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Subkultura
Hraci pocitacovych her v Ceskoslovensku 80. a 90. let

Subkultura — Kultura menginy, ktera existuje v ramci kultury vétsiny. Cleny subkulturni skupiny
odd€luje od majoritni kulturni skupiny naptiklad socialni postaveni, ¢i vék. Jazyk a jiné spole¢né
rysy vsak zpravidla zlistavaji totozné. Obvyklé je, ze ¢lenové subkultury majoritni kulturu odmitaji,
a to z divoda onéch riznych rozdila.

Hradi potitatovych her v Ceskoslovensku 80. a 90. let

V trznich ekonomikach, které akceptovali existenici softwaru a hardwaru sice doslo v 80. letech ke
tvorbé hracské subkultury, ale v zddném ptipad€ nemohla byt tak osobitd a vyhranéna vici
majoritni kultute, jako pravé v Ceskoslovensku a dalsich statech vychodni Evropy. Hlavnim
davodem byl prave ten fakt, ze zde zadny trh s hardwarem a softwarem, ani Zadna oficialni
distribuce her neexistovaly. Tato skutecnost pro hrace znamenala to, Ze jediny zpiisob jak mohli
piijit k nové hie, ¢i softwaru, bylo vyuzit neoficidlnich a ¢asto ilegdlnich zplisobt ( v dnesni dobé
definovanych tak oblibenym terminem softwarové piratstvi). Tento Casty pohyb hracské subkultury
na odvracené stran€ zdkona byl jeden z hlavnich faktori, ktery definoval ndzorovou orientaci jejich
¢lenti a piispél k podobé této subkultury tak, jak ji zname dnes.

V Ceskoslovensku 80. let existovala komunita uZivatelt domécich pogitadi, a to navzdory tomu, Ze
Slo o nesmirné tezce dostupnou komoditu. Piestoze zde byly vyrabény pocitace salové i domaci,
nebyly uréené k domacimu pouziti, ale ptevazné byly vyuzivany ve firmach a technickych skolach.
Tento fakt ovSem nezastavil nadSence do novych technologii, ktefi nasli zptisoby, jak si pocitac
obstarat, 1 kdyz povétsinou byly velmi komplikované (dovoz ze zahranici). Zacala se tak tady tvofit
prvni neoficialni distribucni sit’ softwaru a vznikla i hracska subkultura. ,,Hry se tehdy distribuovaly
tak, Ze ses seSel s kamosSem a kopirovali jste. Nebo se delaly ‘copy party', kdy se seslo vice lidi a
v§ichni do noci kopirovali. To se zkopirovalo z kazetdku do pocitace a z pocitace postupné na jinou
kazetu. Jedna hra na Spectrum méla cca 3-5 minut, takze zkopirovani trvalo zhruba 6-10 minut, ¢ili
dvakrat tolik." - FrantiSek Fuka

Ono totiz tvoteni distribucni sité her je ale podminéno tim, Ze existuji hry pro distribuci, coz v 80.
letech nebyl ten ptipad. Samoziejme existovaly ,,automatové" (arcade) hry, které ale byly vazané na
své specifické kabinetové systémy a jediny zpiisob, jak si je zahrat, spocival v navstéve pouté Ci
cirkusu, cozZ byla jedina mista, kde se vyskytovaly (o ,.kamennych" arcade hernach nemtiZe byt fec,,
tyto herni systémy byly pfitomny nejcastéji v maringotkach). Bylo tedy nutné, aby ¢len hracské
subkultury byl zaroven i1 herni vyvojar. ,,V téch zacatcich to fungovalo tak, ze kdyz jste si chtel
zahrat hru, tak jste si ji naprogramoval. Nebo jste ji musel vymyslet. Nebo jste videl hru, kterd se
vam libila, nekde v casopise, tak jste si ji sam naprogramoval podle toho, jak vypada." - Frantisek
Fuka. Tento fakt samoziejmé nesmirné ptispé€l k vyhranénosti této specifické subkultury.



Dalsi faktor, ktery pomohl budovat tvar této subkultury, byl odpor tehdejsiho rezimu vici
pocitatovym hram jako takovym, coz jednak vedlo k odsuzovani ¢lent této subkultury, jako
vyvrhelil spolecnosti a taktéz k bojkotu vSech informaci, které by se mohly her tykat. Pfestoze v té
dob¢ uz existovaly pocitaové magaziny, hram se za vSech okolnosti vyhybaly. Tento piistup pfispél
k Cast&j$im socialnim interakcim hract a tudiz i k pevnéj$im vazbdm mezi nimi, jelikoz jediny
zpusob, jak ziskat informace o vyvoji v hernim svété spocival v konverzaci s dalSim hra¢em, at’ uz
doma, nebo v ramci zajmovych krouzkii. Déle si diky tomuto schématu mohli slenové hracské
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samoziejmé zplsobilo onu osobitost, kterd byla zminéna vyse.

Celkove¢ se da tedy fici, ze tato doba nebyla pro fanouska pocitacovych her piejici. Tento ,,utlak" a
omezeny pristup k hardwaru, sofwaru a informacim vSak stvofil charakteristickou subkulturu, ktera
jednak dokézala dosahnout autonomnosti (nebyla zavisla na importovanych hrach), dala vznik
pocatkiim herniho vyvojaistvi a zpravodajstvi a taktéz formovala hra¢skou filosofii, ktera je
aktualni 1 dnes, pfestoze jiz existuje komeréni model distribuce pocitacovych her.
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