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Abstrakt

PSedmhNtem t®to pr&§ce je -plagumkovn®eo apo i
pacifismu v n8silnlich videohr8ch. C2lem dirg
a jak® estetick® progitky umogRuj e2 ptaicti fli B:n
This War of Ming11 bit studios 2014Elden Ring[FromSoftware 2022) HieR:Automata

(Pl ati numGames 2017) . Vi zkumnT mi met odam
kompl ement §rn2 kvalitativn2 anallzy. Kagds
rozdbr 8na pomoc?2 textov® analTlzy za Yl el em

obsahovich prvkT vztahuj2c2ch se k pacifisi

metatextT s c2lem identifikovat spol el n®
pacifisik T ch  hr 8]l skTch interakc? a esteticklec
demonstrace i nt etrpakotgiitrk2ohvd®Bha estenccBOU p:

singlepl ayerovli ch videohp8olmi nevitnmo? ¢ h alteezneant?i c
vztahuj 2padficsht is&kT lm interakc2m a estetickIm
identifikace spolelnich tematicklich prTse
met atexty. TNODmito prTsel2ky jsou | imitovan
Vygg? obt2 gmaeht ppdchibidgtiac d§l e smyslupl no.
progitkT, kter® mohly nhRDkter® hr 8l e podn22t
Visledky pr&8ce rovnRg poskytuj2 vhled do r

videohr 8cjh?2 at allopd Redegl ® anallzy zamRSen® p
viznamnim zjigthRn2zm je poodkryt2 Kkritick® e
nal ezen?2 rTznorodlch interpretac? a n8zorT
ugi vamebvghr kem.

Abstract

The subject of this paper is to research the interactive and aestk@ticential
potential of pacifism in violent video games. The aim of this diploma thesis is to investigate
what forms of interaction and what aesthetic experiences pacifism enabiekein video
games, using the example of three titlésis War of Min€11 bit studios 2014Elden Ring
(FromSoftware 2022), andieR:AutomatgPlatinumGames 2017). The research methods

are two distinctive but complementary qualitative analyses. Each of the three video games



studied is first analysed using textual analysis to find and explore relevant content elements
related to pacifism. This is followed by a content analysis of user metatexts related to
pacifism in these video games to identify common patterns and theialnmatations to

reveal pacifist player interactions and aesthetic experiences. The research results
demonstrate the interactive and aesthexigeriential potential of pacifism in violent single
player video games. In addition to identifying prominent thttareas related to pacifist
interactions and aesthetic experiences, the findings also reveal common #oensesthe
analysed user metatexts. These themes include the limitations of video game pacifism and
the resulting increased difficulty of pacifist playthroughs, as well as the meaningfulness of
pacifist aesthetic experiences, which may have prompted dagyerpto engage in pacifist
actions in real life. The results of this thesis further provide insight into the representation
and player realisain of pacifism in video games, supplementing previous studies which
were focused solely on video game content. The last significant finding is the emergence of
critical evaluations or questioning of pac
range of interpretations and perspectives on pacifistic practice across the analysed user

sample.

Kl 2]l ovs8 sl ova

Pacifismusn 8 si | 2 | ngsrlam®f serchabhvg?2 potenci 8
interakce, hr8|l sk® estetick® progitky, wugiyv
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Pvod

Vi deormh@dindgm ug od sv®ho pol 8t ku prezentu
| 8kadlem a hlavn2m zpTsobem hr 8|l sk® inter
i nterakci prost Sednictv2m n8sil?2 c2l en®ho
nej popul S8anPjr@ad¥c¢ del nD tak okupuj? pSedn? |
mnohdy tvo$1 hleavmi, meTsob, jak ve videoh
nebo pSekonat pSek&8gku. N8§siln§ praxe se st
hr@kplicitnhD i i m@ptlhvrcaam?2n, ojdenJRwoe §apoj en?

skute|l n®ho svhRDta pTsob?2 naprosto pSevr8cenr

Exi stuje nem8lo videoher, kter® se jigyg
i mpl ementovg§n2m pacifisticklch norem | my
uni k 8d rp2otud avl progitek zalogenl na expres
alternatvn 2 ch Segen2 soci 8l n2ch konfliktT v n8§si
mTge slougit nejen jako poutavl zpTsob hran
viraznn transformovat hr 8] skou i mtter gkocsit og
mor 8l n2 opozice VvVTIIi ngsil 2, ale tak® akti
samotn®mu konfliktu za % elem dosagen2 kon:
re§8lnTch interpersong8ln2ch a4mezVn8eotniyci?
inter(re)aktivithin, schopnosmntab2bzietj 2i nnteejreank tji
prost Sed?2 prozipriddcerttoackiompl eixankReh t ®mat , a

efektivn2 n8stroj proilstimu(@echadagea2 Kamgl
Darvasi 2019, s. 160; Smethurst a Craps 2014).

Je to | 8§stelnh toto pSesvhNd|en?2 a | §stel
tohoto t®matu. Jako studenta m®di 2, a pSede
videohry obsahuj 2 c? paci fi smus pTsobily ui
demonstrovat pSednosti videohern2ho m®di a.

pSednostem v2ce porozumBit .

C2lem diplomov® pr8ce je zjistit, j ak®
umogRuje pacifismus v n8silnich videohr 8ch.
jej?2 |1 8sti na estetick® progitky se eDnuji
pl ayer], k o nThis ®&am d¢d Mibei(1tl wbit Ftuadios 2014)Elden Ring



(FromSoftware 2022) aNieR:Automata ( Pl at i numGames 2017) . I
i nterakt i vnAaprhoog ia keosvt®htoi cpkoot enci 8l u paci fism

s pougit2m kvalitativn? textov® anallzy vy
anallTzu relevantnz2iclhngameprdwkDPvdaml @ah nwair ie¢ o
k pacifismu. Na to nav8§gu kvalitativn?2 obsa
kter® dbDlI 2m do dvou skupin. Prvn?2 erékcpi nou

za pougit?2 pacifisticklch prvkT formou Vi
koment §ST. Do druh® skupiny spadaj? metat e;
paci fistickIimi prvky formou diskuz?2, anallz

Visledkem pr8§ce je demonstrace toho, ] a
jejich estetick® progitky. Pr8ce vRhDnuj2c?
close reading neboli dTkl adnou obsahovou e

2021 ) . Tyto pr8ce podrobnihD analyzuj?2 zpTsob,

i mpl ementovBhcla §aigr gzent ovsgn, avgak jen o
vyugit?2 hr 8l i nkeobnot eexfteuk tv indae ohhreSrlne2. h e8Vach®d i a
ot 8zka vRdNDt, | 2m je implementace pacifi smu

hr 8]l sk® interakce a progitky. Rozhodl | sem
pr8ci a ophDt analyzovat ugiuv abtyel sskc@& onpeetna toedx
| kdyg bude odrazovim bodem, hlavn2m z8&§mDr
pacifismu v n8silpBetHchWozdeoilr §ebr ¢takok Tvch
potenci 8l n2ho vlIivu pacifismgi hayhsg&Frzk®ki
obsahovou anallzu ugivatelsklch metatextT.

Souhrn struktury pr8ce

Pr§ce je strukturovsg8§na do tS$2 hldvRA2ch |

kapitoly se vDnuj?2 i nter(re)aktivithD videocd
vichodiskTm potSebnTm pro moji anal Tl zu. N
historickl kont ext a I mpl ement aci n8sil?2
Teoeti ckou | 8st je zakon|l ena dvDma kapitol am

titul T a ugivatelsklch metatextT.

Druh8 je metodologick8 | 8st, ve kter® ne



jejich vz8jemnou n8vaznost a souvislost s v

se vDnuj i pSedstaven2 a podrobn®mu popi su
zamNRSuj i na pSedstaven2 a vymezen? analyzov

TSet2 je vizkumng | 8st, jedg je rozdhlen
jedn® z analyzovanlch videoher, kter® repre

singlepl ayerovich videohr ch. Tyto kapikttoelry® ssee
zamNRSuj2 na pacifistick® prvky v obsahu vi

met atextech a pacifistick® estetick® progi-t

Pr8§ce je zakon|ena z8vhDrem, kterl je roz
di skuzi a interpretaci visledkT. N8sl| eduj e
vizkumu, a tSet2? kapitola shrnuje prgci
ZmPDny oproti tezi

Oproti schvg§len® tezi se Vv pr8ci i g2z f
zjednodugena, aby | ®pe reflektovala c2| pr

HI avn2 vizkumng§ ot §zka&k it @teo i mrt &a-prkg § vtnké o &in -

potenci 8l pacifismu v n8silnlch videohr 8ch?

D8l e se oproti schvsg§len® tezi I i g2 str
teoretick® | 8§sti. Kapitoly vDnuj2c2 se inte
nyn2 prvn?2mi kapitol ami a jsou n8sismudovsgny
nejen v kontextu videoher. Kapitola vDnuj?2

koncepty souvisej2c2 s tPDmito progitky ve \
mor 8l ky a procedur 8l n2 r®torikyvWWezakdabhbat

pSedstaven2m analyzovanlch titulT a udgivat e

dTvodu | epg? tematick® n8§vaznosti a pot Seb:
navazuj?2c2ch kapitol. N8zev prlaSkstti.ck® | §sti

Videohern? vzorek byl uzavSen ji¢g na tSe
a proveditelnost dTkladnRjg2 anallzy. Fingt

This War of Ming11 bit studios 2014Elden Ring[FromSoftware 2022) HieR:Automata
(PlatinumGames 2017) Do ugi vatel sk®ho vzorku byly pS§S
typ metatextu.



V. neposl edn? SadnD doglo ke specifikaci
i-pnrt oedri at kkt oi vw@nih2oh op oat eenscti e8tliuc kpe

pr&8§ce. K anallze
videohr8ch zal2n8m s kvalitativn2 textovou
kvalitativn2 obsahovou anallzou online ugiyv



Teoretick8 | §8st

Vteoretick® | §sti pSedstav2m relevantn?
vizkumn®mu probl ®mu. Zalnu pSedstaven2m z§k
na interaktivitu a reaktivitu videoml2rse | e

zamhNRS2m na koncepty esteticklch progitkT,
ng§vaznosti na n8sil?2 a pacifismus. D8§le pSe
n8sil2 ve videohr 8ch, kter® stBhet ®mat 888§

nav8gu uveden2zm pacifismu a jeho girg2ho h

rTzn® f or my, i mpl ement aci a vyugit?2z pacifi
zakon|2m samostatnimi kapitokzamanlkhev®dsel
ugi vatel skl ch metatextT, jeg jsou pSedmilten

1. Inter (re)aktivita videohera zpTsob hr an?

Pokudj st e se ji¢g nnRkdyUndsretanding iddo iGamssd p S2 r u |

EgenfeldiNi el s en, Smith a Tosca (2019), | i jin
videoher, budete vDdDt, ge dop8trat se jed
pSinejmeng2m problemati ck® a -NesenhSmgh, kont r a
Tosca2019,s.359) . Na videohry |l ze nahl2g§get z mnol
mohou blTt m®di em, pro jin® texty, nlairsattl vy,
fenom®nem dnegn? digits8ln2 doby. ObecnTm c:
pSedstavens? jednotn® definice, ale sp2ge
vymezen? aspektT a pSedpokl!| adT -Miesene®ithnt n2 c h
a Tosca 20109, S . 32, 49) . V t®to kapitole
definice, kter® vymezuj? rel evant n?z aspekt
pacifismu.

Neg s edostamydky svRDtlov8§n2 relevantn2ch asp
odrazil od definice samotn®ho artefaktu ah
promiRDn|l m@Bimt el 3T md k e m, kde jsou rTznTm vT:
hodnoty, hr8§8l vynakl|l 8d§8 ¥si | 2,6 Ildaratydefinites!| e de k

vl ast n2AMd Se&mha dasedyatemrwitt aevariable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player
feels emotionally attached to the outcome, and the consequences of theaatidty negot i abl e. A ( J



j e zn§&Areodjed k ok | feas i vcykc@h Shzrey z t ehdej g2ho pSehl
kter8 se snag? tento pojem definovat zachyc
videoher vych8z2 ze z8kladn?2ho pojet? her,
VhodnT mi k8 zskea miy,t o dva artefakty prol 2naj
historicky v zdn Bemmislfoc TwqWiliiad éHiginbetham1958) aPong
(AllanAlcorn1972) . Tyto videohr?’dvibzuerakmealoivi cha sip
her, j menovitpPBngeni ©bNavpdeghry jsou podo!
pSedl ohy zalogeny na seznamu arbitr8rnh do
zaml gl enlT zpTsob hran?2, &l ev2ttdde® tlvads tao pwyorm
Museum of Electronic Games & Art 2024; International Arcade Museum 2024).

Zjednodugenh bychom tato pravidla mohlii p o
hr§li, kteS2 odpaluj2 m2|ek khadessageBdvuzl E
hr 8| z2skat v2ce bodT neg jeho oponent ; c)

zpnDt a ten skon]| 2 na jeho stranh hSigthn, ¢
raketovich sportT, talkr§l vvykems&awd Ysijlizc,h t
soupeSem s c2lem ovlivnit visl edek vV e SV’

extradiegeti cRpravilel.l [ extradi egeti c]

Existuje vgak podstatnl rozd2l mezi akl
vi deohr ami, kter® maj?2 hned n-Niklseh Srkith,dal g2 c
Tosca 2019, S . 48) . Zat2mco klasick®, hry s
tedyzvnNj gku definovanTi mi a arbitr8rnhD dohodr
mNSiteln®ho visledku, videohry jsou definov

diegeticki“mrapjddbeygetikcler8§8 jsou integré8ln2zm
kagd® videohry. PSedem naprogramovan§ diegeée
zdrojov®ho | i syst ®mov®ho k- du, kterl t vo
( Fer ngam@@l4,s17,104105) . Oproti extradiegetickIlm

36).
Remediace oznaluje proces, pSi ndmg nov§ m®dia pSe
napodobuj 2, ada p (Botpra Gmosn2@s, A3)nsf or muj 2

3Term2ny adiegetickl o6 a aextradlegetlcklo se bD g nh p
a vztahu zvuku k fikln2mu svRtu, pS2padnnD v | er §rr
narace k fi k] n22007 ssi2)t.u a(DJ Rerggeen scekr 6 zjednodugenl’.l o]
uvnitS fikln2ho svhDta, zat2?mco aextradiegeticklé oz

studi2ch [game studies] se ter m2noyz ndadiead e tvilkck?T 6u van i :
videohry (P°tzsch 2019).
“Ditt o poXngmka



pravidla neporugiteln§g, protoge jsou VvVynuc
hr 8| e (-Rigilsem $ndth, d Tosca 2019, s. 38).

V. pS2padnN klasicklich her, jako je jig¢g z

pravidla mohl povagovat fyzi k8l n?2 z8kony
mognost.i hr 8l e [l Il ovDkal], odol nost a efeki
trajektoi i , aerodynami ku a rychlost poug2van®ho
hr&8l vynalog2? pSi sv®m odpalu, bude tento o
fyzi k8l n2mi |i materi 8l n2mi z8konyr dj eget i
mi mo jeho kontrol u. PSi hran2 klasick® hry
pravidly, protoge jsme pSirozenhD obezn§men
relativnhD jasnou pSedstavu o tomodpalkow&®n?2n
teni sov®ho m2]| ku raketou. Vi deohern? sv it
materi 8l n2 az8konyo, respektive jejich zab

zpol 8t ku nezn8m®. Nahdtdtechniekass2t m unka hwoi8dhé ek s kza
j ako na rozlogiteln® a zkoumateln® softwa

nahl ®dnout do jejich vnitSn2ch mechani smT.

( Videohry )
C Extradiegeti} ( Diegetick§B

V n8vaznosti na diegetick8 pravidla vide

tomu, jak videohern2 svPRDt funguje i bez pS2
se zapojit. StejnhD jako se hr 8| tideahiyseu 2z apc
zapojuje vyugit2m hern?2ch -Vare 20i4 B.i1687109). me ¢c h ar
Mechani ky jsou diegetick8 pravidla definuj
( Fer ngamd@l4,s. 102 09 ) . Ml uv2 me tedy oispongekt r oj 2 c

ovliivnDhDn?2 videohern2ho svhDta a visledku vid



Al kol i v jsou diegetick8 pravidla vel mi u

pro vysvRtlen2 a anallTzu vnit Sm2eha amescphaa neinst
obs8hl 8 a komplexn2 pro hr8le i girg2z pub|
videohry, a pSedevg2m hr§8lovy interakce s |

[Nn§stroje dasttmpg®obt BX¥sip[og fefnd®r dsa npcoeusg]i t 2 m t I
(Ferngad®z2014, s.odBprn®Skesterpso8evi herr
tyto term2ny | asto seskupov8§ny pod poj mem 3
k1 2] ovl aspekt viodekalzruyj,e anazjteodngdakkerjiz t o
(EgenfeldtNielsen, Smith, a Tosca 2019, s. 1287). Zahrnuje tedy nejen mechaniky a

mognost.i dostupn® hr 8li,videdheyt ak®i eget adke
virtu8ln2ho svDta (Marshall et al. 2013, s.
Gameplay

Extradie Di egeti
prawdla prawdla
Zaml gl en
( h r an 2 ) ( Mechanlky >
(MDSltelnD ( MognosD

Ny n2, kdyg zn8me z8kladn?2 strukturu vid
videohrou na z8kladhR dostupnlich mechani k,
ovlivRuj 2 nej en samotnou videohr u, ale ta
opNDtowvB8Bommomn2 reakc? videohry, opRNt vych§8ze
reaguje na hr8lovu nepSetrgitou interakci
uvnitS virtu8ln2ho svRta, a pasivnhD, nap§S?
Cras 2014) . Tento tanec vgak nen2 s-lovl, a
5Zdiegeticklich pravidel a mechani k videohry vych®8ze
interakcesy i deohern2m s whtream20Relr,n &ndez) . Ro z difddrakkcj e me t e

[ mechani ky] a vgechnkxcpofewgin®lsnid J]zpTsoby intera

10



autonomniD reaguj eMlnuav 2rmeea ktceed yv iod ejoechkr ms i za
smyl ce, kdy hr 8| i nteraguj e, videohra reag!
interaguje(Smethurst a Craps 201%)J e to pr 8vnND tato inter(re)
Smet hurst a Craps (2014), kter8&8 | inz z vid:é
ale tak® k informovgn2, vzdhDlIl &g§vsgn2, pSesvDnd

Ji g | semamh?gnielnT figTisndatkentheadnzpl ay], k t
zextradiegeticklch pravidel a Vv Kk ¢Aarsethxt u Vi
2007, s. 132). Extradiegetick8 pravidla vic
se dan§ videohra bu%i thérlshtle de k.a kWi deuodher yj em&
klasick® hry, dva ag tSi visledn® stavy: vI
desi gnu, a pSedev gzxampetitive]nsinglep ua Ygmédchc h nvoind
ml uv2me zpravidla stdvou[wtavecatepvahasnay
(Frommel, Klarkowski a Mandryk 2021, si % Schell 2008,s. 3 6) . VI hern2 st
chg§pat jako c21 videohry, ¢g8douc? visledek
gamepl ayi a narativu dan® videohry. Jedn8 s
smNRSuje, a bNgnmalbiytc Bao2m G M ¢ emoothrlyié orzebo adok
Stav prohry tak pdSreast&wsd, ek pySeE s §lo praekdok §
k vihern2mu stavu nebo se mu nepodaS2 ho d

adakonci videohrydé [d8l e jen game over].

Jak jsem jig nast2nil, extradiegeticks 8
g8&§nr ovI mi prvky, kter® je do urlit® m2ry f
budou vivoj&8Si i hr8li pSemiglet nad extra
zanlegn T m z p T s(oerm-Banad2ea# s. 6770). Jel i vi deohra naj
soul §st2 g8&nrov® skupiny stS2]1%| ekznd kpphI ¢
g8nrov§ kridta®r8i av,i dketoehrrS& ns§ | Rovat a kter§ hr
jsou tato g8nrov§ krit®ria napS2klad stSelr

®Tento proces |l ze pSirovnat ke azpRtnovazebn2 smylce
jeho vstup(Transfer Multisort Elektronik 2024)

"I'nteraktivita | e |halsatvon 2cciht opvr8vnkal joadkloi gjug cBecre zvi deohr
m®di 2. Slovo interaktivn2 je vgak problematick®, proc
formu interakce,yabKnblylyj kon3emavighst, film je tSel
a tak ds§gl e. Videohry proto nejsou jedinel n®, dzky
interaktivn2 a reaktivn2 z8roveR.

8FPSnebolifrsper son shooter je podg8&nr videohern2ch stS21]
skrze ol sv®ho avatara (Rouse 2011). C2lem FPS je
jako jsou pist dlreo,kowvaamapealay ,dagdggky,
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kamera z pohledu prvn2 osoby, boj proti necg
[Health Points).

PS2tomn§ diegetick8 pravidla, mechaniky

ve prosphRch zamlglen®ho zpTsobu hran?, cog
Videohry jsoukbaei,ck®@ehny), jako 8mci jejich
flexibiln?, a proto nen? neobvykl ® naraz

anezamlglenl zpTdoblbBeran26m({Egenhelldsca 201
se mTge na z§ktl2a,d Nz kswglecnho szrkal opsSedpokl!l adT

z8mNDrnhN dopustit hran2, kter® bychom mohli
2013, s. 91 2) . Ml uv2me tedy o nekonvenln2zm zpTs
zaml gl enTm extr &adimeg®triotc lolgre prsawi d/i deohry
automaticky tak® reak]| n?2 vTlIli videohSe, m-
nedorozumiDn?2 pSi interperson§ln2 komunikaci
a videohra, thceér g§m®r mMmani Ve §Se.

Zaml gl enl zp)
Nezaml gl enl 9

( ZpTsob h

Nezamlglenl gameplay vgak nemus2 blt pou
ze strany hr8le. Pokud se hr§l ¥myslnhD vyhl
kontext videohry [naps§. extern?2 straeéeegi e,
nad r8&§mec bezprostSedn2ch pravidel a mecha

met ahran20¢ [ d&IMetjadhm untetfagdmi n@n. met agame]
ry (Boluk a Lemieux 2017, s. 2) ransMdentca g a me

a
h
videohry z masov®ho m®di a a kulturn2 komodi
S 4) . Met agaming samotnl se pak stal vel m
m

yglen2zm uvnitS girg2 hr8lsk® Komunnalyena&

aHeal thd nebo tak® aHealth Pointsdé reprezentuje m2r
postavy zpravidla vede k game overu.

12



provozovs8n? esportT, specializovanlch prTc
Lemieux 2017, s.12).

Vr §mci t ®t o pr8ce se budu prim8rnnD vD
[playthroughs/ u n s ] s dobrovol nT mi omezen?2mi a «c¢2]|
2024). Typickim pS2kladem metagami ngov®ho
c2lem je dokonlit videohru co nejrychleji,
Hi storickyavpzoaamoiom pr8&ci rel evaoduiéd m vi d

Software 1993), kterT mhRI obrovskl vlIiv ne

speci al i zcohvoadnTl c(hScphrnmfal zer 2022, s. 15), vle

DoommD | F B!l ad ritlechny eabudovanou obrazovku se statistikami
hr&§le [d§le jen intermission sarpsdavellemda kon
hr 8l Tv | as dokon] en? Yar ov n N, | as dokonl en
zabitlTch monster, procento nasb2ranlch skry

v dan® Yr ovni Dddmto ank @&Vi ko RRVUY|. export takz
kter® slougily jako z8znamy hr8lova prTch
samostan) pSehr §vat (Schmalzer 2022, s. 15).

Mechani ky, kter® sloug?2 k provozov§8§n?2 m
extradiegetick8 pravidla videohry nebo nad
[ met amechanics]. Ty maj?2 schopnost ovlivnit
videohrya t2m transfor movat [ zpTsob, jakTm s

Bramantoro 2023, s. 2). Mechaniky jako intermission screen ademoflesay aS u g t o

vivoj §Si zaml gl el | | i ni kol i v, |l ze povago
speedrunigp u  mnD| Doonuk 8 Idii spozi ci i nf or maci o tom,
dokonl| il i [las dokonlen? YrovnRD], a n8str o]
zabudovanT pS$S2mo ve videohSe. To vedlo ke

Doom jej2mg c2lem jig nebylo hr8t za mari RSk
d®monT z pekla, ale southDgit s dal g2 mi hr 8

nejrychlejil®

Vivoj §Si tak mohou rTzn® formy metagami
mechani k, jako jsou stopky, tabul ky stati st
YDoombyl tak® prTkopnzkem kompetitivn2ho hran?2 d2ky
playeru, kterT hr&8l Tm umogRoval soutRgit proti sobDh

13



zkratky nebo tSeba skryt® pSedmhRDty. Exi st
jednoznalnhD nevych8zej2 ze strany vivoj §Se
Kkomunitou. Protoge specializovan® prTchody
hran2 nebo jsou s n2m v pS2m®m rozporu, hr §
glitche'a ohT baj 2 diegetick§ pravidla a mechani
V takov®m pS2padh se bav2me o metamechani |
strategi 2, kter® vyug2vaj?2 jig zm2nRnich gl
d egeticklch pravidlech a nboanmapg %28kclhad Hrygd ¢
met amechani ky zvan® ASR40fi a AZero Pressi Kk
a 2022). V pS2padhND SR40 mluv2me o man®vr u,
smRru, neg jeysmNRef?Fehph®Prieks je zase trik
kterT umogRuje stisknut?2 mechanicklch t1l a] ?2

krychlejg2mu postupu?®hern2zmi YrovnDmi [l eve

Met agames j sou | asto neoddDIliteln® od
specializovan® pr TTchody, jako jsou tSeba |
seznam pSedem definovanlch pravidel, strat e

neboskpi nou hr 8| T. Hr 8| S i vgak mTge pravidl a
tak nejsou ze sv® podstaty Vv8z8ny na exi st
doprov8zeny (Hemmingsen 2023; TV Tropes 20
prTchhopyedevg2m ppopol §kamuniarnanz§leditost 2

podporuj 2, sd2l 2 spolu komunitn2z vDi®@Dn2 a
Speedrun komunitaDoomu v z 8 e mn sdz | 2 nejrychl ej g?
met amechani ky, jako jsou jig zm2nDn® SR40 ¢

| as na veSejnhN pS2stupn®m gebS2| ku (Speedru

Jak jsem vg@loomnjeingD! z no2bnriolv,s k | vliiv pouze
speedrunT, al e i dal g2ch specializovanlch
"Glitche jsou chyby nebo nedostatky v softwaru, kte
j ako nepszjemnost pSi hran?2. Glitche vgak mohou bTt
umogn2 obej2t nhDkt e h§(Mdadesp083).i ck 8§ pravidla video
2Toho je doc2leno podrgenzm tlal2tka pro natolen2 d
Tato kombinace oklame fyziku hry, cog vede ke zvIg
pohybem dopSedu (Meowgi TV 2021) .
¥“Tato technika vygaduje vel mi pSesn® paraleln? um
pSedpokl adem pro proveden2? Zero Press je napS2klad
(Meowgi TV 2022). Jedn$§8 rs8e vog apgko khrro§lliil ouumotgenc? h noi bkeuj ,2 tk tr
sekce Wrovn2 Doom a ugetSit tak velk® mnogstv2 | asu
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provozovat dal g? specializovan® pr Tchody | &
ve vgech statistik8ch intermission screenu
2024). Dalg2m prTchodem byl takzv®mwmhnaAUV pa
druhou nejthNgéholenocha Aighhody hUBtLrpS2mo zabil
(Doom Wi ki Doomjite .bdet §kmy st S21 el kou a spad
je vyhTbg&8n2 se zab2jen2 relativmZnméint wiat
nezaml glen® ag subveri vPt2§ vhor aprr2a x[es, u bpvaecri sfiiv
ng§silnich videohr 8ch, je sthNDgejn2zm t ®mat em
nezaml gl enT zpTsob hran?2 pSedstavuje jeden
i nterakc?2.

“Subverzivn2z hran?2 je deriv§gt ,nezangIen®ho hranz,
zaml gl en®mu zpTsobu hran?2, napS2klad z touhy po vzp

2021, s. 7; Tanenbaum 2013, s. 3).

15



2.Estetick® pr onmpirt8dyk ahra8 |lper ocedur !

NynkRdyg |jsme obezn8meni s relevantn?2 mi
z8kl adn2 technick8 struktur a, princip inte
nimi hr8&8| interaguje, bych se r8&8§d zamRSil n
progitky, kter® mohou nab2zet. Videohry maj:*:
vyvol at estetickl progitek, kterlT mTge vyct
hran?2 na hudebn? nN8§stroj n e b gakotudfilma nebc8 n 2 , t
ani mace (Kirkpatrick 2011, S . 4 Smuts 200
artefaktu videohry. Ji g nemluv2me o videohr

tvoSenTch extradiegeticklImiako da egeti okl mu

narativech.

AEstetickifapsbhetek experience] je progi!

se lig2 od jinTch proghtskBtp $dhestpaficobjerddt ou v
(Matravers 2003, s. 15& 7 4 ; Mi tias 1982, S . 157) . V nag
jako o estetick®m pSedmRtu, pSilemg estet]i

zhran2 dan® videohry.

Toto tvrzen? by mohlo vyvolat jistou fo

debathD o tom, zda | ze videohry povagovat za
2018). Zejm®na v |l etech 2000 ag 2010 bylo
videohr8&8m jako formhD umBDn2. Tyto armgmumenty

derivs8ty vyug2vaj2c2 prvky jinTch umbdDleckT
(Ebert 2010; Kroll 2000; Parker 2018, s.1879 ) . Jednal o se @ obdok
videoher jakogto novodob®ho umbDl eck®ho m®di

neodpov2dal o tradiln2m umBRleckim norm&m ¢
|l egi ti mizace videoher jako umRDn2 | asto vyc|
poj ev, form8ln2 kr8su a emocion8ln2 s2]u ja
89i90). TytoAopul fisntguwrkedNty, jak je oznalil Park
koncept esteticklich progitkT.,p &g el &r gisduz Ys
[ popul ar art], a t2m se vymezuj?2 VvTIli atr acd

tohoto bodu bych se cht DI v t®to prs8ci odr e
umiNn2, nebo nikoliv, to podst@agmd®st ehl t§ee s/t

a bTt i tak vn2m8ny, |2mg se st8vaj2 estet
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progitek (Hayward 2005; Quaranta 2006) .

Videohry mTgou nab2zet hned nBDkoli k dis
stS2daj? azpwvOruanaydS2cogl kovli estetickIl pr
celek, %plng8 zkugenost skl 88daj2c2 se z nbhkc
ml uvit 0O progitku jako estetick®m, mus 2 me
progitku estetick®ho pSedmhRDtu (Al exa@mdker 1¢

neznamen§8 moment, kdy hr 8§l dokonl|l2 pS2bnh
a ug ji nikdy nezapne. Jde o kntoenelntv kwaonlp§ e&
celistvosti | i zavrgen?2 a Sadu siel1887,sh a poc
226)®*Tent o moment m§ schopnost pSekrolit mec

|l l ovRDka k givotu, zpochybnit jeho zagit® zp
Berthouze 2012, s. 201).tSe r mAnrectho |l n @[ pe @i ekgeri ences]
vkontextu videoher napS2klad Gaggi ol et e
definov8n Abrahamem Masl| owem ( 19p60odz)i,t ijven 2 anli

emocemi. Estetick® proginkynelgakambhwval eytvrn
proto bych jejich uzavSen? popsal spzge j al
|l 2mg bych upozornil na inherentn? odl i gno:¢

Abraham Maslow (1964).

Jig jsem zm2nil, ¢ge estetickIl progitek
hr§8l prog2vs§ pSi hran2. NapS2klad Hunicke,
MDA¥r 8§ mc e, kter8 se vDnuje estetice videohe

vychS§8zehjr2acn?2c h z

(SmyslovT progD (Soci§|n2 progD
CProgitek z fa} Grogiotbejlevmv§n2>

“VrcholnlT progitek je v literatuseaestheldnbgonjoznal ov§n t
16 MDA (MechanicsDynamicsAe st hetics) je form8ln2 pS2stup k poro
videohern2ch mechani k8ch, dynamice a estetice (Huni
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(Narativn2 pr OE (Pr ogieXpes&e[ExpressiO@
(Progitek z VT} Grogiktreaktoz:thI}l7

Nejedn8 se vgak o jedin® mogn® progitky
(Hunicke, LeBlanc a Zubek 2004, s. 2).

Je zejm®na nutn® m2t na pamBDti, ge progi
j sou ze sv® podstaty subjektivn?2 a | asto vS§
Kagdg8 videohra nicm®nhD obsahuj e nebyckam z aml g
moh!l i o ZmaaV ri ¢ e nzifa[desigred) éxpesekice] (Squire 2006, s. 19). Tento
navrgenl progitaml g&z@emi®mhadmptan2 jlaikoapreferova
readingl®, koncept poug? v mediaswdesie Giagnempd aly , s tawdii %

str8nka i narativ videohry jsou bhRDgnhD navr
(McManus a Feinstein 2006, s. 3&32).Vi deohra tak mTge obsaho
gamepl ayov®, nar ati vn? a audiovizusgln? pr v
zaml gl en®mu estetick®mu progitku, cog mTge

interpretaci u vDtgienwpckr 8sTetblckhmdspragiin
dTsl edku subjektivnz, Tato subjektivita pi
obsahem videohry, ale tak® Sadou extern2ch
napS2klad ve sv@®mrS§cheomatfunoypbl dairzl e (1
konkr®t nz2ho estetick®ho progitku proto nen?:
pSedv2datelng§. Videohry jsou flexibiln2z v r
| ogi ck®,dogve§ niz n§slinaopak subverze zamlglen
ovlivRuj2 hr8| Tv progitek z videohry.

I nter(re)aktivita a flexibilita videoher
pSedmht u, a tedy i odvozuj2c?2ho estetick®hc
YTato ta,xonomie,jds(tFezcukl]zhcfslILmi:ﬁg?'(:;?l%nhuadpeorrrozuml’.)n2 tomu, | ak
a jak pSisp2v8 k celkov®mu progitku hr8le (Hunicke,
®Medi 8l n2 texty [vizugln2z i jazykov®] obsahuj 2 nnc
dominantn2 zpTsob interpretace vlznamu textu. Kagdl
lten2, jako je napS2kildad Taydtooh otdenruni2indy nzepooop ual oaproi zzi ol vna |
k- dov8§n2 a dek-dovg8§n2z (McQuail 2009, s. 567).
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nebo objevit progit¥ypS8ipajBSmet agamenl §il e §
ur | uj e, jak videohra bude vypadat a jakTl j
takov®ho hran2z. Provozovgn2 specializovanlc
progitek z vizwmusad odlgr¢eanhDimiez® mamli gl enl

speedrunT potom pSingg?2 napS2klad progitek

zesiluj? smysl ovl progitek z sher ang ak( Hamanh
vzd8§vaj?2 urlit®ho zastSeguj2c2ho estetick®t
pocitu kognice, ve prospRch jinTtbmuyv2ge |
estetickl progitek | asto vychB8nz22 az en asvyrngbein

progitku, kter® jsou pSedem definovg8ny, | ej

hr&8le o tento potencion§8ln2 estetickIl progi

Estetick® progitky |l z e t ak propoj it [
pacifistickltomupr BblyodwT.detohra pSi mDla hr §]
uvnitS videohern2hvyvolBtng, trmmaksvamn®hét pd&kc
[complicity]( Smet hur st a Craps 2014) . Pocit spol u‘
ud8§8l ostmi uvnit$S vi de ophoesrtna2vhaomi s vidvatasemil Sidchentd
Tyto koncepbgcmPir&8hd Azapojen2fi [engagemen
2002; Smet hurst a Craps 2014). Newman (200
postavami definuje dwlai maivyt azva,p ok ceynP hrh§ I8
kontroluje [interaguje s vi-litruegfl ngtmaw,v Dk &yn
extern2m pozorovatelem [pSihDe2gnsg§ odehrosvoa
kompl ement 8rn2 a kontinu8ln?2 stavy, kter®
hr 8l e na spektrum, na jehog jedn® stranh |j
pasivn2m pozorovatel em. He rhry2b ug tea vs ej en at agkk §
m®n N i nt er a’kBfievknt2icvhn 2s tzaavplo.j en2 hr 8§l e do vi d
kombinace tRchto rTznTch stavT, bDRDhem nicl

pozorovatelem. Tato kombinace prohlubuje hr

¥l dentifikace s medi 8§l n2 postavou je imaginativn?2
prezentovan® a v nagem pS2padn i postavy hran® (Coh
ng8zory al/lnebo emocemi gost aan® poptajvdvéKalfdadmpani2ae ,
20nl i ne stav povagujeme za ergodickI proces, bnNngnhnN o

|l innosti hrg§le uvnitSlvneeshany (Hepamhkgcec@@PRmep Pa&kos
zjednodugenhD abseng?dvamlr and NHiregloe mbwigndj g opost av a z
(Darvas$ 2016, s. 17; Newman 2002).

2Mohli bychom proto tak® mluvit i o Sadh amezistavT
di alogy, konverzace na pozad?2 gameplaye, skriptovan:
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a zvyguje jeho z8jem o prezentovanl narat.

dynami ky, kdy hr 8l sv i mi i nterakcemi ov I i\
kontroly, a z8roveR sleduje odehrdostaagm c2 se
| avatarem( Smet hur st a Craps 2014) . Pro vyvol §8n
ngsil 2 | i pacifismu by se mDI hrgdechet nPim za
ud§8l ostem a z8legelo mu na nmoaitSowatyi sipolhu
aby se c2til spoluzodpovRhRdnT za |iny uvnit S
zapojen2 a spol u¥%| ast. by mhDla v®st k vyvol
u hr 8l e, vych8zej2c2ch smuprwwmizto¥ §wiizd exElsri
kombi nace, zpTsoben§§ nedostatelnlim zapoj en?
v®st k apati.i pl ynouc?2 ze sl ab® emoln2z vaz
pocitu zodpovRDdnosti za tyto udS8l osti

Proces zapojen? hr 8l e a pocit spol u%l as
zhl edi ska mor 8l ky. Hr 8l mTge, ale nemus2 m:2
mor 81 n?2 rozhodnut?2 Vdadkloshr gv@vimastdi2egeTl e
narativem zcela bRgnN odeb2rajE| kbr §PMNBO§QHd
aktivnzho vykonavatele a z8roveR extern2ho
Jak upozorRuje Stangov§ (2019), mhkdiitexiu | ast o
ng&silnich videoher. VIivoj§8§Si mnohdy vygadu,j
anemor 8l n2chdé | inT k dalg?2mu postupu, pr ot
avrgenl progitek (Smethurst a @ykanrsu 2014)

=]

~

vivoj §8§Si tuto ztr8tu kontroly mohomap&dkipaadz
skrze ¢tut sc@mgedw] j2 pSedch§zet t2m, §e nav:

t ak zAX and @ g Mm@Ealse choid®dy( Mawhorter et al. 2014, s.

spol u¥%| ast. a absence re8l n® kontroly nad Kk

nucenl akt atran¥%gresed6 [transgression]
Videohry d2ky aumhDlosti 6 svich n8silnTc

transgrese tabuizovan® Anags k k ®a[bch®meu sjuddt Nma

2Falegn® volby maj2 schopnost v hr 8] vyvol at poci f
bezviznamn® a vedou tak® ke stejn®mu z8vDru.

ZJedn8§ se o sociologickl pojem oznaluj2c2 porugen?
konvenc?2 (JRBRrgensen a Karlsen 2019, s. 3). Transgres

aS ug byla porugena neévimmslviylneznebse¥myldlinM2 snedo
(JBRrgensen a Karlsen 2019, s. 4).
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circle’* vi deohry hr 8| podvhDdomhD wupravuje svou
smor 81 n2 mi nor mamo r &lerf 2 m[merahvdildmideohry (Sageng
2019,s.666 6) . PSi hran2? videohry si tak mTge bl

fTfiktivn2 mor8ln2 roviny videohern2ho s\
povaguj2 za mor8ln2; uvnitS videohern2hc
Thr8l sk® mor 8l n2 roviny videohern2ho sv
videohern2zho svDta]

fTa mor8l n2 roviny skuteln®ho svDta [co p

tedy vnD videohern2zho svDta].

Aplikovali-ibychom tuto | ogi ku napS2klad na ast
vi deoher sl oug2c? ke zranhDn? nebo =zabit?2,
interpretac?2m u kagd® z tRDchto mor8l n2ch ro
je st em2t @abui zovanT m, nemor Srn&imoka@ It m2& st
roviny videohern2ho svDta je vgak st S2| enz2
hr 8l mTge toto chov§8§n2 vn2mat zwy mecteoBEnh?2
svDta, a obzvlI 8gthD v kontextu FPSceoid&oheye
dokonce o]l ek§vamre® zadeodmRioware®.a zjevnl konf
rovi nami, kterlT vede ke vzniku nRkolika pa
hran2 aktivnhD zapojemi Hioi vhasmar”r 8Imod 8d e¢i my
(Sageng 2019, s. 66).

N8siln® videohry vgak bnRngnnD i mplementuj?
budou hr8li vyobrazeny (P°tzsch 2017). Filt
vivoj 8Si jeho prostSednictv2m r obzihjondowj 2p,r anxa
neumogRovat hr§8li konat n§si lphyahleachasaterst h s p
spoleln2c2ch |i spoluhr8]2ch, nebo dokonce
a V8l kigabcghaokdodb v 8m3 , s zn8si ItRovIE§in2¢i viabA] emntr
videohry, zej m®Ana vVvs8leln®, tedy | asto nepr
civiln2z ztr8ty ani dnt i (P°tzsch 2017). Bo

ic circle, pTvodnhD definovanlT Huheingoh £1008b2c
|l en2 hern2ho prostoru mimo bRgnou realitu. Tuto
onuje vliastn2zm?t pypeddByS§ Br§jidp8hrbuaoipovaze
Vstupem do tohoto prostoru vgak pSij2m§ pravid
vRDru k fiktivn2zmu svDtu, | 2mg jej pSij2mg za sk
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atNDm zI Tmé nebo jednoduge anepS8§tel Tmé, kte
Jejich vzhled mTge blt tak® upraven do fant
zkreslenl obraz konfliktu a n8sitlak®v bRAHmD
dehumani zuje |i d®moni zZ2uPkeN neEIS§It miSencd Kir 7 ¥
videoherathhg| skBt anor 81 n2 rovina @& jsaudak8I| n2 1
znal nhD odlign® od mor8I n2 roviny skutel n®hc
mTge hr 8l prov§8dNDt n8sil 2, ale tak® kdo vVvThb

toto vyobrazen2 bude.
Tomu, jak videohry vyug2vaj2, vygaduj?
jako je provozovg§§n2 n8sil2 na druhlch, se

esteticklch progitkT vgak tato praxe nucen

p&devg2m j ak®e sv8Xkdtlroovj§nk . V n&vaznosti na
preferovan® |ten2 mTgeme pSedpokl|l §dat i z§mnm
urlitou vnitSn2 reakci, aS ug v podobhD em

upozornit, ge videphodgiphkwzespoyutw &shi §| € mk
a hled8n2 a tvor bD s myBetthouzg2812\sV199). Scarinzi,

T®mata jako estetick® progitky, a pSede
vicholn® progitky a mor8l ka jsou proto | as
potenci 8l em videoher ( C20h6aSbaire 2086; TKaeenbpum a2 0 1 5 ;
Tanenbaum 2015). lan Bogost (2007, .64 ) nazval tuto praxi
prostSednictv2m vykon®v ®rz duprrSoficrigtecEdura teor rm2 kn:
rhetoricf>. Di eget i m&&hapmniaky dhamognosti hr&le pSe
hr 8| e, aby jednal a mysl el ur | i tnTam az p Vs dae
videohry  -Vab@014 8§ h4e53) prot aomael2 k!l ad deoher
doporuluje pt8&8t se na ot8zky jako: ACo vide
zapoj en? | i opomenut 2 odr §38odidelod lotgu rcrkd g
hodnoty videtVWrdeobsphmageg®imognost efektivn

%0t hering oznaluje proces odcizen?2 konkr®tn2ch jedi]
joi za anBhBDco jin®hodé (Modood a Thompson a@dI2i2genzJde
dehumani zaci a d®moni gkapiny. menginov® | i oponuj 2c?2

®Procedur 8§l n? re®torika sloug? k pSesvhd| ovgn? pro:
pSesviDd| ov8§n2 prostSednictv2zm slov a psan8§8 r®torika

3).
27V] ast n2 AWiSatk | dales the game reward? What does it pu
game can repect an ideological stance? -cWMuraltandar e t he

ethical values?d (2014, s. 151) .
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pomoc?2 procedur 8l n2 r®toriky, | 2mg mohou v
(Bogost 2007, s.ib4).

Videohry, kter® vyug?2vaj? procedur 81 n?2
myglenky nebo vzdnDI 8vat | i pS2mo ovlivRove
Videohry tohoto ¢g8nru se snag?2 osvhDtlit a S
ve svikdzdomovectv?, pS2rodn? katastrofy,
systemati ck® nespravedlnosti, mezilidsk® ko
svobod (Ament 2017; Sanford et al.oj@dkol5) . I
A my s | u pfi[me@ningful playPatyteidechry j sou tak | asto poug
pro vzdRDI §vg&n2 v univerzitn2ch, | ®kaiBskTlch,
2020; Sanford et al. 20183 my s| upl n® hran2 odkazuje na hr.:
vzdDIlI 8v8n2 a osobn2ho rozvoje (Naul a Liu
zamyglen?2 nad z8kladn2mi mor 8l n2mi hodnot an

dTl egitT mi egmivod ndmol dlekmeskT mi t ®mass)y ( Rog
VhodnT m pS2kl adem pr o Septamber 12thr ASToyi Wo@enzaloa p S 2 k |
Frasca2003).

September 12th ab2 z2 kritickou reflexi nhRkterTc
ng§sl edovala po ud8§8l ost eakgh txemplfiBabenegatide0 1, pr
exemplificationfe zp Tsoben &hwWNnu§ i e nejen probl ema
konf,aillkt Tak® s ni mi | asto spojen® stereoty
za pougit?2 procedur8ln2 r®toriky tak® pouk
kritizuje chirurgicky pSesn® v§&llenhTna dS§
(Mayar 2021, s.157).

Vel kT pol et S e rSemeamber Ph me 3| 2 ¥4 et na osvD
spolelensklch probl ®mT, je bnRgnN soul §st2 n

To jim umogRuje ignorovat bNngnnN aplikovan
®Negativn2z exemplifikace vych8z2 z teorie exemplifi
medi 8l n2m obsahu mTge efektivnRhRji ovlivRovat reakce
objektT (Zillmann 2020&h .p3Sldingdi[ zj sncey j erderprd2u ggbal y
uni i, kter® zobrazuj? ohavn® zdravotn? n8sl edky ko
exemplifikace kouSen2 (European Commission 2023).

®Jedn8 se o vel mi prostou videohru odehr8vaj2c2 se
na Bl2zk®m vichodnh. Tato oblast je pln8 civilistT e
Yt oky Hr 81 pSi Mgdkuzaa§§heeoii skol n®mbB8dovy a ci vil
civilisty. Ti se n8slvgdkmod §ntz§ \pajmstryownlemio todmr amils tpy z|
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videoher, kter® mus?2 vyhovovat nejen pogada
a pravidl Tm di s tSeptembet Pt cabk pvlyaotbfroarzeum.e z ab 2 j

vietnnD dnDt 2z, cog S i Sada mai nstreamovl ch
protivsg8lelnou a antikonfliktn? wvideohru, k
mini m§I nz2m mor 8l nzm filtrem n8sil 2.

NRDkdy vgak serious games zauj?2maj? | ehc
Segen® problematice, soustSed2ce se na pSec

na pSedlogen?2 konstruktivn2 kriti knpratiuebo di
(Sanford et al . 2015) . Serious games tak m
absenci videtheb@Z2ch syst®mMT nebo postr8dat en

absenci poutav®ho pS2bhRhu | i postavlgee Kkt
doch§8zet nejen KkvTlIi vel mi speci fick®mu za
meng2mu rozpoltu na jejich produkci (Caserr

j sou pS2Sepambe® 12jtkte®p Se® | mi primitivn2 gamepl
i deol ogick® hodnoty bez prezent ovoBalt2do gi r g2
poutav®ho pS2bhNhu neboSemanber 42i. a kP Sreadd hoajeemn
potenci 8§l vyvol at esteticklI progitek, zej
svyobrazenim t®matem nebo se zaj 2 maj ? 0 p
pSedevg?2m v8§lky proti teroru. U ®jhion Tpa to gh rt &|
n8rol nNj g2z kvTlIli nedostatel n®mu zapojen2 h
pS2bNhu | i postav, se kSemembenli2thhik ®seemdhtost
na ¢g8dn® z hlavn2ch di st r i b udnrSetore Xbop $tae f or e
nebo Nintendo eShop, pSes kter® se dnes bhg
tak® hraj?2.

Tyto nedostatky vgak nel ze vyt kPapesst nap$
Please( Lucas Pope, 2013) ,d2ketkelrd u bjeen 2g i prrooccee duuzr n§
pout av®ho gameplaye a komplexn2ho pS$S2bhRDhu
pozi ci i mi graln2ho ¥%Sedn? k aPapers, Pleasprezentaj¢ c h t o
i mi graln2ho %Sedn2?ka jakogto stSedobod kS2¢
sts8tu, proseb imigrantT a potSeb, viasén2 Hrc
vr § mc i pS2bNhu pS2mo vykon§v§ obt2gn§ mor

pSihl2gej2c2m i % astn2kem syst®movlich ne
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Overanalyser 2019). Hr8] se tak c2t?2 v2ce z
za sv8 rozhodnut? (The Game P#%ere Pleaspall syosbe?r 2
skutelnhDji a osobnhDji, protoge efektivnhD za
tak mohou efektivnDji konfrontovat jeho pSe
The Game Overanalyser 2019)nstGie@moviosh hv iad
jako je Papers, Please z ni ch dDIl aj 2 pmreoj evny v¥lli8nwn8lj2g 2e s
progitkT, ale maj?2 tak® potenci §I efektiwvn
vyvol at emoce prostSednlizztDcehmo prddoweddr §slen 2

mainstreamov® tituly zamRSuji ve vizkumn® |
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3.N8§sil 2 wve videohr 8ch

Negal nu podrobnBji prob2rat n8sil2 ve vi
pSesnhN znamen§ ang§sil26 v kontextu t®to p
poug2van® World Health Organization [d8l] e |

pouwgiftyzick® s2ly [é], proti sobhD sam®mu, ji
vede, nebo m8 vysokou pravdBDpodobnost zpTsc
vivoj nebo depr i v¥\Wzihlfie d ewi Ck 2t0&8n2a,t us .t &t)o. pr ¢
na singlepl ayerov® tituly, s e budu pSedevg2m
Provozov§gn? pacifismu v n8silnlch videohr !

sam®mu nebo pSenesem®@em®sidlrau,hTmédw Th §s ihlr28 |
kter® vypllTvsg z provozovgn2 pacifismu. Tak:¢
chg8§pgn2 provozovsgn2 pacifismu v n8silnlch
zpTsob2 v2ce zrantbP2fggenmeapemd, samgt hk®muk P
proto definici WHO |lehce z¥%g2m a zamRS2m s
virtug8ln2zm svpDthD, konkr®t nhD na NPC, kter® n
definice n8sil% z&MNrn®2 poAYESPI 521y proti
komunithD [ NPC], kter® vede k jejich zranhDn?

Jak jsem jkapivtyslvedtd i i ntver (re)aktivith
mechani ky a mognosti jsou jedny ze z8kl adn?
zakl 8daj ? na v2thDzstv? a prohSe,ychB2zregj22 z:
di egeticklch pravidel a me c h &alen k Zimmeuman uj 2
definuj?2 jakoukoliv hru jako Asyst ®m, ve Kk
definovan®ho pravidly, kterT v¥TeetokonfikkDSi t el
mTge, jako ve znemi®foriTwdaPong deahop8obovat kom

konfl i kt, tedy sportovn?2 soutDBDg. V. jinTch
vl el n® Nen? proto pSekvapiv®, ge jig od p
v r8&§mci umRITch konfliktT simuluj2c2ch boj
V] ast n2ATpHSee kilnatdent i onal use of physical force or po:

person, or against a group or community, that either results in or has a high likelihood of resulting in injury,
death, psychological harm, maldevelopment@rdei vati on. A ( WHO 2002, s. 5).
SVl ast n2Akh Sekrmheadi:s a system in which players engage

results in a quantifiable outcome.fi (Salen a Zi mmer |
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Spacewar{(Steve Russell962) aComputer SpacESyzygy Engineering 1971) jsou
jedny z prvn2ch videoher, u knheé&sl therjmige me
mechani ku pot Sebnou k dosagen?2 vihern2ho st
Computer Spacgpr ezentovs8na jako asi maboVemn& §vesdm
kzaml gl en®mu zpTsobu hran2 na vnDRDjgku hern?
hr&8le k vyhTib&§n2 se nepSg&telskim stSel §m a
sk-re, kogprwvweadloagen®mu hran2 (Il nternati ona
Spacewarbylzpoh!|l edu zamil gl en®ho hran?2 szt rjonvie R hr
zasahovat nepS§8telskou vesm2rnou | oN (The
videohry tak prezentovaly umbDI ® konflikty s

Rel evatn®mat Tkm n8si | 2 a videoher j e tak¢

vojenskez 8§ bavn2 ho kompl exu, tedy spolupr8ci z8b
2013). VIivoj pol2talT a digit8&8ln2ch technol
Agenturou ministerstva obrany pro pokrolil ®
dnes DARPA (DARPA 2024). Tyto investice ne
videohern2ch vI1voj Trenni§ far Kwoa pacewar!(Hurteinana a2 n N n ®
Payne 209, s. 45 ) . PSestoge Pentagon zpol §tku nepo
zalal pozdNRDji pS2mo finagtevaobuviwWmatmnRlowl i
videohern2 pr Tmys| tak bDhem dal g2chmel et 21
2009, s. 5). Jedrn?2 metjakKawnlamnDjeaé m, c p®SkKk Arche m
Army 2002), arm8dn2 videohra navrgens§g, VyvVv

Amer i ca®spoAdonbyn D jako jin® videohry vytvos$S
vojensk®hoé ppregrayndluj e vysoce idealistickIl o
i mpl ementac2 filtp&El&&s$nam, vajenskae® bslcingly
zaml | uje jejich negativn? aspekty a skuteln
(Schulzke 2013). Arm8da @mapt degmeionti gekVoly
zal ogen na finanln?2 podpoSe vIivoj8ST a z8§j

technologie videohern2ch vivoj8ST a o n§bor

(Schul zke 2013) . Jsppitopo8difl agijte® 2 matl i vut
videohern2zho m®dia na pamRti pSi diskutov§gn
Trendy vyobrazovg§n?2 n8sil 2 a jeho pougit

| asuz?2jseknfBaabpyp phebttaRacdt BDx i dy 1976) | e ppovwmagadhv 81
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vi deoher, kter8 vyvolala mor8ln2 paniku ve.

2012). Vivoj&§8Si ze studia Exidy se ¥dajnh
Death Race 2000 Bar t e | 1975) , ve kter®m soutNDg?2c?
(Kocurek 2012). DeatmRagsiee ntTe dgya nsekpll8adyal z hr §1
se kterTm mhRDI pSejet co nejv2ce AskS2tkTh
zanech8n n8hrobek (I nternational Arcade Mus
obdr gel bod, -lrzemg PzSvelsdtiol Pesth/RBrasukt § k@ yvhaoj §Si

na tom, ge se jedn§8 o skS2tky, postavilky,
proporce a vazba mezi videohrou a fil mem |
tedy pozorovat jeden z mivateh npPSgaceT , apgl
moralitu takov®ho n8sil 2. PTvod t®to a vDt
videoher vgak nevych§gzel ani tak z n8siln®
vp S2 paathiRacep Sevg§gnN adaptac? obsahu fil mu, al
dnl aj 2 z hr8l e aktivn2ho vykonavatele tDcl
kombinaci s t2zm, ¢ge ark8dy t® doby <c2lily
n8siildneRhvry aktivnbD ul?2 a podnBDcuj?2 mladist
145).

Pytel S ngsilnl mi vi deohr ami s e roztrh
nej kontrover znj Nértal Kombat(dMiodhveay sl1e9 92t)al b oj o\
jednoho proti jednomulsr ut 81 n2 m vyobrazen2m boje na g¢giyv
byly ng8sledovsg§ny vistSiky krve a videohra
Af atalityh, cog byl o pooduah8 nge tdnoutazg emlz a vpyr,o
up§8§len2 nebo zabit?2 elektrickIm proudem ( Wc
zm2 nNDn8 Dodmd el the a@olfenptenl3lf isdd Software 1992) po
a zpopularizovala ¢g8nr FPS, kterl j e dnes
[ z e mkdmextu enline multplayeo v T wideoher] (Newzoo 2024; Qaffas 2020, s.

180; RocketBrush Studio 2024; SteamDB 20%24Y.y sok &8 m2ra brutality

popul arita vBmm2gak®d psauS2d evi2kcye znepokojily
2Steam Charts |[SteamDB] je syst®m pro prTbRgnou a
nejpopul 8rnhDj g2 videohern? platformhD pro PC [ Steam]

nej hranhDjg2ch videoher do g&hmomu sEP$odStvep hDPoRicEed
tituly, tak v prTmRru 3 z 10 nejhranBDjg2ch titulT k
Tyto prTITmBDry byly vypol2tg&§ny =z 10 nejhranBDjg2zc

nej vhywg@o!l tu hrgl T, kteS2 byli ve hSe aktivn2 bh
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(The Strong National Museum of Play 2015).
tak | 2m d§gl v2ce spojovs8ny s konceptem 0SV¢«
tyto praktiky s pocity uspokojen? e(sPhjiild ip
Vi de oheGrantl ThefRAutg el 8§ | 6TAj eMDMA Design 1&&HA7). Ti
jsou zn8m® pro svTj explicitn2 obsah, kterl
to v lokac2ch rcegHwtsaIDjTimii nmipstryovanUSA. Pr

explicitn2ho obsahu ve virtu§8ln2m prost Sec
kol emjdouc?2 slougila jako metaforick® zrca
Brown 2015,s.22 4) . GFHw gl t edy nebyl pouze aktivn2zm
brut8&8ln2ch |inT, al e 3tsokkuotneden @heo pE&dtal nva 9P
byly vyobrazeny jako skuteln?z |id®. Zaml gl
zab2jen2 a p&ch8&8n2 zlolinT bez jaklchkoliywv

hr§lova avatara. Tytovahg!| nmpSBkl pdt ple® NG é
pSedmNtovim nebo kosmetickIm ohodnocen2m u\

mor 8l n2 pani ky kolem nevhodn®ho obsahu ve v

T2m se jig pomalu pSibligujeme k soul as
PSelom dvac§8§t®ho a jednadvac§8t®ho stolet?
vystavovgn2 mladistvich potenci 8l nhD nevhodr
seprob o obdob? notorick® pro zvIigenou medi §
zpS2sRov§gn? regul ac? kolem prodeje videohe
Against Censorship 2024). V roce 1994 byl
Board[Bl e j en ESRB], nez8visll samoregul al n?
videoher v USA. Evropskl ekvivalent ESRB vz
Game I nformation [d8l e jen PEGI] (PEGI 2003
obssu videoher s c2lem informovat z8kazn?Kky
nevhodnl obsah #ro dnRti a mladistv®.

Studie od Thompsona a Haningera (2001)

mnogstv2 videwhAers vydmallemm2m AEA [Everyone]

BSimulakrum je imitace, kter8 vgak postr8d8 prvky

napodobeninu bez obsahu. Videohern2 svDty a mBDsta m
prezentuj?2 urlit® atoihbedy, pesv®dhohou gz yrdlei b®L o mp
ESRB a PEGI dodnes sloug?2 k informovg&8§n2 o doporul en
rizikovlich interaktivn2ch prvc2ch, kter® maj2 sl oud¢

vyb2raj2c2 videohry pro sv® dDti (ESRB 1994) . )
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vgechny typy div8kT a hr 8l T vietnhD dDt2z a
vykon8vs8§n2 n8sil?2, za kter® byl hr 8] ve vDt
ZzTst8vs8 soul 8st2 videoher s hodmecerz megmnd
kreslen®, fantazijn2 nebo m2rn® n8sil 2. Ame
zroku 2020 wuvsg8§d2, ge v2ce neg 85 % videoher
(APA 2020, s. 1). PEGI sthnhystykiackyrokdag®@
na hlavn2ch platform8ch, kter® byly hodnoc
pSiblignND 60 % videoher obsahuje nhNjakou fo

ZSejmnND i kvTli t®to prevalenci ng§sil2 \
vykong8vsgn? j sou potenci 8l n?2 Yal i nky dl ouho
chovgn2 | lovhDka, zejm®na dRt2 a mladistv]lch
Tentounvivzdkak reprodukuje dek8&8dy studi?2 medi
vhDnuj2c2ch se % inkTm n§8si | #1118). Palo hylseprotom®d i 2
S2c¢ci , ge literatura tlkaj2c2 se dl dwdhodob®
| erp8 z velmi rozs8hl ® |iteratury o %Yl inc?zc

ve videohr8ch tak nar8g2 na stejnou problen

s.11101113) . BDlinky n8silnlch videphérn@demeib:
podobn® % inkTm jinlTch m®di2 (U.S. Supr eme
dl ouhodobTmi % inky n8silnlTch videoher tak
me z i hran2m n8sil n®ho obsahu a agresivnzm |
Jak je to tedy s n8silnl mi vi deohr ami |
automatizovan® sl edovac? syst ®my , napS2kl a
statistick® kancel §Se, napS2klad Newzoo
nej popul §rhnrfyngl?j gl2i vnedeohry soul asnosti. Op

statistik nejpopul 8rnhDjjgfge vStdeamer w2 pp ITantDfr
nej hranhDjg2ch videoher kagd®ho mRs2ce roku
hern2ch mechani ¥St(sSjtrelamp8mnRO2g)at2 i- pro 1
playerovich videoher kagd®h¥ mRs2ce roku 20

BMezi tyto pl at fXboxnNintepdaSwi&R SokhiPlayStatiora PQ. Statistika nezahrnuje
videohry vydan® exkluzivnhD na digit8ln2ch platform
[l ARC] hodnocen2?2m (Il ARC 2013; PEGI 2024).

®pPr TmDr byl vypol2t8n z 10 nejhranBDjg2ch videoher Kk
poltu hr&8l T, kteS2 byli ve hSe aktivn2 bhRBhem 24 hod]
S'Dittop 0 z n Bk a
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Pougit?2 n8sil?2 je tedy dodnegka v mnoha
a j e Yazce propojeno s ¥YasphDgnost? a postupe
mechanikyj ako j e napS2klad %der, sek8&n2, stSelb
pogkozen2 jinlch postavubPog@gAa¥Sndmt Plcand
nepS§gt el j e pak pozitivnhD ohodnocov8no na
zkugetmn2ch nebo materi 8l n2ch odmBDn ve videc

videoher S2ci, ¢ge implementuj2 filtr konfli
Segen2 umNhRITch konfliktT (P°tzsch,ilROAdj 2,
|l 2mg zkresluj?2 vn2m8n2 takov®ho n8§sil 2. T2
napadnout nebo zab?2t, nastavuj?2 jasnou mor
nehezk® tvsg§Se n8silnlch konfl i ketlTh.® Zkeojnni® ni ak
viRDdomnN opom? jheajTez8ylk2gmd m2jneia8eSaelji2zovanou ver z
2017). Jak jsme si ale jig vysvDtlili, konf
realistick®. DTvod, prol i dnes nach8z?2 me 1

hr 8|l T, je ten, ¢gesutyolkroadack®n2 nre§eiadjd sjte clk

dosageno napS2kl ad maskovg8&8n2zm nebo absenc

monstr-zn2ch nepS§tel a bojem s nerealisti
2004; Kocurek 2015) . Dehumani zace, d®moni z
praxemip Si tvorbhD znaln® | §sti dnegn2ch video
zkresl uj 2 vyobrazen? ng8sil?2 s c2lem z2ska

ng§rodn2mi ratingy, kter® jsou napS$S2klad v N
202 0 ; Muel l er 2015; Zhang a Chiout eddy2 0z)8 mNS anrt
pougit2 s2]ly proti jin® osobhD nebo skwupini
je vgak ve videohr8&8ch dodnes bRgn® a t®mNS
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4. Pacifismusnejenvn 8 si | nT ch videohr §ch

PodobnhD jako u kapitolge¥v¥iDnoyact2pepem8ap
Pro potSeby t®to pr§ce jsem si vybr al def i
APacifismus je doktr2na, kter 8 defciingdjne cth
[interperson8l n2ch, meziskupinovich,s mezi sy
67)%®0ObecnTm c2lem doktr2ny je m2rov® Segen?

upSesRuje, ge existuj?2 dvhRD hlavn2 verze |i
normami:
l. Jednat % konfl i ktn?2 situaci t ak, aby

pSijatel n®ho Segen2? pro vgechny strany
2. Jednat v konfliktn?2 situaci t ak, aby
dl ouhodob® poug2vg8§n2 n8sil 2.
21 Jednat v konfliktn?2 situaci bez
nepS2m®ho n§sil2. (Galtung 1959, s

Pro tuto pr8ci je relevantn?2 druh8 ver z:¢
takzvanl praktickl pacifismus, a jeho strik
ng&sil 2, takzvanTPrpourpiosttSecbkyl tpRatcoi fpirs§nues .t a k ®
| i akonfliktn2 situaci 6 uvnit$S vi dieeodhnr2ym [ d

nebo v2ce NPC, kter88 m8 potenci §lI pSer Tst v

AProl je ale pacifismus Vv n

AProl na pacifismu v n8§siln
Ot 8xkynamnost. a prevalence n8sil 2?2 ve v
nen8silnich videoher a kontradi ktorn?2 praxe

sviDtnN tabui zorvafnl® x imNDt &neadtluy pkaci f i s mu. Pokt
letn® a popul 8rn2, jak by to vypadal o, kdy by

BY| ast n2ApdSeikfliadm i s a doctrine which defines certai
(interpersonal, intergroup, intersocietal conflicts)]

J
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umDI Tch konfliktT, pSestali podporovat ng§si

Dg§valo by nativn?2 | i metagamingov® zall enDn
by toto zall enhDn? mPDIl o vIiiv na hr BUaavy 1 n:
mygl enka, jak by toto zallenBDn2 pacifismu,
mohl o vypadat a |jakl enfadknts tbrye amoohvliToc hm2nt§,s i 2 e

vel ki m dosahem.

Pacifismus obecnhD je jen zS2dka br&n v §¢

S pasivismem nebo tak® naivitou a ab24;0l ut n?2

Fiala 2023). Warismus [warism], mor &l m2 pos
nNDkdy mor 8l nD ospravedlniteln§g, j e proto m
uzns8vanhDj g2 posi2é;jiald2018,ky242D4)0., Bac ilf7i smus |
neg jen prost8 mor8ln2 opozice VEIdNn&n &=i It 2|l
o aktivn?2 Ysil?2 porozumDt vgem stran8m konf
konsenzu | i m2 r, @QaltundCl®59ys. 62010, s. 214

Soulasn® chg§8pg&n2 pacifismu poch8z2 pSil

myglenka odhodl 8n2 k m2ru je mnohem starg?

odporu k n&silnim mezilidskIm konfliktTm
proti mBl @hmi 2 mi napS2| histori 2. Moder nz |
v2ce spojovg8na s protivsglelnlm postojem, t
ngsil2 v r8mci dspravedliv® v8l kyo, sp2ge
s ge jako AnonviolentismidA (Fiala 2023). St I
bTt v&8lka ospravedlnftel ng§?fi (Fiala a KIling

Protivsg8leln8 hnut? obzvI 8gthD vykresl|l uj?
s jeho pasivn2 image, pSilemg se op2rajz2 o
m2rov® Segen2? s c2lem minimalizavathn8s?Il 1 ¢
vedl a ke wvzniku mezin8rodn?2ch organi zac?2,
Spol el nosti ng8rodT v roce 1920, Mezin8rodn
n8§rodT v roce 1945, jejichg %kolrdlomaMeyed o | i
2004, s. 641645).

K prudk®mu n8r Tstu popularity a intenzi

¥V| astn2 pSeklad: ACan war be justified?f (Fiala a |

33



svDtov® v8lce, k jej2mug ukonlen2 doglo ale

a Nagasaki. Tento moment vedjadnerreincrk =nErradr
tak® k mezin8rodn2? podez2ravosti, koftextmg ods:
studen® v8lky. V8l|len2 tak z2skalo novou po

zbrojen? pod hrozbou potenci 8l nD katastrof
642). Tato hrozbavedlaki | n®mu n&§r Tstu akthmwutsz,i ck$iclhe p

se dalo argumentovat, ge tato hnut? z2skal
ot 8zkou politi kyatnoe gmakaded ¥edrkn 2lheog ibsoljaet.i vI8 m o n
testovsg§n2 jadernlich zbran2 a | 8§steln®mu od

2004, s. 64i7650 a 652656).

Zat2mco odpor k jadern®mu zbroj en? byl
hnut 2 od konce druh® svDtov® v8IlKky, nejvDt

Meyer 2004, s. 650). S rostouc2?2m americkIlm
nasaenl ch voj8kT ve Vietnamu a informovanos
prost Sednictv2m m®di 2, zejm®na televize. T

ztr 8t 8ch a masovich demonstrac2ch poylynouc?2.

zavimogeroce 1971 publikac?2 Pentagon Papers
2004,s.141 6 ) . PSestoge v8lka ve Vietnamu ofici §
byl o rozhodnuto jig v roce 1972, kdyaameric
Meyer 2004, s. 651). Historick8 i soul asnsg

zej m®na pokud jde o zmRDnu veSejn®ho m2nNn?2
nebo podkop8n?2 institucion§8Il?2n?2 eldienpgolvi8tlikyk &
a Meyer 2004, s. 641). Z8kladn?2 myglenka pa

Segen? skutelnlTch interpersong8ln2ch, ale |

Protiv8leln8 hnutUSAsez avl &6l0a par o7102.n ate tse ch
mimo jin® pSisphRlo k jejich pronikgn? do p
hi ppies je v r8mci protivsgleln® r®toriky p
symbolu am2rué [peace] (Poon 2016) . Protiwv
popul 8rn2 kultury a ta ]I pozdDj i zal al a v\
kontextu.Vp S2 padhD v§&l ky ve Vietnamu pyohbwm8&taknh
fil mech, jako je Apokalypsa (Coppola 1979)

(Kubrick 1987). Hi storickT i soulasnl pro
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popul 8rn?2 medi 81 n2 tvorby a poug?2v§g ji k
kontextu, ildfmgr muejjeengeprobl ematick® reali't

propaguj e hodnoty pacifismu poutaviDjg2z forn

Medi 8§l n2 tvorba s protiv§gl ejenpiomdmuar ati v
filmy, ale objevuje se tak® v podobDhD seri 8§l
ji g diskuSepembend2thtijiemdg kritizuje Wtoky na c
v8l ky proti teroru. K protiv8leln®mu aktivi
nNDmu pTvodnhN nebyly koncipov§gny deadndrack | ade m
(DeLappe 2006) . Joseph DeLappe | e 2ut oren
i ntervencedeadinfrfagmBi g2 Em2 nNDNn®m A& oI ca®m A v
DeLappe se pSipoj oAmér idoa posnd A fnmp® nzesiprask dié avd
zahodil svou zbraR a zalal do spoleln®ho ch
“umrt2 kagd®ho voj&§ka, kterlT doposud zemSel
Spojenlich st&8tT sloThNgal nspenafmabbNfakl al
gesto pro hr8le t®to m8kaalj B& Tuvgizdie2ghordye a | kitset
vyobrazen? v8§lky (DelLappe 2006) .

Pacifismus v popul 8§rn2 kultuSe je tak

kontextu kvTlII sv®mu historick®mu napoj en?
nejde o jeho jedinou podobu, obzvlIg8§gtnD v ko
viekn® | §sti t®to pr&ce. Pacifismus je pSec
mnoha rTznlch podob a aplikovatelnlTch met

konfl i ktT.

Jakl je tedy vliastnhD makhs®&t @amosvtlacvh pna
vi de o hMa$ac (2017, s. 129 2 6) % rg§mci sv® anallzy
pacifistickl®hagmemtjegi $adu RITSI mi YsphRgnlch
podporuj?2 pacifistickl gameplay jako jednu

naratvMe zi t akov ® vi d dalbut New YegasGhsidian Bnte$atnindnta d
2010),Deus Ex: Human RevolutiditidosMo nt r ® a Metak ®ear 59lid 4. Guns of

the PatriotgKojima Productions 2008Mi r r o r (DECE E008),Thief(EidosMo nt r ®a |
2014) a mnoho dal g2ch. Argumentuj e, ge dot

OYRTS je g8&nr strategicchrh videoher, ve kter®m hr §]
(Rouse 2015). Ng§sl ednD Seg? umDI ® konflikty s dal
di plomatickou a nhDkdy i paci fistickou cestou.
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narati vu, diegetickTlch pravi del a mechanil
z&8bavnosti, vizvhD [obt 2 §no $i26).JTytcavidgoiByijtowla § 1 i v o
tak® uzn8vs8§ny girokou videohern2 Kklowmalniit o
i mpl ement aci pacifismu nebo pacifistickTch
a personal i Jodermla(TT opbryo gFiotxe 2x.015) je mogn§ | ec
a nejdiskutovanhjg2ch videoheunjakogdnohoz pSede
k1l 2] ovich prvkT, kterl seapabjevui8rpwh 20
2017, s. 1#16; The Game Overanalyser 201@)ndertale ¥as pNgnN pSevr ac 2
videohern2 koncepce a pSing§g?2 poutavi prog
hr8l e, ale i k pozornosti relevantn2ch viDdn
a hern2 studia (Budascd2202YV, t®to2kapPMitbéeer P
pSedstav2m pacifismus vodB8®i bodobyviadeyhrgs
hlubg2 anallza a demonstrace transformati vn
Y

rogitky jsou pSedmhRDtem vizkumn® | §sti t®to

V. mnoha videohr8&8ch s n8&8silnim gamepl aye

konfliktTm, protoge jsou | asto rPekadsgtedg® pr o

bav2me o pacifistick®m gamepl ayi, rozdDnDl uj
zm2nNDnl praktickl pacifismus a puristickIl
s.7))Puristickl pacifismus odm2t§ jak®koliv pc
snag? n8sil?2 pouze minimali zovat nebo o0mez

zdostupnlch mechani k a diegeticklch moravide
ovlivRuj e podobu pacifistick®ho pr Tchodu.
jakoukol i formu nebo pougit2z n8sil 2. Prakt
napS2klad dovolit pougit?2 neusmrcujiAlRAzh n§
NPC, aby nemohl i pokral ovat v Dboji nebo v
NPCkhr 8] sk®&mu postupéh (Budac 2021, s. 5

Praktickl pa

CPacifgamékaay /

PuristickIl p
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Pacifistickl gameplay mTge blt v n8sil

znamen§, ge byl vivoj&8§Sem pSedem naprogram
hran2, nebo nezamlglenl, cog naznaluje, ge
pSedst av uezievn2akz psTusbob hran?, kterT je v ro

zpTsobemabirfangdti ck® prTchody tak mTgeme t ak
podl e formy pacifistick®ho gamepl aye.

Zaml gl enl z@
Nezaml gl enl D

PSedeaml gl enT pacifisti ¢kt peTahodnPppset
sv®m proveden?; jedng8 se o jeden ze zamlgl

CPacifgamépkEy /

di spozici jig implementovan®i engehiaokkmi @t
umogRuj 2 proj2t videohrowilhez (rUntdrea ¢ tail ez an ik
na nij nahl 2 get i jako na alternativu Kk z
podobnou nebo stejnou m2ru relevance a prop
napS2klad vyjedn8§vg&n2zm [Enh2mbokebodoeme onmr ¥pd
pl 2gen2zm | i Yt NDkem. Nen?2 tak® neobvykl ®, g¢ge
jako pSi nN8siln®mM zpTsobu hran?2; nej edn§

gamepl ay proto mT g e VOsty nap®Xlplrade k vya o
nekonven|ln2ho a subjektivn2ho zpTsobu hran
prTchodu za pougit?2 mor 8l nz2ch rozhodnut 2,

zvigenou m2ru zapojen?2 aThepGmé Overanalysdr RO¥D). a s t i
Relevantn2m pS2kl adem, kterl stoj 2 za zm2n
vi deoheramCGy, s®Ro nka5®UbNsoft 2014, Ubi soft 201
hl avn2mi antagonisty Tmp$obRhwplrpoceh®gkhaop@l

“Term2n apacifist routed pro oznalovs8§n2 nativn2ch p
videoher n2 ko bndertale(TobyfFax, 201$)dPRaifidt routeWndertalej e j edn2 m z hl a\
prTchodT a mnohlmi je povagovg8§na za pravl/kanoni ckl
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opaku zapopa&snitvithD bNDhem gamepl ayov® sekce.

kontrolu nad protagonistou, m8 mofarGrgt Ut ®c
4 nebo ho zafF&@pdt kogpS8SrdadR tomu, e se
nastol en®mu di kHr88lo rvsgka®kmumTrgeeg iznvuo.l i t i opal
pro spolupr8ci s hlavn?m antagonistoi, kter
hr 8l na stejn®m m2sthD po dobu nRkolika minu
rozhodneignorovatcnt r 81 n2 konfl i kt cel ® videohry a \
vgem potenci 8l nzm stSetTm, jimg by jako |1e
Nezaml glenlT pacifistickIl “pjreTcho8]| s[kpS8acpf
[ met agami ng] spol 2vaj2c2 v dohr §n? nNg8sil neG

pSilemg tento zpTsob hran2? nebyl vivoj§Si z
paci fistick® mechani ky ( Wor Ifd safi cWar cgraanfetp |V

vt akovich videohr&8ch zamliglenim zpTsobem hr

omezen?2 a vyug?2t jig z2skan® znal osti a s
konfliktTm nebo k jejich pad®sijlen®mounwy $Seg
konfliktTm vyhnout pl 2dgen2zm | i st Dkem nebo
nepS8&telsklch NPC. BRgn® je vgak tak® vyug
krajn2ch |i nevyhnutelnich pShgasdéeéh |inTgab
BNgnhN aplikovanou metamechani kou pacifisti

scummi ngé (Buiddy. 29P1Lgi sa wBdeoher napS2?| |
ukl 8d8n2 k zaznamen8vs8&8n2 hr 82 vwl @@pesn @pa m@mo

Praxe save scummingu zneug2vs8§ tento syst®m

posledn2ho ulogen2. Tato praxe je obzvl §8gtr
umogRuje hrg8li aodlinité nlechtpPn®PchhgbPy 4%
neg8§douc?2 n8§8sledky n8hodnlTch syst®mT, gpatr
necht Dn® provedend? ngsil?2 (Budac 2021) . C
umogRuje hr §]li ng§vrat ve videolhier madmS4datsn
okamgi kem. Nej de samozSejmnND o jedinou me t
prTchody. Kagd8 videohra mTge obsahovat S
odvozenlTch z jej2ch diegeticklch prrowi del

se n8sil?2 nebo | ej al espoR mi niminiraalizack ov at .

“2Term2n apacifjiisdg zmhoNDp®cm@&zadgame aspeedrund a met
(Budac 2021, s. 6).
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vliastn2ho, hr8lsk®ho ng§sil2 mTge blt jig¢g zn
Doom Drtiv§ vDdogumiael éoel okon|l ena bez pot ¢

nepS2tele. Levely jako E2M8 nebo E4M6 | so
pacifisticklch prTchodT, protoge k jejich d
jak tyto bosse eliminovatpombc pr oj ekt i | T od jinTch nepSS§te
za hr 8l e (decino 2019). | mpl ement ace tDcht
zabr at nNDkoli k des2tek minut ag hodin na d
Speed Demo Archive 017 a 2018) . Proto je bRDgnou pr aHx
jednoduge porazit posl edn?2ho bosse i v r 8§
pacifistickl prTchod je tedy vizva, metaga
pravidlech [pacif st i ckT ch nor m8ch], kter 8 si hr 81 i
mognost?2 videohiBy . (Badacex®@2hdi®gedi ck8 pre
videohry k videohSe a od hrs&le k hrgli, ste
Pacifistickl narativ ve videohSe je opro
protoge se jedn§8 o vhRdomhN navrgenl a i mpl en
zast Seguj2c?2ho narativu a myglenky. N8si |l

zpslTobu hran? vyug2vaj? paci fisti &hkdertalggamepl
zpravidla zahrnuj?2 i pacifistickl narativ,
progitkT. Hr8&l, kterT proch8z2 takovouto n§
bTt za takov® hran?2 odmhDRovE&n nempiSkokcerad od |
kter® spolelnh tvoS? anNjernad g vbycmamamotl
dozitivn? pova@dupaaoabrfipatci dkismunarati vem se
ng8silnich videohr8&8ch, kter® neumogRuj?2 pac,]
nel ze proj2t bez pougdgit?2 SpegOps:IThelLogdAGER c hani |
2012).Vt akov®m pS2padh amé gatimeno &kPokogpdpiafui kace
videohry je ¥YmyslnhD nadmBDrnhD n§gamepali | ak
(JBrgensen 2016 ;)] eP°otdzrsaczho v280nl 7n)e.b oHrz&le |l a z b a:
konflikty paci fisticky a je nucen vykon§yv
vyobrazov8no negativnhD nebo v graficky bru

di vegka, vyvol atnebd nklggrri teimorcd ome&d ki a pov

konceptem n8sil 2 a jeho protikladnoaos).doktr?2
Na negativn? exempl i fikaci |l ze tedy nahl 2g
dokonce zaov9zvo§mah®so pEsil2, pSilemdg tent
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zabudov§&n \Sper OfsETHe LinemVgeme tak® pozorovat [
zm2nDn® praxe nucen®ho aktu transgrese [Vy
n8stroj k ovlivnRDn?2 hr §]|peo dao bjle heos¢ ect?2ilcekn® hjoe |

Pozitivn? povD
Negati vn?2 exeB

Praxe negativn2 exempl i fi klomntextu yideohex,| e | a

(P aci f nasativi

kter 8§ mpesn®@au lopaku navr gen®ho porzonailtiku .
za aopoziln2 |ten?2 kdppdhsistli omcirh? tr§e awli nagj
my gl enku ar momwigi vieke o Ve rtné mtoo dk srktue xxtuu smn orh
ter M2und onar at i fv[lndonarchiive dissamancel (Seraphine 2016,i8).2V

kapitole o esteticklch progitc2ch jsem ji

gameplaye [ludic] a narativu [narrative]dko s a g e n 2 navr gen®ho prog

Feinstein 2006, s. 36372). Tem2 n | udonar ativn2 dicomahem2 |
nesouladu mezi tNDmito dvDma prvky (Hocking
pS2bNhovich stS2lelek, kter® po hrokdj ivwly ad
a je za nNhNj pozitivnhD odmNRov8&n, ale zZ8rove
skrze prezentovanl narati v (Ehret, Mannar

l udonarativn2 disonance zal 2n8 a breRgm tnieyj re2n
pro obor hern2ch studi?2, ale tak® prfo obor
Ballantyne (2015) vgak navrhuje, ge k ludo
videohra nut?2 hr&8le pSijmout tento nesoul a

kontradi kc?2 dobrovolnhD kognitivnhD vyrovnat

Y kapitole o esteticklch progitc2ch hrgle jsem jig
apreferovanl zpTsob |ten2é, a nast2nil existenci al
|l ten26 a aopozipazn@@Haob | tenz2d6 [vi
“JRrgensen (2016) a Keogh (2013) ve svlictbBpec@Opst ech ad

S NkteS2 hr&li mohou

The Line pSilemg demonstruj?, jak n
[reversal mechani sms] kritizovat jako ludonarativn?
tvorbhD Al udonar atnarmatvedramal.dr amat ufi [l udo
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AS ug n8sil ns§ videohra obsahuje paci fi
povzbuzen?2 pacifismu, nebo negativn?2 exemp!
mTge blTt nRNco, co oznaluji jako apacifistic

piS snaze prezentovat a Segit dTJlegit® spole

Sstereotypizace a othering, slougit j ako z
Estetickl progpaeikfivwydhs&zRhjoz charzatn¥mu t ak
vzdDIl 8§v8n?2 nebo pSesvhNd| ov§gn? ohl ednh t ®r
stereotypizace, ot heringu, paci fi smu, emp a
(Carolan 2019; Cuhadar a Kampf 2015, s.iZ%B; Darvas2016, s. 1¥18; Tanenbaum a

Tanenbaum 2015, s. 8). Takovli progitek by
smysluplnim hran2m oznal il tak® za smysl up

hodnoty, zablvg§ se obt2gnlimiedot€8ihmamgi Vodsk
a spol el ens k Tami2020€Rogets gt al (2007, 5165) . Obecnl m c?2

tedy i podstatou pacifi m®PhokPbbl edtiesicthhb@Phoe
kognitivn2 reakci, jeemapSittimid diei RImamy pEY D
pozmNn2 jeho pohled na prodKewmatprkagivtee lpr ojs
medi 81 n2 bari®ru a ovliivn2 |JlovRDka na osobn
o t®mat u, zasadi't pSedegl ® zkugenost.i do n
jedng8n? pSi konfront anéebosedissokerii 8dim2anhin 2 kio
reprezentacemi, podl ®haj 2c2 mi otheringu pSi

41



5, Analyzovan® videohry

Z8kl adn2m pSedpokl adem anallz t®to pré§ce
a jejich relevantn2zmi prvkyDmTataoikapiTtm| &t
anal yzovgny ve v zkumFhi®War8f Mindll bit Stilios 201a), t i t u |
Elden Ring[FromSoftware 2022) HieR:AutomatgPlatinumGames 2017).

This War of Mine

ThisWarof Ming d 81 ®VOMe nj e v &l &€V h8esbramivaVvinut §
pol skiTm studiem 11 bit studios. PTvodnhD vyg
na PlayStation 4, Xbox One a Nintendo Switch.

Hr 81 se uj2m§ skupiny civilistT, kteS2 p
se stalo obRDt2z vojensk® bl ok §diWOMsthaew? thark&]|ve
do role tNRchto pSeg2vaj2c2ch civilistT, kte
vyplTvaj2c2mi z chaotick®ho ag anarchick®h
konflikty mezi <civilistycelbandldgny®. rebely a

TWOMs e $2d2 denn2m a noln2m cykI| em. Hr 81
pot Seby svich pSegivg2ch, wudrgovat YWkryt,
nel ekanT mi n8vgtNDvn2ky. V noci pak mTge hr §
jej2mg c2lem je prozkoumat a pS2padnhD vyr
nedostatkov® a givotnhD ddalgi m® difwabdyyst nl e

a vojenskImi jednot kami

Kagdl prwOMjheodz vel k® | §sti n&hodnl a hr §|
rTznTch promRnnTich, jako jsou n&8§hodn® | okac
Kagdl pr Tchod nnBk ohlrigkla pnSa?hsotduipl rel /ryTbmia nd §ms d 4
NPCaud§8l osKmiydT den, tedy po jednom denn2m
setkatsan §hodnT mi ud§l ostmi a statusy uvnit$S svd

“Vg§lelnl survival je videohern2? ¢g&nr, kterl klade dT
ve Vv S8lpglos®@mBed?.
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Tl 06 &1
OUR THINGS ’?:
Taom M @

SEMI-DETACHED HOUSE

O b rkg % 3: Videohrai This War of Mine

TWOMjeobepomRagovs§na za vipSramvaged mvidéd &oh rsu
kter® hr8le stav?. Vi deohern? ud8&dls@h § nb?y |
Sarajeva v letech 1992 ag 1996, kter® byl o

ocit8§& v roli zcaisvaigleinsit @v, 8nlkkkoeuS? v j ¢ ool i voj 8§l
ozbrojenlch povstalcT, jak tomu u videoher
hr 8l vykon8v§8, |je zalogena na prost® touze
kompl exn2ch situac?2, kter® hr 8] mTge Segit 1

Tato svoboda volby a vypr&8vhn2 pS2bhDhu pros
narativem jsou kTWOMod ®Sadykyi odehgugrPeknlch
Vivoj§8Si =z 11 bit studios chtRli vytvoSit
skutelnou tvgsS, a t2m otevSela ol hr 81 Tm,
ignorovs&§n2 hrTz v§&lky (Muriel 20L6). | PModdil:
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televizn2ch obsahT vDnuj2c2ch se t®matu v§l

TWOMby |l a si | nlPapérs) Blgaser @\S&ml@vg2m ve snaze
empati.i prost Sedni ct VI3WAMjgea med | raogkeu (2Mux 2 esl o w2
War Games Vv |Imperial &Wal s tMuvsye uwms lve | Lnd ncohl nwi
zprost Sedkovsgvaj?2 ®asetlaskk® 2peor mammemlt inkR tme cehx
Museum of Modern Art v New Yorku (11 bit st
soul 8st2 osnov n8rodn2ho vzdRDlI 8vac2ho syst @
g k o | s bitwstudio$ 2022).

Elden Ring

Elden Ringj e ak| n®t eRIPS& nd*nv yswi lJatpetsidus pol e| nost 2
FromSoftwar ¢ amonwkdahie® nost mi FromSoftware
Entertainment.Elden Ringv y g e | 25. Ybonora 2022 na platf

PlayStation 5, Xbox One a Xbox Series S/X.

DNEldenRings e odehr §8vg v AlLands Betweenfd, fa
pol obohy, jehog stSedobodem je zlatl stronm
prost Sed?2 v&8lkou zpustogen® Lands Between,
zapol al o wm®luk uARD&Z2T1SMaa h ds2 Bet ween byly pSe
kontrolou Elden Ringu* kteoBenp®hatHl esnha?

l ogi ku t®t o zemhD. Hr 8l se uj 2 m§&° whnansetznor ul
Lands Between, kterlT ztrati.l pS2zeR Erdtrec
Lands Between, aby wukonl il v8l ku zapol at c

r u ?%a dbnovili tak Elden Ring.

Elden Ringse odebt §v8en®m svinDtn, Hr 8| j e tec
Bet ween a je pouze na nhDmyVtomtadhled gEldendRingg o d n e

vel mi flexibiln2 nejen z hlediska struktur"
Akl n2 RPG [ zkpl8acyeinndy pgaomer]joljee vi deohern2 g8nr, kter
umogRuje hr§l i ,afbuty@mv v\t ats t Ntoasttii stsivkhho avatara. OtevS$S
podg8&nr videoher, ve kteriTch m§&§ hrg&l pS2stup k otev
kpl nDn2 %kol T |'i dosahovg&8n?2 c¢c2| T, haantobd3VvDod. tradi
V] astn2 pSeklad: AShatteringhf.

V| astn?2 pSeklad: AOrder f.

V| astn? pSeklad: ATarnishedi.

%0V] astn2 pSeklad: AGreat Runesif.
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proch8z?, ale Gakm@®plzpysebbr Muja@2 pr Tzkum r o
Bet ween a jeho mnohabideskmehg?2miejnR@RDjta@akoinp
cestuje napS2| Lands Between dle vliastnzho
Torrent. Bojovl syst®m je rozmanitl a umogR
Tato personal i zaSclee broojzogw®heon as toy |Sua djue RIPG pr
kl asy, pSizpTsobiteln® atrsthuty,zbtani stHkS§
hr 8t napS2klad jako silnlT v&8leln2k, hbitl s

Ob r § Z&Videahrai Elden Ring

EldenRing e gi roce oceRovanl za kvhbjow®ha&on
syst®mu od studia FromSoftware s explorac?

kompl exn2m dapsplie mgi k®er Hi det aka Miyazaki a

45



Martin. ZpTsob, jakTm FromSoftware tradil:H
zahrnuje mnoho roztS2gtnNDnTch n&povhNd a st S
pSedmNjep Si T esgosladiDsetsukturouot evSen®ho svDta, kte
vypr8vibDn2z jegthD v2ce prohlubuje. OtevSenl
pS2shugnkkoiji,Trc o Elded RihgE pSes tradi |l nhD vysokou
pS2stupni pro girokou gk8&8lu hrgl T .

Je to pr8&vnND tato flexibilita, kter8&8 pSi
hran2, ale umogRuje tak® Sadu rTznorodlch n
To pochopitelnhD mezndthrk8|pir osvioozuogvi8in® ip ajca ka
Vivoj §Si HEdontRhhpiT,s oabbyy m®nN restriktivnhD a 1
srovngn2 s jejich pSedchprjimcht htavnp2 €cMucteé
hru pS2stupnhj g2 pro nov® hr@Bé ok kjter$2 @t ¢
zn8mou vysokou obt2zgnost? videoher studi a
mnogstv?2 mo gHiders RiaRgj] eed mou | @ nejpSizpTsobite
otevSenTm svhRDtem a ji§g zm2nhDn§ kvEdENRINN2 kom
do centra hr8l sk® pozornosti, hrc8d ¢l wvse drl oz nk
hern2mi styly.

NieR:Automata

NieR:Automatd d § | Automadn j e aRVyg¥i RRG® japonskIn
Pl ati numGames a vydan® | a pAatonsmtapoTuv osdpnoll eV ynglsa
obdob?2 ¥nora a bSezna 2017 na platformy PC
Nintendo Switch.

PS2 puldmatys e odehr §vs8 ve wokil elnl® 9%4usd.o uZerr
napadena a obsazena arm8dou mimozemdkTlch r
Automatav y pr 8v 2 pS2bnNh 2B, 9S a A2, ze skupiny

YoRHa, jejichg “%kolem je osvobodit v8l kou z
domov svIim tvTrcTm, i dstvu. Mi mozemgSany
androiditk vedou nBRkoli kaletou z8stupnou v8Il ku

*'Dit t o po46.n 8§ mka 5
V] astn2 pSeklad Amachinesii.
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Ob r 87 % Videohrai NieR:Automata

Automataj e | i ne8r n?2 pS2bNhovg videohra ode]
svPt DPSestoge m§& hr &8l bhRNhem hran2 pS2stup k
l i bovol nDD obchodovat, komuni kovat nebo pln
l i nelBlrann?2 m zpTsobem interakce | e hackand zbl 2 z
slasf*v r e8| nBRon elnasher,.at el n§8 postava tak® z2skg§

B §ste|l nhN olfenvoPeenn] wowrlNtd] je podgg&nr videoher, kter
otevSenim svhDtem a striktnhD line&rn2mi videohrami. N
kter® se st8vaj?2 pS2stupnimi,ytimkothlra8dt ipolsze pwglen ¥

phitvni ch vedl ej g2 wWkoly, avgak plnhRDn2 ¥kol T mimo hl a\
“Hack and sl ash, nNkdy oznalovanl tak® jako slash 0
gameplaye prim8&rnhD zalodgen®ho naapG&jfnkl asdinzblba kop$i

videohry mohou zahrnovat i dal §2 bojov® prvky a mec

jejich hlavn2 slogkou.
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zvyguj?2 jej?2 zdrav?2, obranu a Agomhty S¥itr ok .
miNDn2 na sYArelottextdoe adveotywtf. Shoot o6em up a dal ¢?2
tak® pSinggej2 novou perspektivu kamery, k t

nebo z boku.

PS2 AUbmatyvy aduj e odehr&n2 nhDkolika prTch
kapitoly pS2bhhu. Hr8l se bhhem kagd®ho pr
tedy jig zm2nhRnlch 2B, 9S nebo A2. Tyto p
oznal eny p2smp&mny emmgad r B boobnsuashousj ec hdoall ngi2cchh k201
F ag Z.

Automataj e hojnhD wuzn8van8§ za svVT] nuancovar

exi stenci 8l n2ch, ale tak® humanistickIlch a

NY

a gameplay se zablvaj?2 t®maty jako soci &l n
odpudn?2 a empaaseSedmwmg®Rienkconar §9g2 na ot 8zky
bojueme?® 0 a koho stoj2 za to vhRDSit? JakIl je

Regi s® a hlavn?2 sc®n8rista Yoko Taro |
T®mata nekonel n®ho konfliktu, dTvodT zab?2zj
prvky nejenAutomaty al e tak® jeho pSedPeAutorhaahald@|
obsahuje Sadu povrchovich a tematickich od

skutelnost, ge se pS2bhDh odehr&8vs§ v roce 11
mag®nijeg zalala napaden2m Pear |l Har bor . D
sekvence vedouc? k fin8ln2mu konci -Eolda nspir
s n8zvem ASmall World Machinesioce208Bu § pr o

2022)° Tat o kugdmp @aRrako Tarav el kT dojem, protoge up:«

%Shoot 6em up, nRkdy oznalovanl tak® jako shmup, je
zalogen®ho na boji prot.i pS2choz2m hord8&m nepS§tel
bojovich vozidel nelbemsd8mral ejke KTradovian pyhwi bg§n2 se
%®Textovs§§ adventura [text adventure] je g8nr videohert
skrze textov® rozhran2, Nam2sto vizu§lT jsou prostsS
interaguje s virtp$SPhkamTswebem|zadié¢8nrmzhodnut?2, Kk
videohry.

Yoko Taro je |l asto oznalov8n jako adaauteurdé d2zky sv(
konzistentn2 nap$S2|] jeho tvorbou.

BV] astn2 pSekl ad Al14th Machine Warif.

®Tyto dva jadernhD ozbrojen® n8rody vedou dlouhodob
vyhl §8geno pS$S2mnS2, jsou st&le ofici&lnnN ve vs8lce (
syst®mem nad8l e propagandvsitsitcik ya ve@@al a zkp o2 &jChoritra®
dotykovIch auPt8kmasttT8 nfuj eadednr whT v I ndii] s ¢givim vide
a Indie mohli navzg8§jem m8vat, ng8sl ednN se dotknout |
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snadno jsme schopni nen8vidnDt lidi, kter® |

nesl ygel.i Kherflromt 295828p. tak obyvatele tDch
uk8zala jim, g¢ge i pSes neshody mezi zemBhDmi
st ejjngme | i d® a mTgeme spolu vych§8zet.

| 8sky | i gtnhDst2, za cog byli odmBDnDni pl echovkou kol
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6.Vi deohbgri ma madtezstk ®

HI avn2m pSedmnDt é&emtplr, § ke ejre® asmaulhirman N 02z n &

ametatextyo [metatexts]. Vy dranStextuaity, kteroGe net t
definoval jako: Avge, co uvsg§d2 tektnldmi vz
t ex®G@dinettova typologie transtextuality roz

k jinTm textTm, pSilemg je dnI2 do phRti sku

fintertextualita [ 1 nitceirttaecxet,u aptliatgyi]8 t[,o0 basle
fparatextualita [paratextuality] [T nfor
aut oirnsStzve?v, titul ek, ofici8ln2 plak8t n
T metatextualita [metatextuality] T kriti

recenze, kritikg]

T hypertextualita [hypertextuality] [trar
samostatnost parodie, transpozice, karikatury]

 aarchitextualita [architextuality] [for&t o vipr akti kovl niebo ¢§
romg&n, eplayesingP8&] (Geneti®e 1997; Gve

V. nagem pS2padhD je vgak dTlegit® pSedevc
textu pTvodn2mu, tedy anal yizld2gdn ® Jvaikd § srel3re j
vavodu t ®t o pr8&ce, analyzovanim vzojinaem | so
texty extern?2 ugivapSPme® pIfovabdké gy keat ®@. |
zahrnuji ugivatelsk® videoher n?2, pkrolncehnotdsys e
recenze. A| kGdnéttavy (1997 typdlagipnS iz p rehamiin samet at e x t
dovoluji I eh|l 2 tvTr|l 2 svobodu ve prospRch p
ge al koliv vgechny tyto typy textT pro po
ametatextyo6, do nichg mchphed&nDjit@ibookhadiesnR
cel ou Kompl exn? realitu vztahT a kvalit t
Ugivatel skl prTchod videohrou mTge blt nap
metatextu§8§ln2 [obsahovatnnkbmemb§8l pThypdatt
2017, S . 9, 45) . Tato skutel|l nost pl at?2z pra
proto za vhodn® pougit?2 obecnRjg2ho term2nu

vytvoSenTch exterm2mahwdgk vpTebdnamy ef éxtu,

V] ast n2A @ fillethat setdthe text in a relationship, whether obvious or concealed, with other texts
[ é1 (Genette 1997, s. 1).
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videohSe.

StejnhNp$2akeodv Genettovy (1997)t @&tyop ofd rofd ie

autorskl vztah, aS ug zjevnl nebo skrytT,

textuuZt oho dTvodu jsem zvoliil oznal enéxtyyugi vat
kter® by mohl i z8roveR bl paratexty napoj
di stributor al] vi ded7hor)y. (SGveeglncth t2a0kl 7s e so z n7s
metatexty vymezuji VvTli takzvanim aprdbesi o
mai nstreamov® | i profesion8l n2 videohernz ¢
t®t o tvorby, tak hojnn debatovanl konfl ikt

(Kafka 2022,s.89) . Vi deohern?2 gurnalistok@eneu | sk
videohern2ho prTmyslu, jeg safopop@Bmy zlej en
ale tak® finanln?2 podcdpmpadroblviinzje§S?E a vyedkdwa
s. 9). Ugivatelsk® a profvgsiv@is®hy?2 zmetf amnd mt

jinTch motivac?2. Pod poj me®t ougpdrv&diel 9k @e zam
komunitn2 tvorbu ugivatel T, tj. nejlastnDji

Ny n2 kdyg jsme obezn8meni s t2m, co v |
ugi vatel skl ch metatextT, je jednotlivhD pSed

jejich funkci.

Pr Tchody

Videohern2 wugivatelskl prTchod je ¢givh

cel ® nebo viznamn® | §sti videohry, bnNngnnN o
Jedn8 se o popul 8rn2 medi 8l n2 produkt, kteil
konk r ®t n2m c2l em nebo ¥l el em, bNngnN za dopr
obsahu mohou blTt amat®r gt2 nadgenci, [pol o]

a Gvelch, 2022). Tyto prTchody jsou 8nlkedov &
nebo vide? na platform8ch, jako jsou nap§S?
z8bavy nebo tak® socializace (Gvelch a Gvel
se mTgeme setkat hned s nhRkoli kaadpS8agepgIm
c21i hr 8§l e. Narazit | ze napS2klad na abngni
tradil nhDj g?2 pr Tchod videohrou, al00% prTct
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perfekctomiTscthioak T,vniiedbecohj o zm2nnDnl aspeci a
[challenge playthrough/run], kterlT prezentu

omezen2ch a c¢c21l]l ech.

Pacifistick® prTchody n8silnl mi vi deohr
bngnT ch pr TchodT, nebo do skupiny speci al

zvi deohry, a tedy i hr 8l ovu i nterakci S Vi
z8znam hXe&jliech vyugit2z v t®t o pr8ci spol 2\
mechani k, di egeticklch pravidel, trikT a st

pod term2ny zpTsob vitkeohson.2 a i nterakce hr 8] e

N8vody

~

Videohern2 wugivatel skl n8&8vod je napsanlil
| §sti videohry, b N ghnoligh nebm quideN & & w|®&ay sj taok o k rwoanh I3
mluvenlTch |i psanich instrukc?2 wvyug2vaj? t
videoher, screenshoty, obr8zky nebo tSeba
nadgmbot anoumg&vodyS se | ze setkat na video pl
ngvody ve video formD, a na wikipedi?2ch, b
tr8nk8gch, pokud jde o n8vody v textov® fo
rTchoduow, demMBru skrytlTch a shbilervaetneel nstkTl crhe
rovozovgn2 specializovanTch prTchodT. Hr a|]
rotoge shromagNuje kolektivn2 vDdDn2 o de

N T T T O»

traceni, neviDd?z si rady nebo jen hledaj?2 u

PSi provozovg8§n?2 pacifistick®ho pr Tchodu
neng§8siln® vySegen2 konfliktu nebo jeho wpl
relevantn2ch mechani k, diegeticklch pravid
danTch pacifisticklch prTchodT. Jejich wvyu
prTchodT, pSilemg nab2zej2 pSehlednhj g2 a ¢

interakce pSi provozovgn2 pacifistick®ho pr

1C2 1 em 100% pl ayt

ugh je kompletn2 do
sbhNratel skich a s Tc 2 g

hro ) n
kryt h pSedmDtT a z
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Diskuze

Videohern?2 wugivatelsk8 diskuze je psanstg
zamNDSen§8 na jedno nebo nNRkolik t®mat souvi :
viznamnl kulturnz | soci 8l n2z prvek, kterl
(Ge@l 2017, s. 97). Takovs§ diskuze | asto ref
dan® komunity (Gvelch 2017, s. 97). Diskuze
hran?2 m, al e tak® kolem narativu. Prezentu
gamepl aye, tedy rady, triky a strategie, al
z narativu nebo z videohry jako celkudS s kuzemi se | ze gjakojgat na
napS2klad Reddit, dedi kovaniTch bloz2ch, dis

Di skuze vztahuj 2c? s e k provozov§8n? p a
hr &8l sklTch interakc2, poug2vanich mechani k,
sloug?2 k n8hledu na hr 8|l sk® n8zory a.progit

Anal Tzy

Vi deohern?2 ugivatelsk8§8 anallza je rozbo
vpsan® | i ml uven® for mD. Obvykle jde o anal
pSehled rTznTch prvkT dan® videohry. Vi deo
zameh®od gameplaye a narativu ag po Vvizu§ln?
Rozeb2raj?2, analyzuj?2 a pS2padniD kritizuj?
girg2ho kontextu nejen samotn® vide@bary, é
AnallTza videohry tak mTge zahrnovat pSirov
rozeb2ranou videohru efektivn?2, i novativn?2
l ze bNgnN setkat na bloz2ch |i ded®kamahlzhn

jsou bnNgnND distribuov8§ny ve video formhD pro

AnallTzy wvztahuj?2c? se k pacifismu jsou
esteticklch progitkT hr8&8lT. Tyto anallzy pr
kritick® zhodnocen? narativn2ch prgkeg, anal
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Eseje

Videohern?2 wugivatel sk8 esej je ars@aunment
| i ml uven®zpoawmiDd| &€segsl eduje urlitou stru
hlavnzm tRDlem s kl2]ovimi body a argumenty
BNgnN se zde tak® obj gSezep & Sepen 2023 s. BA.1 T zy ¢
PodobnhN jako videohern2 anal Tkzy rv@Trse Nin2t e

videohSe cel ®, nebo jej2mu urlit®mu aspekt:
anallze 1ig2 pSedevg?2m v prezentov§gn2 hlavn
informov&n2, ale i pSesvhNdlov&§n2. Esej mTge b
napS2klad ji¢g zm2nPDng& anallza, avgak stégle
(Sezen a Sezen 2022, s. PZ227 3 ) . Psan® eseje jsou bnRgnnD d
bl ogT, diskuzn2ch f-r nebo dedi kovanlch web

anallzy zpravidla publjak&joYofubg. na video pl at

Eseje nabzzej?2 jedinel nl for m§t pro pr
argumentu, kterT mTge blt zalogen na osobn?
umogRuj2 n8&hled na individu8ln2 estetick®
relevantn2mi argumenty a prvky narativn? an

Koment §Se

~

Videohern?2 ugivatelskl koment&8S je psani
nebo jej2 konkr®tn2 aspekt. Koment§S YWzce s

kter8 je form8Iln2 zhodnocen? vid&kahmhrzywy. hRodha

komunity, konkr®t nhD do kritiky a osobnzch
neanal yzuj e, pouze sdz]| 2 vliastn?z post Sehy
neform8ln2 formhD. Je tak konver zma[lgreljvg®s ta k
diskuzi. V psao®epo@sSem setkae sa soci §ln2c
f-rech, agreg8torech nebo komunitn2ch str §i

video s doprovodnT mi z8bNry deaemepl atyfeo rmm&Ppwh

je YouTube.
V r 8mci anallTzy pacifismu nab2zej? k o me
ng§zor T | myglenek v neform8ln2zm form8tu.
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argumenty, avgak nab2zej2 velmi bohatl zdr
i nherentnhD emol| n?2 a subjektivnz. V. r 8mci é

zdrojem m®nN zn8&§mich strategi? nebo osobnzc

Recenze

Vi deoher n? ugi vat el slgB v arteeclesnkz®ideahhgo d k o c £
prezentovan® v textov® nebo video formhD. Jc
a dopadu videohry, bRgnD rozdhDlen® na kIl 2] o
hudba a dal g?2. Recenze pSeadvfianhujse r§mekr n z.
zhodnocen?2 a pSOmpradtnin kKompentu§ in2obsahuje r
objektivity s ohledem na f®rov® zhjodmalten?z
prostor pro sd2len? mygl enek | icelkhddiskutupohl!l ed
Y

2ce aspektT neg esej nebo anallza, kter®
nebo jeden gathepPafamkcprvek§gmci hern2 komu
mTge slougit k informovan®mu rozhodnut? pSe
textov® podoblD se s recenzemi |l ze setkat n

video foirmhD BBgsN mTgeme setkat na video pl

Recenze nab2zej?2 objektivnDjg2z n8hled ne¢
v dan® videohSe. Zpravidla nejsou tak podr
nab2zej2 obecnhDjg2 pSehled narativmédcéna ge

v kombinaci s osobn2mi zkugenost mi
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Met odol ogi ck8 | 8s't

K analyzov§g8n? int eraltiit kndy®ho apeserdti gl
n8§silnich videohr&8ch jsem se rozhodl vyug?2t
kvalitativn2ch metod. Hl avn2 zvolenou met oo
uyi vatel skTch metatextT, kterou dopl Ruji o |
Abych zjistil, jJjak® zpTsoby interakce a est
videohr8ch anallzou wugivatel skl e®h umetsdt edka
kont extu. Ugi vatel sk® metatexty, sreéjin@®mj a
kontextu, a protot¢omt ocnuk oa®t g xet ust uRlocodvoabtn Nv |

vytrh8vat rozhokonmtyexat wp,o0 zjog origstRaealst kn® meytt a th

zkontextu souvisej2c2ch videoher (Given 2 (

jednotlivich titulT tak sloug?2 jako z8kl adn
postavena kvalitativn2 obexdahlavg anallza ugi

Vit ®t o | 8§sti pr§8§ce zalnu pSedstaven2zm t D¢
ve vIizkumn® | §sti aplikovs8§ny. Prvn2 metodol
je odhal it obsahov® prvky pacifismu v anal
pSedpokl adu, ge na videohry |l ze nahl 2get |
anal yzov8§nwag &4rs18ndezDruhou metodou je kv
anallTza ugivatelsklich metatextT, jejymg c2l
mezi ugivatelskImi metatexty (Given 2008, s

c2l2m na hlubg?2 porozumBDn2 zkouman®ho fenor

rTznorodlch dat, jako jsou videohmy vadegeér s
C2lem anallTzy wugivatelsklch metatextT je p
t®mat a jejich vztahT, skrze subjektivn?2 pr

Kagdmfetzod vygaduje vilastn? soubor dat .

pSedstaven?2 dvou druhT vzork T, se kterTmi v
pracuj i s videohern2zm vzor kem, kterl se sk
pad fi smu. PSi aplikaci druh® metody pracuj.i
online ugivatelskich metatextT na t®ma paci

Tyto metody a vzorky byly vybr8ny v nS8§v
interakti vnpgrhaogiat keosvt®htoi cpkoot enci 81 u paci fi sn
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c2lem odpoviRDdRNt na n8sleduj2c2 vizkumn® ot §

/Hlavnz Jakl je inte'r-parkptgiivtnkz'ovaT epsottg
n8silnlch videohr §c

vedl ej ¢ Jak® pacifivsitdiecokh@r)§pcrhv?ky s e
Vedlej g eratkeTt imcalg Tz ppraocg; ifti eskt ihcrk§®! ]Prvv/

7. Metodologie

71Textaon®&l Tza paci fiobtsiahlul g spd vk T hy

Textaowd&dl Tza je kvalitativn2 metoda zamDh
prozkoumat , jak funguj e, jak je zkonstruov
(Given 2008, s. he@6mp. ahanflaep EPpotpwpvark i zov a
v e s @mtdoductionto Game Analysis2014) s c2lem nab2dnout

pro komplexnhDjg2 anallzu her i videoher. Je
texty je z8kladem sofisti kovawn&a29¥ihso5).di sku
Prvotn2m c2lem textov® anallzy je rozebrat,
danlfch videoher, kter® se vztahuj?2 k pacifi

jejich esteticklch progitkT v analyzovanTch

Textovou anallzu provg§d2m skrze vlastn?2

soust Sed?2m na gameplayov® a narativn2 pr vk

vedu pozn8mky k analyzovan®mu titul u, kter (
zodmvNdNt vT zkuanma®l yozto§vz&rny2. Kamepl ayovich pac
analyzuji a pSedstav2m vihern2 stav, podm?|
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dosagen?2:

Vihern2 g Jakl je vihern2 stav [c?2
Podm2nky Kk Jak® jsou ¢osadlahkér np?rhoo
PSeksghkpn Sk Jk?lfagr di egetick8 pravidla

® sloug? jakd hpe$ml@§19

Paci fistickl

nN8sil n®ho

gamepl ay v

ngsil

PSedstaven?2 a

nl ch

vi deol

anallza

gamepl aye.

kontextualizaci paci fismu, jeho role a smy

and Tza a pSedstavend?

ngsil ni chSegeemepn awnl¥ITic

konfliktT, tedy diegeticklch n8silnilch mect

trest T:

/ N§siln® Jak® n8siln® mechangiis;koyicila\
mechani ky & vySegen2 umBDIllTch kec
OdmRDzw n§¢g Jak je hrg8l odmRDRov§&n z

KTresty za Jak je hr8|l trest§n za/

Vdal g2 | 8sti se jig zamhRS2m na analTlzu |
tuto gameplayovou oblast uzavSu. Podobnh ja

a pSedstaven? diegeticklch pacifisticklch r

a trestT:
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/ Pacifist|Jak® pacifistick® mechan
mechani ky & k vySegen? umBbDIl 1l ch

OdmRny za g Jak je hr8&8l odmhDRov&n za

KTresty za pacifismus Jak je hr 8| tr e gdciisickyz a

/

Posledn2 | 8st2 je ji¢g zm2nhNn§ anallza p

nagem pS2padhD ch8peme z pohledu struktur 8l n
| 8st2: pS2bNDhu [sled udg§lost?2 a plTismp, spdPHd tea
a m®di um, j 2mg | e obs ahi22k tldddtietak]zahingehnajgnma n 1
pS2bnNh, ale tak® zpTsob, jakim je tento p§-
pS2padnN videoher tak mohou b tgasnepl Sigtoy ®n P
d2ky kT¢gel mideohra vypr8&vnt pS2bhRDh, prezent
Fi ktivn2 pS2bhDhy, vietnhD tNch videohern2ch
kter® se sch§8zej? a tvoS2 tak jeden =zast$S
ochal en2 narativn?2 placprfvisTnesno zvainae¢ yzwijach as p.

narativ videohry se zamhDSen2m na n§sil?2 a p

Zast $e gaty 2 JakIzapESrmgtu/ylt_?ecthseamrJSen m

pacifismus?

N8§sil 2 v Jakou r ol inarativuavjdedhry?8 s i |
Pacifismus v narativu Jakou roli hraje pacifismusnarativu videohry?
720bsahov§ anal |l metateatffi vat el skl ch

Obsahovs§ anallza je kvalitativn? met oda

medi 8§l n2ch artef akt jBicH obsahu @entfikoval acztiokuchentovas ¢ 2 |
vzorce a vztahy mezi promiRDnnT mi nebo t®maty

vyug2vanou metodu pro anallzu rTznlTch fore
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mnogstv2 dat a z8roveR zachovat smysl a vz

Tuto metodu jsem zvolil, protoge efektivnhi
hraji, prog2v8m a analyzuji kagldbzmou vybena
a progitkT druhlch, abych v Yplnost.i por oz

videohr8ch mTge transformovat hr 8| Tv zpTsob

Textovs§ anallza jednotlivich titulT odh:
sekpaci fismu a uvsg§d2 je do kaentoadxt8uy2wm deSd hriy
anallze pravidelnost?2 a vztahT v obffa?22chh
s pacifismem. C2lem obsahov® anallzy wugiyv
gamepl ayov® a narativn?2 pacifistick® prvky
identifikovat vzorce a vztahy v ugliomtel s
interakc?2 a esteticklch progitkT spojenTch
t ®mat | i tematicklch okruhT a jejich vz§gjem
vzn8§gen8 t®mata [strategie, meblbadi kay jae | f
vzg8jemnou n8§vaznost s c2lem dosagen2 viherr
o lasto se vyskytuj2c2 t®mata [narativn?2 pr

progitek a jeho n8sledn® jedng8nz2,

Ob s a haonva8l plazcai f i s hit ek & o 2

Tato anallza se zamhNSuj e na wugivatel sk
pacifistickIim prTchodem dan® videohry. Konk
hr 81 i, jak prob2haj? a jak® strategie, her
dopa ul uj 2. Obsah t Dchto met atext T mi umo g
pacifistickirchzpxd6p8®@T, pacfdfismu z pohl edu

Obsahovg8panafiesiekichklch progitkT

Podstata t®to | 8§sti anallzy spol2v§ v za
souvisej2c2 s estetickimi progitky plynouc?
prvky, jedg pSisphRly nebot pSpmbdmekly Ky pa cin
mi tak umogn?2 odhalit vlIiiv pacifistick®ho i

na proces formulace tRDchto progitkT
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8. Vzorky

8IN8§si |l n® videohry

Vi deohzomék se skIl &§d§8 ze tS2 videoher, Kk
proto pro potSeby t @t8xsapnT®cteo ovzindael oohvr8yn yb yjla
z8kl adnD nhDkolika krit®ri?2,

Prvn2zm krit®ri e nuselosefiednatm Sirtgtelva ydeerodohr ® z § ¢
[ pro jednoho hr&8le]. DTvodem je striktnhDjg?
na estetick® progitky, kter® jsou dnglest o pei
playerovich titulech.

DruhTm krit®riem pSi vIibRru byla jig zm?
krit®rium je dTlegit®, protoge pacifismus
pSedevg2m v kont exatnwa | dt zokp gkadi acd e rk chT8rsda 4 2na Vp
vgamepl ayi vybranTch vi dekolh2lrgv It atk @ parod kot, e r
m®di a, viz intedécbpakbosvi bhtvidéehdkiti vn?
procedur §Bn2z dr®t8wr§inka a pSesvhNd| ov§gn? pr os:!

hern2ch mechani k.

TSet2m krit®riem byla forma pacifismu Ve
pokryl vegker ® mogngled | faoyremyo vl acchi fni§ssmu nv ch v i

jsem tyto vzorky do tS$2 kategori?2: winddeohry
nab2z2 wvestaviDnl pacifistickl gameplay | ak
alternativu k n8sil 2], (b) umogRuj2 pacifi

nebo (c) skrze narativ vzng§8g?2 oarBalkyz oudrkiag
vi deoher tak spad§ do jedn® ze tS§2 skupin
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met agami

ng, (c)

Pacifistick® posel stv?.

4 N§sil Pacifi Pacif i Vi s k)
gameplay pr Tch narativ pacifismu
I:)‘fjlc'f':Vesta Vestat Vest a) Gamepl_ay
videohra a narativ
Pacifijyagyta Mognil G8&dnl Gamepla
metagaming g ’ play
IDaC'f'JVesta Nemog: Vest a Narativ
Kposel s 9 /

Dal g2 mi &aktt ®§linosbty,l

anal yzovansiocuhv itsiltowsltT vs

m2ra akademi ck®ho
Znal n®

popundentale2 ch vi
dTvodu | s
titul
met atextov® p

paci fi smem.
se zamRSuje na pacifismus Vv
Doom Deus Ex: Human RevolutioreboMirrorGsEdge Z t ohot o
m®n N

rozss8hl ej g?

zamhRSit na novNhjg2z | zpracovan®

podstaty nabzzej?

Na z8kladhD tDchto krit®ri?2
j me n oThis Wabdof MineElden Ringa NieR:Automata

j sem tedy vy

/ VTSh{

VybranlT titul -

pacifismu

P acl b This War of Mine Gamepl_ay
videohra a narativ

Paci f i} .

metagaming Elden Ring Gameplay

Paci i NieR:Automata Narativ
\ posel s /
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This War of Mine

Rozhodl jsem se anal yzovaTWQOWepodtitulkehl nD ne
Final Cut Final Cutby |l a bezpl atn8 aktwualizace, kter§
obsah. Jedngedendei Yattoerzi, kter8 zachov
dotahuje urlit® nedostatky pTvodn?2 videohr:

verziTWOMFinalCut tedy bez dodatel n®ho stahovatel
byl analyzovgn na platformhD PC prostSedni ct

Elden Ring

Anal T zu provedElden&ingg § ¥l a o HldepRivghd | ls @ |
DLC s rSBadowefithe Erdiree kt er ® pSing§g2 Sadu novlich
schopnost 2, magi e, nepSs§tel, bossT a dnRjov
pSedmNty nejsou soul 8s tn2 bauSkolua d re2d yv earnd e swiud
Elden Ringt ak ® napd aydmobperativnz z8§gitek, kte
potaz kvTli zamhRSen#®|l agyerbz® poutmeynaTikinkg

platformhD PC prostSednictv2m klienta Steam.

NieR:Automata

VerzeAutomaty kt er ou budu v NigRrAGtamata @Gama bfyhe ov a't ,
YoRHa Edition kter8 je momentg8lnhD jedinou dostu
PlayStationGame of the YoRHa Editiabsahuje DLC & § z \B€3@1D119440927 kt er ®
do videohry pSingg2 nhDkolik kosmeticklch p

nov® dodatky nijak neovlivRuj?2 hl avn? game
soul §st? mo j 2 anallzy. Pl at for my Automatyx a Ni
jejichy jroomuw?z2ivgak obdobn®, |l i mitovan® pSe

pSedmNRDty. Titul byl analyzovs8n na platfor mLl

82Ugi vatel sk® metatexty

Ugi vdtwdeklse Skziodhdine wugivatelsklch me:
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souviseptcfcbtsckl mi pvrivdkeyo Bvo Sacnbahl oyt zoo waznolr ckhu
metatexty, jejichg teoretickIl z8klad jsem
vytvoSen® prTchody, ngvody, di skuze, anal
obsahuje metatexty v texdtroovh@& Ta pSiechd ® dp g ot
pS2l oh&8ch t®to prégce.

SbhNr dat prob2hal za pougit2 wuzn8vanlch
soci 8l nz2ch s2t?2 wideopdbsaltem,ojake j@ YqutTubem& Twitdd, as
di skuzn2zch f .71, jako je Reddit a Komunitn
zpravidlaobsahoval: [n8zev videohryl], [typ me t
metatexty musely péjpgvpangdoc&®mzaaglyce§! n?2

a tud2g m& i nejvhDtg?2 soubor dat a z8roveR

Pmyslem byl o nasb2rat vgechnanaleyzwvwanine
videohr8ch do dostateln® sytosti vzorku. D ¢
techni ky snBDhov® koule [snowball samphling]
poug2ve8na k Yal el ov ®mu vyhl ed8v8n? vhodnT c
dohl edatel n® popul ace, kter§ je pSedmhDtem a
princip pougit?2 t®to techniky vel mi godobnl
O zhruba 20 metatextech, kter® oblas odkazo
k jejich nabalovg§n2 a napl Rovg&n2 wvzorku. P
vyhl ed8§vsg&§n2 dal g2ch relevantobéhamaiepbog&p¥e
jig zm2nNDnlTch 20 metatextT. HIlavn2 nevlihodo
vzorku, cog nen2 v nagejmde S¢& pvazddlhaeld l& ano8eesenet
d2ky rTznor od@®Shbflorr nila tepidant be2xtvePl.l e dost at el n
tedy chv2l e, kdy se t®mata mezi daty zal al a

vztahy nebyly odhaleny.

Abych mohl efektivnhD a pSehlednh analyzo
spaci fi smem, dNlI 2 m metatexty do dvou Yal e |
prezentuj2c?2 pacifistick® interakce a ugiva
progitky. Vzorek skupiny vBDnuj2c2 se pacifi
vi deoher obsahuj2c2ch pacifistickl gamepl a
pr Tchod. Jedn8 se o0 videohry skupikily (a)

metagaming. Vzorek skupiny vDnuj2c?2 se paci
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analyzov8n u videoher obsahuj2c2ch pacifis
poselstv2. Jedn8 se o videohry skupiny (a)

Ugi vatel sk® metatexty prezentuj2c?2 ir

Mezi met at exty prezentuj?2c? pacifistick®
ngvody, di skuze a koment §Se. Data tohoto v
pougit2 gameplayovich pacifisticklch prvkT,
pSii fpiaxti ck®m pr Tchodu dan® videohry. Tyto |
obsahovat komunitn2 vDdDn?2, kter® pSi vlast
dal g2 strg&nku pacifisticklch prT®hibdfTer a/koe
poug2van® k pacifistickIm prTchodTm.

This War of Mine 2anal yzonednmltekt T

Elden Ring 3anal yzovanlch met :

Ugi vatel sk® metatexty prezentuj2c?2 es

Metatextypr ezent uj 2c2 pacifistizk®aaal éziyck®
koment 8§Se a recmnzemodrerhtoalhiz@®@dmécuti idad i bk8
estetick®ho progitku, zpTsobu, jakTm je tv
prezentuj 2 myglenky a n8zory hr 8l T na pac
videohry, kter ® ppoadclief imisd he kiRkehdol®muk pjrejgii @ Kk u .

This War of Mine 3lanalyzovanlch met :

NieR:Automata 33analyzovanlch met :
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Vizkumng | §st

Vevi zkumn® | §sti navg8dgu pS2mo na metodol c
struktura. VIizkumn8 | 8st je rozdhDlena do t
viskytu pacifismu ve tSech n 8§isThi$WarafMinevi deoh
Paci fisti ckEldemRirga gPaancii fg s ti NieRkABtonpatas el st v 2

Kagdg§ kapitola zal2n§ textovou anallzou
anallTzu vihern2ho stavu, ngsil 2, paci fism
N§sleduje obsahov§ anallza ugivatelskIlch me

dam®titul uTWOMzm$2m&diD anal T zou pacifisticklI
anallzou pacifisticklch esteti cHdercRingwer ogi t k

vlDnuji pouze anallze pacifistickAutonmysent er al
zamNRSuji pouze na anallzu pacifisticklch es

Obsahov® anallzy ugivatelsklich metatext T
jednotlivich t®mat | i tematicklich okruhT a

estetick® progitky v dan®m titul ur.a VhrpuS®mn a
reprodukuje prTbhRDh jak®hosi vzorov®ho paci

rel evantnz mi t ®maty a souvislostwi pS6bpadBn
pacifisticklch esteticklch progigtik kTt ptrmcet
vzni ku pacifistick®ho estetick®ho progitku
zamNDSuj2ce se na kl2]ovg t®mata a jejich

zakon|ena strulnim souhrnem.

9. Pacifistick§ videohrai This War of Mine

9.1Pac i f iprsky v abdal@videohry

Gameplay
Zamil gtlemér nMTWOMjteavpost aven na pSegitz2. C?2
okupaci mNsta Pogoren aS ug se vgemi nebo |

Pr Tctakmeé k on| 2, dokud vgichni pSegivg?2 nezem
|l ze doc2lit dvPDma zpTsoby: vyl k&n2zm do vyh
Den vyhl &8§gen2 pS$S2mnsS2z se |i g2 pionéjed $2cv@Nj§aS
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pS2mNS2 mTge nastat ji g 25. den, Final&€Cut2 mco r
pSinesla novl alternativn2 zpTsob pSegit?2,
Zat2mco vyhl 8gen2 pS2mnNS2 je zaruleno v kag
prTchodu n8hodn8 a Karlova Ykol o888 kluisq@k &I tea
jako platbu za slugbu.

YOU'VE SURVIVED. YOU HAVE ESCAPED.

Obr §ziky : 1 &1 heThis War ef Miaev

Hr §WOMnen&dcenhD staviDn doNPG.KpPE®Hhbt koaf Vi k
vgak pot Seba Sada ,jjakwotjnd®d dTdleg ti®ky z8ksaho
Ywkryt. Videohra tak po hr8li vygaduje spr 8v
pSegivg2ch, kter® jsou nevyhnut elez®.j 2RI$Seagi M

=

sp8nku jsou wunaven? =S

mo h o u onemocnnit , Bruno

zranit a propadaj 2| [N
HUNGAY

situac2ch | i neusp| Bl
’ SAD
BNDhem kanpanhBka@&r p

kontaktu sd v Dma wutdygp, yo Skttz{wﬂw—a‘)

mo h ou signifikantnh of_hroz,it‘
Obr §ze
t2

.gance.

) k |a8eg|$\ﬂ'l%s%Warme|ne
civilistT na pSegi
Prvn2 typemugd8baoadveighopmo®enci on8l nhD givo
ud§lpattd2 takz®Pan@T AmSdeazo®ytin® na navgtz2ve
N8§jezdy znamenaj 2, ge bandit® a lupil:i nah

2V| ast n2Armpdiekd fa.d :
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ngsil2 k sebrgn2 z8sob pSegivg2ch. O uskute
skrytTmi diegetickimi pravidly vgdy po uko
pozad?2 a hr 8l na zal 8t ku dal g2 ho dnn8¢g eozbddur ¢ 2
doglo, jak8 byla jeho z8&8vagnost, zda pSegi
potenci 8l n2 n§sledky. PSedgivg2 mohou blt p¢

Vi pravouvd& | g

v8zan® na | oka

vhoci, kdyj ejde om :m:lt ru:]!gmua out your eyes if you don't ol ot dort 0 o
pSegivg2Zm na Vv ‘ T 7 S

t Dchddloesttol? = (©)
neutr§ln2zch NP =

nebezpel 2. Je

zda s e pokus?
pomoci. Neposky®Phu§zekpad oty s war of Wine

vedekpok | esu mor 8| kdyeprceogyi mda gre§ svI®esd n @&ksreybteuv.r a ¢
Opakovan® ssebhh8en nb&j8enzigg Dkt ak® wedé& | ky.

DruhTm typem (d®luo ktaik o n®jae kABnz8irnTasit ® k r i mi n

Zima pSingg? velkl pokles teploty, | 2mg sig
n8r Tst kriminality zvyguje | etnost a inten:
vede ki ej i ch smrti. Jedn8 se o0 skiryt ®ktsggrs§ @mg
hr 8l i nij aWOMtyaskvRdtnleeonbas.ahuj e ¢g8dn® tutori 81l

Obr §8zikyp :1Zi ma a ngThiFwWaroflMing mi nal ity

“VI] astnzAwiSretkd rafd.:
V] ast n2A@wtetkrl @madlk of cri meii.
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UmNI T k oTWOMti &kk wytchhet2o zext ern2ch okol no
vygaduj?2 vydat sevganmolehhhDviphap$t mptcidoi k
bandity, rebely nebo voj8ky ve mRDsthD Pogor e
mezi hr&8lem a potSebnIimi z8sobami. Tyto vip
sSNPC mTge WVPohkiuknawathou | okaci obsazuj?2 o0zbroc
nebo voj 8ci, zpravidla budou sv® cenn® z 8s«
silou. -IMgismnotuedy, ¢ge hr §| na nhD Ytol?2, wvlo
int erpretuj?2 tuto situaci jako nepS8telskou

a sv® cennosti

Make him leave!

Obr 81B&KNI T k oivilitdui This War of Mine

Hr 81 mTge tyto umhDIl ® kodn¥tldkem mneybSoe gnap an
kter® mTge v®st ag ke smrti NPC. K n8siln®m
wtoky na bl2zko selnimi a bodnT%Rr @waan§m 2
Ng§sTWGMjve Vv@gidgi ovanm® e Sdlet provedeno pouze

pSi kterTch m8§& hr §] pl nou kontrol u. PSegi
®“Mezi zbranh na bl2zko patS2 pRsti, p&lidlo, lopata,
brokovnice, %toln8 pugka nebo %toln8 pugka s hled2m
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gamepl aye ani cut sc®n.

Hr 81 je za pougit2 n8sil?2 odmRnNn volnl
pS2padhR zabit2 NPC i koSist2 z obhRt2. Pokud
v zajet? nebo v obd?§8bvweSza nbR)hnean Inogkhaocdin,® | e
vzr Tstem mor 8l ky, pSestoge k n§sil2 dogl o.

Trestem za provozov§gn? n8sil?2 bT v § ri

potenciong§8ln2 pokles mor§8lky a reakce pSegi

provozovsg8§n2 n8sil 2 jsou subjektivn2z a 1|ig?
odi gnT m osobnostem. PSegivg2 s egoistilthjg:
tolik ovlIiivnDni jako ti s altruistiltDjg? c
n8sil 2. P8ch8nli n8cji§eé2 mha dHpmalii@mwd wgdg8Hn
pokl esu mor 81 ky, zej m®na pokud se sami c ho

S2ciTWOMskrze sv§ diegetick8 pravidla prose:
ospravedl Ruj2 pougit?2 n8sil2 proti utlal ov.
kdy je vgak n8sil 2 ppSoSutdeidtsakld@mot ij ec ipwikll s m mr
obzvI 8gthD u citlivbDjg2ch J[JaltruistiltBDjg?2ct
na civilistech jsou jejich reakce, kdy seneprv s nag?2 ut ®ct, zat2 mco Kk
PSi zahng&n2 do kouta zalnou prosit o §givot

Na toto nS§sil 2 ig akwl ir elmygsutf & v @rSie gti vaydmatji ck ®
na z8kl adhD.Bwt®o omrovbky stsou tak® soul 8§8st2z p
podrobnhDji rozvedeny TWOKal g2 | 8§sti textov®

Hr 8] m§& ale tak® mognost vySegitdvel kou
pl2gen2m se kolem ozbrojenich str8&8gcT a rab
pohl edu diegeftwWOMpbehgpva@&nadeh nemor 8§l n2 ak
pokl esu mor&8lky, v nagem pS2padhD se sté§gle
protoge vede k vyhTbgnee swi.hedtmlidle sae jnelm omic
kr8deg? vyhne umBDlI ®&mu konfliktu, | 2mg mini.
pSedch§8z2 potSebh poug2?2vat n8sil?2 v budoucn
k pSegit?2. PWaMtfoitstgi mke® prorl@anv2e pouze v okam
al e tak® v jve v v b hedpsvesvne2ncal t ernati vnz2ch Z
mi ni mali zace nebo %%pln® eliminace pougit?2 r

zcela i1ignorovat tyto umbDl ® konflikty a m?2
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napS2klad prohl ed8&v%n2aonb cnheosdd®eEgne2npilksst ov §h a ¢
viastnzm %krytu nefho pom8h8&§n2m sousedTm

Please, | need your help..

IETSTME____

SUPERMARKET

This store supplied the whale neighborhood before ma‘
latter turned into @ war zone. Since the area I3 under 8
military control. it might be dangerous to do the urnr.n.rn,",
there. Still, it might be worth the risk as there should be
a lot of goods left

Obr gmiRO:Pomoc sousedT,pNso @edpismlidkace hsWar of Mine

%Hr 8] m§8 pSed zah8jen2m noln2 vipravy mognost vybr a
noln2 vipravy v dan® lokaci je hrgli k dispozici st
kter® se v Il okachnfoamhgeep?2tomfejak jakbokace bezpel
Soused® jsou NPC, kteS2 | as od | asu navgt2v2 hr§]T
formnN asistence, nebo z8sob.
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Exi stuje tedymé&aaninkn&simoghaeht 2, kter®
z8§soby a uspokojit th&«z ppoSelyy|svdwihg i2ptSeng it
alternativn2ch zdroj T z&8sobTWOMNDt| P8 sp&veEv
pSedchg8z2 poklesu mor8&8lky zpTsoben®mu zab?2j

OdmDpow hr 8l e za pacifistick® hran2 | e i

hr 8l em a NPC, kteS? ] e] mohou z&apaodimoe o
obchodn2kT si v8¢g2 jinlch z8sob, kter® pro
hr&§8le pSedstavovat nejen vihodnl obchod, a
mi mo samotnl vIimhRnnlT obchod. SousedPasgspravi
nebo z8sob. Na g8dost souseda mTge hr 8] vys
bNDhem dne, aby sousedTm pomohl napS$S2klad s

Zz trosek. NRkteS$S?2 soused® zas aoyjjgadiug 2 3I8sh

pomoc?2 sousedTm obvykle zvyguje mor 8l ku a |

nNDkol i ka dnech. f&‘j

t ak® odmRDnDNna
| & \¢'ve come to see how you're doing and o thank you for your
. | @ help. It feels much safer o sleep in our pwnrzmlnrnenshalter_
Y d D ! nos t I 0 d t Q ' 4 Espuemauysince several houses in 1he neighborhaod area were il

obdr §2 pS2mo o

ing thi |
by orlillery shells. We were saving this bottle for some specia
nyunasiun, hut we discussed it and decided to give it o you. instead.

pomohl . StejnD
pomoc r eagujnao

prvky budou tak

v r§mci text ooh®igz 221N a lpk Tpomo ¢ i Trisareod
paci fisticITwBMo narati vu Mine

Trestem zZa pacifistick® hran? vgak !
st SegeSmsiom&m a submiwkslpsi§zamhodnihah | okaci
submise, nebo tak® i grn@&d acekedsyR Ch rp§3i nne§phoondTng

opresi, mTge v®st k poklesu mor 8l ky pSegi v
vede i k negativn2m reakc2m pSé@koijoesmtch a
zn8sil nNn2 .ne/dpomamwtcr sloaurs2edTm tak® nese jis

daruje z8Bpdyy®sctogk mevi hodn®mu obchodu, n e
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pSegivg2ch, kterT se mT&e bhDhem pomoci nap ¢

Narativ

NaratvTWOMj e zal ogen na extr®mnhD tNDgk® ag b
zuS2c2ho v&leln®ho bojigthN. Prezentuje paci
prim8rnhND na negativn2 exemplifikaci ng8sil?2
pod tivn2zm povzbuzen2m pacifismuobdopS2khadze
Hned poTwOMpeuhe8| konfrontov8&8n cit §tté&mkawd E
Notes on the Next W#1935) kterT nastavuje prto$eguwjl2ednhi

narativu videohry.

"IN MOPERN WAR... YOU WILL PVIE LIKE A POt FOR NO (L1007 REASON'

Obr §22:e kb v o dinThis War af [€ihe

Ud§l osti uvnitS videohry se odehr §vaj?
boji gtNMm bNhem takzvanlTch GraznavijskIlIch

nedostatkem humanit8&8rn2ch Z8§so0ob. Rebel ov®,

ranhD obhDt?2 Z trose

moc pSi h
y. Tato zranBDn?2 | s

%®pS2kladem mTge ) z
I 8ky |i reb

bTt
nebo je post Se n vo

P
e j
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Pogoren se stal vlzen2m a bojigtNDm nejen g

konfliktu, ale tak® pro bhDgn® ci

vilisty, k |
kt eS?2 se stal.i viRDzni tohoto konfl

i ktu a sna

TWOMnab2z2 nhRkolik samostatnich pS2bnhT,

zahrnuj2 pouze nNRkter® ze 13 hratelnlTch ci\

|l i g2 podle jednotlivich sc®n&8ST, kterTch |j

kol em snahy pSeg2t wuprostSed zuS2c?2 v§lky
rozhodnut 2, ulinRnTch bRhem t®to cesty. Ht

vyhl 8§8gen2 pS2 mnDSkRa gnoebbeay i wtgl3k un§z smiJsit ak.anoni ¢

prTbDhu hran? odhalov8n skrz den2k, ve video

Fast RunERS | ;

w ﬂ‘_‘ | seel
ole Mess ﬁBU Wnd wit y wite and S0 {he B\EI‘ Ja 1 of fhe ¢ ent s themna
Betore this W L

. gee. Who nee ing for the best
ine, g ey are o, (1 0L ﬁ%“quslgrwlaﬂ“s'lagny'?gc[ﬂange o i ke everyone ise, hoing {0
' an bt

B ahout sports when every day ©

e

T B ARE e

it can inspire peope to act - 3
tem bt | hoe L ¢ OSDTE DS e e : .

Obr § 8®k n2 k p $EhE WargfMne

Tentoden2 k si kagdl z pSegivg2ch vede s§&m.

gi vot pSed v§&Ilkou, e

, kter8&8 hr&8|l bhRDheTWOMp&edsuhivAam. jB
z Yavodn2ch sc®n§8ST,

kanonick® vzpom2nky na
rozhodnut 2

konkr ®N8 8| sd®D § St ralan D

TWOMna zal 8tku umogRuje vIibRr pouze ze

) dvou sc®n§sS
Markod6. Tyto sc®n8§Se

povaguijnd nda pAS§kldaedm?|lviz cex eamEl|
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prTbNh to&tosst®N8§§Si souvisej2c2ch s protiyv

a altruismem, jak je komentuj?2 pSegivg?2.

AWhen the civil war broke out, many people tho

years sincgjovernmenmilitary surrounded the rebels in the capital, cutting off all supply lines.

The civilian population trapped in the city a

AKatia met b o t befor® thevwlare Shausall tobe aureporter, while Bruno had his
own television cooking show. Pavle was the star of the local football team. Katia even interviewed

him once. Now they meet in dramatically differerit r cumst ances, | ooking for

Obr 824®bbpi s sc®n&§Se KThis\Vaof MiBer un o, Pavl e

Pavle byl pSed v8l kou hvRzdnim fotbalist
povol §8n2 mu vgak v obdob2 v&8lky nen2 pS21lig
zda jsou v poS8&dku, je cerKtarg8l®mu @tSEHK vy 2 B
nastaveno pozad2? s c2lem zvigit jejich uvnh
kontext jejich situaceV g i ¢ hni vipkSreyytiw ghavazuj 2 na svou Kk
|l tySmi pS2bnRDhovimi pS2sphvjgishmonen §en2ksjt ka
jejich bl2zklTch a ok¥mgomlunkykdya viyejuikem Ii§
ovlivnDny jejich moment8l n2Zm stavem, kterl
projevuje se tak nejen v jejich chov§gn2,
Dodatel nh tato pozad?2 pSisp2vaj?2 k protivgl
Vyobrazuj?2 rodiny, pS8&telstv?2, kon2?2|&y, ka
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stavunejistoynebo byly pS2mo znileny v§&lkou.

Mi mo tyto k&nonick® pS2bhNhov® pS2sphDvky
stav, kterT je v8zanigame piraogzehogdcnkust 2p,r a veigd It
Tyto reakce mohou pSedgivg2 zaznamenat do sV

| i dialogu s dalg2m pSegivg2m bhRDhem dne.

Pavlie: AMy friends need food. | should

Pavle: ABruno died because we were not strong

be more tenacious. i

Pavlie: AAs if the war and shortage of supplies

Realceod Pavl eho na di egwed§l|tdiBWarofddineisy a n8ho

HI ad, Yanava, tepl ot a, nemoc, zranDn?2, S |
t Dchto reakc?, kter® opDRDtovnhD sl oug? ve p
zoufalstv2z a nemilosrdnost takov® situace.

Hr 8l ova rozhodnut? bBDhem gamepl aye jsou
paci fistTWOM N&sialti v kter® hr §gr koa§t, oy 8n o €]
negativn2, pSestoge reakce pSegivg2ch na nh
vyvragdil skupinku civilistT pot®, co se | e
Tato skupina se nejpSe pirvem2 |kae kadrecij etj@k ® opst

mezit2m co truchlil:i nad zesnul T mi bl i gn?2 mi

Civilista: AHel p! |

Hel p! Hel p!h No. it can't be! Please. speak to me!

Civilista: AWhy are

Pl easeé Noéhn

Civilista: APleas
mourning] | beg
Obreg2s:Reakce civilistT pSiThipWarafblineov§n2 n§si
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Jejich n8Sky vgak byly mahn @lreakcegebo n8§vr a
pSegivg2ch na ng§sil2, kter® se hr§|l rozhodl

Pavl e: AWreid?2wi IIl wiomiét have an

on meén
Oh, bloody hell.. This death was the last
straw, 'm done... Pavle: Al killed many people s

forgive me?hi
Kati a: APoor Pavl e, he must f

Bruno: ACome on, we have bigger

about some people Pavle ki

Obr § B:Réalkc2 p Sengai vpgrzocvho z ov § n 2 i AtssNalotMinea ci vi | i

Zat2stecoPavle snag?2 vyrovnat se svIim ohayv

empati ck§, Bruno je v2ce egoistickl a apat|
aktv e d | tak® k virazn®mu poklesu mor 8l ky, ze
Tyto reakce ukazuj? jJist® rozd?2?ly mezi o0sob
n8sil2 se vgak mlfgeoppoMmbodushNadidDn]Ony debo |
dal g2m pS2kladu tak Pavle zabil banditu, za

dr geny a sexu8lnhD zneug2vs8&ny Vv nevDstinci

Pavl e: ACl ear |l vy, some of the women in the brot
to help them but | hope it can inspirt
Katia: APavle acted bravely in that brothel . V

those thugs?hn

Realc e p Sengai vpgrcocvhozov &§n2 n8§si |l 2 ii&@hisWarnfdineech a z

N§si

uviBDznDDn

| 2 tak mT§eawaMots pdlaeedlan@bhoyupokud
Tm nebo utlalovanim a pokud je m2Sen

Tyto nEdh®Ipes®t inol n2ch vipravsg§ch se vztahu
hr Tz8§md v ®mky Tm, kterTm se jen m8lokter® v§lI
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uvedenl pS2klad demonstruje obchodovgn2 s |

bezbrann® civilisty bRDhem v8l ky. Hr8l mTge
buN bez pougit?2 n8sil2, neboej eéjginohaicgnoer aa
situac2ch k explicitnhD negativn? exempl i fi

pSegivg2ch. V nadch8zej2c2m pS2padh je hr §]

Food? Poor girl. | can give you food for
favor.

Voj 8k: AFood? Poor girl. | can give you food f

have some fun. i

D2vka: ANo, 1 6m afraid | canot éi
Vo §MckshédowiWal k, you bitch, or | will sh
D2 vka: ANo! Pl easel | canot do t hi s!

Voj 8k: A[proceeds to rape her]hn

Pavle: AThat pig took advantage of a defensele
al |l in danger i f | had. nd
Kati a: APoor , defenseless girl, abused by that
could have all/l been in danger . i

Obr §7Z&éalcena pr ov oz ovag ni2g martdlds WaoohMirie 2
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PSegivg?2 si v takovich situac2ch, kdy ¢
pokougej?2 racion8lnhD ospravedlnit sv® |iny,
mechanism]lTyt o situace mohou bTt v nRkterTch p8S

pokus o z8chranu vgak vystavuje pSegivg? :

pSegivg?2 tak® zmi Ruj2, pokud se hr8l rozho
komemt ®$iavnosti |linu, jehog byl i rsSllkdyk yj,a kao
n8sl edek ignorace.

PozitivnD jsou narativem prezentovs8ny ze
opozici s n8sil2m. Pro z2sk8n2 z8sob dTlegi
d2ky mognost em, kter® hr 8| Tm posk®tujhydal
Kooperace s dal g2 mi NPC, vlietnhD ji¢g zm2nhnl
tak odmhRDRov&na nejen Vvz§jemnou pomoc:? V [

narativem.

. : be

4 Thank goodness youre here! A shell hit a tenement down ¢
é streatgand people are buried beneath the rubble. Please, help me
/ i

ull them out! Every pair of hands is needed. We will organize a
. ‘r]nakeshift hospital for the wounded at my home. | have some beds
ol and medical supplies. Will you help?

GIVE ME A SEC

Soused:goddiieksamkdér e here! A shell hit a tenement
buried beneath the hble. Please, help me pull them out! Every pair of hands is needed. We will

organize a makeshift hospital for the wounded at my home. | have some beds and medical supplies.
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Will you help?f Y Yes
Bruno: Al 6&6m glad we helped the people from tha
Pavle: AWe just had to go help our neighbour s

S o u s edépendidg[on the scenario, this help caasult in a neighbour returning and thanking

you for your help fi

Obr § 8®Réalcen a p r o vatrdissmuvEInl 2i s & This &Vdrpfrivline

N§vgthNDvy sousedT, wodd#lga&Htdi njod knd cih§ hd dmr@
prezentuj?2 mnohdy filtrovan® tvg§Se v§&lky. V
infrastrukturn? gkody vedouc? k zranDn2 ci\
Sadu dal g2ch bnRgnN omdmhj evrifdecchohsiS§chac? ake

hladovich a vydRgeniTch dRt2 nebo civiln2z zt

Obr §&&IEvgt Dva hl &hiswarlofdine d Dt 2

TNDchto moment T, kdy mTge hr 8l skrze altr
se i na konkr®tn2ch navgt2venlch |l okac2ch.
oget Suje bNgn® civilisty [NPC], TWOMep Rt pS2
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povzbuzuje kolegi8lnost v dobhD v8l ky a snah

potencion8l n2 n8sil 2.
Pacient: ANurses here are |like ange
Doktor: Donate Y AThe hospital i s gratef
Pavlie: Al traded with the doctor at the hospit

whol e community.Anf

Kati ad e AWr this together. dt&esowmr ehoupi tcaln c.

Reak]

nz pS2sphNvky na pr ovidlzioWagoiMineal t r ui s mu

PacifistiTaMOMj emat attlyv zal ogen na protivégl
exemplifikaci ng8sil?2 a pozitivnzm povzbuz
konfl i ktu. Sloug?2 jako pS2klad toho, j ak®
civilistT dbcepodBHoceryTVEI kg jsou uk8z8ny v
s lidmi, zn8sil Rovgn2, civiln2ch ztr&g&t a tr
akty hr8le jsou soul §st?2 pSeyguj® ckamu®pa cs o @
narativu. N8sil?2 na civilistech vede k real
jejichg reakce z8vis2 na TWWeMd oc hj iossto® nno?srtyi .k
pS2stup puristick®ho pacifismu tvg§S2 v tv§
obNDtech wutlalovatel T. Al truistick® | iny |s
akty kolegiality a nezidgtnosti

Tato rozhodnut? formuj2 tak® z8vRhRr pS2b
kterlT zdTrazRuje kl2]ov® momenty dan®ho pr
pSegivg2ch se |ig2 konce k&8nonicklch pS2bn
sp8§sbBevragdu nebo opust?2 %kryt, jeho pS2bl
podaS2 pSeg2t, fingln2 konetijarBt]| ®av] eho
sv®ho prTchodu p8chat n8siln® | iny &ezab?2j
konci , ve kter®m se mu nasezfhloegdgat eh® Symem
Udrlgiz hr 8] Pavlieho dugevn2 zdrav?2 na dobr®

81



skonlen?2 v§l ky sessee mwlIpp csay$h2e ns eat kremtn gel kou a

9.2Interakcevu gi vat el skl ch metatextech

Hned na zal 8t ku mus2m poznamenat, @ge mno
kter® se vNDnujes tjeatki d knit,m rqekDa@ve, I&of vaekl mi o bt 2 ¢
Tato obt2gnost samozSejmhD pramen?2 z ji¢g zm
Nen2 tedy pS21lig pSekvapiv®, ¢ge zagsdedm d:
jegthn v2ce, v nagem pS2 pa8d Ik ed osdnrajdonviB ng22 npua c
TWOM Navzdory vysok® obt2zgnost. a | mjgerentn
vgak podle hr8&8|l T puristickl pacifistickIl pr
je dostatelnhD obezng§mMeéaM s diegetickIimi prav

Paci fistickl prTchod tedy vygaduje wurli
mechanismech videohrfWOMneobsahuj e ¢g8dn® tutori §ly, 1
videohrou a | ej 2 mi me c hanorkylmi ob@zh&8mtl pa
pr Tchod pSi prvn2m hran2 t®mnRS nemognim. A
efektivnhD a v€kox&8Rom2t adioS§stPyisé suchkkiliilpr
pacifisticd gameplayv TWOMt e dy asjp2olvzZ vokamgi c2ch mi mo s
konfl i kty, kter® jsou kl2]lem k minimalizaci
umDlI Tch konfliktT a n8slednh se uchylovat Kk
alternativn2ch zd?t ojmanagejneenitc hj seofue kt edy
pacifisticKW@Mo pr Tchodu

Prvn2m giroce zmi RovanTm krokem hr 8| T |
efektivn2 vyugit2 jejich pSednost2. Kagdl |
pohled nemus?2 zd§t pS2lig podstatn§.g&yugit
| i n?2 nol n2 vipravy a spr8vu z8sob mnohem
paci fistick®ho prTchodu proto hr8li doporul
vgak pomohou hr&8li pSeg2t a z8roveR se vyhn

fArica je nejlepg? pSegivg?2 pro rabov§gn?

nej m®&nN zvuku pSi chTzi, pl2gen2 a prot

fBoris je nejlepg? pBBemhpelginl oh ol mlod m2c h,

zdal eka nejvhRtg2 invent8§8S a dok8&8ge z ni
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fBruno je skvPDIT kuchaS, vygaduje proto
znal n® mnogstv?2 j2dla, vody a cukru pot
f Katia je dobr8 obchodnice, dost8vs§ prot
obchodovgn?2;

f Marin je kutil, vygaduje proto m®&nhD mat
pSedmnit T;

fa nakonec Marko, kterT je dobrT na | ak
nejvlRtg2 invent8&8S z pSedgivg2ch a je ryc

AVyugstivien® strs&nky svich pSegivg2ch: Ari
oblasti, anig by ji nhDkdo vidnRIlI; j2dlo a vo
sKati ou/ wWwyar § miejmé 8 (St €%Key sDmada@®] §p mu paci
prTchodu by si mRlI hr8&8l vybrat sc®n8§S obsah

Obezn8&8&md mksatc e mi a jejich rozvrgen2zm | e
pacifistick®m pr Tchodu, na kterou apeluje
paci fistickl prTchod jsou povagovs8ny nemoct

hr 8| e beozkpaeclen§ nehroz?2 zde tedlyi gEIand® wgk2a nmr

nebo nemocnl, sestSilky mu mohou pomoci a
zachrg8nit ¢givot. APom&8h§8 tak® m2t na maph n
abyseptavili a z8roveR odtud pSinéB$istndy ake

zkratkou kv T her n2 mu 4dtiawiu. hREdr gealse zem® chp & rokya c .
uprchnoutznDst a Pogoren a pSed]asnhD dokonl] it pr
kter® nemaj2 ¢g8dnou hodnotu mikhbepnbuohpsems§a

obchodovat, kdy kol i jsem je z2skdalakoRPR®emt o ¢
mnogstv2, je splnhNn2 jeho pogaddPiBdtwvelnmist c
t Dchto dvou | okac? je n8hodn8, avgak jejicl
na pSegit2. Hr8l vgak mTge pokralovat ve sv
V] astn2ARISaek ltaad:your survivors strengths; Arica can
and water are less of priorities with Bruno, always
V]l ast n2AHnawiknd g dan] theorsphielpsado. | [sent] sick or wounded guys to get fixed there
while grabbing materials.i (Diakonov 2017).

V] astn2AbeSwekllrayd:i s one of those items which has no

was looking to barter off whenever | get it. The item and the sheer quantity that Karel is looking for makes this
a very difficult r ®©23p12:8). to meet. A (TItheWi z 2
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mognost prTchod restartovat, dokud jednu ne

Rady ohlednhD vibhRru pSedgivg2ch a | okac?2
protoge je m8 hr §] ganci ovliivnit jegtn ps$s
j akousi prvotn?2 konfiguraci pr Tchodu, ktert
paci fistick®ho prTchodu a mTge ho ulinit sn
vgak jig zm2nhDn® pot Seby pSedgivg2ch. Jedn§

pr TchodT. Hr 81 i do svich prTchad¥ iswm® eman
di egeticklTch pravidel, aby tyto potSeby dos
Aby pSegivg?2 nevyhladovDli a z8roveR n

doporuluj2 krmit sv® pSedgivg? ad §drzuhhrTu bdae nv,
na kagdl druhl ag tSet2 den. AKagdou post a
uget S2 g spoustu j2dla. Postavy zTstS8§vaj?2 ve

po sobhN jdouc2céetdnfTo acyklkusmenegstar uje.f

NepSekvapivhD zde velmi pomTge i ji§g zm2n0hn
z8sob.
Vyhnout se YnavhD je kl?2]ov®, protoge zpo

vyd§vat se na vipravy a hl2dat %kryt pSes n
pSegivg?2 sp§t bNDhem dne, pokud nemgupenic
pSegivg?2 odpolat® a pSipraven® na noln2 vip
sp2 bDhem dne, kdykoliv neobchoduj e, neber
nedRDl aj 2, jsou v "phPossttedviem? (jAsdwo®,d i2del&l)n N
z8kl ad pSi zal2ng8n2 kagd®ho prTchodu.

Pokud pSegivg2 Alehce ohemidgre?ft ynobotae
vyl eget bDhem nhRDkolika dnT a hr 8l tak mTge

a Azr@An@&nVvdak ug |l epg2 se vDnovat a buN se

73VIastn2~pS,ekIad: Avery hungryi.

“V] ast n2AYydwe kd and [chaeaetdr oneedncetery 2 or 3 days, saving tons of food. Characters

stay at OHungry6é6 and o6Very hungryo6 for 2 consecuti v
fi

counter. (Cal adbol gl 2018) .

V| astn? Ep®eklomdk: shAeeps during the day whenever th
buil ding. No exceptions. I f youbre not doing somet hi
V] astn2 pSeklad ve stejn®m poSad2: Aslightly sicki;
VI astn2 pSeklad ve stejn®m poSad2: Asickfi; Awounde:c
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Yakrytu, nebo vyhledat pomoc v ji g zm2nhDn® n
Posl edn?2, mnohdy pSehl 2 §enjoau, duwad eev net 84 &
pSegivg2ch. NepS2zniv® situace a neuspoko

pSegivg2ch ag do stavT oBdenplrgees evi rme jhzomrigl?en

sebevnaldnN%t Dku pSegivg2ho z wWkrytu. Pokuc
vel k®ho hl adu, nemoci nseeb oz ek ragnsipnet, a kj &, i pcohk
svDdky traumatizuj?2c?2ch ud8lostz, jako jsol
wut Dk dal g2ho pSegivg2ho. Pokud hr&| |in2 n

sousedTm, tak wutlalovanT m,NmMOr §kkadée,ak®e tkd
neposledn2 SadhD kles§ tak® té&péegi kdyghhr Bl

kouSen2 cigaret a pit2 k8vy.

Zcel a evidentn?2 strategi 2 j e samozSejr
neprospRgnim spougth| TITm, avgak je t®mRNS nen
sp2ge zamhRSuj2 na efektivn2?2 protiopatSen2?,
nespad i do deprese. Tato protiopat Sen? zahrn
vpodoblD pomoci sousedTm | i utl alovanlch NPC
jsou mnohem % innRjg2 pSi zvy®Sishexmowv ® kn
TWOMj sem vysvDtlil, ge pomoc utlalovanlim NF
| asto nach8zej?2 v bezprostSedn?2 bl2zkosti o
My (2020) a TJtheWiz (2023) vgak uvdes§ Ijgvsitcih v
mogn® vySegid npaSkkiadi cpkly2gen2m kolem wut
rozptllen2m, cog poskytne obRtem §ganftigeut ®c
kter® umogn? pSeghegpen sichlbviaokae2 «h. Dal §?
jak zvIigit mor 8l ku, je vliastnit knihy a ¢gi

postaven®ho r&8dia. APokud m8§&¢g kytpokudje nech

VI astn2 pSeklad ve stejn®m poSad2: Adepressedi; Abr
®V] ast nzAgpddekikd taidans .

80V| ast n2AlpgSrekrieadaddi cti ons, moral choices are much m
2016).
8'skrfgeu jakimsi bezpelnim m2stem pro pSegivg2ho nc:
PSegivg2? se v nich mTge s c leo vsakhenmghduendpadhoRtGni hcaz str 8¢ i
vyt 8hnout. Pokud byl vgak psSkerglignlzes mat Siddj HWPC pDil k
vyleze.
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nem§8¢g, pougij r&8dio. Knihy a ¢gidle/Sesl a t

Jednou z nejdTlegitnhRj g2 | 8st2 kagd®ho,
hr 8l T pSehl ed&amad® (sriitaraictiamiA[wWw] vge z8vis?
Pokud je zima, poSiN si co nejds$iveblLepgdl &
vody. Pokud naj2g§gd?2 bandit®, zabari k8duj sce
v balancovgn2 vgech f8¥Ndpé]ikamdmahazes3®dyvan
materi 8ly a | as, je tedy dle mnoha hr 8| T kI
pSingg?2 n8g§jezdy, zima a n8&rTst kriminality
pravidlem se zd®jhitjegeapegdDhegitepl a v
ng§jezdy a v neposledn?2 Sadh j2dlo a dugevn?
neonemocnhNli, mus2 Dblt v wWkrytu teplota ale
al espoR jgedhra nweybloe pdv Na®oPbSyeldej n §j ekzadnyn s e I
zabari k8dovg&8&§n2zm Ykrytu a hl2dkov8§n2m v noci
nNjak® zbranhD, kter® automaticky zvyguj?2 ga
ngstrojem k odrazen2voBpehdBPETbNDhemShosi p
Obvykle tedy stal 2, aby hl 2dal pouze |jede
kriminality je | epg?, kdyg hl2daj2 dva. ABT
noc k zarulen®mughg8pnegdobvkkkeel PpPepowvulbduje
(Caladbolgll 2018%° T2 mt o zpTsobem by mnl bTt hr8l| s
ng§jezdTm aull8§hdmeizekwiNw g2t h post§gtekmg8&sob.

T2mto jsme ji¢g pokryli velkou | &8st t ®mat
viivu na umiWOMS kK akf Isiek tmTwWe hr §] efektivnD
prTchod volbou sprg&vnich pSegivg2ch a | oka
pSegivg2ch, n8§jezdy a k&nonickIimi ud§l ost mi
pacifistick®Bo pFiegupim D& Matem je tedy
zmi Rovanl zpTsob z2sk8v8&n2 z8sob taexntakv @& d &
anal TTweMnab2z2 dva hlavn2 zdroje z8sob a m

82V| ast n2AlpfSejkduadniave a guitar, have Arica, Zlata or

Having books and chairs/armchairs also make your su
8V] ast n2A[pé&le k[l iatdbs] based on [what will] kill you tF
asap. [I'f ités] warm, go for food and water producti
with weapons. Most [playthroughs] are abatancof al |l 3 [é] A (dm827430 2016) .
%Doporuluje se tak® vyrobit si sekeru a navgt2vit i
snadno tak z2skat palivo do kamen a dSevo na stavbu
V| astn2ApwWBreikn q@déout break of crimeé, there will be :
more punishing than normal . Double guarding is recol
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navgt2venlch bRhem noln2ch viprav mi mo %%kr

dne.

Extern2zm zdrojem z8sob i bNDhem pacifist
noln2 vipravy, kter® jsou vgak bez pougit?
mTge bez obav prohled§8§vat nestSegen® | okac:

nich nedostatek. Dablagiecrs m8¢§ g e ai erdbglycbantdity §d ey )

nebo voj8ky. Polet z8sob a jejich hodnota |
krg8deg? se hr8| vystavuje riziku n8siln®ho
v®st k v8gn®mu zranhBDn2 nebo egcmo®8s kyti pr
napS2klad okr&§§dg&n2 civil iTWOMnejnmor@Ead hlze dPioesd
extern2m zdrojem je obchodm¥&y? ohil sknhoduwvll
obchodn2k m8 sv® preference ar enfaebrzodvkaut zn8&ko
prodej rTznTch druhT zbog?2. Zdaleka neju
doporuluj?2, je vgak Franko. Hr 8l ho nenajde
kagd® tSi dny. AFranko se udm2sa pjreavd Tdled il @
kagdou jeho n8vgthDvu co nejl ®pe vyugili. T
dne, kdy mTgeme obchodovat s novIimi z8§soban

pS2stup k invent§8Si cel ®hai nageho ck mitje me
(TJtheWiz 2023, 0320 Fr anko je tedy zdaleka nejugitel
by mhRDI hr§l [ide§8lnhD prostSepgdlienkdéum Kaitgai

k&§vou a pS2padnhD i gperky,r Temé@ewvi 8Wdnou za
Franko n8s jig |lehce zavedl do hr 8l ova V¥
intern2 zdroj z8sob, zejm®na j2dla a vody.

krysy a zahr8dku pro pRhRstov§gn? zelugmi®ny .
pSedmNty, protoge vpajsatdauy €n 2h,0 danvidy arka tpeor ij8ejTi
vipravy nebo obchodovg&n2, jsou spolehlivTli
AVgdycky zal2n8m se zeleninou [ zaleknflajkou],
rozjedeg + 2 pasti [na krysy], v podstath s
sv® pSedgivg?2 dobSe nakr mi t¥KvkadSyekn?l ij es g etgit I

8V| astn2AprSekkadwi || periodically stop by after eve
most out of each of his visits. These visits are the only time during the day to trade for new supplies, and unlike
trading at night, we have accesstoourentieé®a i nvent ory and arendé6t | imited t
2023, 03:20).

8V] ast n2Alp Selkwaaydss. go for vegetables first because th
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voda, o kterou se v | ®tz)i mi srtcazt§a vsebmMir ad n 2dre.g

Posledn2m t ®mat eme na@l®jme vpuojl2tcuz nu gsiev aw el s k1

jist® pokrolil ® triky a str aweM iTyeo,trikykat er ® z
strategie vygaduj 2 pokrolilT&/pMa bhé&pigh?2 d
smet agami ngem. Nejsou nDhDJ| 2 m, na co by kagd

bNDhem svich prvn2ch nhRkolika prTchodT.

Jednou obecnhD ugitelnou, avgak o to VvZ2ce
pr Tchedud viSen2 vz8&cnlch z8sob, jako je j2dl o
dostupnich lokalit. Jedn8 se o z8soby, u Kk
prTbNDhu n8jezdT ukradeny. Protoge obrana p
barikfdy a tNDgko sehnateln® zbranhD, cog | in?2
ochrana z8sob n8rolnhRjg2 a z&8&s&VvVaRodAtediyr
mas o, zel eninu, | ®ky a band8ge mi mo ¥kryt
AVgechny potraviny jsou uskladnhDny mimo do
uvaSen® j2dlo bezpelnhD s¥ZTadowmad memaafern ®i
jsou vystaveny riziku odcizen2 bDhem n8jezi

ukradena.

Dal g2 praktickou technikou je v8%kr8dgn
Obchodn2 z8soby jsou skrlTge jig zm2nhDnlTch
hr &8l em. Tyto skrige si obchodhk2aoi mzpgaki dir 4
mTge je t®mNS deél & wylkrh§satl.eshpoRp§ ege&m opSed
opnt dopl n2, jakmil e obchodn2k dopln2 z8so
z8sob a materi 81 T pro ty, kteS2 o nPDm viNd?
vojensk® z8kladnh nebo v gar 8i¢io b cCboedcnn2Tkm spkr
obchodn?2 mi z8sobami, tento trik by mDlI f unc
konci skl epa, najdeg obchodn?2 z8soby. Ty b
nevezmeg posledn?2 zblTvaj2c?2 apcSedmud? tT2ant op
z2sk8vat ugiteln® n8str oj-RBalyarhisvéat oéMine80R23y do n

+ 2 traps you basically never have to worry about food again, and you can get your guys well fed whenever

you |ike.AdA (Aura 2015).
8VI| ast n2 Apfeod aré siodked oAtside home. Later you can cook all in one go and keep safely at
home if cooked.fAi (Diakonov 2017).

89V| ast n2AtprSedkilmgl :st ockpil ef.
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01:50)%°

Posl edn?, zdal eka nejv?jce snevegamummbDmg
umogRuje hr8li zopakovat TWOMser wkll §d & ennt2o mo
na zal 8tku kagd®ho dne. Pokud tedy hr 8l vic
moment 81 n?2 den resetovsn a bude | ej mo c i
ng§hodnimi statusy na zal §t k ur adnnkea ,[ nverngotci ta nz
smrt pSegivg2ho bhRhem noln2 vipravy nebo o

viprawegmkdykoliv hru zavsS2t, cog slBug?z2 | al

Nakonec, v prTbhRhu cel ® ahalpiSzayyepgeimfioy
pSesvihNd|len2, ¢ge nejdTlegitNjg?2 strategi?2 | e

metatextu jsou toho pro mh dTkazem. Je zSe|j
soudrgnost, ca@®tjoe seekkfchipktaovigBhonosgt t NDchto t
rTznorod8§8. Posledn2, a tedy zSejmhD i nejdTl

metatextyb y | a pr ot o schopnost nagakoukoliv biteaxijkierousn 2 a
TWOMp Si prav2 na hr8&8le. ANa internetu vid2m s
videohru6 co by se mRDlIl o posstmlVli tngatkat pvy vngl, oz,
j2t a tak d§le. J& ale S2k&m, ge ¢g8dnl nejl

dokonl|lil v2ckrg8t, negrbydemasi AimPTed¥ZNSdbhEe
Cel kov v ywadstt ©gnost, nutnost efektivity &
jsou kl2]ovg t®mat aTwWpMc i TaksavilckpcTic padl,chlbd
optimalizovanl zpTsob hran2, se silnhD op?2r &
hern2m mechani k&8§m a dostupnim mognost em. P
TWOMj e urlith mognl [ pro nov® hr §]| e, zejr
zkugenost. se survival vi deohr ami

Viznamnim tematickim okruhem ugivatel skl

shrnul jako startovn? tipy. Hr 81 i rad?2, ] a

VY| astn2AlpfSelkdimdgo to the stockpile at the far end o

trading stockpile. This should replenish every two
used to exploit this location and continue to geteuf u | tools and mat €eDailydhiss wit ho
War of Mine 2023, 01:50).

V| ast n2ApdBe kdard:al ways exit the game while scavengi

2| astn2Alp Seékd aad:l ot of posts onldisaymgvehstshouldbébwily t o be
first, what should be held in reserve, where you should go, and so forth. But | say there is no best way to play.

| have completed this game more times than | probably should have, andRalawith the punches i ( T e d
Nipples 2025, 18:40).
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pr Tchodu nejvhodnRDj g2 a jak s ni mi co nejl
ovlivnit pSed nebo kr8tce po zal §tku prTcho
cel ®ho prTchodu. Dal g2m viznamnTim Sebmatic
pSedgivg2ch, kterlT se vztahuje na efektivn?2
pSegivg2ch. Velkou | &8st rad na toartyd .t @®mactea
souvisej2c2m tematickIm okruhem cjief i ssttdmdkw®eah
prTchodu mnRI blt vhRdom priorit a toho, jak
bTt [v tomto poSad?] zajigtPDn2z tepla v zim

N§sleduj2c2m tematickim okruhemej dNEpTsobi

extern2 a intern? zdroje. Externzmi zdr oj i
vel mi nebezpelnim m2stTm a t2m pSedej2t ko
smlouvat, kde to jen jddrojNiejvEspnamrijoqu? na
zel eni nu, past. na krysy a sbhRrale vody.

pokrolilTch strakegv&8n2mesB8bsokt eni ®Mopaksyt,

z8§sob a samozSejmhND save scumming. Save scun
protoge jde o silnhD metagamingovou praxi, k
v2ce neg jedndam®&sialod.] i nitd necht

93Est epirol®ukiyv awt el skT ch metatextech

Paci f hasativiviBMOMj e zal ogen na negativn2 exem
zej m®na protivs8lelnou r®torikou, a na pozi
altruismu a kolegi8lnosti v dobD v8lky. Pac
t Dcht o obfliaksacce aj eddreonttlii vi ch,apjakT, byeégjljmn
je pSedmhRDtem t®to sekce.

~

TWOMhned ze zal 8tku pSekvap?2 nejen svim g

hr 81 i povaguj?2 za subverzivn2 nebo kontrast
Na rozd21 od g8nrovD bDgnNhNj g2 per sTWWOMLt i vy ¢
odehr8vs8 z pohledu civilisty, | 2mg prezentu

kpSekvapivhD atypick®mu a nuancovan®mu progi

AWar is a not so fun topic to think about. Peo
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(and by that, I mean definitely) doesndt just.i
|l ess than fun aspects because we dondt | ike to

sister . n

(Nick Ballantyne 2015)

Tentopr vek povaguj.i za relevantn?2 protoge
nad t ®MAAM ka®Pokud tato v8lelng§8 videohra ne
sviDta, takl e®6l eMot ¢gdyt® m2ry tak pSevrac?
pSeml gl et nad t®mati kou ug od sam®ho zal §t k

Dal g2m prvkem pSisp2vaj2c2m k formov§gn?2
vnzmang§ realistilnost a pS2ZTWOMpPNT& opbazr adled yhr
realisticky, protoge |ej?2 narativ a pr emi
situac?2ch, kter® hr 8] | asto popisuj?2 DbuN |j
mi stal od. Do TWOMptr® m2lrkyt etra®k phlrsaornb?2 s p2z2 ge | &
byl o6 nebo aby mohidewhrbTt 6, neg jako prost §

AThis is an | NCREDI BLE game. It was recommende
former war refugee from the Balkans, he thought | might findthe calatento i t f ami | i ar . &

bit further than that, in fact it kind turned out to be some uncanny-ehilghood simulator for

me . n

(unicornsteak 2015)

Nej emdget ato reprezentace zd§ blt dl e hr
TWOMt ak® pSedstavuje bRgnND opom2jen® tvegSe
zn8sil Rovg&n2, zab2jen2 dDt2 |i ztr8ty <ci Vi
aspekt v8&lelnTch videoher sloug?2 dlvws§lhkys]| T

a jej2ho n8sil 2.

Aln This War of Mi ne, children remain reminder
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baby or as the children coming to your d

(Kristian A,s.1Bjj Brkel o 2018

K vn2man® realistilnosti v8&8lky pSisp2vs§
nadm2ru vysok8 ag nef®r. Mluv2zme tedy o gam
videohry a m8 t akTWOMs wojna @b tp it dXtv ct®d w@ipdp z
na n8rol nost Taj@akegt®) solidetaicredjr &9 dl e mor 81 n
skutel n®henayhtae tedy nakzadbt pepopi @kt 8sv¥ o
jako zvl 8dnutelnou ag dlakcSkvoblyi8, sahemes@?2 n
chyba nelgdiegetids eukdaguhiozscte | a vy kol ejit danl prT
na percepci ud§lost2 uvnitS videohry.

AAnd things can go from zero to 100 in the bl
just a gamear imdss age atnhat 6s meant to be diffic
the message. i

(Games for Healing 2023, 09:10)

Vysomky8 nemil osrdn8 obt 2 Fmasstt rlaacdt d iu zhoru§
mNl o za n8sledek zmRDnu prioriptrvatmMDk S22t @k
mor 8l n2m hodnot &m. Vel kTl polet hr&l T aplik

svhDtud&laosti wuvnit$S videohry a snagil se vy
ten| 2 mi z8s 0bami a nedostatelnou obezn8men
vgdy nRco pokazilo a hrgli BMOMopBbBil efekkiwv
lustruje bezvichodnost takov® situace, kte
| l ovDka, vedouc? hr8le k zamyglen? se nad
obDnDt 2.

AThe supplies [in] the hideout run out very q
surviving the next day or two. We start hiding in shadows and sneaking. And now comes a very
hard choice: what about killingg[]I got i nto [the pensionerds] ho

up to the door. My friends were starving. | had no choice. | attacked the man and punched him
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twice. He died after two hits in the head. The woman locked herself in the toilet. | took away their
food and left the house. | still have that particular moment in mind. Is killing and stealing in order

to get some food morally better then starving? Whaeea we [t o deci de] upon ot

(M U K 2018)

Celplaci fistickIT TBMOMgtei cvkgia kp rpoogsittaevke n t a k

rozhodovat a t2m tvoSit vliastn2 pS2bnRh. Gal
pS2bNhu a pS2mou zodpoRafes PeasdWOMpo8lze. dRAE v 1§
hr 811 kontext bez pSedem definovan®ho dRje
Segen2 a kombinace tv®oOMapeéi&apal ipzawdnlipr
r®t ori ky, Vysok® obt2zgnost.i a mognost.i roz
v8l el n®ho konfliktu. Svoboda volby skrze
kontextem a reakcemi postav ve videohSe vy

hr 8l e vyvol atspmwmd awidl azsdpoj en? a

AThe majority of the narrative is portrayed t
creates [a] far more powerful and unique emotional response than a cutsc&Td=dquick time
event] Killing a homeless man and sending everyone in the group into a spiraling depression will
make you, the player, feel worse than just watching it happen. The horrors of war are not forced
down your throat by a pompous narrator but are instead integratedtiet mechanics

t hemsel ves. i

(Nick Ballantyne 2015)

Rozhodnut 2, kter8& hr 8§l oznal uj? za ki
pacifiestekPbb®hpoppavigdtt xdd®disskupi n. Pr vn?
rozhodnut? v nesouladu s mor 81 n2 mi hodnot at
vi|itlke8m.§ se o0 neganSsamizzexamplyi ftirkaacsigr e s

zpravidl ea n8et agdyywunRec@d®g zoufal ou situac:
zodpovRDdnosti OhNhutaopSegkegatna takov® | i
na nhD hr 8] i | a sDtr au hroeua gsikju2p i meug a@ tviovSrtN.r oz hodnt
hodnot ami hr &tlusmua j kgl sgdlfastis t nfao YkzaSssuowl a st
nebo bEeytpel|l&kty vedly k pozitivn2mu povzbuz

93



momenty | idskosti, kter® byly ocenDny | ak

mor §1 ky], t ak ngroavtzibwrzli ¢ hed c@Sdob@Se gi vg2 c
asistovanich]. PSedgivg2? na nh reaguj?2 pozit
Al ve killed them too, | felt l i ke a thankats t er .
them begging to stop[.] :/A8
(Skumbag2014)
AYou can be someone who helps others and is he

from others and is helped as a result of doing. And both of these strategies are perfectly valid.
There are consequences to both of these strategies, the feavies lyou more vulnerable and the

latter leaves you more likely to basicallysg#le st r uct as it starts to eat

(Lorerunner 2016, 22:20)

Do druh® skupiny, tedy rozhodnut2 v sou
spadaly tak® akty hr dibnshtevdth.o d®lT o hz purdagv iodslt &

vipravsg8§ch, kter® se vztahovaly k demonstr ac
vV supermarketu nebo obchodovg&n2z s | i dmi %
vgdy zas8hl i, zda v garkonpoSilsit oluepz | mNjn,a mB\sii

znal ost etdat ohrdd Z2zhodnut 2 bl vala bRgnMa podn?2

nepSihl2get k utlalovg&§n2 nebo utrpen2 druhl

AEvery time | go to the supermarket and the soc
ti me. | just canbét not d&iothdrsgdolteeerything$®rawcaniobr | y, a
beané That sends shiversdown myspinbkenever | read it.n

(IMSK]Cmdr_Keen 2014)

Narativ t Dc ht o situac? t ak vedIl nNNDkter ® h
pacifistick®ho |jedng8n? vV momentech nesprav
obNDtech.

Je to kombinace vgechWWOMycyhvtoo 8pvr8v kpTr,o gd 2t ke
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bych oznal il za transgresivn?, nejen proto,
ale tak® proto, ¢ge stav? hr8le do situace,

pTsob2 na hr8le skutelnhD a m§8 iedmeoochi eorn 8vl&nlze |al
g8nru vygaduje od hr8le trandyoMwsgak 2t ctho
transgresivn?2 chovg§n?2 konfrontuje skrze nar
cog vedlo mnohdy k zamyglend olaidSm®snakjomv ® §

Al watch the summary with a sense of melancholy and emptiness that overshadow my feeling of
accomplishment. Even though | am relieved and happy at having succeeded, | still feel bad for the
questionable acts | have been complicit in, and | cannot shake the knowledge that even though This
War of Mine is just a game, it reflects the reality of so many people living today. Civilians are still

the victims of war all over the world. [...]Itellyms e | f it  wi | | be a | ong ti
(Kristian A. Bji Brkel o 2018, s. 18

AThis game brings those realities to us in suct
after | set it down. Much like the game devs said some years ago in a message | remember them
posting: O6we can step away fofthosawholare sotngaalyyae 6. Th
l ucky. There are many out there who this 6game
devel oped means of putting just a fraction of
is a wonderful game,ral | hope that many will give it a chance, and if not, consider donating to

any of the charities dtolre yabnwe tnmeantt ihoen epds htehree vb

(FortunesRevolver 2025)

Al had a terrible time playing This War of Mir
draining, but it is nothing compared to the r

become a much more peaceful place on

(Games for Healing 2023, 15:46)

Pacifiestie¢kic kT WoOdbypght eedy shrnul jako s
hl avn2ch | §st 2. Prvn2 a nejlastDDji se Vvysk,;
exemplifikaci v8l ky, a to za pougit?2z vDroho
uprost Sed zmnuS2eyolwBdakegn?2 sikej2ch hrTz a zo
temati ck® seskupen? zahrnovalo tak® momenty
kter® naopak vedly k reflexi muwmdz pauahyldnldrk
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vedouc?mu k akci . Druh® tematick® seskupen?
skrze gamepl ayov® akEgmcit rmfisiglreseT]| ize¢ mBinlai
hr8l e a procedur 8l n2 r®tori koudnmiymotl &wmat i2clp
seskupenzm | e pozitivn? povzbuzen? paci f |
kol egi 8 nosti, jeg ukazuj2, ¢ge |lid® k sobDn
krize, cod |lin2 takov§ rozhodrwti?f ijsadgtclk s neys
pr ogTwWOBked ]I hr 8l e ke kognitivn2z reflexi na
ngsil 2, altruismu v dobhD krize a rTznlch f
nDkterTch hr8l T glo o konfrontaci s perspek
ae i v bRgn®m ¢givotN, u jinTch o viscer§lr
vzpom2nek nebo myglenek. V neposledn?2 Sadh
khr 8l sk® reflexi | i2rakmniil,owmpjS¢xk | mwddwarees tpi

v8lelnlTch konfliktT.
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10. Paci fi st i c kilEldemeRing g a mi n g
10.1Pac i f iprsky v abdalk®uvideohry

Gameplay

Zaml glvelnhlentr n 2 rEldenRiagieem dosagen?2 jednoho z

koncT, kterT rozhodne o budouc?2m smRSov§gn?2
dosagitelnim koncem, je konec AAge of Fra
Vel kT cnhaopruamvu El den Ringu. Tento konec nev
dodatel nlch podm?2 nek na rozd?z| od zbyl Tch
“Wkolovich linek pro specifick® vedlejg2 pos

¥ FIRIRNERIAY T Y AT TR

TEWB AT e e v =

Obr 8§z ek 30 :iEMdnRiedipmyeldentingok 2023)

Aby vgak hr 8§l dos §hl kter®hokoliv ze gesi
hl avn2ch bossT, vlietnD posledn?2ho bosse 2z
avatarem, tzv. PoskvrnRAnim, vyd&§vsg nap$2]| L
Vel k® crognyj,ej dovede k El den BeasdosaBeansT,
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vihern2ho stavu, je dohromady minim§lnn 12

kter®koliv dv® ANositele stSepTh
AStr8gce dral2ch stromTh;
AGodfrey, prvn2 Lord El denu [ Duchovn?

AMorgott, kr8&l vRgtcTh;
AOhni vl obr f;
ADuo Bogsk® kTgehf:;

n;

ASir Gideon Ofnir, VgevhDdouc?2i;
AGodfrey, prvn?2 Lord EIl denuf;
ARadagon Zl at®ho S$§duf;

1

1

1

1

1

1

1 AMal i keth, Lerng§ |epel
1

1

1

{ aElden Beast!
P

SirozenhD tNRchto 12 boss

mezi hr 8l em a BiderhRingin 2 Im2 mg a
tvoS2 12 povinnlch umnll
prTchodu vgak hr 8] vel mi g8
neg jen tDchto 12 bossT

pSestoge jejich porage njs s 2 e Kk d
vihern2ho stavu. Hr 8 le, i nsi
pol ohy ani seznam boss { k doko
videohry, je vgak aIespoobl?§Zze!k§nBéasjEkEehecden 1

AMi | Bstimg nasmBDrov_8vs§ hr§!%ingsmnrem k
hl avn2 mu Ykol u. Mi mo tuto meng? pomTcku | e
nucen prozkoum8vat Lands Between samostatn

prost Sed2y.a skrz dialog

Vzhl edem Eden®ingi e @&l n2 MBEGyoHB/shlavnz2 =z

® V] astn?z pSekl ad: AShardbearersi. Me z i tyto Nosi't
NaroubovanTfin [Godrick the Grafted]; AMohg, P8&8n krvef
[ Rennal a, Queen of the FUIRykMoan] ;L oARly kodr oB,] alsgrhde nryg L
Radahnfi [ Starscourge Radahn].

“V] astn2 pSeklad ve stejn®m poSad? ADraconic Tree

AMorgott, the Omen Kingfi; AFire Giant i GideArGafniks ki n Du
the AlkKknowi ngfh; AGodfrey, First Elden Lordh ARadagon

V| astn2 pSeklad: AGracef.

98



i nterakce s videohern2zm svDtem. BNh®®i boj e
boji zbl2zka mTge hr8l vyog2kr8Tkh®hddlhky a
a kladiv, pSes del g2 cepy, kop?2, hal apartny
rukavi ce, dr §p¥Bojgthaaydgi kposaodnNN2 na magi
se op2r8 o kouzla a zakl 2nadla, kter8 hr 8]
nebo magicklch pSedmhDt T, zat2mco anemagi ed

kuge a vrhac?2 pSedmhDty.

Ob r §32iB3: Bojs NPCi Elden Ring

Ng§siln® Segen2? konfliktT posdkoythujreunhr §lbi
vyl epgen?2 pro zbranhD, oblelen?2 a zbroje, ko
APop%aTiig zm2nNDn®ho postupu videohrou. D
pSedewp?srm | ke m2avatara §f e o s ¢ h o p iReny vEdenaRingur z e n § |
funguj? jako zkugenostn? | @bcshkddeméataadd ma baut
| ghovybavenébolebdoshy2basven2, kter® hr 8] mTg:e
pro zlepgen2 YWtolnlch schopnost2 nebo zvl g
pro zbranhD jsou relativnl jednoznaln® a pa
vE8IRYyAPSedmNDty mohou slougit k rTznlm %l el T
dol asn® nebo trval ® statistick® bonusy, %to

nebo k post ulpiunk§ Mktod roiv8lcyh sl oug2 k vyl epge

%pSi Ytolen2? zbl2zka mTge hr 8|l poug?2t |l ehkl nebo tnRg
“wWtok je silnhDjg2z, ale pomalejg?.

V]I astn2 pSeklad: AAshesh.

®yV]astn2 pSeklad: AAshes of Warfi. Popele v8lky pS
element §rn2 efekty, | 2mg mohou viraznhD zmRDnit hr§&l| T
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vy b a.vkeonpre | e, nDkdy tak® oznalovg8ny jako Al
ost & kghoug?2 k vyvol 8n2 dug2, kter® mohou b
zm2nNDnl postup v pS2bNRhu, kterT je potSebnl

Elden Ringni j ak pS2mo netrest§ hr8§le za ©prc

uzamknout nDkter® YWkolov® |l inky zabit?22m dT
odmRDny, schopnosti a slugby, kter ®Eldem t ato
Ringn8si Il n® hran2 nijak netrest§. PSehnanh a

pr TchodEFEldepRimgt om@y®azuj e sp2ge strategickIl pS?

S vijimkou jig zm2nhDnlch 12 povinnlch b

Elden Ringw ol i t el n §. Kv Tl i i nherentn?2 volnosti
bNDhem sv®ho hran? staviDn iosoubgsesmifitchi ma ®n
t Dchto bossT, se kterT mi hr 8| bojuje Vv uza
dobrovolnhD a vDdomhD vstoupil, a je tedy sna

Obr §34iB5 Vstupn?2 br§na aiHdeaRiJens§ ar ®na s

Od potenci 81 n2ockhu prug S 8nteeblo, pkutteu§22 napS2 |
snadno ut®ct nebo se jim jednoduge vyhnout
se hr 8l mTge pS2choz2m %tokTm vyhTbat Y%sko
pougit® Toper rpyaici fi stick® hran2 nen2 nijak

®V|l astn? pSeklad ve stejn®m poSad?: ASpirit Ashesi;
Wparry je obranl man®vr, kterl odraz?2 a zablokuje Yt
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prot oge Elgen Ringenddad z odmBDn padaj2c2ch z porage
sl abg?tmnatel nDj g2m, cog prTchod znalnhD ztDNDg

EldenRingy gak umogRuj e jegtnh sob, |

dostupnich diegeticklch pra hani k
umDIlI ® konflikty bez poug?vs§ : tedy
fyzick® s2ly proti druh®mu K %j mD
se odv2j2 TJodh jRd@pezn?nhint er ( umo g Ru

vyvolat duge. Tyto duge | mahke 8| em v
APomn2 ku znhfbvauzpouz@ginedi Popelowr sizekhZgonku pr
vyvol §v®n2ps8ubemg jejich vyveh&wdzirsot oj 2 hr

AZdr'®¥®wveélio ASoWst SedhDnz i Elden Ring

Obr §37ikB8: Zvonekpr o vy volaBu&mé v diuEgoRm!| e

Duge jsou autonomn2? spoleln2ci, kteS2 mc
kompl exnhj g2pslpori ®&jncenek$&tSél sk® pogkozen?,
zpTsobuj?2 siln® pogkozen?z. Tyto duge maj 2 \
a dod8hneto Zdrav? nuly, duge automaticky

poragemolkedose hr§l pS21lig vzds§l2 od Pomn2

a umogRuje silnl proti%“tok nebo stav2 hr&le do viho
Wiyl astn2 pSeklad: ARebirth Monument .

2y astn2 pSeklad: ASpirit Calling Bellf.

8y astn2 pSeklad: AHealthAda. AHealthfAd nebo tak® AHea

mTge utrphDt, neg zemSe. . i}
V]I astn2 pSeklad: AFocusfi. AFocusfi nebo tak® AFocus
jako I'imitovanl =zdroj pSi vyvol 8v8§n2 kouzel, zakl 2n:
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kterl vyea2d@geopjeaksi obch8&8z2 problematiku
br 8n2 hr §]| HldernvRindguo ktbrn§ le nt2zak mTge vypustit aut

se zaplete do umRITch konfliktT a n8silnnh
pS2mo se ho ne% astn2. T2mto zpTs @iBememuge
provozovgn2 n8sil2, a z8roveR si wug2vat odn
zemi, preakviget pSge? Tr estoaum,t arkeobvo® hsop 2zpel smoe
samozSejmhN | imitovanost hern2ho stylu a nut
Narativ

NarativElden Rings e t ol 2 kol em zemlD zvan® Lands
kter® jsou Vv neust 8l ®m s Eldem Ringwtak Indolesahtije a d o
pacifistick® poselstv2z jak®hokoliv druhu. |
ng§povhNd&§ch roztrougenlch nevpyD2rl§ vliann dssk rBzeet wie
i nterakce, | okace a popiskyipfedmbeTacMnah

protEegn®nneprezentuje pS2molarlT a snadno poc

Elden Ringv y pr §v2 pS2bhNDhbohyemi pokddbbyan®t e
stavu v8&8lky a chaosu a | ek8§8 na2o0sSSEhlu,a jpeodS§
Lands Between byly ovlI &8dnuty zv2Setem zvanl
vgemocn®ho boha AGrpeaartaezri tWivlallfio. nTao toob rzow2s&e®
Lands Between, kterl se postupem | asu pSemn
tak pSevzalo vlI§§du nad Lands Between a st

tvoSen®ho r unami a reprezentuj2c2ho novou |
AThe Erdtree governs all. The choice is thine.
To wall ow at the fringes; a powerl es

Melina cituj2c2 Mar iilEdenRngAGr and Lift of

Tentof § anN | za Yakol chr 8nit bohyni zvol enc

Akr 8l ovna Mar i'% a ,Maz\v &«ma§ séN|tra&i st ala potenc|

15yv] astn2 pSeklad: AQueen Marika the Eternal .
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Elden Ring a n8slednhD zbavila Lands et ween

Elden Ringu, pSilemdg duge zesnulTch se od
navracej?2 do Erdtree, aby byly znovuzrozeny
hr 8l i dTloebgiatnddu Maaliil ima F8du, noV¥ND dedab mv:
znich byl Radagof®, jehog dcera AMMAI¥s$é¢ ntNDlpai sc&znas:
Mari ky. Aby se vgak tomuto osudu vyhnul a, F
nZ2m sv® tNlo. BNRhem tohoto ritu8lu Z2%¥bila t
Marii i pavorozen®ho syna. Tato ud8lost se st al
Elden Ring Marikou roztS2gthDn, cog zapol al o

Obr § &e kR®Bz ti BldegRifgn 2

Mnos® pokusil: z2skat “ul omky El den Ri nc¢
zmocnit se tak tr Tnu, a to vietnhD Poskvrnhi

%y astn2 pSeklad: ARune of Deathid. NRkdy tak® oznal
07y astn2 pSeklad: AGolden orderf.

pr uhT Lord Eldenu, pozdRji nazTvs§n Radagon Zl at ®ho
19yv] astn2 pSeklad: ALunar Princess Rannifi, pozdRji n
10yl astn2 pSeklad: AGodwyn the Gol denhf.



ADl ouh®ho*™pochodui

AReturn to the Lands Between, wage war, a

Mel ina citACha? cMapf kBMenRng i mageh

Totoj e moment, kdy wud8losti videohry zal?2r
je Greater Wi ll vol8n zphDt do Lands Between
runy a obnovil tak El den Ring. Hr 8l em ovlI &d

aut k§vsg§ se s polobohy, kteS2 dr g2 Vel k® Run\)

o budouc2m smhRSov§gn?: Lands Bet ween.

Obr 84@lbskvrniDnl pSi | 2igEden RihgFromSofiwhe 2Dt we e n

Pacifismusi ak ®hokol i v dr uhu EldezRmgin®aduj 2CQp?rno t
tomu n8sil?2 &cajé warkouvr balinds Bet ween a

My|] astn2 pSekl ad: Athe~ Long March of the Tarnished
chotnD Mariky, tak® nazlvan®ho Godfrey, prvn2zho |lord
byli Godfrey a jeho v§| eolznnaclio vvaynk®hzo8 njia kdoo Dvlyohunhal n sptovc:
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kolem nekonelnlch v8&8lek a dobTvgnz2. Za Ya| e
Bet ween vrgeny Mari kou do nekonl2c2ho cykI 1
v8l len2. RoztS2gtNhNn2 vgak pSinesl o 2jhegtsid v I

kol em Vel kT ch spmj en@®oci s ni mi

10.2Interakcevu gi vat el skT ch metatextech

Pacifisti cEldén Rmgnijcehogpodl e wugivatel skl ch
uzn8§vanlim metagamingovim zpTsobem hran?2, J
vyvol §vale a | ® itele dug?2, kter® pSivol §v ¢
analTzy jsem vgak $2SsepsNwk TnazpaedhHy bnRaujSadw hy
pr Tchodu jakoOapateht? st iacsk ®h ovdy.v d |z8vsatl8on cv § ¢

jednoho pohledu tvrdili, ¢ge pokud hr&| pS2)
hr &8l nnmd nem§ pS2mou kontrolul, l ze to po
oznalen?2 zleh|ovali jako pouBApé] pBeztdvkanrg
pSezd2vka pro specializovanT prTchod [é].

nepogkozujteo. Az a(sSagbnaciit hdar u2n0®h20) .pohl edu v ga
ge oznalovat tento zpTsob hran?2 jako pacifi
l i d® mysl 2| ge pacifistick® prTchody |jsou
vumyslu zab2jet jinlmi prost SedkyPfAVvVinos!| ova t
2024)1'3A[ é] nebyl pacifistou, protoge pacifist
vykonal gpinavou pr 8érSdist(Bgd ctkyk csvt ® ok agme2rot
odsunuty stranou nebo povagov8ny za zbytelr
definic? paci fi smu, jeho kritikou a zvago:
paci fi ani®.0s®iij 2t Nxdt, nik tkedj2o\ stoua oxehmS2t m?2 st
2022)115

Tato debata tak® do jist® m2ry poukazuj e

12y astn2 pSeklad: AYou know [ités] just a stupid n
sayingd@o not damage anything diredilyfi ( Sabai t ha 2022) .
p

By astn2 ApSepbkagle really think acifist runs are

themselves but still intend on getting t h®innkil/l by
2024).

4yl astn2 pSeklad: AHe quit at the Fire Giant, so go
a pacifist wouldnét hire HITMEN (spirit summons) do
5y astn?2 pSeklad: AThatoés what all pacifists do tho
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a na rozd2ly mezi praktiBkawmn2am parneji ok

N

pTsobem, jak provozZhmhenRingepagefizatpoklgi pe T ek

~—+

edy praktickl pacifismus, pSi kter®m | e zec¢
vTli protivn2kTm. PuristickIl pacifistickIl p
nepS2 m® BEI®SRINgtho gnpk, vavgak pouze za vyugit?
glitchT, cdhgbdigechs/ k r yt

Aby se hr §]| zcela vyhnul umBDIl ®mu konf |
bossT, kteS$S2 mu br §n 2Elden RihguIydogamopd zvel hpeS ens? khool
pomoc? glitchT, kter® hr8le teleportuj? a
porazit na z8kladh vzd§l el®Pswvin2meziakawaimamgé
je takzvanl AWrong Warpdn, kterT hr&li wumog
pougit?2 Ar vy cH(SlepySouk2e24;SoulsSpeetiriins Wiki 2025 Pokud hr §
pougije rychl® cestov§gn? Hfenzai ndavplldmaa stplesn I
nalten2m nov® | okace zavSe videohru, bude
pSedem definovanl startovn2 bod [spawn]. T
pSeskolit signifikantn?2 | scth windd dtcrhy kwlnetlr
za pougit2 jig zm2nPRnlich Milost2. DruhlTm 1
Azippingf, je konzistentn2 a snadno reprod
zvigit rychlost pohybu ndstatdRnvade2kmetka@dmy f

hr8le teleportuj gHYR3RSOMBIAG 2022; Souls®Eedrims Nkt

2025. PSesn® fungovgn2 tohoto glitche nen2 z
mezi ani macemi avatara, Wtugrel dwmlpSlkeujue ar 8
proveden2 mus2?2 dr get a blokovat buN st Sednh
a n8§slednhN mus2 v pSesn®m nalasovg&n2 popoj?
tohoto triku je velmihprprovedem?2 dp@uwg?2utl uin
pougit2z je vgak neomezen® a nez8visl® na |
pSekonat vegker® pTvodnhD nevyhnuteln® povi

place. i (SI'im Jong Un 2022). )
$pokud hr8] zah8j2? souboj s bossem a podaS2 se mu
z8kl adhD diegeticklch pravidel aut om:

vzdg8l 2, boss na

17y astn2 pSeklad: Afast travel f.

U8Mi l ost je jakTmsi t&8borem hr&8le. Jedn§ se o zI| at §
odpol inku, ale tak® k wukl 8§dgn? hr 8l ova postupu, vy
rychl ®mu cestovgn2 memi vgemi objevenl mi Mi | os
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tedy ke spugtBDn2 titul kKT.

Met amechani ky Wr ong Warp a Zip umo g RuU j
zneugit2m zabudovanlich chyb softwaru, avgak
zpTsob hran2, kterlT spol2vg8 v pSekongn? 1
speci ftcaPe,n8s8yug2van® zejm®na ve speedrur
pr Tchodech. Zbytek t®to sekce se proto b i
pacifistick®mu pr Tchodu, kterl vyug2vsg§ Pop:
kd o k o nEldenRiAgu

Praktiack®iptickl prTchod zal2n8§ jig pSi
umiDI ® konflikty se n8silnhD postar8§8 autonom
zpovzds8l 2, je hr8l Tv avatar zalogen na posi
po dobu cel ®h.o Is®luibw§ ea npgsiviuuj 2c2 zakl 2na
atribu¥ AvegymS2mo zesiluje jejich efekti:
doporuluje zal*t kd erdl 2m8ARr dr®dloaf bl asti ne|
S i vybr al rol i Pronekaygptmt afgei pbet am K2 ray
soul 8st? m®h o  bavatatdd up o] kooenlfli gpr Acleod, proto
pTsob2 na bl2zk® spojence a jejich | ast® p
vyvol 8§v §nl(ron Rideapple 2022, 00:55).

Jakmile je hrg&8l vypugthDn do otevSen®ho s
bTd podobnh jako wW gdtnKath s Td oslMelnmouapr TV oc
0Sem ToAZehkhatmkomb daslegd zMin20Sitli ,k kde jsem :
a pak jsem se vydal do nedal ek®ho kostel a,
mi umogn2 vyvolat moj e [YdTeg®@]vonéih r( BElezackvay -
AKosElel'®hikde muajepdnNpsadsaPromiel pro los BN T ¢ h

Dal g?2m krokem bylo | asto zvol en? duge,

19y ] astn2 pSe ad: AFaith

120y astn2 pSe ad: AProph fi .

21y aptSek |l ad: AFirst, | chose the Prophet class sinc
be a key part of my build for the entire run, because healing incantations affect nearby allies and making

.
et

frequent use of them would be essentialédoekpi ng t he spirits | summon alive.
122y ast n2AMaSkikdi ggdmy way out of the Catacombs | headed
[ é] then made my way to the nearby church to acqui
summon my Spirit Ashes.fi (Teekay__ 2024, 03:00).

128y astn2 pSekl ad: AChurch of EIllehi.

124y astn2 pSeklad: ALone ol f Asheso.
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pr Tchod. Mezi popul 8§ n2 volby patSili jig
stes8kyfi nebo Av¥AYy§rkdudgemobsamaifNDtginu al

zal 8t ku videohry, jako jsou vlici, skS2tci s
domobranhD je dobr® to, ¢ge maj2 krv&cen2? pS
04:00)!%Zat 2 mco osamiRIl 2 vlici jsou nejsnazg?2 vol
up Se dowatas U B e, jako jig zm2nDnou domobranu,

tes8ky. Ti dok8gowveéeyektav ghbdobiNDviAksvgrces
hnilobyf, jedg zpTsobuj2?2 WrGkiotd®i pPocdmttms p

zpTsoben® dugemi, jako je krv8cen2 a garl a
celTm pacifistickIm prTchodem.

S vybranou rol 2, z8kl adn?2 mi pSedmnhRty pr
ng§sledovala Sada dal g2ch pS2prav, kter® se

hr 8l ova &wadtg@&drma bodem na programu byl proto
adi | k,ya dWBg-?2af r a8 Skorrzhey nRéider i ku mTge hr &1
yl epgovat sv® duge, zat2mco od Bratra Cor |

<

pokrolilejg?2 zakl2nad¥P&Xvikl ée@Pidem2 =av plosn® oo
nasb2rat potSebn® materi §ly. Duge se vyl epc
AHrobn2kyn a®* \AmDtugieva 2nkBysBlednHi od Bratra Co
vyl epgenou verzi z8kl adn&Groe dt@]| Het® pfa dn @k pd 8
z a k| 2AnBd del&os iBro'@ n

Vegker 8 tato vylepgen? a zakl2nadla sto

vyl epgovg8§n2 sloug?2 tak® k navlgen2 atribut
AVitalitafPaediMysnfirontac?2 prvn2ho hlavnz?2h

25y astn2 pSekl adRoetsheSh®mypaAaSadsn, AFanged | mp As
126y ] astn2AlpSre&vyeadtri ed mo s-game 3$pirittAthes, sadh asahe Waltes, Faaged ar | y
Imps, Rats, or even the Rotten Hound, but the nice thing about the Militia is that they have bleed buildup on
their attacks, and t heraa2022t08:00pe of them. A (French
27y astn?2 pSekl adBVeodt eps®m, pdSad?ti et Rot .

128y astn2 pSeklad ve stejn®m poSad2: ARoderika, Spir

¥Zat2mco %kolov§ Ilinka Roderiky vyBraaturje Qwrulzyen & @wyi g
ng§vgtNvu Altus Plateau skrze D¥Vetluksl] ,v Ikitaehr I Devcytguasdeur
Dectusef [Dectus Medalliowyodpeolh bykacdepbTLanda Be!

10yl astn2 pSeklad ve stejn®m poSadHr:obAnGrkayv es | Gl uogvze wko rv
takzvagkelmdnm? czhatd?2ungdo Dugevn?2ky sdeg@hdanylchp gemg2 t
BlGreat Heal poskytuje viRDtg?2 jedBodcBzb®P®2 vin®P®Nena) e
sekund.

2yl astn2 pSeklad ve stejn®m poSad2: AVigorfa, AMinc
Soust Sednnz2.
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nasb2rat vhRDtg2 mnogstv?2 run, neg by byl o z°
bude zs8ivliimM T na rung8ch. A'HGEEeENt Whl pSRO&B NI
zakl 2nadel tak® sb2rald.i runy |l eg2c? nap$?2
poragenlich dugemi nebo skolenTch environme

gravitace [ p8&Nep SStvell @@ syduwy kpyJi.rozenhD agres

kroky. Aby se tedyh r &lyihnul i pS2 m®mu ng§sil2, bRgnN na
ng§sl ednhD zas8hl gej z2 r*Mnhaetho krdex s plydllda @b avw
v oblastech bez Pomn2ku znovuzrozen?, kterl
omezuje mognost. hr 8] e, napS2klad kde mTge

| okace mTge zpS2stobonkti@. jak® %koly mTge d

Posledn?2m krokem pSed pr vnhBomr Bdasatasmm by | ¢
ajghoschopnost 2. KromhR navigen2 atributT avat
a AZl at 8®FEempnmadmognily zlepgit ¥ innost
baR¥% iz n2g se mMDp@phrts8la WORpPeémit tak sve® Z
Posledn? pS2pravnou pologkou bylo $a®ho na
avataraTal i smany jsou dle hr8| T zdaleka nejdT]I
protoge maj ? nej vint g2 ef ekt na zakl 2nadl a.
zaSazovaly ADRdictv2 Dvou prstTAa®¥ TRzl at 1
talismany k | ® en?2 zTstg8val yov rpukgstsat hrrgd
brali APr st ovoaAVed|lid 2d skou stP®Predaenttiuff smaeb o ogd S

vyvol 8v8n2 zakl 2nadel , hr §| tak bDhem paci
vruce.Vel i tel sk8 standarda zvyguje %Ytolnou s?2
Al ternativou je zakl2nadlo AGolden Vowh, k
hr§li drget ¢§gPARtv knepasltexdn2o bSahmM si meng? |
1Byl astn2 ThSesk Iltaydp:e of character will be heavily Rune
¥Pokrolil2? hr8li |asto vyug2vali-gamkl astaslr| ga®opj
AMo h gwy ns kMohgpya Pafackn [ ) 3

¥Vl astn2z pSeklad ve stejn®m poSad2: ASacred Tearsi,

1y astn2 pSeklad: ASacred Flask
By astn?2 pSeklad ve stejn®m poS
Dvou prstT zvydguje V2ru o 5. Z
Mari ky navyguje Mysl, Intelige
1Byl astn2 pSekl adFiagstefSe@hidip®

52

w

i
ad2: ATwo DAldnigcetrvs2 He
l atT skarabeus zvyguj
nci a V2ru o 5.
t8am dnanrachid .e r

¥Gol den Vow zvyguje Ytolnou | u

80 sekund. Pougdgit?2 Golden Vo a

a obranu spojencT

tak® stoj?2 v2ce Soust.
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met atextech obI™klktAeGlle zhtyigukle svytsd , a t ed)

Po vgech tRchto pS2pravg§ch byl bhRgnn |
vDgt'cekterT je notoricky zn&8ml jako prvn?
Mar gi t ned?2 pedanhmlieh bossT, viDtgina hr 8] ]
pacifistick®ho prTchodu. PSed ar®nou Margi't
vwvol at Rogiera, jednoho dodate|l n®ho autonon
j eho dug?2 m, soufofjper optoimobcas svovi . Tyto NPC je m
vRDt giny povinnlch umRITch konfliktT. AKoopg
pomBDrnhD odoln2, zpTsobuj?2 solidn? pogkozen?
vgechna kooperalak BR&dhponpejwvkooRagiera, | eh
bez dal g2ch pSedchoz2ch podm2nek. Ved vi de ol

Millicent, kterou |l ze pSivol at na pomoc hn
jejich pS2slugnich %kolovich |Iink8ch a ode
06:10)142

S Margitem za nimi se hr8li | asto hned v

[ prvn2zho povinn®ho bosse cel ®ho prTchodu

NaroubovanT, &kt er boubojs Mastgupreim lmnge pgaedy n
Yar ovni . Godrick zpravidla nepTsobil hr 8] Tm
kterou pougi i u Margita. StejnhD tak maj?
Nephel. Loux, jeppagr wlyb/Tol8 eBgni2t Njeg2am 1Ykl m r

opNt zvigen2 V2ry % zRtski8H 2] AAEmaijtsielenPjed et p
poug2vanou Prstovou peleS.
Dal g2 m krokem hr 8] T byl o ,| atsetdoy rdoazl hgo?dm uptc

bossoviAZ Sej mou vol bou je Rennal a, kter8 se né

m®ho prvn2ho prTchodu mi pSigel souboj S

ni cm®nN pro tento specializovanlT prTchod |j
“Vl astn2 pSeklad: ANobleds seth.

YV astn2?2 pSeklad: AMargit, the Fell Omeni.

“2yv]l astn2 pSeklad: AThe NPC cooperators help i mmense

are able to constantly keep them alive. Not all NPC cooperators are as easy to summon as Rogier, whose sign

is available with no other prior conditionBhere are other cooperators found throughout the game, such as
Millicent, who can be summoned a couple of times to help you, budl ymed to progress through their
respective quests and unlock the capability.dn (Greel
Wy astn2 pSeklad: AErdtree Sealfi. Erdtree peleS |z
vygadujendfa¥eny. k
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10:30)*Rennal a byla bossem, kter®mu se hr §] i

snagil iV vjydojnouprvn22 f8zi se %toln2k mus?2 za
obklopenTch dalg2mi nedTledgizal mawdomdsnne lcih.
NPC a dug?2 je prakticky nemogn®&°Rykard,pordot o | e
rouh8n2, je pro hr8le dal g2 moedbosRentalou, j ak p
j e i tento souboj t ®mMNS nemogmdr adlrezm RByakea
prakticky nezbytn® poug2t speci §ln2 zbraR
poug2t, prot e ulhgye nt2 madd@lven®ho paci fi smu.

Hr 8] Tm pacifistick®ho pr Tchodu tak zpra

krve, kterlT je velmi obt2gnlT boss urlenl Kk
zhouba Radahn. NepSekvapivhD vRDtgina metatex
kT mkol i.9degialmel mi epickl soubolgeprfa voh rad mmaG

osm kooper at izame ®log mdpPrE2 stka ed ®g2? . Hod®bojit ak® |
jezdit na Torrentovia bTt tak bRhem | ® en?2 ARNIM bymobi | n
jedinTm bossem, proti kter ®mu | semnelbeoj ov al
poug?2t Duc Homwr?e mupedsetNiptSechytral ip§dwehzesrt
mapy[ é,] nebo ppo@mécdAPWys|l 2m si, ge druhg8 m
prTchod mnohem .Ifep@2dal®Memwit i BAaZP)g2panovaly
pS2stupy k jeho poragen2. Prvn2m bylo jig
podpor a. Tyto NPC | ze vyvol at pS2mo na bo
opakovan® smrti je mogwat jk§lzew.ovRr piSli ®mdmtd
ge tento zpTsob boje je pS2lig zdlouhavT.
vyugit2 Ytesu v z8padn?2 | §stiovam®uy bk te mje
skol il z mapy &Rytchmhesg¢ se§mszahividdomi | ge
napad|I mPD z8bavnhDj g?2 zpTsob. PSi mnI j sem R
okraji jeho ar®ny, a pak jsem s vyugit2zm sv
Yat esu. St 8ulrop M) vtoos ttir,ocahl e nakonec jsem Rad

44y | ast n? TheS$kikds ehdice wduld be Rennala, who is foimsitle the Raya Lucaria Academy.
On my first playthrough, | found her fight to be one of the easiest in the entire game; however, for this challenge

run, itds al most i mpossible. n (French Tomahawk 2022
“Vel k8 | 8st hr8| T se vgak | pSesto bRDhem sv®ho pr T
talisman Al kona Radagoni [ Radagon I con], kterl | ze r

dobu ses218n2 kouzelj,g?2coaj |luansotgifRug2e sjeesj2ilcghn2r.ychl e

46y | ast n2APaSkekHmdwas the only boss | &dsespighashes.Wheteh NP C
are two options with him, either cheese him with fall danfage pr use NPC summonsand | think latter

option is far better and more thematic for this run.
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a pakukazuj e, j ak Radahn pad8(kr &t ePuneampl
07:30)147

Nejenge poragen?2 Radahna bylo v r8mci pa
tak® pSinggelo Sadu dalg2chwibenafimu] . stlavaor
poragen2 zpS2stupnilo H%a8| dmo gAvilllon ® inMmdsp ok
kol ov® |ince Larbv@Dpky:k®bon®. | Popseupp®2 st
Dugevn2ky, kter®, jak jig bylo zNokkonDa& ® | s o
uchovg8vsg dvhD ugiteln® dealglel mi j @f 7 ¥°WimikRa pAiniem
je obzvl 8§gtnNn dTlegit8 duge pro pozdn?2 f 8ze
schTdnou vol bou.

AZdal eka nejlepg2m Duchovn2m popelem, al
mi mi ka. T®mRS kagdl wug v2, jak ¢g2lenhD silnl
ho co nejdS2ve.fi (Frehchuchomal avkovp22mi mil

vyvouytnroS2 repliku avatara hr&8le, cog znam
takovli bude i stav mimika. Tato skute] nost
nasazen® v dobhD vyvol §n2. V. pS2padh atribu
viraznn vywgopkamdi kw2 . kdy tedy hr§l pSejde
hlavn2 duge, mus?2 viraznhD pozmRDnit svou do
silnil, je potSeba mu sehnat silnou Iz@irtaR,

atributy hr&8lova avatara, ®a/byyrtaxtio twl Fawnuy uy
hr 8|l investuje do vybavseuhdes aba@as sy bue Ty udkitjee
ni mi vstoup? do ar ®ny, vyvol 8 mimika a n8s
soust Sedit pouze bmas eln®| amidblaskiakijlea s @ak ®t r at e
mohly znalnD | igit. LastTm sch®matem vgak b

jeho gduwanBiekty, jako je jig zm2nhRDn® Krv§

47y | ast n?2A [oguckykdalaatthat this would take a fair bit of effort, and | had a more fun idea in
mind. | got Radahn to follow me all the way to the western edge of his arena, then | jumped up the side of the
cliff using my years of Skyrim expertise. It took a bit of patience,| lventually got Radahn to follow me

and thené [shows Radahn falling off a cliff and dyi |
4“8y astn2 pSeklad: ANokron, Eternal Cityhf.

49y astn?2 pSeklad ve stejn®m poSad2: AGreatshield So
150y ast n2ApySefkdradt:he best Spirit Ash, at least in th

much everyone knows how insanely strong they are by this point, so my plan was always to obtain it as early

as possible.A (French Tomahawk 2022, 11:50).

B1T2mto atributem je pSedevg2m AObratnostid [Dexteri:
vizbroj pro mimika. Dal g2 m Argnat/adamd] mk awy  bjud eenf ek toi \
krvg§cen?2.
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j e] ulinily o to silnDjg?2m.

Po por8gce Godricka a Radahna st 8l hr 8| T

glo o lehl?2 skok v obt2zgnosti, vedouc? hr §|
dug?z2. Zat2mco nhRkteS2 zTstali s e sjvioru?z psfev o
rozhodli vymDnit Aszhlavouhstelf’heb o2 j dggzmzaNn®

vel kT mi gt 2Ror algienmimmiDkaa.l 2 ho st r gkgrc8l osvtsrka®m’
hl avn2z mRD&®¥ o0 kiteeyrn® ejld zdr oj em pradadlag?2v yp @ptgLe
vpaci fistickh®m prsTalpadw.o kr &8l ovsk®ho hl avn

aLdsr dHeal 6, cog je mnohem silnhDjg2sl®uigy® :
jako pS2ml upgBade. Bl e6séeang™NVoKktfe 220 2tg p 4Bk I3
sebrali AGaty M a kstnerrt® |pna® ipvonsit el l@|Fe ' @e ¢ ik

zhruba v tom okamgi ku, kdy nhRkolik h¥8§| T ze
Toto kouzlo je ponBRDkud zvlI 8gtn?2 pro pacifis
tlakovou vinu kolem sv®ho aWRgectarmz p ks celr 8] eo
g8dn® pS2m® pogkozen2, ale umogRuje hr&l Tm
vigek. Poruguje prroakppawkiidd atnakiavemFchoder

jako podvod®Di s k utTaobtiol nk’ouzl o vgak byl o v r 8mci p é
prim8&rnhD jako pomocnl n8stroj v m2stech, kd
bez Pomn2ku DdMgmddar §kenyg8daou roli v soubo

obl asn®ho pougit2 u Si2rhi®.Gi deona Ofnira, V(g

Godfrey, prvn2 Lord El denu [Duchovnz fo
hr§8l Tm nepSedstavovali pS21lig velkT probl ®r
vDt g2 zmDnou byl fakt, ¢ge druh8 f8ze2Morgo
dug2. To vgak Dbyl o vyv §(éhealaBles§ingofitie Britned mi  z

a tak® Melinou, autonomn?2 pomocnic? tohoto

12y astn2 pSeklad: ALhutel the Headl essh.

183y ] ast n? LayBlellRoyal GapitdlA

B4y astn2 Apsemk| adt ering Landel R dsyHedl, wHith {3 imtich morewe  wi |
powerful healing spell. Blessing of the Erdtree, a new healing overtime buff serving as a direct upgrade to out
Blessings Boon. fi ( GreenLdModds 2Hal, IBBaB8dpNiCokdbymiat pod ®,
d8 AModlitebn2 kn2gku Dvou prstThlLeyndlelulo Fi nger Praye.l
15y astn2 pSeklad: ADeathbed Dressi.

156 Rejection Ize zakoupit od Bratra Corhyna.

"0f nir je larodhRj s lidskou postavou. V porovng8n2 s
hr&l, ag monstr-zn2, je Ofnir n8§chylmp®j@gict &l pr ol ome
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| ®| 2 .

Vel kT z8taras pacifistickANM® @rTemiodgolbe
[ Zdrav2] a zpTs ob ufrenchddmatmwk@?2, 2225 ® z p o o @ 2
NPC pomocn2ka se vgichni potlT kali s pot2gen
pSeglmb minlaa ,v ykjtaagrolv a | vel kounemBnisestrionathodil d
Ohni v®ho obra pomoc?2 jnehp Zigghtthe Da ®hou Wz o @ | §
strategi 2, kterou i mplementoval napS2klad F
obra na geometrii sk8ly uvnit® alr®niygtanindgis,|
z d8l ky vel mi ponsaJ @alopporaapenzaz@®@hniMn®lZzéd obr
to tak®ovadeh?. Ohni v®ho obra je povinn® pr
pS2stAKoawSibnKtier 8 je jedinim zpTsobem, | ak

ADr ol 2 c2?2 s e Wragluim Aktud 2i.se rozhodli poug?2t
do Kov&rny, zat2mco ti, kte$S2 vyugdgili Wrong
Azula.

Duo Bogsk® kTge a zMalaivkdtla, |iearind8 |deomdli,
Ohni vl obr ve scocilbbj PSPl bgeadoch® zpTsobova
gkodl i vdwledtekttiesn nazl van®m Kitl errin To o ladmaean @&t a
d u ¢Ad .b NdowbajesDuemB o g kKK @&wylpadal o to jako konec p
ne. Dostal jsem jegtlBoedRrane mB8lpa dabydBgb®@hd
zadn?2 | 8§sti |jed®oltdodeRo 6o zsBlc®oPmrioasly t ®t o [

umogn?2 vyglehnout plamen, kterlT usp? nepS§t
Mo h | j sem | iflront Rinkapplep2022,007:38%’ Duo Bogsk® kTge |
ng8chyln® Kk uspsg8n?, avgak vegker® alternat.

pogkoZzaenfoaugit2 PochodnhD svat® Triny mohl
nechat duge popr.HtMade ket hagdlakh nal 1d$ nsSch

158y ast n2AHpeSetkdsadan i B amred adoallng iofsane amounts of d
2022, 23:20).
159y astn2 pSeklad: ALatenna the Albinaurich.
10y astn?2 pSekl! adForgesoftietGrijitn @A Cp wdndd 2 ngA Farum Azul af.
81V | ast n2ABISekd aBlrame Pl almen zpTsobuje pogkozen?2 v proc
efektivn2 bez ohledu na to kolik m8 jeho c¢c21 ¢§givot’
82y ] ast n2A[pdBewerkilragl:t he fight with Godskin Duo] It 1loo
one more idea. | ran down to the Consecrated Snowfield to grab the treasure out of the back of one of the

Th

carriage® St . Trinads Torch. e weapon skill on this to
sl eep. And guess what? |t doe flronzPeeapple2022n23D%E).. I was al
BpDuo Bogsk® kTge je, jak jejich jm®no naznaluje, p§
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tedy ;g Selosts2otuboj musel bilt s potehetandrhentv T a |
jegthN nepSegli na pou@rBYMPmomemiok a k dlyy Ip Sted
nej oddAKdlyjbgy2c.h mNI nakyhabwytbpbssento typ pl
vel k8 gance, ge by vypadal podobnnD ko Ma
Popul 8rn? strategi? byl o vybavit mi mi ka zhb
ALionel oV u psadawii nej vdDt g2 pogkozen2 a vid

stejnou funkci | ako nzebroodjo,| ntfedgy? mu |pirnoitti npi SAi

D2ky mimi kovi byl i n8sl eduj 2 c? dva bos:

Godfrey, prvn2 Lord Eldenu, paé&szmmRapakamp

Iron Pineapplep o ssoubajis Godfreyn: PAr azil jsem ho na prvn?2
Sekl, krvs&8cen? je tak moc {2022|27:@®%P omiSmikla |
Gideona wumognila hr8l Tm z2skat posledn? ev

ng§zvem AEr§Ar opeor8g&lai . Godfreyho znameinal a,
pouze dva pdaidmmg2onb @dsadv®d,o S§dammar £l demj Bjee
hned vz§8phDt 2.

Jak jsem jig zm2nikombinapiosunigmiviGenm IKkylv@c b
strategii . sév[g.ak.y]stkady gnaj szeSnv Dr el nT souboj S
ge je zcela imunn2z vTIi krvg§cen?2, a tak | s
pl §nem bylo poug2t | ernl BTeament ¢ v@fekesetkatyu s
ktaernlhi Blt Rhkov ® pr osolbGenPuern D\Nakkathem, se staly jejich
spojencemN Nk the $ei t ak® rozhodl i &poligweitn ez akd r2tniafdi
kterT viraznhD zvyguje negaci svatf%hdagop ogkoz
a El den Beast YWtol?2 prim8rnhD 2z a toptosogojit 2 s v a
vel mi ugitel nsg. Fin8l n2 ar ZeeEid§de Héakra81 MTn B e t
obrniDmi@&noka, kterT Hyelrnvynb apWtBrmezalered m2§8 < a k | 2

184V | a st n 2Af paSre th desigh a boss to specifically make this type of challenge as difficult as possible,

there's a good chance that it would end up | ooking
Vi astn2 pSeklad: ALi onlerd $lso ek ® ihITewnn2omsmlstl 12 el sy
186y ast n2AlpSe«kdtadhim first try. Like | said before,

(Iron Pineapple 2022, 27:40).
'°7Erdtree Heal Ize sebraeKr § 1 ov ni ny @ Bejlahambes]i [ Queen
88y ] ast nz Ap&ia &sll was about to enter the final boss fight | remember that he is completely

i mmune to bleed and so | needed to rebuild my mimic
(Teekay__ 2024, 30:20).

. ordbés Divine Fortification sloug? jako pS2m§8 n§hr
zakl 2nadel se neslulujz.

poporulovanou zbran2 byla nejlastRhRji ADvojit§ | ep:
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kter8&8 hr8&8li v ugivatelsklch metatextech do
Erdtree a Lordés Divine Fortification. S8m
jako mimik [nap$2klad Lionelovou sseldomu] pr o
efektivnhDj g2 | ®  en2. CelkovD vzato Radagon

vel k® pot2ge a jejich poragen2 zabralo nane

Abych to tedy s hr nElden Ripgn izfei srta zckI® ipr Tde
skupi n: puristick® [vyug2vaj2c?2 Wrong Warp

dugz2]. Oba tyto metagamingov® zpTsoby hran
pr Tchod s dugemi j ep rmntodheen @ sckey tuuzjne§ vmrnd ¢ i
jinTm specializovanTim Paoigfiiteki zkTpmurgrstdhdk
prTchodu je mnohem bligg?2 praxi speedrunT.

Pacifistick® interakce praktick®ho pac.i
vyvol 8v8n2 autonomn2ch dug?2, kter® za hr §|
posilov8n2zm a | ® en2m. Takovl prTchod vyge:

prvn2embodsednal o se tedy zpravidla o prvn?

Hr 81l i vol?2 specifickou roli, vyd8vs8vaj? se
konkr®tn2ch dug?, talismanT a kl2]ovlich
envimnment 8l n2ch hrozeb, kter® je bRDgnou pra
hr§8l Tm porazit nepS8tele bez YWtolen2. Jak n
nebezpelnimi gejz2ry nebo padaj? gshedawalT
temati ckl okruh, kterlT se vztahuje k prvn2m

Prvnz2mi bossy jsou vgdy Margi't a Godrick,
dodatelnimi autonomn2mi NPC pomodard&ry2 @Fma¥
bojovat ds§l s Radahnem, kterT je nejsnazg:
pr Tchodu a d8 se tak® wokekdem2ze ks kspl8yc.h MG r ¢
tak® poskytuje Sadu dal g2ch vihod pro tentc

a postup v Ykolov® | ince LarodDnjdogbojiRanni
Rennal ou, Rykardem nebo Mohgem m2sto Radahn
Dal g2 tematickl okruh byl ten, kterl se
zej m®na poug2vanlch zakl2nadel . Dral 2 str 8§
pob2z2 Kk meng2 zmhDnhN strategie. ZpS2stupnl

Popel emlorgrd &do Al erfin §hBol apclka nrelnaeme Tor nado] .
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viznamnl miln2k v prTchodu, kterT hr &l Tm u
arzeng§8lu. Zde tak® pSich8z2 do debaty kouzl
praktick®ho pacifismu [hr 8] nesm2 fn&rp SPenboo z
j ako meng? podvod, protoge Vv praxi umo g Ru |
Mysl2m si, ge toto dobSe demonstruje rTzn®
met agami ngovlich prTchodT, kter & esteg drimihohu v
videohr 8§ch.

Do dal g2 ho temati ck®ho okruhu bych Z a
pacifistick®ho prTchodu. Prvn2m signifikant

vel k8§ | &8st hr8| T pSeskolila pomoc2 metamec!
umogmre?potrealovat se do | okace blokovan® bosse
rgmci pravi del pr Tchodu, avgak to vygaduj e
jinTch mezer softwaru. Zanedlouho pot® pSi
Dua, kte® vgak | ze obel st?2t Pochodn? svat ® Tr i
pogkozenz2, Mal i keth se zd§ blt nejtnNgg2m g

mnoh® k pSechodu na fin8Hm#®| awayidnN anti &ri ke, d&
dTl egitTm a prominentn2m t®matem ugivatel sk
schTdnou volbu v pozdn2 f8zi prakticklch |
vygaduje velkou zmBRDnu strategiog,e, kdyl hs fhr
atribwktler® s8&8m nepot Sebuj e, ale jJjsou nutn

doporulovg8&§no vybavit mimika zbran?2, kterg§g z

Mimik do jist® m2ry tak® znal?2 pSechod

f8ze prTchodu ag k fin8ln2zmu bossovi, El den
a nejsilnnjg? | ®| i1 v® zakl 2nadl o. Pogl2edn?
drobnou zmDnu strategi e, kdy je doporul eno
nahradit krv8cen2 u zbranhD mimika |lernTim pl

ugitelng8 bhNDhem tNchto posledn2ch dvou soubo

V. z8vhDru bych tak® r&d shrnul nhRkolik pS

pr Tc kldedBRingem Prvn2?m z nich je inherentn? | im
pSichg&8z2. Limitovgn2 se na poug2vsg§n2 dug? |
l i mi tace omezuje | Sadu dal g2ch aspektT vi
nedost p n T mi [ Kv TI1 i jig zm2nhDn® absenci Pomn?2 |
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Tento fakt sice vedgubhteEr2 kenmpronmmeants§!| n?
Rejectiond pSest o vgak zEMentRiwguse v®4 «t8uprgS,t al espo
chypba met amechani k, jako je jig zm2niDnl Wr o
t ®matem je samotn® mnogstv2 kolektivn2ho v
hr&8li demonstruj2 a aplikuj2 v r&8mci svich
pacifistc k T p rEfentRiogknv e |l mi nepS2stupnl pro 2nov® h
tomuto kolektivn2mu vbDdRDn2 na Internetu. T¢
di skuze, kterou t®ma met ag &lhdan RiggpnwzBUdio up ac i f i
nDkterTch hr8l T. V r8mci anallzy jsem se s
met atextech debatoval: nad podstatou paci fi

kritizovali, anebo naopak podporovali
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11. Paci fi sti ¢ NieRR:Aptormta | st v 2
11.1Pac i f iprsky v abdalk®uvideohry

Gameplay

Zaml gl enl  Jdiomatyy B2 zatagen na dokonlen2 p¢
tedy dokonlit vgech 17 pS2bhRhovich kapitol
VAut omatk ®s i k8§nonick® miln2ky pS2bhRDhu a vz
z2skat dokonlen2m prvn2ho JidrOT chircadiu® zkat eprols t
Navazuj2c2 prTchod | &l 0r,ovtnehgt opkors8tta vvegna kz zk app
avale ke konci B. TSet 2ilp?r,Tcphoid eznaghtrommill e sktaSp?
postavami 9S a A2. Z8vDhDr tSet2ho prTchodu s
konci C a druh8 ke konci D. Od hr 8l e se
| i bovol n®m poSad?2, MKoAcety aut omati cky dos8&hne

NieR:Automata

the [Elnd of YoRHa

Obr 8 2:&Kk h4 r n NieRsAutarata

Automatsst av2 hr 8l e ji g od sam®ho zal §tku do
kteS2 brg&n2 jeho postupu. Jen v pr TbNDhu ¢t ut
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cut sc®nn. Dokonl en? prvn?2 kapitoly vygaduj
UmNIT konflikt videohry je tedy nevyhnutel:
strany hr8le, tak NPC. PS2bnDh jeet@kbw8a&nh

v dal g2m postupu a dosagen2? konce E.

Boj zbl2zkai djeokz&@khalemg8&§nru hack and sl

hl avn2 zpTsob interakce. Hr 81 m8 mognost p
mele, vel k® mele, ™Bpa &A2bmjag?®kr dkapioze Ci
prim8rn2 a sekund8rn2, zat2mco u 9S je seku

Obr 82Ky Boj zbl 2 ZNeR:Autorhatac k o v § n 2

Hackov 82t ojp@uMi t o jako narativn2 n8stro
zbrda®RS mTge hacknut ®ho nepS2tele nechat exp

ovlI §dat . Vgechny hrateln® post&yytpkoucklk
podpTrnimi jednotkami, kter® dok&8gou st S2]|
funkc?2 v boji je proto asistence v podobD
program T [schopnost?], kter® g4 mwg2neng kmod n
nepSEskbot OemAuompatyptas 8y hr 8§l e do rol'® pil ot
url en® k vzdugn®mu boji, se kterou | ze bojo
1K YWt olen2 na bl2zko hr 8l poug2vsg8 buN slabg2z, ale
Yt ok .

172yl astn?2 pSeklad: APodsi.

Mezi programy patS2 napS$S2klad silnlT laser, destruk
bomba.

17yv] astn2 pSeklad: Aflight wuniti#.
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zbran2, podobnhD jako u PodT.

ObreB4:Shoot ¢ e imNieRpAutgnamts § §

Hr 8| greovzoazovg8§n2 n8sil2 odmhDRov&§irS v pod
pSedmNt T, materi §lZaba jpehedenvegrrSg tped s tnuepjue.n § e

zkugenost i, ale tak® poskytuje koSist z ob!
NPC obchodnz2KkT. PSedmNRty poskytuj2 dolasn®
kol ovich ITink8chat Mateyl 8p§gen2zezbproauny2 a

mani pul ovatel n® prostSedky vgak sloug?2 k
usnadRuje dal g2 boje a vyb2z2 tak k dal g2 mu
pS2bNhem, kterni2 sne§ shielz2 pnriokvaonz onve§8p 0 s o u v §

Hr 81 jneNkjoelni kva pS2padech apotrestg&nd za
postavsgch, kter® pBedjDhudfl g ijticcth rzaalbii t ¢ b
navr gen®ho pS2bhRhu. Tyto situace, kdy hr §]
pSt el sk® magi ggrtmoehdm «@®stThk, jako je naps

Lipy jsou soul 8st?Autdmatyedredstnileo os RPGAOMuU v ek, kterl
a vylepgen? postaltypyzmokboerper magknhodd@hpkeoazcélagi t st a
nov® schopnosti .
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BNhem Antonamaty?Si j de hr 8| do kontaktu s pacifis
kter® se rozhdl g2 oBphkmdit hr & sp&N prvn2 n8§v

hraj2c2 za prvotnhD skeptickou 2B | i skepti
obdr g2 kon@cvA] Npgemaa je"nucen sekci opakc
AA village of peaceful machines was wiped out

AThus did t he pextma. &HeiovillageiamoWw a haented, fgrbidden place. Those

who wander too close can hear the mad sounds of an aidslroid aught er . A

Konec [N]o mags villagei NieR:Automata

Tyto okamgi ky neg8douc?2ho n8sil? jsou g
kdy je hr §| nNucenAubmaew glals ekeg8§dpakovm8si |l ?
t 2 m, ge hr8&8le stav2 do mor8&8lnhN nepS2jemnic
magi n, na kter® hr 8| bezdTvodnhD za¥tol 2, p ¢

otevSenhD prezentuj?2 jako pacifistick®.

Magina: ADonét kill! Donét kill!Ah
Magina: AWe have done nothing bad! |
Magina: Al &d&m sorry! Il 6m sorry! A

Vi kSi ky vesni| anNieRAGomataej i ch zab?2j en?2

Vel k® mnogstv2 uAtidmat Dkemyhnkt &l wl ch,
existuje mognost vyhnout sekm®dkdgietrd mn § Nimit o
hr8le. V sekc2ch odehr8vaj2c2ch se mimo uz:
nebo bNDhem shoot 6éem up pas88¢g2?2, mTge hr 8| v
vyl kat, ned nepS&tel ® @gel pamoc BNjhedmn®ek&ngv

7§ vytvoSen§ mimozemgSany sl ougee ntaskB8 nkdwal gei kntyi vme?j
komuni kuj 2, ale tak® dost8vaj?2 rozkazy a jsou | §8ste
jistou formu autonomie a kognitivn2 schopnosti.

"pPodobnl sc®n§S plat2 pro A2, kter§ je pSi prvnzm Kk
skeptick§g. Pokud se hr §] rozhodne Pascala zab2t, ob
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vyhTbat pS2choz2m %tokTm nebo se pSed ni mi

obrannl gt2t. StejnhD tak m8& hr &l mognost

explicitnhD pacifistick®. Toto paci davgakck®
ne%t olen2zm na kagdou maginu, kterou hr 8l p
do jejich myglen2 a jakousi humpakpnap®bi mage
nepS®tadlo®.by se tak® S2ci, ¢ge mMugP msbdbopasait
nepS8teli, vystavuje vRDtg2mu riSté&junh gjealka

n8sil 2, opalkud MHro§lov® pole v situac?2ch, kdy
videohry, j e gameplayovhD potrest8n game oV
okamgi ky tak® vedomapS&Geltdvil, mMcon Tnnebo S
Automatyd oj de k napaden? A0dPmsjcad ®wvoy tvElari afe .
rozhodne tyto ¥%toky ignorovat a pSed bojem

sekci opakovat!®

Narativ

Automata prezentuje existencialistckbu mani st i clpr osna$adi v d &l
budoucnosti. Jedn8 se o0 metaforickou refl e
Pacifismus v narativillutomatyj e pS2t omen Vv negativn?2 exemj
protivsg8lelnou r®torikou a otheringem, a po
humani zac2 nepS8tel a empati?2 vTldaleék®hTn
budoucnost,b wbdob? |t magcuypPenwi@l kgpadly a ovl 8dly
posl an® magi nlyyt eekatPimedst va uni kil na MDs2c.
z8§stupn® vE&lky mezi hiDdgt beinua 2miamaz emgsamy
Automatys e hr 8| ujme role 2B, 9S a A2, m$S2 and

7y astn2 pSeklad: AR
"Konce H, M, O a S f
Yast Dkem z hlavnz dnDjo
odstran2 z pS2bhhu.

esi stance Camphf.
unguj?2 na podobn®m princiopu, k
v® | inky hned na zal Pokstdt Dh®F
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Yok ol em je zbavit Zemi magin a navr8tit tak

Glory to mankind!

Obr 8468kl ut uj 2 c 2 i MieRjABtamata Yo RHy

Androidi jsou vedeni k pSesiwDdsendjegeP

YoRHY maginy nemaj? vlastn?2 mys|l ani vTlIli,
Andr oi di S i j sou vihDdomi vl astnzch emoc? a
potl al en2 . Tyto rozd2ly mezi xnaerwniNdy ka zma
design. Maginy jsou slogeny z jednoduchTch
0djsou viditelnhD kovov® a rezav®. Androi di

j sou el egantn?2 a atraktidnPi,dha patvom?2delhina

je tedy pS2tomna na nNhRkolika Y%rovn2ch, pSil|
hraj e, do opozice VvTIli magin8m jako atiDm ||
prvn? kapitol e, kter8@8y hm8&8fen nhe2 pak@®bdke

odehr8§8vaj2c2m se ud§lostemvecodgdzom&ei n kit ien

zni | it.
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Ob r §46i8: Concept art 2B, 9S a A2NieR:AutomatdSquare Enix 2019, s. 26, 27 a 126)

Obr 848:€lboncept idreRAutm@agdSquare Enix 2019, s.172)

125



Tato prvotn2 premisa pSedstaven§8 YoRHou

zavs8§dhDj2c2?. Ne wvgichni androi di na Zemi do
dezertovatz ami | ovat se, ug2vat syntetick® sti mul
omezenou ag pokrolilejg? formu vn2m8n2, i
Rel ativnhD brzy se uk8ge, ¢ge mimozemgSan®, |}
Sv® zpeovaa absenci pSirozen®ho vivoje zalnou
Zemh, l idstvo, v eNBBknalziek dw&Tl zn asmen Ny ¥ cjhe tma ¢
ng§zory slavnlich Ilidsklich myslitel T;Pauy ako |
[JeanPad Sartre], Pascal [Bl aise Pascal], | mma
Kierkegaard]. Maginy imituj2 a ng§slednh pSe

filozof, aby se vyvinuly a konfrontovaly z8kl a
smrti |j ej iDcohc ht8vzPr ctTa kt 2zge2 .st rany narativu K

zprvu dehumani zov8ny ag d®mgSazovsny YoRHou

i

Tento viiv je zdaleka nej

vesnici, jeg |je pacifist itou ma ¢

obTvaj2c2 tuto vesnici s2tnN &
konfl i ktu mezi magi nami aby moh
prostl givot, vz8jemnnD g nach§z
Vesnice je domovem zdal dgt NDj g2ch
kter ® Autsd mawtdk § . Spol el nd

vz8jemn® vztahy, zakl §8da |/ vychov§

vykon8vaj?2 vgedn?2 pr 8ce, rol e a h

viastn2ho byt?2.

V8l | 2c2 magi ny i and rg@s i Mnet N nag

hl avn2ch postav, j sou vgak wuviBDzn i v cykl
smrtibkt er Tk wekeonel n® v §1 c eObjr @shCéntent arBascair u h T m.

Tento <cyklus ngsil 2 a  NieRrAgtamat€Square Enixt o repe
demonstrovs&n nejen prostSedAPRedY2m pS2bnhu
opakovanh konfrontuje hr8le a hlavn? post
konfliktem a ztr8tou bl2zklTch na obou stral
pSi sv®m prvn2m prTchodu, kterl ved&sg&ké kon

p8Nhem. DruhlT prTchod, vedouc? ke konci B,
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z jin® perspektivy. TSet?2 prTchod9maxazuje
kteS2 jsou rozdRhleni a samostatnBhD proch§8ze
Automata ak | in2 z hr8le %W astn2ka t ®tKkamesamy | ky,
bNDhem gameplm§ech &42® measit opohl edem hoku Set 2
nebo se zcela transformuje a p&dvahtfry8 i nf o
neposledn2 SadhR hr &l v nhRkolika momentech
Yal el em sil nDjgZmNDdenpefspgakei synjmitedy sig
narati vnAuomay vikteenr T hr 8l e podnRDcuje k nahl 2
maginy z v2ce Yh|l T pohl edu.

Obr gAINB2ZHr 8k omt r o li BieRatgmata

Pozddldjodhal eno, ge |l idstvo, stejnhD jako
ng§bogenskéWkuilnetm,t ka2erT | ge svim n8sledovn
konfliktu.Andr oi di i maginy nakonec postr8daj? s
mrtv2, a pSesto ¢gij2? ve st2nu |lidstva.

Automatat ut o al egor i i |l idstva z8pas2c?2ho s
nekonel n®ho konfliktu zakonluje net®adil| n2
Prolomen2 |tvrt® stNDny je situace, kdy postava neb
a to prostSednictv2m komunikace, nejbRDgnhDji textov®,
bnNngnnN oddNluje medi 81 n2 a skutelnl svD
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konfrontuje hr&8le napS2mo. Na konci tSet2ho
i A2, mrtv2, a zat2mco bDg?2 pgddag Thr® & i jneS8d ma t
a9S0d demonstruj 2 vlastn? l i mitovanou for mu
i gnorovat sebedestruktivn? proceduru proje
rozhodnut?2 vede ke konci E a stav?2 hr8le do
z8§vhAieh titul kT, k d dutomatyj Tatp sekvgncege dopotv 8 T e @8 m
z8§vDNDrskhdbauun2 § se zpRhNDval ky pS®deglTch 4 konc

SQUARE ENIX CQETD.

Obr 858ekFi n81 n2 shobNeRAetomatap sekvence

Tato pas8§8§g je t®mNS nepSekonateln§ pro G

mu pologena ot8zka, na kterou mTge odpovDdTr

AGI VE UP HMoR®8 A Y

ADO YOU ACCEPT NoEYEAT?A Y

BiBDhem z8vNrelnlch titulkT kagd®ho dosavadn2ho konc
Zp2dNg qgle Nicole v angliltinh, konec B zp2v§ Nami N a
Zp2v§g§ Emi Evans ve francouzgtini.
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Al'S I'T ALL PObN@&sLESS?A VY
ADO YOU THI NK GAMES ARE SINoLYés LI TTLE THI N
ADO YOU ADMI T THERE IS NO MEAWNWIYSSG TO THI S \

Konec the [E]nd of YORH& NieR:Automata

BNDhem toho, co hr8|l odpov2d§8 ANefi na ty1
jinTch hr8l T z cjenu®hsekcisopakovay aongpt 8dnhNj sou
povzbuzuj2c2, S2kaj? hrgli, aby se nevzd§va
t Nl a zpr8vyPoa tj®a&ho szeekmle.nc i smrt2 a ot8zek

j mdnem ji.n®ho hr 8§l e

JRESCUE OFFER RECIEVED FROM [other playe

AACCEPT OF W&RWDA Y

© Change Display

ad, but things don't always work out. That being said, keep trying fo

Levi “Ich habe mein Besf
"I did my best. One

Giovani "We're not that different, y4

ACCEPT OFFER?

Obr 854:®lb moc od jthe (Efd af YoORH&a8Nie®:Automata

Po odpovDdi AAnof je hr 8§l obkl open pos|
podporu, ale tak® zZ&ghwrRgre2 nigr Slkd apldad pSmrj tde.
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zahrnuje vgechnyAuwmalv aclokjy naa vvolzvuoje§ Seoci t | e
PSi kagd®m z8sahu do hr 8|l & datagalsolbjeewn?
dokon|l en2 t®to shootoddddmDup poskeaemée cjue shf
ng§slednhN je pS2mo konfrontov&§n Podem 153.
hr &8l Tm, kteS2 maj2shootb| ®emdokonékvterndingl M3

zept8§8, zda m8 hr 8l z8jem pomoci sl abg?m

Pod 042: AYou, [playerdos name], faithful playe
make it this far. You have faced crushing hardship, and suffered greatly for it. Do you have any
interest in heYMegNong the weak?i Y

Pod 042: ASelecting this option enables you to
exchange, you will lose all of your save data. Do you still wish to rescue sdradota stranger
in spiteYesfNot his?d Y

Pod 042: AThe person you save wil/| be selected
for help even as we speaké may be someone you
Yes/ No

Pod 042: AYou worked so hard to unlock Debug

|l onger be available to ybv%es/NoDo youéstil]l
Pod 042: AYou may not receive thanks for your
for show. Do you YestNol | wish to hel p?

Pod 042: AAni@RULYsuu raer ea btoruMds/yfion i s 2 i Y

Konec the [E]nd of YORH& NieR:Automata

~

Pod 042 se opakovaniD ujigSuj e, zda si |
prospBRch jion®bo jéowNB&aA TV postup ve videol
Konfrontuje hr8lovy mogn® pochybnost.i o t o
kter ®mu hr §] p &nmiTdgdee, jj2et no§ hnoldknoitho, kT m hr §|
naopakd a ¢ge za toto rozhodAStEl rebude®BRo pak o
odpoviRdi AAnofi na vgechny tyto Aée¥eky iwel hr
I n exchange for all of your d&g6gaéeduwiel tutas

B2y ast n2ApBSekdwmdstill wish to help?if.
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ve kter® hr8l sleduje proces maz8§n2 svlich wu
pomoct 0 mu , kdo bude m2fti mpd®IltiEgresdgo atekorelnerez m s
jinz pomohli | emu

Pacifistickiut ojacta®Mi @edyv postaven na pro
prostSednictv2m otheringu, negativn? exem
paci fismu prostSednictv2m humanizace nepS$Ss§
nekonl2c2ho konflik®apPD keemyssaeluk@dgeobTrow
post o] a pSesvhDd| en? zalogen® na othering
opakovanlch prTchodT, avgak z rTznlch %hl T
doprovgziens8§zartag®g®di 2 zpTsobenTch v&§l kou a

~—+

ragickimi. Vge se kumuluje ve fing8ln2m kot
skuteln® obRti v podobhN svich ul ofuwomdtc h dat
tak naznal uj e, ge jedinlT zpTsob, jak pSer ug
pohl ®dnout za povrchn?2 rozd?2ly stanoven® in

| askavosti a projevit empatii rk8samohinmchi Kk

112Est epir o g®U kiyv avt el skT ch met atext ech

Abych tak navsg8zal na z8vDr posledn?2 | §st
Aut omapdci fistickl estetickl progitek by mnD
ngsil 2, podpoSen® protivs§lelnou r ®t ori kou
paci fismu prostSednictv2m humani zace nepS§t
es etickl cTWOMjre gp $&dmhNtem t®t o sekce odhal en
paci fistick®mu ,ajgjichefekion 8 ®mug&peogi t ku

Automatg i § od sam®ho zal 8t ku azas®vE8 sem2nk
rTznTch stSetnut? a konverzac2 s androidy a
oponuj?2 pTvodn2mu narativu nastaven®mu vide
kzamyg| en2 nad jeho situac?2, pS2stupem k odeh
jasnhD mor 8l n2 v8lce adobrao proti azlubod.

A[ é] the missions are also attempting to clue
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that not everything is as it seems

(Gingy 2024, 09:34)

Tato & e m20h kvao d § hakkeeBh r 8 | i d dvlosS2urjz28kh&dej 2 c2
pS2valu subverzivn2Mimomemgtah ®a Yy @lSénealapa
maginy, jsou mrtv2. Androi di dezertuj?2 a o«
maginy vykazuj? zn8mky omezen®ho ag pokrol
Lidstvo, za kter®2hm8lt viRo|] Jjea,n 8] s ej imh othidy 2 ¢
momenty, kter® pSevracej?2 olek8&8v&n2 hr§le,
Aut omat i

Humani zace magin je v tomto ohledu nejoc
premisu a domnBDnku hr8le, ge jde jen o dal
humani stick® a existencial i sAutonato® me gl as k Y|
prezentovsgny prostSednictv2m vn2maj2c2ch n

odhal en 2a bporza2vcdhyéa o[dirwwimeddla o humani zace magin v

zamyglen? nad prob2haj2c?2 v8l kou mezi andro
ARepeatedly itds shown how similar in many way :
are. [é] But most important, both sides are |

multitude of motivations and circumstances...simply referringtoener si de as O6Andr
6Mechsd and generalizing them as justification

factor of the war. This is importani
(RookieHasPanicked 2017)

AOne of the very clever hooks in this game is
fundamentally human urge. When the player is told 2B is an android this immediately puts us on

Team Android because s he iolingdedsherfealdhureanliksus.e 6 s w
[ ] The game is quickly indoctrinating you aga
6otherdéd group, then has you | earn about them

changes your perspective. You gmugh a similar emotional journey to the characters in the
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game. fi

(II_Salamander7488 2023)

T2 mg,e magipmywal 2dsky a ge hr §| mnoh® z ni
sv®ho prTchodu bez jak®hokoliv kontextu, p
jegtnND v2z2ce. N8sledn8 snaha humani zovat magi
2B vedouc2ho kkg ekmregiv2A,e gpS¢a omna bhRDhem dr t
9S vedouc?2ho ke konci B. Fakt, ¢ge vel k8 | 8s
v prvn2mAgomatt hpddl e nRkterTch reprodukuj e
DruhT prTchod pak o to silnhji pSevrac?2 hr §
prvotn2 ignoranci a pSedsudky VvTli magingm.

ARealistically both the androids and machines are made up of mechanical parts due to their
appearance, but | feel I i ke -likeogsalitiespoban andreidaga r e n 6t
opposed to that of a machine, because they look human. So, thgishiaccepts it as normal.
Both groups have a quest where you have to fir
normal, but for the machines itds w

(Gingy 2024, 14:05)

A[ é] by the time we get to Pascal it artearfits t o
just mindless enemies to hate and casually destroy. This is taken even further in route B when we
can 6hear 6 the enemy robots and understand the

webre actually the good guys [ é].H

(Il_Salamander7488 2023)

Jed:mne tedy o vel mi dTmyslnl zpTsob vyugi
premi su pS2bhNRhu a vVvizu$§lnn? design dvou v§
nel ekanou humanizac? prostSednictv2m inter
dehumanizuje mgi ny , zat2mco narativn? premisa | e
podstath pS2slugn2ky stejn®ho druhu jako ar
na hr8le, kterl se s androidy v2ce identif]i

vliastn2ch pSedsudkT. Tato pSedpojatost e g
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magi nami , kter® po odpojen? ze s2thD vykazuj
kompl exnosti, stejnhD jako androidi, za kter
magi nami necat tippudbuzipp egvath, paci fistick® myc¢

humani zovanl m magi n8m.

Zdal eka nejvDtg? mi viji mkami jsou jig z
Tato komunita magin se vzdala Jak®hokol iv
bngnTch ag trivisgln2ch kagdodenn2ch | innost
Hr 8dDPgnhND nejv2ce soucz2tildi pr8vnD s maginami
nakonec podlehlo trag®dii v§&8lky, kter8& zuSi
AThe I|ife of the machines in Pascaldés village

age. We are living in a quite peaceful time without any apparent major wars between nations. Most
people, like the machines in the village, live a quite srifd and occupies themselves with
mundane dayo-day activities, never being concerned about the purpose of their life or meaning to

their existence. i
(Kristo Sugiarno 2021)

Al't sewams hoti Pascal 6s pacifism got his entire
manual woul dnét have changed that probably but
of conscientiousness and perhaps also cowardice. Not a feairg hurt but the fear of taking

Il i ves. [é] | feel for him, a | ot of people dor

everything has a price, especially j

(RookieHasPanicked 2017)

Pascal ova vesnice, a pSedevg2m jej2 eve
introspekcina e 81 nT st avt @ma) efhwr iswvtNitakTach paci fi st
jak hr 8l i, tak postavy wuvnit$S vimgniddichy s ouc
konec je do jist® m2ry symbol i cpkalc,i fpirsoniuo,¢ ek t

je na Ykor vliastn?2 ochrany.

Dal g2m kIl 2] ovim narativn2m prvkem, ved
progitku hr8le, je jig diskutovanl koncept
vpS2 bthehku ,v gameplayi, a to nejen napS2]| jedi
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se prTchody. Cyklus n8sil2 vzatl doslovnni.

AThe most frequent game flavor of mercilessly
war . I f combat was used sparingly and every i

cement the idea of their asobhtheogante repeats itsgfleadmat wa )
from route A to route B, repetition is used co
far more important to cement its core ideas before moving on to explore them in the rest of the

game. fi

(ConstantlyCaden 2022, 09:05)

Je to pr8vnND kombinace cyklu nS8sil 2, opa
moment T humanizace a empatie VvTII magi n8m
nepSetrgit®mu utrpen2. Hr§|l se identifikuje
tak§eu@ stoj2 na jak®koliv str anDDAutomatar p e n 2
pSedstavuje negativn2 exemplifikaci Vv§IKky,
stranami konfl i ktu, kter® jej vyBmazmg V¥ u sant
znovu.

AEach ti me, I &m | i ke, yeah they cané6t pull my

heartstrings morel!Ad

(Boy Meets Girl 2022, 11:00)

Automataz as ®v &8 ji g zm2nhNDn8 asem2nkaod | i avo.
subverze a humani jdade ondd g®i§@alkjuzbvE88? jasd®r
Zpo|l 8tku tak hr8le indoktrinuje a navsg§d? h
ot heringu, kdy jsou maginy vn2m8ny jako azl
hran2 tyto pSedsudky akodrmrfarcantmajge na tgand p @reu ji
z nhDkoli ka %%hl T pohl edu. skreenrépetitimpr occyeksl yj,e kn
nab2zej?2 nejen nhDkolik perspektiv na odehr

ng8sil 2, m2ru utrpen? a pogetilost prob?2haj?

Po tom vgem pSich8z2 zdal ekap aceijfdii stkiud k
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esteti ckAltonatydonyd meerkt , j engabkompberabti vrchol

z

kterl yypyvwolt8§c®listvosti |i zavrgen?2 a Sadu
Hr 8§ei swiedtmt extech kIl adl i zdal eka nejvDtg?2

ul ogen8 data jakogto na moment, kterT pSek
ovlivnil.

A[ Pod starts the deletion process] Oof. Wow, v
you think this game. I't really makes you think

this stuff i f you can 6 tinglpant. Any pattof bving, and lkepthee ? T h e
joy of it, what makes me happy is helping othe
you think about that, I|like pretty intense

(Marz 2018, 02:19:30)

Al think itéds [ending E] goi[red tSom sathiyck whiyt i s
i mportant? Honestly, ités simply because itds
during the course of the game itds a relief toc

was in games more often. The fiigte | experienced this, ending E, | cried. Games almost never

do that for me. ltés just one of those medi ums
onme.|lfoundthgame to be very meaningful and | think
can do, to have such an i mpact on 1

(Panmyxia 2017, 00:10 a 04:00)

A[é] I1tds here where choice is able to transce
bounds of your one PlayStation, and out to t he
transformative form of choice, baked into the gameplay itsetfjust as a potential story path,

[ ¢]. Youbve gotten the ending you wanted, whet
the outcome of your fictional ending. But it
experience. You choose to delgour progress, not for the good of yourself, but for the good of
that person to reach their final summed feeling. You do it gladly, so that someone else will be able
to feel that welling orchestra and that immense overwhelming euphoria after constimt]jlst

~

l' i ke you did.nf

(Tacode 2024, 08:25)

Gl o o moment, kt er ThImnwih az dhar | BebkTan dr§enj kvir2{dd?

136



nekon|2c?2 trag®dii za trag®di?, zpTsoben® t
ulinit akt | askavosti a prdood &Ilvg 2 mAutartkaty® Imip at i
Tento akt m§ vgak vE8&hu, prjostgepeep8&npiap¥2zhr
35 hodin jeho d@Qovbobanatd,i dkbbr ®u hr §| ul i n?2
visledkem pozitivn2ho povzbuzen? pa&ifismu
ukonlen? cyklu n8sil? a jeho utrpen? se mu:
obNtovam&mlge, bdbedtraahmament byl tak® signi
hr&le sd2 |l ehr tA\etdmatpy kKE8gr 1 esk zomajagmelnms my sl upl n

AFor me to fully express the way | feel about
Automata, | watched the game tie a perfect bow known as ending E in complete awe. It was a
defining moment in my life where | realized | had just experiencedfthe greatest things, and |

do mean things in general, not games,
(ConstantlyCaden 2022, 01:25)

Al truly think that NieR: Automata has done sol
video games, just as a whole. And when | was hit with the idea to make this in the middle of the

night, | knew that | had to commit and just get it out there. @iniing [E] has been on my mind

ever since | 6ve seen it and 1 6m not going to f

have found this as meaningf ul and i mpact f

(Panmyxia 2017, 04:00)

Vnepos| esemBk tSea®2N hr &8l i zamigleli nad p$S2
svDtAetomatd ze toti g ch&pat jako koment&8S k ro:
d®moni zaci tNDch, kteS2 jsou odlign?2. Pro ty
zkugenostem nebo ud8l ostem skut el Qi®hek sjvdlg ta
v2ce zes2lil, cog pSisphRlo k intenzithD a tr
AWe live in a moment when it has never been mc

refuse to see the humanity in those who are different from us. Just take a look all around you.
[shows footage of fleeing refugees]. Fear of the outsider has bebengeiding principle of the
modern agel € As we become numb to the sheer repetition of bad news after bad news, conflict

heaped upon conflict, we lose hope that we might ever find a way out. Because as NieR:Automata
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shows us, this desire for domination is a dead
must reject the cycle of conflict and the desire for domination for there to be any hope for the
future. We must show love and empathy to each other. In a mediwxactly known for its love
of pacifism or humanism, NieR:Automata stands as a genre defining work of art. One with a
message thatodés vital and highly relevant to th
spiral of modernity is for us to cominai senseless and selfless act of compassion. We must have the

strength to believe in something bigge

(Michael Saba 2018, 42:20)

Cel kwzvddt o, paci fist Auokdtyy esvésiekdkemr ogiytS

| §st2. Prvn2m tematickIm seskupen2m je neg
centr8ln2 konflikt jako pogetill, zalogenl
d®moni zaci druh® st r amy i[crkaRg isre]s.k uTpoetn@® kuo mHKIrk
k refl exi o aktu8lnhD rostouc? spol el ensk®

seskupen2m je pozitivn?2 povzbuzehéamprriczdaddcdr

a vyvol &8§n2m empatie VvTli nim prostSednictyv?:
temati ck®ho seskupen? bych tak® zaSadil Pas
i ntrospekci o relativnhD m2r ck®rmh os tpaawu fn adnal

temati ck® seskupen?2 navazuje na humani zaci
ngsil 2, jeg vystavuje zapojen®ho hr8le zds§
prTchody [cyklus n8sil ? vaakowmfolsillotvin.D] Finm8§ lo
seskupen? se vztahuje Kk pozitivn2zmu povzb
[K o mp |l ewrnc2hhool n®ho progitku], kterT konfrontu
ve prosphRNch jin®ho skubpB®e®B8Bg2 hdd| kontegtp
svRDta. PacifistAuokmtywest ehirékle feogiogak ti vn?
v8l ky, otheringu, n8sil?2 a pacifismu ve spo
Pro vhRDtginu glo &treedl § ks wdsSniimhdr whintyesk ,et s
mezilidskTch konfliktT, konfrontoval jejic
propagandu, kter8 je bhRDgnnN doprovgzz2, Zej
ulogenlich dat |jakod@tioe upBRPimnPho®mkt Ul empPku
progitku s dalg2mut omaaBiDja,sleedaphijdpjpo
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Z8vDr

12. Di skuze a interpretace visledk

Z vizkumu vyplTv§g nhDkoldemoznasjt2rnug 2T cihn tpeor
estetickepr o gi t kovli potenci §I pacifismu v n8siln
di skuzi . Zprvu bych r8d pouk8§zal na fakt,
i mpl ementace pacifismurebbekve] emi i ohbugpm®y o
tS2 skupin: (a) Pacifistick8 videohra, (b)
Nejenge se | ig2 samotn8 implementace, ale t

hr&le v ugitedethel skl ch met a

Pol 2naje pacifistickI mi i nterakcemi j SO
odl i gn®ho ¢ §&nThiswvhaf Mizea IS ®ingi co§ kor esponc
vichodisky diskutovagEmrov®tpovkyi ok®i VB8 |
pravidla a do jist® m&argy20)d,es. 70K ® fAonramuwjz2o v (
metatexty pSesto efektivnlk praezédrtsuji2c kd Ik gl

Paci fi sti ck® ThisnWae ofadvinejes otur 84 d[l ogeny na p
pacifistick®m gamepl ayi, efektivn2m nakl| §8d8§
pohledu pS21ig nelig2 od bRgn®ho anepacifis
ge nejde o nezamlipPsemT hdanxsubalee zovphneédemp 2z
hran2. Zat?2mco pacEdénRangw ck®S 2 enjt2erza kmet ahg &rhiT
i g2 Vv z8vislosti na formhRN paepufistick®haon
praktickT paciPfriaskttiicckklT gpaanceipfliasyt.i ckT gamep!l
autonomn2ch dug?2, kter® bojuj?2 za IEldghl e, pS&
Ringemmnohem zaj 2 mav0iDjg? a uzn8vanhDjg? zpTsok

specializovanim pacifistickIm prTchodTm.

Zanal Tzy pacifisticklch ThisWarofdMiéeEdenu gi vat

Ringuvgak pSesto vzeglo nhRkolik sd2lenfch te
pr TchodT. | mpl ementace pacifisticklch noren
| i mitace, kter SThonWap&Mha&za d vl pSzpakBvEnz z§
Elden Ringuul i ni |l a vDt ginu vybaven? neugiteln
nedokonlitelnl mi a nhNDkter® | okace nepS2stu
anaz ovanlch ngsilnlch videohr8&8ch zpravidla
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| inila dosagen2 vihern2ho stavu o nRco tRgg
dTsl edku | imitovanost.i a vygg?2 obt2zgnost.i
pS2stupn® pro nov® hr&le, protogdge pvSy?gaadu]y 2
This War of Minge nebo vel mi pokrolil ® znal ost.i vni
tomu v EpléRmgud Tyt o faktory jsou z8roveR tDn
priorit a pS2stupu k videohSeck®odgnypfeaover

pacifistick®&m zpTsobu hran2.

PSestoge anallza nebyla zamhRSena na zd
pr TchodT ze strany hr 8| T, mT j dojem z anal
reflektuje diskutovan§ teoretick8 vichodis
This War of Minep Ts o b 2 mnohedzp8Sst oz emjtio, ge se
anepacifistick®ho6é prTchodu, ale zSejmhD ta
pTsob2 pSi pacifistick®m hran2 vhDrohodnRji
This Watof Minej e nav2c vel mi pravdhRDpodobng a vira
na rofEldéhRingnd kde smrt PoskvrnhDn®ho nepSedst ;
hr 8| T se pr ot o ThisSNarobMirepadiistisky, do§utl semed§stanou do
krajn?2 situace, pSi kter® se |asto uchlTl 2 |
pr Tc lEldeahyRingmj sou mnohem dupfNodvmdDdbeay® za Yl el
expresd i sebeayp $UBaedAN i tvorby zaj2maii®ho ob
paci fisti cEldechingmsiTcthald@ v nhRkterTch pS2pade
omezen?2, nebo naopak zvol Roval. extradi ege
Nemal ® mnogstv?2 pa&EéenfRingetpircekzlecnht opvraThd lcchd v u ¢
met atextech tak zahrnovalo dodateln8 omeze
omezen2 kagd® duge na jedno pougit 2, i mit
nebo tak® nutnost poramitheznaran &) lgie bw g &
analyzovanlch ugi ThstWal of MidecchT vnoedt Ract veaxltie cshv ® p
hran2 t2m, ¢ge vych8zelo z vDrohodnoEdéni udS§I
Ringui n Nkt €& WarlofrMenpir oc hg§zel i vi deohrou paci fi
nebo jako formu sebevyj §8§dSend? s vilastnz?2mi

opakovanlch prTchodech.

Dl el nost metagami ngov ] Eden Rngemi fziesjtm&nkal cthh

prakticklch, se projevuje tak® v tom, jak |
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nich |asto aplikov8&§ny. NRkteS$S2 hr8§li v reak
k t omu, oznal ovat takov® prTchody jako apa
z§stupn?2 akt®Si. Tato praxe | e jvigjakz n2cneldnd c
acifistickbDammy pp$Schodeblp hr §] i poug2vaj ?

|
oragen2 jinlTch nepS§tel (decino 2019) . V
dkazuj? na prTchody, bNDhem nichg jhark8lk o é o
2 nepSstelzhbmygTenmNDsegaldy kdbarzk em
§strojem pr akt i Eded Ringemp aPcSiefsit sotgiec kR egj

p

P

0
pogkozen

bNRgnT m n

nezpTsobuje nepSs&§telTm pS2m® pogkozen? a
pr Tchodu, jeho vyugit?2 ppedbtvapBi®néjSmengnmb
pacifistick® jedng8n2. Hr 8| ks &ms&likkemraNPEm VvyvVvo
zapad8 do nag2 definice n8tsak® .mevn gdiTnsol veldnk ut
reakc2 hr8| T na ugivatel sk® metatexty, ktesS
j ako pacifistick®ho. Tat o praxe se vgak
pacifisticklTch prTchodT, 2 jpguditkr ap®giclhhz plS
spaldi§8 to do r&8mce extradiegeticklich pravide
2021, s. b6 ) . Jak8 jsou tato extradiegetick8 pra
dnNl at v jejich r8mcinelhlzo8|seajo tnma&no nherc§ |nia. k on

Pacifistick® est et This W of MineaNjeRAWKomaty s E 8§ z e |
vykazuj?2 znaln® odlignosti, kter® jsou do |
PDsphRNgnnND tak prezentuj 2 rTzn® pS2stupy k vy
pougit?2 negativn?2 exemplifikawme n8sil 2 a po

PacifistickT ThisWaedfMiogkd jpirdp god ekal §t ku us

k realithn, se zamRSen2m na ZTkis\§a of Mndse ci vi
zamhNSuje zejm®na na negativn?2 exemplifikac:
jako jsou infrastrukturn2z gkody, c¢c#WVilnz z

kontrastu s t2m je prezentov8na dobrosrde|l
takov® krizi, cog pTsob2 jako wujigtnDnz2z, ge
StNgejn2 pro paci fNieRAutom&ty e et manickacor mggi e

Bpovaguji za vhodn® al esThioWara Miten$itd §\ga] N Nkadleg® M L§ g
v8l ky nebo zesiluj2 ty sThé\itdejOheszmo gKRoun ker @trn8l] in appSS 2dkal |
dnti, o ktepS®gjgsegénmaspeh&sl ednhD starat, |2mg se ut
Tato DLC vgak nebyla soul 8§st2 anallzy, jak jig bylo
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v Tl i NeRAogtomatas yug2 v§ tuto humani zaci jakogto
exemplifikaci n§8sil?2 prostSednictv2m zd§nli
vE8l ky. Ud 8lieRAutomatyu whiet 80 n8&sl edkT konfliktu,
Yohl u pohledT za % elem pozitivn2ho povzbuz

vyobrazuje tento konflikt jako pogetilT.

StejnhN jako v pS2padh pacifisticklch i1
progitkT objevily zaj2mav® pThis WaryfvMineanap S?2 |
NieR:Automaty | pSes jejich rozd2lnl pS2stup Kk vy
obnN videohry aplikovaly praxi negativn? e X
pacifismu. VIisledkem tRchto progitkT byly p
hr 8l e k refl exi nad t®maty mezilid3dkmigchako
konfrontovaly je s tRgkTmi mor &8l n2mi ot §zk:é
vedly k aktivaci hr8]l T, kte$S2 ngslednh zmn
pSem2tat o] m2rumilovnhDj g?2 budoucndoosvt8ina Ta
Konkr ®t n2 mi | iny, jako napS2kl adThsWwdrpfor ou o
Mine nebo sd2l en2m sNeRAadompts o fobukouvsgstpadpc
videohry.

BRDhem analTlzy ugiThiaWa bfVinéa blibR:Amenatgstera x t T
vgak narazil tak® na hr 8| e, u nichg nedogl ¢
Tyto pS2pady |lze vysvDtlit i nherentn?2 Subj
faktor T, jako je nap$2klad p®mrdepragit hu §h e
napS2kl ad, p o k uTdis War & Ming akbl hgebiNDgnau survi:

soustSedili se pouze na maxi m8§!| nzhmovaldii mal i z
oblasn® pougit?2 wn@gabljpisT@nmor pSskaodpj ses p
This War of Minea negativn2 exemplifikac?2 v§8lky v t
takov® situaci pSegz2t, bude se pravavDpodob

pS2 MNeR:AMAutomatthedo gl o k vyvol §n2 pacifistick®hc
pokud hr 81l nedos8hl i konce E nelbomssgen®ro
konce E vygaduje nhRkolik opjakmVaeal oRktpe rT@ t
odradit. &Hiob®Ptow¥y atolskapro ddjub®nhbzha@hg, pi
jde o velmi vzgcnl pS2klad skuteln® obRti h
videohr8ch m8 minim8ln2 mredohmg8ldea® Rkat alk
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NieR:Automaty g ak mTge bTt obRDt ov § M2t gdeyj i2c5h adjo s3a5v
strg&§venich uvnitS videohern2ho svhRta a vegk

dpS21ig velkim pogadavkem. Volba obRDtovat s
mo me nt pro hr 8]l e, kterT podtNieRAujomatyp &ci f i st
ukon|l en?2 konfli ktu mus2?me empatizovat a spo

Jak This War of Mingtak NieR:Automatgp r acdi¢ Rumani zac2 nepS§
pouze NieR:Automataj i n8sl eduj e h u ma Mhisz War 2of Mme g i n .
prost Sednictv2m fiktivn2 mor8ln2 roviny vid
zcela bezcitn®, nezachraniteln® a aty zl| ®0.
VTl ngsil 2, kter® mTge p8chatv®hro®lavn®nadh
realistickim zpTsobem | in?2 tento naratiywv
zejam®Kkdygdg nen? stejn8 m2ra humani zace dor
jednostranns§ dehumani zace bNgnou a | asto
probl emat tHcikouue maragtti v vzng88get argument al
paci fi st i.dPkkéd bpchosneddys \tzali harativhis War of Mined o s | é v n D
zab2jen2 bhNDhem v8lkyije2hapoosntouv|poB§dkuw,
pot Sebuje ke zba§enHrnled®h vThumatimta skupin:
zabrmkat nakytau nebo s posl echnout r8dio. Fi kti
This War of Minet ak pTsob?2 metsrhaogEpae egpé nDunguj e n

diegeticklch pravidlech, ale je za Yl elem
zjednoduguj 2cz,. Na tuto problemati ku zjedn
upozornil v teoretick®kt Es®i selDhak®cmhmnebdyce

na pSed&n2 pointy pomoc2 hern2ch mechanik
diskuzes kr ze propSavctheafPngdent aci nehratelnlc
al. 2015).

Na z8vDr t®to | 8sti bych r8d wupolhi®rni l
War of Mine Elden Ringema NieR:Automatoud j akogt o ngsil nl mi
obsahuj 2 c?2 mi rTzn® fejmghpadgi vasmbskTl mi me
analyzovan® videohry prezentuj? konfl ikt %

vichodi sky o pacifismu m ja&mdSeri2sm.orD&lkd mi r
filtr konfliktu, kterlT nejenom omezuje hr

konfl i ktT, ale tak® opom?2j 2 rTzn® aspekty
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pr TbNDhu tNchto konfli ktT (P°tzsch, 2017) .

zamNSen2m, cog otev2r8 prostor pro dal g?2 a
obsahuj 2c2ch paci fi smus. K m® mu pSekvape
demons r ovaly jistou m2ru kritick® eVhisWarace ne
of Mine ved I u nhRkterTch hr8l T ke zpochybnnn?
zranitelnhDjg2mi a nabour §kaler pueviesli debh Se ¢
ignoro\g n 2 zl ol i nT EjdenoRingv eldild stk osBkt erTch hr §] 1
zamygl en? nad povahou pacifismw jkdveT |l st 8loen §
paci fismus, kdyg za sNdRAutometwkedIti @ mbDkolko ®b &
zpochybniDn? puristick®ho pacifistick®ho pS

zranitelnou, jelikog i pSes dobr® vztahy g
podlehla hrTz8&8m v§8l ky. Pr avm Mapnoad ol bznyd jnee jtzead)
rTzml interpretac2 a n§zorT na praxi paci f i ¢
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13. Zhodnocen2 pS2nosT

Cel kvoivd2 m visledky vizkumu jako pS2nosn®
studi ? pr 8ce prezentuj e systematicktF pS2s
progitkov®ho potenci §lplapeirdbvbmbh vi da&shi &
slougirttmpakeoro budouc?2 vizkumy zamRSen® neé

rozeb?2r 8 gameplayov® a narativn?2 pacifist.i

jejich i mpl ementaci V r 8mci girg2ch syst®m-
t ®ma napS2?| ugi v &tt efdrrsBkd emit uje?t apg exitfyi,st i c k ®
progitky, | 2mg poukazuje na skuteln® vyugi
singlepl ayerovich videohr 8ch. AnalTza pacif]i
pacifistick® prTichodgnDbBj § 2 jpa& TochhenrdgpdXji gf i sntei e
cog vede k nutnosti kreativn2ho a strategic
ke sn2gen® pS2stupnosti pro nov® hr§l e.

Visledky pr&8§ce jsou pS2nosn® tak® pro me
medi 81 n2 reprezentace n8sil?2 a pacifismu v
zejm®na co se tlle esteticklich progitk T vy

paci fisticklch esteticklich progitkT uk§gzal

ng8sil2 a pozitivn2ho povzbuzen? paciofyi smeu,
mohl o projevit konkr ®t n?2 mi |l iny, boalsdz?j enp
sv®ho progitku s c2lem ¢g2Sit poselstvz2, Uk

ng8sil 2 mohla nRNRkter® hr8le podn2tit k pacif

Visledky pr8&8ce pSinggej2 pS2nos tak® pr
mT g e b1t paci fi smus reprezentovsn, real i z
i nter (re) ad&tedywidebhed amPaik2 t at o i mpl ement ace 7
awvdnDlI 8v8n2 o0 soci 8l nz2ch konfliktech. Vgech
kritick® evaluace |1 zpochybniDn2z wvalidity g

rTznorodost interpretac?2 a n8zorT na praxi

Za hlavn2 Jlimitace vIizkumu povaguji |jeh:
pS2padhN pacifisticklch interakc?2 mluv2me o
se mo h ou S novou obsahovou aktuali zac? an

praktiky | i strategipatsbéemaki mapdatem st 8t ire
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novRjg2ch ugivatelsklch metatextT. To jsem
r§mci ugi vat eBlderkRinglo d mat at extdkol i k dal g2ch
mezer | chyb ve videohSe. Ty vgak byly v o

ug nefungovaly.

Omezenl rozsah se vztahuje k m®mW rozho
jednu pro kagdoahlsekduepm nrua d®l ku a provedit
anal lzy. PTvodn2m pl &8ne m Dibhprored(Azkank Stodosit | e ¢
2012), (b)Hitman 3(IO Interactive 2021) a (chheLast of Us Part [(Naughty Dog 2020).
PSemiglel jsem nejen nad tPDmito tituly, ale
zapadly? V |l em by se tyto videohimteragovalgi | y ?

a jak by je prog2vali?f.

Dishonoredni napS2 kl ad pSigel =zaj2mavli, proto
na podobu virtu8l n2ho svhDta a jeho fungovs
inter(re)aktivity videoherHitman 3st av? hr 8l e do rol e n8j emn®h
se s pacifisticklim subverzivn2m zpTsobem hr
mi pSiglo | akolhedasidf usaParflbyp6ekbhadyvnhD kontrov
snahou pSedat pacifistick® posiedgd v¥| de&dtlee
komunitou, cog naznaluje wvznik ludonarat:i
proti ar gume WNieR:Autwmadtyy 7z evhaorg® paci fi sti ck® pose
pSij2m8&no hr8&8lskou komunitou. Vgechny tyto
soci 8§l n2 kondXjako j akboThg\Wa aof MiSeEmenRidgua
Ni eR: Audt pmat ®ge se zamhRSuj2 na jin® druhy
napS2klad politickl pSevrat, atent§&t a poms

Mysl 2m si, ge al kol i v 0jdemo nvs tprra8ccei idnotsesrt
aestetickpr ogi t kov®ho potenci 8| u dpsoteaijsermsedotkl v n §

povrchutohol eh@ mogn® s n@aéilmiliscmemiwdeohr §ch doc?

V. neposledn2 SadhD vid2m jako | imitaci f:
popul 8§rnhDj gkt ek@amimjnfaz T ugieat eMisdkelo hwzqr |

nemaj 2 tolik ugivatel sk® tvorby, je praktic
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14. Shrnut 2

Prg§eeozdhRlena do tS$S2 hlavn2ch | §st2. V
rel evantn? t ®mata a teoretick8 vichodiska
estetickIm progitkT Tm. D8l e wvysvDtluji dos
pacifismuvevl eohr 8ch a zasazuji je do historick®h

pSedstaven? analyzovanlch titulT a wugivat

vizkumn® | §sti prgce. Ve druh®, metodol ogic
vzorkya zdTvodRuji jejich vibRr i n8vaznost na
anal yzuji videohern2 a ugivatelsk® vzorky :
ot 8zky.

K anallze intermkddivinkR ho®mo epdteean cik®l u p
videohr&8ch jsem vyugi I8 tdewnl okvoonup |laenfBdsiMasur nvai dna
of Mine Elden RingaNieR:Automata o bsahovou anallzu ugivat el

se pacifismut NDcht o hr §ch.

Visledkem textov@Samlaé¢d zg jezbBorupatifi.
pS2kl adech. Konkr®t nhD se jedn8 o prvky, j e
narativu v dan®m titulu a dod8vaj? pot Seb
ugivatel skl ch metatketid?2 IDamviopopdmkygkysaup
vihern2ho stavu, n8siln® a pacifistick® me:

pacifismus a zastSeguj2c?2 narativ se zamhDSe

Visledkem obsahov® anallzy je pSehled p
esteticklolipanogiskTch metatextech. Jedn§ s

ugivatelsklch metatextT a jejich vz§jemn® n

~

Anal T za paci f iThi$ War bfiMneo dihratl é 1 ak c2ge j sou
puristick®m pacifistick®m gamepl ayi, ef ekt
Hl avn2mi tematickIimi okruhy pacifistickTch
management pot Seb pSeadlichp2dah; zLtskrSovEenrt2 pporti
pokrolil ® strategie. Pacifistick® interakce
kter® vyug2vaj?2 chyb |i me z e Bk rvinvdgi 28 ed b crkil m
“wwkryt k jejich ochranhD, vykr8dg8§n2 obchodn2c

scumming.
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Anal Tza paci f iElsenRiogkldchha |iin tae rdavkidc 2f or my me f

paci fi
paci fi
Prakt.

uzns8va

paci fi
bossov
pozdn?
strat
envir
vyugit
flexib
pS2pad

An a
obNDma
TDmi to
dosage
Paci fi

sticklch prTchodT, v&8§zan® na puristiec
stickl prTchod vyug2vsg§ glitchT a met
c kl paci fi g®i cakult omroTnBad Dda gp ou kit er ®
nhNj g2 a rozg2SenNjg2 zpTsob hranz.

stickTch prTchodT pat S2: Yvbodnpr vpoS2npr
®; pozdDhDj g2 vylepgen2 arzens8l u; hl avi
f8ze prTchodu. Pacifistick® interak
gi 2 specificky wugitelnlcho preo vpyruagkitt
nment 8l n2ch hrozeb k zab2jen2, vIibDr

2 glitchT ke zpS2stupnhDn?2 jinak nedo
ilitu pacifismu v 7r 8nici kpdryakjte ckT aid
ech povoleno zab?2?jet bez porugen? st a

| Tza pacifisticklch interakc?2 tak® oc

anal yzovanl mi ugiThisaWae of Minda Elden Rimgor Ky v
t ®maty jsou |l imitovanost pacifi smu

n2 vihern2ho stavu o nRco n§rolnNjg:?2

stick® prTchody tak zpravjdka vypgp8&8dphp

This Warof Mine nebo vel mi pokrol il ® zn aljakoget i vV oni
tomuv  p S Elgen Ririgu

An a

N

al oge

| Tza pacifisti ckThistWarefk Mirebdhalilk Jejcth  pr o ¢
nz na vidDrohodn® zkugenosti civilistT

negativn?2 exemplifikace v§8l ky, poukazuj ?2c?

xempl

ol egi
ter ®
t 8zky

o X X uO o

Ana

i fikace n8sil 2, r eyad vi Tzcohv aank8t Tp rtorsa rSsegdrr

pol u%l asti ; a pozitivn? povzbuzen? paci f

ality. Soul 8st?2 pacifisticklych 8¢ ktyet i
zahrnuj?2 jej2 bRNgnN tabuizovan® aspe

prot.i puristick®mu pacifistick®mu p &

| Tza pacifisti cMéRAhtomatptdetail ¢ KTach ep i @i

na humani zaci a empati.i vTli magi n8m, preze

t emat i

ck® okruhy pat$2pr asty8epmgedtioeemp!| i f i

zal ®) emm neopodstatnhDn®m otheringu magi n;
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humani zac? a vyvol8n2m empatie VvTIlIi magi n
zd8&nlivhD nekoklt®S®tpenn@®em2a obou strans§ch
povzbuzen?2 pacifismu komgleenxci?ol kntl e rpir ogyli d wek:
obsahT wugivatel skich metatextT o pacifist]i
zamyglen?m hr8l T nad moment 8l nD rostouc?
relativnhD m2rovim stavem sheghBEmopS¥®tapamp

Anallza pacifisticklch esteticklch prog
prvky napS?2| obNma anal yzov aThlsWar ouMjrieav at el s
NieR:Automaty Oba tituly vyug?2vaj? j ak praxi n
pozitivn2ho povzbuzen? paci fismu k vyvol 8n
progitky jsou smyslupln®, protoge vzdDnDI 8v
mezilidskT,ahk&«ohfontkaj 2 je s obt2gnlimi mor &
t ®mat yosIVechre?p SadhD oba pacifistick® esteti
hr8§8l T, kteS2 vykonali konkr®tn2 |iny, jako
This War of Mineneb o sd2 1 en? s v ®NKieR:Apgaomatgi ttkow hwo up $2p
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Summary

The thesis is divided into three main sections. In the first, theoretical section, |
introduce relevant topics and theoretical backgrounds related to video game inter(re)activity
and aesthetic experiences. | then explain the existing portrayals and implenentét
violence and pacifism in video games, placing them in a historical context. | conclude this
section by introducing the titles analysed and the user metatexts that are the focus of the
research section of the thesis. In the second, methodologitiaihsé describe the methods
used, the samplemalysed anplistify their selection and relevance to the research questions.

In the third, research section, | analyse the video game and user samples in order to answer

the main and secondary research questions.

| use two complementary methods to analyse the interactive and aesthetic
experiential potential of pacifism in violent video gandesa textual analysis of the video
gamesThis War of MingElden Ring andNieR:Automataand a content analysis of user

metatexts, related to pacifism in these video games.

The textual analysis resulted in a brief overview and examination of pacifism using
specific examples. These elements relate to pacifist gameplay and narrative in the title and
provide the necessary context for the subsequent content analysis of usextmetat
Specifically, they include the win state, the conditions and obstacles to achieving it, violent
and pacifist mechanics and affordances, the punishments and rewards associated with both
violence and pacifism, and the overarching narrative themesiading these concepts.

The content analysis provides an overview of pacifist interactions and aesthetic
experiences related to pacifism in user metatexts. These represent the prominent thematic

areas within the metatexts and highlight their interrelationships.

The analysisolf hi s Wa r pagifist iftéractiend revealed that they are based
on purist pacifist gameplay, efficient inventory management, and player flexibility. The
main thematic areas of pacifist playthrough are: starting playthrough tips; managing survivor
needs; setting pridies; acquiring needed supplies; and advanced strategies. Pacifist
interactions also explicitly demonstrate the use of metamechanics that exploit errors or gaps
in diegetic rules. These include hiding supplies outsidéheltexto protect them, looting

trade supplies as an inexhaustible resource, and save scumming.

Analysis ofE| d e n pRdifist qnt@ractions revealed two forms of metagaming

150



pacifist playthroughs, tied to purist and practical pacifist gameplay. The purist pacifist
playthrough uses glitches and metamechanics to effectively skip the entire video game. The
practical pacifist playthrough, using autonomous souls that fight foplther, is thus a

more accepted and widespread way of playing. The main thematic areas of practical pacifist
playthroughs include: initial preparations; use of environmental threats; early bosses; later
arsenal upgrades; major playthrough obstacles; ragessul mimic; and late game. Pacifist
interactions demonstrated a number of creative practices and strategies specifically useful
for practical pacifist playthroughs, such as using environmental threats to kill, selecting
specific bosses, exploiting bosseaknesses, or using glitches to access otherwise
inaccessible locations. The interactions also showcased the flexibility of pacifism within
practical pacifist playthroughs, where, in some cases, killing is allowed without violating

established extradietie rules.

The analysis of pacifist interactions also revealed two common thematic elements
across the two user samples analyzed for the video gemee¥/ar of MinendElden Ring
These themes are the limitations of pacifism and the resulting higher difficulty, which made
achieving a Wi n condition sl ightiplagi fmogted
playthroughs. Pacifist playthroughs thus generally require either considerabie gen
experience, as in the caseTdfis War of Mingor very advanced knowledge of theén
workings of a video game, as in the casg&loen Ring

Ananalysisoff hi s Wa r paoiffst adsihetieekperiences reveals that they are
grounded in the plausible experiences of civilians during wartime. The main thematic areas
include: the negative exemplification of war, highlighting the horrors of war and the despair
of civilians; thenegative exemplification of violence, realized through gameplay acts of
transgression and feelings of complicity; and the positive encouragement of pacifism
through gameplay acts of altruism and solidarity. Also, parthef pacifist aesthetic
experience is the depiction of the horrors of war, including commonly tabooed aspects such
as crimes against humanity, which raise questions about purist pacifist attitudes in the face

of injustice.

The analysis of the pacifist aesthetic experiencei@RR:Automatarevealed that
they are grounded in humanization and empathy towards machines, presented from different
perspectives. The main thematic areas include: the negative exemplification of violence

through a foolish conflict based on the unjustified otheringnaichines; the positive
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encouragement of pacifism through humanization and the evocation of empathy towards
machines; the negative exemplification of violence through the seemingly unending
suffering present on both sides of the conflict; and the positive encouragement ofrpacifis
through the ending E, which serves aomplexpeak experience. Within user metatexts on
pacifist aesthetic experiences, players also reflected on the growing social and political
radicalization, the relatively peaceful state of the world today, anst pacifist attitude.

The analysis of pacifist aesthetic experiences also revealed three common thematic
elements across the two user samples analyzed for the video Gaism&¥ar of Mineand
NieR:AutomataBoth titles employ the practice of negative exemplification of violence and
positive encouragement of pacifism to elicit a pacifist aesthetic experience. These
experiences are meaningful because they educate players and prompt reflection on themes
of interpersonal conflict, confronting them with difficult moral questions sowal issues.

Finally, both pacifist aesthetic experiences have led to player activatswrme users took
specific actions, such as supporting war victims in the casaisfWar of Mineor sharing
t heir experiences with the intention of

NieR:Automata

All user samples demonstrated a degree of critical evaluation or questioning of the
validity of pacifism. This War of Minechallenges pacifism by placing players at a
disadvantage and critiquing a purist pacifist approach that does not respond to crimes against
humanity. Elden Ringraises questions about pacifism by employing proxy actors as
perpetrators of violence in a pacifist playthrougNieR:Automataprompts players to
question purist pacifism, the cost of which is vulnerability to potential or uoeegbdanger.

The analysis thus reveals several distinct interpretations and perspectives on the practice of

pacifism across the user sample.

As a result, the research demonstrates the interactive and aestipetiential

potential of pacifism in violent singlelayer video games.
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