické ¢asti
zkoumal jazykové prosttedky, které pouzivaji recenzenti ¢asopisui SCORE a Level, a
popisoval tak Zanr hernich recenzi z tohoto tizkého, nicméné specifického hlediska. Z
jeho obsahlé analyzy (pouziti metafory, pfirovnani, slangu, humoru, hodnoticich vyrazi
apod.) lze pozorovat, jak specificky a neotfely, az svérazny jazykovy styl hernich

recenzi miize byt.

Ackoli by jeho prace byla dobrym odrazovym miustkem pro navazujici vyzkum, ktery
by (1) srovnal ob¢ zminéna periodika co do pouziti jazykovych prostiedkli, nebo (2)
sledoval vyvoj v ramci jednoho z nich, v pfipad¢ této stati je (s odvolanim na rozsah)
dikladné zkoumani, které by si tato slozka stylu zaslouzila, neproveditelné. Pfesto jsem
shledal jako nutnost prozkoumat pouziti tii vyraznych jazykovych prostredka, které se v

prabéhu analyzy kompozicni stavby recenzi pravidelné objevovaly.

Prvnim je metajazyk ¢i metakomunikace autora v hernich recenzich. Jde o situaci, kdy
autor v textu reflektuje vlastni tvorbu, hodnoti jazyk a pfisluSna vyjadieni, komentuje
strukturu recenze apod. Minafova metakomunikaci nazyva jazykem o jazyku
(Minafova, 2011), J. V. Becka jej hodnoti jako jazykovy vyrok o jazykovém vyroku

(Becka, 1992). Jan Darebny, na jehoz praci jsem odkazoval vySe, se timto fenoménem,
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specifickym pro herni recenze, zabyva, byt ne v rozsahu a hloubce, jez by si podle

mého soudu zaslouzil.

Podobné¢ tomu je u kontaktovych prostfedkil, jichz recenzenti bézné pouzivaji ke
kontaktu s adresatem, respektive ¢tenafem recenze. V piipadé téchto obou zminénych
jazykovych prvkii mizeme v herné-recenzentském diskurzu mluvit o specifickych
funkcich, které tyto prostiedky plni. Nakonec tfetim prvkem, jenz se objevoval pfi
analyze recenzi, je otdzka pouziti 1. osoby pluralu, ptipadné téz 1. osoby v singularu ze
strany autora recenze, ktera muze (ale nemusi) ovliviiovat objektivni, respektive

subjektivni vyznéni textu.

1.1.1 Metakomunikace a kontakt se étenarem
Pfi analyze vybranych vzorkll je patrné, ze metajazyk, jako jeden z vyrazovych

prosttedk, ¢asto splyva s druhym, kontaktnim prostredkem.

Recenzenti jej pouzivaji k vedeni dialogu se ¢tendiem, k jeho zaclenéni do procesu
hodnoceni, vytvaii iluzi, ze adresat se na psani recenze de facto podili: ,,Nezbyvd, nez se
hezky rozloucit. I kdyz s tim hubenym panem, co mi celou dobu kecal do psani, se
louc¢im rad a doufam, Ze na hodné dlouho. V kazdém pripade, drive, nez se vSichni
rozejdeme do svych soukromych sveti za monitory, musime jeSté vynést zaveérecny
verdikt. “ (Jindfich Rohlik, SCORE 36, Discworld 2); ,,Ted kdyz vite, o cem hra je,
pockame, az se slabsi povahy vrati z toalety, a Fekneme si néco o tom, jaka je jeji
prezentace. “ (Karel Papik, SCORE 42, Carmageddon); ,,Pribéh jsme sice probirali, ale
recenze by méla byt kompletni celek, tudiz si ho (pro nékoho moznad potreti) radéji

zopakujeme. “ (Mat¢j Prell, SCORE 131, Prince of Persia: Warrior Within)

V jinych pfipadech vyuzivad autor metakomunikace k humornému tvodu recenze:
»Pokud chcete védet, do jaké miry by moje recenze mély byt pro vas smerodatné, tak
bych vam asi mél sdélit, Ze nejsem ten typ, co sodomizuje svého psika joystickem
namocenym ve vazeliné a dokonce se ani v noci nemazlim se svymi oblibenymi hrami.
(...) fakt je, ze s nimi travim nezanedbatelnou cast svého volného casu, protoze si
myslim, Ze je to skvéld zdabava. (...) A ted do prace. (Karel Papik, SCORE 36, Tomb
Raider); jindy jim autor popisuje SirSi kontext recenzovani: ,,Proto jsem byl velmi

potésen, kdyz se v redakci objevila ctvercova umélohmotna krabicka obsahujici CD s
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Jejim ndpisem [hry]. I nevihal jsem a dychtivé [hru] nainstaloval.“ (Svatopluk Svec,
SCORE 42, Enemy Nations)

Jakkoli se to z dneSniho pohledu mize zdat spiSe usmévné, zvlasté v ranych cislech
casopisu SCORE byl takovy druh metajazyka velmi bézny (a tudiz predpokladam, ze 1

vitany Ctenaii).

Metakomunikaci jsem objevil také ve formé, ktera strukturuje text. Autor jeji pomoci
odhaluje adresatovi wvnitini kompozici recenze, pfipadné mu pomaha se v textu
zorientovat: ,.Jesté moment, malé zavolani na ty, kteri se zasekli na logicko-casove-
teleportacnim vysvétlovani: Ctéte tady! Recenze pokracuje!!!” (Toma§ Mrkvicka,
SCORE 36, Orion Burger); v dalsim pfipad¢ autor ptidava dalsi vrstvu komunikace se
Ctenafem v zavorce: ,.Je to tak, pratelé, a tim se karka této recenze volné dokodrcala k
tvorbé postavy. (...) Kromé jména miizete ovlivnit jen Ctyri zakladni viastnosti — melee,
range, magic a speed. (Pokud témto ctyrem sloviim nerozumite, tak mazejte odsud. Ksa
ksa, at' uz jste pryc, tady nemate co délat.)“ (Mikola§ Tucek, SCORE 131, Kult: Heretic
Kingdoms); jindy autor komentuje vybér tématu: ,,PriSeram jsem se rozhodl vénovat

cely odstavec, protoze jsou prosté bajecné. “ (Chalid Himmat, SCORE 42, Blood)

Jako charakteristicky metajazykovy projev prvniho (Eislerova) obdobi Casopisu se jevi
reference na déni v redakci, ptfipadné pouzivani smySlenych postav ¢i alterega
redaktorii. Ty tvotily tehdejsi folklor (¢i spiSe kult) kolem redakci, autor recenzi a

hernich ¢asopisti obecné.

Zv1asté aktivnim byl v této ¢innosti Andrej Anastasov: ,,Neub&hl ani ctvrt rok a dalsi
salva vyméckla novou vinu adventur. Jen v tomto ¢isle je to hned pét titulii najednou
(...). Mam poné¢kud radost. Mamoulian [Anastasovo alterego] spokojené diima a hladi
zfetovanou bledémodrou veverku.“ (Andrej Anastasov, SCORE 36, Toonstruck); v
jiném piipadé¢ Anastasov komentoval vyhrocenou situaci uvniti redakce, kdyz z postu
Séfredaktora odchazel jeho blizky kolega Jan Eisler a v ¢ele magazinu docasné stanul
vydavatel Oldfich Hejtméanek (Mowald, 2012): ,,Konec. Ano, presné na toto zpustlé
misto jste pravé dorazili. Konec si 24da o vtipnou glosu. Ci o ndpadity, strohy verdikt.
Nic podobného vsak v pripadé této neobycejné nudné recenze (kdo by se premahal psat
zabavné recenze do casopisu, v jehoz cele stoji komercni apatik?) nenapada, a tak si
dame navidenou u pristiho SCORE (...).“ (Andrej Anastasov, SCORE 36, Lost Files of
Sherlock Holmes I1: The Case of the Rose Tatoo)
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1.1.2 Recenzent: osoba, nebo instituce?
V Kkapitole Zanr mezi subjektivitou a objektivitou jsem diskutoval skutenosti, které v

ocich ¢tenate mohou (ale nemusi) ovliviiovat jeho percepci objektivnosti ¢lanku. Z vyse
feceného také vyplyva, Ze herni recenze nemohou ze své podstaty byt vyhradné
subjektivni, nebo naopak objektivni. Co vSak u vétSiny adresati téchto specifickych
komunikati mize znamenat poruseni této rovnovahy je pouziti osoby, respektive Cisla
ve vztahu k autorovi. Nelze ptitom tvrdit, Ze by uziti autorského plurdlu namisto 1.

osoby singularu znamenalo vétsi objektivizaci, ptipadné subjektivizaci textu.

Z mych osobnich rozhovorii s autory?® obou Casopisii pisobicich na &eském trhu
vyplyva, Ze preferovani autorského pluralu ptred 1. osobou singularu nesouvisi s jejich
postojem k objektivité textd, jako spiSe s tradici a ,,image* (SCORE), potazmo s

preferencemi daného autora (Level).

V ptipadé zkoumaného casopisu SCORE Ize vymezit de facto tfi obdobi, béhem nichz
se pouziti ¢isla ve vztahu k autorovi ménilo. Za ptsobeni Eislera, Mrkvicky a Papika se

pouzivalo vyhradné 1. osoby singularu.

Autor prostfednictvim svého textu vystupoval jako osoba s vlastnim néazorem,
specifickymi zkuSenostmi a preferencemi, které promital do kritizovaného objektu: ,, 4
to je v§echno. Koncim. Chce se mi spat a jsem opily. Kupte to. Je to bomba, bomba,
bomba. “ (Karel Papik, SCORE 36, Tomb Raider); ,,Kdyz jsem zacal The Last Express
hrat, citil jsem se velmi zklaman.“ (Toma§ Mrkvicka, SCORE 42, The Last Express);
,Mné se na Caesarovi 3 libil nejvice zminovany posun od stavebnice méstecka k
opravdu propracované simulaci redlného meésta, které navic vypada velice prirozené.
Doufim, Ze na vds tahle skvéld hra zapiisobi piinejmensim stejné.” (Svatopluk Svec,

SCORE 57, Caesar 3)

U prikladu z textu Karla Papika je patrna jistd forma exhibice, kdy autor de facto
nadfazuje vlastni subjekt na tUkor kritizovaného objektu a vklada do textu
metakomunikaci, kterd s recenzovanou hrou nijak nesouvisi. V ranych obdobich, zvlasté
za pusobeni autorii Anastasova a Eislera, byl tento prvek naprosto béZnou praxi a jako
takovy souvisi s metajazykem, o némz se zminuji v pfedchozim oddilu. Z dnesniho

pohledu jde o zajimavy fenomén, ktery je pro ¢tendie-pamétniky potencialné tim, co v

% SCORE: Mikolas Tucek, Tomas Zvelebil, Jan Modrak, Michal Jakl; Level: Jaromir Mowald.
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jejich o¢ich tvoftilo ono ,,kouzlo starych dobrych recenzi““’, jakkoli by v soucasné praxi

pusobilo amatérsky.

Druhé obdobi z hlediska pouziti autorského ¢isla lze vymezit ptichodem, respektive
odchodem S$éfredaktori Tomase Zvelebila (SCORE 89) a Mikolase Tucka (SCORE
131). Tomas Zvelebil zavedl pouziti autorského pluralu, ktery se (az na jednu vyjimku
ve sledovaném cisle) dodrzoval. Diivodem podle néj byl fakt, Ze ndzor recenzenta
reprezentoval stanovisko celé redakce, protoze se o hodnoceni vétSiny her v redakci
hovoftilo na pravidelnych schiizkach.?® Po prichodu Mikolase Tucka je patrné urcité
uvolnéni a s tim souvisejici navrat k metakomunikaci z ranych obdobi, protoze 1. osoba
singularu se ve zkoumaném Ccisle objevuje s vétsi Cetnosti, byt zde spise zalezi na

osobnim projevu daného autora.

Nakonec tfeti obdobi, s Janem Modrakem v cele redakce, vnimam jako dobu stabilizace,
coz se projevuje uzitim autorského plurdlu a jeho dodrzovanim. Vyjimky tvofi takové
texty, kde pouziti 1. osoby singularu slouzi uméleckému zdméru jako naptiklad v tomto
ptipade: ,, Mozna nebylo uplné rozumné snazit se Bludra [Jan Modrak] zkoulovat pred
redakci a Vrobimu nacpat do prehravace dechovku. Vyslapli si na mé s potutelnym
usmevem a krabici, ze které se Sklebil traktor. 'Klidné si to zrecenzuj v prvni osobé, my s
tim nechceme mit nic spolecnyho," rekli a s hihnanim odesli. (...) Ale jsem profik,
skousnu vsechno. Vypinam emoce, dostavam se do stavu umélého Soku a pronikam
hluboko do tajii virtualniho farmareni.* (Michal Jakl, SCORE 202, Farming Simulator
2011)

%7 Jak se na riiznych mistech internetu, p¥i riiznych prileZitostech, néktefi &tenafi odvolavaji na styl ,,otctl
zakladatelt* Anastasova a Eislera za jejich piisobeni v ¢asopisu Excalibur a pozd¢ji SCORE.
28 7 mého osobniho rozhovoru s Tomasem Zvelebilem.
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1.2 Kompoziéni vystavba
Komunikat neni jen samotny text recenze, ale také jeho kompozi¢ni uspotradani, které

zajiStuje snadnou orientaci Ctenaie, usnadiiuje (popfipadé¢ naopak znesnadnuje) mu
chédpani textu a v pfipadé Casopisu ma také jistou estetickou funkci. Minafova popisuje
kompozi¢ni vystavbu jako kombinaci tfi rovin, tedy mnozin prvki, které se podileji na
vystavbé komunikatu (textu). Jedna se o rovinu tematickou a obsahovou (vybér, fazeni a
usporadani tématu a jeho casti), a rovinu textovou, jez se dale déli na prostiedky ¢lenéni
textu horizontalniho a vertikdlniho charakteru (Minafova, 2011). Ke kompozi¢nim
prosttedkiim, jez vychézi z vySe zminénych rovin (a také prostfedki jazykovych, tedy

vybéru a pouziti lexikalnich a gramatickych prvki), se dale fadi slohové postupy.

1.2.1 Rovina textova
Do této kategorie kompozicni skladby patii zpisob, jakym je text vystaven, fazen a jak

je ¢lenén a odd€lovan v ramci komunikatu (herni recenze jako celku). Minéafova uvadi,
ze do této roviny patii prostfedky vertikalniho a horizontalniho ¢lenéni textu, kam patfi
tabulky, vysvétlivky, popisky a dalsi okrajové, ale presto nedilné soucasti herni recenze,
respektive problematika trichotomie textu (tedy tuvod, stat’ a zavér) a dalSich
kompozi¢nich prvkl (odstavce, titulky, mezititulky apod.). SlouZi ¢tenafi predevsim k
lepsi orientaci v textu, autorovi zase ddva moznost jasn¢ odd¢lovat jednotlivé tematické
motivy, zdlraznit néktera specifika hry, uvést ¢tendie do kontextu, ptipadné je vyuzit

jako funk¢nich prvkda.

V kontextu hernich recenzi maji oba zminéné druhy Clenéni své nezastupitelné misto 1
funkci, v nékterych ptipadech pak mizeme hovofit o charakteristikach, kterd souvisi s
videohrami coby specifickym médiem. Jindy jde o projev kreativity autora, z ¢ehoz se
da posuzovat mira formalni uvolnénosti Casopisu, pfipadné jeho celkovém stylu v
daném obdobi, ktery vychazi z urcité vize $éfredaktora a uzsiho kreativniho tymu v

redakci.
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l.2.1.a Zahlavi jako multifunkéni konstituent
Zahlavi recenze je tvofeno jednoduchymi informaénimi prvky: (1) ozna¢enim rubriky

(recenze), (2) nazvem hry (de facto se jedna o titulek) a (3) podtitulkem, ktery je
zvyraznény, redakéné zalomeny pres celou §ifi strany, nékdy vSak sahd jen pfes dva
sloupce textu. Jeho poloha také neni stala. Mlze byt zarovnany na stfed strany, k okraji
strany, ve vyjimecnych piipadech dokonce nad titulkem. Jeho podoba i umisténi v
zahlavi se postupné stabilizovala a od ¢isla 45 (v poradi 3. obdobi pod vedenim Karla
Papika) se az do pozd¢jsich ¢isel (konkrétné obdobi MikolaSe Tucka) neménila. To
samé ostatné mohu konstatovat o zéhlavi jako celku, nebo také titulkovém komplexu
(Minafova, 2011), jehoz podoba a funkce se po vétsinu sledované¢ho obdobi ménila jen

kosmeticky.

Teprve s ptichodem MikoldSe Tucka do vedouci pozice nastala zména, kterou vedle
designového oziveni Casopisu doprovazely také zasadni formalni promény v zahlavi.
Dlouho uzivany perex se pfesunul dovnitf textu, v mnohem uspornéjSim rozsahu a
odliSeny vyraznym fontem, barvou a uvozovkami. V zahlavi, pod nazvem hry, jej
nahradila Siroka tabulka s informacemi o autorstvi dané¢ho titulu (nazev vyrobce a
distributora) a technickymi udaji (pozadavky na vybavenost hraCova pocitace, moznost

hry vice hract apod.).

Diivodem zmény byla podle Tucka snaha oddélit tabulku pro hodnoceni (s vyctem
kladl a zépori, zavéreCnym shrnutim a hodnoticim ¢islem), kterd se nachazela na konci
textu, od informaci technického razu. Takovych daji od predchozich let pfibylo a
redakce je potiebovala umistit n€kam, kde by nepiekazely Ctenafi, ale zaroven

nezapadly.?

Informacni tabulky jsou fenoménem, ktery je pro herni recenze piiznacny. Videohry
jsou ze své podstaty slozité¢ programy, jez vyzaduji patficnou technickou vybavenost na
strané hrace (pocitac €i jiné herni zafizeni). Takové informace je lepsi sd€lit Ctenaii
piehledné¢ formou tabulky, nez se jimi zabyvat pfimo v textu. Tento fakt ostatné
potvrzuje muj predpoklad, ze se postupné v textu recenzi upustilo od zevrubného
popisovani technickych vlastnosti hry, coby programu, a zaméfilo se na zachyceni toho,

co déla hru zabavnou, originalni apod. Laicky feceno — co déla hru hrou.

2 7 osobniho rozhovoru s Mikolagem Tugkem (22. 12. 2012).
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1.2.1.b Perex: jeho podoba a funkce

Autofi recenzi vyuzivaji perex30 zpusobem, ktery jim pfipadd vhodny vzhledem k nazvu
hry, zanru (¢i jeho kontextu), pfipadné samotnému textu (muze tvofit uvodni vétu ¢i
souvéti recenze). Prestoze neni mozné tyto okolnosti objektivizovat, lze po
prozkouméani dostupnych vzorkl jednotlivé perexy typizovat podle jejich dil¢i funkce a

predpokladaného zdméru autora:

(1) Perex sumarizuje dojmy ze hry: ,,To nejlepsi, co miizeme pro hru Assassin 2015
udelat, je zapomenout na ni. Treba by se jesté par kouskii prodalo. Ale to my ne, to my

si rejpnem. My fo tady prosté rozmdaznem a délejte si s tim, co chcete. Tak, a je to."
(Jindfich Rohlik, SCORE 36, Assassin 2015);

(2) vyjadiuje jista ocekavani: ,,Dlouho ocekavané pokracovaini nejlepsiho leteckého
simuldtoru minulého roku, F22 ADF, je konecné tady.” (Ondiej Maly, SCORE 57,
Total Air War);

(3) upozoriiuje na méné znamy, ale piesto kvalitni titul: ,,Vypnéte televizi, prestarite na
chvili koukat na Simpsonovy a zazehnéte radeji svoje chytré krabicky, protoze tam se na
vds chysta rodinka docela nova a jina, a presto podobnd a zajimava. Rodinka
Blubovych. Mozna jsou nezvykle mali, decentné zanedbani a mirné smradlavi, ale
rozhodné jsou také vtipni a pritulni. A bylo by nedobré zavrhovat je jen kviili tomu, Ze

Ziji na smetisti... * (Toma§ Mrkvicka, SCORE 36, Down in the Dumps);

(4) shrnuje déjovou zapletku: ,,Pred branami Marthosu se shromazduji vojska, z
nozder draku Slehaji plameny, koné rytiri netrpélivé pohazuji hlavami, hrdinové se
pripravuji k finalnimu utoku. Warlords Il zacinagji. “(Tomas Varoscak, SCORE 45,
Warlords 3: Reign of Heroes);

(5) humorn¢ parafrazuje slavné vyroky: ,,Prisel jsem, videl jsem, zvitezil jsem —
Caesar. Prisel jsem, vidél jsem, pochvdlil jsem — WotaN. * (Svatopluk Svec, SCORE 57,
Caesar 3); piipadné jesté: ,,Tenis s lidskou tvdari a bolesti v pravém Iytku. (Semi

Ennaffa, SCORE 89, Roland Garros 2001);

(6) popisuje Zanrovy kontext: ,,Tomb Raider kiizeny s Commandos.“ (Bob Koutsky,
SCORE 57, Spec Ops);
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(7) kratce a vystizné charakterizuje hru: ,,Totdalni simulace valky. (Ondfej Drebota,
SCORE 89, Operation Flashpoint).

Dominantnim prvkem, ktery se vyskytuje v citovanych perexech, je pouZiti
metajazyka (nebo také metakomunikace), kterym autor reflektuje proces vlastnich
myslenkovych pochodii, jez doprovazely psani vlastniho textu: ,,Kdyz jsem do nekterého
z minulych cisel psal kratkou upoutavku na hru Blam Machinehead, docela jsem se
tesil. Perfektni animovand reklamka vypadala velmi hezky a evokovala ve mné pocit, Ze
Blam Machinehead bude docela dobra hra.* (Vaclav D. Provaznik, SCORE 36, Blam
Machinehead).

Dalsim specifikem, byt méné pouzivanym, je perex s intertextem, ktery vyuziva
referenci (né€kdy cizojazy¢nych) na jina dila (vétSinou filmové a herni repliky) — v
citovaném piipad¢ jde o repliku z filmu Pulp Fiction humorné aplikovanou na hru s
motoristickou tematikou: ,,Whose bike is that? Not bike — it's a chopper baby. Whose
chopper? Zed's. Who is Zed?! Zed is dead baby, Zed is dead... (Karel Papik, SCORE
36, Motox); piipadné citace repliky z literarniho dila Franka Herberta Duna: ,,Kdo
ovilada koreni, ovlada vesmir. — Baron Viadimir Harkonnen* (Nick Pendrell, SCORE
57, Dune 2000).

V obdobi Mikolase Tucka se perex piesunul ze zadhlavi dovnitf textu a nabyl
typografického zvyraznéni. Jak vyplyva z uvedenych ptiklada, délka perexu se 1i8i, jeho
hlavni funkce vSak zlstdva stejna ve vSech obdobich: upoutat ¢tenafovu pozornost:
»wPosledni 2D mohykan. *“ (Tomas Jung, SCORE 89, Sudden Strike: Resources War), ,, S
kudlou v zddech. “ (Mat€] Prell, SCORE 89, 1 of the Enemy), ,, TFikrat a dost! “ (Ondfej
Kolanda, SCORE 89, WWII Sniper: Call to Victory).

Jindy je perex spojeny v souvéti nebo s vicero oddélenymi vétami: ,,Slovenské RPG,
kterému se musite dostat na kloub, a to trva péknych par hodin! Mnoho recenzentii

nevydrzelo. “ (Mikolas Tucek, SCORE 89, Kult: Heretic Kingdoms)

Ptevladd humor a ironie, pfipadné parafraze replik z filmu ¢&i literatury, piipadné
narazky na déni mimo diskurz videoher: ,, Vylezte zpoza té mrizky od chladice, Donalde!

Vidim vas.“ (Ondtej Kolanda, SCORE 89, Flatout), ,,Jediné misto, kde miuZete spatrit

%0 Prakticka encyklopedie zurnalistiky definuje perex jako oznadeni zlomu &asti textu, ktery slouzi jako
uvod k ¢lanku, ptipadné obsahuje zakladni informace (Osvaldova-Halada, 2002). Minafova tuto definici
doplnuje o dulezitou funkci, kterou je upoutat ctenafovu pozornost (Minatrova, 2011).
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Annu Kournikovovou vyhrat turnaj!““ (Jan Modrak, SCORE 89, Top Spin), ,, Karibik je
Jjak spanélska holka z lepst rodiny. Zamilujes se do ni, ale verit ji nemiizes!* (Mikolas

Tucek, SCORE 89, Sid Meier’s Pirates!)

1.2.1.c Popisky a jejich misto v recenzi
Dalsim kompozicnim prvkem hernich recenzi jsou popisky k obrazkim. Zpravidla

dopliiuji informace podané v textu recenze a roz$ifuji je v kombinaci s obrazky o
vizualni rozmér, ktery by Ctenai z pouhého Cteni ziskal jen stézi. Dalo by se fici, ze
popisky recenzi ptiblizuji stylu odbornému, kde je neziidka potieba doprovodit slozity
text nazornymi ilustracemi, nakresy a fotkami, jez by vsSak bez patfi¢nych voditek
(popiskll) davaly smysl jen zasvécenym odbornikiim. V ptipadé videoher je to podobné,

protoze obrazky z her mohou byt tézce srozumitelné bez pattfi¢né interpretace.

Popisky, obrdzky a text v recenzich de facto tvofi druh hypertextu. Jde o tematicky
propojené prvky, které na sebe vzajemné odkazuji. Popisky tedy nejen rozsituji podané
informace z textu, ale také nabizi ¢tenafi jasné voditko, ¢asto s humornou pointou:
,»OSklivost nechodi po hordch, ale po lidech. Po téhle pani pro jistotu dupe. (Jakub
Cervinka, SCORE 36, Daggerfall); popisem hernich systémii: ,,Adventuristické prvky
Jjsou patrné i na statistice robota. * (Martin Franta, SCORE 42, Colony 28); kontextem:
»VSichni napjaté pozoruji, zda se Robertovi podari dislokovat bombu nastrazenou
anarchistou Dolnikovem.* (Tomas Mrkvicka, SCORE 42, The Last Express);
metajazykem: ,,Jindrich pomalu dopisoval posledni radky recenze na Discworld. Tak a
ted’ uz miizu jit spat, pomyslel si a vypnul pocitac...” (Jindfich Rohlik, SCORE 36,
Discworld 2); ,,Ondrej koucuje Newcastle, ktery je na nejlepsi cesté dolu.” (Ondiej
Maly, SCORE 57, Premier Manager '98); ,,Pravé se pokousSim vyhnat nepratele z
obsazené vesnice, abych mohl posléze nalozit civilisty a odvést je do bezpeci.” (Jan
Bilek, SCORE 89, Conflict Zone); ,,Dvaadvacaty level, musim uznat, Ze mi chvili trvalo
se dostat na tuto uroven, ale stalo to za to. “ (Mikolas Tucek, SCORE 131, Kult: Heretic
Kingdoms);

Metajazyk v popiscich je charakteristickym prvkem, ktery se vyskytuje ve vSech
sledovanych obdobich, at’ v nich autor piSe v ich-formé, autorském pluralu, nebo o sobé
mluvi ve 3. os. singularu. Obecné jsou popisky v hernich recenzich brany jako néco, co
stoji mimo komunikat, ale pfesto na n¢j odkazuje — napiiklad komentafem autora k

n¢jakeé situaci na obrazku, o které se piSe v recenzi.
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1.2.1.d Odstavec a jeho stylova specifika

Soucasti vnitiniho ¢lenéni textu je v rozsahlejSich komunikatech bezesporu prvek
odstavce, ktery usnadiiuje Ctenafi orientaci v textu a zdroveil nese, respektive rozviji
téma ptfedchoziho odstavce (Minatrova, 2011). Piestoze Zadné obecné platné normy na
podobu odstavce neeXistuji, mizeme predpokladat, ze v ramci konkrétniho dokumentu

budou jista pravidla platna v zdjmu zachovani grafické a funk¢ni jednoty.

V prvnich dvou obdobich je patrnda formalni neuspotfadanost zplsobu, jakym se s
odstavci naklada po grafické strance. Objevuje se déleni jak pomoci odsazeni prvniho
radku odstavce, tak s prokladem o velikosti dvou radkl. Délka odstavci neni jednotna,
takZze se Ctenaf setkdva s odstavei az o nckolika desitkdch tadkd, jindy narazi na
odstavec o pouhych tfech fadcich. Grafickd podoba téchto vizualné-funkénich celki se

nicméné postupem casu stabilizovala.

Nutno podotknout, Ze zmiflovana nejednotnost odstavci v ranych obdobich ¢asopisu
obcas slouzila k realizaci urcitého autorského zdméru. Jindfich Rohlik ve SCORE 36 v
recenzi na Master of Dimensions (Mad Engine, 1996) nahradil Gvodni odstavce
dialogem mezi nim, coby recenzentem, a postavou z videohry. Jde o netradi¢ni zacatek,
ktery upouta pozornost svoji grafickou podobou a posléze i neobvyklym (a humornym)

obsahem:

,, Toto je zprava od dimenzionalniho koncilu. Dimenze, ve které se pravé nachazite, brzy
imploduje! (...) Pokud s tim nékdo néco brzy neudéla, zahyne pri této implozi vse Zivé.
Pouze jeden muz vas miize zachranit.

,»No to budu ja.“

,,Jen jeden muz je natolik silny a ovldada tak mocnou magii, kterad je schopna tuto zkdazu
zastavit...

, Halo pani, to mluvite celou dobu o mé...*

“Drz hubu a poslouchej! Tim muzem je Merlin.”

vvvvvv

kurzivou. Autor v nich zamérn€ vystupuje ze své role recenzenta, stava se vypraveécem,
postavou ze hry apod. Zpravidla pfi tom dochéazi k modifikaci slohového postupu, s
cilem ¢tenafe pobavit, vysvétlit mu bliZsi specifika hry ¢i popsat kontext, jak dokladaji

nasledujici ukazky.



41

Z hlediska slohovych postupt jde ¢asto o vypravéni, kterym autor proklada text a (1)
rozsifuje ho licenim zazitka z hrani: ,,Za druhou zdi jsem narazil na upira — skoro mé
zabil, ale nakonec jsem ho dostal. Po boji jsem byl tak neuvéritelné zeslably, Ze jsem Si
musel par hodin odpocinou a nabrat silu. JenZe jakmile jsem usnul, napadla mé

harpyje. Na tu jsem uz nemél, a tak mi nezbyvalo, nez zbabéle utéct.” (Jakub Cervinka,

SCORE 36, Daggerfall);

(2) pouziva jej jako spojovaci prostiedek pro prechod mezi jednotlivymi tématy:
wStojim v rannim Seru na chodniku a vztekle se divam na nekonecnou radu T62,
ozdobenych identifikacnimi bilymi pruhy. Bratrskda pomoc prisla. Opakuji si v duchu
vyrobu molotova se zatatymi péstmi v kapsdach, ale vim, Ze to neudelam. Tvare tankistit
nevypadaji nijak kamaradsky — kdyby zacali stiilet z téch velmi ucinnych 115 mm dél a
kulometii, mohli by zabit mnoho nevinnych lidi. S dunénim mé miji asi stopadesata

obluda. Je mi hrozné.“ (Michal Rybka, SCORE 36, Steel Panthers Il: Modern Battles);

(3) pouziva jej jako predélu, ve kterych humorné odkazuje na text recenze, ktery tvoii
de facto druhou, nezavislou rovinu komunikatu: ,,7ak fo jsem zase ja, vas slavny kapitan
Zod. Nahackoval jsem se tomu Zvanilovi [mySleno recenzentovi] do pocitace a opét se
ujal slova. Viastné kecam, vite, ja jsem nikdy nebyl pres techniku. Sice jsem poskladany
ze spousty malickych soucdastek, ale to meé nikdy nezajimalo. Vim, co potiebuju. Lahev
prvotiidniho galaktického oleje, kubanské doutniky a nepratelskou armadu, kterou
miizu rozdrtit! * (Chalid Himmat, SCORE 89, Z: Steel Soldiers);

(4) stylizuje se jeho prosttednictvim do urcité postavy: ,,Jmenuji se Mikina von Tukan a
dnes u plapolajiciho krbu bych vam rad vypravel pribéh svého dlouhého Zivota (...).
(Mikolas Tucek, SCORE 131, Sid Meier’s Pirates!).
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1.2.2 Rovina tematicka a obsahova
Vzhledem k tomu, ze styl je dnes vnimany nejen jako soubor stylizaCnich, ale také

kompozi¢nich prostredkii, téma (pfipadné) obsah a jeho zpracovani v komunikatu
musime zohlednit jako jeden z objektivnich stylotvornych Cciniteld. Tematickd a
obsahova rovina kompozice komunikatu se zabyva fazenim a usporadanim tématu, jeho

obsahu, ¢asti a motiva (Minafova, 2011).

V ptipad¢ hernich recenzi je subjektivnim Cinitelem tematicko-obsahové kompozice
autor textu (recenzent) a objektivnim Cinitelem pak zavedena praxe, styl periodika, Zanr
recenzované hry apod. Tématem miize byt prakticky cokoli, co autor, nebo Gzus v
hernim diskurzu povazuje za relevantni informaci pro ¢tenatre. Zpravidla se vSak jedna o
zavedena (a pravidelnym ¢tenafem ocekavand) témata. Naptiklad popis d¢je, mista, Casu
a postav v adventurach, vycet schopnosti hlavniho hrdiny v zanru RPG*, charakteristika

b4 r o /4 14 r 2 s 14 4 14 4
jizdniho modelu vozii v zavodnich hrach®, popis zbrani v akénich hrach apod.

Z hlediska této prace je ovSem zajimavé vybrat takova témata, ktera jsou spole¢na vSem
hrdm bez rozdilu zanru, a kterd zaroven tvoifi souhrn vlastnosti, at’ uz objektivné ¢i
subjektivné vnimanych, charakteristickych pro herni médium. Styl a do jisté miry
cetnost vyjadfovani recenzentll v prubéhu sledovaného obdobi k témto vybranym
tématim by po bliz§im prozkoumani mél byt dalSim hlediskem, pomoci né¢hoz lze

pfedpokladany vyvoj zanru herni recenze ilustrovat.

1.2.2.a Technické zpracovani
Technickym zpracovanim Ize v hernim diskurzu rozumét programovou slozku hry, tedy

jednotlivé komponenty hry, které zajist'uji, ze hra pljde spustit (na Sirokém spektru
hernich zafizeni) a hrat tak, jak si jeji tvlrci vytyCili na zacatku vyvoje. V hernim
diskurzu se v souvislosti s technickym zpracovanim hovoti o takzvaném enginu, jakozto

softwaru, ktery ve své nejobecnéjSi definici pomaha spojit nesouvislé jednotlivosti

31 7 angloamerického terminu Role-Playing-Game (RPG), ktery zpracovava epické piib&hy inspirované
fantasy tematikou (Svelch, 2007). Hradova postava (avatar, hrdina) v nich zpravidla prochazi vyvojem
dovednosti ¢i fyzickych a duSevnich atributii (napft. sila a obratnost, respektive inteligence a psychicka
odolnost), které se nasledné negativné ¢i pozitivné projevuji v hernich mechanismech.

32 Zanr zavodnich her lze rozliSovat naptiklad podle kritéria miry realisti¢nosti simulace jizdniho modelu
vozu. Recenzenti mluvi o arkadé (s fizenim skute¢ného vozu ma jen malo spole¢ného), nebo o simulaci,
ktera se n¢kdy vice, jindy méné blizi fyzikalnim zakonitostem chovani automobilu na vozovce.
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programu (grafika, hudba, zvuky, umélé inteligence postav, fyzikélni vlastnosti objekti

apod.) v jeden fungujici celek.

Herni recenzenti dnes pouzivaji nazev konkrétniho enginu jako srovnavaci hledisko a
ilustracni prvek, pomoci néhoz demonstruji technickou vyspélost hry. Pocitaji s tim, ze
Ctenar si udéla dobrou predstavu jen na zaklad¢ tohoto faktoru. Nazvy hernich enginii se
totiz neziidka objevuji v reklamnich materidlech ke hram jako méftitka kvality, podobné

jako je tomu v automobilovém primyslu s motory prominentnich znacek.

, Kdyz dva délaji totéz, neni to totéz. Co hur, kdyz dve hry pouzivaji stejny (...) engine,
nevypadaji ani priblizné stejné skvéle. (...) Zkratka a dobre, markantni rozdil v kvalité
animace, textur a osvétleni jasné dokazuje, Ze neskutecné talentované grafiky Valve
nenahradi ani sebelepsi technika.” (Toma§ Zvelebil, SCORE 131, Vampire the
Masquerade: Bloodlines)

Vewr

Tento trend se zacal jasné objevovat az v pozd¢jsi etapé herni kritiky, byt zminky o
hernim enginu v recenzich miZeme pozorovat v ur¢ité mife i ve starSich Cislech: ,,Co se
viastniho grafického enginu tyce, tak se mi velmi zamlouval, protozZe je vSechno piné
3D, perspektiva se nehrouti, pocitac se nehrouti a vsichni jsou Stastni. V menu si také

miizete navolit specialni efekty jako je mlha, noc, stinovani vozidel atd.* (Karel Papik,

SCORE 42, Carmageddon)

At uz ale herni recenzenti hovoii o enginu, nebo popisuji jednotlivé soucasti
technického zpracovani urcité hry, jde o nedilnou soucast herni recenze ve vSech
zkoumanych obdobich. Zatimco vSak v ranych obdobich herni recenze je patrna ziejma
fascinace technologickou slozkou, doprovazena ¢asto obSirnymi soudy nad konkrétnimi
prvky programového kodu hry, pozdéji od tohoto hodnoticiho hlediska recenzenti
ustoupili, byt samoziejmé¢ ne zcela. Takovy poznatek je mozné vysvétlit tim, ze s
rozvojem a naslednou stabilizaci hernich enginii, 1 hry jako programy dosahly jisté
stagnace a vysoky (pfedevsim audiovizudlni) standard je udrZzovany univerzalné, a proto

neni tfeba se této véci tak dikladné vénovat.
Popisovany vyvoj dokladaji nasledujici citace:

., Nejlepsi na tom vsem je, Ze se to hybe. Ale jak se to hybe! Animace v Discworldu patri
nepochybné k tem zdarilejsim. Mozna uz tu byly jiné komiksove ladené hry, které diky

nejriznéjsim technikam mely mnohem vérohodnéjsi pohyb, ale tady je to néco jiného.
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(...) Uz jenom to, co provadeji animované ikonky, stoji za podivani, ale i animace
Mrakoplase a jeho bedny coby inventdre jsou dobré.* (Jindfich Rohlik, SCORE 36,
Discworld 2);

,Grafika je to nejlepsi, co jsem mél moznost za sviij Zivot videt. Realisticnost grafiky je
neuveritelna. Pri pohledu na budovy a stromy nevidite zadné nesrovnalosti, Zadné
hrbolky, zZadné kosticky. (...) Dokonce i postavy, které vidite pred sebou, jsou
neuveritelne skvele prokresleny a mit jesté dokonaleji vyrenderovanou pokozku, rekl

bych, ze v té televizi nékdo je. (Tomas Varos¢ak, SCORE 42, Atlantis);

,Postavy jsou sice nakresleny cartoon-/ike stylem, ale jejich proporce, pohyby a vyraz
tvare jsou tak realistické, Ze mate pocit, jako by byly hrany Zivymi herci. A ony opravdu
jsou. K vytvoreni animaci charakterii bylo pouZito zcela nové techniky. Vsechny scény
byly nejprve nafilmovany a pak policko po policku pomoci specialnich filtrii prevedeny
do pérovkovych obrysit a nasledné na pocitaci vykolorovany.“(Tomas Mrkvicka,

SCORE 42, The Last Express);

~Pomalu se dostdavame k tomu, co vds vSechny urcité zajima. Jak je to s technickym
zpracovanim? (...) Jinymi slovy, graficky vas Z: Steel Soldiers nikterak neohromi, ale na
druhou stranu také neurazi. Horsi je to s hardwarovymi naroky, a to hlavné v situacich,
kdy se na obrazovce objevi vice jednotek.” (Chalid Himmat, SCORE 89, Z: Steel
Soldiers);

»Grafika je (...) rajskou hudbou pro vsechny veterany ZX Spektra, kteri konecné
narazeji na zcela poveédomou hru, aniz by si museli spoustét emulator tohoto
historického stroje. (...) Svételné efekty, které s rukou v kapse trumfnou webové stranky
svetove grafiky, zato vam totalné rozostii oci.” (Mat€j Prell, SCORE 131, I of the
Enemy)

V ranych obdobich (Eislerovo a Mrkvi¢kovo) recenzi ve SCORE se objevovaly také
dikladné, nékdy az pfehnané podrobné popisy technickych atributli her a Gvahy nad
jejich kompatibilitou s konkrétnim hardware: ,,Celd hra navic bézi ve velmi detailnim
SVGA rozliseni, takze plynuly pohyb by nebyl myslitelny ani s Pentiem 200, 32 MB RAM
a 4 MB grafickou kartou. Uvazime-li navic, Ze dvandcti rychlostni CD-ROM ma
rychlost 1,5 MB/s a potrebna rychlost pro plynuly pohyb takovéhoto zobrazeni by se



45

pohybovala okolo 10-15 MB/s, nezbyva nez konstatovat, ze na to zatim jesté stolni
pocitace nemaji. *“ (Jan Tomanek, SCORE 36, Mummy — Tomb of the Pharaoh);

., Ravage je staven na systemu Windows 95, vyuziva DirectX 2 a je to videt. (...) Kdo ma
na karté VRAM a vice jak ctyrrychlostni mechaniku je za vodou — je téemér jisteé, zZe v Hi-
Color, Hi-Res médu mu hra pobézi velmi plynule. (Vaclav D. Provaznik, SCORE 36,
Ravage DCX)

Vyse zminény trend pribézné pominul, byt vyjimecné se da pozorovat také v novéjsich
recenzich: ,,Co mé rovnéz potésilo, ze i na mém poci (P 2GHz, 758 MB RAM,
GFTi4200) to bézelo uplné v pohodé na uplné plné kule (detaily) v 1600x1200, a to se
mi u nové hry dlouho nestalo. Hra se navic bleskurychle nahrdva a je videt, ze tohle

délal profi tym na profi enginu. “ (Mikolas§ Tucek, SCORE 131, Sid Meier’s Pirates!)

,,Jesté o néco hir se nam skousavala vizualni stranka hry. Tviirci si sice dali praci s
nadhernymi backgroundy, kterym nelze vytknout jediny pixel, ale opét musime
konstatovat, zZe vypravéni Jane Jensenové si zaslouzZi mnohem zajimavéejsi formu.
Picassovu Guerniku taky nepldacnete do vestibulu hlavniho nadrazi v Praze, ale najdete
Jji dustojné misto v pordadné galerii, kde spis dojde doceneni.” (Michal Jakl, SCORE
202, Gray Matter)

Posledni citace je ptikladem, jak se v soucasné recenzi hodnoti technickd slozka
videoher. Se zminénou stabilizaci v oblasti enginii a vypocetnich technologii obecné, se
recenzenti jen zfidka vyjadfuji k audiovizualni sloZce her vice, nez je nutné. V tomto
ohledu ptebiraji takovou povinnost obrazky, ptipadné popisky k nim, ovSem 1 takova
praxe postupné ztraci na vyznamu. Jak bylo diskutovano v teoretickych kapitolach
prace, s rostouci emancipaci herniho public relations na internetu, potazmo dostupnosti
doprovodnych (reklamnich) materidli k videohrdm (v podobé& trailerii napft.), je pro
Ctenafe Casto snaz§i udélat si predstavu o technické vyspélosti hry ze zdroji mimo

casopiseckou recenzi. A herni recenzenti si této skutecnosti jsou védomi.

1.2.2.b Intro
Intro (z anglického slova introduction, tedy ivod) je v herné-recenzentském zargonu

uvodni scéna, animovana ¢i hrana, kterd uvadi hrace do ¢asového, déjového, mistniho a

tematického kontextu hry. Jeho funkci bylo ukdzat hru v idealni podobé¢, které vsak
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samotnd hra nikdy (z technickych divoda) nedoséahla, a proto $lo spiSe o propagacni

material, s cilem navnadit hrace, vyvolat v ném ur¢ity dojem.

Jak je patrné z uvedenych piikladd, hlavni funkce a cil intra se neminuly u¢inkem ani u
profesionalt: ,,Pri sledovani uvodniho filmecku se zabery tanku MIAI doslova se
Fitictho krajinou mé napadlo jediné slovo: gepard. Zddnd fotografie ten pocit
nezprostiedkuje, to se musi vidét v pohybu. Sedesatitunové monstrum svistici rychlostt
72 km/h — to je néco, o cem se strojum z 2. svétové valky ani nezdalo. (Michal Rybka,
SCORE 36, Steel Panthers 2: Modern Battles);

wpoustim hru, zacina uvodni video v tisicich barvach. Za rytmu bombastické rockové
muziky spolu souperi stroje Italdesign Cala (tm) s Ferrari F50 (tm), do toho momentky
ostatnich vozii a na konci intra jedou rychlosti blizkou svétla, takze se rozzhavi dobéla a
pak za nimi zistdva uz jen Zizniva cara (mimo to jesté staci parkrat obletét zemékouli).
Tak to bychom pro méli pro zacdtek. Zatim je to super!* (Svatopluk Svec, SCORE 42,
The Need for Speed 2);

»Jisté, veétsina soucasnych her ma néjaké to intro, ale intro Spec Ops si zaslouzi
specialni zminku. (...) V podstaté je to pouze sekvence fotografii, (...) vvborny napad je v
tom, Ze tyto fotografie nejsou jen tak promitany, ale jsou rizné posouvany po obrazovce,
zvétsovany a zmenSovany. Ve spojeni se stylovou hudbou a komentarem tak
jednoduchymi prostredky vznika velmi pusobivy a funkcni efekt.” (Bob Koutsky,
SCORE 57, Spec Ops);

Z dne$niho pohledu je intro archaismem, ktery se ve hrach neobjevuje, ptipadné ma
podobu animovanych sekvenci, jez jsou zaménitelné s audiovizualni podobou hry, a

slouZi spiSe jako narativni prostiedek. Z hernich recenzi proto tento termin® vymizel.

1.2.2.c Pribéh

V relativné nové akademické sféfe tzv. hernich studii® se ustanovily dva protichtidné
pohledy na hru a jeji potencidl z hlediska narace. Zatimco zprvu byly videohry
zkoumany pfedevsim literarnimi a filmovymi teoretiky, a z tohoto hlediska povazovany

za nové médium, schopné transmedialni narativity (Jenkins, 2006), pozd¢ji se objevily

% Obeéas doplitovany komplementirnim vyrazem outro, ktery oznaGoval finalni animaci po dokonceni
hry.
3 Zajemetm o tento novy akademicky smér lze doporuéit web http://gamestudies.org/1202.
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snahy videohry odlisit na zakladé jejich specifi¢nosti plynouci z aktu hry (jakoZzto lidské
&innosti). Novy proud teoretikii-ludologi® se vymezoval vi&i stardi vétvi teoretikii-
naratologli tim, Ze srovnaval digitalni hry s t€émi nedigitalnimi (napf. deskové hry ¢i
takzvané hry na hrdiny, pfipadné dalsi hry s pevné danymi systémy a pravidly), nikoli

digitalni hry s tradi¢nimi formami uméni jako je drama, literatura ¢i film (Svelch, 2007).

O schopnosti videoher vypravét piibéh vSak z pohledu bézného uZivatele nelze
pochybovat. Vétsina modernich her vypravi ptibéh. Otdzkou, kterou je potieba si klast,
je jak jej vypravéji (Salen-Zimmerman, 2004). Zpisob, jakym hry podavaji ptibeh, je
véci herniho designu, jakozto specifické oblasti ve vyvoji videoher, nicméné zaroven se
dotyka toho, jak posléze hru ,. konzumuji“ hraéi. Ackoli spor naratologii a ludologli neni
soucasti herné-recenzentského diskurzu, pfesto se i mezi samotnymi vyvojafi objevuji
nazorové smery, které roli pfibéhu ve hrach bud’ vyzdvihuji, nebo naopak umenéuji.36 \Y
soucasné herni produkci vznikaji jak tituly, v nichz je ludology definovana role systému

a principti umensena ve prospéch narace, tak 1 hry s jasnym dirazem na pravidla oproti

fikci (Juul, 2005).

V kontextu na$i prace je zajimavé sledovat, jak se vyvijela reflexe ptibéhu v hernich
recenzich. V ranych textech je patrné, Ze déji nebylo prikladano tolik vahy, ptesto jej
recenzenti pouzivali jako ramec, do kterého mohli zasadit svij text: ,,Kdo jste, proc¢
bojujete a kdo to na vas viastné utoci? To je dlouha historie, inu poslyste: pred nékolika
lety zacali pozemsti védci experimentovat v ramci projektu VORTEX s prostorovymi
trhlinami. Ale nékde ve vesmiru Zila mocna rasa Nekronanii, kterd s nimi ma daleko
vice zkuSenosti (...) nelenili, vtrhli na Zemi, dobyli a zpustosili ji a snazi se ji zotrocit.
Uz je vam to jasné? Jste to vy, kdo je hrdinou z podzemi, jehoz cilem je vyhnani
Nekronanii a konecné osvobozeni Zeme.“ (Vaclav D. Provaznik, SCORE 36, Ravage
DCX)

V jinych ptipadech autofi pouZili popis ptibéhu jako humorného prostiedku: ,,V pribéhu
ovsem originalitu prilis nehledejte — tady vse bézi podle osvédceného schématu. planeta
blabla je ohrozovina straslivymi blabla. Vasim ukolem je zachranit jeji obyvatele a

pobit utocniky. K tomu vam dopomahej blabla a specialni experimentalni dopravni

% Z latinského Ludus, tedy hra.

% Renomovany vyvojar John Carmack (tviirce her Wolfenstein, Doom a Quake) prohlasil, Ze ,,piibéh ve
hrach je asi stejné dilezity, jako ptib¢h v porno filmu. Kazdy ¢eka, Ze tam bude, ale vlastné neni tak
dulezity.“ (Kushner, 2004)
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prostredek blabla. Jestli to chcete vedet konkrétne, tak si dopliite: Dator 5, Voraxiany,
Biih a Type 16.“ (Karel Papik, SCORE 36, Scorched Planet);

A prave tohle misto si vybrali ti zakerni mimozemstané ke sve smrtici invazi.
Naklonovali par mistnich obyvatel i s brokovnicemi a jinak unesli vSechny lidi. Zustal
Jsi jenom ty a tviij kamos Bubba, protoze jste byli se svou svini Betynkou na svinske
vystave, kde jste mimochodem vyhrali 250 babek. (...) Cestou domut vais prepadlo
podivné svétlo, zastavilo auto a ukradlo Betynku. Tak tohle délat neméli...” (Jakub
Cervinka, SCORE 42, Redneck Rampage);

,»Urban Assault ma také pribeh. Jelikoz je stupidni, nastinim ho jen strucné: ty — hodny.
Oni — zli. Ty zabit zIi, aby zIi nezabit ty. K veceri bude kurre. Howgh.“ (Viktor Bocan,
SCORE 57, Urban Assault)

Jistou zménu, ¢i posun v reflexi herniho ptibehu lze ze zkoumanych vzorkd pozorovat
az v poslednim obdobi, kde je narativni slozka vnimana jako souc¢ést hry, nikoli pouze
jako jeji ramec: ,,Princ nezachranuje svet, nebrani nevinné ani pravidelné nedopliuje
extrémné vytizeny automat na haslerky v domove diichodcu — on bojuje o néco mnohem
vzdcnéjsiho. O sebe. (...) Po dokonceni Prince of Persia: The Sands of Time se hlavni
hrdina vraci do rodného Babylonu. Zde narazi na jakousi nadprirozenou silu, ktera mu
ocividné usiluje o Zivot. (...) Jedinym vychodiskem z nouze je tak schopnost cestovat
zpatky do minulosti, a tedy zabranit, aby se Dahaka vitbec objevil. Zni to jednoduse, ale
verte mi — cesta je to velmi velmi dlouha, (...) nicméné pro podrobnéjsi predstavu o deji
se budete muset pustit do hrani... (Mat¢j Prell, SCORE 131, Prince of Persia: Warrior
Within);

,Bloodlines se odehravaji (...) ve fiktivnim Los Angeles, v némz se pravé chysta velky
souboj vampirich gangii. Jako by to nestacilo, ve vzduchu se vznasi krutd vestba
hlasajici konec dni. Lidé jsou zabednéni a nevnimaji nic z toho. Nevi ani o upirech
samotnych, predevsim diky striktnimu kodexu Masquerade, jenz kazdy upir, vazici si
hlavy na krku, dodrzuje. (...) Bez velkého otdaleni mohu Fict, Ze jde o nejlepsi scénar,
ktery jsem v posledni dobé videl. Pozadi upirského hnuti je mistrné propracovano,
dialogy jsou Zzive, opravdove, jednoduse skvéle napsané, navic do jednoho vyborné
nadabované (byt v anglictine).” (Toma$ Zvelebil, SCORE 131, Vampire the

Masquerade: Bloodlines)
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I na nadstandardni pomery série Call of Duty je Black Ops vybaven pardadnim
pribéhem. Pokud predchozi dily byly jen jakymsi shlukem lehce spojenych epizod,
nejnovejsi pokracovani je svazano hutnym déjem na zpiisob Mandzuského kandidata,
jenz je opepreny wolfensteinovskou nacistickou poetikou a Zdima atmosféru studené

valky do posledni kapky. * (Jan Bilek, SCORE 202, Call of Duty: Black Ops)

Na rozdil od star$ich obdobi, lze v poslednich dvou najit priklady, kde je o d&ji feceno
jen nezbytné minimum: ,,Prostinky pribéh o pomsté nadupaného ranare za smrt
vytouzené kobéty se k jednoduché rezniciné ndaramné hodi.* (Jan Vrobel, SCORE 202,
Shank); ,, Vezméme to tieba od zacdtku — bylo nebylo, kdysi davno se odehral prvni dil,
kdo ho hral, je v obraze (...), kdo ne, upét nemusi, rozkouka se rychle: na triné sedi
bidak, ktery krom jiného drzi v zajeti vzneSeného hrdinu a jeho sestru, pricemz utékem
prvého (a pozehnanim druhé) hra rozsafné zacind.* (Viktor Bocan, SCORE 202, Two
Worlds)

Stejné jako v piipad¢ technického zpracovani a rozvoje audiovizualni slozky videoher, 1
piibéh (jeho silici role v modernich hrach) se podepsal na vyvoji stylu recenzi.
Recenzenti se v poslednich dvou obdobich spise nez k popisu detaild pfibéhu uchyluji
k jeho letmému nastinéni, pfipadné k argumentaci, pro¢ je dobry ¢i Spatny a jak zapada
¢i nezapada do celkového ramce hry. U her, kde ptibéh prakticky nehraje roli, dnes
autofi textll nevahaji zminku o ném zcela vynechat. To je v kontrastu s praxi v ranych

recenzich, v nichZ byl popis pfibéhu ¢i d&je nedilnou soucasti textu.

1.2.2.d Atmosféra

Zajimavym fenoménem v hernich recenzich je atmosféra, tedy dojem, ktery v
recenzentovi (hracovi) zanechavd hra, pfipadné jedna z jejich slozek (hudebni
,podkres®, grafické zpracovani apod.). Jako hodnotici prvek lze atmosféru pozorovat v
celé $itfi zkoumanych vzorktl, bez vétsiho rozdilu ve zméné stylového podani, ovSem
také bez jeho dal§i konkretizace — atmosféra a jeji hodnoceni je ryze otazkou

subjektivniho dojmu kazdého recenzenta, respektive hrace.

V textech jsem narazil na obecné fraze hrani¢ici s klisé: ,,Hra ma neopakovatelnou
podmorskou atmosféru, v niz na vas dychne kouzlo nekonecnych hlubin.* (Jan

Tomanek, SCORE 36, Deadly Tide);
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pfipadné jde o liceni pocitl, které autor recenze pii hrani zazival: ,,Atmosféra byla
vpravde uzasnd. Zpocatku jsem si chtél udelat tu spravnou ndladu (tma, kadidlo, sem
tam néjaka mrsina), ovsem po chvili jsem zjistil, Ze by toho na mé bylo trochu moc. Bal
jsem se snad presprilis, a proto jsem si to az tak neuzival. Trochu jsem ubral, prestal
Jjsem to brdt tak vazné a posléze jsem vyladil sviij mozek na tu spravnou frekvenci, ktera
zarucovala primérené spojeni s hlavni hrdinkou (...). “ (Karel Papik, SCORE 36, Tomb
Raider);

»led prichazi chvile nejtézsi. Je na mné, abych vam popsal grafickou stranku hry a
atmosféru, kterou zaziva clovek, ktery sedi za monitorem a hraje Atlantis. JenomZe to
prosté nejde. Barvy stromii, budov, more, to vSechno je unikatné spojeno do celku, ktery
vytvari iluzi jakéhosi pozemského raje a moci to snad citit, ekl bych, Ze v Atlantide
v§echno voni prijemné nasladlou vini a koruny stromii tam procesava slaby osvezujici

vanek. “ (Tomas Varoscak, SCORE 42, Atlantis)

V pozdéjsich obdobich je patrnd snaha pfiblizit ¢tenafi dojem ze hry tak, jako by sdm
byl v roli hlavni postavy hry: ,,Uz v pritbéhu této mise atmosféra maximalné graduje.
Pada mlha, jste na kraji lesa a odvysilate SOS. Dostanete pokyny a vzapéti se vysilacka
na dlouhé minuty odmlci. Dvé sté metrii od vads se na horizontu formuje rojnice pésakii.
Za nimi je nékolik tanku T80. Uz slysite usecné ruské povely, a i kdyz jim nerozumite,
vite, Ze znamenaji jediné — dostat vads zZivého, nebo mrtvého!* (Ondiej Drebota, SCORE

89, Operation Flashpoint);

V jiném ptipad¢ se snazi upozornit na urcita specifika hry a ta posléze shrnout pod
obecny termin atmosféry: ,,Celd hra je ale urcena spise dospélejsim hracim, prostiedi
je plné jadrnych nadavek, drog, sexu, ndasili a beznadéje nemd s Vecernickem nic
spolecného, a to ani za predpokladu, Ze ostra slova jsou tu pouzita skutecné citlive a ne
samoucelné. Vysledkem je pohlcujici atmosféra hry, kterda presné sedne ke zvolenému

tematu. “ (Tomas Zvelebil, SCORE 131, Vampire the Masquerade: Bloodlines)

Atmosféra je, na rozdil od vySe zminénych témat, pomémé abstraktnim pojmem,
respektive hlediskem k hodnoceni, a proto nelze o¢ekavat promény ve stylovém projevu
recenzentll. Zmeény (Ctendf necht’ posoudi, zda k lepSimu ¢i horS§imu) v tomto piipadé
souviseji spiSe se stylem jednotlivych autort, jejich individudlnim piistupem,

zkuSenostmi a v neposledni fadé také schopnosti vyjadiit své dojmy a pocity.
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1.2.3 Slohové postupy

S kompozici, tedy predev§im vybérem tématu ¢i obsahu, a déale funkci a cilem
komunika¢niho zdméru autora recenze souvisi slohové postupy. Minéafova slohovy
postup definuje jako konkrétni pojeti tématu v jeho celistvosti i jeho jednotlivych
Castech, pficemz piedstavuje zplsob, jakym autor vypovida o néjaké skuteCnosti
(Minafova, 2011). Ve stylistice ¢eského jazyka definujeme Ctyii elementarni slohové
postupy (informacni, popisny, vykladovy a ivahovy), z nichz kazdy lze uplatnit v jiném

komunika¢nim kontextu, s jinym zamérem a s rozdilnou funkci.

(1) informacéni postup podava zakladni a cCasto nezbytné udaje o skutecnosti,
konstatuje, ovSem nezdivodiluje. Ze své podstaty je pfitomen ve vSech ostatnich
postupech, ovSem jasné prevlada tieba ve zpravodajské sféte, Castecné pak v populérné-

odbornych textech (Minarova, 2011).

V herni recenzi se informacni postup vyskytoval piedev§im v ranych obdobich
(Eislerovo a Mrkvic¢kovo), vétsSinou pak ve formé uvodu, kterym autofi zacinali své
recenze: ,, Konecné jsme se dockali. Discworld 2 je tady a je mnohem lepsi, nezli jsem se
odvazil doufat. Na dvou napéchovanych Cimrmanovych Discich [CD] se ukryva jedna
vynikajici hra, ktera ma zadeélano na nejlepsi adventuru roku 1997. (Jindfich Rohlik,
SCORE 36, Discworld 2); ,, Dlouhé cekani je u konce. (...) Vysla hra, na kterou jsem
cekal CTYRI MESICE (...) Diilezité ale je, Ze jsme se dockali.* (Ondiej Maly, SCORE
42, UEFA Champions League 96/97); ,, Tak jsme se dockali tretiho dilu tispésné herni
série Caesar od zndmych Impressions. (Svatopluk Svec, SCORE 57, Caesar 3);
., Australsky tym Melbourne House se uvedl na herni scénu v roce 1997 svym projektem
KKND (...) [nyni] pFichdzi po roce a pil na trh jeji druhy dil.“ (Svatopluk Svec,
SCORE 57, Krossfire: KKND 2)

Patrné je 1 stereotypni pouziti motivu ¢ekéani (dockéni se) na urcitou hru, ¢imz autor bud’
pfedesila svd ocekavani, popiipadé¢ vyjadiuje jistou soundleZitost se Ctendfem

ptedpokladem, Ze on na hru cekal stejné nedockavé.

Informaéni postup v této podobé se zrecenzi vytraci jiz od éry Tomése Zvelebila a
postupné je nahrazovany jinymi postupy. Pfesto se v urcitych formach objevuje
V poslednim sledovaném obdobi: ,, Agent Jejiho velicenstva, toho casu v podani Daniela
Craiga, si zas jednou prostrilel cestu na PC, coz je fajn. (Michal Jakl, SCORE 202,
James Bond 007: Blood Stone); ,, Nebyl by to poradny podzim, kdyby neprislo spatné
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pocast, neprileteli havrani a na pultech se neobjevil novy dil Call of Duty. Pro tento rok
se do prace pustili ve firmé Treyarch a vysledkem jejich snazeni je pokracovani nazvané

Black Ops. ““ (Jan Bilek, SCORE 202, Call of Duty: Black Ops)

Celkove je informacni postup v recenzich méné cCasty, protoze se oCekava, ze Ctenafi
casopisti o konkrétni hie davno védi z dojmovych clanki (previews) a z internetovych

zdroju.

(2) Popisny postup zachycuje zakladni rysy, vlastnosti ¢i slozky skute¢nosti, pfic¢emz
se vyznacuje jistou metodikou a systemati¢nosti popisné posloupnosti (Minafova,

2011).

Pro herni recenzi je popis (stejné jako vyklad) charakteristickym slohovym postupem.
Pomoci popisu recenzent miize ¢tenaii piedstavit celou hru, od zdnrového rozliSeni pies
technickou slozku az po specifické herni systémy a pravidla: ,, Kouzleni je v Daggerfallu
pochopitelné dost propracované. Jak uz jsem rekl, je zde Sest zdkladnich magickych
viastnosti. Kazdé kouzlo, které zakouzlite, kouzlite pomoci jedné z téchto viastnosti. A
pFi kazdém zakouzleni se vam tato viastnost o trosku zlepsi.” (Jakub Cervinka, SCORE
36, Daggerfall); ,, Ve hre jich [priser] potkate prehrsie ruznych druhit od zombikii,
pavoukaii (...), gargojlii, ohnivych psii, krys, duchii az po fanatické mnichy se samopaly.
Ti se pred vami schovavaji, plizi, ruzné skotaci, ale hlavné perfekiné latinsky nadavaji
(...).” (Chalid Himmat, SCORE 42, Blood); ,,Rangefi nadherné b&haji, plizi se, mifi,
meéni zasobniky, pokladaji naloZze — prosté motion capture ve vsi krase. (...) Vybuchy
nalozi Casto pokaci i par stromu, zlstavaji po nich oblaka dymu, a pokud se k nim
pfiplete n¢jaky nebozak, elegantné na rozlouc¢enou se Zivotem proleti vzduchem.* (Bob

Koutsky, SCORE 57, Spec Ops)

Popisny postup se v recenzich prolina s (3) vykladovym postupem, ktery nejen
popisuje, fadi a zkoumad skutecnost, ale postihuje jeji jednotlivé ¢asti a pfedevsim

pfic¢inné, divodové, ucelové a jiné vztahy (Minafova, 2011).

Vyklad se v obdobich za Eislera, Mrkvicky a Papika vyskytoval pfedevSim v recenzich
strategickych her, kde je potteba zachytit specifické a pomérné¢ komplikované vztahy
mezi hernimi systémy a pravidly: ,, V oblasti kultury doslo asi k nejmensim zméndam
oproti predeslym dilum. (...) Postavenim zdbavniho stanku totiz vse nekonci. Je treba

jeste postavit cvicisté pro gladidtory a v lepsim pripadeé pro Ivy. Ti pak chodi po méste a
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hledaji nejblizsi koloseum, kde by mohli sloZit svoje nebo cizi kosti. Stejné je to i
S divadly, tam dodavaji herce zase herecké kolonie, kazda ma pritom kvoty vypusténych

hercii. “ (Svatopluk Svec, SCORE 57, Caesar 3)

Po prozkoumani v§ech dostupnych vzorkt je nicméné patrné, Ze vykladovy postup zacal
pievazovat az v obdobich novéjsich, pficemz v poslednim zkoumaném Ccisle uz jde o
bézné uzivany slohovy postup: ,, Po pdté je [zavodeni v automobilech] uz docela pruda,
zvlast kdyz si zacnete vsimat stale stejnych skriptii a uvédomite si, ze dokonce ani bézna
doprava, kterou se prodirate, neni nahodné generovana, nybrz zcela fixni soucast
celého toho efektniho divadla. (...) V tu chvili pochopite, jak moc Ipi Blood Stone na
prostéem efektu 'hrdace paradné zabavit, ale nenechat ho byt jedinkrat slapnout vedle.'*

(Michal Jakl, SCORE 202, James Bond 007: Bloodstone);

, Akcni slozka je prekvapivé zdbavnd, jakkoli je samoziejmé lehce upozadénd oproti
klasickym Zanrovym hram a napriklad soubojovy systém nesahd Diablu ani po kotniky,
alespon co se propracovanosti tyce. Neprdtel je celkové spise méné a rovnéz odpada
hnaci motor kazdé poctivé diablovky [oznaceni Zanru], tedy vyuzivani skillii [dovednosti
postavy].“ (Jan Vrobel, SCORE 202, Deathspank); ,, Jenomze bud’ Electronic Arts akcni
slozku dostatecné mnevychytali, nebo se na ni demonstrativné vybodli. Harry ma k
dispozici osmicky znamych metacich kouzel v cele se Stupefy (v cestiné Mdloby na tebe)
a tu stale dokola pouziva proti relativné neskodnym protivnikum. (...) Pod oznacenim
dospéla strilecka, jak nazyvali Deathly Hallows EA pred vydanim, jsme si
nepredstavovali linearni pouzivani zhruba tri kouzel na stale stejné protivniky dokola a

dokola. * (Daniel Krasny, SCORE 202, Harry Potter and the Deathly Hallows: Part 1)

Popisny sloh se z recenzi neztratil ani v poslednim obdobi, oviem je ¢astéji nahrazovan
pravé vykladovym postupem, prostiednictvim kterého autoti 1épe vyjadii své kritické
soudy, podlozi je faktickou argumentaci a vysvétli ¢tenati své divody pro vysledné
hodnoceni hry. Jeho modifikaci je postup uvahovy, ktery se mulze vyznaCovat
osobitym projevem autora — ten navic argumentuje nejen fakty, ale také svym usudkem,
nazorem ¢i postojem (Minatrova, 2011). Z vySe zminénych citaci je patrné, Ze vykladovy

a uvahovy postup se v rizné mife dopliuji, dominanci mé nicmén¢ postup vykladovy.

Nakonec (4) vypravéci postup predstavuje dynamicky prvek, ktery ¢tenafi tlumoci
vyvoj déje, jeho vyvrcholeni a rozuzleni, zasazeni do prostoru a ¢asu, Casto s emotivnim

piiznakem (Minatfova, 2011). Jak jsem jiz popsal v kapitolach ptfedchozich (a na
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prikladu recenze Farming Simulator 2011 od Michala Jakla), vypravéci postup se
nachazi v riznych modifikacich a podobach ve vSech obdobich. OvSem zatimco ve
starSich recenzich je charakteristickym a Casto uzivanym prvkem, postupné zanika a

V obdobi Jana Modréka je pouzity jen ve vyjimec¢nych ptipadech, pro ,,0ziveni textu®.
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IV. ZAVER

V uvodu ptedlozené prace jsem nastinil nezdvidénihodnou situaci, ve které se herni
Casopisy v prubéhu prvni dekddy 21. stoleti ocitly. Za pfic¢inu propadu jejich popularity
u Ctenari (a inzerentll) jsem oznacil ndstup internetu a rozvoj specializovanych webii. Je
vsak tieba také pocitat s emancipaci herniho public relations, fandovskymi blogy,
milidnovymi online komunitami apod. Kdyz si vSechny tyto faktory piedstavime jako
vektor, ktery svou ohromnou silou pfitahuje Ctendfe magazini k jinym, levnéj$im,
rychlejsim a vice dynamickym zdrojim informaci, musime konstatovat, ze Casopisy jen

tézko mohou obnovit svoji nékdejsi pozici.

Ve svétle téchto zmén jsem se rozhodl prozkoumat stylovy vyvoj v recenzich, jakozto
stale jest¢ kmenového obsahu soucasnych Ceskych magazinii. Pfedpokladal jsem, ze
pravé v disledku internetizace a globalizace kdysi uzavieného a specifického diskurzu
herni publicistiky se recenze v ¢asopisech uréitym zptisobem proméni. V zavéru prace
mohu konstatovat, Ze tomu tak skutec¢né je, ovSem nelze objektivné dolozit, zda se tak
stalo v reakci na vySe popsané okolnosti, nebo se jednd o vyvoj s pfi¢innymi divody

jinde.

Nejveétsi zmény jsem v pribéhu zkoumaného obdobi zaznamenal (1) v pfechodu od
pouziti 1. os. singularu k autorskému pluralu; (2) v modifikaci slohovych postupti; (3) v

tematické a obsahové skladbé recenzi.

V prvnim bodé¢ je patrny odklon od osoby autora a zaméfeni textu na to, co je
skutecnym objektem. Hodnocend hra dostdva v recenzi piednost pfed svym
hodnotitelem, coz lze povazovat za urcitou profesionalizaci herni publicistiky a jeden z
ryst, kterym se zasadné 1i8i soucasna recenze od té z 90. let. Stanovisko recenzenta je
zaroven minénim redakce, poptipadé celého média, byt i nadéle jsou ¢lanky podepsané

autory.

Modifikace slohovych postupti, respektive jejich posun od stroze popisného stylu k
vykladovému postupu je dalSim charakteristickym prvkem v proméné herni recenze. Jak
je patrné z piikladii ve vyzkumné €asti stati, mnohdy az banélni popis hernich prvka a
systémtl byl postupné nahrazen vykladem, ktery nabidl Ctenafi lepsi pfedstavu o hie,

zatimco autorovi recenze poskytl vic prostoru k interpretaci a vysvétleni svého
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kritického soudu. Pfesto se neda fict, ze by jeden postup nahradil druhy. I v soucasné
recenzi dochézi k prolinani slohovych postupti, aby bylo dosazeno i dalSich funkei nad

ramec pouhého informovani.

Nakonec zmény v tematické skladbé a jejim zpracovani v recenzich, at’ uz se jedna o
popis technické stranky, pfibéhu ¢i atmosféry, vychazi z vnéjSich vlivi, které recenzi
ovliviiuji nezavisle na autorském stylu. Jak jsem diskutoval v teoretické Casti prace,
herni recenze se objektivizuji skrze médium pocitacovych her a jejich rizna specifika. S
vyvojem videoher a jejich jednotlivych ¢asti (audiovizudlni, ptibéhové ¢i systémové
slozky) se proménuje i stylovy projev hernich recenzi, konkrétné pak tematické a
obsahové zpracovani. Se stabilizaci rozvoje v oblasti technologii se proto stalo
nadbyte¢né podrobné popisovat grafickou slozku her. Naopak s rostoucim vyznamem

narace ve hrach se hodnoceni ptibéhu v recenzich stalo sofistikovanéjsi apod.

Vsechny vyse popsané zmény by se daly shrnout tim, ze herni publicistika ve formé
recenzi ,,dospéla®, spolu s jistym vytfibenim stylového projevu autort SCORE,
profesionalizaci redakce (jakkoli je zrovna toto hledisko tézko uchopitelné a proto se
Jjim v samotné stati prace nezabyvam) a do jist¢ miry také vyvojem v globalnim hernim
prumyslu, potazmo v jeho medidlnim diskurzu. Snaha tuzemskych médii piiblizit se

Zéapadnimu standardu je patrna jak online, tak i v tisku.

Postupnd profesionalizace herni publicistiky zpisobila, Ze se upustilo od psani recenzi
ve stylu Thompsonova Gonzo Zurnalismu®’ ¢ Wolfova Nového zurnalismu® | jak je
patrné zejména u metakomunikace a v pfipadé naduZivani vypravéciho slohového
postupu. Texty zacaly vyuzivat zanrové nepiiznakovych prostifedki: staly se vice
analytickymi a odbornymi, naopak méné narativnimi a stroze popisnymi utvary, jak

bylo zvykem v jejich zacatcich.

Otazka, ktera nejspi$ ,,pali“ vétSinu redaktord hernich Casopist, at’ u nas, nebo v
zahranici, je nasnadég. Jak pfilakat ¢tenare zpatky k tiSt€énym recenzim, jejichz dileZzita
funkce informovat a pomahat adresatim vybirat kvalitni hry v kazdoro¢ni ,,zéplave*

novych tituld je v dob¢ internetu prakticky nulova?

%" Gonzo zurnalismus se vyznaluje averzi k objektivité. Autofi popisuji skutegnost prostrednictvim
vlastnich, hluboce osobnich zkusSenosti. Fakta jsou potlacena a vynikd umélecky dojem podpofeny
pouzitim sarkasmu, hyperboly a nezfidka i vulgarniho jazyka.

%8 Podobné jako Gonzo Zurnalismus, také Novy Zurnalismus 60. a 70. let minulého stoleti rebeluje proti
konvencim, na rozdil od Thompsonova stylu tak ¢ini nejen aby informoval, ale také ucil a hodnotil.
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Vychodiskem by mohla byt radikalngjsi zména stylu®, jakym se recenze pisi. Zmenseni
rozsahu textl, odklon od vykladového postupu smérem k ivaze a interpretaci hlubsich
hernich motivili, odkazovani na §ir$i kulturni a socialni kontext... Byly by takové zmény
obhajitelné pied béznym ¢tenaiem? Vzhledem k tomu, Ze pfi¢inou krize tisténych médii
je ubytek abonentl, potazmo inzerentli, by se dal$i zuzovani cilové skupiny Ctenatii
vyse popsanymi kroky ziejmé stalo likvidacni. Jak z této krize ven je ovSem ndmét na

zcela jinou praci.

% 0 potieb& zmény stylu herni recenze v tomto smyslu psal uznavany britsky publicista a autor komiksi
Kieron Gillen. Ve svém manifestu (jak jej sam oznacil) Gillen parafrazuje Toma Wolfa konceptem New
Games Journalism, ktery ma byt siln¢ subjektivni. Osobu kritika vidi jako cestovatele: ,,Vydejte se na
misto (do prostiedi hry), zameéite se na jeho kulturu, zvlastnosti a odliSnosti, a ptivezte to zase zpét, k
pobaveni Ctenaie.* Cely text je dostupny elektronicky na jeho osobnim blogu: bit.ly/U6FMhb.
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Summary

In the introduction part of the thesis, | have discussed the complicated position, in which
the gaming magazines found themselves during the past decade. | identified the main
reasons behind the situation: the main being emergence of internet and specialized
websites, as well as emancipation of gaming PR, blogs and online communities). These
factors are the major reasons for the downfall of gaming magazines, both in Czech
Republic and abroad. They pull the readership away from print media to more dynamic,

faster and cheaper sources of information.

With this in mind, | set out to explore the evolution of stylistics in gaming reviews that
are published in contemporary Czech print magazines. | presumed that due to the above
said factors, the stylistic form of gaming reviews will in some shape or form change in
time. This being the summary of my research, | can postulate that the changes did
indeed occur, although it cannot be objectively established, whether it happened as a

consequence of above stated circumstances, or not.

The major changes are in following style aspects: (1) transformation from 1% person in
singular to 1* person in plural in which the author feature in the text; (2) modification of
the manner in which author describes the game; (3) in thematic composition of the

reviews.

1. In contemporary gaming reviews, the object of the critique (videogame) takes a
priority above the subject (author), which no longer features in the review as a
narrator, but more like an educated professional making statements about the

game, less about himself playing the game.

2. Contemporary gaming reviews offer the reader more of an interpretation of the
game’s rules and fiction by explaining, defining and methodically describing its
systems, rather than solely listing and describing its parts and/or narrating on
how the author actually played the game. The contemporary gaming reviews are
also more flexible and generous in letting the author describe the game the way

he thinks is the best, considering genre, gameplay style etc.

3. The thematic composition of contemporary reviews is affected by the evolution

of games as a medium, rather than by stylistic development in gaming
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journalism. With the stable development of toady’s technologies (both in
software and hardware part of the equation), the technical aspects of new games
are less pronounced and therefore it is less viable to talk about them in the
reviews. On other hand, with emancipation of gaming narration, the reviewers
talk more about the story, characters and other parts of the game’s fiction than

they used to.

All the above described changes in stylistic discourse of contemporary gaming reviews

could be summarized in a following manner:

1. The gaming journalism matured, meaning it abandoned the early experiments
that were more akin to Thompson’s Gonzo Journalism and Wolfe’s New
Journalism, rather than to the “Western standard” the media are trying to adapt

today.

2. It also has to do with gaming media becoming more professional (its editors
being held accountable for what is written in the reviews and how it is written),
although this point of view is solely discussed in theoretical manner and only in

this part of the thesis since it is hard to objectively define.

What could be an interesting topic for another researcher in this particular discourse is
how the gaming magazines, be it in Czech Republic or abroad, could attract some of
their readership back from the “online abyss”. Could it be through modifying the style
of their reviews so that the reader feels more like reading an interesting book of travels
rather than very complex and sometimes convoluted description of game’s rules and
systems? Or is there just absolutely no hope for print gaming magazines to attract

readers with their educated and professional, yet delayed reviews?
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