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Videoherni historie 1 (1952-1983)

Ackoliv se to muze na prvni pohled zdat neuvéfitelné, videohry jsou tady s nami uz déle nez Sest desitek
let, tudiz delSi dobu, nez si fada lidi mysli. Pfipravili jsme si proto pro vas tfidilny serial, ktery se bude
pravé historii videoher zabyvat. BEhem nasi cesty zmapujeme postupné cely vyvoj od pocatkll az do
dnesSni doby, pfiemz se podivame na uplné pocatky, ale i na to, co v8echno se muselo stat, aby se
videoherni stal jednim z nejrychleji rostoucich primysli na svété, ktery generuje zisky v fadech miliard
dolartd. Nebudeme to ale zbyte¢né protahovat a pustime se do toho, protoZze toho mame pred sebou vic
nez dost. TudizZ je nejvysSi €as si zapujcit stroj ¢asu tfeba od Julea Verna nebo poprosit doktora Emetta
Brownea o jeho DelLorean a poradné se pfipoutat. Zadiname.

Pfestoze pro videohry je zlomovy rok 1972, ktery je povazovan za pocatek komerénich videoher, my se
nejdfive vratime jesté o dvacet let dal, a to az do pocatk(i padesatych let, protoZe pravé tam, v této
mulzeme fici prehistorii videoher, se zrodilo néco, co dost mozna muzeme povazovat za prvni hru vibec.
Tou bylo Oxo zroku 1952. Jednoducha puzzle hra na bazi pisSkvorek, kterou vytvofil britsky profesor
Sandy Douglas jakozto soucast své disertaéni prace na univerzité v Cambridge. Vefejnosti vSak pfistupna
nebyla. Samozifejmé existuji dal$i dohady, o tom, ktera hra vlastné byla tou prvni, protoze stat u zrodu
néceho tak velkého jako je cely herni primysl, by chtél asi kazdy. Proto se nabizi také Tennis for Two od
Williama Higinbothama z roku 1958. Kdyz uz nic jiného, tato hra je patrné vibec tou prvni, jez méla slouzit
Cisté k zdbavé a mnozi ji z toho divodu povaZzuji za naprosté &islo jedna v historii. Mimochodem, vite co
maji spole¢ného videohry a atomova bomba? Ne? Svété div se, u vyvoje obou stal stejny Clovék, a sice jiz
zminény William Higinbotham. Tak uz to ale v Zivoté byva, Zze mozek jednoho génia mnohdy poslouzi
dobré i Spatné véci.

Dalsi hrou, kterou pocitame mezi prikopniky, pak je Spacewar zroku 1962. Ten vytvofili studenti ze
slavného MIT pod vedenim Steva Russela. Spacewar neboli Vesmirna valka byla v podstaté prvnim
multiplayerem, jelikoz Slo o duel mezi dvéma hradi, pfi¢emz kazdy z nich ovladal svou kosmickou lod’ za
pomoci jakési vestavéné dievéné ovladaci skiinky. Dodejme jesté, Ze hra byla inspirovana pfibéhy
amerického sci-fi autora Edwarda Elmera Smithe. UZ v této dobé si néktefi lidé zacali pomalu uvédomovat
komeréni potencial videoher, nicméné problém byl v tom, Ze dosud mohly bé&Zet pouze na hardwaru, ktery
stal stovky tisic dolar(. PfestoZe uz vznikaly zejména pod rukama védcu a studentd dal$i hry na bazi
puzzle, karet, logiky i deskovych her, finanéni nedostupnost bézné vefejnosti zpusobila, Ze az do konce
Sedesatych let zUstaly tyto hry v podstaté uvéznény za zdmi jednotlivych laboratofi.

Zlom pfiSel az v sedmdesatych letech diky vyznamnému snizeni nakladd na vypocetni techniku, protoze
se jiz daly zakoupit minipocitaCe, které staly méné nez deset tisic dolarll. To bylo sice stale hodné penéz
pro bézné domacnosti, ale z pohledu herniho primyslu jiz bylo mozné uvazovat o investici do herniho
zafizeni, které by umoznovalo vydélavat penize vkladanim minci. Timto zpusobem vlastné vznikly
klasické arkaddové automaty. Poji se s tim také jedna zajimava historka, ale k ni se dostaneme az pozdéiji.
Dulezité a patrné nejdllezitéjsi jméno pro videohry sedmdesatych let je pak Ralph Baer. Baer je ¢asto
oznacovan za otce videoher, pfiemz mySlenku, Ze by televizni obrazovka mohla slouzit k interaktivnim
hram, nosil v hlavé jiz od poCatku padesatych let, tedy v dobé&, kdy pracoval pro spole¢nost Loral. Ta vSak
jeho napad smetla ze stolu a nechala ho na dlouhou dobu usnout. Nicméné Baer se nehodlal tak snadno
vzdat a byl ochoten si na svou Sanci po¢kat. Nakonec ji dostal az o patnact let pozdéji, a to diky svému
zameéstnavateli, firmé Sanders Associates. Ta mu kone¢né dala prostor, aby se svému napadu napino
vénoval. Uz o rok pozdéji, tudiz v roce 1967, dosahl prvniho dil¢iho uspéchu, kdyz spolecné s dalSimi
vyvojafi vynalezl prototyp multiplayerového viceprogramového systému videoher, ktery Sel prehrat
v televizi. Tomuto zafizeni se fikalo také The Brown Box a stalo se pozdéji zakladem vubec prvni
komerc¢ni herni konzole Magnavox Oddyssey, ktera spatfila svétlo svéta v roce 1972. Oddysey bylo velice
jednoduché zafizeni vyrobené z tranzistor(, rezistor(l a kondenzator. Nemélo zvuk a grafika byla natolik
jednoducha, Ze se k ni musely pfidavat barevné Sablony, které se lepily pfimo na obrazovku. Stejné tak
nemélo Cip a chybéla také pamétova jednotka. Nic z toho ale nezabranilo tomu, Ze se bé&éhem roku
prodalo vice nez sto tisic kusl, coz predstavovalo obrovsky uspéch. Obzvlast, kdyZz cenovka jedné
konzole ukazovala na sto dolar(l. Zajimavé je, Ze k pfisluSenstvi patfily také herni kostky, Zetony a karty,
ostatné vSe, co zname z klasickych deskovych her. Dulezité ale je, Ze jednou z her, které jste si mohli na
této konzoli zahrat, byl i ping-pong. A tim se vlastné dostavame k jiz nacaté historce o arkadovych
automatech. Ve stejny rok jako se objevil Magnavox Oddyssey, byla totiz Nolanem Bushnellem a Tedem



Dabneym zalozZena slavna firma Atari. Jako fada jinych zacinajicich firem, i oni zacali tak, Ze si pronajali
malou dilnu v Silicon Valley. Bushnell, ktery mimochodem rok predtim vytvofil Computer space, hru, ktera
diky své slozitosti neméla takovy uspéch, na jednom veletrhu vyzkouSel jiZ zminény ping-pong na
Magnavoxu. Rychle pochopil, pro€ je pravé ping-pong tak popularni a tusil, Ze ho také dokaze vylepsit,
tudiz si zavolal na pomoc Allana Alcorna. Spole¢né pak vytvofili Pong, jednoduchou tenisovou 2D hru
uréenou pro dva hrace. Aby ji otestovali, zapUjcili ji do jednoho z mistnich podnikl, a to s krabici, kam
padaly penize od lidi, ktefi hru budou hrat. Hned druhy den jim bylo do telefonu fe€eno, Ze je stroj rozbity.
Nebyl, akorat krabice s penézi jiz byla plna. Dusledkem toho pak bylo nejen to, Ze si Atari téméf okamzité
sehnali vétsi prostory, kde zacali vyrabét az sto strojli denné, ale i to, Ze tolik popularni Pong pfepracovali
na Vanoce 1975 bylo prodano 150 tisic kusU, kazdy za sto dolar(. Atari se tak stala dominantnim hra¢em
pro toto obdobi, které také nazyvame prvni generaci konzoli. O rok pozdéji Bushnell Atari prodava
spole¢nosti Warner Communications za zhruba tficet milion dolar(l, pfestoze z firmy definitivné odchazi
az vroce 1979. Pod novym vedenim se Atari poté stava ve své dobé nejrychleji rostouci firmou ve
Spojenych statech.

Druhou generaci konzoli odstartovala v roce 1977 Atari VCS, jejiz nazev se posléze zménil na Atari 2600.
Prodalo se ji miliony kus(. Dulezité je, Ze uz pouzivala cartridge. Tedy vyménné moduly s hrami, pficemz
také nabizela uz o néco vétsi rozpéti barev. Ve stejné dobé pak vznikla pro Atari také konkurence ve
formé konzole Intellvision od Mattela. Ano, toho Mattela, se kterym mame mozna spiSe spojené panenky
Barbie. Nicméné tato giganticka firma toho ma pod sebou mnohem vice, napfiklad auticka Hot Wheels a
Matchbox, nebo se podili také na World Wrestling Entertainment, takovém tom zvlastnim sportu, kde se
bojovnici mezi sebou mlati v ringu hlava nehlava ¢imkoliv, co maji po ruce a z néhoz vzesla tfeba jedna
z nejvétsich hvézd soucasného Hollywoodu, Dwayne The Rock Johnson. Opravdu Siroké spektrum
podnikani. Dale vznikla tfeba také konzole ColeCovision. Tak jako tak, pocitaCovy pramysl zazival
obrovsky boom a hry samozfejmé nebyly pozadu. Obzvlast, kdyz se v roce 1978 objevila arkada Space
Invanders od japonské firmy Taito. Ta viceméné pfedznamenala vstup japonskych videoher na americky
trh a také zahajila v Americe zlaty vék hernich automatld. Arkadové herny jsou ostatné dodnes
synonymem sedmdesatych a osmdesatych let pro fadu lidi, ktefi v t& dobé vyrustali. V urcitou dobu rostly
jako houby po desti a téZko byste nasli néjaké vétsi nakupni centrum v Americe, kde by takova herna
nebyla. Pro zajimavost, plivodné s takovym konceptem pfisel jiz na sklonku Sedesatych let Jules Millman
ve staté lllinois, ktery provozoval misto, kde rodi¢e mohli v klidu zanechat své ratolesti béhem nakupovani
v dalSich obchodech. V podniku byl naprosty zakaz koufit, jist i pit, coz z néj délalo naprosto bezpecné
prostfedi, které se posléze stalo inspiraci pro arkadové herny, jak je zname. Jak to vypadalo v praxi, se
muzete podivat v Fadé rlznych filimd a serial(, které tuto dobu skvéle popisuji. Tfeba v druhé sérii
Stranger Things je nékolik takovych scén. A kdyz uz jsme u téch film{, nemdzeme nezminit Spielberglv
Ready Player One z roku 2018, ktery je doslova preplnény riznymi odkazy na videoherni historii. Nyni se
ale vratme tam, kde jsme skongili.

Konec sedmdesatych a pocatek osmdesatych let pfinesl celou fadu dulezitych milnik( ve vyvoji videoher.
Kupfikladu byl v Americe pfedstaven do té doby ryze japonsky Pac-Man, ktery je povazovan za vlbec
Nintendo. Mimochodem jeho autorem je Sigeru Mijamoto, jenz posléze dal svétu i takové legendy jako
jsou Mario Bros &i The Legend of Zolda. Stranou nezustal ani Microsoft, kdyz pfedstavil prvni Flight
simulator.

VSechno se zdalo az moc krasné, tudiz byla jen otazka €asu, kdy se néco musi pokazit. A to se také stalo.
Herni primysl sice zazival Uspéch, ale zdaleka ne vSe bylo tak idylické. Treba Warnefi zacali délat chyby,
diky nimz byl Bushnell nucen odejit. Jiné to nebylo ani u Atari jako takového. Kdyz si Ctyfi jeho tvarci
nepfipadali fadné docenéni, rozhodli se pro odchod. Timto zplsobem vznikl Activision, coz byl prvni
vyvojar her pro tfeti strany, ktery zahy vydal Pitfall, tudiZ vibec prvni ploSinovku. Ale hlavné ho vétSina
z nds ma spojeného s legendarni sérii Call of Duty, ktera je tu s nami dodnes. Activision de facto také
spustil lavinu a rychle tak vznikala dal$i nezavisla studia. To se muselo néjakym zplsobem projevit, avSak
nestalo se to hned. Hry se dale prodavaly ve velkém, a to aZ do doby, kdy fada firem zacala vytvaret
nekvalitni hry, pfi€emZ z tohoto pohledu je nejvice neblaze prosluly E.T. mimozemstan od Atari, ktery je
mnohymi povazovano za nejhorSi hru v historii. Co na tom, Ze jenom autorska prava k tomuto titulu stala
néjakych pétadvacet milionu dolarl. Sem patfi také ta slavna historika o tom, jak se Atari rozhodlo zbavit
svych her kdesi na skladce v Novém Mexiku, pficemz jesté dnes se tam objevuji hledaci pokladu, ktefi
patraji tfeba po nedokoncené verzi Pac-Mana, ktery se tam nékde pod tunami odpadk( udajné nachazi.
Nemusime dodavat, ze dnes by mél obrovskou cenu.



Akcie Atari Sly strmé doll, coz vyvrcholilo tim, ze se Warner firmy zbavila. Odnesla to pak i cela fada
dalSich firem, které vyrabély pocitace a hry. To ve vysledku znamenalo snizeni ziski z her a klesajici
divéru zakaznik(. Rok 1983 je povazovan v ramci historie videoher za v podstaté kriticky, jelikoz doslo
k velkému zhrouceni. Kromé uz zminénych faktor(i doSlo k pfesyceni trhu s konzolemi i hrami a cely
priimysl se tak octl na okraji propasti, kde balancoval nékolik dalSich let, nez se objevil japonsky samuraj
Nintendo, aby zachranil situaci. O tom ale az pristé.

Videoherni historie 2 (1985-1994)

Vitame vas u druhého dilu naseho kratkého serialu o vyvoji historie videoher. Minule jsme se podivali na
prvnich zhruba tficet let vyvoje, pfi¢emz jsme se dostali od prvnich her az do nechvalné proslulého roku
1983, kdy si herni primysl takfka sahl na své dno. Dnes se podivame o kousek dale. Nejdfive si ale
musime Fict, Ze videohernimu primyslu se podafilo svou stabilitu obnovit v roce 1985, a to diky nové
konzoli, ktera si jiz pfedtim podmanila japonsky trh a ted se chystala dobit také ten americky. Nemluvime
ted o nicem jiném nez o Famicom neboli Family Computer od japonské spole¢nosti Nintendo. Nicméné
oznaceni pro Ameriku bylo ponékud jiné, a sice Nintendo Entertainment Systém. Hojné se pak vyuzivala
zkratka NES, a tu si vypUj¢ime i my. Pfedevsim diky této konzoli se podafilo znovu nastartovat pomalu
umirajici herni primysl. A jak to dokazala? V prvni fadé tim, Ze se jednalo uz o osmbitové konzole, které
pfirozené nabizely lepSi grafiku, barvy i zvuk a hlavné pak také neporovnatelné lepsi hratelnost nez jeji
predchudci. Vyrazné pak k Uspéchu pfispéla také hra, kterou jste si na ni mohli zahrat, coz nebylo nic
mensiho nez Super Mario Bros. VSichni je zname, Mario a Luigi, dva bratfi instalatéfi, ktefi ve svém
dobrodruZstvi vysvobozuji princeznu. Autorem této hry je jiz minule zminény Sigaru Mijamoto.
Pamatujete? Z jeho dilny pochazi tfeba i slavny Donkey Kong, kde se mimochodem Mario také objevil,
prestoZe se jesté nejmenoval Mario, nybrz Jumpman. Divodem, pro¢ Nintendo na nékolik let naprosto
dominovalo videoherni scéné, byla i jejich komeréni strategie. Po zkuSenostech, které potkaly tfeba

v minulosti Atari, se totiz rozhodli jit trochu jinou cestou. A nutno podotknout, ze chytiejsi. | kdyz je také
pravda, Ze uz se méli z ¢eho poucit. V prvni fadé se Nintendo snazilo do kazdé své cartridge s oficialni
licenci i konzole nainstalovat elektricky obvod, a to tak, aby se hra nespustila v pfipadé, paklize by &ip
nenasel stejny ekvivalent také na hre. Diky tomu si pak mohli prosadit jasna pravidla a pfedevSim si
pojistit svUj vyvojarsky tym, ktery musel podepsat smlouvu, kde se zavazoval k vyhradni praci pro
Nintendo. Nehrozilo tudiz, Ze by se opakovalo néco podobného jako v pfipadé Atari a Activisionu. Tim
padem si hry mohly zachovavat vysokou kvalitu, ktera se promitla tfeba v dalSim ddlezitém titulu, a to The
legend od Zelda, s kterym prisel opét Sigaru Mijamoto. V této dobé se objevili tfeba ale také Mega Man,
Final Fantasy, Double Dragon nebo Punchout od dalSich vyvojard, jelikoz onehdy zazivaly uspéchy se
svymi hrami i jiné japonské firmy, pfi¢emz vétSina z nich je do dnesnich dni pro vétSinu hracd notoricky
znédma. Konami, Sega, Capcom, ale tfeba i SNK, Irem &i uz zaniklé Jaleco. Jejich arkddam se velice dafilo
na v8ech frontach. Tfeba Konami vydalo hry jako Frogger nebo Contra, Sega pak Altered Beast, zavodni
hru Out Run, ale hlavné také Golden Axe. Obzvlast na néj fada z nas s laskou vzpomina, protoZe jsme u
né&j stravili kvanta hodin, pfestoZe vétSina z nas spiSe na pocitacich s operaénim systémem DOS, nez
pravé na konzoli, ale to viibec nevadi. Ve zkratce tady Slo o to, Ze jste se ocitli v kazi trpaslika, barbara
nebo amazonky v jakémsi fantasy svété a vadim ukolem bylo co asi? Pozabijet vdechny nepfatele za
pomoci zbrani nebo kouzel a ziskat zpét ztraceny magicky emblém Golden Axe, pfi¢emz kazda postava
méla k dispozici své vlastni jedineéné schopnosti. Hru jste si mohli zahrat také v kooperaci ve dvou, a to
bylo teprve néco. Golden Axe dodnes plati za jednu z téch vibec nejvétSich legend v ramci arkadovych
her a velice snadno dokaze vyvolat nostalgii v kazdém, kdo ji v mladi hral.

To by bylo asi vSechno k tomu, jak japonské konzole a hry pomohly americkému videohernimu pramyslu
vstat z popela. Poté, co tedy byla mise ve Spojenych statech spinéna, zaméfilo se Nintendo na dalsi

z velkych trh, a ktery? Tusite spravné, dalSim cilem byla Evropa. NES se na evropském trhu ukazala
poprvé v roce 1987, pfitemz zde musela o svou pozici bojovat jednak s Sestnactibitovymi pocitaci jako
Atari ST nebo Commodore Amiga, ale hlavné s Master Systémem. Master Systém byla konzole od Segy,
ktera se poprvé objevila v roce 1985 v Japonsku, a tak trochu poté napodobila cestu Nintenda. Nejdfive
se prosadila na domacim poli, aby se poté pfes Ameriku pokusila dobyt také Evropu. PfestoZe byla
konzole patrné o néco vykonnéjSi nez NES, u uzivatell za ni zaostavala, pfestoZe nabizela hry jako Hang
on nebo Alex Kidd in Miracle World. V této souvislosti se sluSi také poznamenat, ze se na scéné objevil
Richard Branson. Znamy britsky miliardaf, podnikatel a zakladatel firmy Virgin, totiz koupil Mastertronic.
Firmu, ktera méla licenci na vyrobu Master systému v Britanii, diky Eemuz se ho posléze po Evropé
prodaly milion0 kust. Tim vlastné zac¢alo néco, co dnes oznacujeme za prvni konzolovou valku nebo prvni
valku konzoli, chcete-li. Pfestoze je$té nepropukla na pIné obratky, prvni bitvy uz se odehravaly. Rivalita



mezi Nintendem a Segou poté pfinesla technologické zavody, ve kterych se obé firmy vzajemné
predhanély, diky ¢emuz mohl videoherni primysl nadale rlst, pficemz se stfidaly také v tom, kdo mél
pravé navrch. Jednou to byla Sega, podruhé Nintendo a tak stale dokola.

V roce 1988 Sega predstavila svou slavnou konzoli Sega mega drive, znamou také pod oznacenim
Genesis. Byla to uz Sestnactibitova konzole ¢tvrté generace a v jistou chvili neméla konkurenci. Sega se
tak alespor na okamzik dostala pfed Nintendo. Nicméné bojovala s tim, Ze hry, které jste si na ni mohly
zahrat, mély pomérné kratkou Zivotnost, coz uZivatelé kvitovali tim, Ze se houfné vraceli k NES. Pfestoze
byla uz o generaci starsi, jeji hry zGstavaly stale velice popularni a hodné oblibené.

sice prvni kapesni konzoli. Slavny Gameboy zaznamenal obrovsky uspéch, coz pfineslo pfedevsim to, Zze
je popularni dodnes. Plivodni pouze osmibitovou verzi nahradily postupné barevny Gameboy Color,
Nintendo DS a Nintendo 3DS. Duvod, pro¢ se Gameboyi uz od po¢atku tak dafilo, mizeme najit také
konceptem, kterou vymyslel rusky pocitaCovy inZenyr Alexej Pazitnov, ktery posléze svého €asu vyvijel
hry také pro Microsoft. U Pazitnova se ostatné mizeme na chvili zastavit, protoze jeho pfibéh je vice nez
zajimavy. Zaéneme tim, Ze tehdy osmadvacetilety Alexej naprogramoval plvodni Tetris v roce 1984, a to
jakozto pracovnik moskevské akademie véd. Osmdesata léta? Moskva? Sovétsky svaz? To zavani
problémem. JelikoZ ho vytvofil na plidé zminéného institutu, veskera prava, licence i penize si narokoval
stat. PfestoZe Tetrisu se do dnesniho dne po svété prodalo vice nez sedmdesat milionl fyzickych kopii a
dalSich minimalné sto miliona digitalné pro mobilni zafizeni, nemél z nich zpo¢atku jeho autor vibec nic.
Smutna realita. Nicméné Tetris dal Pazitnovi alespon svétovou proslulost, a tak se po padu Sovétského
svazu mohl kone¢né vydat do Ameriky, kde zacal pracovat nejprve u spole¢nosti Bulet-Proof, aby se poté
pfesunul k Microsoftu. Sv(jj Tetris ziskal zpét az v roce 1996 a zalozil poté spole¢nost s pfiznaénym
nazvem Tetris Company, ktera vytvari nové hry dodnes. Mimochodem, zajimavé také je, pro¢ se rozhodl
z Microsoftu odejit, jelikoz tim divodem byla jejich konzole. Ano, Xbox. Vé&ného milovnika logickych her
totiz pravé moc nenaplfiovala prace na akénich peckach, které Microsoft vnimal pfi cesté za uspéchem
jako zasadni. PrestozZe se do firmy posléze jesté vratil kvuli vyvoji logické hry Hextic pro Xbox360, usoudil,
Ze prace ve velké korporaci jiz pro néj neni a zacal se vénovat vlastnim projektliim. Pfece jenom se tak
nakonec dockal svého happyendu. Nebyl to ale jenom Pazitnov, kdo bojoval o hru se Sovétskym svazem,
ale o Tetris se rozhofela bitva i mezi dvéma giganty. Protoze nez se objevil na Gameboyi, o prava na ngj
se pfetahovalo s Nintendem Atari. Neuspésné. Dost mozna by pravé Tetris pomohl odvratit upadek Atari,
ale to uz se nikdy nedozvime. Misto toho pomohl Nintendu k dalSimu obrovskému uspéchu. Toho si
samoziejmé nemohla nevSimnout také Sega, ktera kontrovala vydanim své kapesni konzole, ktera nesla
nazev Game Gear. Protivnikem Tetrisu pak méla byt hra Columns na podobné bazi. Pfestoze Game Gear
byl barevny a nabizel také moZnost sledovani na televizi, prohral bitvu s Gameboyem na celé &afe. To
vzajemnost nevrazZivost opét posililo.

Nyni uz se nachazime na pfelomu osmdeséatych a devadesatych let, tudiZ v dobé&, ktera pfinesla vyrazny
rozvoj pocitacové grafiky. Toto odvétvi se stalo velice popularnim, pfi¢emz v €ele bychom nasli vyvojarské
firmy jako Sierra Online a hlavné LucasArts. Spole€nost George Lucase, kultovniho otce Star Wars,
vydala hry jako Loom, Monkey Island, Indiana Jones and The last Crusade nebo Maniac Mansion, kter4 je
zajimava pfedevsim proto, ze jako prvni vyuzila engine SCUMM. A pro¢ o tom mluvime? Jedna se totiz o
néco mezi programovacim jazykem a hernim enginem. Script Creation Utility for Maniac Mansion hlavné
vyvojafiim umoznil vytvaret pfedméty, lokace &i datové soubory i na dalSich platforméach. Pouzival se poté
i pfi vyvoji dalSich her.

Vratme se ale k souboji Segy a Nintenda. Zdalo by se, ze ted by mohli byt oba giganti relativné spokojeni,
jelikoz si viceméné rozdélili trh. Sega vladla, i kdyz s ur&itymi obtizemi, domacim konzoli, zatimco
Nintendo tém kapesnim. Jenomze dva kralové si nikdy nerozdéli fiSi dobrovolné, vzdy si pujdou po krku.
A tak Sega pfemyslela, jak se osamostatnit v ¢ele pelotonu a pfijit s né&im novym. Kvdli tomu si také
najala feditele Mattelu, Toma Kalinskeho, ktery jim v tom mél pomoci. Kalinske byl velice zruény
obchodnik, kterému se vyborné dafilo pfi prodeji Barbie a dokazal velice Sikovné vytvaret marketingové
strategie, coz dokazal také u Segy. Hned po nastupu do funkce totiZ prosadil sniZzeni ceny Mega Drive, a
hlavné se zasadil o to, Ze Sega musi vytvofit adekvatni konkurenci pro konkurenéniho Maria. Tim se stal
nakonec Sonic, slavny modry jezek tak vyrazné pomohl pfevazet misky zase na stranu Segy a vytrhnout
tak nadvladu z rukou Nintenda na americkém i evropském trhu.

Nintendo tudiz v tuto chvili ztracelo a muselo udélat néco, co by je vratilo na vysluni. Proto vytvofilo
Sestnacti bitovou herni konzoli Super Famicom, nastupce NES, ktera uz v roce 1990 zaznamenala

v Japonsku obrovsky Uspéch, kdyz se prvnich tfi sta tisic konzoli prodalo zhruba béhem nékolika malo



hodin. Technicky pfevySovala Mega Drive, a to uz proto, Ze pracovala s Mode 7, ktery pfinesl do her
novou perspektivu jako zvedani kamery €i otaceni rovin. O rok pozdéji se konzole objevila také v Evropé a
Americe pod nazvem Super Nintendo nebo také Super NES. Mezi hry, které jste si zde mohli zahrat,
patfily také F-Zero, Super Ghouls’'n Ghosts, Super Castlevania IV., The legend of Zelda: A link to the past,
ale hlavné Super Mario Kart a Street Fighter 2. Nintendo tak znovu pfebiralo uzivatele od Segy, ktera se
branila tak, ze ke své Mega drive vydavala pfidavné moduly jako Mega CD a Sega 32 X, kterym vSak
Zlomila vaz hlavné jejich vysoka cena. To se odrazilo i na celkové image znacky, ktera za¢ala pomalu
upadat. AvSak Sega pfiSla také s jednou naprosto kultovni sérii, kterou neni nic mensiho nez Mortal
Kombat. V té dobé rivalita obou firem nemohla byt vétSi a v podstaté tak méli hraci na vybér Nintendo
nebo Segu. Neexistovala Zadna stfedni cesta. Ona valka ostatné v mnohém pfipomina jednu scénu ve

v Cesku velice oblibené trilogii Slunce Seno. A kdyZ vy inZenyrku, tak my? To budete koukat! V$ak to
znate. Nintendo mélo Maria, Sega Sonica, Nintendo mélo Street Fightera, Sega Mortal Kombat. Pravé

s témito dvéma tituly pak také spojujeme pocatek filmovych adaptaci na zakladé videohernich pfedioh.
Prvni Street Fighter s Jeanem-Claudem van Dammem v hlavni roli se objevil v roce 1994, aby se uz o rok
pozdéji na platna kin dostal také Mortal Kombat. Film natolik pfitroubly, az je vlastné docela dobry, ne-li
vyborny. Mimochodem poté vznikl jesté i druhy dil a tfeba také serial Mortal Kombat Legacy. Obé znacky
jsou dosud co se tyce kinematografie stale zivé, pficemz neni tézké si domyslet, ktera z nich se tési
vétSimu zajmu. TFetim do party prvnich zfilmovanych videoher pak byl film nato¢eny na motivy Maria, a
sice Super Mario Bros, ktery se objevil uz v roce 1993.

V poloviné devadesatych let se hry rozvijely opravdu rychlym tempem, coz bylo dano zejména pfichodem
3D technologie, jez vyrazné zvySovala technickou vyspélost jednotlivych titulti. Na scéné se poté objevily
dveé absolutni klasiky, a to Wolfenstein 3D a Doom 3D, které spole¢né utvarely zanr stfileCek z pohledu
prvni osoby, ktery se stal postupem ¢asu nesmirné popularnim a stale jim je. Nintendo tehdy pokracovalo
v testovani vlastnich limitd a i nadale kralovalo hernimu primyslu. Tak se stalo, Ze se objevil novy Donkey
Kong od spole¢nosti Rareware, ktery v grafice pouzival 3D aspekty, coz umoznovala technika Advanced
Computer Modelling. Podobny princip pak pouzivala také hra Killer instinct.

Nintendo bylo na vrcholu, ale vyrazné podcenilo situaci, kdyz ignorovalo nové pfichozi trendy

s kompaktnim diskem v Eele, které se nezadrzitelné blizily. Ani houzevnata Sega se stale nehodlala vzdat
a kula pikle, jak se opét dostat pfed svého uhlavniho rivala. Jenomze vSichni notoricky znamé to mnohdy
omilané porekadlo, ze kdyz se dva perou, tfeti se sméje. Malokdy to sedi tak pfesné, jako v pfipadé Segy
a Nintenda, protoze kdesi vpovzdali uz na svou Sanci ¢ekala dal$i konzole, ktera méla vSe zménit. Do hry
vstoupila Sony a jeji Playstation. Ale o tom zase az pfisté.

Videoherni historie 3 (1994-2020)

Vitdme vas u tfetiho, a tudiZ posledniho dilu naSeho seridlu o historii videoher. Postupné jsme si b&éhem
naseho putovani prosly jiz prvnimi étyfmi desitkami let, a tak pfed sebou mame jesté necelé tfi dekady,
bé&hem kterych se toho stalo mnoho zajimavého. TakZe neztracejme &as a pojdme na to. Minule jsme si
povidali hlavné o zufivé valce mezi Segou a Nintendem nebo o tom, jak kazdy z nich chvilku tahal pilku.
Skoncili jsme pak u Sony a jejiho Playstationu, ktery se pravé chystal vstoupit do hry, takze tam nyni
navazeme.

Pro Sony a Playstation je vyznamné jedno datum, tfetiho prosince 1994. Pravé v tento den totiz vstoupil
na japonsky trh, pfi€emz uz o par mésict pozdéji se predstavil také v Evropé a Spojenych statech. Jak se
to mize z dneSniho pohledu zdat pfinejmensim usmévné, na Playstation se zpo&atku vsSichni divali
znacéné skepticky. Necekalo se od né&j nic moc svétoborného a obzvlasté tisk na ném nenechaval nit
suchou. Bylo jim tfeba neustale pfedkladano, ze v konkurenci Segy a Nintenda nemaji zadnou Sanci
obstat. Uz proto, Ze jim k tomu chybi dostate¢né zkusenosti. Jak jiz dnes vime, tato pfedpovéd byla

v ramci videoherni historie dost mozna tou vlibec nejhorsi, kdyz pravé podcefovany Playstation nakonec
zménil cely herni prdmysl. Ale v jedné véci pravdu méla. Sony nemélo v podstaté Zzadné zkusenosti, ale
zato je dokazala nahradit né¢im mozna jesté dalezitéjSim, mélo vizi. Ta tfeba zahrnovala to, ze se
obklopili celou fadou nezavislych vyvojaru, diky nimz poté mohly nabidnout opravdu Sirokou nabidku
videoher. Nenutili je ani podepisovat exkluzivni smlouvy a nechavali jim tak prostor bez toho, Ze by se
musely vazat k néjaké konkrétni firmé, tfebaze takové smlouvy nebyly z pohledu Sony na prvni pohled az
tak vyhodné. Kdyz k tomu pfidali ale i vstficné vyvojarské prostfedi, firmy jako Konami, Namco nebo
Capcom se pustily do prace. Sony se ale chtélo néjakym zpusobem paijistit a pfestoze mélo vicero svych
vyvojara, chtélo mit pfi boji s konkurenci i svUj vlastni tym. Oslovili proto britskou spoleénost Psychognis a
navazali s ni spolupraci, coz pfineslo do té doby zajimavou novinku, a to, ze na misto Japonska, nové
herni Uspéchy pfinasela také Britanie.



K vzestupu Playstationu pomohl také pfechod na 3D hry, ktery se zaCal pomalu stavat standardem. Také
tehdy zacinala zlata éra polygonovych siti, ktera pfinesla fadu skvélych her pro patou generaci konzoli.
Polygonové sité nabidly vétSi moznosti v praci s grafikou a uplatnily se v prostorovych animacich a
vizualizacich. Své misto si tak nasly nejen u videoher, ale také tfeba u filmu. Patrné tim nejdulezitéjSim,
pro¢ se Playstationu uz od poc¢atku tak moc dafilo, byl ale fakt, Ze hned od svého spusténi vyuzival
kompakini disk, pfestoze nebyl prvni, kdo CD-Rom vyuzival.

Kdyz si Sega povsimla, jak velkych Uspéchu Playstation v Japonsku dosahl, rychle pochopila, Ze musi
honem rychle néco udélat, jinak ji bude vazné hrozit, Ze se kromé& Nintenda, bude divat na zada také
Sony, a tak pfipravila konzoli Saturn. Ta méla byt plvodné vcelku jednoduchou tficetidvoubitovou konzoli,
ktera v8ak méla pouzivat rovnéZz kompaktni disky. Nicméné Playstation sliboval na tehdejSi poméry
extrémné rychly 3D procesor, coz vystrasilo Segu, ktera se rozhodla zariskovat. Do Saturnu pfidala druhy
procesor, ktery sice vyrazné zvysil rychlost konzole, ale hlavné i cenu, ktera byla v porovnani

s Playstationem o sto dolart vy$S$i. Nehledé na to, ze ani chod konzole nebyl pravé idealni. Tato
kombinace tak v kone¢ném dusledku pod Segou podfezala vétev. Pfesto se jim podafilo to, o co se timto
krokem snazili, tfebaze to moc nemohlo. Objevili se totiz v roce 1995 na americkém trhu o celych pét
mésicl dfive nez konkurence. Playstation to nicméné moc netrapilo, zatimco se Sega snazila vybudovat
vcelku nepodstatny naskok, Sony, ta firma bez zkuSenosti, se vénovala marketingu a reklamé. Natolik si
byli svym produktem jisti, Ze nebylo divod panikafit, a to ani ve chvili, kdy Sega za prvni den prodala vice
nez sto sedmdesat tisic kusl své konzole. To jim nicméné zajistila spiSe jejich slavna historie a jeji vérni
fanousci, nez doty€ny Saturn. Obrovskou chybu pak Sega udélala, kdyz se rozhodla upustit od svého
katalogu her uréenych pro Mega Drive, ktery obsahoval fadu oblibenych titul(. To hraci s radosti zrovna
nepfivitali, tfebaze dostali alespon skvély trojdimenzionalni Virtua Fighter. To vSak bylo v porovnani

s Playstationem, ktery nabidl tfeba Battle Arenu Toshinden 2 a hlavné dalSi legendu, Resident Euvil,
Zalostné malo.

Rikate si, Ze uz dlouho nebyla fe¢ o Nintendu? Nebojte, nezapomnéli jsme na néj, jen to byli protentokrat
oni, kdo vy€kaval, zatimco se zbyli dva konkurenti prali o pfedni misto pod sluncem. Treti do party pak
pfihodil svou trochu do mlyna v roce 1996, kdy vypustil na svét svou konzoli Ultra 64, ktera v§ak byla kvuli
potizim s autorskym pravem posléze pfejmenovana na Nintendo 64. Tfebaze méla konzole slusny
technicky potencial a nabizela ¢tyfiaSedesatibitovy procesor ¢i hezkou grafiku, kde pixely uz nebyly tak
patrné, na Playstation to nestacilo. Pro¢? Nintendo totiz zaspalo dobu a misto na CD-Romy vsadilo na
co? Ano, na cartridge. Chuvili to ale fungovalo, obzvlast, kdyz tolik ocefiovany Sigeru Mijamoto pfepracoval
nejslavnéjsi postavicku Nintenda, Maria, kompletné do 3D. Vznikly tak hry Mario Bros 3D a Super Mario
64, ktera je dodnes mnohymi povazovana za nejlepSi hru vSech dob. DalSi uspéch pak pfinesl také Mario
Kart 64.

PfestoZe Nintendo 64 bylo v mnoha ohledech lepSi nez Playstation, pfevahu si neziskalo. Namisto toho
zacala komeréni valka. Pro vyvojare bylo daleko vyhodné&;jsi tvofit hry pro kompaktni disky, tfebaze
cartridge byly jednodu&si a hry se mohly ukladat bez potfeby externi jednotky. CD-Rom naopak nabizel
vétSi moznosti v tom, Ze umoZzioval tvofit hry s vétsi kapacitou a také, coZ se ukazalo do budoucna jako
velice dulezité, pfehravat i audio. Dobry soundtrack je dnes v podstaté naprostym zakladem kazdé
uspésné hry. CD-Romy také zajistovaly vyvojafiim vice pfijmua z licennich poplatkd, coz je vzdy ten
nejpadnéjsi argument. To ostatné donutilo také Squaresoft, firmu, ktera vytvofila slavnou sérii Final
Fantasy, plachnout od Nintenda a pfejit k Playstationu. Pravé Final Fantasy pomohlo Sony k tomu, aby si
jesté vice upevnilo svou pozici na vysluni, tfebaze Nintendo se nevzdavalo a svymi hrami jako The
Legend of Zelda: Ocarina of time nebo skvélym Eye 007 ze svéta Jamese Bonda, o sobé davalo nalezité
védét. To vSak ale i Playstation, ktery postupné rozsifoval své portfolio her o notoricky znamé tituly jako
Gran Turismo nebo Metal gear solid. Sony mélo celou fadu vyvojarq, ktefi jim pfinesli spousty
exkluzivnich titult, ¢emuz ani Nintendo nemohlo konkurovat. Koneckonct, exkluzivita je pro Playstation
dudlezita i v dnedni dobé. A tak se Nintendo zacalo vice vénovat tomu, v em jsou asi nejlepsi, tedy svym
kapesnim konzolim. V roce 1994 vydalo Game Boy Color, ktery se stal velice usp&Snym. Pomohla mu

k tomu i zpétna kompatibilita s jeho pfedchidcem, pfi€emz tyto starSi hry dostaly barvy, coZ se ukazalo
jako vyborny tah.

A jak dopadl Saturn od Segy? Naprostym propadakem. Z boje o prvni misto se razem stalo tfeti, a to

s velkym mankem na dvojici Playstation a Nintendo. Tim, od €eho si Sega slibovala, Ze je opét vystreli
vzharu, méla byt nova konzole uz Sesté generace, Dreamcast, se kterou pfisli v roce 1999. Jenomze jako
o nékolik let dfive Nintendo zaspalo a vsadilo na cartridge, Dreamcast mozna az moc predbéhl dobu,
protoze si pro sebe chtél uzmout trh s hranim za pomoci internetu. Napad to byl sice dobry, ale na online
hrani videoherni scéna jesté nebyla pfipravena. Dreamcast podobné jako pfedtim Saturn absolutné



propadl, a neni se ¢emu divit, kdyZ jen o rok pozdéji vySel Playstation 2, nejprodavané;jsi konzole viech
dob, ktera také jako prvni pouzivala DVD. KdyZ se poté na obzoru objevil dal$i dravec, Xbox od
Microsoftu, nasledovany dal$i novinkou od Nintenda, Gamecube, Sega to zabalila a za¢ala se vénovat
vyvoji softwaru pro tfeti strany. Velka trojka se tak rozpadla, nebo spiSe trochu pozménila, jelikoz na
uvolnéné misto se ihned vecpal ambiciézni Xbox.

Rozmezi mezi roky 2005 a 2006 pfineslo moderni éru hrani s vysokym rozliSenim. Konzole sedmé
generace Xbox 360, Sony Playstation 3 a Nintendo Wii se v tomto obdobi pfetahovaly o své zakazniky.
Obzvlast Xbox se stal velice rychle oblibenou konzoli, ktera méla podobné technické parametry jako
Playstation 3, nateZ nabizela také hojné chvaleny herni ekosystém a hlavné i Kinect. Zafizeni, které
umoznovalo snimat pohyb a uzivat si tak hrani zase trochu jinym zplsobem, nez doposud. V jistou chvili
se tak Xbox stal nejoblibenéjsi herni konzoli a trumfl pfi tom i Playstation, ktery viibec poprvé Celil stejné
velké konkurenci. Ne, Zze by nebyl Playstation 3 Uspésny, kdyz se ho prodalo vice nez osmdesat milionu
kusu, ale v porovnani s pfedchozi generaci Playstationu 2, ktera pfesahla stopadesatimilionovou hranici,
to pfece jenom bylo podstatné méné. Trebaze trojka jako prvni konzole pracovala s Blue-ray disky.
Abychom nezapomnéli, v roce 2005 se Sony také pustilo do segmentu kapesnich konzoli, kdyz pFislo se
svym PSP. Playstation Portable hrace zauijal, a to natolik, Ze se v§ech jeho verzi prodalo po svété
odhadem osmdesat miliond. V porovnani s Gameboyem je to sice pouze zlomek, ale na vedlejsi produkt
vedle hlavni konzole, je to skvélé Cislo. Vratme se ale k domacim konzolim. Na urovni PS4 a Xboxu se
pak drzelo Nintendo Wii. Tfebaze disponovalo technologicky hor§imi viastnostmi nez Playstation nebo
Xbox, pokofilo oba rivaly v prodejich. K tomu mu pomohlo pfedevsim jeho velice citlivé ovladani, které
umoznilo lepSi vzdjemnou interakci mezi hraci a hrami a hlavné také dokazalo oslovit daleko vétsi cilovou
skupinu, kam patfili tfeba i seniofi, coz byla dosud v podstaté videohrami nepolibena ¢ast populace. U
Nintenda také zdstaneme, protoze jejich Wii U Nintendo z roku 2012 bylo konzoli, ktera spustila osmou, a
tudiz sou€asnou generaci konzoli. Nenavazala vS§ak na uspéch svého pfedchidce, prestoze nabizela
ovladac s dotykovou obrazovkou, ktery umoziioval hrat také mimo televizi, nebo také zpétnou
kompatibilitu s hrami na pfedchozi Wii, z pohledu pfijmu byla konzole zklamanim. V roce 2017 se pak
objevilo jesté Nintendo Switch. Unikatni konzole, ktera nabizi moznost kombinace televizniho i
handheldového hrani. Tim v sobé v podstaté spojuje funkci kapesni i domaci konzole v jednom.

V soucasnosti je pak tou viibec nejprodavanéjsi konzoli. Nintendo uvedlo, Ze se ji k poslednimu prosinci
prodalo pfes padesat dva miliond. Pfitom k tomu potfebovala polovinu ¢asu na trhu nez tfeba Xbox.
Mario, Zelda nebo tfeba také Pokémon prosté stale tahnou.

DalSi skute€nosti z historie videoher uz jsou vice nez znamé, koneckoncu uz se nachazime pouze nékolik
let pfed na8i soucasnosti, tudiz to vezmeme uz velice kratce. V roce 2013 pfisly Playstation 4 a Xbox
One, pficemz v roce 2016 Sony vydala vykonné&;jsi verzi stavajici konzole, a to Playstation 4 pro, ktera
jako prvni nabidla moznost obrazu v rozliSeni 4K. To poté nasledoval i Microsoft, kdyz nabidl svij Xbox
One X o rok pozdéji. Playstation 4, Xbox a Nintendo v sou¢asné dobé& dominuji v prodejich i oblibenosti
videohernich konzoli a tento trend bude patrné v nasledujicich letech pokracovat, protoZe jiz na sklonku
tohoto roku se do¢kame novych zafazeni pro devatou generaci konzoli. Playstation 5 a Xbox Series X
jsou jiz na cesté a miliony hracli po celém svété jsou zvédavi, nakolik zméni dosavadni herni pramysl.
Patrné se dockame rozsifenych moznosti hrani, které pfinasi zejména virtualni realita, ale mize pfijit jesté
néco dalSiho, tfeba i zajimavéjSiho. Tak jako se muzeme divat do minulosti, nahled do rokl pfistich nam
prozatim bohuzel umoznén neni.

A to by bylo k videoherni historii asi vSechno.



