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Abstrakt  

PŚedmŊtem t®to pr§ce je vĨzkum interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu 

pacifismu v n§silnĨch videohr§ch. C²lem diplomov® pr§ce je zjistit, jak® zpŢsoby interakce 

a jak® estetick® proģitky umoģŔuje pacifismus v n§silnĨch videohr§ch na pŚ²kladu tŚ² titulŢ: 

This War of Mine (11 bit studios 2014), Elden Ring (FromSoftware 2022) a NieR:Automata 

(PlatinumGames 2017). VĨzkumnĨmi metodami jsou dvŊ distinktivn², avġak 

komplement§rn² kvalitativn² analĨzy. Kaģd§ ze tŚ² analyzovanĨch videoher je nejprve 

rozebr§na pomoc² textov® analĨzy za ¼ļelem nalezen² a prozkoum§n² relevantn²ch 

obsahovĨch prvkŢ vztahuj²c²ch se k pacifismu. N§sleduje obsahov§ analĨza uģivatelskĨch 

metatextŢ s c²lem identifikovat spoleļn® vzorce a jejich vz§jemn® vztahy k odhalen² 

pacifistickĨch hr§ļskĨch interakc² a estetickĨch proģitkŢ. VĨsledkem vĨzkumu je 

demonstrace interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch 

single-playerovĨch videohr§ch. Mimo nalezen² prominentn²ch tematickĨch okruhŢ 

vztahuj²c²ch se k pacifistickĨm interakc²m a estetickĨm proģitkŢm je vĨsledkem tak® 

identifikace spoleļnĨch tematickĨch prŢseļ²kŢ napŚ²ļ analyzovanĨmi uģivatelskĨmi 

metatexty. TŊmito prŢseļ²ky jsou limitovanost videohern²ho pacifismu a z n² vyplĨvaj²c² 

vyġġ² obt²ģnost pacifistickĨch prŢchodŢ a d§le smysluplnost pacifistickĨch estetickĨch 

proģitkŢ, kter® mohly nŊkter® hr§ļe podn²tit k pacifistick®mu jedn§n² i v re§ln®m ģivotŊ. 

VĨsledky pr§ce rovnŊģ poskytuj² vhled do reprezentace a hr§ļsk® realizace pacifismu ve 

videohr§ch a doplŔuj² tak pŚedeġl® analĨzy zamŊŚen® pouze na videohern² obsah. Posledn²m 

vĨznamnĨm zjiġtŊn²m je poodkryt² kritick® evaluace ļi zpochybŔov§n² validity pacifismu a 

nalezen² rŢznorodĨch interpretac² a n§zorŢ na pacifistickou praxi napŚ²ļ analyzovanĨm 

uģivatelskĨm vzorkem. 

 

Abstract 

The subject of this paper is to research the interactive and aesthetic-experiential 

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 enables in violent video 

games, using the example of three titles: This War of Mine (11 bit studios 2014), Elden Ring 

(FromSoftware 2022), and NieR:Automata (PlatinumGames 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 their mutual relations to 

reveal pacifist player interactions and aesthetic experiences. The research results 

demonstrate the interactive and aesthetic-experiential potential of pacifism in violent single-

player video games. In addition to identifying prominent thematic areas related to pacifist 

interactions and aesthetic experiences, the findings also reveal common themes across the 

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 some players to engage in pacifist 

actions in real life. The results of this thesis further provide insight into the representation 

and player realisation 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 pacifismôs validity, along with identifying a diverse 

range of interpretations and perspectives on pacifistic practice across the analysed user 

sample. 
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Đvod 

Videohern² m®dium uģ od sv®ho poļ§tku prezentuje n§sil², kter® je ļasto atraktivn²m 

l§kadlem a hlavn²m zpŢsobem hr§ļsk® interakce s videohrou. Videohry zaloģen® na 

interakci prostŚednictv²m n§sil² c²len®ho na jin® osoby ļi bytosti jsou dodnes jedny z 

nejpopul§rnŊjġ²ch a pravidelnŊ tak okupuj² pŚedn² pŚ²ļky nejhranŊjġ²ch videoher. Boj 

mnohdy tvoŚ² hlavn², ne-li jedinĨ, zpŢsob, jak ve videohr§ch postupovat, vyŚeġit konflikt 

nebo pŚekonat pŚek§ģku. N§siln§ praxe se stala zcela bŊģnou, pŚiļemģ za jej² provozov§n² je 

hr§ļ explicitnŊ i implicitnŊ odmŊŔov§n ð tvrzen², jeģ ve spojen² s mor§ln²mi normami 

skuteļn®ho svŊta pŢsob² naprosto pŚevr§cenŊ. 

Existuje nem§lo videoher, kter® se jiģ pokusily naruġit n§siln® videohern² koncepce 

implementov§n²m pacifistickĨch norem ļi myġlenek s c²lem nab²dnout nŊco nov®ho a 

unik§tn²ho ð poutavĨ proģitek zaloģenĨ na expresi a/nebo smysluplnosti. UmoģnŊn² 

alternativn²ch Śeġen² soci§ln²ch konfliktŢ v n§silnĨch videohr§ch pŚedstavuje dimenzi, kter§ 

mŢģe slouģit nejen jako poutavĨ zpŢsob hran², ale tak® jako silnŊ kontrastn² prvek, jenģ mŢģe 

vĨraznŊ transformovat hr§ļskou interakci a estetickĨ proģitek. Pacifismus, jakoģto postoj 

mor§ln² opozice vŢļi n§sil², ale tak® aktivn² ¼sil² porozumŊt vġem stran§m konfliktu a 

samotn®mu konfliktu za ¼ļelem dosaģen² konsenzu ļi m²ru, hraje dŢleģitou roli pŚi Śeġen² 

re§lnĨch interperson§ln²ch a mezin§rodn²ch konfliktŢ (Cady 2010, s. 24). Videohry d²ky sv® 

inter(re)aktivitŊ, schopnosti bĨt interaktivn² a reaktivn² z§roveŔ, nab²zej² nejen jedineļn® 

prostŚed² pro prezentaci a diskuzi tŊchto komplexn²ch t®mat, ale mohou slouģit tak® jako 

efektivn² n§stroj pro simulaci Śeġen² re§lnĨch konfliktŢ (Cuhadar a Kampf, 2015, s. 258; 

Darvasi 2019, s. 160; Smethurst a Craps 2014). 

Je to ļ§steļnŊ toto pŚesvŊdļen² a ļ§steļnŊ mŢj osobn² z§jem, co mŊ vedlo k vĨbŊru 

tohoto t®matu. Jako studenta m®di², a pŚedevġ²m nadġence do medi§ln² tvorby, na mŊ n§siln® 

videohry obsahuj²c² pacifismus pŢsobily unik§tnŊ, moģn§ pr§vŊ d²ky sv® schopnosti 

demonstrovat pŚednosti videohern²ho m®dia. ChtŊl bych proto tŊmto videohr§m a jejich 

pŚednostem v²ce porozumŊt. 

C²lem diplomov® pr§ce je zjistit, jak® zpŢsoby interakce a estetick® proģitky 

umoģŔuje pacifismus v n§silnĨch videohr§ch. S ohledem na d®lku pr§ce a zamŊŚen² jedn® 

jej² ļ§sti na estetick® proģitky se vŊnuji pouze videohr§m pro jednoho hr§ļe [d§le jen single-

player], konkr®tnŊ titulŢm This War of Mine (11 bit studios 2014), Elden Ring 
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(FromSoftware 2022) a NieR:Automata (PlatinumGames 2017). K analyzov§n² 

interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch videohr§ch zaļnu 

s pouģit²m kvalitativn² textov® analĨzy vybranĨch titulŢ. ZamŊŚ²m se na identifikaci a 

analĨzu relevantn²ch gameplayovĨch a narativn²ch prvkŢ danĨch videoher, kter® se vztahuj² 

k pacifismu. Na to nav§ģu kvalitativn² obsahovou analĨzou online uģivatelskĨch metatextŢ, 

kter® dŊl²m do dvou skupin. Prvn² skupinou jsou metatexty prezentuj²c² hr§ļskou interakci 

za pouģit² pacifistickĨch prvkŢ formou videohern²ch prŢchodŢ, n§vodŢ, diskuz² nebo 

koment§ŚŢ. Do druh® skupiny spadaj² metatexty prezentuj²c² estetick® proģitky umoģnŊn® 

pacifistickĨmi prvky formou diskuz², analĨz, esejŢ, koment§ŚŢ a recenz². 

VĨsledkem pr§ce je demonstrace toho, jak pacifismus ovlivŔuje interakce hr§ļŢ a 

jejich estetick® proģitky. Pr§ce vŊnuj²c² se pacifismu ve videohr§ch se bŊģnŊ zamŊŚuj² na 

close reading neboli dŢkladnou obsahovou analĨzu vybranĨch n§silnĨch titulŢ (Budac 

2021). Tyto pr§ce podrobnŊ analyzuj² zpŢsob, jakĨm je pacifismus do n§silnĨch videoher 

implementov§n a jak je v nich reprezentov§n, avġak jen okrajovŊ zvaģuj² jeho skuteļn® 

vyuģit² hr§ļi nebo efekt na hr§ļe. V kontextu videohern²ho m®dia mi ale pŚijde jako z§sadn² 

ot§zka vŊdŊt, ļ²m je implementace pacifismu dŢleģit§ nebo vĨjimeļn§ a jakĨ je jej² efekt na 

hr§ļsk® interakce a proģitky. Rozhodl jsem se proto velmi lehce nav§zat na svou bakal§Śskou 

pr§ci a opŊt analyzovat uģivatelsk® metatexty, abych na tuto ot§zku byl schopen odpovŊdŊt. 

I kdyģ bude odrazovĨm bodem, hlavn²m z§mŊrem pr§ce nen² podrobn§ obsahov§ analĨza 

pacifismu v n§silnĨch videohr§ch jako v pŚedchoz²ch teoretickĨch prac²ch, ale vĨzkum 

potenci§ln²ho vlivu pacifismu na hr§ļsk® interakce a estetick® proģitky skrze kvalitativn² 

obsahovou analĨzu uģivatelskĨch metatextŢ. 

 

Souhrn struktury pr§ce 

Pr§ce je strukturov§na do tŚ² hlavn²ch ļ§st². Prvn² je teoretick§ ļ§st, jej²ģ prvn² dvŊ 

kapitoly se vŊnuj² inter(re)aktivitŊ videoher a estetickĨm proģitkŢm, tedy teoretickĨm 

vĨchodiskŢm potŚebnĨm pro moji analĨzu. N§sleduj²c² dvŊ kapitoly se zamŊŚuj² na 

historickĨ kontext a implementaci n§sil² a pacifismu nejen ve videohern²m m®diu. 

Teoretickou ļ§st je zakonļena dvŊma kapitolami, kter® se vŊnuj² pŚedstaven² analyzovanĨch 

titulŢ a uģivatelskĨch metatextŢ. 

Druh§ je metodologick§ ļ§st, ve kter® nejdŚ²ve zdŢvodŔuji vĨbŊr pouģitĨch metod, 
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jejich vz§jemnou n§vaznost a souvislost s vĨzkumnĨmi ot§zkami. V prvn² kapitole t®to ļ§sti 

se vŊnuji pŚedstaven² a podrobn®mu popisu pouģitĨch metod, zat²mco ve druh® ļ§sti se 

zamŊŚuji na pŚedstaven² a vymezen² analyzovanĨch vzorkŢ. 

TŚet² je vĨzkumn§ ļ§st, jeģ je rozdŊlena do tŚ² kapitol. Kaģd§ z kapitol se vŊnuje 

jedn® z analyzovanĨch videoher, kter® reprezentuj² pŚ²sluġnou formu pacifismu v n§silnĨch 

single-playerovĨch videohr§ch. Tyto kapitoly se n§slednŊ dŊl² aģ na tŚi podkapitoly, kter® se 

zamŊŚuj² na pacifistick® prvky v obsahu videohry, pacifistick® interakce v uģivatelskĨch 

metatextech a pacifistick® estetick® proģitky v uģivatelskĨch metatextech. 

Pr§ce je zakonļena z§vŊrem, kterĨ je rozdŊlen do tŚ² kapitol. Prvn² kapitola obsahuje 

diskuzi a interpretaci vĨsledkŢ. N§sleduje druh§ kapitola, kter§ zhodnocuje vĨsledky 

vĨzkumu, a tŚet² kapitola shrnuje pr§ci. 

 

ZmŊny oproti tezi 

Oproti schv§len® tezi se v pr§ci liġ² formulace hlavn² vĨzkumn® ot§zky. Ta byla 

zjednoduġena, aby l®pe reflektovala c²l pr§ce a neopakovala vedlejġ² vĨzkumn® ot§zky. 

Hlavn² vĨzkumn§ ot§zka t®to pr§ce proto zn²: ĂJakĨ je interaktivn² a esteticko-proģitkovĨ 

potenci§l pacifismu v n§silnĨch videohr§ch?ñ. 

D§le se oproti schv§len® tezi liġ² struktura pr§ce a n§zvy nŊkterĨch kapitol v 

teoretick® ļ§sti. Kapitoly vŊnuj²c² se inter(re)aktivitŊ videoher a estetickĨm proģitkŢm jsou 

nyn² prvn²mi kapitolami a jsou n§sledov§ny kapitolami vŊnuj²c²mi se n§sil² a pacifismu 

nejen v kontextu videoher. Kapitola vŊnuj²c² se estetickĨm proģitkŢm byla rozġ²Śena o 

koncepty souvisej²c² s tŊmito proģitky ve vztahu k n§sil² a pacifismu, konkr®tnŊ o koncept 

mor§lky a procedur§ln² r®toriky ve videohern²m m®diu. Teoretick§ ļ§st je novŊ zakonļena 

pŚedstaven²m analyzovanĨch titulŢ a uģivatelskĨch metatextŢ. Tyto zmŊny byly uļinŊny z 

dŢvodu lepġ² tematick® n§vaznosti a potŚeby pŚedstavit koncepty nezbytn® pro pochopen² 

navazuj²c²ch kapitol. N§zev praktick® ļ§sti byl pozmŊnŊn na vĨzkumnou ļ§st. 

Videohern² vzorek byl uzavŚen jiģ na tŚech videohern²ch titulech s ohledem na d®lku 

a proveditelnost dŢkladnŊjġ² analĨzy. Fin§ln² seznam vybranĨch videoher zahrnuje tituly 

This War of Mine (11 bit studios 2014), Elden Ring (FromSoftware 2022) a NieR:Automata 

(PlatinumGames 2017). Do uģivatelsk®ho vzorku byly pŚid§ny tak® koment§Śe jako dalġ² 

typ metatextu. 
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V neposledn² ŚadŊ doġlo ke specifikaci pouģitĨch metod ve vĨzkumn® ļ§sti t®to 

pr§ce. K analĨze interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch 

videohr§ch zaļ²n§m s kvalitativn² textovou analĨzou vybranĨch titulŢ, na kterou navazuji 

kvalitativn² obsahovou analĨzou online uģivatelskĨch metatextŢ.  
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Teoretick§ ļ§st 

V teoretick® ļ§sti pŚedstav²m relevantn² literaturu a koncepty potŚebn® k porozumŊn² 

vĨzkumn®mu probl®mu. Zaļnu pŚedstaven²m z§kladn²ch formalistickĨch principŢ v§zanĨch 

na interaktivitu a reaktivitu videoher a jejich n§vaznost na rŢzn® zpŢsoby hran². N§slednŊ se 

zamŊŚ²m na koncepty estetickĨch proģitkŢ, mor§lky a procedur§ln² r®toriky, zejm®na v 

n§vaznosti na n§sil² a pacifismus. D§le pŚedstav²m a zasad²m do historick®ho kontextu t®ma 

n§sil² ve videohr§ch, kter® st§le zast§v§ vĨznamnou roli v tomto m®diu. Na t®ma n§sil² 

nav§ģu uveden²m pacifismu a jeho ġirġ²ho historick®ho kontextu, n§slednŊ se zamŊŚ²m na 

rŢzn® formy, implementaci a vyuģit² pacifismu v n§silnĨch videohr§ch. Teoretickou ļ§st 

zakonļ²m samostatnĨmi kapitolami, kter® se vŊnuj² pŚedstaven² analyzovanĨch videoher a 

uģivatelskĨch metatextŢ, jeģ jsou pŚedmŊtem vĨzkumn® ļ§sti t®to pr§ce. 

1. Inter (re)aktivita videoher a zpŢsob hran² 

Pokud jste se jiģ nŊkdy sezn§mili s pŚ²ruļkou Understanding Video Games od 

Egenfeldt-Nielsen, Smith a Tosca (2019), ļi jinĨm textem zabĨvaj²c²m se ¼vodem do 

videoher, budete vŊdŊt, ģe dop§trat se jednotn® definice artefaktu zvan®ho āvideohraó je 

pŚinejmenġ²m problematick® a mnohdy kontraproduktivn² (Egenfeldt-Nielsen, Smith, a 

Tosca 2019, s. 31ï59). Na videohry lze nahl²ģet z mnoha rŢznĨch ¼hlŢ pohledu. Pro nŊkter® 

mohou bĨt m®diem, pro jin® texty, narativy, kratochv²l², umŊn²m, sportem nebo tŚeba ļistŊ 

fenom®nem dneġn² digit§ln² doby. ObecnĨm c²lem kaģd®ho vĨzkumu by tedy nemŊlo bĨt 

pŚedstaven² jednotn® definice, ale sp²ġe uvŊdomŊn² si komplexnosti videoher a jasn® 

vymezen² aspektŢ a pŚedpokladŢ relevantn²ch pro danou analĨzu (Egenfeldt-Nielsen, Smith 

a Tosca 2019, s. 32, 49). V t®to kapitole proto pŚedstav²m z§kladn² teoretick® koncepty a 

definice, kter® vymezuj² relevantn² aspekty videoher potŚebn® pro nadch§zej²c² analĨzu 

pacifismu. 

Neģ se vġak dostanu k vysvŊtlov§n² relevantn²ch aspektŢ videoher, r§d bych se 

odrazil od definice samotn®ho artefaktu āhryó. Hra je Ăsyst®m zaloģenĨ na pravidlech s 

promŊnlivĨm a mŊŚitelnĨm vĨsledkem, kde jsou rŢznĨm vĨsledkŢm pŚiŚazeny rŢzn® 

hodnoty, hr§ļ vynakl§d§ ¼sil², aby vĨsledek ovlivnil [é]ñ (Juul 2005, s. 36).1 Tato definice 

 
1 Vlastn² pŚeklad: ĂA game is a rule-based system with a variable 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 the activity are negotiable.ñ (Juul 2005, p. 
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je zn§ma jako Ămodel klasick® hryñ a vych§z² z tehdejġ²ho pŚehledu rŢznorod® literatury, 

kter§ se snaģ² tento pojem definovat zachycen²m vġech charakteristickĨch rysŢ her. Koncept 

videoher vych§z² ze z§kladn²ho pojet² her, a proto pŚirozenŊ sd²l² mnoho spoleļnĨch rysŢ. 

VhodnĨmi uk§zkami, jak se tyto dva artefakty prol²naj², jsou napŚ²klad nŊkter® z prvn²ch 

historicky vĨznamnĨch videoher ð Tennis for Two (William Higinbotham 1958) a Pong 

(Allan Alcorn 1972). Tyto videohry lze oznaļit za remediace2 dvou raketovĨch sportovn²ch 

her, jmenovitŊ tenisu a ping-pongu. ObŊ videohry jsou podobnŊ jako jejich sportovn² 

pŚedlohy zaloģeny na seznamu arbitr§rnŊ dohodnutĨch pravidel, kter§ nejenģe prezentuj² 

zamĨġlenĨ zpŢsob hran², ale tak® ļasto vymezuj² podm²nky k v²tŊzstv² a prohŚe (MEGA - 

Museum of Electronic Games & Art 2024; International Arcade Museum 2024). 

ZjednoduġenŊ bychom tato pravidla mohli popsat n§sledovnŊ: a) hru hraj² dva soupeŚ²c² 

hr§ļi, kteŚ² odpaluj² m²ļek na soupeŚovu ļ§st hŚiġtŊ nebo stolu; b) k dosaģen² v²tŊzstv² mus² 

hr§ļ z²skat v²ce bodŢ neģ jeho oponent; c) hr§ļ z²sk§ bod, pokud protihr§ļ neodp§l² m²ļek 

zpŊt a ten skonļ² na jeho stranŊ hŚiġtŊ, stolu nebo zcela mimo nŊj. Jak v pŚ²padŊ obou 

raketovĨch sportŢ, tak i v pŚ²padŊ jejich remediac² hr§ļ vykon§v§ ¼sil², tedy interaguje se 

soupeŚem s c²lem ovlivnit vĨsledek ve svŢj prospŊch na z§kladŊ vĨġe popsanĨch 

extradiegetickĨch [extradiegetic]3 pravidel. 

Existuje vġak podstatnĨ rozd²l mezi āklasickĨmi hramió, jak je definoval Juul, a 

videohrami, kter® maj² hned nŊkolik dalġ²ch kl²ļovĨch rysŢ (Egenfeldt-Nielsen, Smith, a 

Tosca 2019, s. 48). Zat²mco klasick® hry se bŊģnŊ Ś²d² pouze extradiegetickĨmi pravidly, 

tedy z vnŊjġku definovanĨmi a arbitr§rnŊ dohodnutĨmi pravidly pro definici hry a urļen² 

mŊŚiteln®ho vĨsledku, videohry jsou definov§ny nejen extradiegetickĨmi pravidly, ale tak® 

diegetickĨmi [diegetic]4 pravidly, kter§ jsou integr§ln²m a vnitŚnŊ zabudovanĨm prvkem 

kaģd® videohry. PŚedem naprogramovan§ diegetick§ pravidla by se dala popsat jako shluk 

zdrojov®ho ļi syst®mov®ho k·du, kterĨ tvoŚ² a definuje veġker® atributy videohry 

(Fern§ndez-Vara 2014, s. 17, 104ï105). Oproti extradiegetickĨm pravidlŢm jsou diegetick§ 

 

36). 
2 Remediace oznaļuje proces, pŚi nŊmģ nov§ m®dia pŚej²maj² a rozv²jej² vlastnosti starġ²ch m®di² t²m, ģe je 

napodobuj², adaptuj² nebo transformuj² (Bolter a Grusin 2005, s. 29ï36). 
3 Term²ny ādiegetickĨó a āextradiegetickĨó se bŊģnŊ pouģ²vaj² napŚ²klad ve filmov® teorii k definov§n² pŢvodu 

a vztahu zvuku k fikļn²mu svŊtu, pŚ²padnŊ v liter§rn²ch studi²ch [literary studies] k definov§n² pŢvodu a vztahu 

narace k fikļn²mu svŊtu (Jßrgensen 2007, s. 1ï2). āDiegetickĨó zjednoduġenŊ oznaļuje zvuky nebo naraci 

uvnitŚ fikļn²ho svŊta, zat²mco āextradiegetickĨó oznaļuje zvuky nebo naraci existuj²c² mimo nŊj. V hern²ch 

studi²ch [game studies] se term²ny ādiegetickĨó a āextradiegetickĨó pouģ²vaj² k oznaļen² vŊc² uvnitŚ a vnŊ 

videohry (Pºtzsch 2019). 
4 Ditto pozn§mka 3. 
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pravidla neporuġiteln§, protoģe jsou vynucov§na samotnĨm softwarem a plat² i bez ¼ļasti 

hr§ļe (Egenfeldt-Nielsen, Smith, a Tosca 2019, s. 38). 

V pŚ²padŊ klasickĨch her, jako je jiģ zmiŔovanĨ tenis, bychom tedy za diegetick§ 

pravidla mohli povaģovat fyzik§ln² z§kony, kter® definuj² napŚ²klad biomechanick® 

moģnosti hr§ļe [ļlovŊka], odolnost a efektivitu vyuģ²van® tenisov® rakety, a moģnou 

trajektorii, aerodynamiku a rychlost pouģ²van®ho m²ļku. Bez ohledu na to, jak velk® ¼sil² 

hr§ļ vynaloģ² pŚi sv®m odpalu, bude tento odpal limitov§n a jeho atributy definov§ny tŊmito 

fyzik§ln²mi ļi materi§ln²mi z§kony [diegetickĨmi pravidly, metaforicky Śeļeno], kter® jsou 

mimo jeho kontrolu. PŚi hran² klasick® hry vġak bŊģnŊ nepolemizujeme nad diegetickĨmi 

pravidly, protoģe jsme pŚirozenŊ obezn§meni s fungov§n²m naġeho svŊta, a proto m§me 

relativnŊ jasnou pŚedstavu o tom, jak se napŚ²klad lid® pohybuj² a jak funguje odpalov§n² 

tenisov®ho m²ļku raketou. Videohern² svŊty vġak funguj² jinak a jejich fyzik§ln² ļi 

materi§ln² āz§konyó, respektive jejich zabudovan§ a diegetick§ pravidla, jsou proto hr§ļi 

zpoļ§tku nezn§m®. Nahl²ģen²m na videohry z tohoto technicko-struktur§ln²ho hlediska, tedy 

jako na rozloģiteln® a zkoumateln® softwary a digit§ln² syst®my, mŢģeme hloubŊji 

nahl®dnout do jejich vnitŚn²ch mechanismŢ. 

 

 

 

V n§vaznosti na diegetick§ pravidla videoher je vġak tŚeba vŊnovat pozornost nejen 

tomu, jak videohern² svŊt funguje i bez pŚ²tomnosti hr§ļe, ale tak® tomu, jak umoģŔuje hr§ļi 

se zapojit. StejnŊ jako se hr§ļ tenisu zapojuje do hry odpalov§n²m m²ļku, hr§ļ videohry se 

zapojuje vyuģit²m hern²ch mechanik [mechanics] (Fern§ndez-Vara 2014, s. 107ï109). 

Mechaniky jsou diegetick§ pravidla definuj²c² hr§ļovu participaci ve videohern²m svŊtŊ 

(Fern§ndez-Vara 2014, s. 107ï109). Mluv²me tedy o n§stroj²ch, kterĨmi hr§ļ disponuje k 

ovlivnŊn² videohern²ho svŊta a vĨsledku videohry. 

Videohry 

Extradiegetick§ pravidla 

 

Diegetick§ pravidla 
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Aļkoliv jsou diegetick§ pravidla velmi uģiteļnĨm a ļasto nepostradatelnĨm prvkem 

pro vysvŊtlen² a analĨzu vnitŚn²ho mechanismu videohry, jsou tak® mnohdy netransparentn², 

obs§hl§ a komplexn² pro hr§ļe i ġirġ² publikum. Pro popis fundament§ln²ho fungov§n² 

videohry, a pŚedevġ²m hr§ļovy interakce s n², pouģ²v§me jiģ zm²nŊnĨ term²n āmechanikyó 

[n§stroje dostupn® hr§ļi] a āmoģnostió [affordances]5 spojen® s pouģit²m tŊchto mechanik 

(Fern§ndez-Vara 2014, s. 17). PŚesto jsou v odborn® literatuŚe i hern² ģurnalistice vġechny 

tyto term²ny ļasto seskupov§ny pod pojmem āhratelnostó [d§le jen gameplay]. Gameplay je 

kl²ļovĨ aspekt videohry, a zjednoduġenŊ odkazuje na to, jakĨ je to pocit hr§t danou videohru 

(Egenfeldt-Nielsen, Smith, a Tosca 2019, s. 126ï127). Zahrnuje tedy nejen mechaniky a 

moģnosti dostupn® hr§ļi, ale tak® extradiegetick§ pravidla videohry a diegetick§ pravidla 

virtu§ln²ho svŊta (Marshall et al. 2013, s. 82). 

 

 

 

Nyn², kdyģ zn§me z§kladn² strukturu videoher a ch§peme, jak hr§ļ interaguje s 

videohrou na z§kladŊ dostupnĨch mechanik, se mŢģeme vŊnovat tomu, jak tyto interakce 

ovlivŔuj² nejen samotnou videohru, ale tak® samotn®ho hr§ļe. Hr§ļova interakce je 

opŊtov§na autonomn² reakc² videohry, opŊt vych§zej²c² z diegetickĨch pravidel. Videohra 

reaguje na hr§ļovu nepŚetrģitou interakci aktivnŊ, napŚ²klad okamģitĨm pohybem hr§ļe 

uvnitŚ virtu§ln²ho svŊta, a pasivnŊ, napŚ²klad prostŚednictv²m hr§ļova sk·re (Smethurst a 

Craps 2014). Tento tanec vġak nen² s·lovĨ, ale p§rovĨ, protoģe hr§ļ tak® nevyhnutelnŊ a 

 
5 Z diegetickĨch pravidel a mechanik videohry vych§zej² āmoģnostió, coģ jsou hr§ļi dostupn® moģnosti 

interakce s videohern²m svŊtem (Fern§ndez-Vara 2014, s. 17). RozdŊlujeme tedy n§stroje slouģ²c² k interakci 

[mechaniky] a vġechny potenci§ln² zpŢsoby interakce [moģnosti]. 

 

 

 

 

 

 

Gameplay 

Extradiegetick§ 

pravidla 

Diegetick§ 

pravidla 

ZamĨġlenĨ zpŢsob 

hran² 
Mechaniky 

Moģnosti MŊŚitelnĨ vĨsledek 
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autonomnŊ reaguje na reakce videohry. Mluv²me tedy o jak®msi zaļarovan®m kruhu ļi 

smyļce, kdy hr§ļ interaguje, videohra reaguje a hr§ļ na to reciproļnŊ reaguje a opŊtovnŊ 

interaguje (Smethurst a Craps 2014).6 Je to pr§vŊ tato inter(re)aktivita, jak ji oznaļuj² 

Smethurst a Craps (2014), kter§ ļin² z videoher unik§tn² artefakty slouģ²c² nejen k z§bavŊ, 

ale tak® k informov§n², vzdŊl§v§n², pŚesvŊdļov§n² a ġ²Śen² kultury.7 

Jiģ jsem zm²nil ĂzamĨġlenĨ zpŢsob hran²ñ [intended play], kterĨ vych§z² 

z extradiegetickĨch pravidel a v kontextu videoher pŚedstavuje z§mŊry vĨvoj§Śe (Aarseth 

2007, s. 132). Extradiegetick§ pravidla videoher, stejnŊ jako u klasickĨch her, definuj², jak 

se dan§ videohra bude hr§t a jakĨ bude jej² mŊŚitelnĨ vĨsledek. Videohry maj², stejnŊ jako 

klasick® hry, dva aģ tŚi vĨsledn® stavy: vĨhru, prohru a rem²zu. Avġak v r§mci videohern²ho 

designu, a pŚedevġ²m u nesoutŊģn²ch [non-competitive] single-playerovĨch videoher, 

mluv²me zpravidla o dvou stavech: āvĨhern² stavó [win state] a āstav prohryó [lose/fail state] 

(Frommel, Klarkowski a Mandryk 2021, s. 1ï2; Schell 2008, s. 30ï36). VĨhern² stav lze 

ch§pat jako c²l videohry, ģ§douc² vĨsledek zamĨġlen®ho zpŢsobu hran², jeģ z§vis² na ģ§nru, 

gameplayi a narativu dan® videohry. Jedn§ se o zobecnŊnou promŊnnou, k n²ģ dan§ videohra 

smŊŚuje, a bŊģnŊ bychom ji mohli oznaļit za āvyhr§n² videohryó nebo ādokonļen² videohryó. 

Stav prohry tak pŚedstavuje pŚesnĨ opak ð nast§v§, kdyģ hr§ļ nedok§ģe postoupit smŊrem 

k vĨhern²mu stavu nebo se mu nepodaŚ² ho dos§hnout, coģ obvykle vede k takzvan®mu 

ākonci videohryó [d§le jen game over]. 

Jak jsem jiģ nast²nil, extradiegetick§ pravidla videoher jsou ovlivnŊna tak® 

ģ§nrovĨmi prvky, kter® je do urļit® m²ry formuj². Ģ§nr videohry ļ§steļnŊ pŚedurļuje, jak 

budou vĨvoj§Śi i hr§ļi pŚemĨġlet nad extradiegetickĨmi pravidly videohry a odvozenĨm 

zamĨġlenĨm zpŢsobem hran² (Fern§ndez-Vara 2014, s. 67ï70). Je-li videohra napŚ²klad 

souļ§st² ģ§nrov® skupiny stŚ²leļek z pohledu prvn² osoby [d§le jen FPS]8, vznikaj² jist§ 

ģ§nrov§ krit®ria, kter§ m§ dan§ videohra splŔovat a kter§ hr§ļ bude oļek§vat. V pŚ²padŊ FPS 

jsou tato ģ§nrov§ krit®ria napŚ²klad stŚeln® zbranŊ jako hlavn² zpŢsob interakce se svŊtem, 

 
6 Tento proces lze pŚirovnat ke āzpŊtnovazebn² smyļceó [feedback loop], kdy vĨstup syst®mu ovlivŔuje zpŊtnŊ 

jeho vstup (Transfer Multisort Elektronik 2024). 
7 Interaktivita je ļasto citov§na jako jeden z hlavn²ch prvkŢ odliġuj²c² videohry od jinĨch āneinteraktivn²chó 

m®di². Slovo interaktivn² je vġak problematick®, protoģe vġechna m®dia do jist® m²ry vyģaduj² alespoŔ nŊjakou 

formu interakce, aby byly konzumov§ny. Knihu je tŚeba ļ²st, film je tŚeba sledovat, r§dio je tŚeba poslouchat, 

a tak d§le. Videohry proto nejsou jedineļn®, d²ky sv® interaktivitŊ, ale inter(re)aktivitŊ, tedy vlastnosti bĨt 

interaktivn² a reaktivn² z§roveŔ. 
8 FPS neboli first-person shooter je podģ§nr videohern²ch stŚ²leļek, ve kter®m hr§ļ nahl²ģ² na hern² svŊt jakoby 

skrze oļi sv®ho avatara (Rouse 2011). C²lem FPS je stŚelba a zab²jen² za pouģit² pŚev§ģnŊ stŚelnĨch zbran², 

jako jsou pistole, samopaly, puġky, brokovnice a dalġ². 
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kamera z pohledu prvn² osoby, boj proti nepŚ§telŢm, dŢraz na reflexy hr§ļe a spr§va zdrav² 

[Health Points]9. 

PŚ²tomn§ diegetick§ pravidla, mechaniky a moģnosti hr§ļe jsou proto navrģeny pr§vŊ 

ve prospŊch zamĨġlen®ho zpŢsobu hran², coģ neodmyslitelnŊ tvoŚ² zamĨġlenĨ gameplay. 

Videohry jsou ale, stejnŊ jako klasick® hry, v r§mci jejich extradiegetickĨch pravidel 

flexibiln², a proto nen² neobvykl® narazit na, nebo dokonce osobnŊ provozovat, 

ānezamĨġlenĨ zpŢsob hran²ó (Egenfeldt-Nielsen, Smith, a Tosca 2019, s. 51). Hr§ļ videohry 

se mŢģe na z§kladŊ svĨch znalost², zkuġenost², pŚedpokladŢ a oļek§v§n² nez§mŊrnŊ ļi 

z§mŊrnŊ dopustit hran², kter® bychom mohli oznaļit za nezamĨġlenĨ gameplay (Tanenbaum 

2013, s. 9ï12). Mluv²me tedy o nekonvenļn²m zpŢsobu hran², kterĨ se vymezuje proti 

zamĨġlenĨm extradiegetickĨm pravidlŢm. Protoģe jsou videohry inter(re)aktivn² a hr§ļ je 

automaticky tak® reakļn² vŢļi videohŚe, mŢģeme si tuto situaci pŚedstavit jako vznik 

nedorozumŊn² pŚi interperson§ln² komunikaci, pŚiļemģ ¼ļastn²ky t®to komunikace jsou hr§ļ 

a videohra, kter§ je manifestac² z§mŊrŢ vĨvoj§Śe. 

 

 

 

NezamĨġlenĨ gameplay vġak nemus² bĨt pouze nahodilĨ, ale mŢģe bĨt tak® z§mŊrnĨ 

ze strany hr§ļe. Pokud se hr§ļ ¼myslnŊ vyhĨb§ zamĨġlen®mu zpŢsobu hran², vyuģ²v§ ġirġ² 

kontext videohry [napŚ. extern² strategie, definovan® ostatn²mi hr§ļi] nebo k n² pŚistupuje 

nad r§mec bezprostŚedn²ch pravidel a mechanik, mŢģeme tento zpŢsob hran² oznaļit jako 

āmetahran²ó [d§le jen metagaming]. āMetahruó [d§le jen metagame] lze popsat jako hru uvnitŚ 

hry (Boluk a Lemieux 2017, s. 2). Metagame oznaļuje rŢznorodou formu hry a transformaci 

videohry z masov®ho m®dia a kulturn² komodity na n§stroj a hraļku (Boluk a Lemieux 2017, 

s. 4). Metagaming samotnĨ se pak stal velmi prominentn² a popul§rn² prax², diskurzem a 

myġlen²m uvnitŚ ġirġ² hr§ļsk® komunity a je dnes nejļastŊji pouģ²v§n k oznaļen² 

 
9 āHealthó nebo tak® āHealth Pointsó reprezentuje m²ru poġkozen², kter® postava mŢģe utrpŊt, neģ zemŚe. Smrt 

postavy zpravidla vede k game overu. 

NezamĨġlenĨ zpŢsob hran² 

ZpŢsob hran² 

ZamĨġlenĨ zpŢsob hran² 
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provozov§n² esportŢ, specializovanĨch prŢchodŢ a strategi² hr§ļskĨch komunit (Boluk a 

Lemieux 2017, s. 2ï9). 

V r§mci t®to pr§ce se budu prim§rnŊ vŊnovat specializovanĨm prŢchodŢm 

[playthroughs/runs] s dobrovolnĨmi omezen²mi a c²li (Hemmingsen 2023; TV Tropes 

2024). TypickĨm pŚ²kladem metagamingov®ho prŢchodu je napŚ²klad āspeedrunó, jehoģ 

c²lem je dokonļit videohru co nejrychleji, tedy v co nejkratġ²m ļase (Hemmingsen 2021). 

Historicky vĨznamnĨm a pro tuto pr§ci relevantn²m videohern²m pŚ²kladem je Doom (id 

Software 1993), kterĨ mŊl obrovskĨ vliv nejen na dneġn² podobu speedrunŢ, ale i dalġ²ch 

specializovanĨch prŢchodŢ (Schmalzer 2022, s. 15), vļetnŊ tŊch pacifistickĨch. 

Doom mŊl jiģ v z§kladn² verzi videohry zabudovanou obrazovku se statistikami 

hr§ļe [d§le jen intermission screen] na konci kaģd® ¼rovnŊ, na kter® byly napŚ²klad uvedeny 

hr§ļŢv ļas dokonļen² ¼rovnŊ, ļas dokonļen² ¼rovnŊ odhadovanĨ vĨvoj§Śi, procento 

zabitĨch monster, procento nasb²ranĨch skrytĨch pŚedmŊtŢ a procento objevenĨch tajemstv² 

v dan® ¼rovni (Doom Wiki 2024). Doom tak® umoģŔoval export takzvanĨch Ădemo filesñ, 

kter® slouģily jako z§znamy hr§ļova prŢchodu, jeģ si mohli hr§ļi vz§jemnŊ sd²let a 

samostatnŊ pŚehr§vat (Schmalzer 2022, s. 15). 

Mechaniky, kter® slouģ² k provozov§n² metagamingu a funguj² mimo zamĨġlen§ 

extradiegetick§ pravidla videohry nebo nad nimi, mŢģeme oznaļit za āmetamechanikyó 

[metamechanics]. Ty maj² schopnost ovlivnit chov§n² hr§ļe a celkovou strategickou hloubku 

videohry a t²m transformovat i zpŢsob, jakĨm s n² hr§ļ interaguje (Ali, Tajuddin, a 

Bramantoro 2023, s. 2). Mechaniky jako intermission screen a demo files v Doomu, aŠ uģ to 

vĨvoj§Śi zamĨġleli ļi nikoliv, lze povaģovat pr§vŊ za metamechaniky. V kontextu 

speedruningu mŊli hr§ļi Doomu k dispozici informaci o tom, jak rychle danou ¼roveŔ 

dokonļili [ļas dokonļen² ¼rovnŊ], a n§stroj ke snadn®mu zachycen² tohoto ļasu [demo files] 

zabudovanĨ pŚ²mo ve videohŚe. To vedlo ke vzniku metagame napŚ²ļ ļ§st² hern² komunity 

Doom, jej²mģ c²lem jiģ nebylo hr§t za mariŔ§ka bojuj²c²ho o ģivot na vesm²rn® z§kladnŊ pln® 

d®monŢ z pekla, ale soutŊģit s dalġ²mi hr§ļi o to, kdo tuto zamoŚenou z§kladnu projde co 

nejrychleji.10 

VĨvoj§Śi tak mohou rŢzn® formy metagamingu z§mŊrnŊ podporovat zabudov§n²m 

mechanik, jako jsou stopky, tabulky statistik, dedikovan® m·dy, speci§ln² nastaven², tajn® 

 
10 Doom byl tak® prŢkopn²kem kompetitivn²ho hran² d²ky implementaci LAN (Local Area Network) multi-

playeru, kterĨ hr§ļŢm umoģŔoval soutŊģit proti sobŊ v re§ln®m ļase (Lowood 2006, s. 28) 



 

 

14 

zkratky nebo tŚeba skryt® pŚedmŊty. Existuje vġak dalġ² typ metamechanik, kter® tak 

jednoznaļnŊ nevych§zej² ze strany vĨvoj§Śe, ale mohou bĨt ustanoveny hr§ļi nebo hern² 

komunitou. Protoģe specializovan® prŢchody nejsou v souladu se zamĨġlenĨm zpŢsobem 

hran² nebo jsou s n²m v pŚ²m®m rozporu, hr§ļi ļasto vyuģ²vaj² chyb softwaru [d§le jen 

glitche]11 a ohĨbaj² diegetick§ pravidla a mechaniky videohry ve prospŊch svĨch prŢchodŢ. 

V takov®m pŚ²padŊ se bav²me o metamechanik§ch v podobŊ specializovanĨch trikŢ a 

strategi², kter® vyuģ²vaj² jiģ zm²nŊnĨch glitchŢ a hr§ļovĨch znalost² o dan® videohŚe a jej²ch 

diegetickĨch pravidlech a mechanik§ch. Hr§ļi pŚi speedrunov§n² Doomu napŚ²klad vyuģ²vaj² 

metamechaniky zvan® ĂSR40ñ a ĂZero Pressñ k dosaģen² rychlejġ²ho ļasu (MeowgiTV 2021 

a 2022). V pŚ²padŊ SR40 mluv²me o man®vru, kterĨ spoļ²v§ v natoļen² avatara do jin®ho 

smŊru, neģ je smŊr pohybu, k rychlejġ² chŢzi.12 Zero Press je zase trik vych§zej²c² z glitche, 

kterĨ umoģŔuje stisknut² mechanickĨch tlaļ²tek u dveŚ² z vŊtġ² vzd§lenosti nebo i skrz zdi 

k rychlejġ²mu postupu hern²mi ¼rovnŊmi [levely].13 

Metagames jsou ļasto neoddŊliteln® od komunity, kter§ je provozuje. Pro 

specializovan® prŢchody, jako jsou tŚeba jiģ zm²nŊn® speedruny, obvykle existuje urļitĨ 

seznam pŚedem definovanĨch pravidel, strategi² a praktik, vytvoŚenĨ konkr®tn² komunitou 

nebo skupinou hr§ļŢ. Hr§ļ si vġak mŢģe pravidla definovat s§m; specializovan® prŢchody 

tak nejsou ze sv® podstaty v§z§ny na existenci aktivn² komunity, pŚesto jsou j² mnohdy 

doprov§zeny (Hemmingsen 2023; TV Tropes 2024). Je proto bŊģn®, ģe specializovan® 

prŢchody, a pŚedevġ²m popul§rn² varianty, jsou komunitn² z§leģitost², kdy se hr§ļi vz§jemnŊ 

podporuj², sd²l² spolu komunitn² vŊdŊn² a tak® si vz§jemnŊ oponuj² (Kelfer 2022, s. 6ï9). 

Speedrun komunita Doomu vz§jemnŊ sd²l² nejrychlejġ² moģn® cesty, glitche a 

metamechaniky, jako jsou jiģ zm²nŊn® SR40 a Zero Press, a z§roveŔ soutŊģ² o nejrychlejġ² 

ļas na veŚejnŊ pŚ²stupn®m ģebŚ²ļku (Speedrun.com 2024). 

Jak jsem vġak jiģ zm²nil, Doom nemŊl obrovskĨ vliv pouze na dneġn² podobu 

speedrunŢ, ale i dalġ²ch specializovanĨch prŢchodŢ. Netrvalo dlouho, neģ hr§ļi zaļali 

 
11 Glitche jsou chyby nebo nedostatky v softwaru, kter® mohou napŚ²klad hr§ļe pobavit nebo naopak pŢsobit 

jako nepŚ²jemnost pŚi hran². Glitche vġak mohou bĨt tak® vyuģity pŚi hran² ve prospŊch hr§ļe, protoģe mu 

umoģn² obej²t nŊkter§ diegetick§ pravidla videohry (Meades 2013). 
12 Toho je doc²leno podrģen²m tlaļ²tka pro natoļen² do strany pŚi souļasn®m drģen² tlaļ²tka pro pohyb vpŚed. 

Tato kombinace oklame fyziku hry, coģ vede ke zvĨġen² rychlosti avatara o 28 % v porovn§n² s bŊģnĨm 

pohybem dopŚedu (MeowgiTV 2021). 
13 Tato technika vyģaduje velmi pŚesn® paraleln² um²stŊn² a ¼hel vŢļi tlaļ²tku pro vykon§n², takģe 

pŚedpokladem pro proveden² Zero Press je napŚ²klad tak® hran² na ā256 shortticsó [256 stupŔŢ ¼hlu ot§ļen²] 

(MeowgiTV 2022). Jedn§ se o pokroļilou techniku, kter§ vġak hr§ļi umoģn² obej²t nebo zcela pŚeskoļit cel® 

sekce ¼rovn² Doom a uġetŚit tak velk® mnoģstv² ļasu pŚi speedrunu. 
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provozovat dalġ² specializovan® prŢchody jako ĂNM100Sñ, jehoģ c²lem bylo z²skat 100 % 

ve vġech statistik§ch intermission screenu na nejtŊģġ² obt²ģnost [Nightmare] (Doom Wiki 

2024). Dalġ²m prŢchodem byl takzvanĨ ĂUV pacifistñ, u kter®ho bylo tŚeba dohr§t Doom na 

druhou nejtŊģġ² obt²ģnost [Ultra-Violence], aniģ by hr§ļ pŚ²mo zabil jedin®ho nepŚ²tele 

(Doom Wiki 2024). Jelikoģ Doom je brut§ln² stŚ²leļkou a spad§ do jiģ zm²nŊn®ho ģ§nru FPS, 

je vyhĨb§n² se zab²jen² relativnŊ neintuitivn²m a nŊļ²m, co bychom mohli oznaļit za 

nezamĨġlen® aģ subverzivn² hran² [subversive play]14. Pr§vŊ tato praxe, pacifistick® hran² v 

n§silnĨch videohr§ch, je stŊģejn²m t®matem t®to pr§ce a jej² rozdŊlen² na zamĨġlenĨ a 

nezamĨġlenĨ zpŢsob hran² pŚedstavuje jeden z hlavn²ch faktorŢ pŚi analĨze hr§ļskĨch 

interakc².  

 
14 Subverzivn² hran² je deriv§t nezamĨġlen®ho hran², kter® odkazuje na zpŢsob hran² v pŚ²m® opozici k 

zamĨġlen®mu zpŢsobu hran², napŚ²klad z touhy po vzpurnosti nebo zvĨġen² obt²ģnosti a t²m i vĨzvy (Budac 

2021, s. 7; Tanenbaum 2013, s. 3). 
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2. Estetick® proģitky hr§ļe, mor§lka a procedur§ln² r®torika 

Nyn², kdyģ jsme obezn§meni s relevantn²mi aspekty videoher, jako jsou jejich 

z§kladn² technick§ struktura, princip inter(re)aktivity a n§slednĨ vliv na zpŢsob, jakĨm s 

nimi hr§ļ interaguje, bych se r§d zamŊŚil na videohry jako estetick® pŚedmŊty a na estetick® 

proģitky, kter® mohou nab²zet. Videohry maj², stejnŊ jako jin® estetick® pŚedmŊty, schopnost 

vyvolat estetickĨ proģitek, kterĨ mŢģe vych§zet jak z aktivn²ho zapojen², podobnŊ jako pŚi 

hran² na hudebn² n§stroj nebo tancov§n², tak ze sledov§n², podobnŊ jako u filmu nebo 

animace (Kirkpatrick 2011, s. 4; Smuts 2005). RozġiŚujeme zde tedy opŊt naġe ch§p§n² 

artefaktu videohry. Jiģ nemluv²me o videohr§ch pouze jako o inter(re)aktivn²ch softwarech 

tvoŚenĨch extradiegetickĨmi a diegetickĨmi pravidly, ale tak® jako o audiovizu§ln²ch 

narativech. 

ĂEstetickĨ proģitekñ [aesthetic experience] je proģitek kognitivn² ļi percepļn², kterĨ 

se liġ² od jinĨch proģitkŢ pŚedevġ²m svou v§zanost² na ĂestetickĨ pŚedmŊtñ [aesthetic object] 

(Matravers 2003, s. 158ï174; Mitias 1982, s. 157). V naġem pŚ²padŊ mluv²me o videohŚe 

jako o estetick®m pŚedmŊtu, pŚiļemģ estetickĨ proģitek je kognitivn² pocit vych§zej²c² 

z hran² dan® videohry. 

Toto tvrzen² by mohlo vyvolat jistou formu skepticismu vzhledem ke st§le ģiv® 

debatŊ o tom, zda lze videohry povaģovat za estetick®, natoģ za umŊn² (Smuts 2005; Parker 

2018). Zejm®na v letech 2000 aģ 2010 bylo vzneseno nejv²ce hlavn²ch argumentŢ proti 

videohr§m jako formŊ umŊn². Tyto argumenty ļasto oznaļovaly videohry za n²zkou kulturu, 

deriv§ty vyuģ²vaj²c² prvky jinĨch umŊleckĨch m®di², pouhou kratochv²li nebo ztr§tu ļasu 

(Ebert 2010; Kroll 2000; Parker 2018, s. 77ï89). Jednalo se o obdob² krize legitimity 

videoher jakoģto novodob®ho umŊleck®ho m®dia 21. stolet², kter® podobnŊ jako film zcela 

neodpov²dalo tradiļn²m umŊleckĨm norm§m dan®ho obdob². DŚ²vŊjġ² i souļasn§ 

legitimizace videoher jako umŊn² ļasto vych§z² z osobn² fascinace, pŚiļemģ cituje osobn² 

projev, form§ln² kr§su a emocion§ln² s²lu jako z§kladn² kameny argumentu (Parker 2018, s. 

89ï90). Tyto Ăpopulistick®ñ argumenty, jak je oznaļil Parker (2018, s. 98), se op²raj² o 

koncept estetickĨch proģitkŢ, kter® jsou ¼stŚedn²m prvkem takzvan®ho Ăpopul§rn²ho umŊn²ñ 

[popular art], a t²m se vymezuj² vŢļi ātradiļn²muó ļi āvysok®muó pojet² umŊn². A pr§vŊ od 

tohoto bodu bych se chtŊl v t®to pr§ci odrazit. AŠ uģ existuje konsenzus o videohr§ch jako 

umŊn², nebo nikoliv, to podstatn® je, ģe videohry ļi jejich ļ§sti maj² schopnost bĨt estetick® 

a bĨt i tak vn²m§ny, ļ²mģ se st§vaj² estetickĨmi objekty s potenci§lem vyvolat estetickĨ 
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proģitek (Hayward 2005; Quaranta 2006). 

Videohry mŢģou nab²zet hned nŊkolik distinktivn²ch proģitkŢ, kter® se vz§jemnŊ 

stŚ²daj² a prol²naj², coģ v z§vŊru tvoŚ² celkovĨ estetickĨ proģitek. EstetickĨ proģitek je totiģ 

celek, ¼pln§ zkuġenost skl§daj²c² se z nŊkolika rŢznorodĨch proģitkŢ. Abychom tedy mohli 

mluvit o proģitku jako estetick®m, mus²me mluvit o uzavŚen®m celku vych§zej²c²m z 

proģitku estetick®ho pŚedmŊtu (Alexander 1987, s. 204). āUzavŚen²ó v tomto kontextu vġak 

neznamen§ moment, kdy hr§ļ dokonļ² pŚ²bŊh videohry nebo moment, kdy videohru vypne 

a uģ ji nikdy nezapne. Jde o moment komplexn²ho vrcholn®ho proģitku, kterĨ vyvol§v§ pocit 

celistvosti ļi zavrġen² a Śadu silnĨch a potenci§lnŊ komplexn²ch emoc² (Alexander 1987, s. 

226).15 Tento moment m§ schopnost pŚekroļit medi§ln² bari®ru a trvale ovlivnit postoj 

ļlovŊka k ģivotu, zpochybnit jeho zaģit® zpŢsoby pozn§n² ļi byt² (Savva, Scarinzi, a Bianchi-

Berthouze 2012, s. 201). S term²nem Ăvrcholn® proģitkyñ [peak experiences] uģ pracovali 

v kontextu videoher napŚ²klad Gaggioli et al. (2016). Tento term²n, jenģ byl prvotnŊ 

definov§n Abrahamem Maslowem (1964), je ale bŊģnŊ spojov§n prim§rnŊ s pozitivn²mi 

emocemi. Estetick® proģitky vġak mohou vyvolat i negativn² nebo ambivalentn² emoce, a 

proto bych jejich uzavŚen² popsal sp²ġe jako dosaģen² ākomplexn²ho vrcholn®ho proģitkuó, 

ļ²mģ bych upozornil na inherentn² odliġnost od vrcholnĨch proģitkŢ, jak je definoval 

Abraham Maslow (1964). 

Jiģ jsem zm²nil, ģe estetickĨ proģitek se skl§d§ z nŊkolika rŢznĨch proģitkŢ, kter® 

hr§ļ proģ²v§ pŚi hran². NapŚ²klad Hunicke, LeBlanc a Zubek (2004, s. 2) v sekci sv®ho 

MDA16 r§mce, kter§ se vŊnuje estetice videoher, prezentuj² hned nŊkolik typŢ proģitkŢ 

vych§zej²c²ch z hran²: 

 

 

 
15 VrcholnĨ proģitek je v literatuŚe nŊkdy oznaļov§n tak® jako āestetick§ emoceó [aesthetic emotion]. 
16 MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics) je form§ln² pŚ²stup k porozumŊn² videohr§m, kterĨ je zaloģen na 

videohern²ch mechanik§ch, dynamice a estetice (Hunicke, LeBlanc a Zubek, 2004, s. 1). 

SmyslovĨ proģitek [Sensation] Soci§ln² proģitek [Fellowship] 

Proģitek z fantazie [Fantasy] Proģitek z objevov§n² [Discovery] 
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Nejedn§ se vġak o jedin® moģn® proģitky, kter® lze pŚi hran² videoher pociŠovat 

(Hunicke, LeBlanc a Zubek 2004, s. 2). 

Je zejm®na nutn® m²t na pamŊti, ģe proģitky a z nich vyplĨvaj²c² estetick® proģitky 

jsou ze sv® podstaty subjektivn² a ļasto v§zan® na osobn² interpretaci (Fonseca 2016, s. 78). 

Kaģd§ videohra nicm®nŊ obsahuje nejen zamĨġlenĨ zpŢsob hran², ale tak® nŊco, co bychom 

mohli oznaļit za ĂnavrģenĨ proģitekñ [designed experience] (Squire 2006, s. 19). Tento 

navrģenĨ proģitek lze ch§pat jako zamĨġlen®, dominantn² ļi āpreferovan® ļten²ó [preferred 

reading]18, koncept pouģ²vanĨ v medi§ln²ch studi² [media studies]. Gameplay, audiovizu§ln² 

str§nka i narativ videohry jsou bŊģnŊ navrģeny pr§vŊ s ohledem na zamĨġlenĨ proģitek 

(McManus a Feinstein 2006, s. 363ï372). Videohra tak mŢģe obsahovat urļit® vloģen® 

gameplayov®, narativn² a audiovizu§ln² prvky, jejichģ c²lem je v®st k jednomu pŚedem 

zamĨġlen®mu estetick®mu proģitku, coģ mŢģe m²t za n§sledek podobnou nebo stejnou 

interpretaci u vŊtġiny hr§ļŢ. Đļinnost a interpretace estetickĨch proģitkŢ je vġak v koneļn®m 

dŢsledku subjektivn². Tato subjektivita proģitku je ale ovlivŔov§na nejen samotnĨm 

obsahem videohry, ale tak® Śadou extern²ch faktorŢ jako je tŚeba preference hr§ļe, kterou 

napŚ²klad ve sv®m sch®matu typologi² hr§ļŢ definoval Bartle (1996). C²len® vyvol§n² 

konkr®tn²ho estetick®ho proģitku proto nen² nikdy jist® a jeho fin§ln² recepce hr§ļi nen² zcela 

pŚedv²dateln§. Videohry jsou flexibiln² v r§mci svĨch extradiegetickĨch pravidel, a je proto 

logick®, ģe i n§sledov§n² ļi naopak subverze zamĨġlen®ho zpŢsobu hran² nevyhnutelnŊ 

ovlivŔuj² hr§ļŢv proģitek z videohry. 

Inter(re)aktivita a flexibilita videoher ļin² z hr§ļe aktivn²ho formovatele estetick®ho 

pŚedmŊtu, a tedy i odvozuj²c²ho estetick®ho proģitku. Hr§ļ proto mŢģe do videohry pŚin®st 

 
17 Tato taxonomie je pouze pŚ²kladem, kterĨ slouģ² k hlubġ²mu porozumŊn² tomu, jak estetika videoher funguje 

a jak pŚisp²v§ k celkov®mu proģitku hr§ļe (Hunicke, LeBlanc a Zubek, 2004, s. 2). 
18 Medi§ln² texty [vizu§ln² i jazykov®] obsahuj² nŊco, ļemu Ś²k§me āpreferovanĨ zpŢsob ļten²ó, coģ je 

dominantn² zpŢsob interpretace vĨznamu textu. KaģdĨ medi§ln² text vġak obsahuje tak® alternativn² zpŢsoby 

ļten², jako je napŚ²klad ādohodnutĨó nebo āopoziļn²ó. Tyto term²ny zpopularizoval Stuart Hall v r§mci teorie 

k·dov§n² a dek·dov§n² (McQuail 2009, s. 567). 

Narativn² proģitek [Narrative] 

Proģitek z vĨzvy [Challenge] 

Proģitek z exprese [Expression] 

Proģitek z kratochv²le [Submission] 
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nebo objevit proģitky vĨvoj§Śem nezamĨġlen®. V pŚ²padŊ metagame si s§m hr§ļ ļi komunita 

urļuje, jak videohra bude vypadat a jakĨ je jej² c²l, ļ²mģ neodvratnŊ zmŊn² i proģitek z 

takov®ho hran². Provozov§n² specializovanĨch prŢchodŢ napŚ²klad ļasto pŚin§ġ² dodateļnĨ 

proģitek z vĨzvy a exprese, kter® nemus² bĨt jednŊmi ze zamĨġlenĨch proģitkŢ. Provozov§n² 

speedrunŢ potom pŚin§ġ² napŚ²klad proģitek z vĨzvy a napŊt² ļi intenzity nebo dokonce jeġtŊ 

zesiluj² smyslovĨ proģitek z hran² (Hemmingsen 2021). NeodvratnŊ se vġak mnohdy 

vzd§vaj² urļit®ho zastŚeġuj²c²ho estetick®ho proģitku, kterĨ by mohl v®st ke komplexn²mu 

pocitu kognice, ve prospŊch jinĨch, v²ce impulzivn²ch proģitkŢ. Vzhledem k tomu, ģe 

estetickĨ proģitek ļasto vych§z² ze symbi·zy zamĨġlen®ho zpŢsobu hran² a navrģen®ho 

proģitku, kter® jsou pŚedem definov§ny, jejich nedodrģen² nebo dokonce subverze pŚipravuje 

hr§ļe o tento potencion§ln² estetickĨ proģitek. 

Estetick® proģitky lze tak propojit i s provozov§n²m videohern²ho n§sil² a 

pacifistickĨch prŢchodŢ. K tomu, aby videohra pŚimŊla hr§ļe zamyslet se nad jejich ļiny 

uvnitŚ videohern²ho svŊta, mus² doj²t k vyvol§n² takzvan®ho pocitu Ăspolu¼ļastiñ 

[complicity] (Smethurst a Craps 2014). Pocit spolu¼ļasti je kombinac² pocitu kontroly nad 

ud§lostmi uvnitŚ videohern²ho svŊta a identifikace s postavami ļi ovl§danĨm avatarem.19 

Tyto koncepty vych§z² z obecnŊjġ²ho Ăzapojen²ñ [engagement] hr§ļe bŊhem hran² (Newman 

2002; Smethurst a Craps 2014). Newman (2002) ve sv®m ļl§nku o vztaz²ch mezi hr§ļi a 

postavami definuje dva stavy zapojen² hr§ļe: ĂOn-Lineñ stav, kdy hr§ļ videohru aktivnŊ 

kontroluje [interaguje s virtu§ln²m svŊtem skrze avatara], a ĂOff-Lineñ stav, kdy je hr§ļ 

extern²m pozorovatelem [pŚihl²ģ² odehr§vaj²c²mu se narativu].20 Jedn§ se o dva 

komplement§rn² a kontinu§ln² stavy, kter® se bŊhem hran² vz§jemnŊ prol²naj² a umisŠuj² 

hr§ļe na spektrum, na jehoģ jedn® stranŊ je hr§ļ v²ce aktivn²m ļinitelem a na druh® v²ce 

pasivn²m pozorovatelem. Hern² stav je tak pŚirozenŊ fluidn² a pohybuje se na ġk§le v²ce i 

m®nŊ interaktivn²ch stavŢ.21 Efektivn² zapojen² hr§ļe do videohry je tedy bŊģnŊ vĨsledkem 

kombinace tŊchto rŢznĨch stavŢ, bŊhem nichģ je hr§ļ aktivn²m ļinitelem i pasivn²m 

pozorovatelem. Tato kombinace prohlubuje hr§ļovu emoļn² vazbu na ud§losti ve videohŚe 

 
19 Identifikace s medi§ln² postavou je imaginativn² proces, jenģ se projevuje jako reakce na postavy 

prezentovan® a v naġem pŚ²padŊ i postavy hran® (Cohen 2001, s. 250). Mluv²me napŚ²klad o ztotoģnŊn² se s 

n§zory a/nebo emocemi postavy ļi projeven² empatie vŢļi dan® postavŊ (Kafka 2022, s. 13). 
20 On-line stav povaģujeme za ergodickĨ proces, bŊģnŊ oznaļovanĨ jako āhran² hryó, kterĨ pln² funkci aktivn² 

ļinnosti hr§ļe uvnitŚ videohry (Newman 2002). Off-line stav naopak ch§peme jako ne-ergodickĨ proces, tedy 

zjednoduġenŊ absenci āhran² hryó, bŊģnŊ pouģ²vanĨ za ¼ļelem vĨvoje postav a zastŚeġuj²c²ho narativu videohry 

(Darvasi 2016, s. 17; Newman 2002). 
21 Mohli bychom proto tak® mluvit i o ŚadŊ āmezistavŢó, jako jsou napŚ²klad interaktivn² cutsc®ny, voliteln® 

dialogy, konverzace na pozad² gameplaye, skriptovan® gameplayov® sekce a dalġ². 
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a zvyġuje jeho z§jem o prezentovanĨ narativ. Pocit spolu¼ļasti pak vych§z² pr§vŊ z t®to 

dynamiky, kdy hr§ļ svĨmi interakcemi ovlivŔuje videohern² svŊt, ļ²mģ z²sk§v§ pocit 

kontroly, a z§roveŔ sleduje odehr§vaj²c² se narativ, coģ posiluje jeho identifikaci s postavami 

ļi avatarem (Smethurst a Craps 2014). Pro vyvol§n² estetick®ho proģitku z provozov§n² 

n§sil² ļi pacifismu by se mŊl hr§ļ c²tit zapojenĨ, aby si vytvoŚil emoļn² vazbu k videohern²m 

ud§lostem a z§leģelo mu na narativu videohry. Z§roveŔ by mŊl vġak pociŠovat spolu¼ļast, 

aby se c²til spoluzodpovŊdnĨ za ļiny uvnitŚ videohern²ho svŊta. ĐspŊġn§ kombinace pocitu 

zapojen² a spolu¼ļasti by mŊla v®st k vyvol§n² komplexn²ch emoc² a kognitivn²ho proģitku 

u hr§ļe, vych§zej²c²ch z provozov§n² n§sil² nebo pacifismu uvnitŚ videohry. Ne¼spŊġn§ 

kombinace, zpŢsoben§ nedostateļnĨm zapojen²m a/nebo absenc² pocitu spolu¼ļasti, mŢģe 

v®st k apatii plynouc² ze slab® emoļn² vazby na ud§losti uvnitŚ videohry nebo z absence 

pocitu zodpovŊdnosti za tyto ud§losti. 

Proces zapojen² hr§ļe a pocit spolu¼ļasti jsou proto tak® fascinuj²c² napŚ²klad i 

z hlediska mor§lky. Hr§ļ mŢģe, ale nemus² m²t vliv na to, zda bude ve virtu§ln²m svŊtŊ ļinit 

mor§ln² rozhodnut² podle sv® vlastn² vŢle. Videohry svĨmi diegetickĨmi pravidly ļi 

narativem zcela bŊģnŊ odeb²raj² hr§ļi moģnost rozhodovat, pŚestoģe z hr§ļe t®mŊŚ vģdy ļin² 

aktivn²ho vykonavatele a z§roveŔ extern²ho pozorovatele ļinŢ uvnitŚ videohern²ho svŊta. 

Jak upozorŔuje Stangov§ (2019), hr§ļi ļasto moģnost vĨbŊru nemaj², pŚedevġ²m v kontextu 

n§silnĨch videoher. VĨvoj§Śi mnohdy vyģaduj², aby hr§ļi vykon§vali Śadu āġpatnĨchó nebo 

ānemor§ln²chó ļinŢ k dalġ²mu postupu, protoģe se jedn§ o zamĨġlenĨ zpŢsob hran² a 

navrģenĨ proģitek (Smethurst a Craps 2014). A pŚestoģe hr§ļ nemus² m²t vģdy kontrolu, 

vĨvoj§Śi tuto ztr§tu kontroly mohou kompenzovat silnŊjġ²m pocitem identifikace [napŚ²klad 

skrze cutsc®ny ļi dialogy], nebo j² pŚedch§zet t²m, ģe navod² pocit kontroly prostŚednictv²m 

takzvan® Ăfaleġn® volbyñ [false choice]22 (Mawhorter et al. 2014, s. 5). Tato praxe nucen® 

spolu¼ļasti a absence re§ln® kontroly nad kon§n²m nemor§ln²ch ļinŢ lze oznaļit za takzvanĨ 

nucenĨ akt ātransgreseó [transgression]23. 

Videohry d²ky āumŊlostió svĨch n§silnĨch konfliktŢ maj² schopnost simulovat 

transgrese tabuizovan® ve skuteļn®m svŊtŊ. Vstupem do Ămagick®ho kruhuñ [d§le jen magic 

 
22 Faleġn® volby maj² schopnost v hr§ļi vyvolat pocit kontroly, pŚestoģe jsou ve vŊtġ²m mŊŚ²tku videohry 

bezvĨznamn® a vedou tak® ke stejn®mu z§vŊru. 
23 Jedn§ se o sociologickĨ pojem oznaļuj²c² poruġen² nebo pŚekroļen² hranice stanoven® z§konem nebo 

konvenc² (Jßrgensen a Karlsen 2019, s. 3). Transgresivn² akt stav² poruġenou ļi pŚekroļenou normu do popŚed², 

aŠ uģ byla poruġena ne¼myslnŊ, nebo ¼myslnŊ, s c²lem vymezit se vŢļi n² nebo dos§hnout osvobozen² 

(Jßrgensen a Karlsen 2019, s. 4). 
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circle]24 videohry hr§ļ podvŊdomŊ upravuje svou mor§ln² intuici tak, aby souznŊla 

s mor§ln²mi normami definovanĨmi Ămor§ln²m svŊtemñ [moral world] videohry (Sageng 

2019, s. 65ï66). PŚi hran² videohry si tak mŢģe bĨt podvŊdomŊ vŊdom aģ tŚ² mor§ln²ch rovin: 

¶ fiktivn² mor§ln² roviny videohern²ho svŊta [co videohra a jej² diegetick§ pravidla 

povaģuj² za mor§ln² uvnitŚ videohern²ho svŊta]; 

¶ hr§ļsk® mor§ln² roviny videohern²ho svŊta [co hr§ļ povaģuje za mor§ln² uvnitŚ 

videohern²ho svŊta]; 

¶ a mor§ln² roviny skuteļn®ho svŊta [co povaģujeme za mor§ln² ve skuteļn®m svŊtŊ, 

tedy vnŊ videohern²ho svŊta]. 

Aplikovali-li bychom tuto logiku napŚ²klad na āstŚ²len²ó, relativnŊ bŊģnou mechaniku 

videoher slouģ²c² ke zranŊn² nebo zabit², mohli bychom doj²t k pomŊrnŊ rozd²lnĨm 

interpretac²m u kaģd® z tŊchto mor§ln²ch rovin. Z pohledu mor§ln² roviny skuteļn®ho svŊta 

je stŚ²len² druhĨch tabuizovanĨm, nemor§ln²m a trestnĨm ļinem. Z pohledu hr§ļsk® mor§ln² 

roviny videohern²ho svŊta je vġak stŚ²len² druhĨch bŊģnŊ povaģov§no za pŚ²pustn®, pŚestoģe 

hr§ļ mŢģe toto chov§n² vn²mat za nemor§ln². Z pohledu fiktivn² mor§ln² roviny videohern²ho 

svŊta, a obzvl§ġtŊ v kontextu FPS videoher, je stŚ²len² druhĨch zcela pŚijateln® ð co v²c, je 

dokonce oļek§van® a odmŊŔovan®. Je zde tedy zcela zjevnĨ konflikt mezi tŊmito mor§ln²mi 

rovinami, kterĨ vede ke vzniku nŊkolika paraleln²ch mor§ln²ch intuic, pŚiļemģ hr§ļ je pŚi 

hran² aktivnŊ zapojen do vlastn² mor§ln² roviny a fiktivn² mor§ln² roviny videohern²ho svŊta 

(Sageng 2019, s. 66). 

N§siln® videohry vġak bŊģnŊ implementuj² filtr n§sil², jenģ urļuje, kter® formy n§sil² 

budou hr§ļi vyobrazeny (Pºtzsch 2017). Filtr n§sil² tak zkresluje percepci mor§lky, protoģe 

vĨvoj§Śi jeho prostŚednictv²m rozhoduj², na kom sm² hr§ļ n§sil² vykon§vat. Je bŊģnou prax² 

neumoģŔovat hr§ļi konat n§sil² na svĨch spojenc²ch, tj. na NPC [non-playable characters] 

spoleļn²c²ch ļi spoluhr§ļ²ch, nebo dokonce odstraŔovat urļit® neģ§douc² aspekty konfliktu 

a v§lky, jako je obchodov§n² s lidmi, zn§silŔov§n², zab²jen² dŊt² ļi civiln² ztr§ty. N§siln® 

videohry, zejm®na v§leļn®, tedy ļasto neprezentuj² vedlejġ² infrastrukturn² ġkody v§lek, 

civiln² ztr§ty ani dŊti (Pºtzsch 2017). Boj je nav²c ļasto vykreslov§n jako nezbytnĨ proti 

 
24 Magic circle, pŢvodnŊ definovanĨ Huizingou (1955, s. 10), je metafora pouģ²van§ v hern²ch studi²ch k 

oznaļen² hern²ho prostoru mimo bŊģnou realitu. Tuto metaforu lze aplikovat na jakĨkoliv fiktivn² prostor, kterĨ 

disponuje vlastn²mi pravidly. Hr§ļ pŚi hran² vyjedn§v§ s videohrou o povaze magic circle (Juul 2008, s. 59ï

65). Vstupem do tohoto prostoru vġak pŚij²m§ pravidla fikce, podŚizuje se jim a z§roveŔ doļasnŊ potlaļuje 

nedŢvŊru k fiktivn²mu svŊtu, ļ²mģ jej pŚij²m§ za skuteļnĨ. 
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ātŊm zlĨmó nebo jednoduġe ānepŚ§telŢmó, kteŚ² jsou zobrazov§ni jako bezduġ² ļi nemor§ln². 

Jejich vzhled mŢģe bĨt tak® upraven do fantaskn² ļi monstr·zn² podoby. To vġe prezentuje 

zkreslenĨ obraz konfliktu a n§sil² v nŊm, kterĨ nejenģe filtruje n§sil², ale tak® bŊģnŊ 

dehumanizuje ļi d®monizuje nepŚ§tele skrze othering.25 ObŊ mor§ln² roviny v r§mci 

videohern²ho svŊta ð hr§ļsk§ mor§ln² rovina a mor§ln² rovina fiktivn²ho svŊta ð jsou tak 

znaļnŊ odliġn® od mor§ln² roviny skuteļn®ho svŊta, protoģe videohry filtruj² nejen na kom 

mŢģe hr§ļ prov§dŊt n§sil², ale tak® kdo vŢbec bude vyobrazen ve videohern²m svŊtŊ, a jak® 

toto vyobrazen² bude. 

Tomu, jak videohry vyuģ²vaj², vyģaduj² a mnohdy tak® odmŊŔuj² nemor§ln² ļiny, 

jako je provozov§n² n§sil² na druhĨch, se budu v²ce vŊnovat v dalġ² kapitole. V kontextu 

estetickĨch proģitkŢ vġak tato praxe nucen®ho vykon§v§n² nemor§ln²ch ļinŢ mŢģe slouģit 

pŚedevġ²m jako n§stroj k pŚesvŊdļov§n². V n§vaznosti na navrģenĨ estetickĨ proģitek a 

preferovan® ļten² mŢģeme pŚedpokl§dat i z§mŊr vĨvoj§Śe ovlivnit hr§ļe nebo v nŊm vyvolat 

urļitou vnitŚn² reakci, aŠ uģ v podobŊ emoc², nebo introspekce. Je vġak tŚeba znovu 

upozornit, ģe videohra pouze vyzĨv§ hr§ļe k proģitku spolu¼ļasti, emocion§ln²mu zapojen² 

a hled§n² a tvorbŊ smyslu (Savva, Scarinzi, a Bianchi-Berthouze 2012, s. 199). 

T®mata jako estetick® proģitky, a pŚedevġ²m navrģen® proģitky, inter(re)aktivita, 

vrcholn® proģitky a mor§lka jsou proto ļasto spojov§na s edukativn²m a pŚesvŊdļovac²m 

potenci§lem videoher (Cuhadar a Kampf 2015; Darvasi 2016; Squire 2006; Tanenbaum a 

Tanenbaum 2015). Ian Bogost (2007, s. 1ï64) nazval tuto praxi pŚesvŊdļov§n² 

prostŚednictv²m vykon§v§n² procesŢ term²nem Ăprocedur§ln² r®torikañ [procedural 

rhetoric]26. Diegetick§ pravidla, mechaniky a moģnosti hr§ļe pŚed§vaj² vĨznamy a instruuj² 

hr§ļe, aby jednal a myslel urļitĨm zpŢsobem, coģ mimo jin® mŢģe formovat narativ dan® 

videohry. Fern§ndez-Vara (2014, s. 149ï153) proto napŚ²klad v kontextu videohern² analĨzy 

doporuļuje pt§t se na ot§zky jako: ĂCo videohra odmŊŔuje? Co videohra trest§? Jak hr§ļovo 

zapojen² ļi opomenut² odr§ģ² ideologickĨ postoj videohry? Jak® sociokulturn² a etick® 

hodnoty videohra obsahuje?ñ.27 Videohry maj² moģnost efektivnŊ vzdŊl§vat a pŚesvŊdļovat 

 
25 Othering oznaļuje proces odcizen² konkr®tn²ch jedincŢ, ļi negativn² stereotypizaci jist® skupiny a oznaļen² 

ji za ānŊco jin®hoó (Modood a Thompson 2022). Jde o bŊģnĨ n§stroj propagandy slouģ²c² k odliġen², 

dehumanizaci a d®monizaci menġinov® ļi oponuj²c² skupiny. 
26 Procedur§ln² r®torika slouģ² k pŚesvŊdļov§n² prostŚednictv²m akc², stejnŊ jako verb§ln² r®torika k 

pŚesvŊdļov§n² prostŚednictv²m slov a psan§ r®torika k pŚesvŊdļov§n² prostŚednictv²m textu (Bogost 2007, s. 

3). 
27 Vlastn² pŚeklad: ĂWhat does the game reward? What does it punish? What inclusions or omissions in the 

game can reþect an ideological stance? What are the elements of the game that express socio-cultural and 

ethical values?ñ (2014, s. 151). 
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pomoc² procedur§ln² r®toriky, ļ²mģ mohou v®st ke zmŊnŊ n§zoru, myġlen² nebo jedn§n² 

(Bogost 2007, s. 1ï64). 

Videohry, kter® vyuģ²vaj² procedur§ln² r®toriku s c²lem ġ²Śit osvŊtu, pozitivn² 

myġlenky nebo vzdŊl§vat ļi pŚ²mo ovlivŔovat, jsou oznaļov§ny jako āserious gamesó. 

Videohry tohoto ģ§nru se snaģ² osvŊtlit a Śeġit dŢleģit® spoleļensk® probl®my, jako jsou hlad 

ve svŊtŊ, bezdomovectv², pŚ²rodn² katastrofy, stereotypn² postoje ke skupin§m osob, 

systematick® nespravedlnosti, mezilidsk® konflikty a poruġov§n² z§kladn²ch lidskĨch pr§v a 

svobod (Ament 2017; Sanford et al. 2015). Hran² serious games je bŊģnŊ oznaļov§no jako 

Ăsmyslupln® hran²ñ [meaningful play] a tyto videohry jsou tak ļasto pouģ²v§ny i jako n§stroj 

pro vzdŊl§v§n² v univerzitn²ch, l®kaŚskĨch, politickĨch a vojenskĨch kontextech (Naul a Liu 

2020; Sanford et al. 2015). Smyslupln® hran² odkazuje na hran², kter® m§ vĨznam v r§mci 

vzdŊl§v§n² a osobn²ho rozvoje (Naul a Liu 2020). Mimo vzdŊl§v§n² ļasto vede hr§ļe k 

zamyġlen² nad z§kladn²mi mor§ln²mi hodnotami, obt²ģnĨmi ot§zkami lidsk® existence nebo 

dŢleģitĨmi ģivotn²mi lekcemi a spoleļenskĨmi t®maty (Rogers et al. 2017, s. 64ï65). 

VhodnĨm pŚ²kladem pro tuto pr§ci je napŚ²klad titul September 12th: A Toy World (Gonzalo 

Frasca 2003). 

September 12th nab²z² kritickou reflexi nŊkterĨch aspektŢ v§lky proti teroru, jeģ 

n§sledovala po ud§lostech 11. z§Ś² 2001, prostŚednictv²m negativn² exemplifikace [negative 

exemplification]28 zpŢsoben®ho n§sil².29 VŊnuje se nejen problematice mezilidskĨch 

konfliktŢ, ale tak® s nimi ļasto spojen® stereotypizaci. ProstŚednictv²m sv®ho gameplaye a 

za pouģit² procedur§ln² r®toriky tak® poukazuje na efekt ¼tokŢ na civiln² infrastrukturu a 

kritizuje chirurgicky pŚesn® v§lļen² na d§lku za pouģit² raket dlouh®ho doletu a dronŢ 

(Mayar 2021, s. 5ï7). 

VelkĨ poļet serious games, vļetnŊ September 12th, c²l²c²ch na osvŊtu dŢleģitĨch 

spoleļenskĨch probl®mŢ, je bŊģnŊ souļ§st² nez§visl® menġ² nebo ļistŊ aktivistick® produkce. 

To jim umoģŔuje ignorovat bŊģnŊ aplikovan® mor§ln² filtry n§sil² mainstreamovĨch 

 
28 Negativn² exemplifikace vych§z² z teorie exemplifikace, kter§ argumentuje, ģe exempl§rn² reprezentace v 

medi§ln²m obsahu mŢģe efektivnŊji ovlivŔovat reakce a myġlen² pŚ²jemce ohlednŊ exemplifikovanĨch t®mat a 

objektŢ (Zillmann 2002). Jedn²m z nejjednoduġġ²ch pŚ²kladŢ jsou dneġn² obaly krabiļek cigaret v Evropsk® 

unii, kter® zobrazuj² ohavn® zdravotn² n§sledky kouŚen² ve velmi grafick® podobŊ s c²lem negativn² 

exemplifikace kouŚen² (European Commission 2023). 
29 Jedn§ se o velmi prostou videohru odehr§vaj²c² se z pohledu ptaļ² perspektivy nad reprezentac² ulic mŊsta 

na Bl²zk®m vĨchodŊ. Tato oblast je pln§ civilistŢ a nŊkolika teroristŢ, na kter® mŢģe hr§ļ pos²lat raketov® 

¼toky. Hr§ļ pŚi ¼toku na teroristu t®mŊŚ vģdy zas§hne i okoln² budovy a civilisty, kteŚ² jsou oplak§v§ni dalġ²mi 

civilisty. Ti se n§slednŊ st§vaj² novĨmi teroristy k vykon§n² pomsty nebo obranŊ pozŢstalĨch. 
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videoher, kter® mus² vyhovovat nejen poģadavkŢm vydavatele, ale tak® regulaļn²m org§nŢm 

a pravidlŢm distribuļn²ch platforem. September 12th tak vyobrazuje zab²jen² civilistŢ, 

vļetnŊ dŊt², coģ si Śada mainstreamovĨch videoher nedovol². Jedn§ se o otevŚenŊ 

protiv§leļnou a antikonfliktn² videohru, kter§ aplikuje praxi nucen®ho aktu transgrese s 

minim§ln²m mor§ln²m filtrem n§sil². 

NŊkdy vġak serious games zauj²maj² lehce zjednoduġuj²c² ļi selektivn² pŚ²stup k 

Śeġen® problematice, soustŚed²ce se na pŚed§n² pointy jednoduchĨm gameplayem v²ce neģ 

na pŚedloģen² konstruktivn² kritiky nebo diskuze prostŚednictv²m rozpracovanŊjġ²ho narativu 

(Sanford et al. 2015). Serious games tak mohou pŢsobit gameplayovŊ neatraktivnŊ kvŢli 

absenci hlubġ²ch videohern²ch syst®mŢ nebo postr§dat emocion§ln² zapojen² hr§ļe kvŢli 

absenci poutav®ho pŚ²bŊhu ļi postav, se kterĨmi by se hr§ļ identifikoval. K tomu mŢģe 

doch§zet nejen kvŢli velmi specifick®mu zamŊŚen² serious games, ale tak® ļasto kvŢli 

menġ²mu rozpoļtu na jejich produkci (Caserman et al. 2020, s. 9). Jde o nedostatky, kter® 

jsou pŚ²tomn® i v September 12th, kter® pŚes velmi primitivn² gameplay pŚed§v§ jasn® 

ideologick® hodnoty bez prezentov§n² ġirġ²ho kontextu, a nesnaģ² se je nijak zaobalit do 

poutav®ho pŚ²bŊhu nebo postav. PŚedloģenĨ narativ September 12th tak rozhodnŊ m§ 

potenci§l vyvolat estetickĨ proģitek, zejm®na u hr§ļŢ, kteŚ² maj² osobn² zkuġenost 

s vyobrazenĨm t®matem nebo se zaj²maj² o problematiku mezilidskĨch konfliktŢ, a 

pŚedevġ²m v§lky proti teroru. U jinĨch hr§ļŢ vġak mŢģe bĨt vyvol§n² estetick®ho proģitku 

n§roļnŊjġ² kvŢli nedostateļn®mu zapojen² hr§ļe neatraktivn²m gameplayem nebo absenc² 

pŚ²bŊhu ļi postav, se kterĨmi by se mohli identifikovat. September 12th tak® nen² dostupn® 

na ģ§dn® z hlavn²ch distribuļn²ch platforem, jako je Steam, PlayStation Store, Xbox Store 

nebo Nintendo eShop, pŚes kter® se dnes bŊģnŊ hr§ļi o videohr§ch dozv²daj² a skrze kter® je 

tak® hraj². 

Tyto nedostatky vġak nelze vytknout napŚ²klad v²ce mainstreamov®mu titulu Papers, 

Please (Lucas Pope, 2013), kterĨ je ġiroce uzn§vanĨ d²ky sklouben² procedur§ln² r®toriky, 

poutav®ho gameplaye a komplexn²ho pŚ²bŊhu pln®ho mor§ln²ch dilemat. Hr§ļ zauj²m§ 

pozici imigraļn²ho ¼Śedn²ka na hranic²ch totalitn²ho st§tu. Narativ Papers, Please prezentuje 

imigraļn²ho ¼Śedn²ka jakoģto stŚedobod kŚ²ģov® palby mor§ln²ch dilemat, n§tlaku ze strany 

st§tu, proseb imigrantŢ a potŚeb vlastn² rodiny (Tanenbaum a Tanenbaum 2015, s. 6). Hr§ļ 

v r§mci pŚ²bŊhu pŚ²mo vykon§v§ obt²ģn§ mor§ln² rozhodnut² a st§v§ se tak ļasto 

pŚihl²ģej²c²m i ¼ļastn²kem syst®movĨch nespravedlnost² (Brown 2016; The Game 
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Overanalyser 2019). Hr§ļ se tak c²t² v²ce zapojen do sv® role a alespoŔ ļ§steļnŊ zodpovŊdnĨ 

za sv§ rozhodnut² (The Game Overanalyser 2019). Ud§losti uvnitŚ Papers, Please pŢsob² 

skuteļnŊji a osobnŊji, protoģe efektivnŊ zapojuj² hr§ļe a stav² ho pŚed mor§ln² dilemata, kter§ 

tak mohou efektivnŊji konfrontovat jeho pŚesvŊdļen², ideologie a pŚedsudky (Brown 2016; 

The Game Overanalyser 2019). Ġirġ² dosah a vŊtġ² pŚitaģlivost mainstreamovĨch videoher, 

jako je Papers, Please, z nich dŊlaj² nejen ¼ļinnŊjġ² n§stroj pro vyvol§v§n² estetickĨch 

proģitkŢ, ale maj² tak® potenci§l efektivnŊji ġ²Śit osvŊtu, konfrontovat hr§ļe nebo v nŊm 

vyvolat emoce prostŚednictv²m procedur§ln² r®toriky. I z tŊchto dŢvodŢ se pr§vŊ na 

mainstreamov® tituly zamŊŚuji ve vĨzkumn® ļ§sti t®to pr§ce.  
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3. N§sil² ve videohr§ch 

Neģ zaļnu podrobnŊji prob²rat n§sil² ve videohr§ch, je tŚeba nejprve definovat, co 

pŚesnŊ znamen§ ān§sil²ó v kontextu t®to pr§ce. Vych§z²m z velmi podrobn® definice 

pouģ²van® World Health Organization [d§le jen WHO], kter§ n§sil² definuje jako: Ăz§mŊrn® 

pouģit² fyzick® s²ly [é], proti sobŊ sam®mu, jin® osobŊ nebo skupinŊ ļi komunitŊ, kter® buŅ 

vede, nebo m§ vysokou pravdŊpodobnost zpŢsobit zranŊn², smrt, psychickou ¼jmu, ġpatnĨ 

vĨvoj nebo deprivaci.ñ (WHO 2002, s. 5).30 Vzhledem k t®matu t®to pr§ce, kter® je zamŊŚeno 

na single-playerov® tituly, se budu pŚedevġ²m vŊnovat n§sil² c²len®mu proti NPC. 

Provozov§n² pacifismu v n§silnĨch videohr§ch mŢģe nŊkdy vyģadovat ubl²ģen² sobŊ 

sam®mu nebo pŚenesen® n§sil², tedy n§sil² zpŢsoben® druhĨmi vŢļi hr§ļsk®mu avatarovi, 

kter® vyplĨv§ z provozov§n² pacifismu. Takov® n§sil² vġak obvykle nespad§ do hr§ļsk®ho 

ch§p§n² provozov§n² pacifismu v n§silnĨch videohr§ch, protoģe hr§ļ bŊģnŊ bŊhem hran² 

zpŢsob² v²ce zranŊn² ļi zabit², neģ kolik je ubl²ģeno jemu samotn®mu. Pro potŚeby t®to pr§ce 

proto definici WHO lehce z¼ģ²m a zamŊŚ²m se pouze na n§sil² c²len® na jin® osoby ve 

virtu§ln²m svŊtŊ, konkr®tnŊ na NPC, kter® m§ za n§sledek zranŊn² nebo smrt. Tato upraven§ 

definice n§sil² tedy zn²: ĂN§sil² je z§mŊrn® pouģit² s²ly proti jin® osobŊ nebo skupinŊ ļi 

komunitŊ [NPC], kter® vede k jejich zranŊn² nebo smrtiñ. 

Jak jsem jiģ vysvŊtlil v kapitole o inter(re)aktivitŊ videoher, diegetick§ pravidla, 

mechaniky a moģnosti jsou jedny ze z§kladn²ch pil²ŚŢ videoher. Jelikoģ se videohry vŊtġinou 

zakl§daj² na v²tŊzstv² a prohŚe, op²raj² se o extradiegetick§ pravidla, kter§ vych§zej² z 

diegetickĨch pravidel a mechanik a urļuj² ¼spŊch ļi ne¼spŊch hr§ļe. Salen a Zimmerman 

definuj² jakoukoliv hru jako Ăsyst®m, ve kter®m se hr§ļi zapojuj² do umŊl®ho konfliktu 

definovan®ho pravidly, kterĨ vede k mŊŚiteln®mu vĨsledkuñ (2003, s. 80).31 Tento konflikt 

mŢģe, jako ve zm²nŊnĨch videohr§ch Tennis for Two a Pong, napodobovat kompetitivn² 

konflikt, tedy sportovn² soutŊģ. V jinĨch pŚ²padech vġak mŢģe j²t o konflikty bojov® nebo 

v§leļn®. Nen² proto pŚekvapiv®, ģe jiģ od poļ§tku videoher pozorujeme vyobrazov§n² n§sil² 

v r§mci umŊlĨch konfliktŢ simuluj²c²ch boj nebo v§lku. 

 
30 Vlastn² pŚeklad: ĂThe intentional use of physical force or power, threatened or actual, against oneself, another 

person, or against a group or community, that either results in or has a high likelihood of resulting in injury, 

death, psychological harm, maldevelopment or deprivation.ñ (WHO 2002, s. 5). 
31 Vlastn² pŚeklad: ĂA game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that 

results in a quantifiable outcome.ñ (Salen a Zimmerman 2003, s. 80). 
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Spacewar! (Steve Russell 1962) a Computer Space (Syzygy Engineering 1971) jsou 

jedny z prvn²ch videoher, u kterĨch mŢģeme pozorovat urļitou formu n§sil² jako hern² 

mechaniku potŚebnou k dosaģen² vĨhern²ho stavu. Jako prvn² veŚejnŊ pŚ²stupn§ ark§da byla 

Computer Space prezentov§na jako āsimulovan§ vesm²rn§ bitvaó s jasnĨm n§vodem 

k zamĨġlen®mu zpŢsobu hran² na vnŊjġku hern² kabiny. Tento n§vod mimo jin® instruoval 

hr§ļe k vyhĨb§n² se nepŚ§telskĨm stŚel§m a zasaģen² nepŚ§telsk® vesm²rn® lodi ke zvĨġen² 

sk·re, coģ vedlo k prodlouģen®mu hran² (International Arcade Museum 2024). Princip 

Spacewar! byl z pohledu zamĨġlen®ho hran² stejnĨ, hr§ļ mŊl za ¼kol se vyhĨbat a z§roveŔ 

zasahovat nepŚ§telskou vesm²rnou loŅ (The Strong National Museum of Play 2018). ObŊ 

videohry tak prezentovaly umŊl® konflikty simuluj²c² vesm²rnou bitvu. 

Relevantn² k t®matŢm n§sil² a videoher je tak® historicky vĨznamnĨ koncept 

vojensko-z§bavn²ho komplexu, tedy spolupr§ci z§bavn²ho a vojensk®ho prŢmyslu (Schulzke 

2013). VĨvoj poļ²taļŢ a digit§ln²ch technologi² byl jiģ od poļ§tku z velk® ļ§sti financov§n 

Agenturou ministerstva obrany pro pokroļil® vĨzkumn® projekty, dŚ²ve zn§mou jako ARPA, 

dnes DARPA (DARPA 2024). Tyto investice nepŚ²mo financovaly i nŊkter® z prvn²ch 

videohern²ch vĨvojŢ, jako jsou jiģ zm²nŊn® Tennis for Two a Spacewar! (Huntemann a 

Payne 2009, s. 4ï5). PŚestoģe Pentagon zpoļ§tku nepovaģoval videohry za nijak dŢleģit®, 

zaļal pozdŊji pŚ²mo financovat vĨvoj nŊkolika videoher s v§leļnou t®matikou a jeho vliv na 

videohern² prŢmysl tak bŊhem dalġ²ch let 20. a 21. stolet² st§le rostl (Huntemann a Payne 

2009, s. 5). Jedn²m takovĨm, ne-li nejvĨznamnŊjġ²m, pŚ²kladem je Americaôs Army (U.S. 

Army 2002), arm§dn² videohra navrģen§, vyvinut§ a vydan§ arm§dou SpojenĨch st§tŢ. 

Americaôs Army ð podobnŊ jako jin® videohry vytvoŚen® ve spolupr§ci z§bavn²ho a 

vojensk®ho prŢmyslu ð prezentuje vysoce idealistickĨ obraz vojensk® sluģby, a to nejen 

implementac² filtru n§sil², ale i obecnŊji pŚikr§ġlov§n²m vojensk® sluģby a v§lļen², ļ²mģ 

zamlļuje jejich negativn² aspekty a skuteļn® hrŢzy za ¼ļelem veŚejn® komunikace a n§boru 

(Schulzke 2013). Arm§da a videohern² vĨvoj§Śi mŊli a maj² symbiotickĨ vztah, kterĨ je 

zaloģen na finanļn² podpoŚe vĨvoj§ŚŢ a z§jmu arm§dy o technickou expert²zu a simulaļn² 

technologie videohern²ch vĨvoj§ŚŢ a o n§borovĨ potenci§l videoher mezi hr§ļskou populac² 

(Schulzke 2013). Je proto dŢleģit® m²t tuto spolupr§ci a jej² vliv na historick® z§klady 

videohern²ho m®dia na pamŊti pŚi diskutov§n² nad t®maty videohern²ho n§sil² a pacifismu. 

Trendy vyobrazov§n² n§sil² a jeho pouģit² jako z§kladn² hern² mechaniky v prŢbŊhu 

ļasu jen z²sk§valy na popularitŊ. Death Race (Exidy 1976) je povaģov§n za jednu z prvn²ch 
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videoher, kter§ vyvolala mor§ln² paniku veŚejnosti kvŢli sv® explicitn² brutalitŊ (Kocurek 

2012). VĨvoj§Śi ze studia Exidy se ¼dajnŊ inspirovali bezprecedentnŊ n§silnĨm filmem 

Death Race 2000 (Bartel 1975), ve kter®m soutŊģ²c² z²sk§vali body za pŚej²ģdŊn² chodcŢ 

(Kocurek 2012). ZamĨġlenĨ gameplay Death Race se tedy skl§dal z hr§ļe ovl§daj²c²ho auto, 

se kterĨm mŊl pŚejet co nejv²ce ĂskŚ²tkŢñ [gremlins], po jejichģ pŚejet² byl slyġet vĨkŚik a 

zanech§n n§hrobek (International Arcade Museum 2024). Za kaģd®ho pŚejet®ho skŚ²tka hr§ļ 

obdrģel bod, ļ²mģ zvĨġil sv® sk·re. PŚestoģe upout§vky na Death Race a jeho vĨvoj§Śi trvali 

na tom, ģe se jedn§ o skŚ²tky, postaviļky, kter® se ve videohŚe objevuj², maj² relativnŊ lidsk® 

proporce a vazba mezi videohrou a filmem je nepochybn§ (Kocurek 2012). MŢģeme zde 

tedy pozorovat jeden z prvn²ch pŚ²padŢ aplikace dehumanizace nepŚ§tel, zkresluj²c² tak 

moralitu takov®ho n§sil². PŢvod t®to a vŊtġiny dalġ²ch mor§ln²ch panik kolem n§silnĨch 

videoher vġak nevych§zel ani tak z n§siln®ho obsahu jako takov®ho, kterĨ byl napŚ²klad 

v pŚ²padŊ Death Race pŚev§ģnŊ adaptac² obsahu filmu, ale sp²ġe z faktu, ģe videohry c²lenŊ 

dŊlaj² z hr§ļe aktivn²ho vykonavatele tŊchto explicitnŊ brut§ln²ch ļinŢ. Tento fakt, v 

kombinaci s t²m, ģe ark§dy t® doby c²lily pŚedevġ²m na mladistv®, vedl k pŚesvŊdļen², ģe 

n§siln® videohry aktivnŊ uļ² a podnŊcuj² mladistv® ke kon§n² re§ln®ho n§sil² (Wade 2019, s. 

145). 

Pytel s n§silnĨmi videohrami se roztrhl zaļ§tkem 90. let, pŚiļemģ jednou z 

nejkontroverznŊjġ²ch videoher se stal Mortal Kombat (Midway 1992), bojov§ videohra 

jednoho proti jednomu s brut§ln²m vyobrazen²m boje na ģivot a na smrt. Đdery obou postav 

byly n§sledov§ny vĨstŚiky krve a videohra pŚedstavila novou hern² mechaniku zvanou 

Ăfatalityñ, coģ bylo brut§ln² doraģen² protivn²ka v podobŊ setnut² hlavy, vytrhnut² srdce, 

up§len² nebo zabit² elektrickĨm proudem (Wolf 2012, s. 420). Hned o rok pozdŊji vyġla jiģ 

zm²nŊn§ videohra Doom, kter§ spolu s Wolfenstein 3D (id Software 1992) poloģila z§klady 

a zpopularizovala ģ§nr FPS, kterĨ je dnes jedn²m z nejhranŊjġ²ch videohern²ch ģ§nrŢ 

[zejm®na v kontextu online multi-playerovĨch videoher] (Newzoo 2024; Qaffas 2020, s. 

180; RocketBrush Studio 2024; SteamDB 2024).32 Vysok§ m²ra brutality a mimoŚ§dn§ 

popularita vesm²rn® stŚ²leļky Doom vġak pouze v²ce znepokojily kritiky n§silnĨch videoher 

 
32 Steam Charts [SteamDB] je syst®m pro prŢbŊģnou analĨzu poļtu hr§ļŢ a videoher, kter® hraj², na 

nejpopul§rnŊjġ² videohern² platformŊ pro PC [Steam]. KaģdĨ mŊs²c roku 2024 patŚily v prŢmŊru 4 z 10 

nejhranŊjġ²ch videoher do ģ§nru FPS (SteamDB 2024). Pokud bychom se pod²vali pouze na single-playerov® 

tituly, tak v prŢmŊru 3 z 10 nejhranŊjġ²ch titulŢ kaģd®ho mŊs²ce 2024 spadaj² do ģ§nru FPS (SteamDB 2024). 

Tyto prŢmŊry byly vypoļ²t§ny z 10 nejhranŊjġ²ch videoher kaģd®ho mŊs²ce roku 2024, urļenĨch podle 

nejvyġġ²ho poļtu hr§ļŢ, kteŚ² byli ve hŚe aktivn² bŊhem 24 hodin [takzvanĨ 24 hour peak]. 
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(The Strong National Museum of Play 2015). ĐspŊġn® zraŔov§n² a efektivn² zab²jen² byly 

tak ļ²m d§l v²ce spojov§ny s konceptem osvojen² si dan® videohry, coģ z§roveŔ spojovalo 

tyto praktiky s pocity uspokojen² (Phillips 2018). V roce 1997 vyġel prvn² d²l dnes jiģ 

videohern² s®rie Grand Theft Auto [d§le jen GTA] (DMA Design 1997). Tituly s®rie GTA 

jsou zn§m® pro svŢj explicitn² obsah, kterĨ se toļ² kolem zloļinu, drog, prostituce a n§sil², a 

to v lokac²ch nejļastŊji inspirovanĨch skuteļnĨmi mŊsty v USA. Pr§vŊ tato kombinace 

explicitn²ho obsahu ve virtu§ln²m prostŚed² simuluj²c²m skuteļn® ulice mŊst a lidsk® 

kolemjdouc² slouģila jako metaforick® zrcadlo skuteļn®ho svŊta (Mortensen, Linderoth, a 

Brown 2015, s. 23ï24). Hr§ļ GTA uģ tedy nebyl pouze aktivn²m vykonavatelem explicitnŊ 

brut§ln²ch ļinŢ, ale dokonce je p§chal v simulakru33 skuteļn®ho svŊta na postav§ch, kter® 

byly vyobrazeny jako skuteļn² lid®. ZamĨġlenĨ zpŢsob hran² se toļil kolem opakovan®ho 

zab²jen² a p§ch§n² zloļinŢ bez jakĨchkoliv hmatatelnĨch ļi vĨznamnŊjġ²ch n§sledkŢ pro 

hr§ļova avatara. Tyto zloļiny byly tak® ohodnocov§ny napŚ²klad penŊģn²m, zkuġenostn²m, 

pŚedmŊtovĨm nebo kosmetickĨm ohodnocen²m uvnitŚ videohry, coģ vedlo k dalġ² eskalaci 

mor§ln² paniky kolem nevhodn®ho obsahu ve videohr§ch. 

T²m se jiģ pomalu pŚibliģujeme k souļasn®mu stavu n§sil² ve videohern²m m®diu. 

PŚelom dvac§t®ho a jednadvac§t®ho stolet² byl doprov§zen st§le rostouc²mi obavami o 

vystavov§n² mladistvĨch potenci§lnŊ nevhodn®mu obsahu prostŚednictv²m videoher. Jedn§ 

se proto o obdob² notorick® pro zvĨġenou medi§ln² pozornost, n§rŢst soudn²ch sporŢ a 

zpŚ²sŔov§n² regulac² kolem prodeje videoher s nevhodnĨm obsahem (National Coalition 

Against Censorship 2024). V roce 1994 byl proto zaloģen Entertainment Software Rating 

Board [d§le jen ESRB], nez§vislĨ samoregulaļn² org§n, kterĨ hodnot² a informuje o obsahu 

videoher v USA. EvropskĨ ekvivalent ESRB vznikl roku 2003, pod n§zvem Pan European 

Game Information [d§le jen PEGI] (PEGI 2003). Zaloģen² ESRB a PEGI vedlo ke klasifikaci 

obsahu videoher s c²lem informovat z§kazn²ky a regulovat prodej videoher obsahuj²c²ch 

nevhodnĨ obsah pro dŊti a mladistv®.34 

Studie od Thompsona a Haningera (2001) vġak pouk§zala na fakt, ģe i znaļn® 

mnoģstv² videoher vydanĨch v USA s oznaļen²m ĂEñ [Everyone], coģ znaļ² vhodnost pro 

 
33 Simulakrum je imitace, kter§ vġak postr§d§ prvky nezbytn® k fungov§n². Jedn§ se o obraz, ikonu ļi 

napodobeninu bez obsahu. Videohern² svŊty a mŊsta mnohdy nefunguj² jako jejich skuteļn® protŊjġky, avġak 

prezentuj² urļit® atributy, kter® mohou z urļit®ho pohledu pŚesvŊdļit, ģe jde o simulaci mŊsta ļi skuteļn® mŊsto. 
34 ESRB a PEGI dodnes slouģ² k informov§n² o doporuļen®m vŊku hr§ļe, deskriptorech obsahu a potenci§ln²ch 

rizikovĨch interaktivn²ch prvc²ch, kter® maj² slouģit pŚi stŚ²zliv®m vĨbŊru videoher, pŚedevġ²m pro rodiļe 

vyb²raj²c² videohry pro sv® dŊti (ESRB 1994). 
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vġechny typy div§kŢ a hr§ļŢ vļetnŊ dŊt² a mladistvĨch, obsahovalo a vyģadovalo ¼mysln® 

vykon§v§n² n§sil², za kter® byl hr§ļ ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ pozitivnŊ odmŊnŊn. N§sil² tak dodnes 

zŢst§v§ souļ§st² videoher s hodnocen²m pro dŊti a mladistv® za pŚedpokladu, ģe se jedn§ o 

kreslen®, fantazijn² nebo m²rn® n§sil². Americk® psychologick§ asociace ve sv®m usnesen² 

z roku 2020 uv§d², ģe v²ce neģ 85 % videoher na trhu obsahuje alespoŔ nŊjakou formu n§sil² 

(APA 2020, s. 1). PEGI statistika z roku 2023, zahrnuj²c² vġechny fyzicky vydan® videohry 

na hlavn²ch platform§ch, kter® byly hodnoceny tradiļn²m postupem PEGI, odhalila, ģe 

pŚibliģnŊ 60 % videoher obsahuje nŊjakou formu n§sil² (PEGI 2024).35 

ZŚejmŊ i kvŢli t®to prevalenci n§sil² ve videohr§ch a spolu¼ļasti hr§ļe na jeho 

vykon§v§n² jsou potenci§ln² ¼ļinky dlouhodob®ho vystaven² n§silnĨm videohr§m na 

chov§n² ļlovŊka, zejm®na dŊt² a mladistvĨch, hojnŊ diskutovanĨm a studovanĨm t®matem. 

Tento vĨzkum vġak reprodukuje dek§dy studi² medi§ln² komunikace a soci§ln² psychologie, 

vŊnuj²c²ch se ¼ļinkŢm n§sil² v jinĨch m®di²ch (Gunter 2008, s. 1110ï1113). Dalo by se proto 

Ś²ci, ģe literatura tĨkaj²c² se dlouhodob®ho vlivu n§sil² ve videohr§ch na chov§n² jedince 

ļerp§ z velmi rozs§hl® literatury o ¼ļinc²ch medi§ln²ho n§sil² obecnŊ. VĨzkum ¼ļinkŢ n§sil² 

ve videohr§ch tak nar§ģ² na stejnou problematiku jako vĨzkumy jinĨch m®di² (Gunter 2008, 

s. 1110ï1113). Đļinky n§silnĨch videoher demonstrovan® studiemi jsou nepatrn® nebo 

podobn® ¼ļinkŢm jinĨch m®di² (U.S. Supreme Court 2011, s. 2). VĨzkum zabĨvaj²c² se 

dlouhodobĨmi ¼ļinky n§silnĨch videoher tak dodnes nebyl schopen potvrdit kauz§ln² vztah 

mezi hran²m n§siln®ho obsahu a agresivn²m ļi n§silnĨm chov§n²m pŚ²jemce. 

Jak je to tedy s n§silnĨmi videohrami dnes? D²ky ŚadŊ mechanizmŢ, jako jsou 

automatizovan® sledovac² syst®my, napŚ²klad jiģ citovanĨ Steam Charts (2024) nebo 

statistick® kancel§Śe, napŚ²klad Newzoo (2024), lze pomŊrnŊ pŚesnŊ pozorovat 

nejpopul§rnŊjġ² ļi nejhranŊjġ² videohry souļasnosti. OpŊtovnŊ zde tedy budu vych§zet ze 

statistik nejpopul§rnŊjġ² videohern² platformy na PC, j²ģ je Steam. V prŢmŊru 9 z 10 

nejhranŊjġ²ch videoher kaģd®ho mŊs²ce roku 2024 obsahovalo n§sil² jako jednu z hlavn²ch 

hern²ch mechanik (SteamDB 2024).36 StejnĨ pomŊr plat² i pro 10 nejhranŊjġ²ch single-

playerovĨch videoher kaģd®ho mŊs²ce roku 2024 (SteamDB 2024).37 

 
35 Mezi tyto platformy patŚ² Microsoft Xbox, Nintendo Switch, Sony PlayStation a PC. Statistika nezahrnuje 

videohry vydan® exkluzivnŊ na digit§ln²ch platform§ch, kter® proġly International Age Rating Coalition 

[IARC] hodnocen²m (IARC 2013; PEGI 2024). 
36 PrŢmŊr byl vypoļ²t§n z 10 nejhranŊjġ²ch videoher kaģd®ho mŊs²ce roku 2024, urļenĨch podle nejvyġġ²ho 

poļtu hr§ļŢ, kteŚ² byli ve hŚe aktivn² bŊhem 24 hodin [takzvanĨ 24 hour peak]. 
37 Ditto pozn§mka 36. 
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Pouģit² n§sil² je tedy dodneġka v mnoha videohr§ch z§kladn²m zpŢsobem interakce 

a je ¼zce propojeno s ¼spŊġnost² a postupem hr§ļe. Takov® videohry mnohdy obsahuj² 

mechaniky, jako je napŚ²klad ¼der, sek§n², stŚelba, ¼toļn§ magie a jin®, kter® hr§ļi slouģ² k 

poġkozen² jinĨch postav. Pouģ²v§n² tŊchto mechanik k ubl²ģen², omr§ļen² nebo zabit² 

nepŚ§tel je pak pozitivnŊ ohodnocov§no napŚ²klad formou monet§rn²ch, prestiģn²ch, 

zkuġenostn²ch nebo materi§ln²ch odmŊn ve videohŚe. Mohli bychom tedy o vŊtġinŊ tŊchto 

videoher Ś²ci, ģe implementuj² filtr konfliktu, kterĨm omezuj² hr§ļovy moģnosti nen§siln®ho 

Śeġen² umŊlĨch konfliktŢ (Pºtzsch, 2017). Co v²c, tento konflikt a n§sledn® n§sil² filtruj², 

ļ²mģ zkresluj² vn²m§n² takov®ho n§sil². T²m, ģe urļuj², koho hr§ļ mŢģe a koho nemŢģe 

napadnout nebo zab²t, nastavuj² jasnou mor§ln² rovinu, avġak tak® bŊģnŊ odstraŔuj² ty 

nehezk® tv§Śe n§silnĨch konfliktŢ. Zejm®na tituly simuluj²c² realistick® v§leļn® konflikty 

vŊdomŊ opom²jej² jiģ zm²nŊn® hrŢzy v§lky, ļ²mģ vytv§Śej² jej² idealizovanou verzi (Pºtzsch 

2017). Jak jsme si ale jiģ vysvŊtlili, konflikt a n§sledn® n§sil² nemus² bĨt vģdy brut§ln² nebo 

realistick®. DŢvod, proļ i dnes nach§z²me n§sil² ve videohr§ch urļenĨch pro vġechny typy 

hr§ļŢ, je ten, ģe vyobrazov§n² n§sil² je ļasto komick®, nerealistick® nebo fiktivn². Toho je 

dosaģeno napŚ²klad maskov§n²m nebo absenc² krve, pouģit²m fantastickĨch nebo 

monstr·zn²ch nepŚ§tel a bojem s nerealistickĨmi zbranŊmi (Haninger, Ryan, a Thompson 

2004; Kocurek 2015). Dehumanizace, d®monizace a othering nepŚ§tel jsou tak bŊģnĨmi 

praxemi pŚi tvorbŊ znaļn® ļ§sti dneġn²ch videoher. VĨvoj§Śi ¼myslnŊ maskuj², tlum² a 

zkresluj² vyobrazen² n§sil² s c²lem z²skat niģġ² vŊkovĨ rating nebo proj²t pŚ²snŊjġ²mi 

n§rodn²mi ratingy, kter® jsou napŚ²klad v NŊmecku, Japonsku nebo Ļ²nŊ (Blokker a Schmidt 

2020; Mueller 2015; Zhang a Chiu 2020). Samotn® provozov§n² n§sil² ð tedy z§mŊrn® 

pouģit² s²ly proti jin® osobŊ nebo skupinŊ ļi komunitŊ, kter® vede k jejich zranŊn² nebo smrti, 

je vġak ve videohr§ch dodnes bŊģn® a t®mŊŚ vġudypŚ²tomn®.  
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4. Pacifismus nejen v n§silnĨch videohr§ch 

PodobnŊ jako u kapitoly vŊnuj²c² se n§sil² je i zde tŚeba definovat pojem āpacifismusó. 

Pro potŚeby t®to pr§ce jsem si vybral definici od norsk®ho sociologa Johana Galtunga: 

ĂPacifismus je doktr²na, kter§ definuje urļit® normy tĨkaj²c² se chov§n² v soci§ln²ch 

[interperson§ln²ch, meziskupinovĨch, mezispoleļenskĨch] konfliktech.ñ (Galtung 1959, s. 

67).38 ObecnĨm c²lem doktr²ny je m²rov® Śeġen² soci§ln²ho konfliktu, Galtung vġak d§le 

upŚesŔuje, ģe existuj² dvŊ hlavn² verze ļi pŚ²stupy t®to doktr²ny, Ś²d²c² se znaļnŊ odliġnĨmi 

normami: 

1. Jednat v konfliktn² situaci tak, aby se zvĨġila pravdŊpodobnost dosaģen² 

pŚijateln®ho Śeġen² pro vġechny strany konfliktu. 

2. Jednat v konfliktn² situaci tak, aby se co nejv²ce omezilo kr§tkodob® a 

dlouhodob® pouģ²v§n² n§sil². 

2.1 Jednat v konfliktn² situaci bez pouģit² jak®hokoliv pŚ²m®ho ļi 

nepŚ²m®ho n§sil². (Galtung 1959, s. 67). 

Pro tuto pr§ci je relevantn² druh§ verze doktr²ny, tedy norma minimalizuj²c² n§sil², 

takzvanĨ praktickĨ pacifismus, a jeho striktnŊjġ² forma, norma odm²taj²c² jak®koliv pouģit² 

n§sil², takzvanĨ puristickĨ pacifismus. Pro potŚeby t®to pr§ce tak® definuji āsoci§ln² konfliktó 

ļi ākonfliktn² situació uvnitŚ videohry [d§le jen umŊlĨ konflikt] jako konfrontaci s jedn²m 

nebo v²ce NPC, kter§ m§ potenci§l pŚerŢst v n§silnĨ boj. 

 

 

 

Ot§zky vĨznamnosti a prevalence n§sil² ve videohern²m m®diu, menġ² popularity 

nen§silnĨch videoher a kontradiktorn² praxe podporovat a odmŊŔovat nŊco, co je v re§ln®m 

svŊtŊ tabuizovan®, mŊ vedly k reflexi t®matu pacifismu. Pokud jsou n§siln® videohry tak 

ļetn® a popul§rn², jak by to vypadalo, kdybychom ve videohr§ch nab²dli alternativy k Śeġen² 

 
38 Vlastn² pŚeklad: ĂPacifism is a doctrine which defines certain norms concerning behavior in social conflicts 

(interpersonal, intergroup, intersocietal conflicts).ñ (Caltung 1959, s. 67). 

ĂProļ je ale pacifismus v n§silnĨch videohr§ch dŢleģitĨ?ñ 

ĂProļ na pacifismu v n§silnĨch videohr§ch vŢbec z§leģ²?ñ 

ĂProļ na pacifismu v n§silnĨch videohr§ch vŢbec z§leģ²?ñ 
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umŊlĨch konfliktŢ, pŚestali podporovat n§sil² nebo dokonce zaļali jeho vyuģ²v§n² trestat? 

D§valo by nativn² ļi metagamingov® zaļlenŊn² pacifismu do n§silnĨch videoher smysl? JakĨ 

by toto zaļlenŊn² mŊlo vliv na hr§ļovy interakce a jeho proģitek? ObecnŊ mŊ zaujala 

myġlenka, jak by toto zaļlenŊn² pacifismu, aŠ uģ z gameplayov®ho ļi narativn²ho hlediska, 

mohlo vypadat a jakĨ efekt by mohlo m²t, zejm®na v mainstreamovĨch n§silnĨch titulech s 

velkĨm dosahem. 

Pacifismus obecnŊ je jen zŚ²dka br§n v§ģnŊ, protoģe je ļasto neopr§vnŊnŊ spojov§n 

s pasivismem nebo tak® naivitou a absolutn²m odd§n²m se agresorovi (Cady 2010, s. 17ï24; 

Fiala 2023). Warismus [warism], mor§ln² postoj argumentuj²c², ģe v§lka je nevyhnuteln§ a 

nŊkdy mor§lnŊ ospravedlniteln§, je proto mnohdy povaģov§n za racion§lnŊjġ² a obecnŊ 

uzn§vanŊjġ² postoj (Cady 2010, s. 17ï24; Fiala 2018, s. 249ï254). Pacifismus je vġak v²ce 

neģ jen prost§ mor§ln² opozice vŢļi n§sil², jak by definice mohla naznaļovat. Jedn§ se tak® 

o aktivn² ¼sil² porozumŊt vġem stran§m konfliktu a konfliktu samotn®mu za ¼ļelem dosaģen² 

konsenzu ļi m²ru (Cady 2010, s. 24; Galtung 1959, s. 67). 

Souļasn® ch§p§n² pacifismu poch§z² pŚibliģnŊ z poļ§tku 20. stolet², nicm®nŊ 

myġlenka odhodl§n² k m²ru je mnohem starġ² (Fiala 2023). Pacifismus vych§z² z pŚirozen®ho 

odporu k n§silnĨm mezilidskĨm konfliktŢm a byl zpopularizov§n specifiļtŊjġ²mi 

protiv§leļnĨmi hnut²mi napŚ²ļ histori². Modern² interpretace pacifismu je proto mnohem 

v²ce spojov§na s protiv§leļnĨm postojem, tedy v opozici vŢļi ¼dajnŊ ospravedlniteln®mu 

n§sil² v r§mci āspravedliv® v§lkyó, sp²ġe neģ s obecnŊjġ² opozic² n§sil², ļasto oznaļovanou 

sp²ġe jako Ănonviolentismñ (Fiala 2023). StŊģejn² ot§zkou pacifismu je proto ļasto: ĂMŢģe 

bĨt v§lka ospravedlniteln§?ñ (Fiala a Kling 2023).39 

Protiv§leļn§ hnut² obzvl§ġtŊ vykresluj² znaļnŊ odliġnĨ obraz pacifismu v porovn§n² 

s jeho pasivn² image, pŚiļemģ se op²raj² o aktivn² ¼sil² nen§silnŊ protestovat a snahu vyjednat 

m²rov® Śeġen² s c²lem minimalizovat n§sil², a pŚedevġ²m ztr§ty na ģivotech. Tato hnut² tak® 

vedla ke vzniku mezin§rodn²ch organizac², r§mcŢ a prostŚedkŢ, jako bylo zaloģen² 

Spoleļnosti n§rodŢ v roce 1920, Mezin§rodn²ho soudn²ho dvora a Organizace spojenĨch 

n§rodŢ v roce 1945, jejichģ ¼kolem bylo ļi je zabraŔovat vypuknut² v§lky (Marullo a Meyer 

2004, s. 644ï645). 

K prudk®mu n§rŢstu popularity a intenzity pacifismu doġlo aģ v obdob² po druh® 

 
39 Vlastn² pŚeklad: ĂCan war be justified?ñ (Fiala a Kling 2023). 
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svŊtov® v§lce, k jej²muģ ukonļen² doġlo alespoŔ zļ§sti atomovĨm bombardov§n²m Hiroġimy 

a Nagasaki. Tento moment vedl nejen k n§rŢstu veŚejn®ho strachu z jadernĨch zbran², ale 

tak® k mezin§rodn² podez²ravosti, ļ²mģ odstartoval z§vod v jadern®m zbrojen² v kontextu 

studen® v§lky. V§lļen² tak z²skalo novou podobu ve formŊ mezin§rodn² politiky a rapidn²ho 

zbrojen² pod hrozbou potenci§lnŊ katastrof§ln² glob§ln² v§lky (Marullo a Meyer 2004, s. 

642). Tato hrozba vedla k siln®mu n§rŢstu aktivistickĨch protiv§leļnĨch hnut², pŚiļemģ by 

se dalo argumentovat, ģe tato hnut² z²skala silnŊjġ² vliv kvŢli tomu, ģe v§lka se stala sp²ġe 

ot§zkou politiky neģ aktivn²ho boje. Tato hnut² nakonec vedla k legislativ§m omezuj²c²m 

testov§n² jadernĨch zbran² a ļ§steļn®mu odzbrojen² jadernĨch velmoc² (Marullo a Meyer 

2004, s. 647ï650 a 652ï656). 

Zat²mco odpor k jadern®mu zbrojen² byl nejkonzistentnŊjġ²m t®matem m²rovĨch 

hnut² od konce druh® svŊtov® v§lky, nejvŊtġ² zlom pŚiġel s v§lkou ve Vietnamu (Marullo a 

Meyer 2004, s. 650). S rostouc²m americkĨm vlivem v polovinŊ 60. let rostl tak® poļet 

nasazenĨch voj§kŢ ve Vietnamu a informovanost o obŊtech tohoto konfliktu, a to 

prostŚednictv²m m®di², zejm®na televize. Toto povŊdom² o finanļn²ch dŢsledc²ch, lidskĨch 

ztr§t§ch a masovĨch demonstrac²ch plynouc²ch z konfliktu bylo d§le ġ²Śeno m®dii a bylo 

zavrġeno v roce 1971 publikac² Pentagon Papers analytikem Danielem Ellsbergem (Hall 

2004, s. 14ï16). PŚestoģe v§lka ve Vietnamu ofici§lnŊ skonļila aģ v roce 1975, o jej²m konci 

bylo rozhodnuto jiģ v roce 1972, kdy americkĨ Kongres ukonļil jej² financov§n² (Marullo a 

Meyer 2004, s. 651). Historick§ i souļasn§ protiv§leļn§ hnut² tak ļasto hraj² dŢleģitou roli, 

zejm®na pokud jde o zmŊnu veŚejn®ho m²nŊn² o konfliktu, donucen² politikŢ ke zmŊnŊ c²lŢ 

nebo podkop§n² institucion§ln² ļi politick® infrastruktury podporuj²c² veden² v§lky (Marullo 

a Meyer 2004, s. 641). Z§kladn² myġlenka pacifismu tedy mŢģe hr§t dŢleģitou roli nejen pŚi 

Śeġen² skuteļnĨch interperson§ln²ch, ale i mezin§rodn²ch konfliktŢ. 

Protiv§leļn§ hnut² se v 60. a 70. letech v USA zaļala prol²nat s hnut²m hippies, coģ 

mimo jin® pŚispŊlo k jejich pronik§n² do popul§rn² kultury ml§deģe (Poon 2016). Hnut² 

hippies je v r§mci protiv§leļn® r®toriky proslul® pŚedevġ²m svou hudbou a popularizac² 

symbolu ām²ruó [peace] (Poon 2016). Protiv§leļn§ r®torika se postupnŊ dostala i do ġirġ² 

popul§rn² kultury a ta ji pozdŊji zaļala vyuģ²vat k zasazen² v§leļnĨch konfliktŢ do nov®ho 

kontextu. V pŚ²padŊ v§lky ve Vietnamu bychom tak napŚ²klad mohli mluvit o protiv§leļnĨch 

filmech, jako je Apokalypsa (Coppola 1979), Ļeta (Stone 1986) nebo OlovŊn§ vesta 

(Kubrick 1987). HistorickĨ i souļasnĨ protiv§leļnĨ aktivismus tak ļasto pronik§ do 



 

 

35 

popul§rn² medi§ln² tvorby a pouģ²v§ ji k zasazen² prezentovan®ho t®matu do nov®ho 

kontextu, ļ²mģ nejenģe informuje o problematick® realitŊ takov®ho konfliktu, ale tak® 

propaguje hodnoty pacifismu poutavŊjġ² formou. 

Medi§ln² tvorba s protiv§leļnĨm narativem vġak nen² exkluzivn² jen pro hudbu a 

filmy, ale objevuje se tak® v podobŊ seri§lŢ, knih a pozdŊji i videoher. PŚ²kladem mŢģe bĨt 

jiģ diskutovanĨ titul September 12th, jenģ kritizuje ¼toky na civiln² infrastrukturu bŊhem 

v§lky proti teroru. K protiv§leļn®mu aktivismu vġak mohou bĨt vyuģity i videohry, kter® k 

nŊmu pŢvodnŊ nebyly koncipov§ny. PŚ²kladem mŢģe bĨt aktivistickĨ poļin dead-in-iraq 

(DeLappe 2006). Joseph DeLappe je autorem a hlavn²m ¼ļinkuj²c²m performativn² 

intervence a pam§tn²ku dead-in-iraq v jiģ zm²nŊn®m n§borov®m titulu Americaôs Army. 

DeLappe se pŚipojoval do online z§pasŢ v Americaôs Army pod jm®nem Ădead-in-iraqñ, 

zahodil svou zbraŔ a zaļal do spoleļn®ho chatu vypisovat jm®no, vŊk, sluģebn² ¼tvar a datum 

¼mrt² kaģd®ho voj§ka, kterĨ doposud zemŚel v Ir§ku. Jeho aktivita v t®to videohŚe od arm§dy 

SpojenĨch st§tŢ slouģila nejen jako jakĨsi prŢbŊģnĨ seznam obŊt², ale tak® jako varovn® 

gesto pro hr§ļe t®to n§siln® videohry, kter§ c²l² na n§bor voj§kŢ za pouģit² idealistick®ho 

vyobrazen² v§lky (DeLappe 2006). 

Pacifismus v popul§rn² kultuŚe je tak nejļastŊji prezentov§n v protiv§leļn®m 

kontextu kvŢli sv®mu historick®mu napojen² na skuteļn® v§leļn® konflikty. PŚesto vġak 

nejde o jeho jedinou podobu, obzvl§ġtŊ v kontextu videoher, coģ se pokus²m prozkoumat ve 

vĨzkumn® ļ§sti t®to pr§ce. Pacifismus je pŚeci jen do jist® m²ry spektrum, jeģ mŢģe nabĨvat 

mnoha rŢznĨch podob a aplikovatelnĨch metod c²lenĨch na m²rov® Śeġen² soci§ln²ch 

konfliktŢ. 

JakĨ je tedy vlastnŊ aktu§ln² stav pacifismu v mainstreamovĨch n§silnĨch 

videohr§ch? Mayar (2017, s. 125ï126) v r§mci sv® analĨzy hr§ļsk®ho diskurzu 

pacifistickĨch strategi² v RTS40 tak® jmenuje Śadu velmi ¼spŊġnĨch videoher, kter® nativnŊ 

podporuj² pacifistickĨ gameplay jako jednu z moģnĨch forem hran² ļi obsahuj² pacifistickĨ 

narativ. Mezi takov® videohry patŚ² napŚ²klad Fallout New Vegas (Obsidian Entertainment 

2010), Deus Ex: Human Revolution (Eidos-Montr®al 2011), Metal Gear Solid 4: Guns of 

the Patriots (Kojima Productions 2008), Mirrorôs Edge (DICE 2008), Thief (Eidos-Montr®al 

2014) a mnoho dalġ²ch. Argumentuje, ģe dobŚe proveden§ implementace pacifismu do 

 
40 RTS je ģ§nr strategickĨch videoher, ve kter®m hr§ļ hospodaŚ² se zdroji, buduje a strategizuje v re§ln®m ļase 

(Rouse 2015). N§slednŊ Śeġ² umŊl® konflikty s dalġ²mi koloniemi nebo n§rody buŅ v§leļnou, nebo 

diplomatickou a nŊkdy i pacifistickou cestou. 
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narativu, diegetickĨch pravidel a mechanik videohry mŢģe mimo jin® pŚispŊt k jej² 

z§bavnosti, vĨzvŊ [obt²ģnosti] a pŚitaģlivosti (Mayar 2017, s. 125ï126). Tyto videohry jsou 

tak® uzn§v§ny ġirokou videohern² komunitou a kladnŊ hodnoceny z ļ§sti pr§vŊ kvŢli kvalitn² 

implementaci pacifismu nebo pacifistickĨch mechanik, kter® hr§ļi umoģŔuj² zaģ²t unik§tn² 

a personalizovanĨ proģitek. Undertale (Toby Fox 2015) je moģn§ jednou z nejuzn§vanŊjġ²ch 

a nejdiskutovanŊjġ²ch videoher, a to pŚedevġ²m kvŢli pouģit² pacifismu jako jednoho z 

kl²ļovĨch prvkŢ, kterĨ se projevuje jak v gameplayi, tak v narativu (Brown 2016; M¿ller 

2017, s. 14ï16; The Game Overanalyser 2019). Undertale ¼spŊġnŊ pŚevrac² tradiļn² 

videohern² koncepce a pŚin§ġ² poutavĨ proģitek, kterĨ pob²z² nejen ke kognitivn² reflexi 

hr§ļe, ale i k pozornosti relevantn²ch vŊdn²ch oborŢ, jako jsou m²rov§ studia [peace studies] 

a hern² studia (Budac 2021, s. 2; M¿ller 2017, s. 1ï2). V t®to kapitole proto nyn² obecnŊ 

pŚedstav²m pacifismus v n§silnĨch videohr§ch a jeho moģn® podoby a vyuģit², pŚiļemģ 

hlubġ² analĨza a demonstrace transformativn²ho potenci§lu na hr§ļsk® interakce a estetick® 

proģitky jsou pŚedmŊtem vĨzkumn® ļ§sti t®to pr§ce. 

V mnoha videohr§ch s n§silnĨm gameplayem se nelze zcela vyhnout n§silnĨm 

konfliktŢm, protoģe jsou ļasto nezbytn® pro postup hr§ļe nebo posun pŚ²bŊhu. Pokud se tedy 

bav²me o pacifistick®m gameplayi, rozdŊlujeme ho na z§kladŊ formy pacifismu na jiģ 

zm²nŊnĨ praktickĨ pacifismus a puristickĨ pacifismus (Budac 2021, s. 5; Whitehurst 2013, 

s. 7). PuristickĨ pacifismus odm²t§ jak®koliv pouģit² n§sil², zat²mco praktickĨ pacifismus se 

snaģ² n§sil² pouze minimalizovat nebo omezit, a to s ohledem na limitace vych§zej²c² 

z dostupnĨch mechanik a diegetickĨch pravidel videohry. Forma gameplaye tak tak® pŚ²mo 

ovlivŔuje podobu pacifistick®ho prŢchodu. Puristick® pacifistick® prŢchody zakazuj² 

jakoukoli formu nebo pouģit² n§sil². Praktick® pacifistick® prŢchody mohou oproti tomu 

napŚ²klad dovolit pouģit² neusmrcuj²c²ch n§silnĨch mechanik k omr§ļen² nebo znehybnŊn² 

NPC, aby nemohli pokraļovat v boji nebo v krajn²ch a nevyhnutelnĨch pŚ²padech i zabit² 

NPC k hr§ļsk®mu postupu (Budac 2021, s. 5ï6). 

 

 

PacifistickĨ gameplay / prŢchod 

PraktickĨ pacifismus 

PuristickĨ pacifismus 
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PacifistickĨ gameplay mŢģe bĨt v n§silnĨch videohr§ch buŅ zamĨġlenĨ, coģ 

znamen§, ģe byl vĨvoj§Śem pŚedem naprogramov§n a je jedn²m ze zamĨġlenĨch zpŢsobŢ 

hran², nebo nezamĨġlenĨ, coģ naznaļuje, ģe nebyl vĨvoj§Śem pŚedem naprogramov§n a 

pŚedstavuje tak subverzivn² zpŢsob hran², kterĨ je v rozporu se zamĨġlenĨm [n§silnĨm] 

zpŢsobem hran². Pacifistick® prŢchody tak mŢģeme tak® dŊlit na zamĨġlen® a nezamĨġlen® 

podle formy pacifistick®ho gameplaye. 

 

 

 

PŚedem zamĨġlenĨ pacifistickĨ prŢchod [pacifist route]41 je relativnŊ pŚ²moļarĨ ve 

sv®m proveden²; jedn§ se o jeden ze zamĨġlenĨch zpŢsobŢ hran², pŚi kter®m m§ hr§ļ k 

dispozici jiģ implementovan® mechaniky, kter® mu ve spojen² s diegetickĨmi pravidly 

umoģŔuj² proj²t videohrou bez nutnosti zabit² nebo pouģit² n§sil² (Undertale Wiki 2024). Lze 

na nŊj nahl²ģet i jako na alternativu k zamĨġlen®mu n§siln®mu gameplayi, kterĨ m§ 

podobnou nebo stejnou m²ru relevance a propracov§n². UmŊlĨ konflikt tak mŢģe hr§ļ vyŚeġit 

napŚ²klad vyjedn§v§n²m ļi obchodem, omr§ļen²m ļi usp§n²m nebo se mu ¼plnŊ vyhnout 

pl²ģen²m ļi ¼tŊkem. Nen² tak® neobvykl®, ģe hr§ļ je za tento styl hran² odmŊŔov§n podobnŊ 

jako pŚi n§siln®m zpŢsobu hran²; nejedn§ se vġak o pravidlo. ZamĨġlenĨ pacifistickĨ 

gameplay proto mŢģe v®st napŚ²klad k proģitku z vĨzvy a exprese vych§zej²c² z 

nekonvenļn²ho a subjektivn²ho zpŢsobu hran². Je to tak® zļ§sti pr§vŊ tato personalizace 

prŢchodu za pouģit² mor§ln²ch rozhodnut², kter§ hr§ļi umoģŔuje formu exprese, a t²m i 

zvĨġenou m²ru zapojen² a pocit spolu¼ļasti (Brown 2016; The Game Overanalyser 2019). 

Relevantn²m pŚ²kladem, kterĨ stoj² za zm²nku, je pacifistickĨ zpŢsob dohr§n² stŚ²leļek 

videohern² s®rie Far Cry, konkr®tnŊ 4 a 5 (Ubisoft 2014; Ubisoft 2018), kdy je hr§ļ vyzv§n 

hlavn²mi antagonisty pŚ²bŊhu k pouh® kooperaci. Tato kooperace vġak spoļ²v§ v pŚesn®m 

 
41 Term²n āpacifist routeó pro oznaļov§n² nativn²ch pacifistickĨch prŢchodŢ nabral na popularitŊ uvnitŚ ġirġ² 

videohern² komunity po vyd§n² Undertale (Toby Fox, 2015). Pacifist route v Undertale je jedn²m z hlavn²ch 

prŢchodŢ a mnohĨmi je povaģov§na za pravĨ/kanonickĨ prŢchod videohrou (Undertale Wiki, 2024). 

PacifistickĨ gameplay / prŢchod 

ZamĨġlenĨ zpŢsob hran² 

NezamĨġlenĨ zpŢsob hran² 
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opaku zapojen² ð v pasivitŊ bŊhem gameplayov® sekce. V momentŊ, kdy hr§ļ pŚevezme 

kontrolu nad protagonistou, m§ moģnost ut®ct od hlavn²ho antagonisty [v pŚ²padŊ Far Cry 

4] nebo ho zatknout [v pŚ²padŊ Far Cry 5], coģ vede k tomu, ģe se hr§ļ pŚid§ k odboji proti 

nastolen®mu dikt§torsk®mu reģimu. Hr§ļ vġak mŢģe zvolit i opaļnĨ pŚ²stup a rozhodnout se 

pro spolupr§ci s hlavn²m antagonistou, kter§ od hr§ļe vyģaduje pouhou trpŊlivost. Vyļk§-li 

hr§ļ na stejn®m m²stŊ po dobu nŊkolika minut, doļk§ se tajn®ho konce, v nŊmģ se prakticky 

rozhodne ignorovat centr§ln² konflikt cel® videohry a vyv§ģe se z nŊj, ļ²mģ z§roveŔ pŚedejde 

vġem potenci§ln²m stŚetŢm, jimģ by jako ļlen odboje musel ļelit. 

NezamĨġlenĨ pacifistickĨ prŢchod [pacifist run/challenge]42 je hr§ļsk§ praxe 

[metagaming] spoļ²vaj²c² v dohr§n² n§siln® videohry v souladu s normami pacifismu, 

pŚiļemģ tento zpŢsob hran² nebyl vĨvoj§Śi zamĨġlen a videohra napŚ²klad nemus² obsahovat 

pacifistick® mechaniky (World of Warcraft Wiki 2024). Jelikoģ pacifistickĨ gameplay nen² 

v takovĨch videohr§ch zamĨġlenĨm zpŢsobem hran², je hr§ļ nucen pracovat v r§mci tohoto 

omezen² a vyuģ²t jiģ z²skan® znalosti a strategie k minimalizaci ļi vyhnut² se umŊlĨm 

konfliktŢm nebo k jejich nen§siln®mu vyŚeġen². I v tomto pŚ²padŊ je moģn® se umŊlĨm 

konfliktŢm vyhnout pl²ģen²m ļi ¼tŊkem nebo je minimalizovat znehybnŊn²m ļi usp§n²m 

nepŚ§telskĨch NPC. BŊģn® je vġak tak® vyuģit² metamechanik nebo glitchŢ videohry, a v 

krajn²ch ļi nevyhnutelnĨch pŚ²padech mŢģe bĨt povoleno i pouģit² n§sil² ļi zabit² NPC. 

BŊģnŊ aplikovanou metamechanikou pacifistickĨch prŢchodŢ obecnŊ je takzvanĨ āsave 

scummingó (Budac 2021, s. 13ï14). VŊtġina videoher napŚ²ļ vġemi ģ§nry vyuģ²v§ syst®m 

ukl§d§n² k zaznamen§v§n² hr§ļova postupu a nahr§v§n² k zpŚ²stupnŊn² uloģen®ho postupu. 

Praxe save scummingu zneuģ²v§ tento syst®m k vŊdom®mu zopakov§n² odehran® sekce od 

posledn²ho uloģen². Tato praxe je obzvl§ġtŊ uģiteļn§ pŚi pacifistickĨch prŢchodech, protoģe 

umoģŔuje hr§ļi āodļinitó nechtŊn® chyby ļi momenty bŊhem svĨch prŢchodŢ, aŠ uģ jde o 

neģ§douc² n§sledky n§hodnĨch syst®mŢ, ġpatnŊ zvolenou strategii, ġpatn® rozhodnut² nebo 

nechtŊn® proveden² n§sil² (Budac 2021). OpŊtovn® naļten² posledn² uloģen® pozice 

umoģŔuje hr§ļi n§vrat ve videohern²m ļase, tedy pŚed nechtŊnĨm ļi neġŠastnĨm 

okamģikem. Nejde samozŚejmŊ o jedinou metamechaniku uģiteļnou pro pacifistick® 

prŢchody. Kaģd§ videohra mŢģe obsahovat Śadu dalġ²ch rŢznorodĨch metamechanik 

odvozenĨch z jej²ch diegetickĨch pravidel. Vġechny vġak slouģ² hlavn² myġlence: vyhnout 

se n§sil² nebo jej alespoŔ minimalizovat. PŚ²kladem nutnosti zab²jet pŚi minimalizaci 

 
42 Term²n āpacifist runó poch§z² z jiģ zm²nŊn® metagame āspeedrunó a metagamingu zvan®ho āspeedrunningó 

(Budac 2021, s. 6). 
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vlastn²ho, hr§ļsk®ho n§sil² mŢģe bĨt jiģ zm²nŊnĨ specializovanĨ prŢchod UV pacifist v FPS 

Doom. Drtiv§ vŊtġina levelŢ v Doomu mŢģe bĨt dokonļena bez potŚeby zab²t jak®hokoliv 

nepŚ²tele. Levely jako E2M8 nebo E4M6 jsou vġak vĨjimkou a bŊģnŊ se vyŚazuj² z 

pacifistickĨch prŢchodŢ, protoģe k jejich dokonļen² je nutn® porazit bosse. Existuj² strategie, 

jak tyto bosse eliminovat pomoc² projektilŢ od jinĨch nepŚ§tel, kteŚ² tak de facto poraz² bosse 

za hr§ļe (decino 2019). Implementace tŊchto strategi² vġak dle souļasnĨch pokusŢ mŢģe 

zabrat nŊkolik des²tek minut aģ hodin na dokonļen² jedin®ho levelu (decino 2019; Doom 

Speed Demo Archive 2017 a 2018). Proto je bŊģnou prax² tyto levely zcela pŚeskoļit nebo 

jednoduġe porazit posledn²ho bosse i v r§mci pacifistickĨch prŢchodŢ. NezamĨġlenĨ 

pacifistickĨ prŢchod je tedy vĨzva, metagame zaloģen§ na arbitr§rn²ch extradiegetickĨch 

pravidlech [pacifistickĨch norm§ch], kter§ si hr§ļi nebo komunita definovali na z§kladŊ 

moģnost² videohry (Budac 2021, s. 5ï8). Tato extradiegetick§ pravidla se ale mohou liġit od 

videohry k videohŚe a od hr§ļe k hr§ļi, stejnŊ jako u jinĨch metagame. 

PacifistickĨ narativ ve videohŚe je oproti pacifistick®mu gameplayi vģdy zamĨġlenĨ, 

protoģe se jedn§ o vŊdomŊ navrģenĨ a implementovanĨ prvek vĨvoj§Śem, pŚesnŊji autorem 

zastŚeġuj²c²ho narativu a myġlenky. N§siln® videohry, kter® v kontextu zamĨġlen®ho 

zpŢsobu hran² vyuģ²vaj² pacifistickĨ gameplay, jako napŚ²klad jiģ zm²nŊnĨ Undertale, 

zpravidla zahrnuj² i pacifistickĨ narativ, jenģ je souļ§st² jednoho z navrģenĨch hr§ļskĨch 

proģitkŢ. Hr§ļ, kterĨ proch§z² takovouto n§silnou videohrou pacifistickĨm zpŢsobem, mŢģe 

bĨt za takov® hran² odmŊŔov§n napŚ²klad odliġnĨmi interakcemi s NPC, situacemi a koncem, 

kter® spoleļnŊ tvoŚ² alternativn² narativ a proģitek z nŊj, coģ bychom mohli oznaļit za 

āpozitivn² povzbuzen² pacifismuó. S pacifistickĨm narativem se vġak mŢģeme setkat i v 

n§silnĨch videohr§ch, kter® neumoģŔuj² pacifistickĨ gameplay, tedy ve videohr§ch, kter® 

nelze proj²t bez pouģit² n§silnĨch mechanik, jako v pŚ²padŊ Spec Ops: The Line (YAGER 

2012). V takov®m pŚ²padŊ mluv²me o konceptu ānegativn² exemplifikace n§sil²ó, kdy obsah 

videohry je ¼myslnŊ nadmŊrnŊ n§silnĨ jak v povrchov®m narativu, tak v gameplayi 

(Jßrgensen 2016; Pºtzsch 2017). Hr§ļ je odrazov§n nebo zcela zbaven moģnosti Śeġit umŊl® 

konflikty pacifisticky a je nucen vykon§vat ļi pozorovat n§sil². Takov® n§sil² bĨv§ 

vyobrazov§no negativnŊ nebo v graficky brut§ln²ch podob§ch s c²lem odradit hr§ļe ļi 

div§ka, vyvolat silnŊjġ² emocion§ln² nebo kognitivn² reakci a povzbudit ho k zamyġlen² nad 

konceptem n§sil² a jeho protikladnou doktr²nou, pacifismem (Huang et al. 2016, s. 24ï25). 

Na negativn² exemplifikaci lze tedy nahl²ģet jako na z§mŊrnĨ trest za odd§v§n² se nebo 

dokonce za uģ²v§n² si provozovan®ho n§sil², pŚiļemģ tento trest je do videoher rovnŊģ 
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zabudov§n vĨvoj§Śi. Ve Spec Ops: The Line mŢģeme tak® pozorovat implementaci jiģ 

zm²nŊn® praxe nucen®ho aktu transgrese [vykon§n² nemor§ln²ho ļinu], kterĨ slouģ² jako 

n§stroj k ovlivnŊn² hr§ļe a jehoģ c²lem je vyvolat reakci v podobŊ estetick®ho proģitku. 

 

 

 

Praxe negativn² exemplifikace je ale jak§si dvouseļn§ zbraŔ v kontextu videoher, 

kter§ mŢģe v®st k pŚesn®mu opaku navrģen®ho proģitku. Tento opak bychom mohli oznaļit 

za āopoziļn² ļten²ó [oppositional reading]43, kdy hr§ļ odm²t§ vĨvoj§Śem navrģenou 

myġlenku a proģitek. V r§mci videohern²ho diskurzu se v tomto kontextu mnohdy pouģ²v§ 

term²n Ăludonarativn² disonanceñ [ludonarrative dissonance] (Seraphine 2016, s. 2ï3). V 

kapitole o estetickĨch proģitc²ch jsem jiģ naznaļil, ģe videohry vyuģ²vaj² kombinaci 

gameplaye [ludic] a narativu [narrative] k dosaģen² navrģen®ho proģitku (McManus a 

Feinstein 2006, s. 363ï372). Term²n ludonarativn² disonance je proto pouģ²v§n k oznaļen² 

nesouladu mezi tŊmito dvŊma prvky (Hocking 2007). Je napŚ²klad ļasto pouģ²v§n v kontextu 

pŚ²bŊhovĨch stŚ²leļek, kter® po hr§ļi vyģaduj² n§siln® hran², jeģ na hr§ļe pŢsob² uspokojivŊ 

a je za nŊj pozitivnŊ odmŊŔov§n, ale z§roveŔ ģ§daj² o mor§ln² zpochybnŊn² takov®ho n§sil² 

skrze prezentovanĨ narativ (Ehret, Mannard, a Curwood 2022; Pºtzsch 2017). Kde 

ludonarativn² disonance zaļ²n§ a negativn² exemplifikace konļ² je komplexn² probl®m nejen 

pro obor hern²ch studi², ale tak® pro obor psychologie hr§ļe a mimo r§mec t®to pr§ce.44 

Ballantyne (2015) vġak navrhuje, ģe k ludonarativn² disonanci doch§z² pouze tehdy, kdyģ 

videohra nut² hr§ļe pŚijmout tento nesouladnĨ narativ a ned§v§ mu moģnost se s takovou 

kontradikc² dobrovolnŊ kognitivnŊ vyrovnat nebo ji pŚijmout. 

 
43 V kapitole o estetickĨch proģitc²ch hr§ļe jsem jiģ pŚedstavil koncept pouģ²vanĨ v medi§ln²ch studi²ch, zvanĨ 

āpreferovanĨ zpŢsob ļten²ó, a nast²nil existenci alternativn²ch zpŢsobŢ ļten², jako jsou ādohodnutĨ zpŢsob 

ļten²ó a āopoziļn² zpŢsob ļten²ó [viz. pozn§mka 18]. 
44 Jßrgensen (2016) a Keogh (2013) ve svĨch textech adresuj² n§roļnost tohoto rozliġen² na pŚ²kladu Spec Ops: 

The Line, pŚiļemģ demonstruj², jak nŊkteŚ² hr§ļi mohou implementaci tŊchto Ăreverzn²ch mechanismŢñ 

[reversal mechanisms] kritizovat jako ludonarativn² nesoulad, zat²mco jin² je mohou chv§lit jako n§stroj k 

tvorbŊ Ăludonarativn²ho dramatuñ [ludo-narrative drama]. 

Pozitivn² povzbuzen² pacifismu 

Negativn² exemplifikace n§sil² 

PacifistickĨ narativ 
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AŠ uģ n§siln§ videohra obsahuje pacifistickĨ narativ ve formŊ pozitivn²ho 

povzbuzen² pacifismu, nebo negativn² exemplifikace n§sil², vĨsledkem takov®ho narativu 

mŢģe bĨt nŊco, co oznaļuji jako āpacifistickĨ estetickĨ proģitekó. PacifistickĨ narativ mŢģe 

pŚi snaze prezentovat a Śeġit dŢleģit® spoleļensk® probl®my, jako jsou mezilidsk® konflikty, 

stereotypizace a othering, slouģit jako z§sadn² prvek vyvol§vaj²c² estetickĨ proģitek. 

EstetickĨ proģitek vych§zej²c² z pacifistick®ho narativu tak mŢģe v®st k aktivn²mu 

vzdŊl§v§n² nebo pŚesvŊdļov§n² ohlednŊ t®mat soci§ln²ch konfliktŢ, n§sil², v§lky, 

stereotypizace, otheringu, pacifismu, empatie, humanizace a dalġ²ch souvisej²c²ch t®mat 

(Carolan 2019; Cuhadar a Kampf 2015, s. 257ï258; Darvasi 2016, s. 17ï18; Tanenbaum a 

Tanenbaum 2015, s. 8). TakovĨ proģitek bych v souvislosti s estetickĨmi proģitky a 

smysluplnĨm hran²m oznaļil tak® za smysluplnĨ, protoģe vzdŊl§v§, konfrontuje mor§ln² 

hodnoty, zabĨv§ se obt²ģnĨmi ot§zkami lidsk® existence nebo dŢleģitĨmi ģivotn²mi lekcemi 

a spoleļenskĨmi t®maty (Naul a Liu 2020; Rogers et al. 2017, s. 64ï65). ObecnĨm c²lem, a 

tedy i podstatou pacifistick®ho estetick®ho proģitku, je z m®ho pohledu schopnost vyvolat 

kognitivn² reakci, jeģ pŚimŊje hr§ļe zamyslet se nad tŊmito t®maty a v ide§ln²m pŚ²padŊ 

pozmŊn² jeho pohled na problematiku ve prospŊch pacifismu. TakovĨ proģitek, jenģ pŚekon§ 

medi§ln² bari®ru a ovlivn² ļlovŊka na osobn² ¼rovni, m§ tak potenci§l zvĨġit jeho povŊdom² 

o t®matu, zasadit pŚedeġl® zkuġenosti do nov®ho kontextu nebo ovlivnit hr§ļovo budouc² 

jedn§n² pŚi konfrontaci se soci§ln²mi konflikty nebo diskriminaļn²mi medi§ln²mi 

reprezentacemi, podl®haj²c²mi otheringu pŚi konstrukci odliġnĨch jedincŢ.  



 

 

42 

5. Analyzovan® videohry 

Z§kladn²m pŚedpokladem analĨz t®to pr§ce je obezn§menost s analyzovanĨmi tituly 

a jejich relevantn²mi prvky. Tato kapitola tedy slouģ² jako ¼vod k tŊmto titulŢm, kter® budou 

analyzov§ny ve vĨzkumn® ļ§sti. TŊmito tituly jsou This War of Mine (11 bit studios 2014), 

Elden Ring (FromSoftware 2022) a NieR:Automata (PlatinumGames 2017). 

 

This War of Mine 

This War of Mine [d§le jen TWOM] je v§leļn§ survival45 videohra vyvinut§ a vydan§ 

polskĨm studiem 11 bit studios. PŢvodnŊ vyġla 14. listopadu 2014 na platformu PC a pozdŊji 

na PlayStation 4, Xbox One a Nintendo Switch. 

Hr§ļ se uj²m§ skupiny civilistŢ, kteŚ² pŚeģ²vaj² uvnitŚ obl®han®ho mŊsta Pogoren, jeģ 

se stalo obŊt² vojensk® blok§dy bŊhem takzvanĨch GraznavijskĨch v§lek. TWOM stav² hr§ļe 

do role tŊchto pŚeģ²vaj²c²ch civilistŢ, kteŚ² se potĨkaj² s nedostatkem j²dla, l®kŢ a s hrozbami 

vyplĨvaj²c²mi z chaotick®ho aģ anarchick®ho stavu mŊsta. MŊsto je v krizov® situaci a 

konflikty mezi civilisty, bandity, rebely a voj§ky jsou tak zcela bŊģn®. 

TWOM se Ś²d² denn²m a noļn²m cyklem. Hr§ļ m§ bŊhem dne za ¼kol peļovat o 

potŚeby svĨch pŚeģivġ²ch, udrģovat ¼kryt, vyr§bŊt n§stroje, obchodovat nebo interagovat s 

neļekanĨmi n§vġtŊvn²ky. V noci pak mŢģe hr§ļ vyslat jednoho ze svĨch pŚeģivġ²ch na misi, 

jej²mģ c²lem je prozkoumat a pŚ²padnŊ vyrabovat pŚ²stupn® lokace. Ty nab²zej² nejen 

nedostatkov® a ģivotnŊ dŢleģit® z§soby, ale tak® interakce s dalġ²mi civilisty, bandity, rebely 

a vojenskĨmi jednotkami. 

KaģdĨ prŢchod TWOM je z velk® ļ§sti n§hodnĨ a hr§ļ se tak pokaģd® potĨk§ s Śadou 

rŢznĨch promŊnnĨch, jako jsou n§hodn® lokace, z§soby, ¼vodn² statusy postav a ud§losti. 

KaģdĨ prŢchod m§ hr§ļ pŚ²stup k nŊkolika nahodile vybranĨm lokac²m s rŢznĨmi z§sobami, 

NPC a ud§lostmi. KaģdĨ den, tedy po jednom denn²m a noļn²m cyklu, se hr§ļ tak® mŢģe 

setkat s n§hodnĨmi ud§lostmi a statusy uvnitŚ sv®ho ¼krytu. 

 

 
45 V§leļnĨ survival je videohern² ģ§nr, kterĨ klade dŢraz na pŚeģit², zranitelnost, spr§vu zdrojŢ a Śeġen² h§danek 

ve v§leļn®m prostŚed². 
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Obr§zky 1ï3: Videohra ï This War of Mine 

 

TWOM je obecnŊ povaģov§na za vĨznamnou videohru, pŚedevġ²m d²ky situaci, do 

kter® hr§ļe stav². Videohern² ud§losti byly inspirov§ny pŚ²bŊhy a vĨpovŊŅmi z obl®h§n² 

Sarajeva v letech 1992 aģ 1996, kter® bylo souļ§st² v§lky v BosnŊ a HercegovinŊ. Hr§ļ se 

ocit§ v roli civilistŢ, kteŚ² jsou zasaģeni v§lkou, a nikoliv v roli voj§ka arm§dy nebo ļlena 

ozbrojenĨch povstalcŢ, jak tomu u videoher bĨv§ zvykem. Drtiv§ vŊtġina rozhodnut², kter§ 

hr§ļ vykon§v§, je zaloģena na prost® touze pŚeģ²t, zat²mco jej videohra stav² do mor§lnŊ 

komplexn²ch situac², kter® hr§ļ mŢģe Śeġit mor§lnŊ nebo nemor§lnŊ, n§silnŊ ļi nen§silnŊ. 

Tato svoboda volby a vypr§vŊn² pŚ²bŊhu prostŚednictv²m gameplaye v kombinaci s civiln²m 

narativem jsou kl²ļov® prvky odliġuj²c² TWOM od Śady jinĨch v§leļnĨch i survival videoher. 

VĨvoj§Śi z 11 bit studios chtŊli vytvoŚit videohru o v§lce, kter§ by vġak uk§zala jej² 

skuteļnou tv§Ś, a t²m otevŚela oļi hr§ļŢm, kteŚ² jsou bŊģnŊ videohern²mi obsahy vedeni k 

ignorov§n² hrŢz v§lky (Muriel 2016). PodobnĨ argument by se dal vzn®st i u filmovĨch a 
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televizn²ch obsahŢ vŊnuj²c²ch se t®matu v§lky. 

TWOM byla silnŊ inspirov§na Papers, Please, pŚedevġ²m ve snaze vyvolat v hr§ļi 

empatii prostŚednictv²m gameplaye (Muriel 2016). TWOM je od roku 2022 souļ§st² vĨstavy 

War Games v Imperial War Museum v LondĨnŊ ð vĨstavy v§leļnĨch videoher, kter® 

zprostŚedkov§vaj² poselstv² o konfliktech ð a tak® permanentn²m expon§tem v The 

Museum of Modern Art v New Yorku (11 bit studios 2023). Videohra se v tomt®ģ roce stala 

souļ§st² osnov n§rodn²ho vzdŊl§vac²ho syst®mu v Polsku s podporou m²stn²ho ministerstva 

ġkolstv² (11 bit studios 2022). 

 

Elden Ring 

 Elden Ring je akļn² RPG s otevŚenĨm svŊtem46 vyvinut® japonskou spoleļnost² 

FromSoftware a vydan® japonskĨmi spoleļnostmi FromSoftware a Bandai Namco 

Entertainment. Elden Ring vyġel 25. ¼nora 2022 na platform§ch PC, PlayStation 4, 

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

DŊj Elden Ringu se odehr§v§ v ĂLands Betweenñ, fantasy svŊtŊ okupovan®m bohy a 

polobohy, jehoģ stŚedobodem je zlatĨ strom zvanĨ ĂErdtreeñ. PŚ²bŊh videohry zaļ²n§ v 

prostŚed² v§lkou zpustoġen® Lands Between, kde doġlo k roztŚ²ġtŊn² ĂElden Ringuñ, coģ 

zapoļalo v§lku nazĨvanou ĂRoztŚ²ġtŊn²ñ47. Lands Between byly pŚed roztŚ²ġtŊn²m pod 

kontrolou Elden Ringu, kterĨ je ztŊlesnŊn²m Ăř§duñ48, tvoŚen®ho z run a reprezentuj²c²ho 

logiku t®to zemŊ. Hr§ļ se uj²m§ vlastnoruļnŊ vytvoŚen®ho ĂPoskvrnŊn®hoñ49, vyhnance z 

Lands Between, kterĨ ztratil pŚ²zeŔ Erdtree. PoskvrnŊn² jsou vġak nyn² povol§v§ni zpŊt do 

Lands Between, aby ukonļili v§lku zapoļatou roztŚ²ġtŊn²m, sjednotili takzvan® ĂVelk® 

runyñ50 a obnovili tak Elden Ring. 

Elden Ring se odehr§v§ v otevŚen®m svŊtŊ. Hr§ļ je tedy vrģen do svŊta Lands 

Between a je pouze na nŊm, jak se rozhodne postupovat a hr§t. V tomto ohledu je Elden Ring 

velmi flexibiln² nejen z hlediska struktury prŢchodu, tedy poŚad², v jak®m hr§ļ pŚ²bŊhem 

 
46 Akļn² RPG [zkr§cenŊ pro role-playing game] je videohern² ģ§nr, kterĨ klade dŢraz na boj v re§ln®m ļase a 

umoģŔuje hr§ļi upravovat statistiky, atributy a vlastnosti sv®ho avatara. OtevŚenĨ svŊt [open world] oznaļuje 

podģ§nr videoher, ve kterĨch m§ hr§ļ pŚ²stup k otevŚen®mu virtu§ln²mu svŊtu a mŢģe tak volnŊji pŚistupovat 

k plnŊn² ¼kolŢ ļi dosahov§n² c²lŢ, na rozd²l od tradiļnŊjġ² line§rn² struktury videohern²ch svŊtŢ. 
47 Vlastn² pŚeklad: ĂShatteringñ. 
48 Vlastn² pŚeklad: ĂOrderñ. 
49 Vlastn² pŚeklad: ĂTarnishedñ. 
50 Vlastn² pŚeklad: ĂGreat Runesñ. 
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proch§z², ale tak® zpŢsobu hran². Gameplay zahrnuje prŢzkum rozs§hl®ho svŊta Lands 

Between a jeho mnoha lokac², stejnŊ jako n§roļn® boje s menġ²mi i vŊtġ²mi protivn²ky. Hr§ļ 

cestuje napŚ²ļ Lands Between dle vlastn²ho uv§ģen², a to buŅ pŊġky nebo na koni jm®nem 

Torrent. BojovĨ syst®m je rozmanitĨ a umoģŔuje boj zbl²zka, na d§lku a boj za pouģit² magie. 

Tato personalizace bojov®ho stylu je d§le rozġ²Śena o Śadu RPG prvkŢ, jako je vĨbŊr role ļi 

klasy, pŚizpŢsobiteln® atributy, statistiky, personalizace schopnost² a zbran². Hr§ļ tak mŢģe 

hr§t napŚ²klad jako silnĨ v§leļn²k, hbitĨ stŚelec, zruļnĨ kouzeln²k ļi mocnĨ vyvol§vaļ. 

 

 

  

Obr§zky 4ï6: Videohra ï Elden Ring 

 

Elden Ring je ġiroce oceŔovanĨ za kvalitn² kombinaci proslule obt²ģn®ho bojov®ho 

syst®mu od studia FromSoftware s explorac² v rozs§hl®m otevŚen®m svŊtŊ a s bohatĨm a 

komplexn²m dŊjem, kterĨ napsali reģis®r Hidetaka Miyazaki a spisovatel George R. R. 
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Martin. ZpŢsob, jakĨm FromSoftware tradiļnŊ vypr§v² dŊj ve videohern²ch svŊtech, 

zahrnuje mnoho roztŚ²ġtŊnĨch n§povŊd a stŚ²pkŢ napŚ²ļ lokacemi, postavami, dialogy a 

pŚedmŊty. To je pŚirozenŊ v souladu se strukturou otevŚen®ho svŊta, kterĨ tento zpŢsob 

vypr§vŊn² jeġtŊ v²ce prohlubuje. OtevŚenĨ svŊt rovnŊģ umoģŔuje jiģ zm²nŊnĨ flexibilnŊjġ² 

pŚ²stup k hran² i k bojŢm, coģ dŊl§ Elden Ring i pŚes tradiļnŊ vysokou obt²ģnost relativnŊ 

pŚ²stupnĨ pro ġirokou ġk§lu hr§ļŢ. 

Je to pr§vŊ tato flexibilita, kter§ pŚid§v§ nejen pestrou ġk§lu zamĨġlenĨch zpŢsobŢ 

hran², ale umoģŔuje tak® Śadu rŢznorodĨch nezamĨġlenĨch, aģ subverzivn²ch zpŢsobŢ hran². 

To pochopitelnŊ mezi hr§ļi slouģilo i jako podnŊt k provozov§n² pacifistickĨch prŢchodŢ. 

VĨvoj§Śi chtŊli, aby Elden Ring pŢsobil m®nŊ restriktivnŊ a mŊl vŊtġ² m²ru svobody ve 

srovn§n² s jejich pŚedchoz²mi tituly (Yuria 2021). Jedn²m z jejich hlavn²ch c²lŢ bylo udŊlat 

hru pŚ²stupnŊjġ² pro nov® hr§ļe, kteŚ² se mohli c²tit zastraġen² nebo znepokojen² notoricky 

zn§mou vysokou obt²ģnost² videoher studia FromSoftware (Fenlon 2022). Obrovsk® 

mnoģstv² moģnost² uļinilo Elden Ring jednou z nejpŚizpŢsobitelnŊjġ²ch videoher s 

otevŚenĨm svŊtem a jiģ zm²nŊn§ kvalitn² kombinace kl²ļovĨch elementŢ pŚivedla Elden Ring 

do centra hr§ļsk® pozornosti, coģ vedlo k vytvoŚen² ġirok® komunity hr§ļŢ s rŢznĨmi 

hern²mi styly. 

 

NieR:Automata 

NieR:Automata [d§le jen Automata] je akļn² RPG51 vyvinut® japonskĨm studiem 

PlatinumGames a vydan® japonskou spoleļnost² Square Enix. Automata pŢvodnŊ vyġla v 

obdob² ¼nora a bŚezna 2017 na platformy PC a PlayStation 4, a pozdŊji na Xbox One a 

Nintendo Switch. 

PŚ²bŊh Automaty se odehr§v§ ve vzd§len® budoucnosti roku 11 945. ZemŊ byla 

napadena a obsazena arm§dou mimozemskĨch robotŢ, oznaļovanĨch jako Ămaġinyñ52. 

Automata vypr§v² pŚ²bŊh 2B, 9S a A2, ze skupiny elitn²ch vojenskĨch androidŢ jm®nem 

YoRHa, jejichģ ¼kolem je osvobodit v§lkou zpustoġenou Zemi ze sp§rŢ maġin a navr§tit tak 

domov svĨm tvŢrcŢm, lidstvu. MimozemġŠany vytvoŚen® maġiny a lidstvem vytvoŚen² 

androidi tak vedou nŊkolikaletou z§stupnou v§lku o Zemi. 

 
51 Ditto pozn§mka 46. 
52 Vlastn² pŚeklad Ămachinesñ. 
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Obr§zky 7ï9: Videohra ï NieR:Automata 

 

Automata je line§rn² pŚ²bŊhov§ videohra odehr§vaj²c² se v ļ§steļnŊ otevŚen®m 

svŊtŊ53. PŚestoģe m§ hr§ļ bŊhem hran² pŚ²stup k otevŚen®mu svŊtu a NPC, se kterĨmi mŢģe 

libovolnŊ obchodovat, komunikovat nebo plnit ¼koly, veġker® pŚ²bŊhov® mise jsou ļistŊ 

line§rn². Hlavn²m zpŢsobem interakce je boj zbl²zka, kterĨ je zaloģen na syst®mu hack and 

slash54 v re§ln®m ļase. Bojem hrateln§ postava tak® z²sk§v§ zkuġenosti, kter® automaticky 

 
53 Ļ§steļnŊ otevŚenĨ svŊt [semi-open world] je podģ§nr videoher, kter® se nach§zej² mezi videohrami s 

otevŚenĨm svŊtem a striktnŊ line§rn²mi videohrami. Mapa se skl§d§ z nŊkolika rozs§hlĨch autonomn²ch oblast², 

kter® se st§vaj² pŚ²stupnĨmi, jak hr§ļ postupuje v line§rn²m pŚ²bŊhu. Tyto oblasti lze volnŊ prozkoum§vat a 

plnit v nich vedlejġ² ¼koly, avġak plnŊn² ¼kolŢ mimo hlavn² linku nevede k dalġ²mu postupu ve videohŚe. 
54 Hack and slash, nŊkdy oznaļovanĨ tak® jako slash óem up, je podģ§nr akļn²ch videoher odkazuj²c² na styl 

gameplaye prim§rnŊ zaloģen®ho na boji zbl²zka, pŚi pouģit² zbran², jako jsou napŚ²klad meļe nebo kop². Tyto 

videohry mohou zahrnovat i dalġ² bojov® prvky a mechaniky jako stŚelba na d§lku, avġak boj zbl²zka zŢst§v§ 

jejich hlavn² sloģkou. 
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zvyġuj² jej² zdrav², obranu a s²lu ¼toku. V urļitĨch ļ§stech se gameplay Automaty ģ§nrovŊ 

mŊn² na shoot óem up55 nebo textovou adventuru56. Shoot óem up a dalġ² specifick® pas§ģe 

tak® pŚin§ġej² novou perspektivu kamery, kter§ zmŊn² pohled z tŚet² osoby na pohled shora 

nebo z boku. 

PŚ²bŊh Automaty vyģaduje odehr§n² nŊkolika prŢchodŢ, kter® funguj² jako jak®si 

kapitoly pŚ²bŊhu. Hr§ļ se bŊhem kaģd®ho prŢchodu uj²m§ jedn® ze tŚ² hratelnĨch postav, 

tedy jiģ zm²nŊnĨch 2B, 9S nebo A2. Tyto prŢchody jsou zakonļen® konci, kter® jsou 

oznaļeny p²smeny A aģ E, pŚiļemģ hra obsahuje dalġ²ch 21 bonusovĨch ļi ģertovnĨch koncŢ 

F aģ Z. 

Automata je hojnŊ uzn§van§ za svŢj nuancovanĨ narativ prezentuj²c² nejen Śadu 

existenci§ln²ch, ale tak® humanistickĨch a filozofickĨch myġlenek. Hlavn² pŚ²bŊhov§ linka 

a gameplay se zabĨvaj² t®maty jako soci§ln² konflikty, cyklus n§sil², humanizace nepŚ§tel, 

odpuġtŊn² a empatie. Zat²mco zastŚeġuj²c² narativ nar§ģ² na ot§zky jako: Pro koho a proļ 

bojujeme? V co a koho stoj² za to vŊŚit? JakĨ je smysl ģivota? 

Reģis®r a hlavn² sc®n§rista Yoko Taro je zodpovŊdnĨ za vŊtġinu tŊchto myġlenek. 

T®mata nekoneļn®ho konfliktu, dŢvodŢ zab²jen² a jeho dopadŢ na ostatn² jsou stŊģejn²mi 

prvky nejen Automaty, ale tak® jeho pŚedeġlĨch dŊl (Summers 2017).57 Automata tak® 

obsahuje Śadu povrchovĨch a tematickĨch odkazŢ na druhou svŊtovou v§lku, napŚ²klad 

skuteļnost, ģe se pŚ²bŊh odehr§v§ v roce 11 945 [1945] a v obdob² takzvan® Ăļtrn§ct® v§lky 

maġinñ58, jeģ zaļala napaden²m Pearl Harbor. DodateļnŊ, k pŚekvapen² mnohĨch, byla 

sekvence vedouc² k fin§ln²mu konci E inspirov§na marketingovou kampan² firmy Coca-Cola 

s n§zvem ĂSmall World Machinesñ, kter§ probŊhla v P§kist§nu a Indii v roce 2013 (Yu 

2022).59 Tato kampaŔ udŊlala na Yoko Tara velkĨ dojem, protoģe upozornila na to, jak 

 
55 Shoot óem up, nŊkdy oznaļovanĨ tak® jako shmup, je podģ§nr akļn²ch videoher odkazuj²c² na styl gameplaye 

zaloģen®ho na boji proti pŚ²choz²m hord§m nepŚ§tel za pouģit² stŚelnĨch zbran², napŚ²klad ruļn²ch zbran², 

bojovĨch vozidel nebo st²haļek. Kl²ļovĨm prvkem ģ§nru je dŢraz na vyhĨb§n² se stŚel§m nepŚ§tel. 
56 Textov§ adventura [text adventure] je ģ§nr videoher, jejichģ prim§rn² zpŢsob prezentace a interakce prob²h§ 

skrze textov® rozhran². Nam²sto vizu§lŢ jsou prostŚed², postavy a ud§losti popisov§ny textovŊ, pŚiļemģ hr§ļ 

interaguje s virtu§ln²m svŊtem zad§v§n²m pŚ²kazŢ nebo ļinŊn²m rozhodnut², kter§ n§slednŊ ovlivŔuj² prŢbŊh 

videohry. 
57 Yoko Taro je ļasto oznaļov§n jako āauteuró d²ky sv®mu distinktivn²mu stylu psan² a umŊleck® vizi, kter§ je 

konzistentn² napŚ²ļ jeho tvorbou. 
58 Vlastn² pŚeklad: Ă14th Machine Warñ. 
59 Tyto dva jadernŊ ozbrojen® n§rody vedou dlouhodobĨ ¼zemn² konflikt, a pŚestoģe bylo v roce 2003 

vyhl§ġeno pŚ²mŊŚ², jsou st§le ofici§lnŊ ve v§lce (Center for Preventive Action 2024). Obyvatel® jsou tak 

syst®mem nad§le propagandisticky vedeni k vz§jemn® nen§visti a d®monizaci. Coca-Cola postavila p§r 

dotykovĨch automatŢ [jeden v P§kist§nu a druhĨ v Indii] s ģivĨm videopŚenosem, kde si obyvatel® P§kist§nu 

a Indie mohli navz§jem m§vat, n§slednŊ se dotknout rukama, tancovat spolu nebo kreslit spolu symboly m²ru, 
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snadno jsme schopni nen§vidŊt lidi, kter® jsme nikdy pŚedt²m nepotkali, nevidŊli, ani o nich 

neslyġeli (Fenlon 2018). Konfrontovala tak obyvatele tŊchto vz§jemnŊ v§lļ²c²ch zem² a 

uk§zala jim, ģe i pŚes neshody mezi zemŊmi, spoleļnostmi nebo skupinami jsme vġichni 

stejn² ð jsme lid® a mŢģeme spolu vych§zet.  

 

l§sky ļi ġtŊst², za coģ byli odmŊnŊni plechovkou koly. 
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6. Videohern² uģivatelsk® metatexty 

Hlavn²m pŚedmŊtem pr§ce je analĨza textŢ, kter® souhrnnŊ oznaļuji jako uģivatelsk® 

āmetatextyó [metatexts]. Vych§z²m z Genettovy (1997) typologie transtextuality, kterou 

definoval jako: Ăvġe, co uv§d² text do vztahu, aŠ uģ zjevn®ho nebo skryt®ho, s jinĨmi 

textyñ.60 Genettova typologie transtextuality rozliġuje texty na z§kladŊ jejich kvalit a vztahu 

k jinĨm textŢm, pŚiļemģ je dŊl² do pŊti skupin: 

¶ intertextualita [intertextuality] [obsahuj²c² text ï citace, plagi§t, aluze]; 

¶ paratextualita [paratextuality] [informaļn² vztah, ovlivŔuj²c² interpretaci, intern² 

autorstv² ï n§zev, titulek, ofici§ln² plak§t nebo trailer]; 

¶ metatextualita [metatextuality] [kritickĨ vztah, pŚ²mĨ odkaz, extern² autorstv² ï 

recenze, kritika]; 

¶ hypertextualita [hypertextuality] [transformativn² nebo imitaļn² vztah, celistvost, 

samostatnost ï parodie, transpozice, karikatury]; 

¶ a architextualita [architextuality] [form§tovĨ, praktikovĨ nebo ģ§nrovĨ vztah ï 

rom§n, esej, single-player, FPS] (Genette 1997; Ġvelch 2017, s. 8ï9). 

V naġem pŚ²padŊ je vġak dŢleģit® pŚedevġ²m rozliġen² autorstv² textu a jeho vztah k 

textu pŢvodn²mu, tedy analyzovan® videohŚe (Bouhlas 2018, s. 149ï152). Jak jsem jiģ uvedl 

v ¼vodu t®to pr§ce, analyzovanĨm vzorkem jsou āuģivatelsk® metatextyó, ļ²mģ odkazuji na 

texty extern² uģivatelsk® produkce, kter® jsou v pŚ²m®m vztahu k pŢvodn²mu textu. Mezi nŊ 

zahrnuji uģivatelsk® videohern² prŢchody, n§vody, diskuze, analĨzy, eseje, koment§Śe a 

recenze. Aļkoliv vych§z²m z Genettovy (1997) typologie, pŚi pr§ci s term²nem āmetatextó si 

dovoluji lehļ² tvŢrļ² svobodu ve prospŊch praktiļnosti. Povaģuji proto za dŢleģit® zdŢraznit, 

ģe aļkoliv vġechny tyto typy textŢ pro potŚeby t®to pr§ce sjednocuji pod oznaļen²m 

āmetatextyó, do nichģ z obecnŊjġ²ho hlediska vŊtġina z nich spad§, toto oznaļen² nepostihuje 

celou komplexn² realitu vztahŢ a kvalit tŊchto textŢ (Genette 1997; Ġvelch 2017). 

UģivatelskĨ prŢchod videohrou mŢģe bĨt napŚ²klad intertextu§ln² [citovat pŢvodn² text], 

metatextu§ln² [obsahovat koment§Ś] i hypertextu§ln² [transformovat pŢvodn² text] (Ġvelch 

2017, s. 9, 45). Tato skuteļnost plat² prakticky pro vġechny analyzovan® texty. Povaģuji 

proto za vhodn® pouģit² obecnŊjġ²ho term²nu āuģivatelsk® metatextyó k oznaļen² tŊchto textŢ 

vytvoŚenĨch extern²mi uģivateli a jejich vztahu k pŢvodn²mu textu, tedy k analyzovan® 

 
60 Vlastn² pŚeklad: Ă[é] all that sets the text in a relationship, whether obvious or concealed, with other texts 

[é]ñ (Genette 1997, s. 1). 
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videohŚe. 

StejnŊ jako v pŚ²padŊ Genettovy (1997) typologie transtextuality je i v t®to pr§ci 

autorskĨ vztah, aŠ uģ zjevnĨ nebo skrytĨ, kl²ļovĨm prvkem pŚi rozliġov§n² transtextuality 

textu. Z toho dŢvodu jsem zvolil oznaļen² uģivatelsk® metatexty a t²m vyŚadit metatexty, 

kter® by mohli z§roveŔ bĨt paratexty napojenĨmi na pŢvodn²ho autora [vĨvoj§Śe nebo 

distributora] videohry (Ġvelch 2017, s. 76ï79). StejnŊ tak se oznaļen²m uģivatelsk® 

metatexty vymezuji vŢļi takzvanĨm āprofesion§ln²mó metatextŢm, tedy tvorbŊ spadaj²c² do 

mainstreamov® ļi profesion§ln² videohern² ģurnalistiky. DŢvodem je jak nekonzistentnost 

t®to tvorby, tak hojnŊ debatovanĨ konflikt z§jmu mezi videohern²mi ģurnalisty a vĨvoj§Śi 

(Kafka 2022, s. 5ï9). Videohern² ģurnalistika je ļasto povaģov§na za āprodlouģenou rukuó 

videohern²ho prŢmyslu, jeģ se spol®h§ nejen na exkluzivn² pŚ²stup k informac²m z prŢmyslu, 

ale tak® finanļn² podporu vĨvoj§ŚŢ a vydavatelŢ v podobŊ inzerc² a reklam (Kolmann 2016, 

s. 9). Uģivatelsk® a profesion§ln² metatexty jsou tedy bŊģnŊ vytv§Śeny za jinĨm ¼ļelem a z 

jinĨch motivac². Pod pojmem uģivatelsk® metatexty tak v t®to pr§ci vymezuji ļistŊ 

komunitn² tvorbu uģivatelŢ, tj. nejļastŊji hr§ļŢ. 

Nyn², kdyģ jsme obezn§meni s t²m, co v kontextu t®to pr§ce spad§ do videohern²ch 

uģivatelskĨch metatextŢ, je jednotlivŊ pŚedstav²m, pop²ġu jejich charakteristiky a vysvŊtl²m 

jejich funkci. 

 

PrŢchody 

Videohern² uģivatelskĨ prŢchod je ģivŊ vys²lanĨ nebo natoļenĨ z§znam prŢchodu 

cel® nebo vĨznamn® ļ§sti videohry, bŊģnŊ oznaļovan® jako playthrough nebo letôs play. 

Jedn§ se o popul§rn² medi§ln² produkt, kterĨ prezentuje prŢchod danou videohrou, ļasto s 

konkr®tn²m c²lem nebo ¼ļelem, bŊģnŊ za doprovodu koment§Śe hr§ļe. TvŢrci takov®ho 

obsahu mohou bĨt amat®rġt² nadġenci, [polo]profesion§ln² baviļi nebo tak® celebrity (Ġvelch 

a Ġvelch, 2022). Tyto prŢchody jsou sledov§ny miliony uģivatelŢ ve formŊ ģivĨch vys²l§n² 

nebo vide² na platform§ch, jako jsou napŚ²klad Twitch a YouTube, pŚedevġ²m za ¼ļelem 

z§bavy nebo tak® socializace (Ġvelch a Ġvelch, 2022; Taylor 2018). Na tŊchto platform§ch 

se mŢģeme setkat hned s nŊkolika druhy prŢchodŢ, jejichģ kategorizace je urļena pŚedevġ²m 

c²li hr§ļe. Narazit lze napŚ²klad na ābŊģnĨ prŢchodó [casual playthrough], kterĨ prezentuje 

tradiļnŊjġ² prŢchod videohrou, ā100% prŢchodó [100% playthrough], kterĨ prezentuje 
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perfekcionistickĨ61 prŢchod videohrou, nebo jiģ zm²nŊnĨ āspecializovanĨ prŢchodó 

[challenge playthrough/run], kterĨ prezentuje prŢchod videohrou zaloģenĨ na dobrovolnĨch 

omezen²ch a c²lech. 

Pacifistick® prŢchody n§silnĨmi videohrami tak bŊģnŊ spadaj² buŅ do skupiny 

bŊģnĨch prŢchodŢ, nebo do skupiny specializovanĨch prŢchodŢ. Prezentuj² z§znam 

z videohry, a tedy i hr§ļovu interakci s videohrou, ale tak® koment§Ś a nŊkdy i kamerovĨ 

z§znam hr§ļe. Jejich vyuģit² v t®to pr§ci spoļ²v§ pŚedevġ²m v analyzov§n² pouģitĨch 

mechanik, diegetickĨch pravidel, trikŢ a strategi², tedy nŊļeho, co bychom mohli sjednotit 

pod term²ny zpŢsob hran² a interakce hr§ļe s videohrou. 

 

N§vody 

Videohern² uģivatelskĨ n§vod je napsanĨ nebo natoļenĨ n§vod prŢchodu cel® nebo 

ļ§sti videohry, bŊģnŊ oznaļovan® jako walkthrough nebo guide. N§vody ļasto kromŊ 

mluvenĨch ļi psanĨch instrukc² vyuģ²vaj² tak® vizu§ln² prostŚedky, jako jsou z§znamy z 

videoher, screenshoty, obr§zky nebo tŚeba gify. TvŢrci takov®ho obsahu bĨvaj² komunitn² 

nadġenci nebo fanouġci. S n§vody se lze setkat na video platformŊ YouTube, pokud jde o 

n§vody ve video formŊ, a na wikipedi²ch, bloz²ch, diskuzn²ch f·rech nebo komunitn²ch 

str§nk§ch, pokud jde o n§vody v textov® formŊ. N§vod mŢģe nab²zet pomoc pŚi bŊģn®m 

prŢchodu videohrou, sbŊru skrytĨch a sbŊratelskĨch pŚedmŊtŢ, plnŊn² achievementŢ nebo 

provozov§n² specializovanĨch prŢchodŢ. Hraje tak dŢleģitou roli ve videohern² komunitŊ, 

protoģe shromaģŅuje kolektivn² vŊdŊn² o dan® videohŚe a pom§h§ hr§ļŢm, kteŚ² jsou 

ztraceni, nevŊd² si rady nebo jen hledaj² uģiteļn® tipy a triky. 

PŚi provozov§n² pacifistick®ho prŢchodu nemus² bĨt vģdy zcela zjevn® ani snadn® 

nen§siln® vyŚeġen² konfliktu nebo jeho ¼pln® obejit². N§vody proto slouģ² k vyp²chnut² 

relevantn²ch mechanik, diegetickĨch pravidel, pouģ²vanĨch trikŢ a popul§rn²ch strategi² 

danĨch pacifistickĨch prŢchodŢ. Jejich vyuģit² je velmi podobn® jako u videohern²ch 

prŢchodŢ, pŚiļemģ nab²zej² pŚehlednŊjġ² a detailnŊjġ² n§hled na hr§ļŢv zpŢsob hran² a jeho 

interakce pŚi provozov§n² pacifistick®ho prŢchodu n§silnou videohrou. 

 

 
61 C²lem 100% playthrough je kompletn² dokonļen² videohry, vļetnŊ vġech vedlejġ²ch aktivit, sesb²r§n² vġech 

sbŊratelskĨch a skrytĨch pŚedmŊtŢ a z²sk§n² vġech achievementŢ. 
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Diskuze 

Videohern² uģivatelsk§ diskuze je psan§ online konverzace mezi hr§ļi, obvykle 

zamŊŚen§ na jedno nebo nŊkolik t®mat souvisej²c²ch s diskutovanou videohrou. Jedn§ se o 

vĨznamnĨ kulturn² i soci§ln² prvek, kterĨ poskytuje vhled do diskurzu hern² komunity 

(Ġvelch 2017, s. 97). Takov§ diskuze ļasto reflektuje prominentn² t®mata, n§zory a kulturu 

dan® komunity (Ġvelch 2017, s. 97). Diskuze se mohou toļit nejen kolem t®mat spojenĨch s 

hran²m, ale tak® kolem narativu. Prezentuj² tak nejen hr§ļsk® konverzace ohlednŊ 

gameplaye, tedy rady, triky a strategie, ale tak® osobn² n§zory a proģitky hr§ļŢ vych§zej²c² 

z narativu nebo z videohry jako celku. S diskuzemi se lze setkat na soci§ln²ch s²t²ch, jako je 

napŚ²klad Reddit, dedikovanĨch bloz²ch, diskuzn²ch f·rech nebo komunitn²ch str§nk§ch. 

Diskuze vztahuj²c² se k provozov§n² pacifismu jsou dalġ²m prvkem analĨzy 

hr§ļskĨch interakc², pouģ²vanĨch mechanik, diegetickĨch pravidel, trikŢ a strategi². Z§roveŔ 

slouģ² k n§hledu na hr§ļsk® n§zory a proģitky, kter® v nich mohou hr§ļi sd²let a popisovat. 

 

AnalĨzy 

Videohern² uģivatelsk§ analĨza je rozbor videohry nebo jej² ļ§sti prezentovanĨ 

v psan® ļi mluven® formŊ. Obvykle jde o analytickĨ a strukturovanĨ rozbor, kterĨ pŚin§ġ² 

pŚehled rŢznĨch prvkŢ dan® videohry. Videohern² analĨzy mohou m²t rŢzn® specifick® 

zamŊŚen² ð od gameplaye a narativu aģ po vizu§ln² design a hudbu, nebo jejich kombinaci. 

Rozeb²raj², analyzuj² a pŚ²padnŊ kritizuj² prezentovan® prvky, jejich vztahy a uv§dŊj² je do 

ġirġ²ho kontextu nejen samotn® videohry, ale i videohern²ho prŢmyslu jako takov®ho. 

AnalĨza videohry tak mŢģe zahrnovat pŚirovn§n² k jinĨm titulŢm s c²lem zjistit, co ļin² 

rozeb²ranou videohru efektivn², inovativn² nebo problematickou. S psanĨmi analĨzami se 

lze bŊģnŊ setkat na bloz²ch ļi dedikovanĨch webovĨch str§nk§ch, zat²mco mluven® analĨzy 

jsou bŊģnŊ distribuov§ny ve video formŊ prostŚednictv²m video platforem, jako je YouTube. 

AnalĨzy vztahuj²c² se k pacifismu jsou velmi dŢleģitĨm zdrojem pro analĨzu 

estetickĨch proģitkŢ hr§ļŢ. Tyto analĨzy prezentuj² nejen narativn² pŚehled a rozbor, ale tak® 

kritick® zhodnocen² narativn²ch prvkŢ, analyzuj²c² jejich formu, ¼ļinnost a vliv na hr§ļe.  
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Eseje 

Videohern² uģivatelsk§ esej je argument ļi ¼vaha na videohru nebo jej² ļ§st v psan® 

ļi mluven® formŊ. Esej zpravidla n§sleduje urļitou strukturu zaļ²naj²c² ¼vodem s tez², 

hlavn²m tŊlem s kl²ļovĨmi body a argumenty a je zakonļena z§vŊrem a shrnut²m myġlenky. 

BŊģnŊ se zde tak® objevuj² prvky analĨzy a kritiky (Sezen a Sezen 2022, s. 272ï273). 

PodobnŊ jako videohern² analĨzy mŢģe m²t esej specifick® zamŊŚen², kter® se vŊnuje buŅ 

videohŚe cel®, nebo jej²mu urļit®mu aspektu, jako je gameplay nebo narativ. Esej se oproti 

analĨze liġ² pŚedevġ²m v prezentov§n² hlavn² myġlenky ļi pointy, kter§ mŢģe slouģit nejen k 

informov§n², ale i pŚesvŊdļov§n². Esej mŢģe bĨt tak® osobnŊjġ², citovŊ zabarvenŊjġ² neģ 

napŚ²klad jiģ zm²nŊn§ analĨza, avġak st§le se jedn§ o strukturovanĨ a logickĨ argument 

(Sezen a Sezen 2022, s. 272ï273). Psan® eseje jsou bŊģnŊ distribuov§ny prostŚednictv²m 

blogŢ, diskuzn²ch f·r nebo dedikovanĨch webovĨch str§nek. Video eseje jsou podobnŊ jako 

analĨzy zpravidla publikov§ny na video platform§ch, jako je YouTube. 

Eseje nab²zej² jedineļnĨ form§t pro prezentov§n² strukturovan®ho a logick®ho 

argumentu, kterĨ mŢģe bĨt zaloģen na osobn² zkuġenosti nebo proģitku. Z hlediska pacifismu 

umoģŔuj² n§hled na individu§ln² estetick® proģitky hr§ļŢ, a to ve strukturovan® formŊ s 

relevantn²mi argumenty a prvky narativn² analĨzy. 

 

Koment§Śe 

Videohern² uģivatelskĨ koment§Ś je psanĨ nebo mluvenĨ vĨklad ļi n§zor na videohru 

nebo jej² konkr®tn² aspekt. Koment§Ś ¼zce souvis² s diskuz², kter§ je konverzac², a s recenz², 

kter§ je form§ln² zhodnocen² videohry. PodobnŊ jako diskuze nab²z² vhled do diskurzu hern² 

komunity, konkr®tnŊ do kritiky a osobn²ch zkuġenost² jej²ch ļlenŢ. Koment§Ś zpravidla 

neanalyzuje, pouze sd²l² vlastn² postŚehy, n§zory nebo ¼vahy v subjektivn² a ļasto 

neform§ln² formŊ. Je tak konverzaļnŊjġ² a m®nŊ strukturovanĨ neģ recenze a mŢģe v®st k 

diskuzi. V psan® podobŊ se lze s koment§Śem setkat na soci§ln²ch s²t²ch, bloz²ch, diskuzn²ch 

f·rech, agreg§torech nebo komunitn²ch str§nk§ch. V mluven® formŊ se zpravidla jedn§ o 

video s doprovodnĨmi z§bŊry gameplaye nebo cutsc®n, sd²len® na video platform§ch, jako 

je YouTube. 

V r§mci analĨzy pacifismu nab²zej² koment§Śe rozvolnŊnŊjġ² prostŚed² pro sd²len² 

n§zorŢ ļi myġlenek v neform§ln²m form§tu. BŊģnŊ neanalyzuj² a nepodkl§daj² sv® 
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argumenty, avġak nab²zej² velmi bohatĨ zdroj pro analĨzu estetickĨch proģitkŢ, kter® jsou 

inherentnŊ emoļn² a subjektivn². V r§mci analĨzy interakc² jsou koment§Śe uģiteļnĨm 

zdrojem m®nŊ zn§mĨch strategi² nebo osobn²ch zkuġenost² z pacifistickĨch prŢchodŢ. 

 

Recenze 

Videohern² uģivatelsk§ recenze je kritick® uģivatelsk® zhodnocen² videohry 

prezentovan® v textov® nebo video formŊ. Jde o strukturovan® posouzen² kvality, ¼ļinnosti 

a dopadu videohry, bŊģnŊ rozdŊlen® na kl²ļov® aspekty, jako jsou gameplay, narativ, design, 

hudba a dalġ². Recenze pŚedstavuje souhrn d²la, jeho silnĨch a slabĨch str§nek, z§vŊreļn® 

zhodnocen² a pŚ²padnŊ doporuļen². Oproti koment§Śi obsahuje recenze prvky analĨzy a 

objektivity s ohledem na f®rov® zhodnocen² ļi informovanĨ n§zor. PodobnŊ jako esej nab²z² 

prostor pro sd²len² myġlenek ļi ¼hlu pohledu, avġak vŊnuje se videohŚe jako celku a diskutuje 

v²ce aspektŢ neģ esej nebo analĨza, kter® se mohou napŚ²klad zamŊŚovat pouze na narativ 

nebo jeden gameplayovĨ prvek. Jej² funkce v r§mci hern² komunity je signifikantn², protoģe 

mŢģe slouģit k informovan®mu rozhodnut² pŚed koup² nebo jako podnŊt pro dalġ² diskuzi. V 

textov® podobŊ se s recenzemi lze setkat na soci§ln²ch s²t²ch, bloz²ch a agreg§torech. Ve 

video formŊ se s nimi bŊģnŊ mŢģeme setkat na video platform§ch, jako je YouTube. 

Recenze nab²zej² objektivnŊjġ² n§hled na estetick® proģitky vych§zej²c² z pacifismu 

v dan® videohŚe. Zpravidla nejsou tak podrobn® jako c²len® analĨzy ļi eseje, pŚesto vġak 

nab²zej² obecnŊjġ² pŚehled narativn²ch a gameplayovĨch prvkŢ a jejich kritick® zhodnocen² 

v kombinaci s osobn²mi zkuġenostmi.  
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Metodologick§ ļ§st 

K analyzov§n² interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v 

n§silnĨch videohr§ch jsem se rozhodl vyuģ²t dvou distinktivn²ch, avġak komplement§rn²ch 

kvalitativn²ch metod. Hlavn² zvolenou metodou t®to pr§ce je kvalitativn² obsahov§ analĨza 

uģivatelskĨch metatextŢ, kterou doplŔuji o kvalitativn² textovou analĨzu jednotlivĨch titulŢ. 

Abych zjistil, jak® zpŢsoby interakce a estetick® proģitky umoģŔuje pacifismus v n§silnĨch 

videohr§ch analĨzou uģivatelskĨch metatextŢ, je tŚeba takov§ data nejprve uv®st do 

kontextu. Uģivatelsk® metatexty, stejnŊ jako veġker® artefakty, byly vytvoŚeny v urļit®m 

kontextu, a proto je nutn® je studovat v tomto kontextu. PodobnŊ jako je nebezpeļn® 

vytrh§vat rozhovory a pozorov§n² z kontextu, je riskantn² vytrh§vat uģivatelsk® metatexty 

z kontextu souvisej²c²ch videoher (Given 2008, s. 24). Kvalitativn² textov§ analĨza 

jednotlivĨch titulŢ tak slouģ² jako z§kladn² platforma, dod§vaj²c² potŚebnĨ kontext, na n²ģ je 

postavena kvalitativn² obsahov§ analĨza uģivatelskĨch metatextŢ. 

V t®to ļ§sti pr§ce zaļnu pŚedstaven²m tŊchto zvolenĨch metod a popisem, jak jsou 

ve vĨzkumn® ļ§sti aplikov§ny. Prvn² metodou je kvalitativn² textov§ analĨza, jej²mģ c²lem 

je odhalit obsahov® prvky pacifismu v analyzovanĨch titulech. Tato metoda vych§z² z 

pŚedpokladu, ģe na videohry lze nahl²ģet jako na texty, kter® mohou bĨt rozebr§ny a 

analyzov§ny (Fern§ndez-Vara 2014, s. 5ï8). Druhou metodou je kvalitativn² obsahov§ 

analĨza uģivatelskĨch metatextŢ, jej²mģ c²lem je identifikovat konzistentn² vzorce a vztahy 

mezi uģivatelskĨmi metatexty (Given 2008, s. 120). Kvalitativn² metody jsem zvolil, protoģe 

c²l²m na hlubġ² porozumŊn² zkouman®ho fenom®nu. BŊhem vĨzkumu tak® pracuji s Śadou 

rŢznorodĨch dat, jako jsou videohry a personalizovan® metatexty v podobŊ textŢ a vide². 

C²lem analĨzy uģivatelskĨch metatextŢ je pr§ce s daty zamŊŚen§ na hled§n² spoleļnĨch 

t®mat a jejich vztahŢ, skrze subjektivn² procesy kategorizace a interpretace dat. 

Kaģd§ z metod vyģaduje vlastn² soubor dat. Dalġ²m bodem t®to ļ§sti je proto 

pŚedstaven² dvou druhŢ vzorkŢ, se kterĨmi ve vĨzkumn® ļ§sti pracuji. V r§mci prvn² metody 

pracuji s videohern²m vzorkem, kterĨ se skl§d§ z n§silnĨch videoher obsahuj²c²ch prvky 

pacifismu. PŚi aplikaci druh® metody pracuji s uģivatelskĨm vzorkem, kterĨ se skl§d§ z 

online uģivatelskĨch metatextŢ na t®ma pacifismu v analyzovanĨch videohr§ch. 

Tyto metody a vzorky byly vybr§ny v n§vaznosti na t®ma pr§ce, tj. demonstraci 

interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch videohr§ch, a s 
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c²lem odpovŊdŊt na n§sleduj²c² vĨzkumn® ot§zky: 

 

Hlavn² VO 
JakĨ je interaktivn² a esteticko-proģitkovĨ potenci§l pacifismu v 

n§silnĨch videohr§ch? 

Vedlejġ² VO1 
Jak® pacifistick® prvky se nach§zej² v analyzovanĨch n§silnĨch 

videohr§ch? 

Vedlejġ² VO2 
Jak jsou pacifistick® prvky v n§silnĨch videohr§ch pouģ²v§ny k 

interakci v uģivatelskĨch metatextech? 

Vedlejġ² VO3 
JakĨ maj² pacifistick® prvky v n§silnĨch videohr§ch vliv na 

estetickĨ proģitek hr§ļŢ v kontextu uģivatelskĨch metatextŢ? 

 

7. Metodologie 

7.1 Textov§ analĨza pacifistickĨch prvkŢ v obsahu n§silnĨch videoher 

Textov§ analĨza je kvalitativn² metoda zamŊŚen§ na dekonstrukci textu s c²lem 

prozkoumat, jak funguje, jak je zkonstruov§n, jak tvoŚ² vĨznamy a jak§ je jejich povaha 

(Given 2008, s. 865). Tento pŚ²stup k hern² analĨze zpopularizovala Clara Fern§ndez-Vara 

ve sv® kn²ģce Introduction to Game Analysis (2014) s c²lem nab²dnout n§stroje a strategie 

pro komplexnŊjġ² analĨzu her i videoher. Jej² argument zn², ģe nahl²ģen² na videohry jako na 

texty je z§kladem sofistikovanŊjġ²ho diskurzu o videohr§ch (Fern§ndez-Vara 2014, s. 5). 

Prvotn²m c²lem textov® analĨzy je rozebrat, odhalit a prozkoumat relevantn² obsahov® prvky 

danĨch videoher, kter® se vztahuj² k pacifismu a tvoŚ² stŊģejn² souļ§st hr§ļskĨch interakc² i 

jejich estetickĨch proģitkŢ v analyzovanĨch metatextech. 

Textovou analĨzu prov§d²m skrze vlastn² hran² vybranĨch titulŢ, bŊhem nŊhoģ se 

soustŚed²m na gameplayov® a narativn² prvky spojen® s n§sil²m a pacifismem. Z§roveŔ si 

vedu pozn§mky k analyzovan®mu titulu, kter® souvisej² s t®matem analĨzy a pom§haj² mi 

zodpovŊdŊt vĨzkumn® ot§zky. K analyzov§n² gameplayovĨch pacifistickĨch prvkŢ zprvu 

analyzuji a pŚedstav²m vĨhern² stav, podm²nky k jeho dosaģen² a pŚek§ģky br§n²c² k jeho 
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dosaģen²: 

 

VĨhern² stav JakĨ je vĨhern² stav [c²l] zamĨġlen®ho zpŢsobu hran²? 

Podm²nky k vĨhŚe Jak® jsou podm²nky pro dosaģen² vĨhern²ho stavu? 

PŚek§ģky k vĨhŚe 
Jak§ diegetick§ pravidla tvoŚ² umŊl® konflikty videohry, 

kter® slouģ² jako pŚek§ģky v dosaģen² vĨhern²ho stavu? 

 

PacifistickĨ gameplay v n§silnĨch videohr§ch lze plnŊ pochopit pouze v kontextu 

n§siln®ho gameplaye. PŚedstaven² a analĨza n§sil² v dan®m titulu jsou proto kl²ļov® pro 

kontextualizaci pacifismu, jeho role a smyslu v dan®m titulu. Dalġ²m krokem je proto 

analĨza a pŚedstaven² n§silnĨch gameplayovĨch prvkŢ souvisej²c²ch s Śeġen²m umŊlĨch 

konfliktŢ, tedy diegetickĨch n§silnĨch mechanik a z nich odvozenĨch moģnost², odmŊn a 

trestŢ: 

 

N§siln® 

mechaniky a moģnosti 

Jak® n§siln® mechaniky a moģnosti m§ hr§ļ k dispozici k 

vyŚeġen² umŊlĨch konfliktŢ? 

OdmŊny za n§sil² Jak je hr§ļ odmŊŔov§n za Śeġen² konfliktŢ n§silnŊ? 

Tresty za n§sil² Jak je hr§ļ trest§n za Śeġen² konfliktŢ n§silnŊ? 

 

 V dalġ² ļ§sti se jiģ zamŊŚ²m na analĨzu pacifistickĨch gameplayovĨch prvkŢ, ļ²mģ 

tuto gameplayovou oblast uzavŚu. PodobnŊ jako u pŚedchoz²ho kroku se zamŊŚ²m na analĨzu 

a pŚedstaven² diegetickĨch pacifistickĨch mechanik a z nich odvozenĨch moģnost², odmŊn 

a trestŢ: 
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Pacifistick® 

mechaniky a moģnosti 

Jak® pacifistick® mechaniky a moģnosti m§ hr§ļ k dispozici 

k vyŚeġen² umŊlĨch konfliktŢ? 

OdmŊny za pacifismus Jak je hr§ļ odmŊŔov§n za Śeġen² konfliktŢ pacifisticky? 

Tresty za pacifismus Jak je hr§ļ trest§n za Śeġen² konfliktŢ pacifisticky? 

 

 Posledn² ļ§st² je jiģ zm²nŊn§ analĨza pacifistickĨch narativn²ch prvkŢ. Narativ v 

naġem pŚ²padŊ ch§peme z pohledu struktur§ln² teorie, tedy tak, ģe se skl§d§ ze dvou hlavn²ch 

ļ§st²: pŚ²bŊhu [sled ud§lost² a ļinŢ, pŚ²tomn® postavy a prostŚed²] a diskurzu [zpŢsob sdŊlen² 

a m®dium, j²mģ je obsah sdŊlen] (Chatman 1980, s. 19ï22). Narativ tak zahrnuje nejen 

pŚ²bŊh, ale tak® zpŢsob, jakĨm je tento pŚ²bŊh sdŊlen, pŚ²tomn® motivy a styl vypr§vŊn². V 

pŚ²padŊ videoher tak mohou bĨt souļ§st² narativu i audiovizu§ln² ļi gameplayov® prvky, 

d²ky kterĨm mŢģe videohra vypr§vŊt pŚ²bŊh, prezentovat motivy a formovat styl vypr§vŊn². 

Fiktivn² pŚ²bŊhy, vļetnŊ tŊch videohern²ch, zpravidla obsahuj² nŊkolik menġ²ch narativŢ, 

kter® se sch§zej² a tvoŚ² tak jeden zastŚeġuj²c² narativ cel®ho medi§ln²ho produktu. K 

odhalen² narativn²ch prvkŢ souvisej²c²ch s pacifismem zanalyzuji a pŚedstav²m zastŚeġuj²c² 

narativ videohry se zamŊŚen²m na n§sil² a pacifismus: 

 

ZastŚeġuj²c² narativ  
JakĨ je zastŚeġuj²c² narativ videohry se zamŊŚen²m na n§sil² a 

pacifismus? 

N§sil² v narativu Jakou roli hraje n§sil² v narativu videohry? 

Pacifismus v narativu Jakou roli hraje pacifismus v narativu videohry? 

 

7.2 Obsahov§ analĨza uģivatelskĨch metatextŢ 

Obsahov§ analĨza je kvalitativn² metoda pouģ²van§ k systematick®mu zkoum§n² 

medi§ln²ch artefaktŢ ļi textovĨch dat s c²lem v jejich obsahu identifikovat a zdokumentovat 

vzorce a vztahy mezi promŊnnĨmi nebo t®maty (Given 2008, s. 24 a 120). Jedn§ se o bŊģnŊ 

vyuģ²vanou metodu pro analĨzu rŢznĨch forem komunikace, kter§ umoģŔuje redukovat 
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mnoģstv² dat a z§roveŔ zachovat smysl a vĨznam analyzovanĨch textŢ (Given 2008, s. 120). 

Tuto metodu jsem zvolil, protoģe efektivnŊ doplŔuje textovou analĨzu vybranĨch titulŢ. S§m 

hraji, proģ²v§m a analyzuji kaģdou z vybranĨch videoher, na coģ navazuji analĨzou interakc² 

a proģitkŢ druhĨch, abych v ¼plnosti porozumŊl tomu, jak pacifismus v tŊchto n§silnĨch 

videohr§ch mŢģe transformovat hr§ļŢv zpŢsob hran² a estetickĨ proģitek. 

Textov§ analĨza jednotlivĨch titulŢ odhaluje relevantn² obsahov® prvky vztahuj²c² 

se k pacifismu a uv§d² je do kontextu videohry. Od tŊchto prvkŢ se odr§ģ²m pŚi induktivn² 

analĨze pravidelnost² a vztahŢ v obsaz²ch uģivatelskĨch metatextŢ, tematicky souvisej²c²ch 

s pacifismem. C²lem obsahov® analĨzy uģivatelskĨch metatextŢ je tedy nav§zat na 

gameplayov® a narativn² pacifistick® prvky odhalen® pŚi textov® analĨze dan® videohry a 

identifikovat vzorce a vztahy v uģivatelskĨch metatextech, kter® se tĨkaj² hr§ļskĨch 

interakc² a estetickĨch proģitkŢ spojenĨch s pacifismem. VĨsledkem t®to analĨzy je pŚehled 

t®mat ļi tematickĨch okruhŢ a jejich vz§jemn® n§vaznosti. V r§mci interakc² se jedn§ o ļasto 

vzn§ġen§ t®mata [strategie, mechaniky a techniky] pacifistickĨch prŢchodŢ a jejich 

vz§jemnou n§vaznost s c²lem dosaģen² vĨhern²ho stavu. V pŚ²padŊ estetickĨch proģitkŢ jde 

o ļasto se vyskytuj²c² t®mata [narativn² prvky] a jejich vliv na hr§ļŢv pacifistickĨ estetickĨ 

proģitek a jeho n§sledn® jedn§n². 

 

Obsahov§ analĨza pacifistickĨch interakc² 

Tato analĨza se zamŊŚuje na uģivatelsk® metatexty, tematicky souvisej²c² s 

pacifistickĨm prŢchodem dan® videohry. Konkr®tnŊ zkoum§m, jak jsou tyto prŢchody hr§ny 

hr§ļi, jak prob²haj² a jak® strategie, hern² mechaniky a techniky se pŚi nich pouģ²vaj² a 

doporuļuj². Obsah tŊchto metatextŢ mi umoģn² odhalit hr§ļsk® interakce bŊhem 

pacifistickĨch prŢchodŢ, coģ rozġ²Ś² m® ch§p§n² pacifismu z pohledu gameplaye. 

 

Obsahov§ analĨza pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ 

Podstata t®to ļ§sti analĨzy spoļ²v§ v zamŊŚen² se na uģivatelsk® metatexty, tematicky 

souvisej²c² s estetickĨmi proģitky plynouc²mi z pacifismu v dan® videohŚe. Hled§m narativn² 

prvky, jeģ pŚispŊly nebo pŚ²mo vedly k pacifistick®mu estetick®mu proģitku. Tyto metatexty 

mi tak umoģn² odhalit vliv pacifistick®ho poselstv² v narativu na estetick® proģitky hr§ļŢ a 

na proces formulace tŊchto proģitkŢ.  
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8. Vzorky 

8.1 N§siln® videohry 

Videohern² vzorek se skl§d§ ze tŚ² videoher, kter® obsahuj² n§silnĨ gameplay, a jsou 

proto pro potŚeby t®to pr§ce oznaļov§ny jako ān§siln®ó. Tyto videohry byly vybr§ny na 

z§kladŊ nŊkolika krit®ri². 

Prvn²m krit®riem byl form§t videohry ð muselo se jednat o single-playerov® z§ģitky 

[pro jednoho hr§ļe]. DŢvodem je striktnŊjġ² vymezen² rozsahu pr§ce a pŚedevġ²m zamŊŚen² 

na estetick® proģitky, kter® jsou ļasto personalizovan®, osobn² a ļastŊji pŚ²tomn® v single-

playerovĨch titulech. 

DruhĨm krit®riem pŚi vĨbŊru byla jiģ zm²nŊn§ prezence n§siln®ho gameplaye. Toto 

krit®rium je dŢleģit®, protoģe pacifismus z²sk§v§ svou relevantnost a smysluplnost 

pŚedevġ²m v kontextu a opozici k n§sil². V analĨze je tak kladen dŢraz na pŚ²tomnost n§sil² 

v gameplayi vybranĨch videoher, tak® proto, ģe jde o jednu z kl²ļovĨch charakteristik tohoto 

m®dia, viz inter(re)aktivita videoher ð schopnost bĨt interaktivn² a reaktivn² z§roveŔ ð a 

procedur§ln² r®torika ð vzdŊl§v§n² a pŚesvŊdļov§n² prostŚednictv²m hr§ļskĨch akc² a 

hern²ch mechanik. 

TŚet²m krit®riem byla forma pacifismu ve vybranĨch n§silnĨch videohr§ch. Abych 

pokryl veġker® moģn® formy pacifismu v single-playerovĨch n§silnĨch videohr§ch, rozdŊlil 

jsem tyto vzorky do tŚ² kategori²: videohry, kter® obsahuj² n§silnĨ gameplay a (a) souļasnŊ 

nab²z² vestavŊnĨ pacifistickĨ gameplay jako jednu z forem zamĨġlen®ho hran² [a jako 

alternativu k n§sil²], (b) umoģŔuj² pacifistickĨ gameplay jako formu subverzivn²ho hran² 

nebo (c) skrze narativ vzn§ġ² ot§zky, tĨkaj²c² se odm²t§n² n§sil². Kaģd§ ze tŚ² analyzovanĨch 

videoher tak spad§ do jedn® ze tŚ² skupin: (a) Pacifistick§ videohra, (b) PacifistickĨ 
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metagaming, (c) Pacifistick® poselstv². 

 

 
N§silnĨ 

gameplay 

PacifistickĨ 

prŢchod 

PacifistickĨ 

narativ 
 

VĨskyt 

pacifismu 

Pacifistick§ 

videohra 
VestavŊnĨ VestavŊnĨ VestavŊnĨ  

Gameplay 

a narativ 

PacifistickĨ 

metagaming 
VestavŊnĨ MoģnĨ Ģ§dnĨ  Gameplay 

Pacifistick® 

poselstv² 
VestavŊnĨ NemoģnĨ VestavŊnĨ  Narativ 

 

Dalġ²mi krit®rii byla aktu§lnost, m²ra akademick®ho pokryt² a vysok§ popularita 

analyzovanĨch titulŢ v souvislosti s pacifismem. Znaļn® mnoģstv² jiģ publikovanĨch prac² 

se zamŊŚuje na pacifismus v popul§rn²ch videohr§ch, jako jsou jiģ zm²nŊnĨ Undertale, 

Doom, Deus Ex: Human Revolution nebo Mirrorôs Edge. Z tohoto dŢvodu jsem se rozhodl 

zamŊŚit na novŊjġ² ļi m®nŊ zpracovan® tituly, pŚedevġ²m vġak na ty popul§rn², kter® ze sv® 

podstaty nab²zej² rozs§hlejġ² metatextov® pokryt² uģivateli. 

Na z§kladŊ tŊchto krit®ri² jsem tedy vybral jiģ pŚedstaven® tituly v p§t® kapitole, 

jmenovitŊ: This War of Mine, Elden Ring a NieR:Automata. 

 

 VybranĨ titul 
VĨskyt 

pacifismu 

Pacifistick§ 

videohra 
This War of Mine 

Gameplay 

a narativ 

PacifistickĨ 

metagaming 
Elden Ring Gameplay 

Pacifistick® 

poselstv² 
NieR:Automata Narativ 

  



 

 

63 

This War of Mine  

Rozhodl jsem se analyzovat moment§lnŊ nejdostupnŊjġ² verzi TWOM s podtitulkem 

Final Cut. Final Cut byla bezplatn§ aktualizace, kter§ pŚinesla celkov§ vylepġen² a novĨ 

obsah. Jedn§ se de facto o definitivn² verzi, kter§ zachov§v§ pŢvodn² z§ģitek a z§roveŔ 

dotahuje urļit® nedostatky pŢvodn² videohry. V r§mci analĨzy se budu vŊnovat z§kladn² 

verzi TWOM Final Cut, tedy bez dodateļn®ho stahovateln®ho obsahu [d§le jen DLC]. Titul 

byl analyzov§n na platformŊ PC prostŚednictv²m klienta Steam. 

 

Elden Ring 

 AnalĨzu provedu na z§kladn² verzi Elden Ringu. V dobŊ psan² se Elden Ring doļkal 

DLC s n§zvem Shadow of the Erdtree, kter® pŚin§ġ² Śadu novĨch zbran², obleļen² a zbroj², 

schopnost², magie, nepŚ§tel, bossŢ a dŊjovĨch linek spolu s novou skrytou mapou. Tyto 

pŚedmŊty nejsou souļ§st² z§kladn² verze videohry, a nebudou tedy ani souļ§st² t®to analĨzy. 

Elden Ring tak® nab²z² multi-playerovĨ i kooperativn² z§ģitek, kterĨ vġak nebude br§n v 

potaz kvŢli zamŊŚen² analĨzy pouze na single-playerov® tituly. Titul byl analyzov§n na 

platformŊ PC prostŚednictv²m klienta Steam. 

 

NieR:Automata 

Verze Automaty, kterou budu v pr§ci analyzovat, je NieR:Automata Game of the 

YoRHa Edition, kter§ je moment§lnŊ jedinou dostupnou verz² na platform§ch PC a 

PlayStation. Game of the YoRHa Edition obsahuje DLC s n§zvem 3C3C1D119440927, kter® 

do videohry pŚin§ġ² nŊkolik kosmetickĨch pŚedmŊtŢ a jednu vedlejġ² ¼kolovou linku. Tyto 

nov® dodatky nijak neovlivŔuj² hlavn² gameplay ani dŊjovou linku, a nebudou tedy ani 

souļ§st² moj² analĨzy. Platformy Xbox a Nintendo Switch maj² vlastn² edice Automaty, 

jejichģ rozd²ly jsou vġak obdobn®, limitovan® pŚedevġ²m na exkluzivn² kosmetick® 

pŚedmŊty. Titul byl analyzov§n na platformŊ PC prostŚednictv²m klienta Steam. 

 

8.2 Uģivatelsk® metatexty 

UģivatelskĨ vzorek se skl§d§ z online uģivatelskĨch metatextŢ tematicky 
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souvisej²c²ch s pacifistickĨmi prvky v analyzovanĨch videohr§ch. Do tohoto vzorku spadaj² 

metatexty, jejichģ teoretickĨ z§klad jsem jiģ pŚedstavil v ġest® kapitole, konkr®tnŊ hr§ļi 

vytvoŚen® prŢchody, n§vody, diskuze, analĨzy, eseje, koment§Śe a recenze. Vzorek tak 

obsahuje metatexty v textov® a video podobŊ, jejichģ podrobnĨ pŚehled je dostupnĨ v 

pŚ²loh§ch t®to pr§ce. 

SbŊr dat prob²hal za pouģit² uzn§vanĨch a popul§rn²ch vyhled§vaļŢ, jako je Google, 

soci§ln²ch s²t² a platforem prim§rnŊ s video obsahem, jako je YouTube a Twitch, a 

diskuzn²ch f·r, jako je Reddit a Komunitn² centrum Steam. Poļ§teļn² hledanĨ vĨraz 

zpravidla obsahoval: [n§zev videohry], [typ metatextu] a slovo āpacifismó. Vġechny 

metatexty musely bĨt v anglick®m jazyce, jenģ je povaģov§n za glob§ln² komunikaļn² jazyk, 

a tud²ģ m§ i nejvŊtġ² soubor dat a z§roveŔ dosah. 

Đmyslem bylo nasb²rat vġechna relevantn² data k t®matu pacifismu v analyzovanĨch 

videohr§ch do dostateļn® sytosti vzorku. DodateļnĨ sbŊr dat proto prob²hal tak® za pouģit² 

techniky snŊhov® koule [snowball sampling] (Given 2008, s. 816). Tato technika je bŊģnŊ 

pouģ²v§na k ¼ļelov®mu vyhled§v§n² vhodnĨch kandid§tŢ pŚi dotazov§n² obt²ģnŊ 

dohledateln® populace, kter§ je pŚedmŊtem analĨzy (Given 2008, s. 816). V m®m pŚ²padŊ je 

princip pouģit² t®to techniky velmi podobnĨ. Zaļal jsem s c²lenŊ vyhledanĨm souborem dat 

o zhruba 20 metatextech, kter® obļas odkazovaly na jin§, k pr§ci relevantn² data, coģ pŚispŊlo 

k jejich nabalov§n² a naplŔov§n² vzorku. Poļ§teļn² soubor zdrojŢ slouģil jako z§klad pro 

vyhled§v§n² dalġ²ch relevantn²ch materi§lŢ, avġak manu§ln² sbŊr dat prob²hal i po pŚekroļen² 

jiģ zm²nŊnĨch 20 metatextŢ. Hlavn² nevĨhodou techniky snŊhov® koule je riziko homogenity 

vzorku, coģ nen² v naġem pŚ²padŊ takov§ starost, protoģe jde o vzorek inherentnŊ heterogenn² 

d²ky rŢznorod® formŊ metatextŢ. SbŊr dat prob²hal aģ do chv²le dostateļn® sytosti vzorku, 

tedy chv²le, kdy se t®mata mezi daty zaļala pouze opakovat a ģ§dn§ nov§ t®mata ļi vz§jemn® 

vztahy nebyly odhaleny. 

Abych mohl efektivnŊ a pŚehlednŊ analyzovat interakce a estetick® proģitky spojen® 

s pacifismem, dŊl²m metatexty do dvou ¼ļelovĨch skupin: uģivatelsk® metatexty 

prezentuj²c² pacifistick® interakce a uģivatelsk® metatexty prezentuj²c² pacifistick® estetick® 

proģitky. Vzorek skupiny vŊnuj²c² se pacifistickĨm interakc²m byl sesb²r§n a analyzov§n u 

videoher obsahuj²c²ch pacifistickĨ gameplay, a tedy vestavŊnĨ nebo moģnĨ pacifistickĨ 

prŢchod. Jedn§ se o videohry skupiny (a) Pacifistick§ videohra a (b) PacifistickĨ 

metagaming. Vzorek skupiny vŊnuj²c² se pacifistickĨm estetickĨm proģitkŢm byl sesb²r§n a 



 

 

65 

analyzov§n u videoher obsahuj²c²ch pacifistickĨ narativ, a tedy vestavŊn® pacifistick® 

poselstv². Jedn§ se o videohry skupiny (a) Pacifistick§ videohra a (c) Pacifistick® poselstv². 

 

Uģivatelsk® metatexty prezentuj²c² interakce 

Mezi metatexty prezentuj²c² pacifistick® interakce patŚ² videohern² prŢchody, 

n§vody, diskuze a koment§Śe. Data tohoto vzorku prezentuj² nejen hr§ļsk® interakce za 

pouģit² gameplayovĨch pacifistickĨch prvkŢ, ale tak® Śadu strategi² a technik pouģ²vanĨch 

pŚi pacifistick®m prŢchodu dan® videohry. Tyto interakce, jak je oznaļuji a seskupuji, mohou 

obsahovat komunitn² vŊdŊn², kter® pŚi vlastn²m hran² nemus² bĨt zcela jasn®, a ukazuj² tak 

dalġ² str§nku pacifistickĨch prŢchodŢ. Vzorek mi tak umoģn² zkoumat hr§ļsk® interakce 

pouģ²van® k pacifistickĨm prŢchodŢm. 

 

This War of Mine 29 analyzovanĨch metatextŢ 

Elden Ring 36 analyzovanĨch metatextŢ 

 

Uģivatelsk® metatexty prezentuj²c² estetick® proģitky 

Metatexty prezentuj²c² pacifistick® estetick® proģitky jsou diskuze, analĨzy, eseje, 

koment§Śe a recenze. Tento vzorek mi umoģn² nahl®dnout do hr§ļsk®ho pacifistick®ho 

estetick®ho proģitku, zpŢsobu, jakĨm je tvoŚen, a jakĨ efekt m§ na hr§ļe. Tyto metatexty 

prezentuj² myġlenky a n§zory hr§ļŢ na pacifistick® poselstv² a narativn² prvky dan® 

videohry, kter® podle nich vedly k jejich pacifistick®ho estetick®mu proģitku. 

 

This War of Mine 31 analyzovanĨch metatextŢ 

NieR:Automata 33 analyzovanĨch metatextŢ 
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VĨzkumn§ ļ§st 

Ve vĨzkumn® ļ§sti nav§ģu pŚ²mo na metodologickou ļ§st, z n²ģ vych§z² i jej² celkov§ 

struktura. VĨzkumn§ ļ§st je rozdŊlena do tŚ² hlavn²ch kapitol na z§kladŊ tŚ² skupin dle 

vĨskytu pacifismu ve tŚech n§silnĨch videohr§ch: Pacifistick§ videohra ï This War of Mine, 

PacifistickĨ metagaming ï Elden Ring, Pacifistick® poselstv² ï NieR:Automata. 

Kaģd§ kapitola zaļ²n§ textovou analĨzou vybran®ho titulu, kter§ se zamŊŚuje na 

analĨzu vĨhern²ho stavu, n§sil², pacifismu a zastŚeġuj²c²ho narativu v dan®m titulu. 

N§sleduje obsahov§ analĨza uģivatelskĨch metatextŢ, kter§ z§vis² na vĨskytu pacifismu v 

dan®m titulu. V pŚ²padŊ TWOM zaļ²n§m analĨzou pacifistickĨch interakc², n§sledovanou 

analĨzou pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ v uģivatelskĨch metatextech. U Elden Ringu se 

vŊnuji pouze analĨze pacifistickĨch interakc² v uģivatelskĨch metatextech. U Automaty se 

zamŊŚuji pouze na analĨzu pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ v uģivatelskĨch metatextech. 

Obsahov® analĨzy uģivatelskĨch metatextŢ jsou strukturov§ny jako souvislĨ pŚehled 

jednotlivĨch t®mat ļi tematickĨch okruhŢ a jejich n§vaznost² na pacifistick® interakce nebo 

estetick® proģitky v dan®m titulu. V pŚ²padŊ pacifistickĨch interakc² tato struktura hrubŊ 

reprodukuje prŢbŊh jak®hosi vzorov®ho pacifistick®ho prŢchodu dan®ho titulu se vġemi 

relevantn²mi t®maty a souvislostmi objevenĨmi v uģivatelskĨch metatextech. V pŚ²padŊ 

pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ tato struktura hrubŊ reprodukuje chronologickĨ proces 

vzniku pacifistick®ho estetick®ho proģitku pŚi hran² dan®ho titulu od zaļ§tku do konce, 

zamŊŚuj²ce se na kl²ļov§ t®mata a jejich efekty na hr§ļe. Kaģd§ obsahov§ analĨza je 

zakonļena struļnĨm souhrnem. 

9. Pacifistick§ videohra ï This War of Mine 

9.1 Pacifistick® prvky v  obsahu videohry 

Gameplay 

ZamĨġlenĨ vĨhern² stav TWOM je postaven na pŚeģit². C²lem hr§ļe je tedy pŚeģ²t 

okupaci mŊsta Pogoren aŠ uģ se vġemi nebo jen s nŊkterĨmi pŚeģivġ²mi, za kter® hr§ļ hraje. 

PrŢchod tak nekonļ², dokud vġichni pŚeģivġ² nezemŚou nebo pŚeģij² a opust² ¼kryt. PŚeģit² 

lze doc²lit dvŊma zpŢsoby: vyļk§n²m do vyhl§ġen² pŚ²mŊŚ² nebo ¼tŊkem lod² pŚes pŚ²stav. 

Den vyhl§ġen² pŚ²mŊŚ² se liġ² podle sc®n§Śe kampanŊ, kterou si hr§ļ zvol² ð nejdŚ²vŊjġ² 
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pŚ²mŊŚ² mŢģe nastat jiģ 25. den, zat²mco nejpozdŊjġ² aģ 45. den. Aktualizace Final Cut 

pŚinesla novĨ alternativn² zpŢsob pŚeģit², a to ¼tŊk skrz Karlovu ¼kolovou linku v pŚ²stavu. 

Zat²mco vyhl§ġen² pŚ²mŊŚ² je zaruļeno v kaģd®m prŢchodu, pŚ²tomnost pŚ²stavu je u kaģd®ho 

prŢchodu n§hodn§ a Karlova ¼kolov§ linka tak® vyģaduje, aby hr§ļ nasb²ral 8 kusŢ klenotŢ 

jako platbu za sluģbu. 

 

 

Obr§zky 10ï11: VĨhern² stav ï This War of Mine 

 

Hr§ļ TWOM nen² nucenŊ stavŊn do umŊl®ho konfliktu s NPC. K pŚeģit² civilistŢ je 

vġak potŚeba Śada ģivotnŊ dŢleģitĨch z§sob, jako je j²dlo, l®ky, band§ģe a bezpeļnĨ a teplĨ 

¼kryt. Videohra tak po hr§ļi vyģaduje spr§vu dostupnĨch z§sob, kter® jsou vz§cn®, a potŚeb 

pŚeģivġ²ch, kter® jsou nevyhnuteln®. PŚeģivġ² bŊhem hran² pŚirozenŊ hladovŊj² bez j²dla, bez 

sp§nku jsou unaven², v siln®m chladu 

mohou onemocnŊt, nechtŊnŊ se mohou 

zranit a propadaj² depresi v nepŚ²znivĨch 

situac²ch ļi neuspokojivĨch podm²nk§ch. 

BŊhem kampanŊ hr§ļ tak® pŚijde do 

kontaktu s dvŊma typy ud§lost², kter® 

mohou signifikantnŊ ohrozit ġance 

civilistŢ na pŚeģit². 

Prvn² typem jsou n§hodn® ud§losti. Mezi potencion§lnŊ ģivot ohroģuj²c² n§hodn® 

ud§losti patŚ² takzvan® Ăn§jezdyñ62 a vĨpravov® ud§losti v§zan® na navġt²venou lokaci. 

N§jezdy znamenaj², ģe bandit® a lupiļi nahodile v noci napadaj² hr§ļŢv ¼kryt a pouģ²vaj² 

 
62 Vlastn² pŚeklad: Ăraidsñ. 

Obr§zek 12: Status pŚeģivġ²ho ï This War of Mine 
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n§sil² k sebr§n² z§sob pŚeģivġ²ch. O uskuteļnŊn² a z§vaģnosti n§jezdu se rozhoduje n§hodnŊ 

skrytĨmi diegetickĨmi pravidly vģdy po ukonļen² noļn² vĨpravy. N§jezdy prob²haj² na 

pozad² a hr§ļ na zaļ§tku dalġ²ho dne obdrģ² pouze zpr§vu s informac² o tom, zda k n§jezdu 

doġlo, jak§ byla jeho z§vaģnost, zda pŚeģivġ² dok§zali odradit n§jezdn²ky a jak® jsou jeho 

potenci§ln² n§sledky. PŚeģivġ² mohou bĨt pŚi pŚepaden² nejen okradeni, ale tak® zranŊni. 

VĨpravov® ud§losti 

v§zan® na lokace se odehr§vaj² 

v noci, kdy je hr§ļ s jedn²m 

pŚeģivġ²m na vĨpravŊ. VŊtġina 

tŊchto ud§lost² se toļ² kolem 

neutr§ln²ch NPC v zajet² nebo 

nebezpeļ². Je vġak jen na hr§ļi, 

zda se pokus² tomuto NPC 

pomoci. Neposkytnut² pomoci 

vede k poklesu mor§lky, coģ mŢģe v®st k depresi a n§sledn® sebevraģdŊ nebo ¼tŊku z ¼krytu. 

Opakovan® selh§n² br§nit se bŊhem n§jezdŢ tak® vede k poklesu mor§lky. 

DruhĨm typem jsou kanonick® ud§losti, jako je Ăzimañ63 a Ăn§rŢst kriminalityñ64. 

Zima pŚin§ġ² velkĨ pokles teploty, ļ²mģ signifikantnŊ zvyġuje ġance na onemocnŊn², zat²mco 

n§rŢst kriminality zvyġuje ļetnost a intenzitu n§jezdŢ. NevŊnov§n² se potŚeb§m pŚeģivġ²ch 

vede k jejich smrti. Jedn§ se o skryt® syst®my Ś²zen® diegetickĨmi pravidly, kter§ nejsou 

hr§ļi nijak vysvŊtlena. TWOM tak® neobsahuje ģ§dn® tutori§ly ani n§povŊdy. 

 

  

Obr§zky 14ï15: Zima a n§rŢst kriminality ï This War of Mine  

 
63 Vlastn² pŚeklad: Ăwinterñ. 
64 Vlastn² pŚeklad: Ăoutbreak of crimeñ. 

Obr§zek 13: VĨpravov§ ud§lost ï This War of Mine 
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UmŊlĨ konflikt v TWOM tak vych§z² z tŊchto extern²ch okolnost², kter® po hr§ļi 

vyģaduj² vydat se na noļn² vĨpravy a nevyhnutelnŊ tak pŚij²t do kontaktu s dalġ²mi civilisty, 

bandity, rebely nebo voj§ky ve mŊstŊ Pogoren. Ti mŢģou slouģit jako nebezpeļn§ pŚek§ģka 

mezi hr§ļem a potŚebnĨmi z§sobami. Tyto vĨpravy jsou pr§vŊ ty situace, kdy umŊlĨ konflikt 

s NPC mŢģe vzniknout. Pokud danou lokaci obsazuj² ozbrojen² civilist®, bandit®, rebelov® 

nebo voj§ci, zpravidla budou sv® cenn® z§soby [j²dlo, l®ky, alkohol a dalġ²] stŚeģit a br§nit 

silou. Vġimnou-li si tedy, ģe hr§ļ na nŊ ¼toļ², vloup§v§ se na jejich ¼zem² nebo je okr§d§, 

interpretuj² tuto situaci jako nepŚ§telskou a mohou se zaļ²t br§nit n§sil²m, aby ochr§nili sebe 

a sv® cennosti. 

 

 

Obr§zek 16: UmŊlĨ konflikt s civilistou ï This War of Mine 

 

Hr§ļ mŢģe tyto umŊl® konflikty vyŚeġit n§silnou cestou ð ¼tokem nebo napaden²m, 

kter® mŢģe v®st aģ ke smrti NPC. K n§siln®mu Śeġen² umŊlĨch konfliktŢ m§ hr§ļ k dispozici 

¼toky na bl²zko seļnĨmi a bodnĨmi zbranŊmi a na d§lku stŚelnĨmi zbranŊmi.65 Provozov§n² 

n§sil² v TWOM je vģdy iniciovan® hr§ļe a mŢģe bĨt provedeno pouze bŊhem noļn²ch vĨprav, 

pŚi kterĨch m§ hr§ļ plnou kontrolu. PŚeģivġ² autonomnŊ neprovozuj² n§sil² bŊhem 

 
65 Mezi zbranŊ na bl²zko patŚ² pŊsti, p§ļidlo, lopata, krump§ļ, sekera a nŢģ. Mezi zbranŊ na d§lku patŚ² pistole, 

brokovnice, ¼toļn§ puġka nebo ¼toļn§ puġka s hled²m. 
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gameplaye ani cutsc®n. 

Hr§ļ je za pouģit² n§sil² odmŊnŊn volnĨm pŚ²stupem ke stŚeģenĨm z§sob§m, a v 

pŚ²padŊ zabit² NPC i koŚist² z obŊt². Pokud hr§ļ pouģije n§sil², aby pomohl neutr§ln²mu NPC 

v zajet² nebo v ohroģen² bŊhem n§hodn® ud§losti v§zan® na lokaci, je bŊģnŊ odmŊnŊn 

vzrŢstem mor§lky, pŚestoģe k n§sil² doġlo. 

Trestem za provozov§n² n§sil² bĨv§ riziko zranŊn² nebo smrti pŚeģivġ²ho, 

potencion§ln² pokles mor§lky a reakce pŚeģivġ²ch. Rozsah a intenzita poklesu mor§lky pŚi 

provozov§n² n§sil² jsou subjektivn² a liġ² se od pŚeģivġ²ho k pŚeģivġ²mu vzhledem k jejich 

odliġnĨm osobnostem. PŚeģivġ² s egoistiļtŊjġ² osobnost² nejsou poklesem mor§lky zpravidla 

tolik ovlivnŊni jako ti s altruistiļtŊjġ² osobnost². Pokles mor§lky je tak® silnŊ v§z§n na obŊŠ 

n§sil². P§ch§n² n§sil² na banditech ļi voj§c²ch zpravidla vede k zanedbateln®mu aģ ģ§dn®mu 

poklesu mor§lky, zejm®na pokud se sami chovaj² nepŚ§telsky ļi n§silnŊ. Dalo by se proto 

Ś²ci, ģe TWOM skrze sv§ diegetick§ pravidla prosazuje vlastn² mor§ln² normy, kter® 

ospravedlŔuj² pouģit² n§sil² proti utlaļovatelŢm a pŚi ochranŊ utlaļovanĨch. V pŚ²padech, 

kdy je vġak n§sil² pouģito proti civiln²m nebo pŚ§telskĨm osob§m, je pokles mor§lky vŊtġ², 

obzvl§ġtŊ u citlivŊjġ²ch [altruistiļtŊjġ²ch] pŚeģivġ²ch. Dalġ²m trestem za provozov§n² n§sil² 

na civilistech jsou jejich reakce, kdy se nejprve snaģ² ut®ct, zat²mco kŚiļ² a ģ§daj² o pomoc. 

PŚi zahn§n² do kouta zaļnou prosit o ģivot a breļet, a pokud najdou mrtv®ho bl²zk®ho, truchl². 

Na toto n§sil² tak® reaguj² pŚeģivġ², jiģ byli vystaveni traumatick® ud§losti, na kterou reaguj² 

na z§kladŊ sv® osobnosti. Tyto prvky jsou tak® souļ§st² pacifistick®ho narativu a budou 

podrobnŊji rozvedeny v dalġ² ļ§sti textov® analĨzy TWOM. 

Hr§ļ m§ ale tak® moģnost vyŚeġit velkou ļ§st umŊlĨch konfliktŢ pacifisticky ð 

pl²ģen²m se kolem ozbrojenĨch str§ģcŢ a rabov§n²m bez jejich vŊdom². Aļkoliv je kr§deģ z 

pohledu diegetickĨch pravidel TWOM povaģov§na za nemor§ln² akt, kterĨ mŢģe v®st k 

poklesu mor§lky, v naġem pŚ²padŊ se st§le jedn§ o pacifistick® Śeġen² umŊl®ho konfliktu, 

protoģe vede k vyhĨb§n² se n§sil² a jeho minimalizaci ve videohŚe. Hr§ļ se nezpozorovanou 

kr§deģ² vyhne umŊl®mu konfliktu, ļ²mģ minimalizuje n§sil² v dan®m okamģiku a z§roveŔ 

pŚedch§z² potŚebŊ pouģ²vat n§sil² v budoucnu t²m, ģe zajist² pro sv® pŚeģivġ² z§soby nezbytn® 

k pŚeģit². Pacifistick® hran² TWOM totiģ nespoļ²v§ pouze v okamģic²ch umŊlĨch konfliktŢ, 

ale tak® v jejich prevenci, ve vyhled§v§n² alternativn²ch zdrojŢ z§sob za ¼ļelem 

minimalizace nebo ¼pln® eliminace pouģit² n§sil². Dalġ² pacifistickou moģnost² hr§ļe je tak 

zcela ignorovat tyto umŊl® konflikty a m²sto toho vyhledat alternativn² zdroje z§sob, 
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napŚ²klad prohled§v§n²m nestŚeģenĨch lokac²66, obchodov§n²m s NPC, pŊstov§n²m ve 

vlastn²m ¼krytu nebo pom§h§n²m sousedŢm67. 

 

  
Obr§zky 17ï20: Pomoc sousedŢm, obchodov§n², pŊstov§n² a popis lokace ï This War of Mine  

 
66 Hr§ļ m§ pŚed zah§jen²m noļn² vĨpravy moģnost vybrat lokaci, kterou si pŚeje navġt²vit. PŚed zah§jen²m 

noļn² vĨpravy v dan® lokaci je hr§ļi k dispozici struļnĨ popis lokace, spolu s druhy z§sob a jejich mnoģstv²m, 

kter® se v lokaci nach§zej², stejnŊ jako informace o tom, jak je lokace bezpeļn§ ļi nebezpeļn§. 
67 Soused® jsou NPC, kteŚ² ļas od ļasu navġt²v² hr§ļŢv ¼kryt. Zpravidla ģ§daj² hr§ļe o pomoc, a to buŅ ve 

formŊ asistence, nebo z§sob. 
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Existuje tedy Śada nen§silnĨch mechanik a moģnost², kter® hr§ļi umoģŔuj² z²skat 

z§soby a uspokojit tak potŚeby svĨch pŚeģivġ²ch bez potŚeby n§sil². Hr§ļ vyuģit²m tŊchto 

alternativn²ch zdrojŢ z§sob opŊt pŚisp²v§ k pacifistick®mu hran² TWOM, ļ²mģ z§roveŔ 

pŚedch§z² poklesu mor§lky zpŢsoben®mu zab²jen²m, zranŊn²m a pŚ²padnou smrt². 

OdmŊnou pro hr§ļe za pacifistick® hran² je pŚedevġ²m vznik vz§jemn® pomoci mezi 

hr§ļem a NPC, kteŚ² jej mohou za pomoc odmŊnit rŢznĨmi druhy z§sob. KaģdĨ z 

obchodn²kŢ si v§ģ² jinĨch z§sob, kter® pro nŊho mohou m²t vyġġ² hodnotu, coģ mŢģe pro 

hr§ļe pŚedstavovat nejen vĨhodnĨ obchod, ale tak® bĨt odmŊnŊno bonusovĨmi z§sobami 

mimo samotnĨ vĨmŊnnĨ obchod. Soused® zpravidla vyģaduj² hr§ļovu pomoc ve formŊ ļasu 

nebo z§sob. Na ģ§dost souseda mŢģe hr§ļ vyslat jednoho z pŚeģivġ²ch na autonomn² vĨpravu 

bŊhem dne, aby sousedŢm pomohl napŚ²klad s opevnŊn²m jejich ¼krytu nebo z§chranou obŊt² 

z trosek. NŊkteŚ² soused® zas vyģaduj² z§soby, jako jsou l®ky, band§ģe nebo j²dlo. Souhlas s 

pomoc² sousedŢm obvykle zvyġuje mor§lku a ļasto vede k materi§ln² odmŊnŊ, kterou hr§ļ 

obdrģ² pŚ²mo od sousedŢ po 

nŊkolika dnech. Tato pomoc je 

tak® odmŊnŊna vyj§dŚen²m 

vdŊļnosti od tŊch, kterĨm hr§ļ 

pomohl. StejnŊ pozitivnŊ na tuto 

pomoc reaguj² pŚeģivġ². Tyto 

prvky budou tak® d§le rozvedeny 

v r§mci textov® analĨzy 

pacifistick®ho narativu TWOM. 

Trestem za pacifistick® hran² vġak ļasto bĨv§ omezenŊjġ² pŚ²stup ke 

stŚeģenĨm z§sob§m a submise pŚi n§hodnĨch ud§lostech v§zanĨch na lokaci. Hr§ļova 

submise, nebo tak® ignorace NPC pŚi n§hodnĨch ud§lostech, kdy hr§ļ nepomŢģe NPC v 

opresi, mŢģe v®st k poklesu mor§lky pŚeģivġ²ch. Rozhodnut² nejednat v dan® situaci ļasto 

vede i k negativn²m reakc²m pŚeģivġ²ch a ke ġpatn®mu konci pro obŊti, jako je smrt, 

zn§silnŊn² nebo zotroļen². VĨpomoc sousedŢm tak® nese jistou m²ru rizikovosti, kdy hr§ļ 

daruje z§soby, coģ mŢģe v®st k nevĨhodn®mu obchodu, nebo vys²l§ na pomoc jednoho z 

Obr§zek 21: OdmŊna za pomoc sousedŢm ï This War of 

Mine 
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pŚeģivġ²ch, kterĨ se mŢģe bŊhem pomoci napŚ²klad zranit.68 

 

Narativ  

Narativ TWOM je zaloģen na extr®mnŊ tŊģk® aģ bezmocn® situaci civilistŢ uprostŚed 

zuŚ²c²ho v§leļn®ho bojiġtŊ. Prezentuje pacifistickĨ narativ skrze pŚ²bŊh a gameplay zaloģenĨ 

prim§rnŊ na negativn² exemplifikaci n§sil², kter§ je podtrģena protiv§leļnou r®torikou, a 

pozitivn²m povzbuzen²m pacifismu napŚ²klad pŚi odmŊŔov§n² altruismu v obdob² nouze. 

Hned po zapnut² TWOM je hr§ļ konfrontov§n cit§tem od Ernesta Hemingwaye z jeho ļl§nku 

Notes on the Next War (1935), kterĨ nastavuje protiv§leļnĨ t·n a t®matiku zastŚeġuj²c²ho 

narativu videohry. 

 

 

Obr§zek 22: Đvodn² cit§t ï This War of Mine 

 

Ud§losti uvnitŚ videohry se odehr§vaj² ve fiktivn²m mŊstŊ Pogoren, kter® se stalo 

bojiġtŊm bŊhem takzvanĨch GraznavijskĨch v§lek. MŊsto je uzavŚeno a potĨk§ se s 

nedostatkem humanit§rn²ch z§sob. Rebelov®, banditi a voj§ci v§lļ² uvnitŚ i vnŊ mŊsta. 

 
68 PŚ²kladem mŢģe bĨt pomoc pŚi z§chranŊ obŊt² z trosek, kdy se pŚeģivġ² bŊhem sv® autonomn² vĨpravy zran² 

nebo je postŚelen voj§ky ļi rebely. Tato zranŊn² jsou n§hodn§ a relativnŊ nepravdŊpodobn§. 
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Pogoren se stal vŊzen²m a bojiġtŊm nejen pro skupiny pŚ²mo zodpovŊdn® za vypuknut² 

konfliktu, ale tak® pro bŊģn® civilisty, kteŚ² jsou jeho obŊŠmi. Hr§ļ hraje za tyto civilisty, 

kteŚ² se stali vŊzni tohoto konfliktu a snaģ² se jej pŚeģ²t. 

TWOM nab²z² nŊkolik samostatnĨch pŚ²bŊhŢ, oznaļovan® jako sc®n§Śe, kter® vģdy 

zahrnuj² pouze nŊkter® ze 13 hratelnĨch civilistŢ. Skupinka, se kterou hr§ļ zaļ²n§, se tedy 

liġ² podle jednotlivĨch sc®n§ŚŢ, kterĨch je celkem 13. PŚ²bŊh vġech sc®n§ŚŢ se vģdy toļ² 

kolem snahy pŚeģ²t uprostŚed zuŚ²c² v§lky a mor§lnŊ komplikovanĨch a z§vaģnĨch 

rozhodnut², uļinŊnĨch bŊhem t®to cesty. Hr§ļ proģ²v§ s pŚeģivġ²mi kaģdĨ den aģ do 

vyhl§ġen² pŚ²mŊŚ² nebo ¼tŊku z mŊsta. KaģdĨ pŚeģivġ² m§ svŢj kanonickĨ pŚ²bŊh, kterĨ je v 

prŢbŊhu hran² odhalov§n skrz den²k, ve videohŚe oznaļovanĨ jako ĂBIOñ. 

 

 

Obr§zek 23: Den²k pŚeģivġ²ho ï This War of Mine 

 

Tento den²k si kaģdĨ z pŚeģivġ²ch vede s§m. Zaznamen§vaj² si do nŊho nejen sv® 

kanonick® vzpom²nky na ģivot pŚed v§lkou, ale tak® aktivnŊ komentuj² svŢj aktu§ln² stav a 

rozhodnut², kter§ hr§ļ bŊhem hran² uļin². Pro demonstraci narativu TWOM pŚedstav²m jeden 

z ¼vodn²ch sc®n§ŚŢ, konkr®tnŊ sc®n§Ś āKatia, Bruno, Pavleó.69 N§slednŊ struļnŊ pop²ġu 

 
69 TWOM na zaļ§tku umoģŔuje vĨbŊr pouze ze dvou sc®n§ŚŢ: āKatia, Bruno, Pavleó nebo āPavle, Bruno, 

Markoó. Tyto sc®n§Śe povaģuj² za z§kladn² ļi exempl§rn², protoģe s nimi pŚijde nejv²ce hr§ļŢ do kontaktu. 
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prŢbŊh ud§lost² v tomto sc®n§Śi souvisej²c²ch s protiv§leļnou r®torikou, n§sil²m, pacifismem 

a altruismem, jak je komentuj² pŚeģivġ². 

 

 

ĂWhen the civil war broke out, many people thought it would only last a couple of weeks. Itôs been 

years since government military surrounded the rebels in the capital, cutting off all supply lines. 

The civilian population trapped in the city are suffering from hunger, disease, and shelling.ñ 

ĂKatia met both Pavle and Bruno before the war. She used to be a reporter, 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 different circumstances, looking for food and shelter.ñ 

Obr§zek 24: Popis sc®n§Śe Katia, Bruno, Pavle ï This War of Mine 

 

Pavle byl pŚed v§lkou hvŊzdnĨm fotbalistou tĨmu s²dl²c²ho ve mŊstŊ Pogoren. Jeho 

povol§n² mu vġak v obdob² v§lky nen² pŚ²liġ platn®. Jeho ģena a syn uprchli z mŊsta a zjistit, 

zda jsou v poŚ§dku, je centr§ln² ot§zkou Pavleho pŚ²bŊhu. Kaģd®mu pŚeģivġ²mu je takto 

nastaveno pozad² s c²lem zvĨġit jejich uvŊŚitelnost a z§roveŔ poskytnout hr§ļi potŚebnĨ 

kontext jejich situace. Vġichni pŚeģivġ² v ¼krytu navazuj² na svou k§nonickou historii aģ 

ļtyŚmi pŚ²bŊhovĨmi pŚ²spŊvky do den²ku, kter® se toļ² kolem jejich moment§ln² situace, 

jejich bl²zkĨch a okamģiku, kdy vypukla v§lka. Vzpom²nky na jejich historii jsou vġak 

ovlivnŊny jejich moment§ln²m stavem, kterĨ je buŅ norm§ln², nebo traumatizovanĨ, a 

projevuje se tak nejen v jejich chov§n², ale i v jejich pohledu na moment§ln² situaci. 

DodateļnŊ tato pozad² pŚisp²vaj² k protiv§leļn® r®torice, jeģ prostupuje narativ cel® videohry. 

Vyobrazuj² rodiny, pŚ§telstv², kon²ļky, kari®ry a pl§ny na budoucnost, kter® se ocitly ve 



 

 

76 

stavu nejistoty nebo byly pŚ²mo zniļeny v§lkou. 

Mimo tyto k§nonick® pŚ²bŊhov® pŚ²spŊvky reaguj² pŚeģivġ² tak® na svŢj moment§ln² 

stav, kterĨ je v§zanĨ na diegetick§ pravidla potŚeb a gameplayov§ rozhodnut², jeģ hr§ļ uļin². 

Tyto reakce mohou pŚeģivġ² zaznamenat do svĨch den²kŢ nebo je vyj§dŚit v r§mci monologu 

ļi dialogu s dalġ²m pŚeģivġ²m bŊhem dne. 

 

Pavle: ĂMy friends need food. I should share with them.ñ 

Pavle: ĂBruno died because we were not strong enough to secure the necessary supplies. We must 

be more tenacious.ñ 

Pavle: ĂAs if the war and shortage of supplies wasnôt enough, someone came at night to rob us!ñ 

Reakce od Pavleho na diegetick® statusy a n§hodn® ud§losti ï This War of Mine 

 

Hlad, ¼nava, teplota, nemoc, zranŊn², smrt, deprese a n§jezdy jsou ļastĨmi t®maty 

tŊchto reakc², kter® opŊtovnŊ slouģ² ve prospŊch protiv§leļn® r®toriky. Poukazuj² na 

zoufalstv² a nemilosrdnost takov® situace. 

Hr§ļova rozhodnut² bŊhem gameplaye jsou dalġ²m dŢleģitĨm prvkem formuj²c²m 

pacifistickĨ narativ TWOM. N§sil², kter® hr§ļ kon§, je ve vŊtġinŊ kontextŢ prezentov§no jako 

negativn², pŚestoģe reakce pŚeģivġ²ch na nŊj se mohou liġit. V mnou vybran®m pŚ²kladu Pavle 

vyvraģdil skupinku civilistŢ pot®, co se jejich setk§n² pŚi p§tr§n² po z§sob§ch zvrhlo v n§sil². 

Tato skupina se nejen br§nila, ale jej² posledn² pŚeģivġ² ke konci tak® prosili o pomoc a ģivot, 

mezit²m co truchlili nad zesnulĨmi bliģn²mi. 

 

Civilista: ĂHelp! [screaming and running] 

Help! Help!ñ 

Civilista: ĂWhy are you doing this? [crying] 

Pleaseé Noéñ 

Civilista: ĂPleaseé [pleading and 

mourning] I beg youé stopéñ 

Obr§zek 25: Reakce civilistŢ pŚi provozov§n² n§sil² na nich ï This War of Mine 

  



 

 

77 

Jejich n§Śky vġak byly marn® a po n§vratu do ¼krytu ļekaj² hr§ļe i reakce jeho 

pŚeģivġ²ch na n§sil², kter® se hr§ļ rozhodl prov®st. 

 

Pavle: ĂWhen will this end?é I wonôt have another death 

on meéñ 

Pavle: ĂI killed many people so that we can live. Can you 

forgive me?ñ 

Katia: ĂPoor Pavle, he must feel horrible nowéñ 

Bruno: ĂCome on, we have bigger problems than worrying 

about some people Pavle killed.ñ 

Obr§zek 26: Reakce pŚeģivġ²ch na provozov§n² n§sil² na civilistech ï This War of Mine 

 

Zat²mco se Pavle snaģ² vyrovnat se svĨm ohavnĨm ļinem a Katia je vŢļi Pavlemu 

empatick§, Bruno je v²ce egoistickĨ a apatickĨ vŢļi takov®mu ļinu v jejich situaci. Tento 

akt vedl tak® k vĨrazn®mu poklesu mor§lky, zejm®na u Pavleho a v menġ² m²Śe i u Katii. 

Tyto reakce ukazuj² jist® rozd²ly mezi osobnostmi jednotlivĨch pŚeģivġ²ch, jejichģ pohled na 

n§sil² se vġak mŢģe ponŊkud sladit, jde-li o pomoc uvŊznŊnĨm nebo utlaļovanĨm NPC. V 

dalġ²m pŚ²kladu tak Pavle zabil banditu, zat²mco se snaģil zachr§nit ģeny, kter® byly n§silnŊ 

drģeny a sexu§lnŊ zneuģ²v§ny v nevŊstinci. 

 

Pavle: ĂClearly, some of the women in the brothel were mistreated by those gangsters. It was risky 

to help them but I hope it can inspire people to act.ñ 

Katia: ĂPavle acted bravely in that brothel. What if someone we know ended up at the mercy of 

those thugs?ñ 

Reakce pŚeģivġ²ch na provozov§n² n§sil² na banditech a z§chranu civilistŢ ï This War of Mine 

 

N§sil² tak mŢģe bĨt dle narativu TWOM ospravedlnŊno, pokud jde o pomoc 

uvŊznŊnĨm nebo utlaļovanĨm a pokud je m²Śeno proti utlaļovatelŢm. 

Tyto n§hodn® ud§losti pŚi noļn²ch vĨprav§ch se vztahuj² pr§vŊ k bŊģnŊ opom²jenĨm 

hrŢz§m v§lky ð t®matŢm, kterĨm se jen m§lokter® v§leļn® videohern² tituly vŊnuj². VĨġe 
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uvedenĨ pŚ²klad demonstruje obchodov§n² s lidmi a zn§silŔov§n², tedy hrŢzy, kter® postihuj² 

bezbrann® civilisty bŊhem v§lky. Hr§ļ mŢģe k tŊmto situac²m pŚistoupit i pacifisticky, a to 

buŅ bez pouģit² n§sil², nebo jejich ignorac². Z narativn²ho hlediska vede ignorace v takovĨch 

situac²ch k explicitnŊ negativn² exemplifikaci v§leļnĨch zloļinŢ a k negativn² reakci 

pŚeģivġ²ch. V nadch§zej²c²m pŚ²padŊ je hr§ļ svŊdkem pokusu o zn§silnŊn² d²vky voj§kem. 

 

 

Voj§k: ĂFood? Poor girl. I can give you food for a favor. Just come with me, babe. Weôll dine and 

have some fun.ñ 

D²vka: ĂNo, Iôm afraid I canôtéñ 

Voj§k: Ă[kicks her down] Walk, you bitch, or I will shoot you.ñ 

D²vka: ĂNo! Please! I canôt do this!ñ Ÿ Ignore 

Voj§k: Ă[proceeds to rape her]ñ 

Pavle: ĂThat pig took advantage of a defenseless girl but I couldnôt stop himé It wouldôve put us 

all in danger if I had.ñ 

Katia: ĂPoor, defenseless girl, abused by that monsteré but if Pavle had tried to stop him, we 

could have all been in danger.ñ 

Obr§zek 27: Reakce na provozov§n² pacifismu a ignoraci obŊt² ï This War of Mine  
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PŚeģivġ² si v takovĨch situac²ch, kdy se rozhodli ignorovat utlaļov§n² druhĨch, 

pokouġej² racion§lnŊ ospravedlnit sv® ļiny, jakoģto jistĨ druh mechanismu zvl§d§n² [coping 

mechanism]. Tyto situace mohou bĨt v nŊkterĨch pŚ²padech vyŚeġeny pacifisticky. KaģdĨ 

pokus o z§chranu vġak vystavuje pŚeģivġ² znaļn®mu riziku zranŊn² aģ smrti, coģ sami 

pŚeģivġ² tak® zmiŔuj², pokud se hr§ļ rozhodne situaci ignorovat. To doplŔuj² negativn²mi 

koment§Śi o ohavnosti ļinu, jehoģ byli svŊdky, a tak® pŚeģivġ² postihuje pokles mor§lky jako 

n§sledek ignorace. 

PozitivnŊ jsou narativem prezentov§ny zejm®na akty altruismu, kter® jsou stavŊny v 

opozici s n§sil²m. Pro z²sk§n² z§sob dŢleģitĨch pro pŚeģit² nen² nutn® vykon§vat ģ§dn® n§sil², 

d²ky moģnostem, kter® hr§ļŢm poskytuj² dalġ² pŚeģivġ² uvnitŚ pogorensk® v§leļn® z·ny. 

Kooperace s dalġ²mi NPC, vļetnŊ jiģ zm²nŊnĨch sousedŢ, obchodn²kŢ a dalġ²ch civilistŢ, je 

tak odmŊŔov§na nejen vz§jemnou pomoc² v podobŊ z§sob, ale tak® povzbuzuj²c²m 

narativem. 

 

 

Soused: ĂThank goodness youôre here! A shell hit a tenement down the street and people are 

buried beneath the rubble. Please, help me pull them out! Every pair of hands is needed. We will 

organize a makeshift hospital for the wounded at my home. I have some beds and medical supplies. 
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Will you help?ñ Ÿ Yes 

Bruno: ĂIôm glad we helped the people from that collapsed house. It was the right thing to do.ñ 

Pavle: ĂWe just had to go help our neighbours. They would probably do the same for us.ñ 

Soused: Ă[depending on the scenario, this help could result in a neighbour returning and thanking 

you for your help]ñ 

Obr§zek 28: Reakce na provozov§n² altruismu vŢļi sousedŢm ï This War of Mine 

 

N§vġtŊvy sousedŢ, podobnŊ jako n§hodn® ud§losti pŚi noļn²ch vĨprav§ch, opŊt 

prezentuj² mnohdy filtrovan® tv§Śe v§lky. Ve vĨġe zm²nŊn®m pŚ²kladu se jedn§ o vyobrazen² 

infrastrukturn² ġkody vedouc² k zranŊn² civilistŢ. Tyto n§vġtŊvy vġak mohou prezentovat i 

Śadu dalġ²ch bŊģnŊ opom²jenĨch situac² ve v§leļnĨch videohr§ch, jako jsou n§vġtŊvy 

hladovĨch a vydŊġenĨch dŊt² nebo civiln² ztr§ty. 

 

 

Obr§zek 29: N§vġtŊva hladovĨch dŊt² ï This War of Mine 

 

TŊchto momentŢ, kdy mŢģe hr§ļ skrze altruismus pomoci ostatn²m, je v²ce a objevuj² 

se i na konkr®tn²ch navġt²venĨch lokac²ch. PŚ²kladem mŢģe bĨt dar nemocnici, kter§ nejenģe 

oġetŚuje bŊģn® civilisty [NPC], ale v pŚ²padŊ nouze i hr§ļe. T²m narativ TWOM opŊt 
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povzbuzuje kolegi§lnost v dobŊ v§lky a snahu minimalizovat lidsk® ztr§ty na ģivotech i dalġ² 

potencion§ln² n§sil². 

 

Pacient: ĂNurses here are like angels!ñ 

Doktor: Donate Ÿ ĂThe hospital is grateful for your contribution.ñ 

Pavle: ĂI traded with the doctor at the hospital. It wasnôt the best deal, but the hospital serves the 

whole community.ñ 

Katia: ĂWeôre in this together. Itôs our hospital and the patientsô lives are our concern.ñ 

Reakļn² pŚ²spŊvky na provozov§n² altruismu vŢļi nemocnici ï This War of Mine 

 

PacifistickĨ narativ TWOM je tedy zaloģen na protiv§leļn® r®torice, negativn² 

exemplifikaci n§sil² a pozitivn²m povzbuzen² kolegi§lnosti a altruismu mezi obŊŠmi 

konfliktu. Slouģ² jako pŚ²klad toho, jak® to je bĨt civilistou bŊhem v§lky, a stav² potŚeby 

civilistŢ do opozice vŢļi v§lce. Horory v§lky jsou uk§z§ny v pln® m²Śe, vļetnŊ obchodov§n² 

s lidmi, zn§silŔov§n², civiln²ch ztr§t a trp²c²ch dŊt². Jak n§siln®, tak pacifistick® a altruistick® 

akty hr§ļe jsou souļ§st² pŚ²bŊhu dan®ho sc®n§Śe a pŚisp²vaj² k zastŚeġuj²c²mu pacifistick®mu 

narativu. N§sil² na civilistech vede k realistick® reakci obŊt², kter® pros² o ģivot, i pŚeģivġ²ch, 

jejichģ reakce z§vis² na jejich osobnosti. PacifistickĨ narativ TWOM do jist® m²ry kritizuje i 

pŚ²stup puristick®ho pacifismu tv§Ś² v tv§Ś nespravedlnostem a zloļinŢm p§chanĨm na 

obŊtech utlaļovatelŢ. Altruistick® ļiny jsou povzbuzov§ny a bŊģnŊ odmŊŔov§ny dalġ²mi 

akty kolegiality a neziġtnosti. 

Tato rozhodnut² formuj² tak® z§vŊr pŚ²bŊhu a jsou nakonec vyobrazena v epilogu, 

kterĨ zdŢrazŔuje kl²ļov® momenty dan®ho prŢchodu. V z§vislosti na duġevn²m zdrav² 

pŚeģivġ²ch se liġ² konce k§nonickĨch pŚ²bŊhŢ jednotlivĨch postav. Pokud pŚeģivġ² zemŚe, 

sp§ch§ sebevraģdu nebo opust² ¼kryt, jeho pŚ²bŊh je n§hle a tragicky ukonļen. Pokud se mu 

podaŚ² pŚeģ²t, fin§ln² konec je urļen jeho ment§ln²m stavem. Nut²-li hr§ļ Pavleho bŊhem 

sv®ho prŢchodu p§chat n§siln® ļiny a zab²jet pro z§soby, vede to k poklesu mor§lky a ke 

konci, ve kter®m se mu navzdory jeho snaze nepodaŚ² znovu se shledat se synem a ģenou. 

Udrģ²-li hr§ļ Pavleho duġevn² zdrav² na dobr® ¼rovni, napŚ²klad altruistickĨm jedn§n²m, po 
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skonļen² v§lky se mu podaŚ² setkat se se svĨm synem a manģelkou a spoleļnŊ emigruj². 

 

9.2 Interakce v uģivatelskĨch metatextech 

Hned na zaļ§tku mus²m poznamenat, ģe mnoho hr§ļŢ v analyzovanĨch metatextech, 

kter® se vŊnuj² jak interakc²m, tak estetickĨm proģitkŢm, oznaļilo TWOM za velmi obt²ģnou. 

Tato obt²ģnost samozŚejmŊ pramen² z jiģ zm²nŊn®ho nedostatku z§sob nutnĨch k pŚeģit². 

Nen² tedy pŚ²liġ pŚekvapiv®, ģe zaveden² dalġ²ch limitac², kter® omezuj² pŚ²stup k z§sob§m 

jeġtŊ v²ce, v naġem pŚ²padŊ dodrģov§n² pacifismu, nepŚisp²v§ ke snadnŊjġ²mu dokonļen² 

TWOM. Navzdory vysok® obt²ģnosti a inherentn²m omezen²m vych§zej²c²ch z pacifismu je 

vġak podle hr§ļŢ puristickĨ pacifistickĨ prŢchod v²ce neģ moģnĨ, pokud hr§ļ v², co dŊl§, a 

je dostateļnŊ obezn§men s diegetickĨmi pravidly TWOM. 

PacifistickĨ prŢchod tedy vyģaduje urļitou m²ru povŊdom² a znalost² o vnitŚn²ch 

mechanismech videohry. TWOM neobsahuje ģ§dn® tutori§ly, takģe je na hr§ļi, aby se s 

videohrou a jej²mi mechanikami obezn§mil metodou pokus-omyl, coģ ļin² pacifistickĨ 

prŢchod pŚi prvn²m hran² t®mŊŚ nemoģnĨm. Aby tedy hr§ļ pŚeģil, mus² hr§t strategicky a 

efektivnŊ a z§roveŔ m²t dostatek z§sob, aniģ by se uchĨlil k n§sil². PacifistickĨ prŢchod a 

pacifistickĨ gameplay v TWOM tedy spoļ²vaj² i v okamģic²ch mimo samotn® umŊl® 

konflikty, kter® jsou kl²ļem k minimalizaci a prevenci dalġ²ho n§sil². PotŚeba vstupovat do 

umŊlĨch konfliktŢ a n§slednŊ se uchylovat k n§sil² vyplĨv§ z nedostatku z§sob. Vyhled§v§n² 

alternativn²ch zdrojŢ a jejich efektivn² management jsou tedy z§kladem kaģd®ho 

pacifistick®ho prŢchodu TWOM. 

Prvn²m ġiroce zmiŔovanĨm krokem hr§ļŢ je proto spr§vnĨ vĨbŊr pŚeģivġ²ch a 

efektivn² vyuģit² jejich pŚednost². KaģdĨ pŚeģivġ² m§ urļitou dovednost, kter§ se na prvn² 

pohled nemus² zd§t pŚ²liġ podstatn§. Vyuģit² tŊchto pŚednost² je vġak velmi dŢleģit®, protoģe 

ļin² noļn² vĨpravy a spr§vu z§sob mnohem efektivnŊjġ² a bezpeļnŊjġ². Pro potŚeby 

pacifistick®ho prŢchodu proto hr§ļi doporuļuj² ġest pŚeģivġ²ch s rŢznĨmi pŚednostmi, kter® 

vġak pomohou hr§ļi pŚeģ²t a z§roveŔ se vyhnout umŊlĨm konfliktŢm: 

¶ Arica je nejlepġ² pŚeģivġ² pro rabov§n² v nebezpeļnĨch lokac²ch, protoģe vyd§v§ 

nejm®nŊ zvuku pŚi chŢzi, pl²ģen² a prohled§v§n²; 

¶ Boris je nejlepġ² pŚeģivġ² pro noļn² vĨpravy v bezpeļnĨch lokac²ch, protoģe m§ 

zdaleka nejvŊtġ² invent§Ś a dok§ģe z nich pŚin®st nejv²ce z§sob ļi materi§lŢ; 
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¶ Bruno je skvŊlĨ kuchaŚ, vyģaduje proto m®nŊ surovin pŚi vaŚen², ļ²mģ uġetŚ² 

znaļn® mnoģstv² j²dla, vody a cukru potŚebnĨch pro vaŚen² ļi destilaci p§lenky; 

¶ Katia je dobr§ obchodnice, dost§v§ proto lepġ² ceny neģ jakĨkoli jinĨ pŚeģivġ² pŚi 

obchodov§n²; 

¶ Marin je kutil, vyģaduje proto m®nŊ materi§lŢ k vĨrobŊ nebo vylepġen² jakĨchkoli 

pŚedmŊtŢ; 

¶ a nakonec Marko, kterĨ je dobrĨ na jak®koliv noļn² vĨpravy, protoģe m§ druhĨ 

nejvŊtġ² invent§Ś z pŚeģivġ²ch a je rychlĨ nejen pŚi chŢzi, ale i pŚi prohled§v§n². 

ĂVyuģ²vej siln® str§nky svĨch pŚeģivġ²ch: Arica mŢģe prozkoum§vat nebezpeļn® 

oblasti, aniģ by ji nŊkdo vidŊl; j²dlo a voda jsou menġ²mi prioritami s Brunem; vģdy obchoduj 

s Katiou/vyr§bŊj s Marineméñ (Steely Da 2016).70 Ke snadnŊjġ²mu pacifistick®mu 

prŢchodu by si mŊl hr§ļ vybrat sc®n§Ś obsahuj²c² alespoŔ jednoho z tŊchto pŚeģivġ²ch. 

Obezn§menost s lokacemi a jejich rozvrģen²m je dalġ² velkou vĨhodou pŚi 

pacifistick®m prŢchodu, na kterou apeluje mnoho hr§ļŢ. Za nejuģiteļnŊjġ² lokace pro 

pacifistickĨ prŢchod jsou povaģov§ny nemocnice a samozŚejmŊ pŚ²stav. Nemocnice je pro 

hr§ļe bezpeļn§ lokace, nehroz² zde tedy ģ§dn® okamģit® nebezpeļ² a je-li pŚeģivġ² zranŊnĨ 

nebo nemocnĨ, sestŚiļky mu mohou pomoci a urychlit tak jeho uzdraven², pŚ²padnŊ mu 

zachr§nit ģivot. ĂPom§h§ tak® m²t na mapŊ nemocnici. Pos²lal jsem tam nemocn® a zranŊn®, 

aby se zotavili a z§roveŔ odtud pŚinesli nŊjak® materi§ly.ñ (Diakonov 2017).71 PŚ²stav je 

zkratkou k vĨhern²mu stavu. Podrģ²-li si hr§ļ nalezen® ġperky z dostupnĨch lokac², mŢģe 

uprchnout z mŊsta Pogoren a pŚedļasnŊ dokonļit prŢchod. ĂĠperky patŚ² mezi pŚedmŊty, 

kter® nemaj² ģ§dnou hodnotu mimo obchodov§n², takģe byly prvn² vŊc², se kterou jsem chtŊl 

obchodovat, kdykoli jsem je z²skal. Protoģe Karel poģaduje ġperky, a jeġtŊ v takov®m 

mnoģstv², je splnŊn² jeho poģadavku velmi obt²ģn®.ñ (TJtheWiz 2023, 12:20).72 PŚ²tomnost 

tŊchto dvou lokac² je n§hodn§, avġak jejich zpŚ²stupnŊn² vĨznamnŊ zvyġuje hr§ļovy ġance 

na pŚeģit². Hr§ļ vġak mŢģe pokraļovat ve sv®m pacifistick®m prŢchodu i bez nich, nebo m§ 

 
70 Vlastn² pŚeklad: ĂPlay to your survivors strengths; Arica can loot dangerous areas without being seen, food 

and water are less of priorities with Bruno, always trade with Katia/build with Marinéñ (Steely Da 2016). 
71 Vlastn² pŚeklad: ĂHaving a hospital [on] the map helps too. I [sent] sick or wounded guys to get fixed there 

while grabbing materials.ñ (Diakonov 2017). 
72 Vlastn² pŚeklad: ĂJewelry is one of those items which has no value outside of trading, so itôs the first thing I 

was looking to barter off whenever I get it. The item and the sheer quantity that Karel is looking for makes this 

a very difficult request to meet.ñ (TJtheWiz 2023, 12:20). 
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moģnost prŢchod restartovat, dokud jednu nebo obŊ nez²sk§. 

Rady ohlednŊ vĨbŊru pŚeģivġ²ch a lokac² bych povaģoval za jak®si startovn² tipy, 

protoģe je m§ hr§ļ ġanci ovlivnit jeġtŊ pŚed nebo chv²li po zaļ§tku prŢchodu. Jedn§ se o 

jakousi prvotn² konfiguraci prŢchodu, kter§ jiģ zpoļ§tku ļ§steļnŊ nastavuje strategii 

pacifistick®ho prŢchodu a mŢģe ho uļinit snazġ²m. PŚevl§daj²c² starost² cel®ho prŢchodu jsou 

vġak jiģ zm²nŊn® potŚeby pŚeģivġ²ch. Jedn§ se o dalġ² ļasto zmiŔovanĨ aspekt pacifistickĨch 

prŢchodŢ. Hr§ļi do svĨch prŢchodŢ implementuj² rŢzn® strategie a vyuģ²vaj² sv® znalosti 

diegetickĨch pravidel, aby tyto potŚeby dostateļnŊ uspokojovali a vyhnuli se tak smrti. 

Aby pŚeģivġ² nevyhladovŊli a z§roveŔ nedoch§zelo k plĨtv§n² j²dlem, hr§ļi 

doporuļuj² krmit sv® pŚeģivġ² aģ druhĨ den, kdy jsou Ăvelmi hladov²ñ73, coģ zhruba vych§z² 

na kaģdĨ druhĨ aģ tŚet² den. ĂKaģdou postavu mŢģeġ nakrmit jednou za 2 aģ 3 dny, ļ²mģ 

uġetŚ²ġ spoustu j²dla. Postavy zŢst§vaj² ve stavech āhladovĨó a āvelmi hladovĨó po dobu dvou 

po sobŊ jdouc²ch dnŢ a nakrmen² se tento cyklus restartuje.ñ (Caladbolgll 2018).74 

NepŚekvapivŊ zde velmi pomŢģe i jiģ zm²nŊnĨ Bruno, kterĨ pŚi vaŚen² spotŚebuje m®nŊ 

z§sob. 

Vyhnout se ¼navŊ je kl²ļov®, protoģe zpomaluje pohyb pŚeģivġ²ch a znemoģŔuje jim 

vyd§vat se na vĨpravy a hl²dat ¼kryt pŚes noc. HojnŊ uplatŔovanou strategi² je proto nech§vat 

pŚeģivġ² sp§t bŊhem dne, pokud nemaj² nic dŢleģit®ho na pr§ci. Tato strategie udrģuje 

pŚeģivġ² odpoļat® a pŚipraven® na noļn² vĨpravu nebo hl²dku pŚed n§jezdy. ĂKaģdĨ pŚeģivġ² 

sp² bŊhem dne, kdykoliv neobchoduje, nebere l®ky nebo nestav². Bez vĨjimky. Pokud nic 

nedŊlaj², jsou v posteli.ñ (Atwood 2016).75 Postaven² jedn®, ide§lnŊ dvou postel², je tedy 

z§klad pŚi zaļ²n§n² kaģd®ho prŢchodu. 

Pokud pŚeģivġ² Ălehce onemocn²ñ nebo se Ălehce zran²ñ76, mŢģe tyto stavy snadno 

vyleģet bŊhem nŊkolika dnŢ a hr§ļ tak mŢģe uġetŚit sv® l®ky a band§ģe. StavŢm ĂnemocnĨñ 

a ĂzranŊnĨñ77 je vġak uģ lepġ² se vŊnovat a buŅ se je pokusit vyl®ļit za pomoci z§sob v 

 
73 Vlastn² pŚeklad: Ăvery hungryñ. 
74 Vlastn² pŚeklad: ĂYou can feed each [character] once in every 2 or 3 days, saving tons of food. Characters 

stay at óHungryô and óVery hungryô for 2 consecutive days, and feeding them at the second day resets this 

counter.ñ (Caladbolgll 2018). 
75 Vlastn² pŚeklad: ĂEveryone sleeps during the day whenever theyôre not eating, trading, taking meds or 

building. No exceptions. If youôre not doing something youôre in bed.ñ (Atwood 2016). 
76 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: Ăslightly sickñ; Ăslightly woundedñ. 
77 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: Ăsickñ; Ăwoundedñ. 
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¼krytu, nebo vyhledat pomoc v jiģ zm²nŊn® nemocnici. 

Posledn², mnohdy pŚehl²ģenou, ale st§le dŢleģitou potŚebou, je duġevn² zdrav² 

pŚeģivġ²ch. NepŚ²zniv® situace a neuspokojiv® podm²nky povedou k nespokojenosti 

pŚeģivġ²ch aģ do stavŢ Ădepreseñ a Ăzniļen²ñ78, coģ mŢģe v nejhorġ²m pŚ²padŊ v®st k 

sebevraģdŊ nebo ¼tŊku pŚeģivġ²ho z ¼krytu. Pokud jsou pŚeģivġ² dlouhodobŊ ve stavu 

velk®ho hladu, nemoci nebo zranŊn², jejich duġevn² stav se zhorġuje. Kles§ tak®, pokud jsou 

svŊdky traumatizuj²c²ch ud§lost², jako jsou opakovan® n§jezdy, hladovŊn², nemoc, smrt ļi 

¼tŊk dalġ²ho pŚeģivġ²ho. Pokud hr§ļ ļin² nemor§ln² rozhodnut², tedy odm²t§ pomoc jak 

sousedŢm, tak utlaļovanĨm NPC, krade, nebo zab²j² civilisty, mor§lka tak® kles§. A v 

neposledn² ŚadŊ kles§ tak® tehdy, kdyģ hr§ļ neuspokojuje Ăz§vislostiñ79 pŚeģivġ²ch, jako je 

kouŚen² cigaret a pit² k§vy. 

Zcela evidentn² strategi² je samozŚejmŊ vyhnut² se vġem tŊmto duġevnŊ 

neprospŊġnĨm spouġtŊļŢm, avġak je t®mŊŚ nemoģn® vyhnout se vġem z nich. Hr§ļi se proto 

sp²ġe zamŊŚuj² na efektivn² protiopatŚen², aby povzbudili duġevn² zdrav² pŚeģivġ²ch a ti tak 

nespadli do deprese. Tato protiopatŚen² zahrnuj² pŚedevġ²m kladn§ mor§ln² rozhodnut² 

v podobŊ pomoci sousedŢm ļi utlaļovanĨch NPC. ĂIgnoruj z§vislosti, mor§ln² rozhodnut² 

jsou mnohem ¼ļinnŊjġ² pŚi zvyġov§n² mor§lky.ñ (RainingMetal 2016).80 PŚi textov® analĨze 

TWOM jsem vysvŊtlil, ģe pomoc utlaļovanĨm NPC obvykle vyģaduje n§sil², protoģe se 

ļasto nach§zej² v bezprostŚedn² bl²zkosti ozbrojenĨch voj§kŢ nebo banditŢ. Hr§ļi jako KiԚu 

My (2020) a TJtheWiz (2023) vġak ve svĨch vide²ch jasnŊ demonstruj², ģe i tyto ud§losti je 

moģn® vyŚeġit pacifisticky ð napŚ²klad pl²ģen²m kolem utlaļovatelŢ nebo jejich 

rozptĨlen²m, coģ poskytne obŊtem ġanci ut®ct. Ļasto se tak® doporuļuje vyuģ²vat skrĨġe81, 

kter® umoģn² pŚeģivġ²m schovat se v nebezpeļnĨch lokac²ch. Dalġ²m efektivn²m zpŢsobem, 

jak zvĨġit mor§lku, je vlastnit knihy a ģidle/kŚesla, hr§t na kytaru nebo pouġtŊt hudbu z 

postaven®ho r§dia. ĂPokud m§ġ kytaru, nech na ni hr§t Aricu, Zlatu nebo Katiu; pokud je 

 
78 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: Ădepressedñ; Ăbrokenñ. 
79 Vlastn² pŚeklad: Ăaddictionsñ. 
80 Vlastn² pŚeklad: ĂIgnore addictions, moral choices are much more effective at raising morale.ñ (RainingMetal 

2016). 
81 SkrĨġe jsou jakĨmsi bezpeļnĨm m²stem pro pŚeģivġ²ho na vĨpravŊ v nŊkterĨch nebezpeļnĨch lokac²ch. 

PŚeģivġ² se v nich mŢģe schovat pŚed NPC na str§ģi, kter§ ho ve skrĨġi nemohou napadnout ani ho z n² 

vyt§hnout. Pokud byl vġak pŚeģivġ² spatŚen NPC pŚi vch§zen² do skrĨġe, mŢģe na nŊj NPC poļkat, neģ z n² 

vyleze. 
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nem§ġ, pouģij r§dio. Knihy a ģidle/kŚesla tak® potŊġ² tv® pŚeģivġ².ñ (Steely Dan 2016).82 

Jednou z nejdŢleģitŊjġ² ļ§st² kaģd®ho, a pŚedevġ²m pacifistick®ho, prŢchodu je dle 

hr§ļŢ pŚehled nad prioritami v kaģd® situaci. Ă[é] vġe z§vis² na tom, co tŊ zabije nejrychleji. 

Pokud je zima, poŚiŅ si co nejdŚ²ve lepġ² kamna. Pokud je teplo, zamŊŚ se na vĨrobu j²dla a 

vody. Pokud naj²ģd² bandit®, zabarik§duj se a braŔ se zbranŊmi. VŊtġina prŢchodŢ spoļ²v§ 

v balancov§n² vġech tŚ² [é]ñ (dm827430 2016).83 VŊdŊt kam investovat sv® z§soby, 

materi§ly a ļas, je tedy dle mnoha hr§ļŢ kl²ļov® pro pŚeģit². BĨt si vŊdom nebezpeļ², kter® 

pŚin§ġ² n§jezdy, zima a n§rŢst kriminality a jak jim lze ļelit, je stejnŊ tak dŢleģit®. ObecnĨm 

pravidlem se zd§ bĨt, ģe nejdŢleģitŊjġ² je zajiġtŊn² tepla v zimŊ, n§slednŊ bezpeļ² pŚed 

n§jezdy a v neposledn² ŚadŊ j²dlo a duġevn² zdrav² v prŢbŊhu cel®ho prŢchodu. Aby pŚeģivġ² 

neonemocnŊli, mus² bĨt v ¼krytu teplota alespoŔ 15 ÁC. Proto se v zimŊ doporuļuje postavit 

alespoŔ jedna vylepġen§ nebo dvŊ obyļejn§ kamna.84 PŚed n§jezdy se lze br§nit 

zabarik§dov§n²m ¼krytu a hl²dkov§n²m v noci. Je tak® dŢleģit®, aby v ¼krytu byly alespoŔ 

nŊjak® zbranŊ, kter® automaticky zvyġuj² ġanci na ¼spŊġnou obranu. ZbranŊ jsou efektivn²m 

n§strojem k odrazen² n§jezdn²kŢ, kteŚ² si pak nedovol² hr§ļe bŊhem noci napadnout a okr§st. 

Obvykle tedy staļ², aby hl²dal pouze jeden ozbrojenĨ pŚeģivġ², ale v obdob² n§rŢstu 

kriminality je lepġ², kdyģ hl²daj² dva. ĂBŊhem obdob² ān§rŢstu kriminalityó doch§z² kaģdou 

noc k zaruļen®mu n§jezdu, kterĨ je tvrdġ² neģ obvykle. Doporuļuje se zdvojn§sobit hl²dku.ñ 

(Caladbolgll 2018).85 T²mto zpŢsobem by mŊl bĨt hr§ļ schopen oponovat n§hodnĨm 

n§jezdŢm a k§nonickĨm ud§lostem bez vŊtġ²ch pot²ģ², m§-li dostatek z§sob. 

T²mto jsme jiģ pokryli velkou ļ§st t®mat spojenĨch s potŚebami pŚeģivġ²ch a jejich 

vlivu na umŊlĨ konflikt v TWOM ð jak se mŢģe hr§ļ efektivnŊ pŚipravit na pacifistickĨ 

prŢchod volbou spr§vnĨch pŚeģivġ²ch a lokac², stejnŊ jako vypoŚ§d§n²m se s potŚebami 

pŚeģivġ²ch, n§jezdy a k§nonickĨmi ud§lostmi, i navzdory nedostatku z§sob vyplĨvaj²c²mu z 

pacifistick®ho pŚ²stupu. Dalġ²m dŢleģitĨm t®matem je tedy nepŚekvapivŊ hr§ļi ļasto 

zmiŔovanĨ zpŢsob z²sk§v§n² z§sob a nakl§d§n² s nimi. Jak jsem jiģ nast²nil v textov® 

analĨze, TWOM nab²z² dva hlavn² zdroje z§sob a materi§lŢ: jedny poch§zej² z lokac² 

 
82 Vlastn² pŚeklad: ĂIf you have a guitar, have Arica, Zlata or Katia play it; use the radio if you donôt have them. 

Having books and chairs/armchairs also make your survivors happy.ñ (Steely Dan 2016). 
83 Vlastn² pŚeklad: Ă[é] [itôs] based on [what will] kill you the quickest. [If itôs] cold, get an upgraded heater 

asap. [If itôs] warm, go for food and water production. [If] the bandits are raiding, get safe and defend yourself 

with weapons. Most [playthroughs] are a balance of all 3 [é]ñ (dm827430 2016). 
84 Doporuļuje se tak® vyrobit si sekeru a navġt²vit jiģ prozkouman® lokace, kde mŢģe hr§ļ rozġt²pat n§bytek a 

snadno tak z²skat palivo do kamen a dŚevo na stavbu nebo obchodov§n². 
85 Vlastn² pŚeklad: ĂDuring óoutbreak of crimeô, there will be a guaranteed raid every night, and they will be 

more punishing than normal. Double guarding is recommended.ñ (Caladbolgll 2018). 
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navġt²venĨch bŊhem noļn²ch vĨprav mimo ¼kryt, druh® lze z²skat pŚ²mo v ¼krytu bŊhem 

dne. 

Extern²m zdrojem z§sob i bŊhem pacifistick®ho prŢchodu zŢst§vaj² jiģ zm²nŊn® 

noļn² vĨpravy, kter® jsou vġak bez pouģit² n§sil² vĨraznŊ rizikovŊjġ² a v²ce omezen®. Hr§ļ 

mŢģe bez obav prohled§vat nestŚeģen® lokace, avġak jejich poļet je omezenĨ a z§sob je v 

nich nedostatek. Dalġ² moģnost² je kr§deģ v oblastech stŚeģenĨch civilisty, rebely, bandity 

nebo voj§ky. Poļet z§sob a jejich hodnota jsou ve stŚeģenĨch lokac²ch vĨraznŊ vyġġ², avġak 

kr§deģ² se hr§ļ vystavuje riziku n§siln®ho konfliktu, ve kter®m se nemŢģe br§nit, coģ mŢģe 

v®st k v§ģn®mu zranŊn² nebo rychl® smrti. Nav²c mŢģe zpŢsobit pokles mor§lky, protoģe 

napŚ²klad okr§d§n² civilistŢ je podle diegetickĨch pravidel TWOM nemor§ln². Posledn²m 

extern²m zdrojem je obchodov§n² ļi smlouv§n² s obchodn²ky v rŢznĨch lokac²ch. KaģdĨ 

obchodn²k m§ sv® preference a nab²dku z§sob. Zpravidla tak budou preferovat n§kup a 

prodej rŢznĨch druhŢ zboģ². Zdaleka nejuģiteļnŊjġ²m obchodn²kem, kter®ho hr§ļi 

doporuļuj², je vġak Franko. Hr§ļ ho nenajde v ģ§dn® lokaci, ale navġtŊvuje jeho ¼kryt zhruba 

kaģd® tŚi dny. ĂFranko se u n§s pravidelnŊ zastav² kaģdĨch nŊkolik dn² a je dŢleģit®, abychom 

kaģdou jeho n§vġtŊvu co nejl®pe vyuģili. Tyto n§vġtŊvy jsou jedinĨm okamģikem bŊhem 

dne, kdy mŢģeme obchodovat s novĨmi z§sobami, a na rozd²l od obchodov§n² v noci m§me 

pŚ²stup k invent§Śi cel®ho naġeho ¼krytu a nejsme tak omezeni t²m, co mŢģeme un®st.ñ 

(TJtheWiz 2023, 03:20).86 Franko je tedy zdaleka nejuģiteļnŊjġ²m obchodn²kem, se kterĨm 

by mŊl hr§ļ [ide§lnŊ prostŚednictv²m Katii] pravidelnŊ obchodovat s p§lenkou, cigaretami, 

k§vou a pŚ²padnŊ i ġperky, a to vĨmŊnou za potŚebn® z§soby ļi rŢzn® materi§ly. 

Franko n§s jiģ lehce zavedl do hr§ļova ¼krytu, kterĨ si hr§ļ mŢģe pŚetvoŚit v solidn² 

intern² zdroj z§sob, zejm®na j²dla a vody. Hr§ļ m§ moģnost postavit ve sv®m ¼krytu pasti na 

krysy a zahr§dku pro pŊstov§n² zeleniny. Jedn§ se o zprvu relativnŊ tŊģko dostupn® 

pŚedmŊty, protoģe vyģaduj² hodnŊ materi§lŢ k postaven², avġak po jejich z²sk§n², aŠ uģ skrze 

vĨpravy nebo obchodov§n², jsou spolehlivĨm a relativnŊ autonomn²m zdrojem j²dla. 

ĂVģdycky zaļ²n§m se zeleninou [zahr§dkou], protoģe jej² pŊstov§n² trv§ dlouho, a jakmile ji 

rozjedeġ + 2 pasti [na krysy], v podstatŊ se uģ nikdy nemus²ġ starat o j²dlo a d²ky tomu mŢģeġ 

sv® pŚeģivġ² dobŚe nakrmit, kdykoli se ti zachce.ñ (Aura 2015).87 K vaŚen² je jeġtŊ potŚeba 

 
86 Vlastn² pŚeklad: ĂFranko will periodically stop by after every few days, and it is crucial that we make the 

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 access to our entire base inventory and arenôt limited to what we can carry.ñ (TJtheWiz 

2023, 03:20). 
87 Vlastn² pŚeklad: ĂI always go for vegetables first because they take so long to grow, and once you get it going 
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voda, o kterou se v l®tŊ postar§ sbŊraļ deġŠov® vody a v zimŊ roztavenĨ sn²h. 

Posledn²m t®matem objevuj²c²m se v menġ²m poļtu uģivatelskĨch metatextŢ jsou 

jist® pokroļil® triky a strategie, kter® znaj² jen ti nejznalejġ² hr§ļi TWOM. Tyto triky a 

strategie vyģaduj² pokroļilejġ² ch§p§n² diegetickĨch pravidel TWOM a hraniļ² tak 

s metagamingem. Nejsou nŊļ²m, na co by kaģdĨ bŊģnĨ hr§ļ pŚiġel a n§slednŊ aplikoval 

bŊhem svĨch prvn²ch nŊkolika prŢchodŢ. 

Jednou obecnŊ uģiteļnou, avġak o to v²ce relevantn², strategi² bŊhem pacifistick®ho 

prŢchodu je skrĨv§n² vz§cnĨch z§sob, jako je j²dlo, band§ģe a l®ky mimo ¼kryt, v nŊkter® z 

dostupnĨch lokalit. Jedn§ se o z§soby, u kterĨch je nejvŊtġ² pravdŊpodobnost, ģe budou v 

prŢbŊhu n§jezdŢ ukradeny. Protoģe obrana pŚed n§jezdy vyģaduje materi§lovŊ n§kladn® 

barik§dy a tŊģko sehnateln® zbranŊ, coģ ļin² jejich z²sk§n² bez n§sil² jeġtŊ obt²ģnŊjġ²m, je 

ochrana z§sob n§roļnŊjġ² a z§roveŔ dŢleģitŊjġ². Hr§ļi proto doporuļuj² skladovat syrov® 

maso, zeleninu, l®ky a band§ģe mimo ¼kryt a pŚesunout je pouze v pŚ²padŊ potŚeby. 

ĂVġechny potraviny jsou uskladnŊny mimo domov. PozdŊji mŢģeġ vġe uvaŚit najednou a 

uvaŚen® j²dlo bezpeļnŊ skladovat doma.ñ (Diakonov 2017).88 Zat²mco neuvaŚen® potraviny 

jsou vystaveny riziku odcizen² bŊhem n§jezdŢ, uvaŚen§ j²dla nikoliv a nemohou bĨt hr§ļi 

ukradena. 

Dalġ² praktickou technikou je vykr§d§n² takzvanĨch Ăobchodn²ch z§sobñ89. 

Obchodn² z§soby jsou skrĨġe jiģ zm²nŊnĨch obchodn²kŢ, kter® pouģ²vaj² k obchodov§n² s 

hr§ļem. Tyto skrĨġe si obchodn²ci zpravidla velmi hl²daj². Z²sk§-li k nim vġak hr§ļ pŚ²stup, 

mŢģe je t®mŊŚ cel® vykr§st. Nech§-li v nich alespoŔ jeden pŚedmŊt, skrĨġ se po p§r dnech 

opŊt dopln², jakmile obchodn²k dopln² z§soby. Jde tak v praxi o jakĨsi nekoneļnĨ zdroj 

z§sob a materi§lŢ pro ty, kteŚ² o nŊm vŊd². Na obchodn² z§soby lze narazit napŚ²klad ve 

vojensk® z§kladnŊ nebo v gar§ģi. ObecnĨm pravidlem vġak je, ģe m§-li obchodn²k skrĨġ s 

obchodn²mi z§sobami, tento trik by mŊl fungovat. ĂPokud pŢjdeġ k z§sob§m na vzd§len®m 

konci sklepa, najdeġ obchodn² z§soby. Ty by se mŊly doplŔovat kaģd® dva dny, pokud si 

nevezmeġ posledn² zbĨvaj²c² pŚedmŊt. T²mto zpŢsobem lze tuto lokaci vyuģ²t a opŊtovnŊ 

z²sk§vat uģiteļn® n§stroje a materi§ly do nekoneļna.ñ (Andy - Daily This War of Mine 2023, 

 

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

you like.ñ (Aura 2015). 
88 Vlastn² pŚeklad: ĂAll food are stocked outside home. Later you can cook all in one go and keep safely at 

home if cooked.ñ (Diakonov 2017). 
89 Vlastn² pŚeklad: Ătrading stockpileñ. 
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01:50).90 

Posledn², zdaleka nejv²ce metagamingovou technikou, je save scumming, kterĨ 

umoģŔuje hr§ļi zopakovat jeden celĨ denn² cyklus. Postup v TWOM se ukl§d§ automaticky 

na zaļ§tku kaģd®ho dne. Pokud tedy hr§ļ videohru zavŚe pŚed zah§jen²m dalġ²ho dne, bude 

moment§ln² den resetov§n a bude jej moci opakovat. Hr§ļ tak mŢģe manipulovat s 

n§hodnĨmi statusy na zaļ§tku dne [nemoc a zranŊn²], s nab²dkou u Franka, vr§tit nechtŊnou 

smrt pŚeģivġ²ho bŊhem noļn² vĨpravy nebo odļinit nechtŊn® n§sil² na druhĨch. ĂBŊhem 

vĨprav mŢģeġ kdykoliv hru zavŚ²t, coģ slouģ² jako opŊtovn® naļten².ñ (Diakonov 2017).91 

Nakonec, v prŢbŊhu cel® analĨzy pacifistickĨch prŢchodŢ, mŊ pŚedevġ²m ovl§dlo 

pŚesvŊdļen², ģe nejdŢleģitŊjġ² strategi² je bĨt flexibiln². RŢznorodost a specifiļnost kaģd®ho 

metatextu jsou toho pro mŊ dŢkazem. Je zŚejm®, ģe mezi metatexty existuje jist§ tematick§ 

soudrģnost, coģ je reflektov§no v t®to sekci, avġak specifiļnost tŊchto t®mat byla ļasto velmi 

rŢznorod§. Posledn², a tedy zŚejmŊ i nejdŢleģitŊjġ² pokroļilou strategi² zmiŔovanou nŊkolika 

metatexty, byla proto schopnost bĨt flexibiln² a adaptovat se na jakoukoliv situaci, kterou si 

TWOM pŚiprav² na hr§ļe. ĂNa internetu vid²m spoustu pŚ²spŊvkŢ o tom, jak nejl®pe hr§t tuto 

videohru ð co by se mŊlo postavit jako prvn², co by sis mŊl nechat v z§loze, kam bys mŊl 

j²t a tak d§le. J§ ale Ś²k§m, ģe ģ§dnĨ nejlepġ² zpŢsob hran² neexistuje. Tuhle videohru jsem 

dokonļil v²ckr§t, neģ bych asi mŊl, a Ś²k§m: āJdi s proudem.ó.ñ (Ted Nipples 2025, 18:40).92 

CelkovŊ vzato, vyġġ² obt²ģnost, nutnost efektivity a schopnost flexibilnŊ reagovat 

jsou kl²ļov§ t®mata pacifistickĨch prŢchodŢ TWOM. TakovĨ prŢchod, kterĨ vyģaduje 

optimalizovanĨ zpŢsob hran², se silnŊ op²r§ o hr§ļovo porozumŊn² diegetickĨm pravidlŢm, 

hern²m mechanik§m a dostupnĨm moģnostem. PŚesto si mysl²m, ģe pacifistickĨ prŢchod 

TWOM je urļitŊ moģnĨ i pro nov® hr§ļe, zejm®na pro ty, kteŚ² maj² alespoŔ nŊjak® 

zkuġenosti se survival videohrami. 

VĨznamnĨm tematickĨm okruhem uģivatelskĨch metatextŢ jsou t®mata, kter§ bych 

shrnul jako startovn² tipy. Hr§ļi rad², jak® sc®n§Śe, pŚeģivġ² a lokace jsou pro tento typ 

 
90 Vlastn² pŚeklad: ĂIf you go to the stockpile at the far end of the basement from your entrance, youôll find the 

trading stockpile. This should replenish every two days as long as you donôt take the final item. This can be 

used to exploit this location and continue to get useful tools and materials without end.ñ (Andy - Daily This 

War of Mine 2023, 01:50). 
91 Vlastn² pŚeklad: ĂYou can always exit the game while scavenging, functions as a reload.ñ (Diakonov 2017). 
92 Vlastn² pŚeklad: ĂI see a lot of posts online about how to best play this game ð saying what should be built 

first, what should be held in reserve, where you should go, and so forth. But I say there is no best way to play. 

I have completed this game more times than I probably should have, and I say: óRoll with the punchesô.ñ (Ted 

Nipples 2025, 18:40). 
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prŢchodu nejvhodnŊjġ² a jak s nimi co nejl®pe naloģit. Jde o startovn² tipy, protoģe je lze 

ovlivnit pŚed nebo kr§tce po zaļ§tku prŢchodu, coģ ļ§steļnŊ pŚedurļuje zastŚeġuj²c² strategii 

cel®ho prŢchodu. Dalġ²m vĨznamnĨm tematickĨm okruhem je management potŚeb 

pŚeģivġ²ch, kterĨ se vztahuje na efektivn² spr§vu hladu, nemoc², zranŊn² a duġevn²ho zdrav² 

pŚeģivġ²ch. Velkou ļ§st rad na tato t®mata se vġak lze nauļit metodou pokus-omyl. Đzce 

souvisej²c²m tematickĨm okruhem je stanoven² priorit. Hr§ļ by si bŊhem pacifistick®ho 

prŢchodu mŊl bĨt vŊdom priorit a toho, jak s nimi nakl§dat, pŚiļemģ obecnĨm vzorem se zd§ 

bĨt [v tomto poŚad²] zajiġtŊn² tepla v zimŊ, bezpeļ² pŚed n§jezdy, j²dlo a duġevn² zdrav². 

N§sleduj²c²m tematickĨm okruhem je zpŢsob z²sk§v§n² z§sob, kterĨ se dŊlil prim§rnŊ na 

extern² a intern² zdroje. Extern²mi zdroji zŢst§vaj² st§le lokace, avġak je vhodn® vyhĨbat se 

velmi nebezpeļnĨm m²stŢm a t²m pŚedej²t konfliktŢm. Tak® je doporuļeno obchodovat a 

smlouvat, kde to jen jde. NejvĨznamnŊjġ²mi intern²mi zdroji z§sob jsou zahr§dka na 

zeleninu, pasti na krysy a sbŊraļe vody. V neposledn² ŚadŊ je zde tematickĨ okruh 

pokroļilĨch strategi², mezi kter® patŚ² skrĨv§n² z§sob mimo ¼kryt, vykr§d§n² obchodn²ch 

z§sob a samozŚejmŊ save scumming. Save scumming je z tŊchto t®mat t²m nejzaj²mavŊjġ²m, 

protoģe jde o silnŊ metagamingovou praxi, kter§ vġak mŢģe zachr§nit pacifistickĨ prŢchod 

v²ce neģ jednou a āodļinitó nechtŊn® n§sil². 

 

9.3 Estetick® proģitky v uģivatelskĨch metatextech 

PacifistickĨ narativ v TWOM je zaloģen na negativn² exemplifikaci n§sil², podpoŚen® 

zejm®na protiv§leļnou r®torikou, a na pozitivn²m povzbuzen² pacifismu odmŊŔov§n²m 

altruismu a kolegi§lnosti v dobŊ v§lky. PacifistickĨ estetickĨ proģitek by tak mŊl vych§zet z 

tŊchto oblast² a identifikace jednotlivĨch prvkŢ, jeģ k nŊmu pŚispŊly, a jakĨ byl jejich efekt, 

je pŚedmŊtem t®to sekce. 

TWOM hned ze zaļ§tku pŚekvap² nejen svĨm gameplayem, ale tak® narativem, kterĨ 

hr§ļi povaģuj² za subverzivn² nebo kontrastn² v porovn§n² s jinĨmi v§leļnĨmi videohrami. 

Na rozd²l od ģ§nrovŊ bŊģnŊjġ² perspektivy arm§dn²ho voj§ka nebo ļlena odboje se TWOM 

odehr§v§ z pohledu civilisty, ļ²mģ prezentuje v§lku z jin®ho ¼hlu pohledu. To dle hr§ļŢ vede 

k pŚekvapivŊ atypick®mu a nuancovan®mu proģitku. 

 

ĂWar is a not so fun topic to think about. People getting shot and killed for a cause that probably 
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(and by that, I mean definitely) doesnôt justify murder isnôt pleasant. Video games gloss over these 

less than fun aspects because we donôt like to remind ourselves that weôre killing someoneôs dad or 

sister.ñ 

(Nick Ballantyne 2015) 

 

Tento prvek povaģuji za relevantn², protoģe hned zpoļ§tku vede hr§ļe k uvaģov§n² 

nad t®matikou TWOM: āPokud tato v§leļn§ videohra nen² o stŚ²len² NPC ani o z§chranŊ 

svŊta, tak o ļem tedy je?ó. Do jist® m²ry tak pŚevrac² hr§ļovo oļek§v§n² a pŚimŊje ho 

pŚemĨġlet nad t®matikou uģ od sam®ho zaļ§tku hran². 

Dalġ²m prvkem pŚisp²vaj²c²m k formov§n² pacifistick®ho estetick®ho proģitku je 

vn²man§ realistiļnost a pŚ²tomn® paralely se skuteļnĨm svŊtem. TWOM pŢsob² dle hr§ļŢ 

realisticky, protoģe jej² narativ a premisa jsou ukotveny ve skuteļnĨch ud§lostech a 

situac²ch, kter® hr§ļi ļasto popisuj² buŅ jako ātohle by se mohlo st§t i n§mó nebo ātohle se 

mi staloó. Do jist® m²ry tak hran² TWOM pro nŊkter® pŢsob² sp²ġe jako simulakrum toho, āco 

byloó nebo āby mohlo bĨtó, neģ jako prost§ videohra. 

 

ĂThis is an INCREDIBLE game. It was recommended to me by a close friend because, me being a 

former war refugee from the Balkans, he thought I might find the content óa bit familiar.ô It went a 

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

me.ñ 

(unicornsteak 2015) 

 

Nejenģe se tato reprezentace zd§ bĨt dle hr§ļŢ dŢvŊryhodn§, ale samotnĨ obsah 

TWOM tak® pŚedstavuje bŊģnŊ opom²jen® tv§Śe v§lky, jako je obchodov§n² s lidmi, 

zn§silŔov§n², zab²jen² dŊt² ļi ztr§ty civilistŢ, za kter® hr§ļ hraje. Tento ļasto pŚehl²ģenĨ 

aspekt v§leļnĨch videoher slouģ² dle hr§ļŢ k jeġtŊ efektivnŊjġ² negativn² exemplifikaci v§lky 

a jej²ho n§sil². 

 

ĂIn This War of Mine, children remain reminders that they are also victims, whether as the crying 
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baby or as the children coming to your door pleading for your aid.ñ 

(Kristian A. Bjßrkelo 2018, s. 177) 

 

K vn²man® realistiļnosti v§lky pŚisp²v§ tak® obt²ģnost videohry, kter§ je dle mnohĨch 

nadm²ru vysok§ aģ nef®r. Mluv²me tedy o gameplayov®m prvku, kterĨ se prol²n§ do narativu 

videohry a m§ tak vliv na proģitek hr§ļe. TWOM svoj² obt²ģnost² totiģ jeġtŊ v²ce upozorŔuje 

na n§roļnost takov® situace. Ta je jeġtŊ obt²ģnŊjġ², hraje-li hr§ļ dle mor§ln²ch hodnot 

skuteļn®ho svŊta a snaģ² se tedy nezab²jet a nekr§st. Hr§ļi tak ļasto popisuj² svou zkuġenost 

jako zvl§dnutelnou aģ do chv²le, āneģ se nŊco pokaz²ó. Jak§koliv byŠ sebemenġ² hr§ļsk§ 

chyba nebo neļekan§ diegetick§ ud§lost mohli zcela vykolejit danĨ prŢchod, coģ mŊlo vliv 

na percepci ud§lost² uvnitŚ videohry. 

 

ĂAnd things can go from zero to 100 in the blink of an eye. [...] War is hard, and this game isnôt 

just a game, itôs an anti-war message thatôs meant to be difficult. To make it easy would undermine 

the message.ñ 

(Games for Healing 2023, 09:10) 

 

Vysok§ aģ nemilosrdn§ obt²ģnost ļasto u hr§ļŢ vedla k frustraci ļi zoufalstv², coģ 

mŊlo za n§sledek zmŊnu priorit a nŊkdy tak® jistou m²ru ignorance k prvotnŊ pŚ²tomnĨm 

mor§ln²m hodnot§m. VelkĨ poļet hr§ļŢ aplikoval vlastn² mor§ln² hodnoty ze skuteļn®ho 

svŊta na ud§losti uvnitŚ videohry a snaģil se vyhnout kr§deģi, n§sil² a zab²jen². S rychle se 

tenļ²mi z§sobami a nedostateļnou obezn§menost² s diegetickĨmi pravidly se vġak t®mŊŚ 

vģdy nŊco pokazilo a hr§ļi se uchĨlili k n§sil². T²mto zpŢsobem TWOM opŊt efektivnŊ 

ilustruje bezvĨchodnost takov® situace, kter§ n§hle a podvŊdomŊ zam²ch§ s prioritami 

ļlovŊka, vedouc² hr§ļe k zamyġlen² se nad t®matikou v§lky, kon§n² n§sil² a eventu§ln²ch 

obŊt². 

 

ĂThe supplies [in] the hideout run out very quickly. Our only option is theft. Stealing means 

surviving the next day or two. We start hiding in shadows and sneaking. And now comes a very 

hard choice: what about killing. [é] I got into [the pensionerôs] house. They spotted me and ran 

up to the door. My friends were starving. I had no choice. I 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. I took away their 

food and left the house. I still have that particular moment in mind. Is killing and stealing in order 

to get some food morally better then starving? Who are we [to decide] upon other peopleôs lives?ñ 

(M U K 2018) 

 

CelĨ pacifistickĨ estetickĨ proģitek TWOM je vġak postaven tak® na svobodŊ 

rozhodovat a t²m tvoŚit vlastn² pŚ²bŊh. Gameplayov§ rozhodnut² a transgrese jsou souļ§st² 

pŚ²bŊhu a pŚ²mou zodpovŊdnost² hr§ļe. PodobnŊ jako Papers, Please, TWOM pouze dod§v§ 

hr§ļi kontext bez pŚedem definovan®ho dŊje a stav² jej do mor§lnŊ sloģitĨch situac², jejichģ 

Śeġen² a kombinace tvoŚ² personalizovanĨ pŚ²bŊh. TWOM aplikuje praxi procedur§ln² 

r®toriky, vysok® obt²ģnosti a moģnosti rozhodovat o ļinech skupiny civilistŢ uprostŚed 

v§leļn®ho konfliktu. Svoboda volby skrze gameplay v kombinaci s prezentovanĨm 

kontextem a reakcemi postav ve videohŚe vytv§Ś² rozhodnut², kter§ maj² v§hu, a mohou u 

hr§ļe vyvolat pocit zapojen² a spolu¼ļasti. 

 

ĂThe majority of the narrative is portrayed through actions done to or by the player, and this 

creates [a] far more powerful and unique emotional response than a cutscene or QTE [quick 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 integrated into the mechanics 

themselves.ñ 

(Nick Ballantyne 2015) 

 

Rozhodnut², kter§ hr§ļi oznaļuj² za kl²ļov§ ļi vĨznamn§ pŚi tvorbŊ jejich 

pacifistick®ho estetick®ho proģitku, se zpravidla dŊl² do dvou skupin. Prvn² skupinu tvoŚ² 

rozhodnut² v nesouladu s mor§ln²mi hodnotami hr§ļe, jeģ mnohdy vedly k pocitu l²tosti a 

vĨļitk§m. Jedn§ se o negativn² exemplifikaci n§sil² skrze akty transgrese, pŚiļemģ ġlo 

zpravidla o vraģdy a n§slednou kr§deģ podn²cen® zoufalou situac² pŚeģivġ²ch, pocitem 

zodpovŊdnosti a nutnost² konat. ObŊti a pŚeģivġ² na takov® ļiny reaguj² realisticky, a proto 

na nŊ hr§ļi ļasto reaguj² negativnŊ. Druhou skupinu tvoŚ² rozhodnut² v souladu s mor§ln²mi 

hodnotami hr§ļe, jeģ vedla k altruismu a kolegi§lnosti, ļasto na ¼kor vlastn²ho ļasu, z§sob 

nebo bezpeļ². Tyto akty vedly k pozitivn²mu povzbuzen² pacifismu, protoģe demonstrovaly 
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momenty lidskosti, kter® byly ocenŊny jak gameplayovŊ [v podobŊ z§sob a zvĨġen® 

mor§lky], tak narativnŊ [v podobŊ povzbuzuj²c²ch koment§ŚŢ pŚeģivġ²ch a reakc² 

asistovanĨch]. PŚeģivġ² na nŊ reaguj² pozitivnŊ a ujiġŠuj² hr§ļe, ģe uļinil spr§vn® rozhodnut². 

 

ĂIôve killed them too, I felt like a monster. I felt terrible stealing without killing them too, thanks to 

them begging to stop[.] :/ñ 

(Skumbag 2014) 

ĂYou can be someone who helps others and is helped in return, or you can be someone who takes 

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 former leaves you more vulnerable and the 

latter leaves you more likely to basically self-destruct as it starts to eat away your humanity [é]ñ 

(Lorerunner 2016, 22:20) 

 

Do druh® skupiny, tedy rozhodnut² v souladu s mor§ln²mi hodnotami hr§ļe, ļasto 

spadaly tak® akty hrdinstv². Ġlo zpravidla o okamģiky bŊhem n§hodnĨch ud§lost² pŚi noļn²ch 

vĨprav§ch, kter® se vztahovaly k demonstraci hrŢz v§lky, jako je jiģ zm²nŊn® zn§silŔov§n² 

v supermarketu nebo obchodov§n² s lidmi v nevŊstinci. Hr§ļi v tŊchto momentech t®mŊŚ 

vģdy zas§hli, zda vġak pŚistoupili na n§sil², nebo pomohli bez nŊj, z§viselo hlavnŊ na 

znalostech hr§ļe. Tato rozhodnut² bĨvala bŊģnŊ podn²cena pocitem nutnosti konat a 

nepŚihl²ģet k utlaļov§n² nebo utrpen² druhĨch. 

 

ĂEvery time I go to the supermarket and the soldier threatens that girl... gets to me every single 

time. I just canôt not help her. Similarly, at the brothel, ómothers [do] everything for a can of 

beansô. That sends shivers down my spine whenever I read it.ñ 

([MSK]Cmdr_Keen 2014) 

 

Narativ tŊchto situac² tak vedl nŊkter® hr§ļe k zpochybnŊn² puristick®ho 

pacifistick®ho jedn§n² v momentech nespravedlnosti a ohavnĨch zloļinŢ p§chanĨch na 

obŊtech. 

Je to kombinace vġech tŊchto prvkŢ, d²ky kterĨm TWOM vyvol§v§ proģitek, kterĨ 
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bych oznaļil za transgresivn², nejen proto, ģe se vymyk§ ģ§nrovĨm a videohern²m norm§m, 

ale tak® proto, ģe stav² hr§ļe do situace, kter§ pŚirozenŊ podnŊcuje transgresivn² chov§n², jeģ 

pŢsob² na hr§ļe skuteļnŊ a m§ emocion§ln² a kognitivn² efekt. Nespoļet videoher v§leļn®ho 

ģ§nru vyģaduje od hr§ļe transgresivn² chov§n², nejbŊģnŊji zab²jen²; TWOM vġak toto 

transgresivn² chov§n² konfrontuje skrze narativ a gameplay za pouģit² procedur§ln² r®toriky, 

coģ vedlo mnohdy k zamyġlen² nad t®matem v§lky, a pŚedevġ²m nad obŊŠmi takov® v§lky. 

 

ĂI watch the summary with a sense of melancholy and emptiness that overshadow my feeling of 

accomplishment. Even though I am relieved and happy at having succeeded, I still feel bad for the 

questionable acts I have been complicit in, and I 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. [...] I tell myself it will be a long time until I play it again.ñ 

(Kristian A. Bjßrkelo 2018, s. 180) 

ĂThis game brings those realities to us in such a way that, at least for me, stayed with me long 

after I set it down. Much like the game devs said some years ago in a message I remember them 

posting: ówe can step away from this gameô. There are many, many of those who are not nearly as 

lucky. There are many out there who this ógameô is their reality, and this is a beautifully made and 

developed means of putting just a fraction of that into perspective for [its] players. [é] This truly 

is a wonderful game, and I hope that many will give it a chance, and if not, consider donating to 

any of the charities theyôve mentioned here before ð or any that helps the victims of war.ñ 

(FortunesRevolver 2025) 

ĂI had a terrible time playing This War of Mine and so will you. Playing the game is absolutely 

draining, but it is nothing compared to the real horrors of war. Letôs hope that our world can 

become a much more peaceful place one day.ñ 

(Games for Healing 2023, 15:46) 

 

PacifistickĨ estetickĨ proģitek TWOM bych tedy shrnul jako skl§daj²c² se ze tŚ² 

hlavn²ch ļ§st². Prvn² a nejļastŊji se vyskytuj²c² tematick® seskupen² pŚedstavuje negativn² 

exemplifikaci v§lky, a to za pouģit² vŊrohodn® reprezentace toho, jak® by bylo bĨt civilistou 

uprostŚed zuŚ²c² v§lky, skrz vyobrazen² jej²ch hrŢz a zoufalosti takov® situace. Toto 

tematick® seskupen² zahrnovalo tak® momenty, kdy byli hr§ļi svŊdky zloļinŢ proti lidskosti, 

kter® naopak vedly k reflexi nad puristickĨm pacifismem a jeho ļast®mu zpochybnŊn², 
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vedouc²mu k akci. Druh® tematick® seskupen² se vztahuje k negativn² exemplifikaci n§sil² 

skrze gameplayov® akty transgrese, zejm®na v r§mci n§sil² vŢļi civilistŢm, kter® zapojen²m 

hr§ļe a procedur§ln² r®torikou vyvol§vaj² pocit spolu¼ļasti a vĨļitek. Posledn²m tematickĨm 

seskupen²m je pozitivn² povzbuzen² pacifismu prostŚednictv²m aktŢ altruismu a 

kolegi§lnosti, jeģ ukazuj², ģe lid® k sobŊ mohou bĨt dobrosrdeļn² a empatiļt² i v situac²ch 

krize, coģ ļin² takov§ rozhodnut² jeġtŊ smysluplnŊjġ²mi. CelkovŊ vzato pacifistickĨ estetickĨ 

proģitek TWOM vedl hr§ļe ke kognitivn² reflexi nad t®maty v§lky, zejm®na jej²ch obŊt², 

n§sil², altruismu v dobŊ krize a rŢznĨch forem pacifismu v mezilidskĨch konfliktech. U 

nŊkterĨch hr§ļŢ ġlo o konfrontaci s perspektivou, kterou bŊģnŊ nezohledŔuj² nejen pŚi hran², 

ale i v bŊģn®m ģivotŊ, u jinĨch o viscer§ln² reakci spojenou s vyvol§n²m neģ§douc²ch 

vzpom²nek nebo myġlenek. V neposledn² ŚadŊ pak pacifistickĨ estetickĨ proģitek mohl v®st 

k hr§ļsk® reflexi ļi akci, napŚ²klad touze po m²rumilovnŊjġ² budoucnosti nebo podpoŚe obŊt² 

v§leļnĨch konfliktŢ.  
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10. PacifistickĨ metagaming ï Elden Ring 

10.1 Pacifistick® prvky v  obsahu videohry 

Gameplay 

ZamĨġlenĨm vĨhern²m stavem Elden Ringu je dosaģen² jednoho ze ġesti moģnĨch 

koncŢ, kterĨ rozhodne o budouc²m smŊŚov§n² Lands Between. Z§kladn²m, a tedy i nejsn§ze 

dosaģitelnĨm koncem, je konec ĂAge of Fractureñ, kterĨ po hr§ļi vyģaduje sesb²r§n² 

VelkĨch run na opravu Elden Ringu. Tento konec nevyģaduje po hr§ļi splnŊn² ģ§dnĨch 

dodateļnĨch podm²nek na rozd²l od zbylĨch pŊti, kter® vyģaduj² splnŊn² vedlejġ²ch 

¼kolovĨch linek pro specifick® vedlejġ² postavy, jeģ os²dluj² Lands Between. 

 

 

Obr§zek 30: VĨhern² stav ï Elden Ring (iplayeldenringok 2023) 

 

Aby vġak hr§ļ dos§hl kter®hokoliv ze ġesti koncŢ, mus² porazit minim§lnŊ 12 

hlavn²ch bossŢ, vļetnŊ posledn²ho bosse zvan®ho Elden Beast. Hr§ļ se tak se svĨm 

avatarem, tzv. PoskvrnŊnĨm, vyd§v§ napŚ²ļ Lands Between, aby objevil a skolil bosse drģ²c² 

Velk® runy, coģ jej dovede k Elden Beast. BossŢ, kter® mus² hr§ļ porazit k dosaģen² 



 

 

98 

vĨhern²ho stavu, je dohromady minim§lnŊ 12: 

¶ kter®koliv dva ĂNositele stŚepŢñ93; 

¶ ĂStr§ģce draļ²ch stromŢñ; 

¶ ĂGodfrey, prvn² Lord Eldenu [Duchovn² forma]ñ; 

¶ ĂMorgott, kr§l vŊġtcŢñ; 

¶ ĂOhnivĨ obrñ; 

¶ ĂDuo Boģsk® kŢģeñ; 

¶ ĂMaliketh, Ļern§ ļepelñ; 

¶ ĂSir Gideon Ofnir, VġevŊdouc²ñ; 

¶ ĂGodfrey, prvn² Lord Eldenuñ; 

¶ ĂRadagon Zlat®ho Ś§duñ; 

¶ a Elden Beast.94 

PŚirozenŊ tŊchto 12 bossŢ pŚedstavuje pŚek§ģku 

mezi hr§ļem a vĨhern²m stavem Elden Ringu, ļ²mģ 

tvoŚ² 12 povinnĨch umŊlĨch konfliktŢ. BŊhem sv®ho 

prŢchodu vġak hr§ļ velmi pravdŊpodobnŊ poraz² v²ce 

neģ jen tŊchto 12 bossŢ a tak® Śadu menġ²ch protivn²kŢ, 

pŚestoģe jejich poraģen² nen² nutn® k dosaģen² 

vĨhern²ho stavu. Hr§ļ pŚ²mo neobdrģ² instrukce, 

polohy ani seznam bossŢ potŚebnĨch k dokonļen² 

videohry, je vġak alespoŔ zļ§sti veden takzvanou 

ĂMilost²ñ95, jeģ nasmŊrov§v§ hr§ļe smŊrem k 

hlavn²mu ¼kolu. Mimo tuto menġ² pomŢcku je hr§ļ 

nucen prozkoum§vat Lands Between samostatnŊ, bez vŊtġ²ch rad, a sb²rat n§povŊdy z 

prostŚed² a skrz dialogy. 

Vzhledem k tomu, ģe Elden Ring je akļn² RPG, n§silnĨ boj tvoŚ² hlavn² zpŢsob 

 
93 Vlastn² pŚeklad: ĂShardbearersñ. Mezi tyto Nositele stŚepŢ patŚ² [vlastn²m pŚekladem] ĂGodrick 

NaroubovanĨñ [Godrick the Grafted]; ĂMohg, P§n krveñ [Mohg, Lord of Blood]; ĂRennala, kr§lovna ĐplŔkuñ 

[Rennala, Queen of the Full Moon]; ĂRykard, Lord rouh§n²ñ [Rykard, Lord of Blasphemy] a ĂHvŊzdn§ zhouba 

Radahnñ [Starscourge Radahn]. 
94 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂDraconic Tree Sentinelñ; ĂGodfrey, First Elden Lord [Spirit Form]ñ; 

ĂMorgott, the Omen Kingñ; ĂFire Giantñ; ĂGodskin Duoñ; ĂMaliketh, the Black Bladeñ; ĂSir Gideon Ofnir, 

the All-Knowingñ; ĂGodfrey, First Elden Lordñ; ĂRadagon of the Golden Orderñ. 
95 Vlastn² pŚeklad: ĂGraceñ. 

Obr§zek 31: Elden Beast ï Elden 

Ring 
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interakce s videohern²m svŊtem. BŊhem boje mŢģe hr§ļ ¼toļit zbl²zka nebo na d§lku. PŚi 

boji zbl²zka mŢģe hr§ļ vyuģ²t rŢzn® druhy a varianty zbran² ð od kr§tkĨch dĨk, meļŢ, seker 

a kladiv, pŚes delġ² cepy, kop², halapartny a kosy, aģ po netradiļn² zbranŊ jako biļe, bojov® 

rukavice, dr§py, ġt²ty ļi pochodnŊ.96 Boj na d§lku se dŊl² na magickĨ a nemagickĨ. Magie 

se op²r§ o kouzla a zakl²nadla, kter§ hr§ļ vyvol§v§ prostŚednictv²m hŢlek, posv§tnĨch peļet² 

nebo magickĨch pŚedmŊtŢ, zat²mco ānemagieó vyuģ²v§ mechanick® zbranŊ, jako jsou luky, 

kuġe a vrhac² pŚedmŊty. 

 

  

Obr§zky 32ï33: Boj s NPC ï Elden Ring 

 

N§siln® Śeġen² konfliktŢ poskytuje hr§ļi hojnĨ poļet odmŊn v podobŊ run, zbran², 

vylepġen² pro zbranŊ, obleļen² a zbroje, kouzel, zakl²nadel, talismanŢ, pŚedmŊtŢ, materi§lŢ, 

ĂPopelŢñ97 a jiģ zm²nŊn®ho postupu videohrou. Drtiv§ vŊtġina tŊchto odmŊn slouģ² 

pŚedevġ²m k pos²len² hr§ļova avatara, jeho schopnost² a arzen§lu. Runy v Elden Ringu 

funguj² jako zkuġenostn² i obchodn² mŊna a mohou tak bĨt pouģity k pos²len² atributŢ avatara 

ļi jeho vybaven² nebo k obchodov§n² s NPC. Vybaven², kter® hr§ļ mŢģe nasadit, lze pouģ²t 

pro zlepġen² ¼toļnĨch schopnost² nebo zvĨġen² statistik avatara. Funkce a efekt vylepġen² 

pro zbranŊ jsou relativnŊ jednoznaļn® a patŚ² sem tak® speci§ln² vylepġen² zvan® ĂPopele 

v§lkyñ98. PŚedmŊty mohou slouģit k rŢznĨm ¼ļelŢm, jako je konzumace, ļ²mģ poskytuj² 

doļasn® nebo trval® statistick® bonusy, ¼toļen² pomoc² vrhac²ch nebo magickĨch pŚedmŊtŢ, 

nebo k postupu v ¼kolovĨch link§ch. Materi§ly slouģ² k vylepġen² zbran², zbroje ļi jin®ho 

 
96 PŚi ¼toļen² zbl²zka mŢģe hr§ļ pouģ²t lehkĨ nebo tŊģkĨ ¼tok. LehkĨ ¼tok je rychlejġ², ale slabġ², zat²mco tŊģkĨ 

¼tok je silnŊjġ², ale pomalejġ². 
97 Vlastn² pŚeklad: ĂAshesñ. 
98 Vlastn² pŚeklad: ĂAshes of Warñ. Popele v§lky pŚid§vaj² zbran²m nov® ofenzivn² schopnosti nebo 

element§rn² efekty, ļ²mģ mohou vĨraznŊ zmŊnit hr§ļŢv bojovĨ styl. 
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vybaven². Popele, nŊkdy tak® oznaļov§ny jako ĂDuchovn² popeleñ nebo ĂPopelav® 

ostatkyñ99, slouģ² k vyvol§n² duġ², kter® mohou bojovat nam²sto hr§ļe. A nakonec je zde jiģ 

zm²nŊnĨ postup v pŚ²bŊhu, kterĨ je potŚebnĨ k dokonļen² videohry. 

Elden Ring nijak pŚ²mo netrest§ hr§ļe za provozov§n² n§sil². Hr§ļ si mŢģe 

uzamknout nŊkter® ¼kolov® linky zabit²m dŢleģitĨch NPC, stejnŊ tak se mŢģe pŚipravit o 

odmŊny, schopnosti a sluģby, kter® mu tato NPC poskytuj². Mimo tyto pŚ²pady vġak Elden 

Ring n§siln® hran² nijak netrest§. PŚehnanŊ agresivn² hern² styl vġak mŢģe zt²ģit hr§ļŢv 

prŢchod, protoģe Elden Ring prosazuje sp²ġe strategickĨ pŚ²stup k boji. 

S vĨjimkou jiģ zm²nŊnĨch 12 povinnĨch bossŢ je vŊtġina umŊlĨch konfliktŢ uvnitŚ 

Elden Ringu voliteln§. KvŢli inherentn² volnosti umoģnŊn® otevŚenĨm svŊtem hr§ļ nen² 

bŊhem sv®ho hran² stavŊn do uzavŚenĨch ar®n ļi oblast², nejde-li o souboj s bossem. VŊtġina 

tŊchto bossŢ, se kterĨmi hr§ļ bojuje v uzavŚenĨch ar®n§ch, vġak vyģaduje, aby do nich 

dobrovolnŊ a vŊdomŊ vstoupil, a je tedy snadn® se jim vyhnout. 

 

  

Obr§zky 34ï35: Vstupn² br§na a uzavŚen§ ar®na s bossem ï Elden Ring 

 

Od potenci§ln²ch nepŚ§tel, kteŚ² okupuj² nebo putuj² napŚ²ļ Lands Between, lze 

snadno ut®ct nebo se jim jednoduġe vyhnout a pŚedej²t tak nutnosti pouģ²t n§sil². BŊhem boje 

se hr§ļ mŢģe pŚ²choz²m ¼tokŢm vyhĨbat ¼skokem, br§nit ġt²tem nebo je zcela odvr§tit za 

pouģit² āparryó100. Toto pacifistick® hran² nen² nijak odmŊŔov§no, naopak je sp²ġe trest§no, 

 
99 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂSpirit Ashesñ; ĂAshen Remainsñ. 
100 Parry je obranĨ man®vr, kterĨ odraz² a zablokuje ¼tok nepŚ²tele. Tato akce ļasto vyģaduje pŚesn® naļasov§n² 
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protoģe prŢchod Elden Ringem bez odmŊn padaj²c²ch z poraģenĨch nepŚ§tel ļin² hr§ļe 

slabġ²m a zranitelnŊjġ²m, coģ prŢchod znaļnŊ ztŊģuje. 

Elden Ring vġak umoģŔuje jeġtŊ dalġ² zpŢsob, jak v r§mci 

dostupnĨch diegetickĨch pravidel, mechanik a moģnost² vyŚeġit 

umŊl® konflikty bez pouģ²v§n² n§sil², tedy z§mŊrn®ho pouģit² 

fyzick® s²ly proti druh®mu vedouc²ho k ¼jmŊ. Tento zpŢsob hran² 

se odv²j² od jiģ zm²nŊnĨch PopelŢ, kter® hr§ļŢm umoģŔuj² 

vyvolat duġe. Tyto duġe mohou bĨt hr§ļem vyvol§ny v bl²zkosti 

ĂPomn²ku znovuzrozen²ñ101 za pouģit² Popelu a ĂZvonku pro 

vyvol§v§n² duġ²ñ102, pŚiļemģ jejich vyvol§n² stoj² hr§ļe vlastn² 

ĂZdrav²ñ103 nebo ĂSoustŚedŊn²ñ104. 

 

  

Obr§zky 37ï38: Zvonek pro vyvol§v§n² duġ² a Duchovn² popele ï Elden Ring 

 

Duġe jsou autonomn² spoleļn²ci, kteŚ² mohou plnit roli prost® podpory v boji, aģ po 

komplexnŊjġ² spojence, kteŚ² pob²raj² nepŚ§telsk® poġkozen², vl§dnou schopnost² l®ļit nebo 

zpŢsobuj² siln® poġkozen². Tyto duġe maj² vlastn² Zdrav², oddŊlen® od toho, kter® m§ hr§ļ, 

a dos§hne-li toto Zdrav² nuly, duġe automaticky zmiz². Zmiz² tak® v okamģiku, kdy je boss 

poraģen nebo pokud se hr§ļ pŚ²liġ vzd§l² od Pomn²ku znovuzrozen². Tento zpŢsob hran², 

 

a umoģŔuje silnĨ proti¼tok nebo stav² hr§ļe do vĨhodn® pozice. 
101 Vlastn² pŚeklad: ĂRebirth Monumentñ. 
102 Vlastn² pŚeklad: ĂSpirit Calling Bellñ. 
103 Vlastn² pŚeklad: ĂHealthñ. ĂHealthñ nebo tak® ĂHealth Pointsñ reprezentuje m²ru poġkozen², kter® postava 

mŢģe utrpŊt, neģ zemŚe. 
104 Vlastn² pŚeklad: ĂFocusñ. ĂFocusñ nebo tak® ĂFocus Pointsñ je ekvivalent many [magick® energie], slouģ²c² 

jako limitovanĨ zdroj pŚi vyvol§v§n² kouzel, zakl²nadel a duġ². 

Obr§zek 36: Pomn²k 

znovuzrozen² ï 

Elden Ring 
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kterĨ vyuģ²v§ Popele a duġe, jaksi obch§z² problematiku povinnĨch umŊlĨch konfliktŢ, jeģ 

br§n² hr§ļi v dokonļen² Elden Ringu. Hr§ļ tak mŢģe vypustit autonomn² duġi do svŊta, kter§ 

se zaplete do umŊlĨch konfliktŢ a n§silnŊ je vyŚeġ², zat²mco hr§ļ se od konfliktu vzd§l² a 

pŚ²mo se ho ne¼ļastn². T²mto zpŢsobem mŢģe hr§ļ pokraļovat, aniģ by se uchĨlil k pŚ²m®mu 

provozov§n² n§sil², a z§roveŔ si uģ²vat odmŊn padaj²c²ch z nepŚ§tel, protoģe kdyģ uģ leģ² na 

zemi, proļ je pŚece nevz²t, ģe? Trestem, nebo sp²ġe nevĨhodou takov®ho zpŢsobu hran² je 

samozŚejmŊ limitovanost hern²ho stylu a nutnost vyvol§v§n² pobl²ģ Pomn²kŢ znovuzrozen². 

 

Narativ  

Narativ Elden Ringu se toļ² kolem zemŊ zvan® Lands Between a osob ģij²c²ch v n², 

kter® jsou v neust§l®m stavu v§lļen² a dobĨv§n². Narativ Elden Ringu tak neobsahuje 

pacifistick® poselstv² jak®hokoliv druhu. DŊj je plnĨ tajemstv² zahalenĨch v h§dank§ch a 

n§povŊd§ch roztrouġenĨch napŚ²ļ Lands Between a jeho pŚ²bŊh je vypr§vŊn skrze dialogov® 

interakce, lokace a popisky pŚedmŊtŢ. Mnoh® je proto otevŚeno k interpretaci a teori²m, 

protoģe Elden Ring neprezentuje pŚ²moļarĨ a snadno pochopitelnĨ pŚ²bŊh. 

Elden Ring vypr§v² pŚ²bŊh o zemi os²dlovan® bohy a polobohy, kter§ se ocitla ve 

stavu v§lky a chaosu a ļek§ na osobu, jeģ ji dok§ģe sjednotit a nastol² v n² Ś§d a poŚ§dek. 

Lands Between byly ovl§dnuty zv²Śetem zvanĨm Elden Beast, jeģ je vazalem vzd§len®ho a 

vġemocn®ho boha ĂGreater Willñ. Toto zv²Śe parazitovalo na obrovsk®m stromŊ ve stŚedu 

Lands Between, kterĨ se postupem ļasu pŚemŊnil na zlatĨ strom zvanĨ Erdtree. Elden Beast 

tak pŚevzalo vl§du nad Lands Between a stalo se Elden Ringem, ztŊlesnŊn²m ř§du, 

tvoŚen®ho runami a reprezentuj²c²ho novou logiku t®to zemŊ. 

 

ĂThe Erdtree governs all. The choice is thine. Become one with the Order. Or divest thyself of it. 

To wallow at the fringes; a powerless upstart.ñ 

Melina cituj²c² Mariku v ĂGrand Lift of Dectusñ ï Elden Ring 

 

Tento ř§d mŊl za ¼kol chr§nit bohyni zvolenou Greater Will, kterou se stala 

Ăkr§lovna Marika, zvan§ VŊļn§ñ105. Marika se tak stala potenci§ln² budouc² schr§nkou pro 

 
105 Vlastn² pŚeklad: ĂQueen Marika the Eternalñ. 
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Elden Ring a n§slednŊ zbavila Lands Between konceptu smrti vytrhnut²m ĂRuny smrtiñ106 z 

Elden Ringu, pŚiļemģ duġe zesnulĨch se od t® doby potuluj² po Lands Between nebo se 

navracej² do Erdtree, aby byly znovuzrozeny. Marika mŊla bŊhem sv® vl§dy dva chotŊ, kteŚ² 

hr§li dŢleģitou roli v obranŊ Mariļina ř§du, novŊ oznaļovan®ho jako ĂZlatĨ Ś§dñ107. Jedn²m 

z nich byl Radagon108, jehoģ dcera ĂMŊs²ļn² princezna Ranniñ109 se mŊla st§t n§stupkyn² 

Mariky. Aby se vġak tomuto osudu vyhnula, Ranni ukradla fragment Runy smrti a zniļila s 

n²m sv® tŊlo. BŊhem tohoto ritu§lu zabila tak® prvn²ho z polobohŢ, ĂGodwyna Zlat®hoñ110, 

Mariļina prvorozen®ho syna. Tato ud§lost se stala jakĨmsi katalyz§torem a kr§tce pot® byl 

Elden Ring Marikou roztŚ²ġtŊn, coģ zapoļalo v§lku nazĨvanou RoztŚ²ġtŊn². 

 

 

Obr§zek 39: RoztŚ²ġtŊn² ï Elden Ring 

 

Mnoz² se pokusili z²skat ¼lomky Elden Ringu, oznaļovan® jako Velk® runy, a 

zmocnit se tak trŢnu, a to vļetnŊ PoskvrnŊnĨch, vyhnancŢ, kteŚ² se zaļali vracet ze sv®ho 

 
106 Vlastn² pŚeklad: ĂRune of Deathñ. NŊkdy tak® oznaļovan§ jako ĂDestined Deathñ. 
107 Vlastn² pŚeklad: ĂGolden orderñ.  
108 DruhĨ Lord Eldenu, pozdŊji nazĨv§n Radagon Zlat®ho Ś§du. 
109 Vlastn² pŚeklad: ĂLunar Princess Ranniñ, pozdŊji nazĨvan§ ĂĻarodŊjka Ranniñ [Ranni the Witch]. 
110 Vlastn² pŚeklad: ĂGodwyn the Goldenñ. 
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ĂDlouh®ho pochoduñ111. 

 

ĂReturn to the Lands Between, wage war, and brandish the Elden Ring.ñ 

Melina cituj²c² Mariku v ĂChurch of Pilgrimageñ ï Elden Ring 

 

Toto je moment, kdy ud§losti videohry zaļ²naj². Hr§ļ se uj²m§ PoskvrnŊn®ho, kterĨ 

je Greater Will vol§n zpŊt do Lands Between, aby pŚinesl konec RoztŚ²ġtŊn², sjednotil Velk® 

runy a obnovil tak Elden Ring. Hr§ļem ovl§danĨ PoskvrnŊnĨ tak putuje po Lands Between 

a utk§v§ se s polobohy, kteŚ² drģ² Velk® Runy, aby ovl§dnut²m Elden Ringu mohl rozhodnout 

o budouc²m smŊŚov§n² Lands Between. 

 

 

Obr§zek 40: PoskvrnŊnĨ pŚij²ģd² do Lands Between ï Elden Ring (FromSoftware 2022) 

 

Pacifismus jak®hokoliv druhu v zastŚeġuj²c²m narativu Elden Ringu nen². Oproti 

tomu n§sil² hraje velkou roli ð celĨ narativ Lands Between a osob ģij²c²ch v nŊm se toļ² 

 
111 Vlastn² pŚeklad: Ăthe Long March of the Tarnishedñ. PoskvrnŊn² jsou v§leļn²ci Hoaran Louxe, prvn²ho 

chotŊ Mariky, tak® nazĨvan®ho Godfrey, prvn²ho lorda Eldenu. Po dlouh®m v§lļen² ve jm®nu Mariļina ř§du 

byli Godfrey a jeho v§leļn²ci vyk§z§ni do vyhnanstv², oznaļovan®ho jako DlouhĨ pochod PoskvrnŊnĨch. 
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kolem nekoneļnĨch v§lek a dobĨv§n². Za ¼ļelem ġ²Śen² vŢle Greater Will jsou Lands 

Between vrģeny Marikou do nekonļ²c²ho cyklu v§lļen², smrti, znovuzrozen² a opŊtovn®ho 

v§lļen². RoztŚ²ġtŊn² vġak pŚineslo jeġtŊ vŊtġ² chaos a zapoļalo novĨ druh v§lļen², toļ²c²ho se 

kolem VelkĨch run a moci s nimi spojen®. 

 

10.2 Interakce v uģivatelskĨch metatextech 

PacifistickĨ prŢchod Elden Ringem je podle uģivatelskĨch metatextŢ ġiroce 

uzn§vanĨm metagamingovĨm zpŢsobem hran². Jde o prŢchod, pŚi nŊmģ hr§ļ zauj²m§ roli 

vyvol§vaļe a l®ļitele duġ², kter® pŚivol§v§ za pouģit² jiģ zm²nŊnĨch PopelŢ. V prŢbŊhu m® 

analĨzy jsem vġak pŚesto narazil na Śadu pŚ²spŊvkŢ zpochybŔuj²c²ch oznaļen² takov®ho 

prŢchodu jako āpacifistick®hoó. Oznaļen² ļasto vyvol§valo v§ġniv® debaty ð zast§nci 

jednoho pohledu tvrdili, ģe pokud hr§ļ pŚ²mo neubl²ģ² nepŚ§telŢm [duġe jsou autonomn² a 

hr§ļ nad nimi nem§ pŚ²mou kontrolu], lze to povaģovat za formu pacifismu. Jin² toto 

oznaļen² zlehļovali jako pouhou pŚezd²vku pro specifickĨ hern² styl: Ă[é] je to jen hloup§ 

pŚezd²vka pro specializovanĨ prŢchod [é]. Je to jen zpŢsob, jak Ś²ct ānic pŚ²mo 

nepoġkozujteó.ñ (Sabaitha 2022).112 Zast§nci druh®ho pohledu vġak naopak argumentovali, 

ģe oznaļovat tento zpŢsob hran² jako pacifistickĨ je pŚinejmenġ²m zav§dŊj²c². ĂOpravdu si 

lid® mysl², ģe pacifistick® prŢchody jsou st§le validn², pokud sami nezab²jej², ale maj² v 

¼myslu zab²jet jinĨmi prostŚedky? Doslova to znamen§ ģ§dn® zab²jen² lmao[.]ñ (Vinn  

2024).113 Ă[é] nebyl pacifistou, protoģe pacifista by si nenajal VRAHA [duġe], aby za nŊj 

vykonal ġpinavou pr§ci.ñ (Bricky strong 2022).114 PŚestoģe takov® koment§Śe byly ļasto 

odsunuty stranou nebo povaģov§ny za zbyteļn® hnidopiġstv², nŊkdy vedly k zamyġlen² nad 

definic² pacifismu, jeho kritikou a zvaģov§n²m jeho n§sledkŢ. ĂTo ale dŊlaj² vġichni 

pacifist®. Ģij² z milosti tŊch, kteŚ² jsou ochotni bojovat a zemŚ²t m²sto nich.ñ (Slim Jong Un 

2022).115 

Tato debata tak® do jist® m²ry poukazuje na rozmanitost vn²m§n² pojmu pacifismus 

 
112 Vlastn² pŚeklad: ĂYou know [itôs] just a stupid nickname for a challenge run, right? [Itôs] just a way of 

saying ódo not damage anything directlyô.ñ (Sabaitha 2022). 
113 Vlastn² pŚeklad: ĂDo people really think pacifist runs are still valid if they [arenôt] doing the killing 

themselves but still intend on getting the kill by other means? It literally means no killing lmao[.]ñ (Vinn  

2024). 
114 Vlastn² pŚeklad: ĂHe quit at the Fire Giant, so good try. The gameôs tough and he wasnôt a pacifist because 

a pacifist wouldnôt hire HITMEN (spirit summons) do their dirty work.ñ (Bricky strong 2022). 
115 Vlastn² pŚeklad: ĂThatôs what all pacifists do tho. They live by grace of those willing to fight and die in their 
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a na rozd²ly mezi praktickĨm a puristickĨm pacifismem. Hlavn²m a nejrozġ²ŚenŊjġ²m 

zpŢsobem, jak provozovat pacifistickĨ prŢchod Elden Ringem, je za pouģit² PopelŢ a duġ², 

tedy praktickĨ pacifismus, pŚi kter®m je zak§z§no pouze pŚ²m® pouģit² fyzick® s²ly hr§ļem 

vŢļi protivn²kŢm. PuristickĨ pacifistickĨ prŢchod, kterĨ by zcela vylouļil jak®koliv pŚ²m® i 

nepŚ²m® n§sil², je v Elden Ringu moģnĨ, avġak pouze za vyuģit² metamechanik vyuģ²vaj²c²ch 

glitchŢ, tedy skrytĨch chyb videohry. 

Aby se hr§ļ zcela vyhnul umŊl®mu konfliktu, mus² nŊjak pŚekonat 12 povinnĨch 

bossŢ, kteŚ² mu br§n² v dosaģen² vĨhern²ho stavu v Elden Ringu. Tyto souboje lze pŚeskoļit 

pomoc² glitchŢ, kter® hr§ļe teleportuj² a umoģn² mu je tak pŚeskoļit nebo automaticky 

porazit na z§kladŊ vzd§lenosti mezi avatarem hr§ļe a bossem.116 Prvn²m takovĨm glitchem 

je takzvanĨ ĂWrong Warpñ, kterĨ hr§ļi umoģn² teleportovat se na nepŚ²stupn§ m²sta za 

pouģit² Ărychl®ho cestov§n²ñ117 (SleepySoul 2024; SoulsSpeedruns Wiki 2025). Pokud hr§ļ 

pouģije rychl® cestov§n² mezi dvŊma specifickĨmi Milostmi118 na mapŊ a tŊsnŊ pŚed 

naļten²m nov® lokace zavŚe videohru, bude jeho pozice ve svŊtŊ resetov§na na nejbliģġ² 

pŚedem definovanĨ startovn² bod [spawn]. Trik m§ nŊkolik verz², ale vġechny umoģŔuj² 

pŚeskoļit signifikantn² ļ§st videohry vļetnŊ bŊģnŊ nevyhnutelnĨch umŊlĨch konfliktŢ, a to 

za pouģit² jiģ zm²nŊnĨch Milost². DruhĨm takovĨm glitchem je ĂZipñ. Zip, nebo tak® 

Ăzippingñ, je konzistentn² a snadno reprodukovatelnĨ trik, kterĨ hr§ļi umoģn² extr®mnŊ 

zvĨġit rychlost pohybu na jeden āsn²mekó [frame], coģ v podstatŊ vede k tomu, ģe se avatar 

hr§ļe teleportuje na velkou vzd§lenost (HYP3RSOMNIAC 2022; SoulsSpeedruns Wiki 

2025). PŚesn® fungov§n² tohoto glitche nen² zcela zn§m®, ale zŚejmŊ jde o naruġen² cyklŢ 

mezi animacemi avatara, kterĨ blokuje a z§roveŔ se pohybuje dopŚedu. Hr§ļ k jeho 

proveden² mus² drģet a blokovat buŅ stŚednŊ velkĨm ġt²tem nebo obouruļn² zbran² ļi ġt²tem, 

a n§slednŊ mus² v pŚesn®m naļasov§n² popoj²t o jeden nebo dva kroky dopŚedu. Naļasov§n² 

tohoto triku je velmi precizn² a doporuļuje se k jeho proveden² pouģ²t metronom. Jeho 

pouģit² je vġak neomezen® a nez§visl® na lokaci, coģ umoģŔuje hr§ļi pŚeskoļit, a tedy 

pŚekonat veġker® pŢvodnŊ nevyhnuteln® povinn® konflikty aģ k sam®mu konci videohry, 

 

place.ñ (Slim Jong Un 2022). 
116 Pokud hr§ļ zah§j² souboj s bossem a podaŚ² se mu za pouģit² glitche opustit ar®nu a dostateļnŊ se od n² 

vzd§l², boss na z§kladŊ diegetickĨch pravidel automaticky zemŚe a bude povaģov§n za poraģen®ho. 
117 Vlastn² pŚeklad: Ăfast travelñ. 
118 Milost je jakĨmsi t§borem hr§ļe. Jedn§ se o zlat§ svŊtla rozm²stŊn§ napŚ²ļ Lands Between, kter§ slouģ² k 

odpoļinku, ale tak® k ukl§d§n² hr§ļova postupu, vylepġov§n² atributŢ jeho avatara a v neposledn² ŚadŊ k 

rychl®mu cestov§n² mezi vġemi objevenĨmi Milostmi. 
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tedy ke spuġtŊn² titulkŢ. 

Metamechaniky Wrong Warp a Zip umoģŔuj² puristickĨ pacifistickĨ prŢchod 

zneuģit²m zabudovanĨch chyb softwaru, avġak v prŢbŊhu zcela ignoruj² pŢvodnŊ zamĨġlenĨ 

zpŢsob hran², kterĨ spoļ²v§ v pŚekon§n² 12 povinnĨch bossŢ, coģ z nich ļin² krajnŊ 

specifick® n§stroje, vyuģ²van® zejm®na ve speedrunech a nŊkterĨch specializovanĨch 

prŢchodech. Zbytek t®to sekce se proto bude vŊnovat popul§rnŊjġ²mu praktick®mu 

pacifistick®mu prŢchodu, kterĨ vyuģ²v§ PopelŢ, duġ² a l®ļivĨch ļi posiluj²c²ch zakl²nadel 

k dokonļen² Elden Ringu. 

PraktickĨ pacifistickĨ prŢchod zaļ²n§ jiģ pŚi vĨbŊru role. Vzhledem k tomu, ģe o 

umŊl® konflikty se n§silnŊ postar§ autonomn² duġe, kterou hr§ļ mŢģe pouze podporovat 

zpovzd§l², je hr§ļŢv avatar zaloģen na posilov§n² nebo uzdravov§n² t®to duġe, aby ji udrģel 

po dobu cel®ho souboje naģivu. L®ļiv§ a posiluj²c² zakl²nadla vyģaduj² pŚedevġ²m silnĨ 

atribut ĂV²ryñ119, jeģ pŚ²mo zesiluje jejich efektivitu a ¼ļinnost. Mnoho hr§ļŢ proto 

doporuļuje zaļ²t s rol² ĂProrokañ120, kterĨ m§ v t®to oblasti nejvŊtġ² n§skok. ĂNejprve jsem 

si vybral roli Proroka, protoģe je to klasa s nejvyġġ²m atributem V²ry. V²ra je kl²ļovou 

souļ§st² m®ho buildu [konfigurace avatara] po celĨ prŢchod, protoģe l®ļiv§ zakl²nadla 

pŢsob² na bl²zk® spojence a jejich ļast® pouģ²v§n² bude nezbytn® pro udrģen² duġ², kter® 

vyvol§v§m, naģivu.ñ121 (Iron Pineapple 2022, 00:55). 

Jakmile je hr§ļ vypuġtŊn do otevŚen®ho svŊta Lands Between, jeho prioritou by mŊlo 

bĨt ð podobnŊ jako u jinĨch prŢchodŢ ð setkat se se svĨmi prŢvodci, tedy s Melinou a 

oŚem Torrentem. ĂZ katakomb jsem zam²Śil k dalġ² Milosti, kde jsem se chopil Torrenta [...] 

a pak jsem se vydal do nedalek®ho kostela, abych z²skal Zvonek pro vyvol§v§n² duġ², kterĨ 

mi umoģn² vyvolat moje [duġe].ñ (Teekay__ 2024, 03:00).122 Tento Zvonek hr§ļ nalezne v 

ĂKostele Ellehñ123, kde mu jej pŚed§ ĻarodŊjka Ranni spolu s ĂPopelem osamŊlĨch vlkŢñ124. 

Dalġ²m krokem bylo ļasto zvolen² duġe, se kterou hr§ļ zaļal svŢj pacifistickĨ 

 
119 Vlastn² pŚeklad: ĂFaithñ. 
120 Vlastn² pŚeklad: ĂProphetñ. 
121 Vlastn² pŚeklad: ĂFirst, I chose the Prophet class since itôs the class with the highest Faith stat. Faith would 

be a key part of my build for the entire run, because healing incantations affect nearby allies and making 

frequent use of them would be essential to keeping the spirits I summon alive.ñ (Iron Pineapple 2022, 00:55). 
122 Vlastn² pŚeklad: ĂMaking my way out of the Catacombs I headed for the next Grace where I grabbed Torrent 

[é] then made my way to the nearby church to acquire the Spirit Calling Bell which would allow me to 

summon my Spirit Ashes.ñ (Teekay__ 2024, 03:00). 
123 Vlastn² pŚeklad: ĂChurch of Ellehñ. 
124 Vlastn² pŚeklad: ñLone Wolf Ashesò. 
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prŢchod. Mezi popul§rn² volby patŚili jiģ zm²nŊn² osamŊl² vlci, ĂprohnilĨ tul§kñ, ĂskŚ²tci 

s tes§kyñ nebo Ăvulg§rn² domobranañ.125 ĂVyzkouġel jsem vŊtġinu alternativn²ch [duġ²] na 

zaļ§tku videohry, jako jsou vlci, skŚ²tci s tes§ky, krysy, nebo dokonce prohnilĨ tul§k, ale na 

domobranŊ je dobr® to, ģe maj² krv§cen² pŚi ¼toc²ch a jsou tŚi.ñ (French Tomahawk 2022, 

04:00).126 Zat²mco osamŊl² vlci jsou nejsnazġ² volbou do zaļ§tku, vŊtġina zkuġenŊjġ²ch hr§ļŢ 

upŚednostŔovala duġe, jako jiģ zm²nŊnou domobranu, prohnil®ho tul§ka nebo skŚ²tky s 

tes§ky. Ti dok§ģou vyvolat ġkodlivĨ statusovĨ efekt v podobŊ Ăkrv§cen²ñ nebo Ăġarlatov® 

hnilobyñ, jeģ zpŢsobuj² urļit® procento poġkozen² Zdrav².127 Ġkodliv® statusov® efekty 

zpŢsoben® duġemi, jako je krv§cen² a ġarlatov§ hniloba, hr§ly mnohdy velkou roli napŚ²ļ 

celĨm pacifistickĨm prŢchodem. 

S vybranou rol², z§kladn²mi pŚedmŊty pro vyvol§v§n² a vybranou zaļ§teļn² duġ² 

n§sledovala Śada dalġ²ch pŚ²prav, kter® se vztahovaly k pos²len² vybran® duġe, zakl²nadel a 

hr§ļova avatara. Dalġ²m bodem na programu byl proto postup v ¼kolov® lince ĂRoderiky, 

ladiļky duġ²ñ, a ĂBratra Corhynañ.128 Skrze Roderiku mŢģe hr§ļ za pouģit² materi§lŢ 

vylepġovat sv® duġe, zat²mco od Bratra Corhyna se hr§ļ mŢģe v prŢbŊhu prŢchodu nauļit 

pokroļilejġ² zakl²nadla k l®ļen² a posilov§n² duġ².129 K vylepġen² zvolen® duġe je tŚeba 

nasb²rat potŚebn® materi§ly. Duġe se vylepġuj² za pouģit² jednoho ze dvou druhŢ materi§lŢ: 

ĂHrobn²kyñ a ĂDuġevn²kyñ.130 VŊtġina hr§ļŢ si n§slednŊ od Bratra Corhyna koupila 

vylepġenou verzi z§kladn²ho l®ļiv®ho zakl²nadla s n§zvem ĂGreat Healñ a pŚ²padnŊ poŚ²dila 

zakl²nadlo ĂBlessingôs Boonñ.131 

Veġker§ tato vylepġen² a zakl²nadla stoj² hr§ļe runy, kter® mimo obchodov§n² a 

vylepġov§n² slouģ² tak® k navĨġen² atributŢ avatara, jako je jiģ zm²nŊn§ V²ra, ale tak® 

ĂVitalitañ a ĂMyslñ.132 PŚed konfrontac² prvn²ho hlavn²ho bosse bylo proto jeġtŊ tŚeba 

 
125 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂRotten Stray Ashesñ, ĂFanged Imp Ashesñ, ĂVulgar Militia Ashesñ. 
126 Vlastn² pŚeklad: ĂI have tried most of the alternative early-game Spirit Ashes, such as the Wolves, Fanged 

Imps, Rats, or even the Rotten Hound, but the nice thing about the Militia is that they have bleed buildup on 

their attacks, and thereôs three of them.ñ (French Tomahawk 2022, 04:00). 
127 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂBlood Lossñ, ĂScarlet Rotñ. 
128 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂRoderika, Spirit Tunerñ, ĂBrother Corhynñ. 
129 Zat²mco ¼kolov§ linka Roderiky vyģaduje pouze s®rii konverzac² s NPC, postup u Bratra Corhyna vyģaduje 

n§vġtŊvu Altus Plateau skrze ĂVelkĨ vĨtah Dectuseñ [Grand Lift of Dectus], kterĨ vyģaduje ĂMedailon 

Dectuseñ [Dectus Medallion], jenģ byl rozpŢlen a uschov§n v ¼vodn²ch lokac²ch Lands Between. 
130 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂGrave Glovewortsñ, ĂGhost Glovewortsñ. Hrobn²ky slouģ² k vylepġen² 

takzvanĨch āz§kladn²ch duġ²ó, zat²mco Duġevn²ky slouģ² k vylepġen² takzvanĨch ālegend§rn²ch duġ²ó. 
131 Great Heal poskytuje vŊtġ² jednor§zov® vyl®ļen², zat²mco Blessingôs Boon l®ļ² m®nŊ, ale po dobu 90 

sekund. 
132 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂVigorñ, ĂMindñ. Vitalita zvyġuje Zdrav², zat²mco Mysl zvyġuje 

SoustŚedŊn². 
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nasb²rat vŊtġ² mnoģstv² run, neģ by bylo zvykem u bŊģn®ho prŢchodu. ĂTento typ postavy 

bude silnŊ z§vislĨ na run§ch.ñ (Green Wolf 2024, 05:25).133 Hr§ļi tak pŚi sbŊru materi§lŢ a 

zakl²nadel tak® sb²rali runy leģ²c² napŚ²ļ Lands Between a runy z²skan® z nepŚ§tel 

poraģenĨch duġemi nebo skolenĨch environment§ln²mi hrozbami v podobŊ gejz²rŢ a 

gravitace [p§dy z velk® vĨġky]. NepŚ§tel® jsou pŚirozenŊ agresivn² vŢļi hr§ļi a n§sleduj² jeho 

kroky. Aby se tedy hr§ļi vyhnuli pŚ²m®mu n§sil², bŊģnŊ nav§dŊli nepŚ§tele do m²st, kde je 

n§slednŊ zas§hl gejz²r nebo kde spadli z velk® vĨġky.134 Tato praxe byla obzvl§ġtŊ uģiteļn§ 

v oblastech bez Pomn²ku znovuzrozen², kterĨ je potŚeba pro vyvol§n² duġ². Tento fakt silnŊ 

omezuje moģnosti hr§ļe, napŚ²klad kde mŢģe bojovat, jak® nepŚ§tele mŢģe porazit, kter® 

lokace mŢģe zpŚ²stupnit a jak® ¼koly mŢģe dokonļit. 

Posledn²m krokem pŚed prvn²m bossem bylo vylepġen² samotn®ho hr§ļova avatara 

a jeho schopnost². KromŊ navĨġen² atributŢ avatara hr§ļi ļasto sb²rali tak® ĂPosv§tn® slzyñ 

a ĂZlat§ sem²nkañ.135 Ty jim umoģnily zlepġit ¼ļinnost a navĨġit poļet pouģit² ĂPosv§tn® 

baŔkyñ136, z n²ģ se mŢģe hr§ļ bŊhem bojŢ nap²t a doplnit tak sv® Zdrav² nebo SoustŚedŊn². 

Posledn² pŚ²pravnou poloģkou bylo ļasto nasb²r§n² vybaven², kter® hr§ļ nasadil na sv®ho 

avatara. Talismany jsou dle hr§ļŢ zdaleka nejdŢleģitŊjġ²m vybaven²m pŚi tomto prŢchodu, 

protoģe maj² nejvŊtġ² efekt na zakl²nadla. Mezi popul§rn² talismany se tak nejļastŊji 

zaŚazovaly ĂDŊdictv² Dvou prstŢñ, ĂZlatĨ skarabeusñ nebo ĂJizva Marikyñ.137 Tyto 

talismany k l®ļen² zŢst§valy v podstatŊ nemŊnn® po celĨ prŢchod. Do ruky si hr§ļi ļasto 

brali ĂPrstovou peļeŠñ a ĂVelitelskou standartuñ nebo ġt²t.138 PeļetŊ jsou potŚebn® pro 

vyvol§v§n² zakl²nadel, hr§ļ tak bŊhem pacifistick®ho prŢchodu vģdy drģ² alespoŔ jednu 

v ruce. Velitelsk§ standarda zvyġuje ¼toļnou s²lu a obranu spojencŢ po dobu 30 sekund. 

Alternativou je zakl²nadlo ĂGolden Vowñ, kter® m§ podobnĨ efekt, ale z§roveŔ umoģŔuje 

hr§ļi drģet ġt²t k vlastn² obranŊ.139 A v neposledn² ŚadŊ si menġ² poļet hr§ļŢ v analyzovanĨch 

 
133 Vlastn² pŚeklad: Ă This type of character will be heavily Rune reliant.ñ (Green Wolf 2024, 05:25). 
134 Pokroļil² hr§ļi ļasto vyuģ²vali āoblasti urļen® pro pozdn² f§zi videohryó [late-game areas], jako je napŚ²klad 

ĂMohgwynskĨ pal§cñ [Mohgwyn Palace]. 
135 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂSacred Tearsñ, ĂGolden Seedsñ. 
136 Vlastn² pŚeklad: ĂSacred Flaskñ. 
137 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂTwo Fingers Heirloomñ, ĂGold Scarabñ, ĂMarikaôs Scarsealñ. DŊdictv² 

Dvou prstŢ zvyġuje V²ru o 5. ZlatĨ skarabeus zvyġuje poļet run z²skanĨ z poraģenĨch nepŚ§tel o 20 %. Jizva 

Mariky navyġuje Mysl, Inteligenci a V²ru o 5. 
138 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂFinger Sealñ, ĂCommanderôs Standardñ. 
139 Golden Vow zvyġuje ¼toļnou s²lu a obranu spojencŢ o nŊco m®nŊ neģ Velitelsk§ standarda, avġak po dobu 

80 sekund. Pouģit² Golden Vow tak® stoj² v²ce SoustŚedŊn². 
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metatextech obl®kl ĂĠlechtickĨ setñ140, kterĨ zvyġuje Mysl, a tedy i SoustŚedŊn². 

Po vġech tŊchto pŚ²prav§ch byl bŊģnŊ ļas na prvn²ho bosse ĂMargita, padl®ho 

vŊġtceñ141, kterĨ je notoricky zn§mĨ jako prvn² z§taras na cestŊ PoskvrnŊn®ho. PŚestoģe 

Margit nen² jedn²m z 12 povinnĨch bossŢ, vŊtġina hr§ļŢ se rozhodla jej skolit bŊhem 

pacifistick®ho prŢchodu. PŚed ar®nou Margita je tak® vyvol§vac² znaļen², kter® hr§ļi umoģn² 

vyvolat Rogiera, jednoho dodateļn®ho autonomn²ho NPC pomocn²ka, kterĨ mu, nebo sp²ġe 

jeho duġ²m, mŢģe pomoci v souboji proti bossovi. Tyto NPC je moģn® pŚivolat na pomoc u 

vŊtġiny povinnĨch umŊlĨch konfliktŢ. ĂKooperativn² NPC v§m velmi pomohou. Jsou 

pomŊrnŊ odoln², zpŢsobuj² solidn² poġkozen² a my je mŢģeme neust§le udrģovat naģivu. Ne 

vġechna kooperaļn² NPC lze vyvolat tak snadno jako Rogiera, jehoģ znamen² je k dispozici 

bez dalġ²ch pŚedchoz²ch podm²nek. Ve videohŚe se vyskytuj² i dalġ² pomocn²ci, napŚ²klad 

Millicent, kterou lze pŚivolat na pomoc hned nŊkolikr§t, ale nejprve je tŚeba postoupit v 

jejich pŚ²sluġnĨch ¼kolovĨch link§ch a odemknout tuto schopnost.ñ (Green Wolf 2024, 

06:10).142 

S Margitem za nimi se hr§ļi ļasto hned vz§pŊt² vrhli na prvn²ho Nositele stŚepŢ, tedy 

i prvn²ho povinn®ho bosse cel®ho prŢchodu. T²mto bossem byl t®mŊŚ vģdy Godrick 

NaroubovanĨ, kterĨ je dostupnĨ hned po souboji s Margitem a je tedy na velmi podobn® 

¼rovni. Godrick zpravidla nepŢsobil hr§ļŢm ģ§dn® vŊtġ² komplikace, i se stejnou sestavou, 

kterou pouģili u Margita. StejnŊ tak maj² hr§ļi i zde moģnost pŚivolat kooperativn² NPC 

Nepheli Loux, jej²ģ vyvol§n² je silnŊ doporuļov§no. DŢleģitŊjġ²m ¼kolem mnohĨch bylo 

opŊt zvĨġen² V²ry a z²sk§n² ĂErdtree peļetiñ143, kter§ je nejsilnŊjġ² peļet² a nahrazuje dŚ²ve 

pouģ²vanou Prstovou peļeŠ. 

Dalġ²m krokem hr§ļŢ bylo ļasto rozhodnut² o dalġ²m postupu, tedy dalġ²m povinn®m 

bossovi. ĂZŚejmou volbou je Rennala, kter§ se nach§z² v akademii Raya Lucaria. BŊhem 

m®ho prvn²ho prŢchodu mi pŚiġel souboj s n² jako jeden z nejlehļ²ch v cel® videohŚe, 

nicm®nŊ pro tento specializovanĨ prŢchod je t®mŊŚ nemoģnĨ.ñ (French Tomahawk 2022, 

 
140 Vlastn² pŚeklad: ĂNobleôs setñ. 
141 Vlastn² pŚeklad: ĂMargit, the Fell Omenñ. 
142 Vlastn² pŚeklad: ĂThe NPC cooperators help immensely. They are pretty tanky, deal solid damage, and we 

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 conditions. There are other cooperators found throughout the game, such as 

Millicent, who can be summoned a couple of times to help you, but youôll need to progress through their 

respective quests and unlock the capability.ñ (Green Wolf 2024, 06:10). 
143 Vlastn² pŚeklad: ĂErdtree Sealñ. Erdtree peļeŠ lze z²skat ze ĂSopeļn®ho panstv²ñ [Volcano Manor] a 

vyģaduje 40 V²ry k nasazen². 
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10:30).144 Rennala byla bossem, kter®mu se hr§ļi pŚi pacifistickĨch prŢchodech zpravidla 

snaģili vyhnout. V jej² prvn² f§zi se ¼toļn²k mus² zamŊŚit na nŊkolik specifickĨch nepŚ§tel 

obklopenĨch dalġ²mi nedŢleģitĨmi nepŚ§teli. Ovlivnit toto zac²len² za pouģit² autonomn²ch 

NPC a duġ² je prakticky nemoģn®, a proto je lepġ² se souboji radŊji vyhnout.145 Rykard, Lord 

rouh§n², je pro hr§ļe dalġ² moģnost², jak postupovat, avġak podobnŊ jako souboj s Rennalou, 

je i tento souboj t®mŊŚ nemoģnĨ bŊhem pacifistick®ho prŢchodu. K poraģen² Rykarda je 

prakticky nezbytn® pouģ²t speci§ln² zbraŔ nalezenou v jeho ar®nŊ, tu vġak s§m hr§ļ nesm² 

pouģ²t, protoģe by t²m doġlo k poruġen² nastaven®ho pacifismu. 

Hr§ļŢm pacifistick®ho prŢchodu tak zpravidla zbĨv§ na vĨbŊr pouze Mohg, P§n 

krve, kterĨ je velmi obt²ģnĨ boss urļenĨ k boji v pozdŊjġ² f§zi videohry nebo HvŊzdn§ 

zhouba Radahn. NepŚekvapivŊ vŊtġina metatextŢ doporuļila vydat se za Radahnem m²sto za 

kĨmkoliv jinĨm. Jde o velmi epickĨ souboj na ohromn®m bojiġti, ve kter®m lze pŚivolat aģ 

osm kooperativn²ch NPC, kter® za hr§ļe bojuj² nam²sto duġ². Hr§ļ tak® mŢģe v tomto souboji 

jezdit na Torrentovi, a bĨt tak bŊhem l®ļen² NPC mobilnŊjġ² neģ obvykle. ĂRadahn byl 

jedinĨm bossem, proti kter®mu jsem bojoval s pomoc² pŚivolanĨch NPC, protoģe nelze 

pouģ²t Duchovn² popele. Jsou zde dvŊ moģnosti: buŅ ho pŚechytraļit [cheesnout] k p§du z 

mapy [é], nebo pouģ²t NPC pomocn²ky ð a mysl²m si, ģe druh§ moģnost je pro tento 

prŢchod mnohem lepġ² a tematiļtŊjġ².ñ ([deleted] 2022).146 Mezi hr§ļi panovaly dva odliġn® 

pŚ²stupy k jeho poraģen². Prvn²m bylo jiģ zm²nŊn® vyvol§v§n² autonomn²ch NPC a jejich 

podpora. Tyto NPC lze vyvolat pŚ²mo na bojiġti nŊkolikr§t po sobŊ, tud²ģ i po jejich 

opakovan® smrti je moģn® je znovu pŚivolat a pokraļovat d§le. Probl®mem dle mnohĨch je, 

ģe tento zpŢsob boje je pŚ²liġ zdlouhavĨ. NŊkteŚ² proto zvolili alternativn² strategii, a to 

vyuģit² ¼tesu v z§padn² ļ§sti ar®ny, kde je moģn® Radahna obelst²t takovĨm zpŢsobem, aby 

skoļil z mapy a t²m se s§m zabil. ĂRychle jsem si uvŊdomil, ģe tohle zabere dost ¼sil², a 

napadl mŊ z§bavnŊjġ² zpŢsob. PŚimŊl jsem Radahna, aby mŊ n§sledoval aģ k z§padn²mu 

okraji jeho ar®ny, a pak jsem s vyuģit²m svĨch letitĨch zkuġenost² ze Skyrimu skoļil na okraj 

¼tesu. St§lo mŊ to trochu trpŊlivosti, ale nakonec jsem Radahna pŚimŊl, aby mŊ n§sledoval, 

 
144 Vlastn² pŚeklad: ĂThe obvious choice would be Rennala, who is found inside the Raya Lucaria Academy. 

On my first playthrough, I found her fight to be one of the easiest in the entire game; however, for this challenge 

run, itôs almost impossible.ñ (French Tomahawk 2022, 10:30). 
145 Velk§ ļ§st hr§ļŢ se vġak i pŚesto bŊhem sv®ho prŢchodu vydala do akademie Raya Lucaria, aby z²skala 

talisman ĂIkona Radagonñ [Radagon Icon], kterĨ lze naj²t v polovinŊ cesty k Rennale. Ikona Radagon zkracuje 

dobu ses²l§n² kouzel, coģ umoģŔuje jejich rychlejġ² a ļastŊjġ² ses²l§n². 
146 Vlastn² pŚeklad: ĂRadahn was the only boss I fought with NPC summons as you canôt use spirit ashes. There 

are two options with him, either cheese him with fall damage [é] or use NPC summons - and I think latter 

option is far better and more thematic for this run.ñ ([deleted] 2022) 
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a paké [ukazuje, jak Radahn pad§ z ¼tesu mimo mapu a um²r§]ñ (Iron Pineapple 2022, 

07:30).147 

Nejenģe poraģen² Radahna bylo v r§mci pacifistick®ho prŢchodu nejrozumnŊjġ², ale 

tak® pŚin§ġelo Śadu dalġ²ch benefitŢ, kromŊ postupu smŊrem k vĨhern²mu stavu. Jeho 

poraģen² zpŚ²stupnilo hr§ļŢm ĂvŊļn® mŊsto Nokronñ148 a umoģnilo jim pokraļovat v 

¼kolov® lince ĻarodŊjky Ranni. Postup v t®to ¼kolov® lince zpŚ²stupnil hr§ļŢm dozr§lejġ² 

Duġevn²ky, kter®, jak jiģ bylo zm²nŊno, jsou potŚebn® k pln®mu vylepġen² duġ². Nokron tak® 

uchov§v§ dvŊ uģiteļn® duġe a jejich Popele: Ăvoj§ky s velkĨmi ġt²tyñ a Ămimikañ.149 Mimik 

je obzvl§ġtŊ dŢleģit§ duġe pro pozdn² f§ze pacifistickĨch prŢchodŢ, kdy bĨval ļasto jedinou 

schŢdnou volbou. 

ĂZdaleka nejlepġ²m Duchovn²m popelem, alespoŔ z hlediska vġestrannosti, jsou Slzy 

mimika. T®mŊŚ kaģdĨ uģ v², jak ġ²lenŊ silnĨ mimik je, takģe mĨm pl§nem bylo vģdy z²skat 

ho co nejdŚ²ve.ñ (French Tomahawk 2022, 11:50).150 Duchovn² popel mimika v dobŊ 

vyvol§n² vytvoŚ² repliku avatara hr§ļe, coģ znamen§, ģe jakĨkoliv je moment§ln² stav hr§ļe, 

takovĨ bude i stav mimika. Tato skuteļnost se vztahuje zejm®na na vybaven², kter® m§ hr§ļ 

nasazen® v dobŊ vyvol§n². V pŚ²padŊ atributŢ m§ vġak mimik neomezen® SoustŚedŊn² a 

vĨraznŊ vyġġ² Zdrav². V okamģiku, kdy tedy hr§ļ pŚejde na pouģ²v§n² mimika jako sv® 

hlavn² duġe, mus² vĨraznŊ pozmŊnit svou dosavadn² strategii. Aby byl mimik dostateļnŊ 

silnĨ, je potŚeba mu sehnat silnou zbraŔ, vĨzbroj a talismany. Je tak® tŚeba znaļnŊ zvĨġit 

atributy hr§ļova avatara, aby tuto vĨbavu vŢbec mohl nasadit.151 V praxi to funguje tak, ģe 

hr§ļ investuje do vybaven² a atributŢ, kter® s§m bŊhem souboje s bossy nevyuģije. PŚesto s 

nimi vstoup² do ar®ny, vyvol§ mimika a n§slednŊ vŊtġinu vybaven² sund§, aby se mohl 

soustŚedit pouze na l®ļen² mimika. Vybaven² mimika je tak® oblast, kde se strategie hr§ļŢ 

mohly znaļnŊ liġit. ĻastĨm sch®matem vġak bylo uļinit mimika co nejodolnŊjġ²m a vybavit 

jeho zbranŊ statusovĨmi efekty, jako je jiģ zm²nŊn® krv§cen² nebo ġarlatov§ hniloba, kter® 

 
147 Vlastn² pŚeklad: ĂI [quicky realized] that this would take a fair bit of effort, and I had a more fun idea in 

mind. I got Radahn to follow me all the way to the western edge of his arena, then I jumped up the side of the 

cliff using my years of Skyrim expertise. It took a bit of patience, but I eventually got Radahn to follow me 

and thené [shows Radahn falling off a cliff and dying]ñ (Iron Pineapple 2022, 07:30). 
148 Vlastn² pŚeklad: ĂNokron, Eternal Cityñ. 
149 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂGreatshield Soldier Ashesñ; ĂMimic Tear Ashesñ. 
150 Vlastn² pŚeklad: ĂBy far the best Spirit Ash, at least in the realm of versatility, are the Mimic Tears. Pretty 

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

as possible.ñ (French Tomahawk 2022, 11:50). 
151 T²mto atributem je pŚedevġ²m ĂObratnostñ [Dexterity], kterĨ umoģŔuje hr§ļi nasadit potŚebn® zbranŊ a 

vĨzbroj pro mimika. Dalġ²m uģiteļnĨm atributem pro mimika je ĂArkanañ [Arcane], kter§ zvyġuje efektivitu 

krv§cen². 
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jej uļinily o to silnŊjġ²m. 

Po por§ģce Godricka a Radahna st§l hr§ļŢm v cestŊ Draļ² str§ģce stromŢ. Pro mnoh® 

ġlo o lehļ² skok v obt²ģnosti, vedouc² hr§ļe k vylepġen² jejich PoskvrnŊn®ho a pouģ²vanĨch 

duġ². Zat²mco nŊkteŚ² zŢstali se svou pŢvodn² volbou duġe, jako je prohnilĨ tul§k, jin² se 

rozhodli vymŊnit svou startovn² duġi za Ăbezhlavou Lhuteluñ152 nebo jiģ zm²nŊn® voj§ky s 

velkĨmi ġt²ty ļi mimika. Poraģen²m Draļ²ho str§ģce stromŢ hr§ļ zpŚ²stupn² Ăkr§lovsk® 

hlavn² mŊsto Leyndellñ153, kter® je zdrojem mnoha vylepġen² dŢleģitĨch pro dalġ² postup 

v pacifistick®m prŢchodu. ĂPo vstupu do kr§lovsk®ho hlavn²ho mŊsta Leyndell z²sk§me 

āLordôs Healó, coģ je mnohem silnŊjġ² l®ļiv® zakl²nadlo. āBlessing of the Erdtreeó, slouģ² 

jako pŚ²mĨ upgrade Blessingôs Boon.ñ (Green Wolf 2024, 13:30).154 NŊkteŚ² napŚ²klad tak® 

sebrali ĂĠaty na smrteln® posteliñ155, kter® pasivnŊ l®ļ² vġechny spojence pobl²ģ. Je to tak® 

zhruba v tom okamģiku, kdy nŊkolik hr§ļŢ zaļalo pouģ²vat kouzlo jm®nem ĂRejectionñ.156 

Toto kouzlo je ponŊkud zvl§ġtn² pro pacifistick® prŢchody, protoģe umoģŔuje hr§ļi vytvoŚit 

tlakovou vlnu kolem sv®ho avatara, kter§ odstrļ² bl²zk® nepŚ§tele. Rejection nezpŢsobuje 

ģ§dn® pŚ²m® poġkozen², ale umoģŔuje hr§ļŢm napŚ²klad shazovat menġ² nepŚ§tele z velkĨch 

vĨġek. Poruġuje to pravidla nastaven§ praktickĨm pacifistickĨm prŢchodem? Ne. PŢsob² to 

jako podvod? Diskutabiln². Toto kouzlo vġak bylo v r§mci pacifistickĨch prŢchodŢ pouģito 

prim§rnŊ jako pomocnĨ n§stroj v m²stech, kde hr§ļi nemohli vyvol§vat duġe, tedy v m²stech 

bez Pomn²ku znovuzrozen², a bŊģnŊ nehr§lo ģ§dnou roli v souboj²ch s bossy s vĨjimkou 

obļasn®ho pouģit² u Sira Gideona Ofnira, VġevŊdouc²ho.157 

Godfrey, prvn² Lord Eldenu [Duchovn² forma], a Morgott, kr§l vŊġtcŢ, zpravidla 

hr§ļŢm nepŚedstavovali pŚ²liġ velkĨ probl®m. Strategie hr§ļŢ se zde pŚ²liġ neliġily, jedinou 

vŊtġ² zmŊnou byl fakt, ģe druh§ f§ze Morgotta vyģadovala vĨraznŊ vyġġ² spotŚebu l®ļen² 

duġ². To vġak bylo vyv§ģeno jiģ zm²nŊnĨmi zakl²nadly Lordôs Heal a Blessing of the Erdtree 

a tak® Melinou, autonomn² pomocnic² tohoto souboje, kter§ jako jedna z m§la NPC rovnŊģ 

 
152 Vlastn² pŚeklad: ĂLhutel the Headlessñ. 
153 Vlastn² pŚeklad: ĂLeyndell Royal Capitalñ. 
154 Vlastn² pŚeklad: ĂUpon entering Landel Royal Capital we will gain Lordôs Heal, which is much more 

powerful healing spell. Blessing of the Erdtree, a new healing overtime buff serving as a direct upgrade to out 

Blessingôs Boon.ñ (Green Wolf 2024, 13:30). Lordôs Heal lze opŊt koupit od Bratra Corhyna pot®, co mu hr§ļ 

d§ ĂModlitebn² kn²ģku Dvou prstŢñ [Two Finger Prayerbook], kterou lze z²skat v Leyndellu. 
155 Vlastn² pŚeklad: ĂDeathbed Dressñ. 
156 Rejection lze zakoupit od Bratra Corhyna. 
157 Ofnir je ļarodŊj s lidskou postavou. V porovn§n² se zbytkem bossŢ, kteŚ² bĨvaj² bŊģnŊ mnohem vŊtġ² neģ 

hr§ļ, aģ monstr·zn², je Ofnir n§chylnŊjġ² k prolomen² obrany, a proto je na nŊj Rejection pouģitelnĨ. 
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l®ļ². 

VelkĨ z§taras pacifistickĨch prŢchodŢ byl vġak OhnivĨ obr. ĂM§ ġ²lenĨ poļet HP 

[Zdrav²] a zpŢsobuje ohromn® poġkozen².ñ (French Tomahawk 2022, 23:20).158 I s pomoc² 

NPC pomocn²ka se vġichni potĨkali s pot²ģemi bŊhem tohoto souboje, a proto mnoho hr§ļŢ 

pŚeġlo na mimika, kterĨ vyģadoval velkou zmŊnu strategie, nebo se rozhodli pŚeskoļit 

Ohniv®ho obra pomoc² jiģ zm²nŊn®ho Wrong Warp nebo Zip glitche. Jednou z dalġ²ch 

strategi², kterou implementoval napŚ²klad hr§ļ Teekay__ (2024), bylo zaseknout Ohniv®ho 

obra na geometrii sk§ly uvnitŚ ar®ny a n§slednŊ vyvolat duġi ĂLatennuñ159, luļiġtnici, kter§ 

z d§lky velmi pomalu obra poraz². Mnoz² se vġak o poraģen² Ohniv®ho obra pokusili a mnoz² 

to tak® vzdali. Poraģen² Ohniv®ho obra je povinn® pro postup v pŚ²bŊhu, protoģe br§n² 

pŚ²stupu do ĂKov§rny obrŢñ, kter§ je jedinĨm zpŢsobem, jak se dostat k dalġ² lokaci zvan® 

ĂDrol²c² se Farum Azulañ.160 Hr§ļi, kteŚ² se rozhodli pouģ²t Zip glitch, se teleportovali pŚ²mo 

do Kov§rny, zat²mco ti, kteŚ² vyuģili Wrong Warp glitch, se teleportovali rovnou do Farum 

Azula. 

Duo Boģsk® kŢģe a Maliketh, Ļern§ ļepel, zpravidla ļinili dosti podobn® pot²ģe jako 

OhnivĨ obr ve svĨch pŚ²sluġnĨch souboj²ch. Tito bossov® zpŢsobovali velk® poġkozen² 

ġkodlivĨm statusovĨm efektem nazĨvanĨm ĂļernĨ plamenñ161, kterĨ doslova tavil vyvolan® 

duġe. Ă[bŊhem souboje s Duem Boģsk® kŢģe] Vypadalo to jako konec prŢchodu. Ne, jeġtŊ 

ne. Dostal jsem jeġtŊ jeden n§pad. SebŊhl jsem do āPosvŊcen®ho snŊģn®ho poleó, abych ze 

zadn² ļ§sti jednoho z povozŢ sebral āPochodeŔ svat® Trinyó. Schopnost t®to pochodnŊ ti 

umoģn² vyġlehnout plamen, kterĨ usp² nepŚ§tele. A h§dejte co? ZpŢsobuje nulov® poġkozen². 

Mohl jsem ji tedy pouģ²t.ñ (Iron Pineapple 2022, 07:30).162 Duo Boģsk® kŢģe je totiģ 

n§chyln® k usp§n², avġak veġker® alternativn² zpŢsoby, jak nepŚ§tele uspat, zpŢsobuj² 

poġkozen². Za pouģit² PochodnŊ svat® Triny mohli hr§ļi vģdy uspat jednoho bosse z Dua a 

nechat duġe poprat se s kaģdĨm zvl§ġŠ.163 Maliketh vġak na nic n§chylnĨ nen² a nelze ho 

 
158 Vlastn² pŚeklad: ĂHe has an insane amount of HP and deals insane amounts of damage.ñ (French Tomahawk 

2022, 23:20). 
159 Vlastn² pŚeklad: ĂLatenna the Albinauricñ. 
160 Vlastn² pŚeklad ve stejn®m poŚad²: ĂForge of the Giantsñ; ĂCrumbling Farum Azulañ. 
161 Vlastn² pŚeklad: ĂBlack Flameñ. ĻernĨ plamen zpŢsobuje poġkozen² v procentech celkov®ho Zdrav², je tedy 

efektivn² bez ohledu na to, kolik m§ jeho c²l ģivotŢ; pokaģd® obdrģ² stejn® procento poġkozen². 
162 Vlastn² pŚeklad: Ă[during the fight with Godskin Duo] It looked like the end of the run. No, not yet. I had 

one more idea. I ran down to the Consecrated Snowfield to grab the treasure out of the back of one of the 

carriages ð St. Trinaôs Torch. The weapon skill on this torch allows you to blow a flame that puts enemies to 

sleep. And guess what? It does zero damage. I was allowed to use this.ñ (Iron Pineapple 2022, 23:05). 
163 Duo Boģsk® kŢģe je, jak jejich jm®no naznaļuje, p§r bossŢ. Hr§ļ tedy bojuje proti dvŊma bossŢm z§roveŔ. 
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tedy pŚelst²t; jeho souboj musel bĨt spravedlivĨ a ļestnĨ. Pokud hr§ļi do tohoto momentu 

jeġtŊ nepŚeġli na pouģ²v§n² mimika, byl to mnohdy pr§vŊ tento moment, kdy pŚeġli i ti 

nejodolnŊjġ². ĂKdybych mŊl navrhnout bosse tak, aby byl tento typ prŢchodu co nejtŊģġ², je 

velk§ ġance, ģe by vypadal podobnŊ jako Maliketh.ñ (French Tomahawk 2022, 25:50).164 

Popul§rn² strategi² bylo vybavit mimika zbran² s krv§cen²m a tŊģkou zbroj², nejļastŊji 

ĂLionelovou sadouñ165, pro co nejvŊtġ² poġkozen² a vĨdrģ. Zvolen® talismany ļasto plnily 

stejnou funkci jako zbroj, tedy uļinit mimika co nejodolnŊjġ²m proti pŚ²choz²m ¼tokŢm. 

D²ky mimikovi byli n§sleduj²c² dva bossov®, Sir Gideon Ofnir, VġevŊdouc², a 

Godfrey, prvn² Lord Eldenu, pŚesnĨm opakem posledn²ch dvou bossŢ. Jak zmiŔuje napŚ²klad 

Iron Pineapple po sv®m souboji s Godfreym: ĂPorazil jsem ho na prvn² pokus. Jak jsem jiģ 

Śekl, krv§cen² je tak moc siln® a mimik je tak moc odolnĨ.ñ (2022, 27:40).166 Por§ģka 

Gideona umoģnila hr§ļŢm z²skat posledn² evoluci, a tedy i nejsilnŊjġ² l®ļiv® zakl²nadlo s 

n§zvem ĂErdtree Healñ.167 A por§ģka Godfreyho znamenala, ģe hr§ļŢm uģ v cestŊ st§li 

pouze dva povinn² bossov®, Radagon Zlat®ho Ś§du a Elden Beast, proti kter®mu hr§ļ bojuje 

hned vz§pŊt². 

Jak jsem jiģ zm²nil, pouģ²v§n² krv§cen² v kombinaci s mimikem bylo bŊģnou 

strategii. Ă[...] kdyģ jsem se vġak chystal na z§vŊreļnĨ souboj s bossem, vzpomnŊl jsem si, 

ģe je zcela imunn² vŢļi krv§cen², a tak jsem musel znovu pŚestavŊt sv®ho mimika. MĨm 

pl§nem bylo pouģ²t ļernĨ plamen.ñ (Teekay__ 2024, 30:20).168 Ten stejnĨ statusovĨ efekt, 

kterĨ ļinil hr§ļŢm takov® probl®my bŊhem souboje s Duem a Malikethem, se stal nyn² jejich 

spojencem. NŊkteŚ² hr§ļi se tak® rozhodli pouģ²t zakl²nadlo ĂLordôs Divine Fortificationñ, 

kterĨ vĨraznŊ zvyġuje negaci svat®ho poġkozen² pro vyvol§vaļe a jeho spojence.169 Radagon 

a Elden Beast ¼toļ² prim§rnŊ za pouģit² svatĨch kouzel, jejich negace je tak v tomto souboji 

velmi uģiteļn§. Fin§ln² arzen§l hr§ļŢ se tak skl§dal ze zakl²nadla Erdtree Heal a silnŊ 

obrnŊn®ho mimika, kterĨ byl vybaven zbran² s ļernĨm plamenem.170 Dodateļn§ zakl²nadla, 

 
164 Vlastn² pŚeklad: ĂIf I were to design a boss to specifically make this type of challenge as difficult as possible, 

there's a good chance that it would end up looking a lot like Malekith.ñ (French Tomahawk 2022, 25:50). 
165 Vlastn² pŚeklad: ĂLionelôs Set.ñ Tento set lze sebrat v kr§lovsk® hlavn²m mŊstŊ Leyndell. 
166 Vlastn² pŚeklad: ĂI beat him first try. Like I said before, bleed it that strong and the Mimic is that tanky.ñ 

(Iron Pineapple 2022, 27:40). 
167 Erdtree Heal lze sebrat z ĂKr§lovniny loģniceñ [Queenôs Bedchamber]. 
168 Vlastn² pŚeklad: Ă[é] but as I was about to enter the final boss fight I remember that he is completely 

immune to bleed and so I needed to rebuild my mimic once more, and my plan was to use black flame instead.ñ 

(Teekay__ 2024, 30:20). 
169 Lordôs Divine Fortification slouģ² jako pŚ²m§ n§hrada za Golden Vow v tomto souboji, protoģe efekty tŊchto 

zakl²nadel se nesluļuj². 
170 Doporuļovanou zbran² byla nejļastŊji ĂDvojit§ ļepel Gargoyleñ [Gargoyle Twin Blade] v kombinaci s 
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kter§ hr§ļi v uģivatelskĨch metatextech doporuļovali, byla jiģ zm²nŊn§ Blessing of the 

Erdtree a Lordôs Divine Fortification. S§m avatar hr§ļe byl bŊģnŊ vybaven stejnou zbroj² 

jako mimik [napŚ²klad Lionelovou sadou] pro vŊtġ² vĨdrģ nebo Ġaty na smrteln® posteli pro 

efektivnŊjġ² l®ļen². CelkovŊ vzato Radagon a Elden Beast jiģ pot® nepŢsobili hr§ļŢm pŚ²liġ 

velk® pot²ģe a jejich poraģen² zabralo nanejvĨġ p§r pokusŢ. 

Abych to tedy shrnul, pacifistick® prŢchody Elden Ringem lze rozdŊlit do dvou 

skupin: puristick® [vyuģ²vaj²c² Wrong Warp a Zip glitch] a praktick® [vyuģ²vaj²c² PopelŢ a 

duġ²]. Oba tyto metagamingov® zpŢsoby hran² jsou validn², avġak praktickĨ pacifistickĨ 

prŢchod s duġemi je mnohem v²ce uzn§vanĨ, protoģe poskytuje proģitek, kterĨ je bliģġ² 

jinĨm specializovanĨm pacifistickĨm prŢchodŢm. Proģitek z puristick®ho pacifistick®ho 

prŢchodu je mnohem bliģġ² praxi speedrunŢ. 

Pacifistick® interakce praktick®ho pacifistick®ho prŢchodu jsou zaloģeny na 

vyvol§v§n² autonomn²ch duġ², kter® za hr§ļe bojuj², zat²mco hr§ļ jim poskytuje podporu 

posilov§n²m a l®ļen²m. TakovĨ prŢchod vyģaduje znaļn® mnoģstv² pŚ²prav jeġtŊ pŚed 

prvn²m bossem. Jednalo se tedy zpravidla o prvn² tematickĨ okruh uģivatelskĨch metatextŢ. 

Hr§ļi vol² specifickou roli, vyd§v§vaj² se na delġ² sbŊr surovin a run a doporuļuj² pouģit² 

konkr®tn²ch duġ², talismanŢ a kl²ļovĨch zakl²nadel. Dalġ²m t®matem bylo vyuģit² 

environment§ln²ch hrozeb, kter® je bŊģnou prax² pacifistickĨch prŢchodu, jenģ umoģnuje 

hr§ļŢm porazit nepŚ§tele bez ¼toļen². Jak nepŚ§tel® pron§sleduj² hr§ļe, ubliģuj² si napŚ²klad 

nebezpeļnĨmi gejz²ry nebo padaj² z velk® vĨġky, coģ bŊģnŊ vede k jejich smrti. N§sledoval 

tematickĨ okruh, kterĨ se vztahuje k prvn²m bossŢm, zejm®na k vĨbŊru mezi Nositeli stŚepŢ. 

Prvn²mi bossy jsou vģdy Margit a Godrick, u nichģ se hr§ļi tak® poprv® setk§vaj² s 

dodateļnĨmi autonomn²mi NPC pomocn²ky. Za ¼ļelem dalġ²ho pokroku je standardn² prax² 

bojovat d§l s Radahnem, kterĨ je nejsnazġ²m dalġ²m povinnĨm bossem pro tento typ 

prŢchodu a d§ se tak® obelst²t k sp§ch§n² sebevraģdy skokem ze sk§ly. Poraģen² Radahna 

tak® poskytuje Śadu dalġ²ch vĨhod pro tento typ prŢchodu, jako je pŚ²stup do mŊsta Nokron 

a postup v ¼kolov® lince ĻarodŊjky Ranni. Je silnŊ doporuļeno vyhnout se souboji s 

Rennalou, Rykardem nebo Mohgem m²sto Radahna. 

Dalġ² tematickĨ okruh byl ten, kterĨ se vŊnuje dalġ²mu vylepġen² hr§ļova arzen§lu, 

zejm®na pouģ²vanĨch zakl²nadel. Draļ² str§ģce stromŢ je lehkĨ skok v obt²ģnosti, kterĨ 

pob²z² k menġ² zmŊnŊ strategie. ZpŚ²stupnŊn² kr§lovsk®ho hlavn²ho mŊsta Leyndell je 

 

Popelem v§lky ĂTorn§do ļern®ho plameneñ [Black Flame Tornado]. 
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vĨznamnĨ miln²k v prŢchodu, kterĨ hr§ļŢm umoģn² nemal® vylepġen² jejich celkov®ho 

arzen§lu. Zde tak® pŚich§z² do debaty kouzlo Rejection, kter® neporuġuje stanoven§ pravidla 

praktick®ho pacifismu [hr§ļ nesm² napŚ²mo zpŢsobit poġkozen²], ale pŢsob² lehce nef®r nebo 

jako menġ² podvod, protoģe v praxi umoģŔuje hr§ļi zab²jet bez zpŢsoben² poġkozen². 

Mysl²m si, ģe toto dobŚe demonstruje rŢzn® vrstvy a pŚ²pady pouģit² slova pacifismus v r§mci 

metagamingovĨch prŢchodŢ, kter® se mohou vĨraznŊ liġit od jinĨch interpretac² v jinĨch 

videohr§ch. 

Do dalġ²ho tematick®ho okruhu bych zahrnul hlavn² pŚek§ģky praktick®ho 

pacifistick®ho prŢchodu. Prvn²m signifikantn²m z§tarasem prŢchodu je OhnivĨ obr, kter®ho 

velk§ ļ§st hr§ļŢ pŚeskoļila pomoc² metamechanik, jako je Wrong Warp nebo Zip, jeģ jim 

umoģn² teleportovat se do lokace blokovan® bossem. Ohniv®ho obra je moģn® porazit v 

r§mci pravidel prŢchodu, avġak to vyģaduje signifikantn² zmŊnu strategie nebo vyuģit² 

jinĨch mezer softwaru. Zanedlouho pot® pŚich§z² dalġ² velkĨ skok v obt²ģnosti v podobŊ 

Dua, kter® vġak lze obelst²t Pochodn² svat® Triny, jeģ je dok§ģe uspat bez zpŢsoben² 

poġkozen². Maliketh se zd§ bĨt nejtŊģġ²m povinnĨm bossem tohoto prŢchodu a pŚimŊl 

mnoh® k pŚechodu na fin§ln² duġi, mimika, kterĨ je klonem hr§ļova avatara. Mimik je dalġ²m 

dŢleģitĨm a prominentn²m t®matem uģivatelskĨch metatextŢ. Jedn§ se zpravidla o jedinou 

schŢdnou volbu v pozdn² f§zi praktickĨch pacifistickĨch prŢchodŢ. Pouģ²v§n² mimika 

vyģaduje velkou zmŊnu strategie, kdy hr§ļ investuje do zbranŊ, vĨzbroje, talismanŢ a 

atributŢ, kter® s§m nepotŚebuje, ale jsou nutn® pro efektivn² pouģit² mimika. Je tak® 

doporuļov§no vybavit mimika zbran², kter§ zpŢsobuje statusovĨ efekt, jako je krv§cen². 

Mimik do jist® m²ry tak® znaļ² pŚechod do dalġ² tematick® skupiny a tou je pozdn² 

f§ze prŢchodu aģ k fin§ln²mu bossovi, Elden Beast. Poraģen² Godfreyho zpŚ²stupn² posledn² 

a nejsilnŊjġ² l®ļiv® zakl²nadlo. Posledn² dva bossov®, Radagon a Elden Beast, vyģaduj² 

drobnou zmŊnu strategie, kdy je doporuļeno pouģ²t zakl²nadlo neguj²c² svat® poġkozen² a 

nahradit krv§cen² u zbranŊ mimika ļernĨm plamenem. Jde o protiopatŚen², kter§ jsou velmi 

uģiteļn§ bŊhem tŊchto posledn²ch dvou soubojŢ. 

V z§vŊru bych tak® r§d shrnul nŊkolik pŚesahuj²c²ch t®mat praktick®ho pacifistick®ho 

prŢchodu Elden Ringem. Prvn²m z nich je inherentn² limitace, kter§ s t²mto zpŢsobem hran² 

pŚich§z². Limitov§n² se na pouģ²v§n² duġ² je pouze poļ§teļn² limitac² takov®ho hran². Tato 

limitace omezuje i Śadu dalġ²ch aspektŢ videohry, kter® se tak st§vaj² irelevantn²mi nebo 

nedostupnĨmi [kvŢli jiģ zm²nŊn® absenci Pomn²ku znovuzrozen² na nŊkterĨch m²stech]. 
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Tento fakt sice vede hr§ļe k improvizaci ð vyuģ²v§n² environment§ln²ch hrozeb a kouzla 

Rejection ð pŚesto vġak zŢst§v§ velk§ ļ§st Elden Ringu nepŚ²stupn§, alespoŔ bez pouģit² 

chyb a metamechanik, jako je jiģ zm²nŊnĨ Wrong Warp, Zip a Śada dalġ²ch. DruhĨm 

t®matem je samotn® mnoģstv² kolektivn²ho vŊdŊn² potŚebn®ho pro takovĨ prŢchod, kter® 

hr§ļi demonstruj² a aplikuj² v r§mci svĨch metatextŢ. Z m®ho pohledu to ļin² praktickĨ 

pacifistickĨ prŢchod Elden Ringem velmi nepŚ²stupnĨ pro nov® hr§ļe, pokud se nevystav² 

tomuto kolektivn²mu vŊdŊn² na Internetu. TŚet²m t®matem je, z m®ho pohledu, pŚekvapiv§ 

diskuze, kterou t®ma metagamingov®ho pacifistick®ho prŢchodu Elden Ringem vzbudilo u 

nŊkterĨch hr§ļŢ. V r§mci analĨzy jsem se setkal s nŊkolika pŚ²pady, kdy hr§ļi ve svĨch 

metatextech debatovali nad podstatou pacifismu a jeho rŢznĨch forem, pŚ²padnŊ jej pŚ²mo 

kritizovali, anebo naopak podporovali.  
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11. Pacifistick® poselstv² ï NieR:Automata 

11.1 Pacifistick® prvky v  obsahu videohry 

Gameplay 

ZamĨġlenĨ vĨhern² stav Automaty je zaloģen na dokonļen² pŚ²bŊhu. C²lem hr§ļe je 

tedy dokonļit vġech 17 pŚ²bŊhovĨch kapitol a dos§hnout konce E. Konce A, B, C, D a E jsou 

v AutomatŊ jak®si k§nonick® miln²ky pŚ²bŊhu a vz§jemnŊ na sebe navazuj². Konec A lze 

z²skat dokonļen²m prvn²ho prŢchodu, kterĨ zahrnuje kapitoly 1ï10 hran® za postavu 2B. 

Navazuj²c² prŢchod je rovnŊģ postaven z kapitol 1ï10, tentokr§t vġak z pohledu postavy 9S, 

a vede ke konci B. TŚet² prŢchod zahrnuje kapitoly 11ï17, pŚiļemģ hr§ļ stŚ²d§ kontrolu nad 

postavami 9S a A2. Z§vŊr tŚet²ho prŢchodu stav² hr§ļe na rozcest², kde jedna cesta vede ke 

konci C a druh§ ke konci D. Od hr§ļe se oļek§v§, ģe projde obŊma tŊmito konci v 

libovoln®m poŚad², ļ²mģ automaticky dos§hne konce E. 

 

 

Obr§zek 41: VĨhern² stav ï NieR:Automata 

  

Automata stav² hr§ļe jiģ od sam®ho zaļ§tku do uzavŚenĨch ar®n ļi oblast² s nepŚ§teli, 

kteŚ² br§n² jeho postupu. Jen v prŢbŊhu tutori§lu je hr§ļ nucen āzab²tó 13 maġin, z toho 2 v 
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cutsc®nŊ. Dokonļen² prvn² kapitoly vyģaduje po hr§ļi 65 zabit², z toho 6 v cutsc®n§ch. 

UmŊlĨ konflikt videohry je tedy nevyhnutelnĨ a jeho Śeġen² je t®mŊŚ vģdy n§siln®, jak ze 

strany hr§ļe, tak NPC. PŚ²bŊh je tak v§z§n na tyto n§siln® konfliktn² situace, kter® br§n² hr§ļi 

v dalġ²m postupu a dosaģen² konce E. 

Boj zbl²zka je z§kladem videohern²ho ģ§nru hack and slash, a proto i zde slouģ² jako 

hlavn² zpŢsob interakce. Hr§ļ m§ moģnost pouģ²t k boji na bl²zko zbranŊ, jako jsou mal® 

meļe, velk® meļe, kop² a bojov® rukavice.171 2B a A2 maj² k dispozici dvŊ zbranŊ na bl²zko, 

prim§rn² a sekund§rn², zat²mco u 9S je sekund§rn² zbraŔ nahrazena moģnost² hackovat. 

 

  

Obr§zky 42ï43: Boj zbl²zka a hackov§n² ï NieR:Automata 

 

Hackov§n² je v AutomatŊ pouģito jako narativn² n§stroj, ale slouģ² tak® jako ¼ļinn§ 

zbraŔ ð 9S mŢģe hacknut®ho nepŚ²tele nechat explodovat, podmanit si jej nebo jej d§lkovŊ 

ovl§dat. Vġechny hrateln® postavy jsou tak® vybaveny l®taj²c²mi ĂPodyñ172, taktickĨmi 

podpŢrnĨmi jednotkami, kter® dok§ģou stŚ²let kulky, laser nebo rakety. Jejich prim§rn² 

funkc² v boji je proto asistence v podobŊ ¼tokŢ na d§lku. Pody mohou tak® pouģ²vat Śadu 

programŢ [schopnost²], kter® slouģ² mimo jin® pŚedevġ²m k efektivnŊjġ²mu zneġkodnŊn² 

nepŚ§tel.173 Shoot óem up pas§ģe Automaty stav² hr§ļe do role pilota Ăletov® jednotkyñ174 

urļen® k vzduġn®mu boji, se kterou lze bojovat za pouģit² energetick® ļepele nebo stŚelnĨch 

 
171 K ¼toļen² na bl²zko hr§ļ pouģ²v§ buŅ slabġ², ale rychlejġ² lehkĨ ¼tok, nebo silnŊjġ², ale pomalejġ² tŊģkĨ 

¼tok. 
172 Vlastn² pŚeklad: ĂPodsñ. 
173 Mezi programy patŚ² napŚ²klad silnĨ laser, destruktivn² kladivo, toļ²c² se ļepel, silov§ vlna nebo vĨbuġn§ 

bomba. 
174 Vlastn² pŚeklad: Ăflight unitñ. 
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zbran², podobnŊ jako u PodŢ. 

 

 

Obr§zek 44: Shoot óem up pas§ģ ï NieR:Automata 

 

Hr§ļ je za provozov§n² n§sil² odmŊŔov§n v podobŊ monety, zkuġenost², ļipŢ175, 

pŚedmŊtŢ, materi§lŢ a pŚedevġ²m postupu. Zab²jen² nepŚ§tel nejenģe automaticky pŚin§ġ² 

zkuġenosti, ale tak® poskytuje koŚist z obŊt². S monetou mŢģe hr§ļ obchodovat u rŢznĨch 

NPC obchodn²kŢ. PŚedmŊty poskytuj² doļasn® pos²len² statistik nebo umoģŔuj² postup v 

¼kolovĨch link§ch. Materi§ly lze pouģ²t k vylepġen² zbran² a PodŢ. Vġechny tyto 

manipulovateln® prostŚedky vġak slouģ² k dalġ²mu pos²len² hr§ļe a jeho arzen§lu, coģ 

usnadŔuje dalġ² boje a vyb²z² tak k dalġ²mu n§sil². V neposledn² ŚadŊ je tu jiģ zm²nŊnĨ postup 

pŚ²bŊhem, kterĨ se bez provozov§n² n§sil² nikam neposouv§. 

Hr§ļ je jen v nŊkolika pŚ²padech āpotrest§nó za provozov§n² neģ§douc²ho n§sil² na 

postav§ch, kter® hraj² dŢleģitou roli v pŚ²bŊhu a jejich zabit² by znamenalo naruġen² 

navrģen®ho pŚ²bŊhu. Tyto situace, kdy hr§ļ za¼toļ² a zneġkodn² pŚ²bŊhovŊ relevantn² a 

pŚ§telsk® maġiny, mohou v®st k ģertovnĨm koncŢm, jako je napŚ²klad konec J, N, R nebo Z. 

 
175 Ļipy jsou souļ§st² dovednostn²ho syst®mu Automaty. Jedn§ se o RPG prvek, kterĨ umoģŔuje personalizaci 

a vylepġen² postavy, za kterou hr§ļ hraje. Ļipy mohou permanentnŊ navĨġit statistiky nebo odemknout zcela 

nov® schopnosti. 
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BŊhem hran² Automaty pŚijde hr§ļ do kontaktu s pacifistickou vesniļkou sloģenou z maġin, 

kter® se rozhodly odpojit ze s²tŊ176 a ģ²t v m²ru. Pokud hr§ļ pŚi prvn² n§vġtŊvŊ t®to vesniļky, 

hraj²c² za prvotnŊ skeptickou 2B ļi skeptick®ho 9S, vyvraģd² vġechny zde ģij²c² maġiny, 

obdrģ² konec Ă[N]o manôs villageñ a je nucen sekci opakovat.177 

 

ĂA village of peaceful machines was wiped out through the actions of one deranged android.ñ 

ĂThus did the peaceful machines go extinct. Their village is now a haunted, forbidden place. Those 

who wander too close can hear the mad sounds of an androidôs laughter.ñ 

Konec [N]o manôs village ï NieR:Automata 

 

Tyto okamģiky neģ§douc²ho n§sil² jsou gameplayovŊ potrest§ny skrze game over, 

kdy je hr§ļ nucen danou sekci opakovat. Automata vġak neģ§douc² n§sil² trest§ pŚedevġ²m 

t²m, ģe hr§ļe stav² do mor§lnŊ nepŚ²jemnĨch situac² prostŚednictv²m dialogŢ a chov§n² 

maġin, na kter® hr§ļ bezdŢvodnŊ za¼toļ², pŚestoģe se nijak nejev² jako nepŚ§telsk® nebo se 

otevŚenŊ prezentuj² jako pacifistick®. 

 

Maġina: ĂDonôt kill! Donôt kill!ñ 

Maġina: ĂWe have done nothing bad!ñ 

Maġina: ĂIôm sorry! Iôm sorry!ñ 

VĨkŚiky vesniļanŢ pŚi jejich zab²jen² ï NieR:Automata 

 

Velk® mnoģstv² umŊlĨch konfliktŢ v AutomatŊ je nevyhnutelnĨch, pŚesto vġak 

existuje moģnost vyhnout se nŊkterĨm tŊmto konfliktŢm, neģ dojde k pouģit² n§sil² ze strany 

hr§ļe. V sekc²ch odehr§vaj²c²ch se mimo uzavŚen® ar®ny a oblasti, tedy v otevŚen®m svŊtŊ 

nebo bŊhem shoot óem up pas§ģ², mŢģe hr§ļ v nŊkterĨch pŚ²padech od konfliktu ut®ct nebo 

vyļkat, neģ nepŚ§tel® odlet². BŊhem ļek§n² se hr§ļ mŢģe pomoc² jedn® ze svĨch schopnost² 

 
176 S²Š vytvoŚen§ mimozemġŠany slouģ² jako kolektivn² mysl maġin. PŚes tuto centr§ln² s²Š maġiny nejen 

komunikuj², ale tak® dost§vaj² rozkazy a jsou ļ§steļnŊ ovl§d§ny. Pokud se tedy maġina odpoj² od s²tŊ, z²sk§ 

jistou formu autonomie a kognitivn² schopnosti. 
177 PodobnĨ sc®n§Ś plat² pro A2, kter§ je pŚi prvn²m kontaktu s vŢdcem pacifistick® vesnice, jm®nem Pascal, 

skeptick§. Pokud se hr§ļ rozhodne Pascala zab²t, obdrģ² konec Ăover[Z]ealousñ a je nucen sekci opakovat. 
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vyhĨbat pŚ²choz²m ¼tokŢm nebo se pŚed nimi br§nit s vyuģit²m programu, kterĨ mu poskytne 

obrannĨ ġt²t. StejnŊ tak m§ hr§ļ moģnost ne¼toļit na maġiny, kter® jsou pasivn² nebo 

explicitnŊ pacifistick®. Toto pacifistick® hran² nen² nijak gameplayovŊ odmŊnŊno, avġak 

ne¼toļen²m na kaģdou maġinu, kterou hr§ļ potk§, je odmŊnŊno dialogy, hlubġ²m vhledem 

do jejich myġlen² a jakousi humanizac² maġin, kter® jsou zprvu prezentov§ny jako pŚirozen² 

nepŚ§tel®. Dalo by se tak® Ś²ci, ģe hr§ļ se pasivitou v boj²ch, tedy odm²tnut²m bojovat s 

nepŚ§teli, vystavuje vŊtġ²mu riziku, ģe bude s§m zranŊn a n§slednŊ zemŚe. StejnŊ jako u 

n§sil², pokud hr§ļ opust² bojov® pole v situac²ch, kdy by tato akce byla v rozporu s pŚ²bŊhem 

videohry, je gameplayovŊ potrest§n game overem a nucen danou sekci opakovat. Tyto 

okamģiky tak® vedou k ģertovnĨm koncŢm, napŚ²klad G, H, L, M, O nebo S. V prŢbŊhu 

Automaty dojde k napaden² ĂOdbojov®ho t§borañ178 a Pascalovy vesnice. Pokud se hr§ļ 

rozhodne tyto ¼toky ignorovat a pŚed bojem uteļe, obdrģ² konec Ă[L]one wolfñ a je nucen 

sekci opakovat.179 

 

Narativ  

Automata prezentuje existencialisticko-humanistickĨ narativ v prostŚed² dalek® 

budoucnosti. Jedn§ se o metaforickou reflexi lidstva proģitou skrz androidy a maġiny. 

Pacifismus v narativu Automaty je pŚ²tomen v negativn² exemplifikaci n§sil², umocnŊn® 

protiv§leļnou r®torikou a otheringem, a pozitivn²m povzbuzen²m pacifismu, pos²lenĨm 

humanizac² nepŚ§tel a empati² vŢļi druhĨm. PŚ²bŊh videohry se odehr§v§ v dalek® 

budoucnosti, v obdob² ļtrn§ct® v§lky maġin, kdy Zemi napadly a ovl§dly mimozemġŠany 

poslan® maġiny, zat²mco zbytek lidstva unikl na MŊs²c. Hr§ļ je vhozen do nekonļ²c² 

z§stupn® v§lky mezi lidstvem a mimozemġŠany, v nŊmģ bojuj² androidi a maġiny. V prŢbŊhu 

Automaty se hr§ļ ujme role 2B, 9S a A2, tŚ² androidŢ vojensk® organizace YoRHa, jej²mģ 

 
178 Vlastn² pŚeklad: ĂResistance Campñ. 
179 Konce H, M, O a S funguj² na podobn®m principu, kdy hr§ļ sobecky opust² bojiġtŊ. Konec G je dosaģen 

¼tŊkem z hlavn² dŊjov® linky hned na zaļ§tku druh®ho prŢchodu, ļ²mģ se hr§ļ [kontroluj²c² 9S] v podstatŊ 

odstran² z pŚ²bŊhu. 
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¼kolem je zbavit Zemi maġin a navr§tit tak domov lidstvu. 

 

 

Obr§zek 45: Salutuj²c² voj§ci YoRHy ï NieR:Automata 

 

Androidi jsou vedeni k pŚesvŊdļen², ģe maġiny jsou pouh® vraģdic² stroje. Podle 

YoRHy maġiny nemaj² vlastn² mysl ani vŢli, nemohou pociŠovat emoce ani jim rozumŊt. 

Androidi si jsou vŊdomi vlastn²ch emoc² a vŢle, jsou vġak organizac² vedeni k jejich 

potlaļen². Tyto rozd²ly mezi androidy a maġinami jsou prezentov§ny i externŊ skrz jejich 

design. Maġiny jsou sloģeny z jednoduchĨch geometrickĨch obrazcŢ, jako jsou koule a v§lce 

ð jsou viditelnŊ kovov® a rezav®. Androidi jsou vytvoŚeni podle obrazu svĨch tvŢrcŢ ð 

jsou elegantn² a atraktivn², na prvn² pohled nerozeznateln² od lid². Tato dehumanizace maġin 

je tedy pŚ²tomna na nŊkolika ¼rovn²ch, pŚiļemģ ¼vodn² premisa stav² androidy, za kter® hr§ļ 

hraje, do opozice vŢļi maġin§m jako ātŊm jinĨmó. Tato domnŊnka je d§le pos²lena hned v 

prvn² kapitole, kter§ hr§ļe nut² pozab²jet hordy maġin bez jak®hokoliv kontextu k 

odehr§vaj²c²m se ud§lostem, coģ z maġin ļin² ātypick® nepŚ§teleó ve videohŚe, kter® je tŚeba 

zniļit.  
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Obr§zky 46ï48: Concept art 2B, 9S a A2 ï NieR:Automata (Square Enix 2019, s. 26, 27 a 126) 

 

 

Obr§zek 49: Concept art maġin ï NieR:Automata (Square Enix 2019, s. 172) 
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Tato prvotn² premisa pŚedstaven§ YoRHou se kr§tce po zaļ§tku uk§ģe bĨt v²ce neģ 

zav§dŊj²c². Ne vġichni androidi na Zemi dodrģuj² pravidla YoRHy a nŊkteŚ² se rozhodnou 

dezertovat, zamilovat se, uģ²vat syntetick® stimulanty nebo vaŚit. Maġiny naopak prokazuj² 

omezenou aģ pokroļilejġ² formu vn²m§n², inteligence, vŢle a emoļn² komplexnosti. 

RelativnŊ brzy se uk§ģe, ģe mimozemġŠan®, kteŚ² maġiny vyslali, jsou mrtv². Vzhledem ke 

sv® povaze a absenci pŚirozen®ho vĨvoje zaļnou maġiny napodobovat nŊkdejġ² obyvatele 

ZemŊ, lidstvo, ve snaze d§le se vyv²jet. NŊkolik vĨznamnŊjġ²ch maġin pŚeb²r§ jm®na a 

n§zory slavnĨch lidskĨch myslitelŢ, jako jsou Simone [Simone de Beauvoir], Jean-Paul 

[Jean-Paul Sartre], Pascal [Blaise Pascal], Immanuel [Immanuel Kant] a Kierkegaard [Sßren 

Kierkegaard]. Maġiny imituj² a n§slednŊ pŚevrac² myġlenky historicky vĨznamnĨch lidskĨch 

filozofŢ, aby se vyvinuly a konfrontovaly z§kladn² ot§zky existence a identity, kter® je po 

smrti jejich tvŢrcŢ t²ģ². Doch§z² tak ze strany narativu k jist® humanizaci maġin, kter® byly 

zprvu dehumanizov§ny aģ d®monizov§ny YoRHou. 

Tento vliv je zdaleka nejzŚetelnŊjġ² v PascalovŊ 

vesnici, jeģ je pacifistickou komunitou maġin. Maġiny 

obĨvaj²c² tuto vesnici se odŚ²zly od s²tŊ a nekonļ²c²ho 

konfliktu mezi maġinami a roboty, aby mohly ģ²t 

prostĨ ģivot, vz§jemnŊ si pom§hat a nach§zet radost. 

Vesnice je domovem zdaleka nejlidġtŊjġ²ch maġin, 

kter® hr§ļ v AutomatŊ potk§. SpoleļnŊ buduj² 

vz§jemn® vztahy, zakl§daj² rodiny, vychov§vaj² dŊti, 

vykon§vaj² vġedn² pr§ce, pŚeb²raj² role a hledaj² smysl 

vlastn²ho byt². 

V§lļ²c² maġiny i androidi, vļetnŊ naġich 

hlavn²ch postav, jsou vġak uvŊznŊni v cyklu ģivota a 

smrti, kterĨ vede k nekoneļn® v§lce jednoho s druhĨm. 

Tento cyklus n§sil² a utrpen², tato repetice, je 

demonstrov§n nejen prostŚednictv²m pŚ²bŊhu, kterĨ 

opakovanŊ konfrontuje hr§ļe a hlavn² postavy se srdcervouc²mi momenty vzniklĨmi 

konfliktem a ztr§tou bl²zkĨch na obou stran§ch, ale tak® prostŚednictv²m gameplaye. Hr§ļ 

pŚi sv®m prvn²m prŢchodu, kterĨ vede ke konci A, zauj²m§ roli 2B, kter§ spolu s 9S proch§z² 

pŚ²bŊhem. DruhĨ prŢchod, vedouc² ke konci B, je z pohledu 9S, ļ²mģ ukazuje prvn² prŢchod 

Obr§zek 50: Concept art Pascala ï 

NieR:Automata (Square Enix 

2019, s. 111) 
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z jin® perspektivy. TŚet² prŢchod navazuje na pŚedchoz² dva a kombinuje pohledy 9S a A2, 

kteŚ² jsou rozdŊleni a samostatnŊ proch§zej² pŚ²bŊhem, jenģ vede ke koncŢm C a D. 

Automata tak ļin² z hr§ļe ¼ļastn²ka t®to smyļky, avġak pokaģd® z jin® perspektivy. Kamera 

bŊhem gameplaye tak® ļasto pŚech§z² mezi pohledem z tŚet² osoby, pohledem shora, z boku 

nebo se zcela transformuje a pŚed§v§ informace prostŚednictv²m textov® adventury. V 

neposledn² ŚadŊ hr§ļ v nŊkolika momentech pŚeb²r§ kontrolu i nad vybranĨmi maġinami za 

¼ļelem silnŊjġ² identifikace s nimi. ZmŊna perspektivy je tedy signifikantn²m a symbolickĨm 

narativn²m prvkem Automaty, kterĨ hr§ļe podnŊcuje k nahl²ģen² na ud§losti v pŚ²bŊhu a na 

maġiny z v²ce ¼hlŢ pohledu. 

 

 

Obr§zky 51ï52: Hr§ļ v kontrole maġin ï NieR:Automata 

 

PozdŊji je odhaleno, ģe lidstvo, stejnŊ jako mimozemġŠan®, vymŚelo, a YoRHa je 

n§boģenskou instituc² ð kultem, kterĨ lģe svĨm n§sledovn²kŢm a vede je k nekoneļn®mu 

konfliktu. Androidi i maġiny nakonec postr§daj² sv® tvŢrce, sv® bohy, kteŚ² jsou jiģ d§vno 

mrtv², a pŚesto ģij² ve st²nu lidstva. 

Automata tuto alegorii lidstva z§pas²c²ho s nalezen²m smyslu ģivota uprostŚed 

nekoneļn®ho konfliktu zakonļuje netradiļn² sekvenc², kter§ prolomuje ļtvrtou stŊnu180 a 

 
180 Prolomen² ļtvrt® stŊny je situace, kdy postava nebo medi§ln² produkt jako takovĨ pŚ²mo konfrontuje hr§ļe, 

a to prostŚednictv²m komunikace, nejbŊģnŊji textov®, verb§ln² ļi vizu§ln². T²m doch§z² k naruġen² stŊny, kter§ 

bŊģnŊ oddŊluje medi§ln² a skuteļnĨ svŊt. 
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konfrontuje hr§ļe napŚ²mo. Na konci tŚet²ho prŢchodu jsou prakticky vġichni, vļetnŊ 2B, 9S 

i A2, mrtv², a zat²mco bŊģ² ¼dajn® fin§ln² titulky, Pody 042 a 153 ð podpŢrn® jednotky 2B 

a 9S ð demonstruj² vlastn² limitovanou formu vn²m§n² a konfrontuj² hr§ļe s moģnost² 

ignorovat sebedestruktivn² proceduru projektu YoRHa a zachr§nit 2B, 9S a A2. Toto 

rozhodnut² vede ke konci E a stav² hr§ļe do extr®mnŊ obt²ģn® shoot óem up sekvence bŊhem 

z§vŊreļnĨch titulkŢ, kde bojuje proti tvŢrcŢm Automaty. Tato sekvence je doprov§zena 

z§vŊreļnou skladbou, v n²ģ se zpŊvaļky pŚedeġlĨch 4 koncŢ stŚ²daj².181 

 

 

Obr§zek 53: Fin§ln² shoot óem up sekvence ï NieR:Automata 

 

Tato pas§ģ je t®mŊŚ nepŚekonateln§ pro hr§ļe samotn®ho a pokaģd®, kdyģ zemŚe, je 

mu poloģena ot§zka, na kterou mŢģe odpovŊdŊt ĂNeñ nebo ĂAnoñ. 

 

ĂGIVE UP HERE?ñ Ÿ No / Yes 

ĂDO YOU ACCEPT DEFEAT?ñ Ÿ No / Yes  

 
181 BŊhem z§vŊreļnĨch titulkŢ kaģd®ho dosavadn²ho konce [A, B a C/D] se z§vŊreļn§ skladba liġ². Konec A 

zp²v§ JôNique Nicole v angliļtinŊ, konec B zp²v§ Nami Nakagawa japonsky a v neposledn² ŚadŊ konce C a D 

zp²v§ Emi Evans ve francouzġtinŊ. 
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ĂIS IT ALL POINTLESS?ñ Ÿ No / Yes 

ĂDO YOU THINK GAMES ARE SILLY LITTLE THINGS?ñ Ÿ No / Yes 

ĂDO YOU ADMIT THERE IS NO MEANING TO THIS WORLD?ñ Ÿ No / Yes 

Konec the [E]nd of YoRHa ï NieR:Automata 

 

BŊhem toho, co hr§ļ odpov²d§ ĂNeñ na tyto ot§zky, jsou mu ukazov§ny zpr§vy od 

jinĨch hr§ļŢ z cel®ho svŊta a n§slednŊ je nucen sekci opakovat. Tyto zpr§vy jsou obvykle 

povzbuzuj²c², Ś²kaj² hr§ļi, aby se nevzd§val a pokraļoval d§l, a skl§daj² se z hr§ļova jm®na, 

tŊla zpr§vy a jeho zemŊ. Po t®to sekvenci smrt² a ot§zek je hr§ļi nab²dnuta pomoc pod 

jm®nem jin®ho hr§ļe. 

 

ĂRESCUE OFFER RECIEVED FROM [other playerôs name]ñ 

ĂACCEPT OFFER?ñ Ÿ Yes / No 

 

Obr§zek 54: Pomoc od jin®ho hr§ļe the [E]nd of YoRHa ï NieR:Automata 

 

Po odpovŊdi ĂAnoñ je hr§ļ obklopen posilami, kter® poskytuj² nejen palebnou 

podporu, ale tak® chr§n² hr§ļe pŚed smrt². Z§vŊreļn§ skladba pŚejde ve sbor hlasŢ, kterĨ 



 

 

130 

zahrnuje vġechny zpŊvaļky a vĨvoj§Śe Automaty, coģ navozuje pocit jednoty ļi soudrģnosti. 

PŚi kaģd®m z§sahu do hr§ļe se vġak objev² zpr§va: Ă[player]ôs data has been lost.ñ. Po 

dokonļen² t®to shoot óem up sekvence je hr§ļ odmŊnŊn posledn² cutsc®nou videohry a 

n§slednŊ je pŚ²mo konfrontov§n Podem 153. Ten mu d§ moģnost poslat zpr§vu jinĨm 

hr§ļŢm, kteŚ² maj² probl®m dokonļit fin§ln² shoot óem up sekvenci. Pod 042 se ho n§slednŊ 

zept§, zda m§ hr§ļ z§jem pomoci slabġ²m. 

 

Pod 042: ĂYou, [playerôs name], faithful player of this title, have lost your life multiple times to 

make it this far. You have faced crushing hardship, and suffered greatly for it. Do you have any 

interest in helping the weak?ñ Ÿ Yes / No 

Pod 042: ĂSelecting this option enables you to save someone somewhere in the world. However, in 

exchange, you will lose all of your save data. Do you still wish to rescue someoneïa total strangerï

in spite of this?ñ Ÿ Yes / No 

Pod 042: ĂThe person you save will be selected at random. As a result, this personé who cries out 

for help even as we speaké may be someone you intensely dislike. Do you still wish to help?ñ Ÿ 

Yes / No 

Pod 042: ĂYou worked so hard to unlock Debug Mode and Chapter Selecté But they will no 

longer be available to you. Do youéstill wish to help?ñ Ÿ Yes / No 

Pod 042: ĂYou may not receive thanks for your efforts. Some may say that your efforts are purely 

for show. Do you still wish to help?ñ Ÿ Yes / No 

Pod 042: ĂAnd you are trulyïTRULYïsure about this?ñ Ÿ Yes / No 

Konec the [E]nd of YoRHa ï NieR:Automata 

 

Pod 042 se opakovanŊ ujiġŠuje, zda si je hr§ļ vŊdom obŊti, kterou hodl§ uļinit ve 

prospŊch jin®ho ļlovŊka ð tou je hr§ļŢv postup ve videohŚe [hr§ļova uloģen§ data]. 

Konfrontuje hr§ļovy moģn® pochybnosti o tomto rozhodnut² a apeluje na fakt, ģe ļlovŊk, 

kter®mu hr§ļ pomŢģe, je n§hodnĨ ð mŢģe j²t o nŊkoho, kĨm hr§ļ silnŊ opovrhuje, nebo 

naopak ð a ģe za toto rozhodnut² nebude nijak odmŊnŊn. ĂSt§le si pŚejete pomoci?ñ182 Po 

odpovŊdi ĂAnoñ na vġechny tyto ot§zky je hr§ļova obŊŠ vykon§na, Pod 042: ĂéVery well. 

In exchange for all of your dataé I will convey your will to this world.ñ. N§sleduje cutsc®na, 

 
182 Vlastn² pŚeklad: ĂDo you still wish to help?ñ. 
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ve kter® hr§ļ sleduje proces maz§n² svĨch uloģenĨch dat vĨmŊnou za to, ģe jeho obŊŠ pŚinese 

pomoc tomu, kdo bude m²t pot²ģe s dokonļen²m fin§ln² shoot óem up sekvence, stejnŊ jako 

jin² pomohli jemu. 

PacifistickĨ narativ v AutomatŊ je tedy postaven na protiv§leļn® r®torice 

prostŚednictv²m otheringu, negativn² exemplifikaci n§sil² a pozitivn²m povzbuzen² 

pacifismu prostŚednictv²m humanizace nepŚ§tel a empatie vŢļi druhĨm. Stav² hr§ļe do 

nekonļ²c²ho konfliktu, kterĨ se uk§ģe bĨt v²cem®nŊ nesmyslnĨ, a konfrontuje jeho poļ§teļn² 

postoj a pŚesvŊdļen² zaloģen® na otheringu maġin. To prov§d² za pomoci repetice, 

opakovanĨch prŢchodŢ, avġak z rŢznĨch ¼hlŢ pohledu. N§sledn§ humanizace nepŚ§tel, 

doprov§zen§ trag®di² za trag®di² zpŢsobenĨch v§lkou a jej²m n§sil²m, ļin² ud§losti v pŚ²bŊhu 

tragickĨmi. Vġe se kumuluje ve fin§ln²m konci E, kdy hr§ļ ļel² rozhodnut² zaloģen®mu na 

skuteļn® obŊti v podobŊ svĨch uloģenĨch dat ve prospŊch jin®ho ļlovŊka ve svŊtŊ. Automata 

tak naznaļuje, ģe jedinĨ zpŢsob, jak pŚeruġit cyklus n§sil² a prolomit nekonļ²c² konflikt, je 

pohl®dnout za povrchn² rozd²ly stanoven® institucemi ļi skupinami a udŊlat vŊdomĨ skutek 

laskavosti a projevit empatii k druhĨm, i kdyģ to nŊkdy mŢģe bĨt na ¼kor n§s samotnĨch. 

 

11.2 Estetick® proģitky v uģivatelskĨch metatextech 

Abych tak nav§zal na z§vŊr posledn² ļ§sti, kter§ se vŊnuje pacifistick®mu narativu v 

AutomatŊ, pacifistickĨ estetickĨ proģitek by mŊl vych§zet z oblasti negativn² exemplifikace 

n§sil², podpoŚen® protiv§leļnou r®torikou a otheringem, a z pozitivn²ho povzbuzen² 

pacifismu prostŚednictv²m humanizace nepŚ§tel a pocitu empatie. PodobnŊ jako u analĨzy 

estetickĨch proģitkŢ TWOM je pŚedmŊtem t®to sekce odhalen² tŊchto prvkŢ, jeģ pŚispŊly k 

pacifistick®mu estetick®mu proģitku, a jejich efektu na hr§ļe. 

Automata jiģ od sam®ho zaļ§tku āzas®v§ sem²nkaó do hr§ļovy mysli prostŚednictv²m 

rŢznĨch stŚetnut² a konverzac² s androidy a maġinami. Tato stŚetnut² zpochybŔuj² nebo pŚ²mo 

oponuj² pŢvodn²mu narativu nastaven®mu videohrou a pŚedpokladŢm hr§ļe. To vede hr§ļe 

k zamyġlen² nad jeho situac², pŚ²stupem k odehr§vaj²c²m se ud§lostem a postaven²m v patrnŊ 

jasnŊ mor§ln² v§lce ādobraó proti āzluó. 

 

Ă[é] the missions are also attempting to clue the player in into whatôs going on, showing them 
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that not everything is as it seems.ñ 

(Gingy 2024, 09:34) 

 

Tato āsem²nkaó ļi āvod²tkaó, na kter§ hr§ļi odkazuj², tvoŚ² z§klad nadch§zej²c²ho 

pŚ²valu subverzivn²ch momentŢ a myġlenek. MimozemġŠan®, kteŚ² napadli Zemi a poslali 

maġiny, jsou mrtv². Androidi dezertuj² a odd§vaj² se svĨm potlaļovanĨm touh§m, zat²mco 

maġiny vykazuj² zn§mky omezen®ho aģ pokroļil®ho vn²m§n² a emoļn² komplexnosti. 

Lidstvo, za kter® hr§ļ bojuje, je jiģ tis²cilet² mrtv®. Jedn§ se mnohdy o matouc² aģ ġokuj²c² 

momenty, kter® pŚevracej² oļek§v§n² hr§ļe, pŚekvapuj² ho a aktivnŊ zapojuj² do dŊn² v 

AutomatŊ. 

Humanizace maġin je v tomto ohledu nejdŢleģitŊjġ², protoģe konfrontuje ¼vodn² 

premisu a domnŊnku hr§ļe, ģe jde jen o dalġ² ātypick®ó nepŚ§tele ve videohŚe. Filozofick®, 

humanistick® a existencialistick® myġlenky jsou roztrouġeny napŚ²ļ Automatou a nejļastŊji 

prezentov§ny prostŚednictv²m vn²maj²c²ch maġin. Povaha odehr§vaj²c²ho se konfliktu, 

odhalen² pravdy o āboz²chó [tvŢrc²ch androidŢ a maġin] a humanizace maġin vedou hr§ļe k 

zamyġlen² nad prob²haj²c² v§lkou mezi androidy a maġinami. 

 

ĂRepeatedly itôs shown how similar in many ways the androids and the mechanical lifeforms really 

are. [é] But most important, both sides are incredibly varied and full of individuals with a 

multitude of motivations and circumstances...simply referring to either side as óAndroidsô or 

óMechsô and generalizing them as justification for destruction is horribly wrong and yet the driving 

factor of the war. This is important I think.ñ 

(RookieHasPanicked 2017) 

ĂOne of the very clever hooks in this game is 2Bôs design, which is overtly sexy and appealing to a 

fundamentally human urge. When the player is told 2B is an android this immediately puts us on 

Team Android because she is desirable, sheôs who we are controlling, and she feels human like us. 

[é] The game is quickly indoctrinating you against the machines and dehumanizing them as the 

óotherô group, then has you learn about them so that you empathize with them and it totally 

changes your perspective. You go through a similar emotional journey to the characters in the 
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game.ñ 

(Ill_Salamander7488 2023) 

 

T²m, ģe maġiny vypadaj² nelidsky a ģe hr§ļ mnoh® z nich zabije hned na zaļ§tku 

sv®ho prŢchodu bez jak®hokoliv kontextu, podporuje dehumanizuj²c² propagandu YoRHy 

jeġtŊ v²ce. N§sledn§ snaha humanizovat maġiny je nast²nŊna jiģ bŊhem prvn²ho prŢchodu za 

2B vedouc²ho ke konci A, avġak je nejv²ce pŚ²tomna bŊhem druh®ho prŢchodu z perspektivy 

9S vedouc²ho ke konci B. Fakt, ģe velk§ ļ§st humanizace maġin je zprvu pouze naznaļov§na 

v prvn²m prŢchodu Automaty, podle nŊkterĨch reprodukuje jejich myġlenkov® pochody. 

DruhĨ prŢchod pak o to silnŊji pŚevrac² hr§ļova oļek§v§n², z§roveŔ vġak konfrontuje jeho 

prvotn² ignoranci a pŚedsudky vŢļi maġin§m. 

 

ĂRealistically both the androids and machines are made up of mechanical parts due to their 

appearance, but I feel like most people arenôt alarmed by the human-like qualities of an android as 

opposed to that of a machine, because they look human. So, the mind just accepts it as normal. 

Both groups have a quest where you have to find a missing person and yet for the androids itôs 

normal, but for the machines itôs weird.ñ 

(Gingy 2024, 14:05) 

Ă[é] by the time we get to Pascal it starts to feel very uncomfortable because maybe these arenôt 

just mindless enemies to hate and casually destroy. This is taken even further in route B when we 

can óhearô the enemy robots and understand their motivations and the player starts to question if 

weôre actually the good guys [é].ñ 

(Ill_Salamander7488 2023) 

 

Jedn§ se tedy o velmi dŢmyslnĨ zpŢsob vyuģit² procesu otheringu skrze pŢvodn² 

premisu pŚ²bŊhu a vizu§ln² design dvou v§lļ²c²ch stran, kterĨ je n§slednŊ pŚevr§cen 

neļekanou humanizac² prostŚednictv²m interakc² a dialogŢ. Design pŚirozenŊ odcizuje a 

dehumanizuje maġiny, zat²mco narativn² premisa je d®monizuje, pŚestoģe jsou ve sv® 

podstatŊ pŚ²sluġn²ky stejn®ho druhu jako androidi. To m§ efekt nejen na androidy, ale tak® 

na hr§ļe, kterĨ se s androidy v²ce identifikuje nejen z hlediska vzhledu, ale i z hlediska svĨch 

vlastn²ch pŚedsudkŢ. Tato pŚedpojatost je pot® znovu a znovu konfrontov§na interakcemi s 
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maġinami, kter® po odpojen² ze s²tŊ vykazuj² zn§mky vn²m§n², inteligence, vŢle a emoļn² 

komplexnosti, stejnŊ jako androidi, za kter® hr§ļ hraje. To vede k tomu, ģe hr§ļi s takovĨmi 

maġinami nechtŊj² bojovat, a t²m povzbuzuje jejich pacifistick® myġlen² vŢļi nyn² jiģ 

humanizovanĨm maġin§m. 

Zdaleka nejvŊtġ²mi vĨjimkami jsou jiģ zm²nŊn® maġiny uvnitŚ Pascalovy vesnice. 

Tato komunita maġin se vzdala jak®hokoliv druhu n§sil² za ¼ļelem vykon§v§n² zcela 

bŊģnĨch aģ trivi§ln²ch kaģdodenn²ch ļinnost², podobnŊ jako velk§ ļ§st modern²ho lidstva. 

Hr§ļi bŊģnŊ nejv²ce souc²tili pr§vŊ s maġinami z t®to vesnice. Avġak i takov® prostŚed² 

nakonec podlehlo trag®dii v§lky, kter§ zuŚila pŚ²mo pŚed jejich dveŚmi. 

 

ĂThe life of the machines in Pascalôs village clearly resembles people and values in our time and 

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 simple life and occupies themselves with 

mundane day-to-day activities, never being concerned about the purpose of their life or meaning to 

their existence.ñ 

(Kristo Sugiarno 2021) 

ĂIt seems anti-war but Pascalôs pacifism got his entire village wiped out. Accepting the nuclear 

manual wouldnôt have changed that probably but it was symbolic of his refusal to arm himself out 

of conscientiousness and perhaps also cowardice. Not a fear of being hurt but the fear of taking 

lives. [é] I feel for him, a lot of people donôt ever want to fight and they shouldnôt have to. But 

everything has a price, especially pacifism.ñ 

(RookieHasPanicked 2017) 

 

Pascalova vesnice, a pŚedevġ²m jej² eventu§ln² z§nik, vzbudila u nŊkterĨch hr§ļŢ 

introspekci na re§lnĨ stav naġeho svŊta a t®ma puristickĨch pacifistickĨch praktik. PŚestoģe 

jak hr§ļi, tak postavy uvnitŚ videohry souc²tili s tŊmito maġinami a vych§zeli s nimi. Jejich 

konec je do jist® m²ry symbolickĨ, protoģe pŚedstavuje absolutistickou verzi pacifismu, kter§ 

je na ¼kor vlastn² ochrany. 

Dalġ²m kl²ļovĨm narativn²m prvkem, vedouc²m k pacifistick®mu estetick®mu 

proģitku hr§ļe, je jiģ diskutovanĨ koncept repetice a cyklŢ. Cyklus n§sil² je pŚ²tomnĨ jak 

v pŚ²bŊhu, tak v gameplayi, a to nejen napŚ²ļ jedn²m prŢchodem, ale i nŊkolika opakuj²c²mi 
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se prŢchody. Cyklus n§sil² vzatĨ doslovnŊ. 

 

ĂThe most frequent game flavor of mercilessly killing robots shows the repetitive nature of their 

war. If combat was used sparingly and every interaction was designed to be new, it wouldnôt 

cement the idea of their actions being that way. Itôs the same reason the game repeats itself leading 

from route A to route B, repetition is used contrary to the fear of annoying the player, because itôs 

far more important to cement its core ideas before moving on to explore them in the rest of the 

game.ñ 

(ConstantlyCaden 2022, 09:05) 

 

Je to pr§vŊ kombinace cyklu n§sil², opakuj²c²ch se prŢchodŢ a v§lky v jednom, a 

momentŢ humanizace a empatie vŢļi maġin§m a androidŢm, kter® vystavuj² hr§ļe 

nepŚetrģit®mu utrpen². Hr§ļ se identifikuje s androidy, ale z§roveŔ sympatizuje s maġinami, 

takģe aŠ uģ stoj² na jak®koliv stranŊ, utrpen² st§le pŚich§z². Skrz cyklus n§sil² tak Automata 

pŚedstavuje negativn² exemplifikaci v§lky, jeģ je zaloģena na hr§ļovŊ identifikaci s obŊma 

stranami konfliktu, kter® jej vystavuj² smutnĨm, nŊkdy aģ zdrcuj²c²m, okamģikŢm znovu a 

znovu. 

 

ĂEach time, Iôm like, yeah they canôt pull my heartstrings more, and then they fucking pull my 

heartstrings more!ñ 

(Boy Meets Girl 2022, 11:00) 

 

Automata zas®v§ jiģ zm²nŊn§ āsem²nkaó ļi āvod²tkaó, kter§ slouģ² jako katalyz§tory 

subverze a humanizace nepŚ§tel, kteŚ² jsou jiģ od zaļ§tku dehumanizov§ni a d®monizov§ni. 

Zpoļ§tku tak hr§ļe indoktrinuje a nav§d² ho ġpatnĨm smŊrem, v nŊmģ doch§z² k procesu 

otheringu, kdy jsou maġiny vn²m§ny jako āzl² nepŚ§tel®ó t®to videohry. PostupnŊ vġak bŊhem 

hran² tyto pŚedsudky konfrontuje a podporuje humanizaci maġin t²m, ģe ud§losti prezentuje 

z nŊkolika ¼hlŢ pohledu. Tento proces je n§slednŊ podpoŚen skrze repetitivn² cykly, kter® 

nab²zej² nejen nŊkolik perspektiv na odehr§vaj²c² se ud§losti, ale tak® zdŢrazŔuj² ļetnost 

n§sil², m²ru utrpen² a poġetilost prob²haj²c²ho konfliktu. 

Po tom vġem pŚich§z² zdaleka nejdiskutovanŊjġ² aspekt v§zanĨ na pacifistickĨ 
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estetickĨ proģitek Automaty ð moment, jenģ bych oznaļil za komplexn² vrcholnĨ proģitek, 

kterĨ vyvol§v§ pocit celistvosti ļi zavrġen² a Śadu silnĨch a potenci§lnŊ komplexn²ch emoc². 

Hr§ļi ve svĨch metatextech kladli zdaleka nejvŊtġ² dŢraz na konec E a volbu obŊtovat sv§ 

uloģen§ data jakoģto na moment, kterĨ pŚekroļil onu medi§ln² bari®ru a signifikantnŊ je 

ovlivnil. 

 

Ă[Pod starts the deletion process] Oof. Wow, wow itôs deleting it all. Damn. [é]. Really makes 

you think this game. It really makes you think, doesnôt it? Whatôs the point of living and having all 

this stuff if you canôt help other people? There is no fucking point. Any part of living, and like the 

joy of it, what makes me happy is helping other people also. Itôs really cool that this game makes 

you think about that, like pretty intensely it makes you think about it.ñ 

(Marz 2018, 02:19:30) 

Ă I think itôs [ending E] going to stick with me for a very long time. [é] So why, why is this 

important? Honestly, itôs simply because itôs so uplifting. After so much suffering and depression 

during the course of the game itôs a relief to have some nice positivity and itôs something I wish 

was in games more often. The first time I experienced this, ending E, I cried. Games almost never 

do that for me. Itôs just one of those mediums that just does not have that kind of emotional impact 

on me. I found this game to be very meaningful and I think as a work of art thatôs the best thing it 

can do, to have such an impact on me.ñ 

(Panmyxia 2017, 00:10 a 04:00) 

Ă[é] Itôs here where choice is able to transcend beyond the bounds of its game world, beyond the 

bounds of your one PlayStation, and out to the real world for someone to be grateful for. Itôs a 

transformative form of choice, baked into the gameplay itself, not just as a potential story path, 

[é]. Youôve gotten the ending you wanted, whether you choose to erase your data will not change 

the outcome of your fictional ending. But it will change the outcome for someone elseôs real 

experience. You choose to delete your 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 constant death, just 

like you did.ñ 

(Tacode 2024, 08:25) 

 

Ġlo o moment, kterĨ mnoha hr§ļŢm utkvŊl v hlavŊ zdaleka nejv²ce. Po zd§nlivŊ 
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nekonļ²c² trag®dii za trag®di², zpŢsoben® t²mto z§stupnĨm konfliktem, m§ s§m hr§ļ moģnost 

uļinit akt laskavosti a projevit tak empatii vŢļi nŊkomu jin®mu ð dalġ²mu hr§ļi Automaty. 

Tento akt m§ vġak v§hu, protoģe pŚiprav² hr§ļe o uloģen§ data, jeģ reprezentuj² zhruba 25ï

35 hodin jeho ģivota s videohrou. Rozhodnut², kter® hr§ļ uļin², je tak symbolick® a je 

vĨsledkem pozitivn²ho povzbuzen² pacifismu skrze vyvol§n² empatie vŢļi druhĨm. K 

ukonļen² cyklu n§sil² a jeho utrpen² se mus²me ohl®dnout za povrchov® rozd²ly druhĨch a 

obŊtovat nŊco, co n§m mŢģe bĨt drah®. Tento moment byl tak® signifikantn², protoģe pŚimŊl 

hr§ļe sd²let tento z§ģitek z hran² Automaty, kterĨ oznaļovali s ostatn²mi jako smysluplnĨ. 

 

ĂFor me to fully express the way I feel about NieR is to do the impossible. When I first played 

Automata, I watched the game tie a perfect bow known as ending E in complete awe. It was a 

defining moment in my life where I realized I had just experienced one of the greatest things, and I 

do mean things in general, not games, just all things.ñ 

(ConstantlyCaden 2022, 01:25) 

ĂI truly think that NieR:Automata has done some very meaningful things within the medium of 

video games, just as a whole. And when I was hit with the idea to make this in the middle of the 

night, I knew that I had to commit and just get it out there. This ending [E] has been on my mind 

ever since Iôve seen it and Iôm not going to forget it anytime soon. And I hope that other people 

have found this as meaningful and impactful as I have. I really hope that.ñ 

(Panmyxia 2017, 04:00) 

 

V neposledn² ŚadŊ se nŊkteŚ² hr§ļi zamĨġleli nad pŚ²tomnĨmi paralely se skuteļnĨm 

svŊtem. Automatu lze totiģ ch§pat jako koment§Ś k rostouc² radikalizaci v naġ² spoleļnosti a 

d®monizaci tŊch, kteŚ² jsou odliġn². Pro ty, kteŚ² v narativu nalezli paralely a pŚirovnali je ke 

zkuġenostem nebo ud§lostem skuteļn®ho svŊta, se jejich pacifistickĨ estetickĨ proģitek jeġtŊ 

v²ce zes²lil, coģ pŚispŊlo k intenzitŊ a trvalosti takov®ho proģitku. 

 

ĂWe live in a moment when it has never been more fashionable to demonize our enemies and to 

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 become the guiding principle of the 

modern age. [é] 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 end. [é] The player comes to understand how we 

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 medium not exactly known for its love 

of pacifism or humanism, NieR:Automata stands as a genre defining work of art. One with a 

message thatôs vital and highly relevant to the current moment. The only way to escape the death 

spiral of modernity is for us to commit a senseless and selfless act of compassion. We must have the 

strength to believe in something bigger than ourselves.ñ 

(Michael Saba 2018, 42:20) 

 

CelkovŊ vzato, pacifistickĨ estetickĨ proģitek Automaty je vĨsledkem ļtyŚ hlavn²ch 

ļ§st². Prvn²m tematickĨm seskupen²m je negativn² exemplifikace n§sil², kter§ vyobrazuje 

centr§ln² konflikt jako poġetilĨ, zaloģenĨ na pŚedsudc²ch, stereotypizaci, dehumanizaci a 

d®monizaci druh® strany [maġin]. Toto konkr®tn² tematick® seskupen² u nŊkterĨch tak® vedlo 

k reflexi o aktu§lnŊ rostouc² spoleļensk® a politick® radikalizaci. DruhĨm tematickĨm 

seskupen²m je pozitivn² povzbuzen² pacifismu vŢļi maġin§m jejich neļekanou humanizac² 

a vyvol§n²m empatie vŢļi nim prostŚednictv²m nŊkolika rŢznĨch ¼hlŢ pohledu. Do tohoto 

tematick®ho seskupen² bych tak® zaŚadil Pascalovu vesnici, kter§ v nŊkterĨch mohla vyvolat 

introspekci o relativnŊ m²rov®m stavu naġeho svŊta a t®matu puristick®ho pacifismu. TŚet² 

tematick® seskupen² navazuje na humanizaci maġin ve prospŊch negativn² exemplifikace 

n§sil², jeģ vystavuje zapojen®ho hr§ļe zd§nlivŊ nekonļ²c²mu utrpen² skrze opakuj²c² se 

prŢchody [cyklus n§sil² vzat doslovnŊ] na obou stran§ch tohoto konfliktu. Fin§ln² tematick® 

seskupen² se vztahuje k pozitivn²mu povzbuzen² pacifismu prostŚednictv²m konce E 

[komplexn²ho vrcholn®ho proģitku], kterĨ konfrontuje hr§ļe s moģnost² āsmyslupln®ó obŊti 

ve prospŊch jin®ho skuteļn®ho hr§ļe, coģ proģitek tak® pŚen§ġ² do kontextu skuteļn®ho 

svŊta. PacifistickĨ estetickĨ proģitek Automaty vedl hr§ļe ke kognitivn² reflexi nad t®maty 

v§lky, otheringu, n§sil² a pacifismu ve spojen² s humanizac² nepŚ§tel a empatie vŢļi druhĨm. 

Pro vŊtġinu ġlo o neoļek§vanĨ proģitek, kterĨ je pŚimŊl zamyslet se nad podstatou v§lky a 

mezilidskĨch konfliktŢ, konfrontoval jejich zdŢvodnŊn² i dehumanizuj²c² a d®monizuj²c² 

propagandu, kter§ je bŊģnŊ doprov§z². Zejm®na konec E pŚimŊl mnoh® k obŊtov§n² 

uloģenĨch dat jakoģto upŚ²mn®ho aktu empatie vŢļi jin®mu ļlovŊku a ke sd²len² sv®ho 

proģitku s dalġ²mi v nadŊji, ģe i oni daj² AutomatŊ ġanci a shledaj² jej podobnŊ smysluplnĨm.  
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Z§vŊr 

12. Diskuze a interpretace vĨsledkŢ 

Z vĨzkumu vyplĨv§ nŊkolik zaj²mavĨch poznatkŢ, jeģ demonstruj² interaktivn² a 

esteticko-proģitkovĨ potenci§l pacifismu v n§silnĨch videohr§ch a z§roveŔ pob²zej² k dalġ² 

diskuzi. Zprvu bych r§d pouk§zal na fakt, ģe kaģd§ z analyzovanĨch videoher a jejich 

implementace pacifismu jsou velmi odliġn®, coģ zļ§sti reflektuje i mou prvotn² segregaci do 

tŚ² skupin: (a) Pacifistick§ videohra, (b) PacifistickĨ metagaming a (c) Pacifistick® poselstv². 

Nejenģe se liġ² samotn§ implementace, ale tak® vyuģit² pacifistickĨch prvkŢ a jejich efekt na 

hr§ļe v uģivatelskĨch metatextech. 

Poļ²naje pacifistickĨmi interakcemi jsou tyto rozd²ly logicky tak® dŢsledkem 

odliġn®ho ģ§nrov®ho zamŊŚen² This War of Mine a Elden Ringu, coģ koresponduje s 

vĨchodisky diskutovanĨmi v teoretick® ļ§sti ð ģ§nrov® prvky ovlivŔuj² extradiegetick§ 

pravidla a do jist® m²ry je tak® formuj² (Fern§ndez-Vara 2014, s. 67ï70). Analyzovan® 

metatexty pŚesto efektivnŊ prezentuj² nŊkolik rŢznĨch pŚ²stupŢ k pacifistickĨm prŢchodŢm. 

Pacifistick® interakce hr§ļŢ This War of Mine jsou zaloģeny na puristick®m 

pacifistick®m gameplayi, efektivn²m nakl§d§n² se z§sobami a flexibilitŊ hr§ļe. To se z m®ho 

pohledu pŚ²liġ neliġ² od bŊģn®ho ānepacifistick®hoó prŢchodu a do jist® m²ry reflektuje fakt, 

ģe nejde o nezamĨġlenĨ ļi subverzivn² zpŢsob hran², ale o jeden ze zamĨġlenĨch zpŢsobŢ 

hran². Zat²mco pacifistick® interakce hr§ļŢ Elden Ringu vych§zej² z metagamingu, kterĨ se 

liġ² v z§vislosti na formŊ pacifistick®ho gameplaye, jiģ hr§ļ zvolil ð puristickĨ nebo 

praktickĨ pacifistickĨ gameplay. PraktickĨ pacifistickĨ gameplay, zaloģenĨ na vyvol§v§n² 

autonomn²ch duġ², kter® bojuj² za hr§ļe, pŚedstavuje v r§mci pacifistickĨch prŢchodŢ Elden 

Ringem mnohem zaj²mavŊjġ² a uzn§vanŊjġ² zpŢsob hran², protoģe se v²ce podob§ jinĨm 

specializovanĨm pacifistickĨm prŢchodŢm. 

Z analĨzy pacifistickĨch interakc² uģivatelskĨch metatextŢ This War of Mine i Elden 

Ringu vġak pŚesto vzeġlo nŊkolik sd²lenĨch tematickĨch prŢseļ²kŢ tŊchto pacifistickĨch 

prŢchodŢ. Implementace pacifistickĨch norem do gameplaye v praxi znamenala jistou m²ru 

limitace, kter§ napŚ²klad v pŚ²padŊ This War of Mine zt²ģila z²sk§v§n² z§sob a v pŚ²padŊ 

Elden Ringu uļinila vŊtġinu vybaven² neuģiteļnĨm, nŊkolik ¼kolovĨch linek 

nedokonļitelnĨmi a nŊkter® lokace nepŚ²stupnĨmi. Tato inherentn² limitace pacifismu v 

analyzovanĨch n§silnĨch videohr§ch zpravidla znamenala tak® zvĨġenou obt²ģnost, kter§ 
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ļinila dosaģen² vĨhern²ho stavu o nŊco tŊģġ² v porovn§n² s ānepacifistickĨmó prŢchodem. V 

dŢsledku limitovanosti a vyġġ² obt²ģnosti jsou analyzovan® pacifistick® prŢchody m®nŊ 

pŚ²stupn® pro nov® hr§ļe, protoģe vyģaduj² buŅ znaļn® ģ§nrov® zkuġenosti, jako v pŚ²padŊ 

This War of Mine, nebo velmi pokroļil® znalosti vnitŚn²ch mechanizmŢ videohry, jako je 

tomu v pŚ²padŊ Elden Ringu. Tyto faktory jsou z§roveŔ tŊmi, kter® vedly hr§ļe ke zmŊnŊ 

priorit a pŚ²stupu k videohŚe, coģ z§roveŔ podn²tilo kreativn² a strategick® myġlen² pŚi 

pacifistick®m zpŢsobu hran². 

PŚestoģe analĨza nebyla zamŊŚena na zdŢvodnŊn² provozov§n² pacifistickĨch 

prŢchodŢ ze strany hr§ļŢ, mŢj dojem z analyzovanĨch uģivatelskĨch metatextŢ ļ§steļnŊ 

reflektuje diskutovan§ teoretick§ vĨchodiska. Snaha provozovat pacifistick® prŢchody v 

This War of Mine pŢsob² mnohem pŚirozenŊji ð zļ§sti proto, ģe se pŚ²liġ neliġ² od 

ānepacifistick®hoó prŢchodu, ale zŚejmŊ tak® proto, ģe reprezentace ud§lost² ve videohŚe 

pŢsob² pŚi pacifistick®m hran² vŊrohodnŊji. Smrt pŚeģivġ²ho bŊhem n§siln®ho konfliktu v 

This War of Mine je nav²c velmi pravdŊpodobn§ a vĨraznŊ ovlivŔuje ¼spŊġnost prŢchodu, 

na rozd²l od Elden Ringu, kde smrt PoskvrnŊn®ho nepŚedstavuje tak z§vaģnĨ trest. Mnoho 

hr§ļŢ se proto pŚirozenŊ snaģ² hr§t This War of Mine pacifisticky, dokud se nedostanou do 

krajn² situace, pŚi kter® se ļasto uchĨl² k n§sil². Naproti tomu metagamingov® pacifistick® 

prŢchody Elden Ringem jsou mnohem uvŊdomŊlejġ² ð provozovan® za ¼ļelem vĨzvy, 

exprese ļi sebevyj§dŚen² a pŚ²padnŊ i tvorby zaj²mav®ho obsahu pro danou komunitu. Hr§ļi 

pacifistickĨch prŢchodŢ Elden Ringem si tak® v nŊkterĨch pŚ²padech nastavovali dodateļn§ 

omezen², nebo naopak zvolŔovali extradiegetick§ pravidla prŢchodu ze stejnĨch dŢvodŢ. 

Nemal® mnoģstv² pacifistickĨch prŢchodŢ Elden Ringem prezentovanĨch v uģivatelskĨch 

metatextech tak zahrnovalo dodateļn§ omezen², jako napŚ²klad z§kaz pouģ²v§n² mimika, 

omezen² kaģd® duġe na jedno pouģit², limitace levelov§n² a vylepġov§n² atributŢ avatara, 

nebo tak® nutnost porazit i vedlejġ² bosse. To ovġem neznamen§, ģe vġichni hr§ļi v 

analyzovanĨch uģivatelskĨch metatextech This War of Mine zdŢvodŔovali sv® pacifistick® 

hran² t²m, ģe vych§zelo z vŊrohodnosti ud§lost² uvnitŚ videohry. StejnŊ jako v pŚ²padŊ Elden 

Ringu i nŊkteŚ² hr§ļi This War of Mine proch§zeli videohrou pacifisticky za ¼ļelem vĨzvy 

nebo jako formu sebevyj§dŚen² s vlastn²mi extradiegetickĨmi pravidly, obzvl§ġŠ pŚi 

opakovanĨch prŢchodech. 

Đļelnost metagamingovĨch pacifistickĨch prŢchodŢ Elden Ringem, zejm®na tŊch 

praktickĨch, se projevuje tak® v tom, jak jsou tyto prŢchody odehr§ny a jak® praktiky jsou v 
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nich ļasto aplikov§ny. NŊkteŚ² hr§ļi v reakci na uģivatelsk® metatexty vyj§dŚili sv® vĨhrady 

k tomu, oznaļovat takov® prŢchody jako āpacifistick®ó, pokud za hr§ļe vykon§vaj² n§sil² 

z§stupn² akt®Śi. Tato praxe je vġak zcela bŊģn§ a je napŚ²klad vyuģ²v§na v jiģ zm²nŊnĨch 

pacifistickĨch prŢchodech Doomu, pŚi nichģ hr§ļi pouģ²vaj² projektily jednŊch nepŚ§tel k 

poraģen² jinĨch nepŚ§tel (decino 2019). Metagamingov® pacifistick® prŢchody ļasto 

odkazuj² na prŢchody, bŊhem nichģ hr§ļ nesm² napŚ²mo zab²t nebo zpŢsobit jak®koliv 

poġkozen² nepŚ§telŢm. To mŊ vġak vede k zamyġlen² se nad kouzlem Rejection, kter® bylo 

bŊģnĨm n§strojem praktickĨch pacifistickĨch prŢchodŢ Elden Ringem. PŚestoģe Rejection 

nezpŢsobuje nepŚ§telŢm pŚ²m® poġkozen² a zapad§ tak do extradiegetickĨch pravidel 

prŢchodu, jeho vyuģit² pŢsob² pŚinejmenġ²m pokrytecky a v podstatŊ z velk® ļ§sti nabour§v§ 

pacifistick® jedn§n². Hr§ļ s§m kouzlem vyvol§v§ tlakovou vlnu, kter§, vede-li k smrti NPC, 

zapad§ do naġ² definice n§sil². V dŢsledku toho bylo Rejection tak® menġinovĨm t®matem 

reakc² hr§ļŢ na uģivatelsk® metatexty, kteŚ² do t® doby alespoŔ tolerovali oznaļen² prŢchodu 

jako pacifistick®ho. Tato praxe se vġak shoduje s diskutovanou teori² praktickĨch 

pacifistickĨch prŢchodŢ, jeģ v krajn²ch pŚ²padech dovoluj² pouģit² n§sil² ļi zabit² NPC, 

spad§-li to do r§mce extradiegetickĨch pravidel stanovenĨch hr§ļem ļi komunitou (Budac 

2021, s. 5ï6). Jak§ jsou tato extradiegetick§ pravidla prŢchodu a co hr§ļ mŢģe ļi nemŢģe 

dŊlat v jejich r§mci, z§leģ² nakonec na komunitŊ nebo samotn®m hr§ļi. 

Pacifistick® estetick® proģitky vych§zej²c² z This War of Mine a NieR:Automaty tak® 

vykazuj² znaļn® odliġnosti, kter® jsou do jist® m²ry pŚedurļeny jejich ģ§nrovĨm zamŊŚen²m. 

ĐspŊġnŊ tak prezentuj² rŢzn® pŚ²stupy k vyvol§n² pacifistick®ho estetick®ho proģitku za 

pouģit² negativn² exemplifikace n§sil² a pozitivn²ho povzbuzen² pacifismu. 

PacifistickĨ estetickĨ proģitek This War of Mine je jiģ od zaļ§tku usazen ve vztahu 

k realitŊ, se zamŊŚen²m na zkuġenosti civilistŢ bŊhem zuŚ²c² v§lky. This War of Mine se 

zamŊŚuje zejm®na na negativn² exemplifikace n§sil² vŊrohodnou reprezentac² hrŢz v§lky, 

jako jsou infrastrukturn² ġkody, civiln² ztr§ty, trp²c² dŊti a zloļiny proti lidskosti.183 V 

kontrastu s t²m je prezentov§na dobrosrdeļnost a empatie mezi obŊŠmi zachycenĨmi v 

takov® krizi, coģ pŢsob² jako ujiġtŊn², ģe si bŊhem v§lky ne vġichni ājdou jen po krkuó. 

StŊģejn² pro pacifistickĨ estetickĨ proģitek NieR:Automaty je humanizace maġin a empatie 

 
183 Povaģuji za vhodn® alespoŔ zm²nit, ģe nŊkter§ DLC pro This War of Mine pŚid§vaj² dalġ² neģ§douc² aspekty 

v§lky nebo zesiluj² ty st§vaj²c². Konkr®tnŊ napŚ²klad DLC The Little Ones umoģŔuje hr§ļi pŚidat do ¼krytu 

dŊti, o kter® se on a jeho pŚeģivġ² mus² n§slednŊ starat, ļ²mģ se utrpen² dŊt² pŚen§ġ² pŚ²mo do hr§ļova ¼krytu. 

Tato DLC vġak nebyla souļ§st² analĨzy, jak jiģ bylo uvedeno v metodologick® ļ§sti. 
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vŢļi nim. NieR:Automata vyuģ²v§ tuto humanizaci jakoģto subversivn² prvek k negativn² 

exemplifikaci n§sil² prostŚednictv²m zd§nlivŊ nekonļ²c²ho utrpen² na obou stran§ch z§stupn® 

v§lky. Ud§losti uvnitŚ NieR:Automaty, vļetnŊ n§sledkŢ konfliktu, jsou prezentov§ny z v²ce 

¼hlu pohledŢ za ¼ļelem pozitivn²ho povzbuzen² pacifismu vŢļi druh® stranŊ, coģ tak® 

vyobrazuje tento konflikt jako poġetilĨ. 

StejnŊ jako v pŚ²padŊ pacifistickĨch interakc² se i u pacifistickĨch estetickĨch 

proģitkŢ objevily zaj²mav® pŚekryvy napŚ²ļ metatextovĨmi vzorky This War of Mine a 

NieR:Automaty. I pŚes jejich rozd²lnĨ pŚ²stup k vyvol§n² pacifistick®ho estetick®ho proģitku 

obŊ videohry aplikovaly praxi negativn² exemplifikace n§sil² i pozitivn²ho povzbuzen² 

pacifismu. VĨsledkem tŊchto proģitkŢ byly proģitky smyslupln®, protoģe vzdŊl§valy a vedly 

hr§ļe k reflexi nad t®maty mezilidskĨch konfliktŢ a nad t®maty s nimi souvisej²c²mi, a 

konfrontovaly je s tŊģkĨmi mor§ln²mi ot§zkami. Tyto proģitky tak® v nŊkterĨch pŚ²padech 

vedly k aktivaci hr§ļŢ, kteŚ² n§slednŊ zmŊnili svŢj pohled na problematiku nebo zaļali 

pŚem²tat o m²rumilovnŊjġ² budoucnosti. Tato aktivace mohla bĨt tak® n§sledov§na 

konkr®tn²mi ļiny, jako napŚ²klad podporou obŊt² v§leļnĨch konfliktŢ v pŚ²padŊ This War of 

Mine, nebo sd²len²m sv®ho proģitku v pŚ²padŊ NieR:Automaty s touhou sd²let poselstv² t®to 

videohry. 

BŊhem analĨzy uģivatelskĨch metatextŢ This War of Mine a NieR:Automaty jsem 

vġak narazil tak® na hr§ļe, u nichģ nedoġlo k vyvol§n² pacifistick®ho estetick®ho proģitku. 

Tyto pŚ²pady lze vysvŊtlit inherentn² subjektivitou takovĨch proģitkŢ a Śadou extern²ch 

faktorŢ, jako je napŚ²klad preference hr§ļe. K pacifistick®mu estetick®mu proģitku nedoġlo 

napŚ²klad, pokud hr§ļi nahl²ģeli na This War of Mine jako na bŊģnou survival videohru a 

soustŚedili se pouze na maxim§ln² optimalizaci managmentu z§sob, coģ bŊģnŊ zahrnovalo i 

obļasn® pouģit² n§sil². Tento pŚ²stup se vġak do jist® m²ry shoduje s pacifistickĨm narativem 

This War of Mine a negativn² exemplifikac² v§lky v tom smyslu, ģe pokud chce ļlovŊk v 

takov® situaci pŚeģ²t, bude se pravdŊpodobnŊ muset alespoŔ zļ§sti vzd§t sv® lidskosti. V 

pŚ²padŊ NieR:Automaty nedoġlo k vyvol§n² pacifistick®ho estetick®ho proģitku napŚ²klad, 

pokud hr§ļi nedos§hli konce E nebo se nerozhodli obŊtovat sv§ uloģen§ data. Dosaģen² 

konce E vyģaduje nŊkolik opakovanĨch prŢchodŢ videohrou, coģ mŢģe nŊkter® hr§ļe 

odradit. Fin§ln² volba ð obŊtovat se pro druh®ho hr§ļe, ļi nikoliv ð je vĨznamn§, protoģe 

jde o velmi vz§cnĨ pŚ²klad skuteļn® obŊti hr§ļe uvnitŚ videohern²ho svŊta. VŊtġina voleb ve 

videohr§ch m§ minim§ln² nebo ģ§dn® skuteļn® n§sledky pro hr§ļe. Pro nŊkter® hr§ļe 
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NieR:Automaty vġak mŢģe bĨt obŊtov§n² jejich dosavadn²ho postupu ð tedy 25 aģ 35 hodin 

str§venĨch uvnitŚ videohern²ho svŊta a veġkerĨch pŚedmŊtŢ a vylepġen², kter® s t²m souvisej² 

ð pŚ²liġ velkĨm poģadavkem. Volba obŊtovat se vġak slouģ² jako symbolickĨ ļi metaforickĨ 

moment pro hr§ļe, kterĨ podtrhuje pacifistickĨ estetickĨ proģitek NieR:Automaty ð k 

ukonļen² konfliktu mus²me empatizovat a spolupracovat, i kdyģ n§s to nŊco stoj². 

Jak This War of Mine, tak NieR:Automata pracuj² s dehumanizac² nepŚ§tel, avġak 

pouze NieR:Automata ji n§sleduje humanizac² maġin. Narativ This War of Mine 

prostŚednictv²m fiktivn² mor§ln² roviny videohern²ho svŊta prezentuje bandity a voj§ky jako 

zcela bezcitn®, nezachraniteln® a āty zl®ó. Tento narativ uģ ale napŚ²klad nen² stejnŊ kritickĨ 

vŢļi n§sil², kter® mŢģe p§chat hr§ļ. Snaha pŚeģivġ²ch ospravedlnit sv® ohavn® ļiny 

realistickĨm zpŢsobem ļin² tento narativ podle m®ho n§zoru ponŊkud pokryteckĨm, 

zejm®na kdyģ nen² stejn§ m²ra humanizace dopŚ§na banditŢm ani voj§kŢm. Aļ je 

jednostrann§ dehumanizace bŊģnou a ļasto nutnou prax² videoher, vid²m ji jako 

problematickou, snaģ²-li se narativ vzn§ġet argumentaļnŊ siln®, uvŊdomŊl® a kritick® 

pacifistick® poselstv². Pokud bychom tedy vzali narativ This War of Mine doslovnŊ ð 

zab²jen² bŊhem v§lky je naprosto v poŚ§dku, je-li c²leno na urļit® skupiny, a vġe, co ļlovŊk 

potŚebuje ke zbaven² se traumatu z n§silnĨch ļinŢ vŢļi tŊmto skupin§m, je p§rkr§t si 

zabrnkat na kytaru nebo si poslechnout r§dio. Fiktivn² mor§ln² rovina videohern²ho svŊta 

This War of Mine tak pŢsob² netransparentnŊ a sloģitŊ, protoģe funguje na nezjevnĨch 

diegetickĨch pravidlech, ale je za ¼ļelem pŚed§n² pointy v koneļn®m dŢsledku velmi 

zjednoduġuj²c². Na tuto problematiku zjednoduġov§n² a selektivn²ho pŚ²stupu jsem jiģ 

upozornil v teoretick® ļ§sti vŊnuj²c² se serious games, kter® se tak® mnohdy soustŚed² v²ce 

na pŚed§n² pointy pomoc² hern²ch mechanik neģ na pŚedloģen² konstruktivn² kritiky nebo 

diskuze skrze propracovanŊjġ² pŚ²bŊh a/nebo reprezentaci nehratelnĨch postav (Sanford et 

al. 2015). 

Na z§vŊr t®to ļ§sti bych r§d upozornil na nŊkter® dalġ² spoleļn® vzorce mezi This 

War of Mine, Elden Ringem a NieR:Automatou ð jakoģto n§silnĨmi videohrami 

obsahuj²c²mi rŢzn® formy pacifismu ð a jejich uģivatelskĨmi metatexty. Vġechny tŚi 

analyzovan® videohry prezentuj² konflikt ve formŊ v§lky, coģ se shoduje s teoretickĨmi 

vĨchodisky o pacifismu a jeho historickĨm protiv§leļnĨm zamŊŚen²m. D§le implementuj² 

filtr konfliktu, kterĨ nejenom omezuje hr§ļovy moģnosti nen§siln®ho Śeġen² umŊlĨch 

konfliktŢ, ale tak® opom²j² rŢzn® aspekty v§lky, jako jsou napŚ²klad m²rov§ jedn§n² v 
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prŢbŊhu tŊchto konfliktŢ (Pºtzsch, 2017). To vġak lze ļ§steļnŊ vysvŊtlit jejich ģ§nrovĨm 

zamŊŚen²m, coģ otev²r§ prostor pro dalġ² analĨzy ģ§nrovŊ odliġnĨch n§silnĨch videoher 

obsahuj²c²ch pacifismus. K m®mu pŚekvapen² vġechny uģivatelsk® vzorky tak® 

demonstrovaly jistou m²ru kritick® evaluace nebo zpochybnŊn² validity pacifismu. This War 

of Mine vedl u nŊkterĨch hr§ļŢ ke zpochybnŊn² pacifismu t²m, ģe je zanech§val 

zranitelnŊjġ²mi a nabour§val puristickĨ pacifistickĨ pŚ²stup, kterĨ vedl ve videohŚe k 

ignorov§n² zloļinŢ proti lidskosti. Elden Ring vedl u nŊkterĨch hr§ļŢ ke kritick®mu 

zamyġlen² nad povahou pacifismu kvŢli kon§n² n§sil² z§stupnĨmi akt®ry ð jde st§le o 

pacifismus, kdyģ za sebe nech§te nŊkoho bojovat? NieR:Automata vedla nŊkter® hr§ļe ke 

zpochybnŊn² puristick®ho pacifistick®ho pŚ²stupu Pascalovy vesnice, kterĨ ji zanechal 

zranitelnou, jelikoģ i pŚes dobr® vztahy prakticky se vġemi okoln²mi frakcemi nakonec 

podlehla hrŢz§m v§lky. PravdŊpodobnŊ nejzaj²mavŊjġ²m zjiġtŊn²m analĨzy je tedy mnoģstv² 

rŢznĨch interpretac² a n§zorŢ na praxi pacifismu.  
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13. Zhodnocen² pŚ²nosŢ 

CelkovŊ vid²m vĨsledky vĨzkumu jako pŚ²nosn® pro nŊkolik oblast². V r§mci hern²ch 

studi² pr§ce prezentuje systematickĨ pŚ²stup k vĨzkumu interaktivn²ho a esteticko-

proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch single-playerovĨch videohr§ch, jenģ mŢģe 

slouģit jako r§mec pro budouc² vĨzkumy zamŊŚen® na podobn® t®ma. Textov§ analĨza 

rozeb²r§ gameplayov® a narativn² pacifistick® prvky vybranĨch titulŢ, kter® demonstruj² 

jejich implementaci v r§mci ġirġ²ch syst®mŢ videohry. Obsahov§ analĨza odhaluje kl²ļov§ 

t®mata napŚ²ļ uģivatelskĨmi metatexty, kter® prezentuj² pacifistick® interakce a estetick® 

proģitky, ļ²mģ poukazuje na skuteļn® vyuģit² pacifismu a jeho efekt na hr§ļe v n§silnĨch 

single-playerovĨch videohr§ch. AnalĨza pacifistickĨch interakc² d§le uk§zala, ģe 

pacifistick® prŢchody bĨvaj² obecnŊ limitovanŊjġ² a obt²ģnŊjġ² neģ prŢchody ānepacifistick®ó, 

coģ vede k nutnosti kreativn²ho a strategick®ho myġlen² pŚi jejich uskuteļŔov§n² a z§roveŔ 

ke sn²ģen® pŚ²stupnosti pro nov® hr§ļe. 

VĨsledky pr§ce jsou pŚ²nosn® tak® pro medi§ln² studia, neboŠ pŚisp²vaj² k vĨzkumu 

medi§ln² reprezentace n§sil² a pacifismu ve videohern²m m®diu a jejich ¼ļinkŢ na hr§ļe, 

zejm®na co se tĨļe estetickĨch proģitkŢ vych§zej²c²ch z videohern²ch narativŢ. AnalĨza 

pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ uk§zala na obsahovou praxi negativn² exemplifikace 

n§sil² a pozitivn²ho povzbuzen² pacifismu, kter® vedly k aktivaci nŊkterĨch hr§ļŢ ð coģ se 

mohlo projevit konkr®tn²mi ļiny, jako je podpora obŊt² v§leļnĨch konfliktŢ nebo sd²len² 

sv®ho proģitku s c²lem ġ²Śit poselstv². Uk§zalo se tak, ģe kritika obsaģen®ho videohern²ho 

n§sil² mohla nŊkter® hr§ļe podn²tit k pacifistickĨm ļinŢm i v realitŊ. 

VĨsledky pr§ce pŚin§ġej² pŚ²nos tak® pro oblast m²rovĨch studi², neboŠ ukazuj², jak 

mŢģe bĨt pacifismus reprezentov§n, realizov§n a reflektov§n v r§mci digit§ln²ch 

inter(re)aktivn²ch m®di² ð tedy videoher ð a jak tato implementace mŢģe slouģit k osvŊtŊ 

a vzdŊl§v§n² o soci§ln²ch konfliktech. Vġechny uģivatelsk® vzorky rovnŊģ prok§zaly m²ru 

kritick® evaluace ļi zpochybnŊn² validity pacifismu. V neposledn² ŚadŊ pr§ce poukazuje na 

rŢznorodost interpretac² a n§zorŢ na praxi pacifismu. 

Za hlavn² limitace vĨzkumu povaģuji jeho dobovost a omezenĨ rozsah. Zejm®na v 

pŚ²padŊ pacifistickĨch interakc² mluv²me o vĨsledc²ch jako o velmi dobovĨch zjiġtŊn²ch, jeģ 

se mohou s novou obsahovou aktualizac² analyzovanĨch videoher zmŊnit. Odhalen® 

praktiky ļi strategie se tak mohou s patchem ļi updatem st§t irelevantn²mi a vymizet z 
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novŊjġ²ch uģivatelskĨch metatextŢ. To jsem si uvŊdomil jiģ bŊhem vĨzkumu, kdy jsem v 

r§mci uģivatelskĨch metatextŢ Elden Ringu odhalil nŊkolik dalġ²ch praktik vyuģ²vaj²c²ch 

mezer ļi chyb ve videohŚe. Ty vġak byly v dobŊ analĨzy jiģ opraveny aktualizacemi, a tedy 

uģ nefungovaly. 

OmezenĨ rozsah se vztahuje k m®mu rozhodnut² analyzovat pouze tŚi videohry ð 

jednu pro kaģdou skupinu ð s ohledem na d®lku a proveditelnost kvalitn² a dŢkladn® 

analĨzy. PŢvodn²m pl§nem bylo zahrnout jeġtŊ tituly: (a) Dishonored (Arkane Studios 

2012), (b) Hitman 3 (IO Interactive 2021) a (c) The Last of Us Part II (Naughty Dog 2020). 

PŚemĨġlel jsem nejen nad tŊmito tituly, ale i nad Śadou dalġ²ch a Ś²kal si: ĂJak by do analĨzy 

zapadly? V ļem by se tyto videohry liġily? Jak jinak by s nimi hr§ļi pacifisticky interagovali 

a jak by je proģ²vali?ñ. 

Dishonored mi napŚ²klad pŚiġel zaj²mavĨ, protoģe pacifistickĨ zpŢsob hran² m§ vliv 

na podobu virtu§ln²ho svŊta a jeho fungov§n², coģ by jeġtŊ v²ce prohloubilo naġe ch§p§n² 

inter(re)aktivity videoher. Hitman 3 stav² hr§ļe do role n§jemn®ho vraha a analyzovat, jak 

se s pacifistickĨm subverzivn²m zpŢsobem hran² hr§ļi vypoŚ§d§vaj² ve svĨch prŢchodech, 

mi pŚiġlo jako zaj²mavĨ pŚ²klad. The Last of Us Part II bylo relativnŊ kontroverzn² svou 

snahou pŚedat pacifistick® poselstv², kter® nebylo pŚ²liġ dobŚe pŚijato ġirġ² videohern² 

komunitou, coģ naznaļuje vznik ludonarativn² disonance a slouģilo by jako vhodnĨ 

protiargument analyzovan® NieR:Automaty, jehoģ pacifistick® poselstv² naopak bylo ġiroce 

pŚij²m§no hr§ļskou komunitou. Vġechny tyto videohry tak® explicitnŊ nevyobrazuj² hlavn² 

soci§ln² konflikt jako v§lku ð jako je tomu v pŚ²padŊ This War of Mine, Elden Ringu a 

NieR:AutomatŊ ð protoģe se zamŊŚuj² na jin® druhy a t®mata soci§ln²ch konfliktŢ, jako 

napŚ²klad politickĨ pŚevrat, atent§t a pomstu. 

Mysl²m si, ģe aļkoliv jsem v pr§ci dos§hl sv®ho c²le ð demonstrace interaktivn²ho 

a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch videohr§ch ð sotva jsem se dotkl 

povrchu toho, ļeho je moģn® s pacifismem v n§silnĨch videohr§ch doc²lit. 

V neposledn² ŚadŊ vid²m jako limitaci fakt, ģe moji metodu lze aplikovat pouze na 

popul§rnŊjġ² videohry, kter® maj² k analĨze znaļnĨ uģivatelskĨ vzorek. Videohry, kter® 

nemaj² tolik uģivatelsk® tvorby, je prakticky nemoģn® t²mto postupem analyzovat.  
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14. Shrnut² 

Pr§ce je rozdŊlena do tŚ² hlavn²ch ļ§st². V prvn², teoretick® ļ§sti, pŚedstavuji 

relevantn² t®mata a teoretick§ vĨchodiska vztahuj²c² se k inter(re)aktivitŊ videoher a 

estetickĨm proģitkŢm. D§le vysvŊtluji dosavadn² zobrazen² a implementaci n§sil² a 

pacifismu ve videohr§ch a zasazuji je do historick®ho kontextu. Na z§vŊr t®to ļ§sti se vŊnuji 

pŚedstaven² analyzovanĨch titulŢ a uģivatelskĨm metatextŢm, kter® jsou pŚedmŊtem 

vĨzkumn® ļ§sti pr§ce. Ve druh®, metodologick® ļ§sti, popisuji pouģit® metody, analyzovan® 

vzorky a zdŢvodŔuji jejich vĨbŊr i n§vaznost na vĨzkumn® ot§zky. Ve tŚet², vĨzkumn® ļ§sti, 

analyzuji videohern² a uģivatelsk® vzorky s c²lem zodpovŊdŊt hlavn² a vedlejġ² vĨzkumn® 

ot§zky. 

K analĨze interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho potenci§lu pacifismu v n§silnĨch 

videohr§ch jsem vyuģil dvŊ komplement§rn² metody ð textovou analĨzu videoher This War 

of Mine, Elden Ring a NieR:Automata a obsahovou analĨzu uģivatelskĨch metatextŢ, tĨkaj²c² 

se pacifismu v tŊchto hr§ch. 

VĨsledkem textov® analĨzy je struļnĨ pŚehled a rozbor pacifismu na konkr®tn²ch 

pŚ²kladech. Konkr®tnŊ se jedn§ o prvky, jeģ se vztahuj² k pacifistick®mu gameplayi a 

narativu v dan®m titulu a dod§vaj² potŚebnĨ kontext k nadch§zej²c² obsahov® analĨze 

uģivatelskĨch metatextŢ. TŊmito prvky jsou vĨhern² stav, podm²nky a pŚek§ģky k dosaģen² 

vĨhern²ho stavu, n§siln® a pacifistick® mechaniky a moģnosti, tresty a odmŊny za n§sil² a 

pacifismus a zastŚeġuj²c² narativ se zamŊŚen²m na n§sil² a pacifismus. 

VĨsledkem obsahov® analĨzy je pŚehled pacifistickĨch interakc² a pacifistickĨch 

estetickĨch proģitkŢ v uģivatelskĨch metatextech. Jedn§ se o prominentn² tematick® okruhy 

uģivatelskĨch metatextŢ a jejich vz§jemn® n§vaznosti. 

AnalĨza pacifistickĨch interakc² This War of Mine odhalila, ģe jsou zaloģeny na 

puristick®m pacifistick®m gameplayi, efektivn²m nakl§d§n² se z§sobami a flexibilitŊ hr§ļe. 

Hlavn²mi tematickĨmi okruhy pacifistickĨch prŢchodŢ jsou: startovn² tipy k prŢchodu; 

management potŚeb pŚeģivġ²ch; stanoven² priorit prŢchodu; z²sk§v§n² potŚebnĨch z§sob; a 

pokroļil® strategie. Pacifistick® interakce tak® explicitnŊ demonstruj² vyuģit² metamechanik, 

kter® vyuģ²vaj² chyb ļi mezer v diegetickĨch pravidlech. Sem zapad§ skrĨv§n² z§sob mimo 

¼kryt k jejich ochranŊ, vykr§d§n² obchodn²ch z§sob jakoģto nevyļerpateln®ho zdroje a save 

scumming. 
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AnalĨza pacifistickĨch interakc² Elden Ringu odhalila dvŊ formy metagamingovĨch 

pacifistickĨch prŢchodŢ, v§zan® na puristickĨ a praktickĨ pacifistickĨ gameplay. PuristickĨ 

pacifistickĨ prŢchod vyuģ²v§ glitchŢ a metamechanik de facto k pŚeskoļen² cel® videohry. 

PraktickĨ pacifistickĨ prŢchod za pouģit² autonomn²ch duġ², kter® bojuj² za hr§ļe, je tak 

uzn§vanŊjġ² a rozġ²ŚenŊjġ² zpŢsob hran². Mezi hlavn² tematick® okruhy praktickĨch 

pacifistickĨch prŢchodŢ patŚ²: ¼vodn² pŚ²pravy; vyuģit² environment§ln²ch hrozeb; prvotn² 

bossov®; pozdŊjġ² vylepġen² arzen§lu; hlavn² pŚek§ģky prŢchodu; nezbytn§ duġe mimik; a 

pozdn² f§ze prŢchodu. Pacifistick® interakce demonstrovaly Śadu kreativn²ch praktik a 

strategi² specificky uģiteļnĨch pro praktick® pacifistick® prŢchody, jako je vyuģit² 

environment§ln²ch hrozeb k zab²jen², vĨbŊr specifickĨch bossŢ, vyuģ²v§n² slabin bossŢ nebo 

vyuģit² glitchŢ ke zpŚ²stupnŊn² jinak nedostupnĨch lokac². Interakce tak® demonstrovaly 

flexibilitu pacifismu v r§mci praktickĨch pacifistickĨch prŢchodŢ, kdy je v nŊkterĨch 

pŚ²padech povoleno zab²jet bez poruġen² stanovenĨch extradiegetickĨch pravidel. 

AnalĨza pacifistickĨch interakc² tak® odhalila dva spoleļn® tematick® prvky napŚ²ļ 

obŊma analyzovanĨmi uģivatelskĨmi vzorky videoher This War of Mine a Elden Ringu. 

TŊmito t®maty jsou limitovanost pacifismu a z n² vyplĨvaj²c² vyġġ² obt²ģnost, kter§ ļinila 

dosaģen² vĨhern²ho stavu o nŊco n§roļnŊjġ²m ve srovn§n² s ānepacifistickĨmió prŢchody. 

Pacifistick® prŢchody tak zpravidla vyģaduj² buŅ znaļn® ģ§nrov® zkuġenosti, jako v pŚ²padŊ 

This War of Mine, nebo velmi pokroļil® znalosti vnitŚn²ch mechanizmŢ videohry, jako je 

tomu v pŚ²padŊ Elden Ringu. 

AnalĨza pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ This War of Mine odhalila jejich 

zaloģen² na vŊrohodn® zkuġenosti civilistŢ bŊhem v§lky. Hlavn²mi tematickĨmi okruhy jsou: 

negativn² exemplifikace v§lky, poukazuj²c² na hrŢzy v§lky a zoufalstv² civilistŢ; negativn² 

exemplifikace n§sil², realizovan§ prostŚednictv²m gameplayovĨch aktŢ transgrese a pocitu 

spolu¼ļasti; a pozitivn² povzbuzen² pacifismu skrze gameplayov® akty altruismu a 

kolegiality. Souļ§st² pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ jsou tak® zobrazen® horory v§lky, 

kter® zahrnuj² jej² bŊģnŊ tabuizovan® aspekty, vļetnŊ zloļinŢ proti lidskosti, a vzn§ġ² tak 

ot§zky proti puristick®mu pacifistick®mu pŚ²stupu v momentech nespravedlnosti. 

AnalĨza pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ NieR:Automaty odhalila jejich zaloģen² 

na humanizaci a empatii vŢļi maġin§m, prezentovan® z rŢznĨch ¼hlŢ pohledu. Mezi hlavn² 

tematick® okruhy patŚ²: negativn² exemplifikace n§sil² prostŚednictv²m poġetil®ho konfliktu 

zaloģen®ho na neopodstatnŊn®m otheringu maġin; pozitivn² povzbuzen² pacifismu 
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humanizac² a vyvol§n²m empatie vŢļi maġin§m; negativn² exemplifikace n§sil² skrze 

zd§nlivŊ nekonļ²c² utrpen², kter® je pŚ²tomn® na obou stran§ch konfliktu; a pozitivn² 

povzbuzen² pacifismu koncem E, kterĨ slouģ² jako komplexn² vrcholnĨ proģitek. V r§mci 

obsahŢ uģivatelskĨch metatextŢ o pacifistickĨch estetickĨch proģitc²ch doch§zelo tak® k 

zamyġlen²m hr§ļŢ nad moment§lnŊ rostouc² spoleļenskou a politickou radikalizac², 

relativnŊ m²rovĨm stavem dneġn²ho svŊta a puristickĨm pacifistickĨm pŚ²stupem. 

AnalĨza pacifistickĨch estetickĨch proģitkŢ tak® odhalila tŚi spoleļn® tematick® 

prvky napŚ²ļ obŊma analyzovanĨmi uģivatelskĨmi vzorky videoher This War of Mine a 

NieR:Automaty. Oba tituly vyuģ²vaj² jak praxi negativn² exemplifikace n§sil², tak 

pozitivn²ho povzbuzen² pacifismu k vyvol§n² pacifistick®ho estetick®ho proģitku. Tyto 

proģitky jsou smyslupln®, protoģe vzdŊl§vaj² a vedou hr§ļe k reflexi nad t®maty 

mezilidskĨch konfliktŢ, a konfrontuj² je s obt²ģnĨmi mor§ln²mi ot§zkami a spoleļenskĨmi 

t®maty. V neposledn² ŚadŊ oba pacifistick® estetick® proģitky vedly k aktivaci nŊkterĨch 

hr§ļŢ, kteŚ² vykonali konkr®tn² ļiny, jako je podpora obŊt² v§leļnĨch konfliktŢ v pŚ²padŊ 

This War of Mine nebo sd²len² sv®ho proģitku v pŚ²padŊ NieR:Automaty s touhou sd²let 

poselstv² t®to videohry. 

Vġechny uģivatelsk® vzorky demonstrovaly m²ru kritick® evaluace nebo 

zpochybnŊn² validity pacifismu. This War of Mine vyvol§v§ zpochybnŊn² pacifismu t²m, ģe 

znevĨhodŔuje hr§ļe a kritizuje puristickĨ pacifistickĨ pŚ²stup, jenģ nekon§ proti zloļinŢm 

proti lidskosti. Elden Ring vyvol§v§ ot§zky o pacifismu t²m, ģe pŚi pacifistick®m prŢchodu 

vyuģ²v§ z§stupn® akt®ry jako vykonavatele n§sil². NieR:Automata vyvol§v§ u hr§ļŢ 

zpochybnŊn² puristick®ho pacifismu, jehoģ cenou je zranitelnost vŢļi potenci§ln²mu ļi 

neļekan®mu nebezpeļ². AnalĨza tak demonstruje nŊkolik rŢznĨch interpretac² a n§zorŢ na 

praxi pacifismu napŚ²ļ uģivatelskĨm vzorkem. 

VĨsledkem vĨzkumu je tak demonstrace interaktivn²ho a esteticko-proģitkov®ho 

potenci§lu pacifismu v n§silnĨch single-playerovĨch videohr§ch.  
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Summary 

The thesis is divided into three main sections. In the first, theoretical section, I 

introduce relevant topics and theoretical backgrounds related to video game inter(re)activity 

and aesthetic experiences. I then explain the existing portrayals and implementations of 

violence and pacifism in video games, placing them in a historical context. I 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, methodological section, I describe the methods 

used, the samples analysed and justify their selection and relevance to the research questions. 

In the third, research section, I analyse the video game and user samples in order to answer 

the main and secondary research questions. 

I use two complementary methods to analyse the interactive and aesthetic-

experiential potential of pacifism in violent video games ð a textual analysis of the video 

games This War of Mine, Elden Ring, and NieR:Automata, and 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 user metatexts. 

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 themes surrounding 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 analysis of This War of Mineôs pacifist interactions 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 priorities; 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 outside of shelter to protect them, looting 

trade supplies as an inexhaustible resource, and save scumming. 

Analysis of Elden Ringôs pacifist interactions revealed two forms of metagaming 



 

 

151 

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 for the player, 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; necessary soul 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 boss weaknesses, 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 extradiegetic rules. 

The analysis of pacifist interactions also revealed two common thematic elements 

across the two user samples analyzed for the video games This War of Mine and Elden Ring. 

These themes are the limitations of pacifism and the resulting higher difficulty, which made 

achieving a win condition slightly more challenging compared to ónon-pacifistô 

playthroughs. Pacifist playthroughs thus generally require either considerable genre 

experience, as in the case of This War of Mine, or very advanced knowledge of the inner 

workings of a video game, as in the case of Elden Ring. 

An analysis of This War of Mineôs pacifist aesthetic experiences 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; the negative 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, part of the 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 experiences in NieR:Automata revealed 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 othering of machines; 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 of pacifism 

through the ending E, which serves as a complex peak 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, and purist pacifist attitude. 

The analysis of pacifist aesthetic experiences also revealed three common thematic 

elements across the two user samples analyzed for the video games This War of Mine and 

NieR:Automata. Both 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 and social issues. 

Finally, both pacifist aesthetic experiences have led to player activation ð some users took 

specific actions, such as supporting war victims in the case of This War of Mine or sharing 

their experiences with the intention of spreading the gameôs message in the case of 

NieR:Automata. 

All user samples demonstrated a degree of critical evaluation or questioning of the 

validity of pacifism. This War of Mine challenges pacifism by placing players at a 

disadvantage and critiquing a purist pacifist approach that does not respond to crimes against 

humanity. Elden Ring raises questions about pacifism by employing proxy actors as 

perpetrators of violence in a pacifist playthrough. NieR:Automata prompts players to 

question purist pacifism, the cost of which is vulnerability to potential or unexpected danger. 

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 aesthetic-experiential 

potential of pacifism in violent single-player video games.  
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