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Abstrakt

Prace se zaméfuje na genderovou analyzu zenskych postav v poc¢itacovych hrach,
konkrétné pak na zanr ak¢nich pocitaovych her. V§ima si zcela specifické situace, ve
které zenské postavy vykazuji vyrazn¢ ambivalentni status — vykazuji jasné¢ femininni
charakteristiky, pohybuji se ale v jasn¢ maskulinnim prostoru a vénuji se archetypalné
jasné maskulinnim ¢innostem. Prace se tak analyzou konkrétnich hratelnych postav
snazi zjistit, zda pocitacové hry jako nové médium svym ztvarnénim zenskych postav
prispivaji k produkci a reprodukei genderovych stereotyplim, zda tyto stereotypy
dekonstruuje a méni, nebo zda dokonce vytvaii stereotypy nové. Soucasti analyzy je jak
samotna analyza reprezentace zenskych postav v audiovizudlni, respektive narativni
slozce pocitaGovych her, tak analyza samotné interaktivni slozky — tedy samotného
hrani. V tomto smyslu se tak prace snazi zjistit, jak Zenské postavy vypadaji, zda se
prezentuji archetypalné femininnimi nebo maskulinnimi charakteristikami a jaké slasti
jejich hrani mize nabizet pro muzskeé i zenské hrace (a zda je v téchto slastech néjaky
rozdil). Prace se také vénuje moznému subverzivnimu ¢teni a chapani pocitatovych

postav i implikaci v kontextu queer studii, které takové ¢teni nabizi.



Abstract

This work focuses on a gender analysis of female characters in video games, specifically the
action genre of computer games in which players play from the perspective of a third party (ie
see a playable character on canvas). Pays attention to very specific situations in which the
female figure is markedly ambivalent status - show clearly feminine characteristics, it moves but
clearly masculine space and pay the archetypal clearly masculine activities. Working with so
anlyzou konrkétnich computer games and playable characters trying to determine whether
computer games as a new medium for his portrayal of female characters contribute to gender
stereotypes and whether, therefore, become another medium, that these stereotypes produces
and reproduces that deconstructs these stereotypes and changing, or whether it even creates new
stereotypes. The analysis is the analysis itself as a representation of female characters in visual,
narrative or folder of computer games and interactive component analysis itself - that is playing.
In this sense, the work seeks to determine how the female characters look if they present
archetypal feminine or masculine characteristics and what pleasure playing them can offer both
male and female players. In conclusion, the work also attempts to describe the transformations
which individual characters underwent a series of computer and computer subversive reading of

characters and implications in the context of queer studies that offers such a reading.
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Uvod

PocitaCoveé hry jiz v soucasnosti nelze vnimat jako jednozna¢né marginalni fenomén
uréeny pro Uzkou subkulturu. Naopak jsou vlivnym médiem, které se podili na produkci
a podob¢ soucasné (zapadni) popkultury. Tato prace se proto snazi zjistit, zda
pocitacové hry svym ztvarnénim Zenskych postav pfispivaji ke genderovym
stereotypum, zda a jak tyto stereotypy dekonstruuji a méni, nebo zda dokonce vytvari

stereotypy nove.

Préce proto zkouma, pro¢ jsou Zenské hrdinky tak vizualné atraktivni a jaké disledky
mize mit jejich (zdanlivd) emancipaéni role na genderové stereotypy. Pta se, pro koho
jsou zenské postavy vubec urCeny a zda muze tento fakt ovliviiovat zptisob, jakym hrac
hru hraje. Pii této analyze se pfitom soustedi pfedevsim na Groven samotného textu,
nikoli na to, jak skute¢n¢ hrac¢i mohou tyto obsahy ¢ist. Nelze totiz nikdy s jistotou fict,
jak kazdy jedinec hrani konkrétni postavy vnima a které vlastnosti jsou pro n¢j ditlezité.
MozZnost vlastniho svobodného ¢teni nabizi kazdy text, u pocitacové hry jako
interaktivniho média to plati o to dtraznéji. Cilem préce je tak spiSe analyzovat
dominujici zpusoby preferovaného ¢teni existence a hrani Zenskych postav, které

pocitatove hry nabizeji a ptipadné i n€kolik dal§ich moznosti ¢teni subverzivniho.

V prvni ¢asti se tak prace zamétfuje na to, jakou femininitu tyto konkrétni Zenskeé
postavy reprezentuji. V druhé ¢asti pak popisuje specifika samotného hrani i situace,
které mohou pii ovladani Zenskych postav nastat. Posledni ¢ast této prace je pak
vénovana dal§im moZnostem, jakymi lze Zenské postavy v pocitacovych hrach ¢ist a co
vlastné¢ jejich ambivalentnost miize znamenat pro celé médium pocitaCovych her.
Kromé samotnych pocitacovych her prace vyuziva také recenze pocitacovych her a

komentafe ¢tenaru i recenze jejich filmovych adaptaci.

Oproti schvalenym tezim doSlo v ¢lenéni kapitol ke zménam. Ty si vyzadalo pfedevsim
hlubsi pochopeni tématu, a to jak poc¢itatovych her samotnych, tak predevsim
genderovych studii, ktera jsem také kvili diplomové préci zacala studovat. Druha a tteti
kapitola avizovana v tezich je tak transformovana do sirsiho kontextu reprezentace
zenskych postav. Kromé avizované analyzy vizudlnich charakteristik a vyznamu, které

ztélesnuje ndsili hrdinek, prace obsahuje také analyzu dalSich kulturnich textd, které se



na formovani statusu zenskych postav podili — tedy marketingu a tzv. fan artu, tedy
tvorby samotnych fanouskl. Zcela nova je kapitola o samotném hrani pocitacovych her,

ktera do sebe inkorporovala diive samostatnou kapitolu o teorii male gaze.

Poznamka o metodologii a pozicionalité

Celéd prace je pséna z feministické perspektivy. Ackoli jasna a homogenni definice
feminismu neexistuje, pro tuto praci ho lIze definovat jako myslenkovy proud, jenz se
snazi popsat praktiky stavajiciho genderového fadu a jeho vlivu nejen na minoritni
skupiny, ale na vSechny c¢leny spolecnosti. Pfi této charakteristice vychdzim predevsim
z radikélniho feminismu® a queer studies?, které Ize z hlediska metodologie definovat
jako socidln¢ konstruktivistické. Socidlni realita, véetné genderové identity, tak neni
pfirozené dana, ale opakované konstruovana v ramci interakce a komunikace (srov.
Butler, 1975, Haraway, 2002). Socialni konstruktivismus také z ontologického hlediska
stoji v opozici k pozitivistickému paradigmatu a piedstavé mozného objektivniho,
nezéavislého védeckého badani. Podle néj je tak nutné vetejné deklarovat pozicionalitu
vyzkumnika ¢i vyzkumnice a odmitnout zdanlivou nezaujatost, kterd uz samotnym
vybérem tématu ¢i zvolenych cocek prosté neni mozna (srov. Guba & Lincoln, 1992;

Denzin & Lincoln, 2011).

Pti genderové analyze hrdinek pocitacovych her je 1 proto nutné vyuzit kvalitativni
metody. Z povahy média se jednd o multidisciplinarni ptistup. Zkoumat komplexni
zazitek, ktery hraci z hrani specifickych postav maji, je vzhledem k jejich interaktivnosti
slozité. ,,Obsahova analyza médii jako jsou knihy, televize a film zkouma jednotny a
linedrni medidlni balicek. Pfesny obsah zakouSeny hricem ale zalezi na zkuSenosti,
schopnostech, ¢asu straveném hranim a na dalSich faktorech. Je tedy obtizné aplikovat

systematickou nebo spolehlivou analyzu obsahu na tak mnohadimenzionalni naraci‘

! Myslenkovy proud, ktery se vénuje genderovému radu jako takovému a pozici subjektu v ném. Za
hlavni zdroj atlaku pfitom povazuji sexismus. Radikalni feminismus odmita jakékoli biologizujici podstaty
genderu a predstavy o ,pravém® a skute¢ném Zenstvi a muzstvi, feminnich a maskulinnich vlastnostech
(Putnam Tong, 1998).

> Myélenkovy smér, ktery pfimo vyhazi z radikalniho feminismu a ktery souvisi s genderovymi studii, jez
zkoumaji gender jako zakladni osu spolecnosti. Queer studia se vénuji pravé genderové identité a
sexualité a vyzyvaji zdanlivé pfirozené binarni kategorie Zena/muz, homosexualita/heterosexualita a ve
spojeni s Foucaltovou teorii diskurzu poukazuji na konstruovanost vsech kategorii (Corber a Valocchi,
2003).



(lvory, 2006: 104). Dosud ale komplexni metoda, kterda by pojala jak onu
reprezentativni, tak interaktivni slozku pocitacovych her, neexistuje, je proto nutné
S jistou mérou nepiesnosti vyuzit pravé metodologii predevsim filmovych studii. Prave

filmu je totiZ svou narativni a audiovizualni slozkou pocitatova hra nejpodobné&;si.

Hlavni moznosti, jak lze zkoumat samotné obsahy, je kriticka diskurzivni analyza
(CDA) dle van Dijka a Fairclougha. Ta se snazi hledat vzorce, které jsou v jazyce
spojeny s urcitymi tématy nebo jednanim a vyznamy, které se k nim vazi, zkouma tedy
strukturni vztahy diskriminace, dominance a moci, jez Se manifestuji pravé v jazyku
(Fairclough, 2003). Diskurzivni analyza je pfitom kriticka — snazi se odhalovat vztahy,
které jsou neviditelné a tvari se jako ptirozené. Jejim cilem je definovani spolecenskych
problémi, etnickych, tfidnich nebo genderovych stereotypti i nasledna emancipace
téchto skupin. ,,Nesta¢i ale zkoumat psané, mluvené ¢i vizualni texty, protoze vzdy
existuji v dialektickém vztahu se spolecenskymi, politickymi a ekonomickymi kontexty.
CDA se proto pohybuje mezi mikroanalyzou konkrétniho textu a makroanalyzou

socialnich a politickych kontextii, v nichz se text objevuje* (Zabrodska, 2009: 76).

Pro mou préci je ale zasadni také takzvana poststrukturalni diskurzivni analyza (PDA),
kterd vyuziva poststrukturalni koncepci diskurzu, moci a subjektu ve foucaltovském
smyslu (tamtéZ). Stejn€ jako u CDA je jejim cilem zkoumat jazyk a porozumét procesu
vytvareni a udrzovani soucasné socialni reality, jinym zptisobem ale pfistupuje K feseni
identifikovanych socialnich problémii. PDA nepopira, ze existuji skupiny, které vlastni
socialni moc, ale zajima se primarné€ o nejednoznacnost, posuny a zvraty vztahi moci a
bezmoci i jejim vyjednavani. Odmita tak snahy o demystifikaci a emancipaci, takova
ptredstava totiz ,,pfedpoklada néjakou pravou, avSak aktualné maskovanou povahu svéta,
jiz CDA miize odhalit* (Zabrodska, 2009: 77). V§ima si tedy celkové struktury a toho,
jak jsou vni urciti jedinci postaveni a jak svou pozici vyjednavaji. PDA vyuziva
dekonstruktivistického paradigmatu, chce ,,zpochybiiovat sdilené, samoziejmé védéni, a
tim vytvaret prostor pro alternativni pohled na socialni problémy a strategie feSeni*
(tamtéz). PDA se tak zaméfuje na diverzitu, nestabilitu, konfliktnost riznych verzi
socialni reality a na potencidlni moznost zvratli mocenskych genderovych vztaht, které

tato diskurzivni pluralita umoziuje.



S PDA tak souvisi feministickd poststrukturdlni diskurzivni analyza (FPDA), ktera se
snazi zkoumat zpusoby, jakymi jsou (napiiklad prostfednictvim postav ve filmu nebo v
pocitacovych hrach) sjednavany identity, vztahy a pozice uvniti sit¢ diskurzii a
mocenskych vztahli (Zabrodska, 2009: 79). Parker proto vymezuje uziteCny soubor
otazek pro FPDA, které zaroven predstavuji jednotlivé kroky analyzy textl. Pfi té se
ptame, jaké objekty a sité vztaht jsou v textu konstruovany, jakymi diskurzy jsou tyto
objekty a vztahy zvyznamnény, jaké pozice subjektu jednotlivé diskurzy vytvaieji a
s jakymi disledky pro prava a povinnosti mluv¢ich, ktefi jsou v nich umistovani.
Zkoumame, jaké sankce diskurzy implikuji pro ty, ktefi se odchyli od pravidel, jez
definuji, co je smysluplné a legitimni, jaké jsou shody a rozdily mezi identifikovanymi
diskurzy a jak bychom mohli popsat vzajemné vztahy (tamtéz). Tyto otdzky je pak
nutné nasledné rozsifit otdzkami, které zakomponuji text do SirSich socidlnich a

politickych souvislosti.

Ktémto analyzam diskurzu pfipojuji navic i specifické feministické teorie filmu.
V tomto smyslu tak Ize na roviné reprezentace, ale dokonce i samotného hrani vyuzit
teorii Male gaze od Laury Mulvey (1974) nebo teorii kyborga od Dony Haraway (1985)
1 jejich pozdgjsich tprav. Pomocnou metodou budou pii zkoumani interaktivni slozky
také psychoanalytické poznatky, které se ve feministické filmové veédé pravidelné
objevuji (Handkova, 2007).

Ve své praci pouzivdm oznaceni ,,pocitatoveé hry* a nerozliSuji tak mezi pocitaovymi
hrami a videohrami, tedy ozna¢enimi, ktera odkazuji k platformé, na niz si je Ize zahrat
(na konzoli nebo na pocitaéi). V Ceské republice totiz pfevazuje pravé pocitatové hrani
(Svelch, 2007), a proto je tento krok ryze pragmaticky. Pokud hovofim o ,hraci<,
nemusi se primarné jednat o biologického muze ¢i hrac¢e s muzskym genderem, ale spiSe
o ,vepsaného Ctenaie” dle Sparkse a Campbella (1987), tedy hrace s takovym

genderem, kterého text (tedy pocitacova) hra piedpoklada a jehoz mé oslovit.

1. Hry jako nové médium
Pocitaové hry stoji stejné jako kazdé nové médium pied nutnosti obhajit svou vlastni
existenci a pozici mezi médii ,,starymi®, tedy t€mi, jejichZ status se sice promé&nuje, ale
je jiz ovéfen a pfijat nejen mainstreamovou spolecnosti, ale predevsim akademickou

obci. Jsou to ta média, jejichZ existence a funkce se neustale sleduje a zkouma a jsou
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povazovana za dilezity kulturni artefakt. Pocitacové hry v tomto smyslu staje stoji na
okraji zajmu, ackoli v ptipad¢ z4jmu divackého jiz rozhodné nejsou zdbavou pro uzké
subkultury a i v ramci ekonomickych ziska jiz pfed¢i i média ,,stara®. Naptiklad jiz
v roce 2008 vyd¢laly pocitacové hry na britském trhu 4 miliardy liber — tedy vyssi
¢astku nez filmy a hudba dohromady a ¢tyfndsobek toho, co vydélala britskd kina
(Chatfield, 2009). Podobné trendy hlasi vSechny zédpadni trhy, prodejnost her navic
neustale roste - zatimco v roce 2002 vydélaly pocitacové hry na americkém trhu 6,9
miliard dolard, o deset pozdé¢ji to bylo jiz 14,8 miliard (The ESA, 2012). Poslednim
triumfem pocitacovych her pak byl rok 2013, v némz se pocitacova hra stala
nejprodavanéj$im zabavnim produktem vSech dob. Paté pokracovani série Grand Theft
Auto vydélalo jen za tfi dny miliardu dolart (Maxon, 2013), zatimco historicky
2010). Jiz jen tyto argumenty signalizuji, ze pocitatové hry jsou socialni silou, kterou

nelze opomijet jak v diskuzi spole¢enské, tak akademické.

Stejné¢ jako jakékoli jiné nové médium, které pristupuje do medidlniho prostoru,
pocitacové hry na jedné strané piebiraji principy a pravidla fungovani meédii
pfedchozich (pfedev§im filmu, ale také vytvarného uméni, literatury, hudby nebo
spolecenskych ¢i stolnich her), ale také ptinasi zcela nové specifikum, jimzZ se od téch
ptedchozich odlisuji (McLuhan, 1999). Bolter a Grusini V tomto smyslu hovofi o tzv.
remediaci, tedy vzdjemném ovliviiovani jednotlivych médii. Lze ji definovat jako
»formalni logiku, kterou novd média predélavaji predchozi medialni formy* (Bolter a
Grusini, 1999: 273). Nova média jsou tak na téch starych zavisla, definuji se pravé
procesem, nova média mohou svou estetikou nebo mechanikou ovliviiovat 1 média starsi
nebo zdanlivé nezavisla. Proto se vliv pocitacovych her promitd zpétn¢ i do filmové

estetiky nebo do zpravodajstvi (Janda, 2005).

Jak jiZ bylo feceno, pocitacové hry se vyrazné podobaji pfedevsim filmu. Kromé diirazu
na audiovizualni slozku se jedna o specifické video sekvence, tzv. cut-scény, v nichz je
filmové médium a pocitaové médium zcela totozné — odpada totiz ona interaktivita a
hrad se stava pouhym divakem. Cut-scény maji navic vyraznou narativni funkci — prave
ony nesou d¢j celé hry i charaktery jednotlivych postav a s trochou zjednodusSeni lze
fici, ze po vypusSténi hernich pasazi tak tvofi jakysi film. Manovich vtomto smyslu
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hovoii o tzv. ,,cinematic interface®: ,,Kameru kontroluje uzivatel a je identicka s jeho
pohledem. Vzdy vidime jen cast celku. Ten tvoii subjektivni zazitek, ktery je blize
pravé k filmové percepci nez nemediovanému pohledu,” (Manovich, 2001, 83).
Specificky filmovych kontextl pak nabyvaji pocitacové hry ovladané z tzv. perspektivy
tteti osoby (tzv. Third person perspective), kterd svou logikou simuluje pravé film.
Pravé na né se tato prace soustiedi. Pocitacové hry také piebiraji esencialni logiku
animovanych filma, ve kterych animované postavicky oziji 1 poté, co zemftou, a diirazné
navic pracuji se stereotypnim vyobrazenim (Richard a Zaremba, 2005: 286). T¢la ani

tvafe hlavnich postav v nich nemuseji byt realistické, protoze ,,jsou ikonografickymi a

ne reprezentaénimi kody* (McCloud citovan v Richard a Zaremba, 2005: 286).

S opakujici se smrti souvisi ona nova hodnota pocitacovych her — tedy interaktivita,
kterou film nenabizi. Poc¢ita¢ova hra totiz v onom novém smyslu poskytuje na rozdil od
filmu interaktivitu a deliberativni spoluvytvafeni obsahu. ,,Videoherni prostor
ptekracuje ten filmovy a ukazuje rizné moznosti organizovani svéta v nediegetickém
prostoru, v némz funguji nové elementy jako navigace a interakce* (Wolf citovana
v Richard a Zaremba, 2005: 286). Publikum se tak stava soucasti piib&éhu, rozhoduje se
a zaroven podléha neocekavanym silam a udéalostem, které tvoii ,realitu” v hernim
zazitku (Grimes, 2003: 1). Pocitacové hry tak lze sledovat pravé ze dvou perspektiv,
tedy podle toho, zda je pfedmétem zkoumani ona ,,ptivodni® reprezentace nebo zcela
nova herni pravidla. Na jedné strané je lze z takzvané naratologické pozice vnimat jako
dal§i umélecké médium, analyzovat ho z pozice filmovych a literarnich véd nebo
kulturalnich studii, na stran¢ druh¢ Ize zaujmout tzv. ludologickou pozici, ktera si v§ima
pravé oné rozdilnosti pocitacové hry, tedy specificnosti hernich pravidel a principt.
Zastanci ludologické perspektivy tvrdi, ze cilem nema byt studovani narativi, ale
naopak systému specifickych pravidel (Egendfeldt-Nielsen, 2013: 15) a postavy a déj
jsou tak jen rozhranim (v anglicting ,,interface) pro samotna pravidla hry. ,,Hry jsou ve
stejné chvili objektem a procesem, nelze je Cist jako texty nebo poslouchat jako hudbu,
musi se hrat,” vysvétluje z ludologické pozice Aarseth (2001). Ackoli budu vychéazet
pfedevS§im z naratologické pozice, obé perspektivy neni nutné chapat jako zcela
protikladna stanoviska a pravé ona specificka reprezentace mize mit vliv na to, jak hra¢

v rdmci pravidel hraje.



V kazdém piipadé je ale nutné chapat pocitacové hry jako kulturni artefakty, které lze
zkoumat i nezavisle na specifickych technickych aspektech a vlastnostech média
(Durkin, 2006). Patii tak do reprezenta¢niho systému a je proto nutné vnimat je v ramci
téch ostatnich (Richard a Zaremba, 2005: 285). Nejsou tak jen prostou zadbavou (ackoli
takovou jisté¢ jsou), ale specifickym kulturnim textem, neodd¢litelnou soucasti
popkultury. Stejn¢ jako v pfipadé ostatnich médii tak koncentruji piedstavy, normy,
touhy i nerovnosti spolecnosti, jsou politickym jevem, at’ uz svou politi¢nost davaji
najevo, ¢i nikoli. PocCitaCova hra tak dokaze ony normy reprezentovat, ménit, vytvaret,
utuzovat nebo subverzivné podkopavat. Stejné jako ostatni média se navic kromé
nevédomé prezentace spoleCenského kontextu muze stat také nastrojem védomé

ideologie a propagandy konkrétnich ekonomickych a politickych z&jm1.

1.1. Medialni konstrukce reality
Jaky svét tedy pocitatové hry reprezentuji? Nezalezi ptitom na faktu, zda se konkrétni
pocita¢ovad hra odehrdva v realném svété, v minulosti, ve vzdalené galaxii, zda v ni
vystupuji lidé ¢i nikoli a zda je tedy ,redlna“. V kazdém ztéchto ptipadd se totiz
vztahuje pravé k realité zité — tedy i v situaci, kdy ji odmita, pfetvafi, popira nebo prosté
jen zkouma. Stejné jako u ostatnich médii je tak dilezité hledat odpovéd’ na otazku, zda
jsou pocitacové hry pouhym zrcadlem spoleCnosti a jejich promén, zda tuto realitu
predstavuji v pokroucené podobé nebo zda ji dokonce zamérn€ ¢i nezdmérné meni
(Monaco, 2004: 263). V piipad¢ filmu se nazory autorti na to, kde v tomto procesu stoji,
rizni, v kazdém piipad€ se ale shodnou na tom, ze filmy, obzvlast¢ hollywoodské
snimKy, maji sklon ménit mistni kulturni myty (srov. Monaco, 2004: 264 a Hanakova,
2007: 64). Podle Monaca ma film tendenci dekonstruovat tradi¢ni kulturni hodnoty,
odrazi realitu a politiku a znovu ji vytvaii. ,,Do znaéné miry (...) pomahd film
definovat, co je kulturné ptipustné: je to sdilena zkuSenost spolecnosti. Protoze jeji
vzory jsou psychologicky silné, ty role, pro néz zadné vzory neposkytuje, je pro
jednotlivé Cleny spolecnosti obtizné pochopit, a tim mén¢ napliovat. Filmy, podobn¢
jako lidova vypravéni, vyjadiuji tabu a pomahaji je fesit (tamtéz). Jsou zdrojem a
zarovenn hromosvodem a hnacim motorem spoleCenskych stereotypti o skupinach,
etnickych minorit, homosexualii nebo zen. Toto (ne)zobrazovani vSak neni zdmérné,

podle Handkové je odrazem nevédomych struktur spole¢nosti (Handkova, 2007: 54).



Stejné jako v ptipadé filmu je diilezité stejné principy a procesy hledat i u pocitacovych
her (nebo piipadné zjistovat, ze se na nich nepodileji). Je tak mozné se ptat, jakou
konkrétni roli procesu konstrukce reality hraji, jak a jaké hodnoty a ideologie
reprezentuji (¢eho ma vlastné hra¢ na konci dosahnout, jak toho dosahne, jakym
zpusobem je odmeénen, co je ve hie povazovano za spravné a zddouci a co nikoli), jak je
zobrazeno napiiklad nasili, laska nebo mezilidské vztahy, co definuji jako zlo a dobro.
Mohou se také stat dalSim materidlem specifickych disciplin, tedy literarnévédni (jaké
piibé¢hy vypravi a pro¢ pravé tyto?), estetické nebo sociologické (kdo je divakem-
hra¢em, jak se hry podileji na socializaci jednotlivce nebo skupin?) nebo psychologické
(pro¢ jednotlivci hraji a co jim hrani pfinasi?). Pfi uvédoméni se dulezitosti hry jako
média, které stejn¢ jako film nabizi reprezentace minoritnich skupin, se také pocitacové
hry stavaji predmétem zkoumani postkolonialnich studii (jak je reprezentovéna bila rasa
i rasy ostatni, pfipadné jaké metafory kolonializace, nadvlady ¢i osidlovani hry
nabizeji?), neomarxistickych teorii (jakym zptisobem propaguji a reprezentuji
kapitalistické myslenky — hromadit a bojovat o své bohatstvi?) anebo praveé

genderovych studii.

Touto optikou muzeme stejné jako v jinych disciplinach sledovat obsahy nebo publika,
kter4 tyto obsahy konzumuji, tedy hrace. Genderova studia se tak mohou zajimat o to,
zda hraji pocitatové hry Zeny nebo muzi, pro¢ si tyto hry vybiraji a pro koho jsou
vlastné specifické zanry urceny. Na strané druhé pak lze zkoumat samotné existujici
obsahy — tedy nejen celé herni svéty, ale i konkrétni postavy, které se v nich vyskytuji.
Genderové studia se tak mohou ptat, jaky genderovy tad vibec hry prezentuji, jak
konstruuji pohlavi (jako kategorii dichotomni, komplementarni ¢i hierarchickou,
biologizujici nebo kulturné konstruovanou, stabilni nebo fluidni) a v ramci queer studii i
sexualitu (jsou heteronormativni, jakou variabilitu sexuality nabizeji), tedy standardni
otazky, na které se pta literarni nebo filmova véda z feministické perspektivy (srov.
Pratt, 1981; Hanakova, 2007).

Sousttedit se pfitom miiZeme na cely herni prostor nebo, stejn€ jako tato prace, na
hlavni hratelnou postavu, tedy takovou, kterou hra¢ ovlada. Ta se stava takzvanym
avatarem hracCe, jehoz lze definovat jako ,virtudlni konstrukt, ktery je kontrolovan
lidskym hra¢em a slouzi jako prostfedek interakce s jinymi lidmi nebo postavami‘
(Berger citovan v Grimes, 2003: 3). Pravé ona hlavni, hratelna postava se muze stat
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dulezitym pfedmétem analyzy — tedy na samotné drovni reprezentace (tedy jako tento
avatar vypada, jaky ma gender, barvu pleti) i na urovni samotné¢ho hrani. Béhem n¢ho
hrac¢ proziva specificky druh herniho zazitku, tzv. imerzi. Tu lze definovat jako vnofeni
se do hry, prozitek, pii némz se hrac¢ stava soucasti herniho svéta a piestava do urcité
miry vnimat okoli (Grimes, 2003, 3). Pro co nejvétsi miru imerze je pfitom nutné, aby
se avatar stal ale alespoit doCasnou soucasti hracovy identity. ,,Identifikace s postavou je
nevyhnutelnou soucasti hry. Je proto nutné zkoumat vlastnosti a image avatarii pro
pochopeni preferovaného ¢teni a idedlni pozice subjektu, kterou hry publiku nabizeji,
(Grimes, 2003: 3). Rutter a Bryce (2006: 48) upozornuji, ze vyrazny vliv na to, jestli a
jak si hru hrac¢i se svym specifickym genderem uzivaji, ma pravé genderova
reprezentace avatara. ,,To ukazuje, ze hry nejsou chapany jen jako reprezentace
genderu, ale jako kulturni texty, které mohou mit specifické symbolické vyznamy*
(tamtéz). I proto je dulezité se ptat, jak Zenské postavy v pocitatovych hrach vypadaji,

jak se chovaji a jaky vliv ma jejich reprezentace na samotnou imerzi.

1.2. Zena jako objekt touhy
Jak jiz bylo feCeno, piijeti premisy, Ze 1ze na Grovni reprezentace chapat pocitacové hry
jako film, ndm umoZzni vyuzit cely aparat filmové védy, kritické diskurzivni analyzy a
dalSich kvalitativnich metod, pfedev§im pak feministické filmové kritiky. Je proto
dulezité se alespon kratce zastavit u toho, jak reprezentaci zenskych postav vnima prave
feministicka filmova véda. Jeji hlavni proud, ktery se jako relevantni a uznavana odnoz
filmové védy formoval vradmci postmodernistické kritiky v 80. letech (Hanakova,
2007), se snazi stejné jako ,standardni filmovd véda na jedné strané analyzovat
samotna filmova dila, na stran¢ druhé pak (zenské nebo muzské) divactvo a slasti, které
jim konkrétni sledovani nabizi. Vyuziva k tomu pfedev§im prace Rolanda Barthese,
postrukturalistickych autort nebo althusserovskeé teorie ideologie (Hanakova, 2007: 54).
Sousttedi se pravé na mainstreamovy film a ,,poukazuje na to, ze stereotypy Zenskych
postav jsou z historického pohledu piekvapive stalé, zatimco muzské figury se pomérné
rychle proménuji“ (tamtéz). Hlavni proud feministické kritiky se ale shoduje na tom, ze
nelze usuzovat, ze filmovy primysl vytvafi takové obrazy védomé a zdmérn¢€ a funguje
jako represivni a manipulacni mechanismus. ,,Za jejich podobu nemtize filmové
médium (tedy ani pocitacové hry, pozn. aut.), ale normativni ideologie spolecnosti,

ktera film prostupuje. Ta pojima muZze jako aktivniho hybatele déjin a osobnost uvnit
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historie, ale Zenu stavi mimo d&jiny, pfifazuje ji K véénosti. (...) U stereotypi zenskych
postav se naopak méni jen ,mdda obleCeni‘, ale nelze tvrdit, Ze by byly vytvéaieny
s védomym ideologickym zamérem. Naopak staly se ,pfirozenymi‘ ptisobenim ,mytu*
(V Barthesové slova smyslu), ktery zneviditelnuje ideologii, jiz tyto obrazy slouzi*

(Hanékova, 2007: 54).

Zenska postava ve filmu (a tedy i v poditatové hie) tak neni prezentovana sama za sebe,
ale jako to, co pfedstavuje pro muze. Je proto ideologicky vytvofenym znakem
(Hanakova, 2007: 55). ,,Obraz tedy funguje jako znak, ktery se nevztahuje ke
skuteénému zivotu zen, ale k touham a fantaziim muza“ (tamtéz). Tento znak je naplnén
kolektivni fantazii, a proto nemé smysl porovnavat filmové stereotypy se skuteCnymi
zenami. Naopak je nutné prozkoumavat funkce a vytvafeni obrazu zeny (Hanékova,
2007: 60). Tato logika je jesté diiraznéjsi praveé pii zkoumani pocitatovych her, protoze
zatimco v hraném filmu se stale jedna pfevazné o zivou Zenu z masa a kosti, ktera se
symbolem a znakem stava, v piipadé pocitaCovych her je ztélesnénym symbolem,
pouhou kulturni konstrukci bez krve a bez masa, zhusténim toho, co ,,Zenskost* je nebo
neni. Je odrazem onoho obrazu, ktery ve filmu ztélesiiuje herecka, pouhym a pravym
objektem divackého pohledu. Proto 1ze tak jednoduse aplikovat pravé feministické

filmové teorie s tim, ze plati ad absurdum.

Analyze oné specifické dvoudomosti her jako média, kde hra¢ zaroven postavu sleduje,
ale také ovlada, nejlépe poslouzi pravé pielomova esej Laury Mulvey, ktera se, a¢ po
mnohych zpochybnénich a kritikach, které ji vycitaji esencialismus a rigidni definice
pohlavi, stala souc¢asti kanonu filmové védy (Hanakova, 2007: 67). Mulvey tvrdi, Ze
Zena v patriarchatu v podstaté neexistuje, je jen obrazem, do kterého se piesouvaji
muzské fantazie a posedlosti (Hanakova, 2007: 78). Z freudovské psychoanalyzy
vyuziva prvky skopofilie a voyerismu, obraz zeny ve filmu, a tedy i v pocitacové hie, je
podle ni ve své podstaté exhibicionisticky. Zena je tak v procesu obrazem, muz je ten,
kdo se diva. ,,Svét, ktery tidi sexualni nerovnovaha a potéSeni z pozorovani se rozdélil
na prvek aktivni/muzsky a pasivni/Zensky. Determinujici muzsky pohled promita své
fantazie do stylizované Zenské hrdinky. Ve své tradi¢ni exhibicionistické roli jsou Zeny
neustale pozorovany a zobrazovany s dirazem na jejich vzhled a na eroticky dopad
jejich zobrazeni, tvrdi Mulvey (1974: 4). Typické jsou pak velké detaily Zenského téla,
které davaji filmu vyznamny eroticky rozmér. Zena je pasivni krajinou & ikonou bez
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moznosti ze své vile hybat déjem, je tu proto, aby byla vidéna (tzv. to-be-look-at-ness).
Muz je naopak aktivni hybatel, dorucitel, opora pohledu divéka (tzv. male gaze). Ten ho
podporuje Vv roli aktivniho principu, ,,nékoho, kdo Zene piibéh dopiedu a zpisobuje, Ze

se véci d&ji (tamtéz).

Teorie male gaze si vSak krom¢ postav v§ima hlavné samotné perspektivy, pohledu
kamery. Virtudlni muz tak podle Mulvey stoji za kamerou, virtudlni muz sedi i pred
obrazovkou a pied platnem. Pravé proto se pak dobie ztotozni s hlavnim muzskym
protagonistou a pomoci vSech slozek vytvafenych muZzi a pro muze projektuje svij
pohled na vSe ve snimku pravé o¢ima hlavniho hrdiny. V ptipadé pocitaéovych her je
situace onoho pohledu o to specifi¢téjsi, ze hra¢ onu postavu, predmét skopofilni touhy,
pfimo ovlada. V ramci pocitacovych her tak teorii male gaze rozpracovala predev§im

Helen Kennedy (2002), ktera ji aplikovala pfimo na pohled hrace a jeho avatara.

2. Zenské postavy v poéitac¢ovych hrach
Jak jiz bylo naznaceno, pocitacové hry lze chépat jako jedine¢né kulturni texty, které se
vyznacuji vétsi mirou interaktivity, tzkou demografii a kvazi-subkulturnim statusem v
porovnani napiiklad s filmem nebo s televizi (Labre a Duke, 2004: 153). Herni svét 1ze
totiz popsat jako vyrazné¢ maskulinizované prostiedi, néktefi autofi dokonce o
pocitacovych hrach hovoii jako o médiich pro muze, od muzi a o muzich (Egenfeldt-
Nielsen, 2013: 174). Presto dnes muZzsti hra¢i rozhodné nejsou v absolutni vétSiné a
podle Entertainment Software Association (ESA) tvofi 55 procent vSech hraci (ESA:
2012). Jejich pocet navic kazdy rok klesa (v roce 2011 jesté ESA vykazovala 58 procent
hraca, kteti se identifikuji jako muzi). Symbolicky piesto stale zistava hrani predevsim
mainstreamoveé velkorozpoctové hry genderové exkluzivni zabavou. Podobné jako ve
filmu i pfibéhy, které hrajeme, obsahuji totiz vizualni (a nékdy i sluchové) narazky, jez
nam fikaji, ze hrac, ktery sleduje tyto piibehy a sdili tyto perspektivy, je, stejn€ jako ve
filmu, bily, heterosexudlni muz (Cox, 2011). Ve vSech hracich je to tak pfirozené
zakofenéné, zZe si to neuvédomi do doby, kdy se stfetne s vyjimkou. Maskulinni navic
neni jen strana percepce, ale i samotné vyroby. Jak vysvétluje Jenkins, designéti proste
produkuji ten druh her, které by sami radi hréli. Pokud si uvédomime, Ze vétSina
zaméstnancl v hernim primyslu jsou muzi, je logické, ze vétSina her bude vytvarena

praveé pro né (Jenkins citovan v Bonasio, 2006: 2).
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Od pocatku masového rozvoje pocitacovych her jsme tak svédky dvoji genderové
stereotypizace — tedy jak na stran¢ hracu a hracek, tak v roviné hernich a hratelnych
postav. V prvnim jmenovaném piipadé je zenska herni komunita pichlizena a herni trh
se soustfedi jen na muze. Zenské hra¢ky jsou neviditelné jak v oéich samotné herni
komunity, tak v ocich producentii (Egenfeldt-Nielsen, 2013: 174). Nemluvime ted’
ovSem o cilené, ,,fyzické™ diskriminaci Zen hracek, ale o predstavé, kde lezi zasadni
hracsky segment a kterym smérem je tak nutné se vyvijet. Pravé mainstreamové, akcni
hry, velké projekty srozvijejici se grafikou, které méni historii her, jsou implicitné
urceny pro muze. Herni primysl se nakonec zacal explicitné obracet i na zeny, nestaly
se ovSem soucasti segmentu hracu, ale zcela specifickou ,,podskupinou” se zdjmem o
vlastni, malé projekty. Pozornost trhu se tak na Zzeny obratila po masovém uspéch hry
Barbie fashion designer, jejimz cilem je, jak nézev napovida, pievlékat Barbie do
ruznych Sati (Cassel a Jenkins, 2000, 46). I dale pak vznikaly a vznikaji divéi hry,
jejichz tématy jsou mezilidské vztahy, laska a moda, tedy atributy, které jsou
stereotypné piipisovany pravé zenam a divkadm a naopak se piedpoklada, ze Zeny
nemohou zajimat hry plné nésili a krve. Celd zenskd komunita je tak ndsilné
ghettizovana a deklarativné je odtrzena od moZnosti, Ze by ji velké, akéni a dobrodruzné
hry mohly zajimat. Dosud je takové rozd€leni patrné na hernich webech Only Girl
Games® nebo Girl Go Games*, pfipadn& na serveru s flashovymi hrami Gamepark.cz, na
némz se mezi jednotlivymi sekcemi jako ,ak¢ni“, ,adventura®“, ,skdkacka“ nebo
dokonce ,erotické“ objevuje také sekce ,,pro zeny“". Jasnym genderovanym

pojmenovanim navic server dava najevo, ze ostatni sekce pro divky ureny nejsou.

V druhém piipadé se od pocatku projevuje genderova stereotypizace i v ramci
samotnych postav Vv pocitacovych hrach. Hlavni postavou byl vzdy vétSinou muz.
Pokud se ve hfe objevily Zeny nebo postavy kdédované jako femininni, byly jen
objektem, neherni postavou a hlavni odménou hrdiny (Kennedy, 2002). Dietz zjistil, ze
v roce 1998 v celych 41 procentech her nefiguruji Zzadné zenské postavy a 21 procent

z téch hrdinek, které ve hrach jsou, je zobrazeno jako tzv. ,kraska v nesndzich®, tedy

3 Only Girl Games [online]. 2006 - 2014 [cit. 2014-05-13]. Dostupné z: http://www.onlygirlsgames.com/

* Girl Go Games [online]. 2013 [cit. 2014-05-13]. Dostupné z: http://www.girlsgogames.com/

> Flash hry — pro Zeny. Gamepark [online]. 2013. [cit. 2014-04-02]. Dostupné z:
http://www.gamepark.cz/flash-hry/pro-zeny
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jako pasivni postava, kterd ma byt vysvobozena muzskym hrdinou (Dietz citovan
v Bryant a Vorderer, 2006: 151). Z Dietzova prizkumu navic vyplynulo, Ze v 80
procentech téchto her je prezentovano nasili a agrese, pficemz 21 procent z takovych
utokit mifi pravé na zobrazené Zeny (Dietz citovan v Beasley, 2002: 282). Ackoli
v ramci bojovych nebo strategickych her existovaly vyjimky (Mortal Kombat (1992)
nebo Heroes (1996)) a bylo mozné volit i zensky herni charakter, nedalo se hovofit o
vyrazné zenské postavé. Zenské hrdinky se tak stavaji pouze vedlej$im, doplitkovym

produktem.

Rozliseni muzské postavy jako aktivni, hratelné a Zenské jako pasivni dokonce zpé&tné
ovliviiuje 1 postavy, které byly vytvoteny jako zdanlivé androgynni. Bonasio (2006)
upozornuje, ze modry jezek z popularni hry Sonic the Hedgehog (1991) byl ptivodné
tvorem genderové neutralnim a popularitu sklizel u obou pohlavi. ,, Tato neutralita,
bohuzel, nesedla svétu, kde i1 abstraktni figury musi byt genderovany,” vysvétluje
Bonasio (2006: 4). Vyrobci se proto postupné rozhodli, ze se z jezka stane muz, jeho
maskulinita ale byla definovana dodate¢né pouze ptibéhem o princezné Saly, kterou mél
v ramci hry zachranit. V dalsi verzi hry pak piibyla skute¢na partnerka, kterda méla

rizovou barvu a méla tak vyvratit jakékoli pochybnosti o genderu hlavni postavy.

Vyrazné Zenské postavy, které se navic dokonce staly i postavami hlavnimi, se pfesto
postupné objevily. Jak jiz bylo feceno, pocitatové hry jsou soucasti celé kultury a cely
herni primysl se tak vyviji v kontextu, v némz v ramci genderovych vztahti vyrazné
proménuje celd spolecnost. Nemohl tak prezivat ve vakuu, které by tyto promény
zadnym zptisobem (at’ uz zvySenim propustnosti nebo naopak tzkostlivym odmitanim a
,»zapouzdienim® statutu quo) nereflektovalo. V 90. letech se totiz v rdmci popkukultury
zaCind meénit reprezentace zen. Vychazi tak alespoil Castecné 1 ze skuteCnych
spoleCenskych promén. Ve spolecnosti se tak mimo jiné méni téla — s odkazem na
Arnolda Schwarzeneggera je novym fenoménem fitness, silné télo vypracované
Vv posilovng, a to vcetné zenského (Innes, 2004). Kromé toho prave sili tfeti vina
feminismu, na sile nabyvaji mezinarodni diskuze o genderu, préci, moci a nésili
pachaném na Zenach (McCaughey a King, 2001: 4). Ehrenreich tuto situaci popisuje
jako rozpad patriarchatu. ,,Zeny se diive nez kdy jindy stavaji ekonomicky nezavislymi
a opoustéji moralni (a nendsilnou) Cistotu viktorianského kultu skute¢ného Zenstvi a
piechéazeji do muzského prosttedi — vstupuji do policie, do armady, uci se sebeobrané*
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(tamtéz). Emancipuje se dokonce i panenka Barbie, kterd kromé plesovych Satii obléka i

kimono nebo doktorsky plast’ (Innes, 2004: 3).

Tento diskurzivni postup reflektuje i filmovy prumysl. Ackoli silné¢ zenské postavy
v americké kultuie existovaly jiz diive, pravé nyni se zacinaji objevovat masové a
s vétsim darazem (Innes, 2004: 3). Do rigidniho filmového diskurzu tak pronikaji silné
akéni hrdinky jako je Thelma a Louisa (1991), G. 1. Jane (1997)° nebo serialy jako Xena
(1995) a Bufty, pfemozitelka upirt (1997). Vyrazny vliv na vnimani Zenskych postav
ale méla predevsim Ellen Rippley (1979 az 1999) ze série Vettelce. ,,Je to jedna
z nejtvrdSich Zen, které se kdy vibec objevily v mainstreamovych médiich (...).
Ukazuje, Ze Zeny mohou vystoupit z povinné nutnosti vypadat krasn¢“. (Innes, 2004: 3).
Devadesata 1éta se pak vyznacuji pravé explozi drsnych, tvrdych (v angli¢ting ,,tough®)
zenskych hrdinek ve filmech, televizi, komiksech, ale také pocitacovych hrach.
»Divacky jiz nesni o tom, Ze je pfed uto¢nikem zachrani Jean Claude van Damme, ale
ze tyto Spatné chlapy nakopou a pfemizou samy. Dokud nebudou prosit o slitovani,*
vysvétluje Innes (2004: 2). Akéni hrdinky bofi binaristickou logiku v mnoha smyslech,
novy je jejich vztah k emocim, schopnostem a dovednostem, které byly tradi¢né
definovany jako maskulinni a femininni. ,Zenské postavy, které zabiraji tustfedni
prostor v tradi¢né maskulinnim Zanru akéniho filmu, odvozuji svou moc od schopnosti
myslet a zit kreativné, od odvahy i schopnosti vyuzivat maskulinni technologie* (Hills

citovana v Innes, 20004: 8).

A praveé v této promeéné kulturni reprezentace Zen se objevuje Lara Croft, (Tomb Raider,
1996) prvni vyrazna Zenska postava, kterd zcela zménila nejen postaveni Zenskych
hrdinek, ale 1 hrani po¢itaCovych her jako takovych. At uz byl vliv G. L. Jane nebo Ellen
Rippley na herni svét pfimy a védomy ¢i nikoli, vytvofil takové prosttedi, které zrozeni
Lary Croft formovalo. Pravé Lara Croft transcendovala veskeré bariéry a formovala
veskeré dalSi pocitacové hrdinky, které ji nasledovaly (Bonasio, 2006: 5). ,Je to
nezavisla a dobrodruzné hrdinka v zapadnim smyslu,” (tamtéz), chova se jako muz, ale
pfitom je Zenou. Hrat ji zaCinaji nejen muzi, ale 1 Zeny rizného véku, herni proZitek

nabizi viem bez rozdilu (tamtéz). Zeny tak diky ni, bez ohledu na to, jak tyto postavy

® Neni bez zajimavosti, Ze oba jmenované snimky spolecné s Vetrelcem jsou dilem jednoho reZiséra —
Ridleyho Scotta.
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vypadaji a jak se li§i od redlnych zen, mohou hrat ,,samy sebe®. ,,Bylo na tom néco
osvézujiciho divat se na obrazovku a vidét se jako zenu. I kdyz ty ukoly byly
nerealistické, citila jsem, Ze to je reprezentace me¢ jako mého ja, mé jako zeny. Jak
dlouho jsme na tohle museli ¢ekat? (Douglas citovana v Cassell a Jenkins, 2000).
Postupné se tak za¢inaji objevovat postavy, které hraji v pocitacovych hrach hlavni roli,
jsou hratelné a lakaji tak pravé k tomu, aby se hrackami staly i zeny. Jak upozoriuje
Grimes, v roce 1991 hry obsahovaly jen 8 procent zenskych postav, které navic nebyly
hratelné, v roce 2001, tedy nyni jiz pied vice nez pied 10 lety, uz bylo hratelnych 54
procent hrdinek (2003: 3).

Jak jiz bylo feceno, dnes jiz lze té€Zko posoudit, z jakého divodu se Zenské postavy
zacaly v pocitatovych hrach objevovat. Je pravdépodobné, Ze se na rostoucim podilu
zenskych hratelnych postav podilely pravé ony spolecenské a kulturni zmény a
v souvislosti s tim i snaha herniho primyslu rozsifit hra¢sky segment o zeny. Na druhé
stran¢ lze ale také piedpokladat, ze Slo primarné o pokus ozvlastnit stabilizovanou a
primarné muzskou zabavu o dalsi prvek — tedy o ,,potéchu oka“, pobaveni a erotické
podnéty. V tomto smyslu totiz lze totiz uvazovat o tom, ze tvtrci her (a predevs§im jejich
vydavatelé) za¢nou ve chvili, kdy se hrani pocitacovych her stdvd masovou zabavou a
ovéfenym zdrojem vydélki a ospravedlfiuje tak své misto mezi ostatnimi médii,
rozSifovat moznosti slasti. Neni tak zcela jasné€, pro koho jsou vlastné Zenské postavy

urceny.

Ostatné samotné filmové postavy, z nichz vychazeji, maji zcela ambivalentni status.
Ackoli tak predstavuji novy druh Zenstvi, ktery ur¢itym zpusobem koresponduje i se
silicim feminismem, vytvaieji také stereotypy nové a nékteré ptivodni piizivuji (Innes,
2004: 6). Silné zenské postavy se totiz stale drzi genderovych, sexualnich, rasovych,
etnickych a tfidnich stereotypt. Jsou to stdle postavy prevazné bilé, ze stiedni ttidy,
atraktivni a heterosexudlni. Svoboda, kterou tyto postavy nabizeji, tak lezi pouze v
ramci predepsanych socialnich hranic. ,,Zeny jsou stale povoleny byt nasilné v ramci
konkrétnich parametrti, které jsou predepsané tim, co jsou muzi ochotni tolerovat*
(Mecimer citovana v Innes, 2004: 6). Zenska hrdinka tak nesmi byt pfili§ nasilna, aby
neohroZovala status quo. MiZe byt sice svalnatd, ale ne tak, aby naru$ila svou

pfitazlivost, stdle musi byt femininni, $tihla a atraktivni. Musi byt také bezdétna. ,,Pokud
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ma dité, stejné jako naptiklad Sarah Connor, jeji agrese je definovana jen jako pouha

manifestace touhy po zachrané potomka“ (Innes, 2004: 12).

Jaka situace je ale specificky v pocitatovych hrach, jez ssebou nesou stejné
mechanismy, jako film nebo uméni a zaroven svou interaktivitou nové vytvaii? Hrstka
autort, ktefi se reprezentaci i hrani zenskych pocitacovych postav vénuji, se shoduji na
tom, ze muzské postavy jsou stale ¢astéjSimi avatary (srov. Beasley & Collins Standley,
2002; Dietz, 1998; Heintz-Knowles & Henderson, 2002; Smith, Lachlan, & Tamborini,
2003) a pokud ve hie Zenské hrdinky figuruji, maji Casto odhalujici a provokativni
obleéeni (srov. Beasley & Collins, Standley, 2002; Dietz, 1998; Heintz, Knowles &
Henderson, 2002; Thompson & Haninger, 2001) a projevuji se sexualné sugestivnim
chovanim (Haninger & Thompson, 2004). Uvedené prace ale nijak nerozlisuji pravé
ony néstrahy her — nereflektuji tak, zda se jedna o postavy hratelné ¢i nikoli, jakého jsou
zanru a jak upozornuje Kosticova (2012), casto hru ani nehraji a vychazeji jen
Z propagacnich materiald. Pro jasné pochopeni role Zenskych postav tak tyto vyzkumy

nepostacuji.

3. Vlastni analyza
Pro mou analyzu jsou zasadni tfi vyzkumné otazky, které spolu vzajemné uzce souvisi:
Jak tyto zenské postavy vypadaji - jakym zpisobem piebiraji ¢i transformuji zapadni
model krésy? Jakou roli hraje jejich gender a vzhled pfi samotném hrani, identifikaci
s postavou? Jsou Zenské postavy jen sexualnimi objekty vytvofenymi specidlné pro
muzské publikum nebo jsou pozitivni signalem pro zenské hracky nebo mohou byt ve

stejnou chvili obojim?

Neni mozné vytvoftit jakousi obecnou analyzu zenskych postav v pocitacovych hrach,
makrosablonu pro to, jak Zenské postavy vnimat. Zcela zamérn¢ tak naptiklad opomijim
hry experimentalni, undergroundové nebo dokonce aktivistické, tedy takové, které
bojuji proti hegemonnimu kodu, ale naopak si v§imam her masovych, mainstreamovych
(tedy takovych, které se umistuji na nejvyssich zebficcich prodejnosti i oblibenosti).
Ter€em analyzy se pak stdva pravé onen mainstreamovy akéni zanr, ktery je chapan
jako maskulinni prostor, do néhoZ nové Zenské postavy pronikaji. Diskuze o tom, pro

koho jsou ur¢eny a komu mohou pfinést potéseni, dokaze osvétlit pfedev§im pocitacové
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hry, které vyuzivaji tzv. perspektivy treti 0soby (tzv. Third person perspective, ptipadné

Third person shooter, tedy TPS), v némz hra¢ postavu vidi na obrazovce.

Konkrétni ¢tyii herni tituly by mély predstavit ucelenéjsi predstavu o tom, jaké funkce
mohou zenské postavy v akénich pocitacovych hrach nabyvat. Jedna se na jedné strané
o postavy, které se pravidelné objevuji v Zebfic¢cich nejpiitazlivéjsich zenskych hrdinek
(viz herni servery heavy.com’, cheatcc.com®, hecklespray.com®, afterellen.com™ i gesky
server bonusweb.idnes.cz''), na druhé stran& jsou ale zt&lesnénim ondch ambivalentnich
filmovych silnych zen, které tak mohou znamenat i jistou emancipaéni silu. Mezi
analyzovanymi postavami je tak jiz zminéna Lara Croft ze série Tomb Raider, ktera se
ve vSech uvedenych Zebficcich umistila na prvnim misté a jako jedné z méla si ji
v§imaji genderova studia (srov. Kennedy, 2002; Schleiner, 2001). Proto ji nelze
opomenout jako hru, kterd se na konstrukei Zenskych postav podilela nejsilnéji. DalSim
zkoumanou hrou je série Resident Evil, ktera stfidavé nabizi zenské i muzské hratelné
postavy, a proto je lze porovnat. Analyzuji také pocitaCovou hru Max Payne 2, jez 0no
stiidani roli spojuje zcela specificky — z objektu touhy se stava hratelna postava v jedné
pocitatové hie. Posledni analyzovanou postavou je Bayonetta ze stejnojmenné
pocitacové hry, kterd explicitné vykazuje specifické vizudlni a herni vlastnosti, jez

podporuji hegemonni ¢teni Zenskych postav jako sexuélnich objektt.

Pocitatova série Tomb Raider pfedstavuje archeolozku a bohatou britskou Slechticnu
Laru Croft. Jejim tkolem ve hie je prozkoumdvat staré chramy, hrobky a katakomby po
celém svéte, piipadné pak moderni prostiedi jako je metro nebo technologické budovy.
Jejim cilem je objevit vzacné artefakty a na konci kazdého dilu ptemoci hlavniho

nepfitele, ktery chce artefakt vyuzit k ovladnuti svéta. Hra¢ tak musi béhem celé hry

’ The 20 Hottest Video Game Girls. Heavy [online]. 2011 [cit. 2014-03-24]. Dostupné z:
http://bonusweb.idnes.cz/sedm-nejkrasnejsich-zen-a-divek-ve-hrach-fOp-
/Magazin.aspx?c=A100810 141453 bw-magazin oz
8 Top 28 Sexiest Video Game Babes. HecklerSpray [online]. 2011 [cit. 2014-03-24]. Dostupné z:
http://www.hecklerspray.com/top-28-sexiest-video-game-babes/200818077.php
® 25 Hottest Female Video Game Characters. Afterelen [online]. 2012 [cit. 2014-03-24]. Dostupné z:
http://www.afterellen.com/25-hottest-female-video-game-characters/10/2010/4/
10 Top 10 Sexiest Female Video Game Characters. Cheatcc [online]. 2010 [cit. 2014-03-24]. Dostupné z:
http://www.cheatcc.com/extra/toptensexiestfemalecharacters.html
' Bujné poprsi, nebo k¥ehka krasa? Zvolte nejkrasnéjii herni hrdinku. Bonusweb.idnes [online]. [cit.
2014-03-24]. Dostupné z: http://bonusweb.idnes.cz/nejkrasnejsi-herni-zenska-postava-d59-
/Magazin.aspx?c=A121127 122114 bw-magazin_oz a také Sedm nejkrasnéjsich Zen a divek ve
hrach. Bonusweb.idnes [online]. 2012 [cit. 2014-03-24]. Dostupné z: http://bonusweb.idnes.cz/sedm-
nejkrasnejsich-zen-a-divek-ve-hrach-fOp-/Magazin.aspx?c=A100810 141453 bw-magazin_oz
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bojovat s neprateli, prekonavat rizné piekazky a fesit logické tkoly. Realny svét je
kombinovan s nadptirozenymi prvky a jevy, ve hie se tak kromé lidskych nepiatel a
zvifat objevuji také mutanti, ozivlé sochy, které hlidaji hrobky, mumie nebo dinosauii.
Hra ma zatim 11 pokraCovani, prvni ¢ast série vysla v roce 1996, posledni v roce 2013.
Sest po¢itaovych her série bylo vyvinuto spole¢nosti Core Design a dalsi &tyii

spolecnosti Crystal Dynamics. VSechny tituly vydala spole¢nost Eidos Interactive.

Resident Evil je série hororovych videoher, které se odehravaji v pararelni realité,
predevsim ve fiktivnim mésté Racoon City. Z tovarny Umbrella Corporation unikly na
vefejnost nebezpecné latky, které proménuji Zivé bytosti na zombie nebo jiné
nadpfirozené mutanty. Ukolem hlavnich postav je proti nim bojovat a odhalit celé
spiknuti. Prvni po¢itacovou hru vytvofil japonsky tym Capcom v roce 1996, posledni dil
hlavni vétve pak nasledoval vroce 2005. Vzhledem Kk rozvétvenosti celé série se
vramci fikéniho svéta vystiidalo v pocitacové hie mnoho hratelnych i nehratelnych
postav. V ramci této prace si ovSem budu vSimat pouze Jill Valentine, ktera celou sérii
zahgjila a pravidelné se v dalSich dilech objevovala. Jill Valentine je policistkou u

racoonské jednotky a jejim kolegou je druha hlavni hratelna postava — Chris Redfield.

Tteti analyzovanou hrdinkou je Mona Sax z po¢itatové hry Max Payne (2001) a Max
Payne 2: The Fall of the Max Payne (2003) od spole¢nosti Rockstar Games. Ptibéh,
ktery je vyrazné filmové stylizovan, vypravi pifibch detektiva Maxe Paynea, ktery se
snazi odhalit vraha své manzelky a dcery. Hra¢ s nim prozkoumdva fiktivni americké
mésto a postupné zjistuje, jak je podsvéti provazano s oficidlni sférou. Cut-scény jsou
pak ztvarnény formou komiksu a celou hru doprovdzi monolog Maxe Paynea.
Poc¢itacova hra vychazi z zanru noir. V rdmci toho tak Maxe Payne pronésleduje femme
fatale Monu Sax, ktera se zivi jako najemny zabijak. Vznika mezi nimi milostny vztah,
ktery ovSem zcela v logice Zzanru konci pro Monu Sax tragicky. Mona Sax se také

v n¢kolika kapitolach druhého dilu stava také hratelnou postavou.

Posledni zkoumanou postavou je Bayonetta od vydavatelstvi Sega. Ta vznikla
Vv Japonsku, o ¢emz vypovidé i vyrazny vizudlni styl, ktery pfipomina manga a hentai
komiksy, v roce 2010 se dostala i na zapadni trh. Bayonetta je Carod€jnice, ktera si

nepamatuje, odkud pFichazi a pro¢. Na své cesté v imaginarnim lidském svété likviduje
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padlé andély i dal$i stvofeni Z nebe nebo pekla. Hra¢ prostfednictvim Bayonetty bojuje

S neptateli, pfekonava piekazky a fesi logické hadanky.

Obé¢ slozky (tedy ,,znama‘ slozka filmové reprezentace i ona nova logika interaktivity)
jsou zcela nedélitelné a propojené, jedna ovlivituje druhou, reprezentace konkrétniho
avatara ma vliv na piipadné vnimani hry i koSaténi vlastni identity a naopak. Pro
ptehlednost prace jsem se ovSem rozhodla predstavit tyto slozky oddélené — tedy
nejdiive reprezentaci téchto postav v audiovizudlni, respektive narativni slozce a poté

ono vlastni hrani.

4. Reprezentace Zenskych postav

4.1. Hlavni atributy Zenskych hrdinek
Pro zjisténi funkci, které Zenské postavy v pocitacovych hrach nabyvaji, je nejdiive predevsim
nutné analyzovat jejich vnéjsi charakteristiky — tedy to, jak vypadaji. Z hlediska reprezentace
vSechny hrdinky vykazuji jasn¢ femininni charakteristiky. U vSech Ize charakterizovat
predev§im vyraznou krasu, ktera odpovidd zdpadnimu modelu kréasy. Jsou mladé, vyrazné

oblecené a nemaji zadného milostného partnera ani dité.

4.1.1. Krasa v kontextu prijatelné zdatnosti

Jill Valentine, Laru Croft, Bayonettu i Monu Sax lze definovat jako bélosky, a to
dokonce i Bayonetta a Jill Valentine, které jsou vytvofeny japonskymi vyvojarskymi
tymy a vznikly tak v jiném kulturnim kontextu. VSechny maji jemnou plet, vysoce
klenuté oboc¢i, plné rty a velké oc¢i sdlouhymi fasami. Jejich oblicej ani télo
neprozrazuji zadné nedokonalosti — nemaji vetsi nos, vyraznéjsi bradu, odstaté usi, jizvy
nebo pihy. Takeé jejich proporce jsou dokonalé, maji velka nadra, Siroké boky a vyrazné
stihly pas a dlouhé nohy. Ackoli jejich té€lo signalizuje sklony k anorexii (Cogburn,
2009: 66), ponechava si vyrazné zenské kiivky. ,,Cim vétsi je rozdil mezi objemem pasu
a boki, tim vice vnimaji muzi Zenu (védomé i nevédome) jako sexudln¢ atraktivni*

(Nejezchlebova, 2010: 31).

Vyraznym atributem Kkrésy jsou pak také vlasy, vSechny jsou dlouhé, husté, svazané
v nedbaly cop (v pfipadé Lary Croft a pozdé¢jsi podoby Jill Valentine) nebo nespoutané
rozpusténé (u Bayonetty a Mony Sax). Jsou to krom¢ téla prave vlasy, které hraji
vyraznou roli v genderovych vztazich, specificky u Zen totiz definuji miru Zenskosti a

sexuality (Rejchrtovd, 2008: 17). V symbolické roviné znaci dlouhé vlasy
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neomezovanou sexualitu, osobnost bez sexualnich omezeni (Leeche citovan v Kernova,
2011: 90). ,,Vlasy (u zen) jsou pouzivany jako mocny nastroj pii upoutani a svadéni
druhého pohlavi, je v nich vetkana smyslnost, plodnost, potvrzuji Zenskost, fakt, ze jde
o zenu,” (Kernova, 2011: 96). Dokazuje to i proména Jill Valentine — ta ma v prvnim
dile Resident Evil vlasy kratké, postupné ji vlasy ,,rostou* a v roce 2012 jiz ma dlouhy
cop. Jeji vlasy se navic z kastanové hnédé méni na platinovou blond. Ta s sebou podle
Rejchrtové (2008) nese jasné konotace zenskosti, zranitelnosti a sexudlni pasivity.
Uvazovani o vlasech jako o kulturnim artefaktu a ,,Zenské zbrani*“ dojdou paradoxni
doslovnosti v ptipadé Bayonetty. Jsou to totiZz pravé vlasy, které se stavaji nastrojem pro
zabijeni nepratel. Pokud tento utok pouzije, jeji obleceni mizi a Bayonetta z(istava naha.
Z dlouhého ohonu, jenz jeji télo obtaci, vylétavaji démoni, ktefi z vlast pfimo vyrastaji,

jsou jejich soucasti. Vlasy tak plisobi autonomnim, zivym a nespoutanym tvorem.

Vsechny analyzované hrdinky jsou tak svym zjevem spiSe modelkami, které odpovidaji
zapadnimu modelu pfitazlivé a krdsné Zeny. Jsou vzdy dokonalé, nikdy se neuSpini a
nejsou zpocené. V pocitatovych hrach, kde ma kazda vlastnost avatara prakticky smysl
vzhledem k jeho schopnostem, se zda byt tato krasa nelogickym krokem. Krasa neméa
zadné opodstatnéni, neni praktickou proménnou jako svaly nebo mnozstvi zbrani, nema
s vykonnosti postavy zadnou spojitost. U zenskych postav je pravé krasa primarni
proménnou - ostatni vlastnosti, které ke svym vykonum skute¢né potiebuji (tedy sila a

fyzické schopnosti), jsou krase podfizeny a nesmi naruovat femininitu zenské hrdinky.

Dokonce i v poc¢itatovych hrach jako je Tomb Raider nebo Resident Evil, které trvaji na
realisticnosti a platnosti fyzikalnich zakonl (ackoli se odehravaji v paralelni realit¢ a
neprateli jsou mutanti nebo zombie) nedisponuji zenské hrdinky, na rozdil od
muzskych, takovou svalovou hmotou, aby byly schopny téch vykont, které podavaji.
Pokud maji svaly, jsou vzdy vyrysovany v takové mife, ktera je jesté pfitazliva. Oproti
muzskym postavam, jez mohou mit téla se svaly nerealnych rozméri a pfipominat tak
spiSe kulturisty nebo dokonce nerealné obludy, jsou Zenské postavy vzdy spise
Lrealnymi® Zenami s fitness muskulaturou. Zatimco Chris Redfield pfedstavuje velmi
silného muze, Jill Valentine musi ve stejnych tkolech obstat s t€lem bez jediného svalu
a s jemnou kuzi. Télo Lary Croft signalizuje, Ze je pevné a ohebné, nerysuje se ji oviem

7adna muskulatura na odhalenych rukou ani na holém bfise.
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Koncept nehezké a extrémné silné svalnaté postavy se vV radmci vSech pocitacovych her
objevuje prevazné u muzskych postav a skutecné silné zenské hrdinky tak zlistavaji jen
obcasnou kuriozitou (naptiklad postavy v bojové hie Street Fighter (1987 — 2008)),
dokonce 1 mimozemstanky nebo obludy, které¢ jsou kdédovany jasné femininné€, jsou
svym zpusobem krasné — maji Stihlé zenské télo a velkd nadra (viz napf. mutantni klon
v Tomb Raider (1996)). Zenské t&lo tak, i v situacich a kontextech, které takové jednani
prakticky vylucuji a znemoznuji, stdle musi nést estetické kvality, musi vabit a byt
potéchou pro oko. V tradiné¢ maskulinni spolecnosti tak zlstdva svalova hmota
Vv ptimém kontrastu s jemnou, Zenskou krasou a s rostoucimi svaly klesa pritazlivost
zen. Innes tento jev vysvétluje konceptem tzv. pseudotvrdé hrdinky. ,,Tim, Ze se
pokracuje zdlraznénim sexappealu a Zenského vzhledu, méné to ohrozuje genderovy
fad“ (Innes citovana v Grimes, 2003: 8). Jakékoli piipadné vyzyvani genderovych

stereotypi tak stejné stereotypy pouze znovu potvrdi.

Fakt, ze v pocitaCovych hrach neexistuje vyrazna Zenska postava, ktera by byla
svalnata, nebo oskliva, jen potvrzuje teorii o duleZitosti krasy a ptitazlivosti. Wolf o
tomto jevu mluvi jako o mytu krasy (2000). Ukazuje, Zze v soucasné kultute jsou idedlni
zeny reprezentovany jako dokonalé krasky diky tomu je mozné uchovat muzsky
charakter kultury. ,Pro mytus krasy neexistuje zadné legitimni historické nebo
biologické odtivodnéni. (...) On sam nas pfesvédCuje, Ze mu jde o intimnost, sex a
zivot, o oslavu Zen. Ve skuteCnosti ho tvofi citové odsouzeni, politika, finance a
sexualni Gtlak. V mytu krasy vibec nejde o Zeny, jde o muzské instituce a jejich
institucionalni moc* (Wolf, 2000: 19). Muzské postavy totiz byt dokonalé nemusi —
Max Payne i1 Chris Redfield maji strnisté, jizvy a Sramy z pfedchozich bojli, ostatni
muzské postavy mohou byt obtloustlé a s neupravenymi mastnymi vlasy (Parker, kolega
Jill Valentine) - nebo mohou standardy krésy jinak naruSovat (nadtizeny Jill a Chrise
Barry ma zrzavé vlasy). O normativnosti zenské krasy v pocitacovych hrach sveédci
napiiklad také hra The Sims (2000) — zatimco v pfipadé muzské postavy si hra¢ muize
zvolit avatara s nadvahou, Spinavym tilkem a ple$i, u Zenské varianty tyto moznosti

chybi.

4.1.2. Obleceni jako znak
Druhym spoleénym znakem, ktery odkazuje k vyrazné femininité¢ Zenskych postav, je
jejich obleCeni, pravé to totiz patii mezi hlavni ukazatele genderovych roli ve
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spoleCnosti. Beasley ve svém prizkumu zjistila, ze zenské postavy jsou obecné méné
obleené nez muzi (2002: 289). Casto maji kratké rukavy a Sortky, odhalené ruce a 41
procent z nich ma takové obleceni, které zdaraziuje predevsim jejich abnormalné velka
nadra a to dokonce i v poc¢itacovych hrach, které jsou uréeny malym détem (tamtéz). A
stejné zjisténi plati i pro analyzované hrdinky. Zatimco u muzskych postav je obleceni
ryze praktické (vojenské uniforma, vesta s mnoha kapsami), zenské obleceni je naopak
predevsim vizualné vyrazné a nepraktické nebo je alespon neprakticky transformovano
(vojenska uniforma je CasteCné rozepnuta, latexova a dopliuji ji vysoké podpatky).
Dokonce i relativné pragmaticka Lara Croft ma na sob¢ Sortky a tésné tilko s vystfihem,
které by si do mist, kam se vydava, pravdépodobné dobrovolné neoblékla. Kdyz se
pohybuje v Himalajich nebo na Antarktidé, obleCe si sice teplou zimni bundu, na

nohach ma ale ovSem stéle Sortky.

Jill Valentine v Resident Evil 3 (1999) nosi dzinovou minisukni, ktera by ji nejen
zabranovala rychle utikat nebo S$plhat, ale dokonce udélat delsi krok. Postupné se navic
jeji obleceni stava jesté vyzyvavéjsi — zatimco v prvni ¢asti Jill Valentine nosi policejni
uniformu, o dva roky pozdéji ji jiz vyménuje za zminénou minisukni. V Resident Evil:
Revelation (2012) pak jiz vystupuje v latexové kombinéze. Podobnou, navic s holymi
zady, ostatné nosi i Bayonetta. DalSim typickym mddnim atributem jsou boty. U Lary
Croft nebo Jill Valentine jsou vyrazné maskulinni, kozené, symbolizujici moc a silu, u
Bayonetty a Mony Sax figuruji jehlové podpatky, jejichZ existence se opakuje nejen
Vv pocitaGovych hrach, ale i ve sci-fi filmoveé produkci. V akéni pocitatové hie je jejich
existence zcela absurdni, z hlediska diskurzu genderového fadu maji ale takové boty
vyraznou funkci. ,,Neexistuji jen proto, aby potésily muze, ale zpisobuji bolest a na
symbolické roviné¢ znemoznuji, aby zeny utekly” (Kremer, 2013). V kontextu
pocitacovych her je tak existence podpadkii ptekvapiva — postava, jejimz tikolem je byt

co nejvice fyzicky zdatnd, vykazuje charakteristiky, které takovou zdatnost znemoznuji.

Obleceni se tak stava hlavnim doplitkem zenskych postav a jednou z jejich zbrani.
Pokud hra¢ hru dohraje, mlzZe si za odménu vybrat jiné, ptitazlivéjsi kostymy, nikoli
lepsi zbrané nebo tkoly. V Resident Evil 2 (1997) tak prvni uspé$né dokonceni hry
umozni hrat Rebeccu Chambers v rudych Satech nebo v kombinézéch, Bayonettu (2009)

lze pii dals$im hrani ovladat v kostymu roztleskavacky. Lara Croft v Tomb Raider:
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Legend (2006) mize dokonce nosit rizové tricko s krajkou, Cerné Saty s podvazky a

holymi zady nebo pansky oblek, dokonce je mozné ovladat ji pouze v bikinach.

Stejné jako omezena muskulatura, kterd je podfizena krase a sexudlni pftitazlivosti, je
obleceni diskurzivnim néstrojem konceptu pseudotvrdé hrdinky, ktery neutralizuje

potencialni hrozbu pro genderovy fad fad.

4.1.3. Vécné mladé hrdinky

Tietim hlavnim atributem Zenskych postav je mladi. Westward upozoriiuje na to, ze
starnuti je jasné genderovand proménna — zatimco muz se postupné stdva moudiejSim a
zraje (i proto je mozné ovladat v pocitacovych hrach ¢tyricatniky nebo padesatniky),
zenské starnouci télo je symbolicky désivé — vzhledem ke své reprodukcni schopnosti
symbolizuje rozklad a zmar (Westward citovana v Richard a Zaremba, 2005: 295).
Vsechny zenské hrdinky jsou tak mladé a navic v rdmci vicedilnych sérii (Tomb Raider,
Resident Evil) ani nestarnou. Jedna se pfitom o podobnou logiku, jakou vykazuji
animované seridly, v nichz postavy také nestarnou a obyvaji jakysi bezc¢asy prostor.
Pocitatové hrdinky ale pfesto svlij v€k tematizuji ve zcela novém smyslu — dokézou
totiz mladnout. V Tomb Raider 5 tak muiZeme ovladat dvanactiletou Laru Croft,
v posledni ¢asti z roku 2013 dokonce hrajeme jeji sedmnactiletou verzi, kterd se ovsem
pohybuje v soucasnosti, nikoli v dobé, kdy ji skuteéné¢ sedmnact bylo. Rebecce
Chambers by mélo byt v Resident Evil 5 (2005) stejné¢ jako diive 28 let, ostatni postavy

ale explicitné poukazuji na to, Ze ji je teprve 18 let, a proto je nezkuSena.

Starnouci zZeny jsou pak stejné jako v mytologii v téchto hrach zobrazovany jako
symbol zla a rozkladu, jsou doslovnym archetypem Ccarodé€jnice, jejiz moc je
destruktivni, aktivni a nebezpecna (Pratt, 1981). VSechny jsou navic mocné a uspély v
,realném* muzském svété — Lara tak v prvni ¢asti Tomb Raider (1996) bojuje proti
Jacqueline Natla, staré kouzelnici z Atlantidy, ktera zradila své dva bratry a dva tisice
let pak ¢ekala v ledovci. Po jejim osvobozeni se stava feditelkou korporace, ktera vyrabi
jaderné bomby. V Tomb Raider 3 (1998) je jednou z protivnic Lary Sophia Leigh, ktera
vlastni kosmetickou spolecnost. ,,Je to vypocitava kariéristka, které nezalezi na ni¢em a

na nikom,* popisuji ji samotni fanousci (Charlie, 2009).

Stejn¢ tak Max Payne bojuje v prvni ¢asti (2001) proti feditelce velké farmaceutické
korporace. Jeji podiizeni o ni hovoii jako o Velké matce, Max Payne ji pak popisuje
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jako ,tajemnou carod€jnici na jehlovych podpatcich® nebo ,kralovnu podsvéti
(tamtéz). V druhém pokracovani (2003) se pak zrald Zena stavd hlavni protivnici
v metaforickém milostném trojuhelniku. Payneova nadfizena, detektivka Winterson
bojuje proti Mon¢ Sax a presvédCuje Paynea, ze je zradkyni, stejnou strategii ovSem
voli i Sax. Ustiednim motivem zapletky je tak souboj mezi mladim a stafim, krasou a
osklivosti (Wintersonova totiz neni krdsna), temnou a svétlou stranou, které se postupné
otaceji a stavaji se s ostatnimi vlastnostmi kompatibilni. Wintersonova jako zastupkyné
dobra (policie) je totiz zradkyni, ktera spolupracuje s mafii, Mona Sax jako najemna

vrazedkyné obétuje vlastni zivot, aby Paynea zachranila.

4.1.4. Bez zavazku a bez partnera
S mladim hrdinek je spojen i fakt, Ze jsou vSechny svobodné. Lara Croft je pfi svych
putovanich zcela samostatna a neobjevi se ani muzskd postava, kterd by mohla
potencidlniho milostného partnera predstavovat. Bayonettu sice doprovazi mlady Luke,
ktery se postupné stane jejim pfitelem, romanticky vztah je mezi nimi pouze naznacen
(pti jeho zachrané ho Bayonetta, navzdory svému jinak chladnému chovani, pohladi po

vlasech a obejme, v kontextu celé situace se oviem jedna spise o objeti mateiské)™?.

Stejné platonicky je také vztah mezi Jill Valentine a Chrisem Redfieldem, hratelnymi
postavami, které se potkdvaji v Resident Evil 1 (1996), Resident Evil 5 (2009) a
Resident Evil: Revelation (2012), v ramci pfibéhu ovSem figuruji i v dalSich ¢astech.
Postupné se stavaji nerozluénymi kolegy, ktefi se na sebe navzajem spoléhaji a neustéle
zdlraznuji slovo partner v onom pracovnim smyslu. ,,Byli jste si blizci?*“ pta Chrise
jeho nova kolegyné (Resident Evil 5, 2009). ,Byli jsme...partnefi,” vysvétluje
s odml¢enim Chris (tamtéz). Pokud je jeden z dvojice unesen, druhy po ném ihned
zacne patrat. Pti shledani se ovSem nikdy neobejmou a neprojevi radost, nikdy tak jejich
platonicky vztah nepferoste v romantickou lasku. ,,On ty moje naznaky snad nikdy
nepochopi,” sté¢zuje si Chrisova nova kolegyné¢ Jessica (Resident Evil: Revelation,

2012). ,,Mozna uz je prosté jen zadany,” vysvétluje ji Parker, partner Jill, poté, co se obé

2 Sexualni napéti Ize naopak vnimat mezi Bayonettou a Jeanne, ¢arodéjnici, ktera se po celou hru tvaFi
jako jeji protivnice, aby se nakonec stala jeji pfitelkyni. Obé se predhdnéji v tom, kolik nepratel zabiji,
nékolikrat spolu bojuji a vzrusené u toho tanci, ironicky navzajem komentuji jedna druhou. Lesbické
Cteni je vtomto smyslu do jistém miry subverzivnim aktem, ¢dstecné ovsem zamérnou soucasti
erotického spektdklu.
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dvojice shledaji a Chris sJill se bez ohledu na své soucasné partnery opét vydaji dal

pouze spolu.

Milostny vztah mezi obéma postavami je tak po celou sérii pouze naznacen a stava se
pfedmétem spekulaci na fanouskovskych serverech™. Poté, co je v Resident Evil 5
(2009), ktery déjové nasleduje az po Resident Evil: Revelation (2012), Jill zajata,
omamena a stava se tak nastrojem zla, ji Chris sice zachrani, ale dal jiz o ni nestoji.
Performativni oznaceni ,partner” tak jiz nepatii Jill, ale Chrisové nové kolegyni.

Symbolicky tak jejich vztah kon¢i a Jill se stava svobodnou.

Svobodna je ostatné i Mona Sax, ackoli pocitacova hra Max Payne 2 (2003) vypravi o
jejich milostném vztahu. O lasce totiz hovoii pouze Max Payne, ktery je navic avatarem
hra¢e, Mona Sax nikdy lasku k Payneovi neprojevi. Jejich vztah navic zustava také
pouze na platonické roving, protoze z jakéhokoli sexudlniho aktu je vzdy vyrusi

nepftatelé.

Kromé toho, ze jsou (nejen analyzované) postavy svobodné, jsou také bezdétné. Herbst
dokonce tvrdi, ze hrdinky dokonce ani nejsou schopné déti zplodit. Jsou tak
»Kyborgem®, ktery nema Zadné reprodukcéni orgdny a odpadd tak u nich otazka
menstruace nebo potencialniho matetstvi (2004: 33). Jejich téla maji vysilat impulsy,
které by k reprodukci vedly (plné rty, siroké boky, velka fiadra), biologicky toho ale
schopné nejsou. ,,Vypadam na to, Ze mam déti? Vyrabét je, to je samoziejmé néco
jiného, shrnuje tuto myslenku sama Bayonetta (2009). | proto také podle Herbst (2004)
mohou zabijet nepratele a tematizovat tak destrukci, jejich désivy biologicky potencial
totiz mizi. Dosud totiz bylo feminino esencialné svazano se zivotem, s désivou
vyhruzkou dal$iho mnoZeni a nové generace neptatel ¢i Zen, zatimco maskulinni princip
se smrti. ,,Ve chvili, kdy jsou zeny identifikovany se smrti spiSe nez s zivotem, se tato
Jkulturni’ norma drasticky méni“ (Herbst, 2004: 33). Jakékoli hrozba je tak

neutralizovana a zneSkodnéna.

Vsechny analyzované hrdinky tak zistavaji svobodné ve vSech smyslech — nejsou

symbolickymi manzelkami ani matkami, jsou mladé, dostate¢né silné, aby obstaly, ale

B iz napt.: 28 Signs ...That Chris and lJill are lovers. Black Stealth [online]. 2010 [cit. 2014-04-13].
Dostupné z: http://www.the-horror.com/forums/showthread.php?7069-28-Signs-That-Chris-and-Jill-

are-lovers
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stile byly krésné. Zistavaji pouze milenkami — potencialné stale k dispozici svym
hrac¢tim a jejich fantaziim. ,,Je to monstrézni vysledek védy: idealizovand, véén¢ mlada
zena, ohebnda a perfektné¢ vycvicena technoloutka, ktera je stvofena jen pro muzsky
pohled“ (Schleiner: 2001: 222). Zenské postavy se tak stavaji objektem, piitazlivym
télem ur¢enym pro konzumaci, o které hovoii Mulvey (1974). Krasa hrdinek totiz navic

neni esteticka a cudnd, ale silné sexualizovana.

4.2. Uroveri archetypu

V souvislosti s tim, jak zenské postavy vypadaji, je také nutné analyzovat charaktery,
jez ptedstavuji, zpusoby, kterymi se chovaji v interakci s ostatnimi postavami v rdmci
pocitatové narace, a zjistovat, jestli je nebo neni toto chovani v rozporu s jejich vizualni
reprezentaci. Je tak nutné hledat archetypy, které predstavuji a reprezentuji a nasledné si
uvédomit, jak tyto archetypy funguji pfedevsim ve specifickém prostoru pocitacovych
her. V ramci této analyzy mtzeme piitom vyjit pfedev§im ze samotnych her (tedy toho,
jak se pohybuji a jak se tvaii), ale pfedev§im z cut-scén, tedy pasazi, které konstruuji
piibéh a v nichz se z hrade stava pouhy divak. Jsou to totiz pravé scény, které nesou

narativni slozku celé pocitacové hry a vytvareji tak charaktery postav.

4.2.1. Archetyp femme fatale a dominy

O alespon hrubou a velice povrchni archetypalni typologii Zenskych postav se pokusil
George Popescu, ktery rozliSuje archetyp Barbie, Lucy a Xeny (Popescu citovan
v Cogburn, 2009: 65). Barbie je esencialné pasivni hrdinkou. Hrdinky, které takovy
archetyp ztélesiuji, jsou jen potéchou pro oko a nehraji ve hie vyraznou roli. Ty, které
svou roli v ramci narace maji, jsou pouze obét'mi a cilem v hrdinové tkolu. K takovym
Zzenam podle Popescu patii partnerky, které vystupuji pouze v cut-scénéch. Dalsim
archetypem je Lucy, jez patii do sekce ,,dobrych manzelek®, tedy postav, které
proslavily sitcomy 50. let v USA. Typickou Lucy je pro Popesca zenska postava v The
Sims (2000), tedy hrdinka, kterd podporuje genderové stereotypy v ramci vzhledu,
chovani nebo z4jml Zen a muzu. Treti moznosti je pak archetyp Xeny. Ta je v ramci
pfibéhu aktivni a pravé ona je nejCasteji avatarem. ,,Tajemstvi tohoto typu postavy tkvi
Vtom, Ze apeluje na zeny i muze, je to prezentace aktivni hrdinky s kompletnim
ptibéhem, ktera déla véci, jez by delal i muzsky hrdina® (Cogburn, 2009: 65). Pravée do

tohoto archetypu zapadaji vSechny postavy analyzované v této praci. Jak jiz ale bylo
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feCeno, toto schéma je znacné zjednodusSujici a v disledku pro genderovou analyzu
nepostacuje. VSechny hrdinky jsou totiz kombinaci minimaln¢ dvou, ptipadné vSech tii
archetypt. Nezalezi totiz na tom, zda je postava pasivnim objektem nebo aktivni
subjektem-avatarem, v kazdém piipad¢ je pfitazliva a svidna (jako Barbie) a ackoli je
odvéaznou hrdinkou, ktera pronika do dosud pfevazné muzského svéta plného nebezpeci
(tedy Xenou), pfinegjmensim pomoci svého vzhledu stejn¢ jako Lucy potvrzuje

genderove stereotypy.

Pti snaze odhalit archetypy, které Zenské postavy reprezentuji, je tak opét nutné vyuzit
filmovych teorii. Feministickd filmova kritika vtomto smyslu hovoii o dvou
archetypalnich binarnich polohach. Ve filmu tedy muze byt zenskad hrdinka krasnou a
poslusnou zenou, symbolem ¢istoty, péce a lasky ¢i jeji temnou sestrou, kterd je jejim
opakem. Ta je mocnd, nepoddajna a sexudlné aktivni, a proto zkazend a zla (Film noir
studies, 2008). Literarni véda ve stejné logice hovofi o archetypu panny (ptipadné dobré
manzelky, matky) a archetypu Carodé€jnice (Pratt, 1981). Doplituje navic jesté archetyp
Bohyné matky, jejiz aktivni a eroticka sila je pozitivni, nikoli temnad a nebezpecna
(tamtéz). Tento archetyp lze vnimat spiSe v ramci subverzivniho éteni textt a v ramci
hegemonniho kodu se u zenskych filmovych postav, a tedy i postav pocitacovych,

vétSinou neobjevuje. Proto o ném bude fe¢ pozdé&ji.

Pii snaze pfifadit k analyzovanym postavam jasné archetyp, ktery zt€lesnuji, je také
nutné si uvédomit, Ze ackoli vSechny hrdinky sdileji podobné charakteristiky, jsou jinou
nelze tak jasné urcit, pro koho jsou urceny, vystupuje predevS§im Bayonetta. ,,Vyhodila
vSechny snahy o lepSim zobrazovani zen v pocitacovych hrach znovu do vzduchu,*
vysvétluje Whitelaw (2010). Upozoriiuje tak na to, Ze hru hodnoti kladné predevsim
muzsti recenzenti. ,,Poté, co jsem hrala Bayonettu mnoho hodin, si myslim, Ze je
nemozné si nemyslet, Ze existuje proto, aby drazdila muzské hrade. Zenam toho naopak
ptiliS nenabizi,” dodava (tamtéz). Nejvice tak odpovida pravé archetypu Barbie, ovSem
stale je aktivni a nebezpe¢nou postavou, ktera likviduje muzské nepratele. Jako jedina
také Bayonetta doslovné napliiuje archetyp ¢arodéjnice, odpovida mu z hlediska
narativniho i symbolického. Zastupuje totiz stranu temna, kterou obyvaji démoni a
carodéjky, na opacném polu pak stoji strana svétla, kterou zastupuji Mudrci a andélé —

dobro a zlo je tak jasné genderovano, ¢arodéjky jsou pro svou tvofivou moc propojeny
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s peklem, muzsti mudrci s dobrem (ackoli v ramci pfibéhu jsou znaménka obou stran

nakonec pievracena).

Ostatni hlavni hrdinky ov§em mlzeme pfi nutné volb¢é vybrat mezi obéma extrémnimi
poly pftifadit také pravé k archetypu Zeny zaporné. Odpovidaji totiz piedevsim oné
nebezpecné a padlé zené — performuji svou identitu jako aktivni, nepoddajnou a
sexualn¢ aktivni a potencidlné nebezpecnou. Jsou odvazné, prozivaji dobrodruzstvi,
likviduji neptatele, likviduji femininné pasivni jedince. Jasné se tak bouii proti

stvajicimu genderovému fadu, ktery Zenam piisuzuje pasivitu a submisivitu.

Onen archetyp Carodéjky zenské postavy dale transcenduji a z hlediska konkrétnich
Noir. Femme fatale ptedstavuje vizualni atrakci a spektakl a zaroven je nositelkou
potencialni hrozby, protoze neni tim, ¢im se zda (Film noir studies, 2008). Stoji tak
v opozici K pasivni Zené¢ spojované s rodinnymi hodnotami a nabizi tak muzskému
hrdinovi, tedy i hraci, alternativu ke klidnému Zivotu, tradi¢nimu rozdéleni dominantni
maskulinity a submisivni femininity. Femme fatale je tak symbolickym Gtokem na
tradi¢ni Zenstvi (tedy Zenstvi esencialné spojené s pasivitou a matefstvim). Definovana
je pfitom svou sexualitou a télesnosti. Sex pfitom slouzi pro jeji vlastni potéSeni, ale
také jako zbran, kterd neni nebezpecnd jen v ramci plozeni, ale jako zbrail sama o sobé.
Pfipomina tak téméf désivou vaginu dentatu, ktera dokaZe svou sexualitou nigit muze'.
,Dokonald femme fatale se vyznaCuje sexualni pfiitazlivosti a nemilosrdnym
manipulovanim lidi (...). Odmit4d konven¢ni role oddané manZelky a milujici matky a
porusuje spolecenské normy (...). Femme fatale chce zni¢it muZze, zaroveii je k nim ale
ptitahovéna® (Film noir studies, 2008). Za tuto revoltu proti spoleCenskému tadu je
potrestana finalni tragickou smrti nebo symbolickym padem. Celou svou existenci je tak
neustale blizko smrti, stejné jako pocitacové postavy, kterym smrt hrozi doslova a

pokud se hraci nedafi, tak smrt prozivaji stale dokola.

Doslovn¢ archetyp femme fatale ztélestiuje Mona Sax, ostatn¢ oba dily série Max Payne

vyuzivaji filmovou estetiku a jsou tak definovany silnou narativni slozkou. K Zanru noir

“ Vagina dentata souvisi s mytem o skutec¢né, zubaté vaginé, kterd pfi sexu dokdze ukousnout penis,
stala se vSak symbolickym negativnim znakem pro sexudlné aktivni Zenu. V psychoanalyze je koncept
vaginy dentaty spojen s nevédomou Uzkostnou obavou z kastrace (Pratt, 1981).
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pak explicitn¢ odkazuji, po¢itacova hra Max Payne 2 dokonce nese podtitul ,,milostny
ptibéh filmu noir* (viz obr. 5). Pfi zobecnéni zanr definuje specifickd prace se
svétlem tmou, vySetfovani zlo¢inu asocialnim detektivem s temnou minulosti a ponura
atmosféra (Kucera, 2002). Max Payne pak dokonce Monu pfi prvnim setkani Sax jako
femme fatale oznaci. ,,Mona Sax, Lisino temné dvojce,” predstavi se sama Sax (Max
Payne, 2001). Jeji hlas je eroticky, jeji chovani sebevédomé, spojuje v sob¢ agresivitu se
svudnosti. Je tajemna a nevyzpytatelnd, navic stoji na stran¢ zlo¢inu. Max Payne se
nikdy piesné nedozvi, pro¢ se msti, kdy a kde se objevi a zda ho zachrani, zabije nebo
svede. Stejn¢ jako archetypalni ¢arodéjnice Paynea okouzli, vidi ji na plakatech, ve
snech. ,,Dostala se mi pod kiizi, nemohl jsem se ji zbavit, byla dilezitéjsi nez prace,
vysvétluje v jedné z cut-scén Payne (Max Payne 2, 2003). Sax nakonec navic potkéava
stejny osud, jako filmové femme fatale — za svou moc je potrestana a umira. ,,Ach boze,
stala se ze me kraska v nesnazich,” komentuje svou proménu tésné pred smrti spokojené

Sax (tamtéz).

S konceptem femme fatale ovSem nepracuje jen Mona Sax, ktera je jejim ztélesnénim,
za padlé zeny totiZ mlizeme povazovat v§echny analyzované hrdinky. VSechny narusuji
tradi¢ni predstavu submisivni, citlivé a nendsilné Zeny, jsou aktivni, nezavislé, boufi se
proti patriarchatu a vydéavaji se do muzského svéta plného nebezpeci. ,, Ty jsi fakt Spatna
holka,” shrnuje tuto definici jeden z nepiatel Lary Croft (Tomb Raider: Chronicles,
2000). Necini tak ale pro svoje vlastni sebezdokonaleni, stavaji se tak jen, stejné jako
v ur¢itém smyslu i filmové femme fatale, novym impulsem pro muzského divika,
hréce, zabavnym a osvéZujicim sexualnim objektem. Jak jiZ totiZ bylo feceno, vSechny
vlastnosti hrdinek, jejich krasa, télo, obleceni, jeZ nosi, zptisoby, kterymi se chovaji,

odkazuji prave k sexualni ptitazlivosti.

Jejich vyraznou sexualitu, kterd je navic prezentovana jako jasné dominantni,
kterych hra¢ zrovna postavu neovlada a ta v redlném case cekd, aZ se s ni opét zacne
pohybovat. Jasné je to patrné napiiklad u Resident Evil 1 (1996). Zatimco Chris stoji
s rozkroCenyma nohama a rameny, Jill ma nohy ptikréené, t€lo prohnuté a natocené a
ruce ji spocivaji na bocich. Bayonetta je prohnutd a rukama si hladi boky, podobné

vyckava i Lara Croft. ,,Diva se na nds svrchu, jeji postoj je pfisny, nohy rozkrocené,
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ruce jsou polozeny na bocich nebo v nich mé zbran€. Jedno obo¢i je typicky zvednuté a

jeji vyjadreni je vzteklé, uziva si svou nadiazenost,* (Herbst, 2004: 30).

Koncept femme fatale se v tomto smyslu spojuje s archetypem dominy, kterou Tseélon
(2004) definuje jako symbolické =ztélesnéni agresivné sexualni Zeny V kontextu
sadomasochistickych praktik. Je to pravé domina, stejné jako femme fatale, se kterou
maji analyzované Zenské postavy mnoho vizudlnich i1 charakterovych vlastnosti
spole¢nych. Obé narusuji spolecensky fad, jsou zdanlivé slusnou zenou, ktera se v ramci
sexu méni ze submisivni manzelky v dominantni milenku. Domina navic k témto
praktikam vyuziva specifické rekvizity a obleceni (tamtéZ). Typickym odévem je pfitom
kombinéza, kterd se do popkultury ze samotné sexudlni praktiky dostala v 60. letech.
Pravé v postavach jako je Catwoman ze snimku Batman (1966) nebo hrdinky
z Charlieho andilkd (1976) se propojila jeji funkénost i sexualni pfitazlivost. Pravé v ni
totiz lze bojovat, umoziiuje svobodu pohybu, ale ve stejnou chvili zvyraziiuje a
upozoriiuje na Zenské kiivky. ,,Poskytuje vizudlni ptistup k Zenskému télu, ale zaroven
brani pfimému kontaktu stejné, jako tomu bylo puvodné v sadomasochistickych
praktikach® (Tse€lon, 2004: 75). Dalsim specifikem jsou také vysoké boty, klize nebo
latex, seSivané kalhoty, puncochy nebo rukavice bez prstli, soucasti jeji vyzbroje je

¢asto bié.

A prave pocitacové postavy jsou naprosto jasnymi dominami, ostatné jednou z podroli
dominy je v popkultuie i samotnych praktikdch podle Wilson pravé role superhrdinky
(2005). Zenské postavy pak odpovidaji dominam v ramci sadomasochistickych praktik
samotnym principem hrani (likviduji neptatele a samy pravidelné podléhaji smrti rukou
hrace), zptisobem svého dominantnaho, sexualné agresivniho chovéni, ale také
specifickymi fetiSistickymi atributy, tedy pfedméty, které jsou vyrazné sexualizovany a
jsou nadhradou za celé Zenské té€lo (Richard a Zaremba, 2005: 287). Symbolické zbrané
tak nahrazuji zbrané skute¢né, podvazkové pasy pak pouzdra na revolvery na bocich.
Lara a Bayonetta nosi bryle, Lara navic nikdy nesvlékne kozené rukavice bez prsti.
Vsechny také alespon na chvili nosi kombinézy (tzv. catsuit), které vytvareji zdani
latexu nebo kiize a vZdy maji ¢ernou barvu. Oblékaji si je hrdinky ze série Resident
Evil, jemné&jsi verzi nosi i Mona Sax, v Tomb Raider 3 (1998) a Tomb Raider:
Chronicles (2000) ji v n¢kolika kolech nosi i Lara Croft a v siln¢ pornografické verzi ji

ma i Bayonetta.
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Ta byla ostatné¢ zdmérné jako domina vytvofena (Shea, 2008). Je svdzana rliznymi
pasky a provazky a jednou z jejich zbrani je pravé bi¢. V souboji miuze také vyuzit
specificky ,,mucici mod*“ (tzv. Torture mode), pfi kterém jsou jeji tutoky jeste
brutalnéjsi. Objevi se pii nich Cerny latexovy kiin, na kterém Bayonetta sedi a nepfitele
likviduje bicem. "VSichni andélé by potifebovali naplacat na zadek," vysvétluje
Bayonetta pii prvnim utoku (2009). Misto 1ékarni¢ek navic sbird lizatka, dalsi klasicky
pornograficky atribut, Casto je také pii cut-scénach slastné olizuje. Muzi, ktery se ji
snazi zabit, se vysmiva, ponizuje ho a obli¢ej mu pomaluje rt€nkou. ,,Jsi roztomily,
kdyz se roz€ilujes,” tvrdi mu (Bayonetta, 2002). KdyZ se objevi neptatelé, poposune si
bryle, usméje se, pak pocka na hudbu a teprve poté zacne stiilet. ,,Dokud hraje hudba,
musim prosté tancit,” vysvétluje se smichem nad kaluZzi krve a tvafi se, Ze ji celd situace
velmi vzruSuje (tamtéz). Stejné jasné poselstvi vysild napiiklad u Juliet Starling
z pocitacové hry Lollipop Chainsaw (2012). Juliet je roztleskdvacka a chodi
s kapitanem fotbalového druzstva. Mésto ovsem napadnou zombie, jejiho pfitele zabiji a
Juliet proto spole¢né s motorovu pilou a s hlavou svého pfitele za pasem vyrazi jeho
smrt pomstit. Hra pfitom stavi prav€ na vyrazné, az parodické sexualité a fetiSizaci,
sexistickych poznamkach samotné Juliet i jejich nepfatel. Juliet také, stejné jako v ramci
sadomasochistickych praktik, détinskym zplsobem vysvétluje nepiatelim, ze ,,moc
zlobili* (Lollipop Chainsaw, 2012).

4.2.2. Domina jako vyraz rozpornych genderovych vlastnosti
Jak jiz bylo naznaceno, tato silné sexualizovand dominance ovSem v ramci pocitacové
hry nabyva zcela novych kontextt. Je totiz nutné si uvédomit, Ze toto sadomasochistické
nasili je na rozdil v hernim vesmiru skute¢né ,,realné* — Zenské postavy ho totiz pachaji
stejné realn¢ jako postavy muzské. Chovani dominy tak v tomto smyslu neni pouhym
spektaklem, hrou, ale skuteCnou soucésti identity Zzenskych postav, skuteCnym
dominantnim chovanim v dominantni pozici. Tomu tak proto odpovidd a chovani
zenskych hrdinek, které tak vykazuje nejen onu performativni, koketni dominanci, ale

dominanci skute¢nou.

Lara i Jill jsou v cut-scénach chladné, ironické a nesmlouvavé. Nikdy se neleknou,
zadny nepfitel je nevydési a nedonuti je k ut€ku (ten tak provede hrag, nikoli postava
sama). Jill dokonce n¢€kolikrat vykazuje vétsi klid, nez jeji muzsky protéjsek. ,,Uklidnéte
se, pane,” tika Jill muzi, ktery place, protoze piiSel o své vlastni dité (Resident Evil 3,

33



1996). V Resident Evil: Revelation (2012) je navic vramci chovani vyrazné
maskulinngjsi nez jeji partner Parker. Ten za ni klopyta, vyrazné projevuje emoce jako
je zdeseni nebo strach. ,,Nevzdavej to, Parkere,” fikd mu bez znamek soucitu Jill poteé,

co ji prosi, aby zpomalili (tamtéz).

Stejn¢ chladna je 1 Lara Croft. Pii jednani s ostatnimi postavami pravidelné¢ poukazuje
na etiketu, kterou jako $lechti¢na a predev$im Zena musi dodrzovat, v ramci kontextu,
vV némz jsou tato slova vyic€ena, jsou ale jasnou parodii a ironii. ,,Takova arogance! Lidé
jako ty by se méli naucit sluSnému chovéni,” povzdechne si Lara nad mrtvolou muze,
kterého praveé zastfelila (Tomb Raider 4: The Last Revelation, 1999). ,,Armagedon je
velice nepfijemna zélezitost” doda zase pii varovéni, ze se blizi konec svéta (Tomb
Raider 4: The Last Revelation, 1999). ,,Jsem polichocena“ dodava zase ve chvili, kdy ji
neptatelé zajmou (Tomb Raider 3, 1998). S nepiateli komunikuje s ledovym klidem,
bez emoci, neprojevuje strach ani hnév. ,,Budu vam velice vdécna, pokud mi vyhovite,*
dodava ve chvili, kdy se setkd se svym thlavnim nepfitelem (Tomb Raider, 1997).
Svym chovéni tak dava svym nepratelim i pratelim jasné najevo, Ze je silngjsi,
kolegy oslovuje ,,ddmy*“ (Tomb Raider: Legend, 2006). ,, Ty jsi tak ostra, Ze bys
pofezala 1 sama sebe,” shrnuje to jeden z Lafinych nepiatel (Tomb Raider: Chronicles,
2000). Je si navic védoma moci, kterou ma nad svymi neprateli, ale tak nad hraci.
,Daruju ti silu! Bude§ rozhodovat o smrti a zivoté téch, které si zvoli§ po svém boku a
oni ti budou na oplatku padat k noham a uctivat t€,” nabizi Lafe spolupraci jeden
z neptatel (Tomb Raider: Last Revelation, 1999). ,,Toho vSeho uz mam dostatek,*

odmita ho Lara (tamtéz).

Nezaujatost a neochotu projevovat emoce nebo soucit vykazuje i Mona Sax. ,,Neni
V tom nic osobniho, fika chladn¢ Payneovi, poté ho omami a svaze (Max Payne, 2001).
Mona Sax ale na rozdil od Lary nebo Jill tuto chladnost a neemoc¢nost kombinuje
s koketnim chovanim wvic¢i Maxu Payneovi. I ono je ovSem svym zpisobem
,nefemininni, sebevédomé, durazné a agresivni. ,,Se§ p€knej chlap, Maxi, a ty ja
nezabijim,” vysvétluje a deklaruje tak svou prevahu (Max Payne, 2001). Maxovi se
vysmiva, uziva si jeho slabost a lasku. ,,J4 ti vysvétlim plan, ty mé miZeS zatim
sledovat, jak se oblékam,” vysvétluje sebejist¢ Payenovi misto piedstiraného studu
Z toho, ze ji objevil ve sprse (Max Payne 2, 2003). Rozkazuje, nenecha si poradit a pfi
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jakémkoli Payneové pokusu o ovladnuti situace zmizi. Vyrazné koketné se pak, jak jiz

bylo popsano, chové pouze Bayonetta.

Ironické, sebevédomé, agresivni chovani se tak opakuje u vSech postav a pfipomina
pobavené komentare vyrazné maskulinnich hrdinti akénich filmi 80. a 90. let (Arnold
Schwarzenegger, Silvester Stalone a pozdéji Bruce Willis). Jak jiz bylo feeno v prvni
kapitole, hrdinky jsou krasné, pfitazlivé a nesporné jsou tak svymi tély Zenami.
V archetypalni rovin€ je lze chéapat také jako zeny — jsou vyrazné sexualizované femme
fatale, ptitazlivé dominy, které performuji nasilnost jako soucast erotické hry. Pfesto se
vSak genderova identita zenskych postav tfisti — jejich chovani je vyrazné dominantni,
jejich samotné jednani (at’ uz v ramci cut-scén nebo v ramci samotného hrani, o némz
bude fe¢ pozdéji) pak vykazuje jasné maskulinni vlastnosti. Kromé& své télesnosti a
sexudlniho podtextu tak nevykazuji Zz4dné femininné kdédované charakteristiky —
neprojevuji soucit, neplacou, neboji se, nejsou vyrazné emotivni. Podle Schleiner se tak
V podstaté¢ jednd o vyrazné maskulinniho muze v naopak vyrazn¢ femininnim téle
(2001: 222). Tento rozpor vyrazné performuje pravé Lara Croft, kterd ukazuje, ze ona
sama (stejné jako ostatni postavy) dokaze byt femininni zenou (a v ramci pfitazlivosti
také Zenou je), femininni byt ale nechce. Proto s muzi hovoii jako muz, proto
neprojevuje soucit a dokonce pravidla zdmérné€ narusuje — u stolu si ddva nohy na stil,
pivo pije z plechovky (Tomb Raider 3, 1998). Pokud si to vyzada strategie, stava se
domn¢le kiehkou zenou — dokonce si dvakrat obléka Saty a lodi¢ky (Tomb Raider:
Chronicles, 2000; Tomb Raider: Legend, 2006), ovSsem ve chvili, kdy se dostava do
konfliktu, tedy ptestupuje do maskulinniho svéta, své Saty symbolicky trha a modifikuje
a z kabelky vytahuje revolver. Zenské postav jsou tak pritazlivym objektifikovanym
nastrojem, predmétem erotické touhy, ale zaroven osobou, ktera vykazuje jasné
maskulinni vlastnosti. Stavaji se tak mutantem, désivou postavou, ktera v sobé misi

vlastnosti obou pohlavi.

Labre a Duke upozoriiuji na to, Ze prave tato podvojnost, vyrazné¢ maskulinni vlastnosti
ve vyrazn¢ femininnim téle, je zasadni proménou ve vnimani zenskych postav ve filmu
a pocitacovych hrach (2004). Nezalezi totiz pouze na tom, ze zenské hrdinky
V popkultuie vystupuji ze stinu pasivity a role obéti, ale méni se podstata tohoto
hrdinstvi. Dosud byl totiz muzsky hrdina definovan fyzickou zdatnosti a state¢nosti,

zatimco u zenskych hrdinek byl kladen diraz na mesianistickou obétavost a vztahovost
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(Polster, 1992). Toto rozd¢leni odlisnych morélnich principti definovala na trovni etiky
i Carol Gilligan, kterd hovoti o etice spravedlnosti, jez je automaticky chdpéna jako
maskulinni varianta, a etice péce, ktera je stereotypné piipisovana zenam (Gilligan,
2001). Zatimco prvni jmenovana se soustfedi na univerzalistické hodnoty,
individualismus a racionalismus, druha je konceptem vztahovym, souvisi se
sebeobétovanim a vytvarenim dobrych vztahl. A pravé tomuto rozdéleni odpovidaly i
silné zeny v popkulture 20. stoleti (Labre a Duke, 2004: 138). ,,Byly atraktivni,
emotivni, primarni o n¢ byla péCe a vztahy a boj byl az posledni moznosti* (tamtéz).
Etiku péce jako zakladni imperativ miizeme ostatné vystopovat i u Ellen Rippley nebo
Sarah Connor, ob¢é maji vétsi pochopeni pro soudrznost skupiny, obé vede silna laska

k détem a kolegialnost.

Tento eticky princip se ale paradoxné i diky nim méni. Prosazuje ho naptiklad Brutalni
Nikita (1990) nebo seridl Xena (1995) a absurdniho vyusténi dochazi praveé
vV pocitatovych hrach. Zenské poéitatové postavy (a nejen ty, které jsou objektem této
prace) uz se tak nevyhybaji souboji zblizka, jsou nemilosrdné a destruktivni (Labre a
Duke, 2004: 138). Nad svymi obétmi ve hie nevyjadiuji zadny soucit a nesnazi se
vyftesit celou situaci nenasilné, dokonce stiili jako prvni. Nedé&je se tak jen v rdmci
samotného hrani, kdy je hra€ nucen jako prvni stfilet (i toto uvédomeéni ale myslenku o
proméné paradigmatu jasné posiluje), ale také v samotnych cut-scénach. Lara tak
likviduje dokonce i nepfatele, ktefi zrovna nemaji v ruce zbrané — misto, aby pilota
helikoptéry svazala a zajala, stfeli ho do hlavy (Tomb Raider 3, 1998). Oproti boji
z dalky se nové hrdinky neboji péstniho souboje — napiiklad v ptipadé Bayonetty
dokonce nejsou jeji zbrang pfili§ U€¢inné a nejlepsi je proto péstni souboj zblizka. ,,Jeji
nepiatelé jsou proti ni (Lare Croft, pozn. aut.) fyzicky i mentalné slabsi. Nenachazi
zadné slitovani ke zvifatm (...), jejim cilem neni zachranit svét nebo néjaky subjekt.
Jen si probojovava cestu vesmirem* (Richard a Zaremba, 2005: 285). Od zranénych
muzu, které po cesté potkava, se snazi ziskat informace, nechce je vylécit nebo
zachranit. Lara Croft dokonce poruSuje slib, ktery svému nepfiteli dala, a nechd ho
spadnout do propasti (Tomb Raider: The Last Revelation, 1999). Zenské hrdinky nad
obétmi netruchli, jen je vezmou v potaz. Nemaji navic zadné socialni vazby, jsou

archetypem osamélého kovboje, ktery ke svému tspéchu nikoho nepotiebuje.
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Tyto nové kyborgy, spojeni pfitazlivych a atraktivnich Zen, které ovSem vykazuji
maskulinni vlastnosti a charakteristiky, ov§em nemusime chapat rozporng, spojeni nasili
pachané piedev§im na muzich a sexualita se nijak nevyluc¢uji. Ono maskulinni chovani
je totiz vykoupeno pravé vyraznou vizudlni reprezentaci femininity. Pokud totiz
vzniknout pochyby o tom, zda se jednd o Zenu vzhledem ke kontextu, v némz se
pohybuje a ,,chovani“, které¢ vykazuje, je to prave telo, které je okamzité vyvrati (Innes,
1999). Nejedna se tak o dominantni chovani, které¢ by jakymkoli zptisobem ohrozovalo
nebo narusovalo stavajici genderovy fad. Pfes svou ,,redlnost” zistdva pouze erotickym
performativnim aktem, sexuélni vabenim, onou sadomasochistickou praktikou, v niz
muzsky hra¢ pomoci Zenského téla ublizuje nejen ji, ale i ostatnim, predevsim muzskym
neptratelim ve hie. Nasilnd Zena, ktera se vymafuje z nutnosti byt pasivni a
mirumilovnou osobu, totitz v pfipadé, ze je sexualizovdna a fetiSizovdna, nijak

neohrozuje statis quo. Ztraci svou moc a zistava opét ve form¢ pouhého objektu.

Labre a Duke tuto zdsadni zménu paradigmatu i ndslednou snahu o zachovani mocenské
rovnovahy sexualizaci dané postavy ukazuji na ptikladu promén slavné seridlové
hrdinky Buffy (1997) poté, co se stala hlavni postavou v pocitatové hie (Buffy the
Vampire Slayer, 2000). Zatimco popularni seridl tematizuje krom¢ samotného zabijeni
upirl a boje se zlem také budovani mezilidskych vztahli a kolektivni feSeni problémd,
ve hfe tato specifika chybi. ,,Zenské vlastnosti zmizely, ziistal jen osamély bojovnik.
Z Buffy se stal kyborg s blond copem,* vysvétluji Labre a Duke (2004: 149). Hra proto
zesiluje sexualné piitazlivé charakteristiky ptivodni Buffy, jeji fiadra jsou vétsi a jsou
viditelna i ve tmé, jeji obleCeni se sklada pouze z ¢erné nebo Cervené, zdiraznén je také
kostym roztleskavacky, tedy tradi¢ni fetis, ktery ovSem Bufty v piivodnim serialu hned

na zacatku demonstrativné odlozila (Labre a Duke, 2004: 150).

Tyto zmény ovSem nebyly a nejsou dany pragmatickymi potfebami specifik pocitatoveé
hry nebo konkrétniho Zanru (ostatné Resident Evil dokazuje, ze i v akénim Zénru je
nutnost spolupréce jednotlivych postav moznd), ale specifickym socialnimi tlaky. Pravé
vyrobce totiz podle Labre a Duke rozhodl, ze Buffy bude v pocitacové hie agresivngjsi,
maskulinnéj$i osameélejsi, ale také vyrazné piitazlivéjsi postavou. ,,Pokud bychom se
snazili striktné dodrzovat lidské proporce, postavu by nasi hraci necetli pfili§ dobrte,*
vysvétluje zastupce herni spole¢nosti (anonymné citovan v Labre a Duke, 2004: 152).
Zatimco pivodni seridl tak sledovaly pfedevSim Zeny, ve hie byla silnd, inspirativni
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hrdinka 1 jeji charakteristiky pfepsany tak, aby se cilovym divdkem stal muz od 18 do

34 let. Tedy tak, aby se maximalizovaly prodeje (tamtéz).

A pravé toto zasadni uvédomeéni vysvétluje, pro¢ jsou vzdy vSechny charakteristiky a
vlastnosti zenskych postav, které mohou plisobit subverzivné a emancipacné
(muskulatura, dominantni chovani, samotny fakt, ze figuruje v muzském prostredi)
zneutralizovany vyraznou sexudlni pfitaZlivosti, kterou lakaji pravé muzské hrace.
Pokud jsme dosud chépali postaveni pocitacovych hrdinek jako ambivalentni a nejasné,
pokud jsme se stale nemohli rozhodnout, zda vznikly pod tlakem promény popkultury a
vzniku ,,zenského divactvi®, rostouciho poctu silnych Zen i hracek nebo jsou primarné
uréeny pro muzské hréace, je to prave celkova identita postavy, jez prekracuje herni svét,
diky niz se tyto nejasnosti rozplynou. O tom, jakou funkci maji Zenské hrdinky, pro
koho jsou ur¢eny a pro¢ vypadaji tak vyrazné, totiz nerozhoduji sami vyvojafi, ktefi je
vytvareji. Charakter postav totiz dotvareji i propagacni materialy a nasledné ho upevni a
potvrdi také samotni hraci tim, jak o hie hovoii a jaké fanouskovské uméni o nich

vytvareji.

4.3. Dotvareni identity
Pro pochopeni role zenskych postav tak nestadi sledovat jejich reprezentaci pouze
v samotné hte, ale také v ramci marketingu, ktery ma pomoci hru prodavat i materiala,
které vytvareji samotni hra¢i. Vytvareni sexualné vyzyvavé postavy tak v samotné hie
pouze zalina, pokracuje ptes obal hry, az po jeji propagaci v jednotlivych hernich
Casopisech. Vznikaji také dodate¢né materialy, napiiklad bonusova kola, oficidlni
fanouskovské stranky, komikSy, knizky, dokumenty nebo filmy. Na nutnosti studovat
kromé samotnych her 1 dal$i dodate¢né materialy navic upozornuje kvili nedokonalé

metodologii zkoumani her také hned nékolik autort (srov. Provezo, 1992; Ivory, 2006).

4.3.1. Oficialni marketing
Marketing mé zasadni moc v rozhodovani o tom, které hry bude propagovat. Scharrer
(2004) analyzoval 1054 hernich reklam v hernich magazinech a zjistil, Ze za 3 mésice se
Vv nich muzi objevili tfikrat Castéji (a to pfesto, Ze podle prizkumu z roku 2001 uz se
Zenské hratelné postavy objevuji ve 41 procentech her). Provezo (1992) také zkoumal

47 oball pocitacovych her, aby porovnal jednotlivé portréty a zjistil, ze muzské postavy
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jsou na nich zobrazeny dvanactkrat Castéji nez zenské a pokud jsou na obalu obé

pohlavi, muzi na téchto obrazech hraji dominantni roli.

Je t0 navic pravée reklama, ktera u her s Zenskymi hrdinkami rozhoduje, jak danou hru
kodovat, které aspekty zdiiraznit a které potlacit. Finalni podoba zenskych postav tak
neni jen vysledkem (nevédomych) kulturnich tlakii na samotné vyvojaie, ale je
upravovéna a dokonce zduraziiovana ¢i zcela uméle dotvarena pravé predevsim
marketingem. Zatimco v piipadé Bayonetty je sexualita zakddovana pfimo do samotné
hry, a proto ji odpovida i marketing (v Japonsku se objevila reklama, na které méla
Bayonetta v Gstech lizatko a slibovala ,vrcholné akce, které nikdy nekon&i“™),
Vv ostatnich pfipadech, kdy je ona eroti¢nost pouze implicitni, je to pravé marketing,
ktery posili vytvofeny a naznafeny zpusob preferovaného cteni (Firth citovan v
Nejezchlebovd, 2010: 31). Schrarrer zjistil, ze v reklamach na pocitatové hry jsou Zeny
mnohem castéji atraktivni, spofe odéné a piredevsim sexudlné pfitazlivé (2004). Je totiz
prave sexualita, kterd je jednim z nejmocnéjSich a nejrozsifenéjSich néstroji marketingu
a reklamy (Reichert, 2003: 30). Sex totiz, at’ uz je pouze naznaeny nebo vyjadieny,
prodéava, a to predevsSim u specifickych publik (Nejezchlebova, 2010: 12). Staci tak
vizualni vzhled samotnych pocitacovych postav a uspésné vytvorend reklamni kampan

uz poté jasné signalizuje, pro koho jsou postavy, tedy i dané pocitacové hry, urCeny.

Sexem v reklamé tak mize byt jen pouhé vabeni, které neni jen svadénim k hrani hry,
ale 1 svadénim jako takovym. Je tedy vébnickou, kterd rozviji hraCovu imaginaci —
pokud takto vypadd Zenska postava na plakaté, co vSechno bude kvidéni a
k samotnému hrani? Jakymi zptusoby bude mozné hrdinku natocit do naznacenych
lascivnich p6z? A hlavné - co vSechno bude mozné s prezentovanym télem ,,délat™?
Podle Nejezchlebové je jednim ze zasadnich slibl sexualizované reklamy pfedstava, ze
konzument se pravdépodobné brzy dockéd milostného setkani, a zaroveit mu reklama
dava pocit, ze je sam smyslny a sexy (2010: 13). Takzvanymi sexudlnimi informacemi
pak mohou byt jakékoli znaky, které zobrazuji nebo naznacuji sexualni zajem, chovani
nebo podnéty (Nejezchlebova, 2010: 13), tedy i1 postoj, vzhled, gesta, mimika nebo

prostiedi ¢i pouzité barvy.

B Bayonetta. Sega [online]. 2009 [cit. 2014-03-26]. Dostupné z: http://bayonetta.jp
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Ostatné¢ pravé samotné obaly zde analyzovanych her jasné prozrazuji, na koho a jak cela
kampan u jednotlivych hrdinek mifi. ,,VSichni muzsti hrdinové stoji ve vzpfimené
pozici, sebevédomé (...). Zbran drzi zvednutou, jsou pfipraveni k akci® (Cox, 2011).
Zenské postavy oproti tomu zddraziuji predev§im svoje t&lo. ,,Pokud maji zbrang,
ukazuji je smérem k podlaze, nestoji rovné¢, ale nastavuji své boky" (tamtéz). Podle
Nejezchlebové signalizuje sexudlni zajem praveé vypnuté poprsi, koketné vychyleny bok
a vyzyvavy pohled, pokud je tedy zensky pohled ptitomen (2010: 31). ,,Vychyleni boku
dava vyniknout zenskym kiivkédm, zdiiraziiuje oblast panve a také pomér pasu a boku*

(tamtéz). V§e umocnuje obleceni, které obepina télo.

Vsechny hrdinky jsou sice rozhodné rozkrocené, i to je ale sexualni signal. ,,Pokud jsou
nohy rozkrocené a rozeviené, signalizuji otevirani se (...). Nohy se otviraji, aby klin byl
dostupny muzi“ (tamtéz). Lara Croft a Bayonetta také vyznamné pracuji s brylemi.
Pravé v propagacnich materidlech si s nimi pohrdvaji, pomrkavaji skrze né na tusené¢ho
divaka. Zatimco u Lary Croft se jedna o bryle slunecni, které odkazuji k tajemstvi a
utajeni, ptfipadn€ i moznost vydavat se za né€koho jiného (Nejezchlebova, 2010: 55),
Bayonetta nosi bryle dioptrické — tedy typicky feti§ signalizujici ambivalentni znak

»zkazené intelektualky*‘(tamtéz).

»/ . T oot )
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Obr. 1 a 2 — Oriznuté télo Lary Croft
Obr. 3 — Bayonetta ukazuje vyrazné prohnuty bok i rozdil mezi boky a pasem

Jak je navic oCividné na obalce Tomb Raider Underworld (2008) nebo Bayonetty

(2009) (obr. 2 a 3), na obalce nevidime postavy jako takové, ale fetiSizované ¢asti jejich

tél. Nevidime jejich oblicej, vyraz, pohled, ktery by nés sledoval a komunikoval

s potencialnim hracem, ale jen casti tél, které lakaji ke koupi. Pravé ofiznutd téla
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podporuji tvrzeni o zobrazovani zeny jako véci — je pravé pouze objektem, z n¢hoz je
»-mozné vyfiznout jenom c¢ast, ktera se hodi (napfiklad nohy nebo hrudnik)*
(Nejezchlebova, 2010: 31). Teorie reklamy v tomto smyslu hovoii o tzv. facismu,
pfipadn¢ face-ismu, a bodyismu (tamtéz), tedy faktu, Ze v reklam¢ je u Zen
zdiiraznovano télo, zatimco u muzt oblicej. Muzi jsou tak duleziti pro svij intelekt a
osobnost, Zeny pro pfitazlivost a postavu. Typickym ptikladem je naptiklad obalka hry

Max Payne 2 (viz obr. 4).

MAX PAYNE

2 s PP THE FALL OF MAX PAYNE

THE FALL OF MAX PAYNE g? AFILM NOIR LOVE STORY

Obr. 4 — ypicky prikiad facismu a
Monu Sax télo.
Obr. 5 — Obdlka evokujici milostny pribéh.

PtredevS§im u Lary Croft je navic nutné si v§imnout onoho diskurzivniho posunu, ktery
ob¢ obalky déli. Zatimco na prvni (obr. 1) vidime pfevaznou ¢ast jejiho téla, zastieny
soustfedény pohled a v pozadi hieroglyfy, které naznacuji, ze je archeolozkou. Obal hry,
kterou od prvniho vydani déli 10 let (obr. 2), uz nic takového neobsahuje. V centru
pozornosti je lesknouci se biicho a neménny postoj, ktery se stava znakem. Je to pravé
on, ktery ,vytvaii“ Laru Croft, nikoli temné hrobky, pyramidy a nebezpeci, jak

naznacuje prvni obalka.

Pravé na konstrukci kultu Lary Croft lze jasné demonstrovat, jak tato marketingem
vytvofend identita pocitacovych hrdinek vznika. Lara se diky nému stala skutecnym
sexualnim symbolem 90. let a vystoupila ze subkulturniho kyberprostoru (srov.
Schleiner: 2001; Herbst, 2004). Zadna jind pocitadova hvézda uz nikdy nespustila
takovou hysterii a z4jem téch, ktefi se o pocitacové hry nikdy nezajimali — je to totiz
pravé jeji jméno, které znaji vSichni bez ohledu na svou hra¢skou gramotnost
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(Schleiner, 2001). Prvni dil série, ktera vychazi kontinualné az do soucasnosti, se
objevil jiz vroce 1996, a chytrou kombinaci grafické i herni inovace, marketingu i
faktu, Ze se jednalo pravé o zenskou hrdinku, se skutecné stala virtualni hvézdou,
soucasti spektaklu. Lara tak velice rychle ziskala svou vlastni figurku, tricka, podlozku
pod mys, kalendafr, hodinky nebo cokolddové tyCinky. Jeji postava prodavala auta,
konzole nebo magaziny (Herbst, 2004: 24). Po tspéchu prvni hry se pak marketing jesté
diraznéji soustiedil pravé na jeji eroticismus. Stala se sexualnim symbolem s vlastnimi
plakaty, které zacaly nahrazovat pravé modelky z Playboye. Pfed vydanim Tomb Raider
Il vroce 1997 spustila spolecnost Core DeSign kampan s obrazky, na nichz Lara
p6zovala v muzskych koupelnach. ,,Muzete mé nasmérovat do 2000 odlisnych pozic.
Zkuste to 1 se svou partnerkou,” radila Lara v reklamach pro némecky trh (Herbst, 2004:

25).

Diiraz na jeji osobnost se postupné objevil i v nazvu samotné hry — zatimco prvnich Sest
¢asti neslo nazev Tomb Raider, sedmé pokraovéani z roku 2006 se jiz jmenovalo Lara
Croft Tomb Raider: Legend a v desaté ¢asti dokonce nazev Tomb Raider zmizel zcela
(Lara Croft and the Guardian of Light, 2010). Ke strohému oznaceni Tomb Raider se
vraci az posledni ¢ast z roku 2013 (Tomb Raider), ktery je rebootem celé série a ktery

nastoluje zcela nové otazky. O ném ale bude fe¢ az pozdéji.

Koncept nedosazitelné a v podstaté uméle vytvoiené a neexistujici hvézdy se poprvé
objevil pravé s masovym rozvojem filmu. ,,Plivodni hrdinské modely pro spole¢nost
byla bud’ ¢isté fiktivni stvofeni, nebo skutec¢ni lidé, kteti dosahli Gspéchi (a znali je
ostatni zprostfedkované). Film tyto dva typy spojil: skutecni lidé se stali fiktivnimi
postavami, vysvétluje Monaco (2004: 262). Filmové hveézdy tak hraji roli, kterd hraje
roli, jsou psychickymi modely a prave tento komplexni vztah se stava stézejni prvkem
mytické a politické povahy filmu. Zenské hrdinky z poéitatovych her pak ve své
podstaté transcenduji tento kult filmové hvézdy, kterd uz je sama o sob€ virtudlni a na
skutecném herci nebo herecce nezavisld, ony totiz Zadnou fyzickou zékladnu nemaji a
jsou jen shlukem tuzeb a vaSni. Nikdy neprotestuji, nikdy nejsou na fanousky
neptijemné, nikdy neudélaji zadny skandal (tedy pokud to neni zamérem). Jak
upozorituje Kennedy, pocitacové hrdinky jako virtudlni komodity se specificky lidskou

historii a osobnosti destabilizuji realitu lidskych a lidst&jsich idoll. ,,Dalo by se totiz
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namitnout, ze Madonna nebo Kylie Minogue nejsou o moc dosaziteln€jsi nebo realnéjsi

nez Lara* (2002).

»Lara je sice virtualni, ale mnoho jejich strdnek odkazuje k jeji ,vitdlni statistice’.
Znédme jeji datum narozeni, vzdé¢lani, dokonce krevni skupinu,” upozorfiuje Herbst
(2004: 23). V hernich ¢asopisech vychazeji obsahlé ¢lanky, které se snazi konstruovat
skute¢nou, avSak virtudlni Laru, vyrobci v rozhovorech popisuji jeji jasné a promyslené
konstruovanou identitu — je vzdé€lanou aristokratkou, hovoii nékolika jazyky, nerada
vaii a ve volném case se stard o postizené déti (tamtéz). Vychazely celé jeji Zivotopisy,
které uvadely nejen jeji miry, velikost Satd, ale také oblibené jidlo nebo hudebni kapelu.
Lara Croft je tak prvni virtudlni mezinarodni hvézdou, o niz si lidé zacali cist
v lifestylovych magazinech stejnym zptisobem jako o redlnych filmovych hvézdach.
Casopis Face o ni pravidelné vydaval &lanky spoleéné s fiktivnimi rozhovory (Poole,
2000: 25), v Némecku dokonce vychazel mési¢nik, ktery se vénoval pravé Laie Croft
(tamtéz). Spole¢nost Core design nechal ,unikat” jeji soukromé fotografie z chvil, v
nichZ se zrovna nepohybovala v hernim prostoru, a dotvaiely tak realnost jeji existence
(viz obr. 6). Jakému muzskému hrdinovi bylo dosud vénovano tolik prostoru, koho
dosud zajimalo, co jeho virtualniho hrdina, ktery existoval pouze v ramci pocitacové
obrazovky a jesté jen ve chvili, kdy hra¢ hru hral, déla, kdyZ je konzole nebo pocita¢

vypnuty?

=, =R

Obr. 6 — Oficialni fotografie Lary Croft z chvil, kdy zrovna neni soucdsti hry
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S rostouci popularitou celé franc¢izy se také vyrazné ménil jeji vzhled (obr. 7). Jak
upozornuje Sobic, je pfitom zasadni rozdil mezi tim, jak Lara vypadala v samotné hie a
jak v propaga¢nich materidlech (Sobic: 2014). Postupné, s rostoucimi grafickymi
moznostmi, se vSak obé slozky pfiblizuji, az splynou zcela. Je to pravé ale ona
reprezentativni verze, kterd kult Lary Croft utvafi. Pivodni verze z roku 1996 zenské
télo v samotné hie piili§ nepfipominala, o to vice pak Zenské kiivky zduraznovalo prave
jeji promo alter ego. Jiz o rok pozdéji se jeji nadra v herni 1 oficidlni verzi zvétsuji, jeji
tilko mé vétsi vystiih. ,, Tvlrci pfedevsim v promo verzi zdlraziuji jeji sexappeal, Lara
pozuje provokativné a posila fanouskiim vzdusné polibky, (Sobic: 2014). V dalsich
castech v letech 1999 a 2000 jsou stale vyznamnéji zdiraznény jeji kiivky, jeji ramena
jsou uzsi a vystiih jesté hlubsi. V ¢asti z roku 2003 je Lara vyrazné ovlivnéna filmovym
snimkem, ktery v ramci fran¢izy vznikl, i v ramci herniho prostoru tak ma vyrazné oéni

linky a rténku. Poprvé je také herni postava totozna s virtualni ikonou.

Obr. 7 — Promény promo verze Lary Croft

Pii dlislednéj$im pohledu tak lze fict, Ze se zlepSujici se grafikou se jeji rysy zaoblovaly,
oblicej se vyjasiioval a staval se redln&j$im, jeji pas se zuzoval a boky rozSifovaly.
Zmizela také jeji SpiCatd nadra a nahrazovala je stale realnéjsi, ovSem vétsi. Jeji vyraz
pozbyl plivodni pfisnosti a nesmlouvavosti, kterou akcentovalo pozvednuté oboci, a
nahradilo ho svidné pomrkavani smirné¢ pozvednutymi koutky. Z vizualné
nerealistického t&la se tak postupné stalo télo skuteéné, virtualni a redlné. Cim se jeji

vvvvvvv

viditeln¢ animované postavy se vznikla kraska, ktera ma piedevsim vabit a vzruSovat.

Stejné¢ zasadnimi proménami prochéazela i Jill Valentine, kterd se postupné stavala

vvvvvv

promén, kterymi prosSel jeji herecky partner Chris Redfield (obr. 8, 9 a 10). Zatimco u
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né¢j se pouze vykreslovaly rysy v obliceji s tim, jak se zlepSovaly grafické moznosti a
Chris se tak stava vizualn¢é zkuSenéjSim, charakternéj$im a zajimavéjsim, Jill se méni
zcela (obr. 11, 12 a 12). Nejdiive piichazi o ,,genderové korektni* uniformu z Resident
Evil (1996) a v Resident Evil 3 (1999) se jiz pohybuje pouze v minisukni a tilku bez
raminek. Postupné si nechava nartst vlasy a jeji obleCeni je stale té€snéjsi. V Resident
Evil 5 (2009), které je ovSsem v ramci celé narace posledni, je pak Jill zcela jind — jeji
vlasy jsou blond, mé podpatky a kozenou kombinézu. Zmény tak naopak probihaji
pouze na jejim téle a vnéjSich znacich, nevyjadiuji zadné promény osobnosti tak jako u

Chrise.

B S
Obr. 8, 9, 10 — Promény Chrise Redfielda: Resident Evil 1 (1996), Resident Evil: Code Veronica (1998),
Resident Evil: Revelation (2012)

Obr. 11, 12, 13 — Promeény Jill Valentine: Resident Evil 1 (1996), Resident Evil 3 (1999),
Resident Evil 5(2009)
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Jak navic upozornuje Poole, realisticnost (Zenské) postavy nesmi piekro€it uréitou
hranici, jinak se jeji ikoniCnost, kterou v kulturnim kontextu vytvari, stava
kontraproduktivni (2000: 163). S rostoucimi grafickymi schopnosti tak bylo mozné
vytvofit Laru podstatné redln¢jsi, designétfi se ale snazili, aby se nestala pfilis
individualizovanou postavou. ,Kdyby vypadala pftili§ fotorealisticky, pfrili§ jako
skute¢na zena, jeji sviidnost, kterou oplyva, by byla znicena,” vysvétluje Poole (tamtéz).
Pro zachovani onoho (erotického) prozitku je tak bezpodmine¢né nutné, aby Zenské
postavy zlstaly alesponn casteCné nerealistické a animované. ,Je to abstrakce,
animovany shluk sexualnich znakt (prsa, Sortky, pouzdra na stehnech), jejich prazdnota
podporuje (muzského i Zenského) hrace v psychologické projekci, a proto se ona
postava stava kulturni ikonou. Zistdva tak nevycerpatelna® (Poole, 2000: 164).
V ptipadé¢ Tomb Raider tuto mySlenku jasné ukazuje odliSny vyvoj, kterym Lara oproti
ostatnim postavam prochdzi. Zatimco ty se stavaji realnéj$imi mnohem rychleji nez ona,
jejich rysy jsou lidstéjsi a vykreslenéjsi, Lara zistava zcela zdmérné nerealistickou
animovanou postavou s neobvykle velkou hlavou a nelidskymi rysy. Dokonce i vedlejsi
postava, ktera se v celé hie objevi jen v jedné cut-scéné a nema na celou hru Zadny vliv,
ma vrasky, strnisté, stiny a lidské rysy. Lara stale zustava platnem, obrazkem. (viz obr.
14).

Obr. 14 — Lara a bezejmenny muz (printscreen hry).
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Znovu se tak ukazuje, Zze zenské postavy nejsou ,,skute€nymi postavami, ale pouhym
znakem, ktery musi byt jasn& ,,znakovy“. Zenska postava nesmi ziskat onu zdanlivou
subjektivitu a realnost, ale byt stdle onim zhmotnélym animovanym snem, ktery lze
ovladat, nicit nebo zabijet. Vys§i mira realistiCnosti s sebou totiz nese i etické zavazky
z vlastniho jednani a ovladani. Zenské postavy tak musi zlstat ironickym
baudrillardovskym simulakrem (Baudrillard, 1994), obyvatelkami hyperreality, ktera
prostupuje jak virtualni svét poc¢itatové hry, tak svét ,,skute¢ny*. Podle Baudrillarda se
jiz simulakrum vlastn¢€ stdva onim originalem, je realnéjsi nez realita sama (tamtéz).
V ptipadé (zenskych) pocitacovych postav je to pravé ona kopie, kterd je vlastnim
neexistujicim originalem. Neexistuje Zadny zakladni ,,tovar®, z néhoz kopie vznika, ona
sama je spojenim veSkerych archetypl, ocekavani a kulturnich kontextii. ,,Neni to
produkt jednoho primyslu, ale hvézda konstruovand pomoci svého obrazu, ktery
modifikuji uzivatelé do vlastni verze, jez koresponduje s jejich pfanim a potifebami*
(Richard a Zaremba, 2005: 283). Zenské postava se tak stava hybridem, ktery zdanlivé
nema zadna technicka ani kulturni omezeni — tedy jen to, ze vznika v ramci sociélniho
kontextu a neptekracuje tak zadné dilezité genderové hranice a to, Ze musi jako kopie
vypadat. O to vice, Ze je bez fyzického ,téla*, je ale skuteCnd a ziva, lze sni
komunikovat a mluvit, ovladat ji, stava se soucasti hrace, jeho alter egem, kopii,

protivnikem, freudovskym stinem®®, ale zaroveri i sledovanym a sexualnim objektem.

Dtraz na tuto ikoni¢nost 1ze vypozorovat i v oblibé, jakou jednotlivé hry maji.
S rostouci realisticnosti série Resident Evil 1 Tomb Raider, s tim, jak se ob¢ Zenské
postavy stavaji realnéjSimi a lidstéjSimi, klesa i obliba celych her. Zatimco prvni ¢ést
Tomb Raider ziskala od hra&i na serveru GameRankings 91,6 procent'’, oblibenost
nasledujicich péti titult postupné klesa az k 56,1 procentﬁmlg, které hraci udélili titulu

Tomb Raider: The Angel of Darkness (2003)*. Souvislost mezi tim, jak Lara vypada, a

1® v psychoanalyze se stinem oznatuje negativni, destruktivni stranka lidské osobnosti (Labre a Duke,
2004: 139).

7 Lara Croft Tomb Raider. GameRankings [online]. [cit. 2014-05-08]. Dostupné z:
http://www.gamerankings.com/pc/29073-tomb-raider/index.html

'8 Lara Croft Tomb Raider: The Angel of Darkness. GameRankings [online]. [cit. 2014-05-08]. Dostupné z:
http://www.gamerankings.com/ps2/468726-lara-croft-tomb-raider-the-angel-of-darkness/index.html

% poté celou sérii prebird spole¢noct Crystal Dynamics a zisk jednotlivych her opét postupné stoupa,
zcela se ale, jak bude fe¢eno pozdéji, méni herni mechanika i charakteristika Lary Croft.
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tim, jak je hra oblibena, nelze nijak empiricky prokazat a vzhled zenskych postav jisté
nebude jedinym divodem klesajici obliby danych her, ovSem z toho, co bylo feceno, lze
vazbu mezi obéma jevy minimaln¢ predpokladat. Podobny jev navic vykazuji 1 filmové
adaptace analyzovanych her, které zenské postavy skute¢né ozivuji a prostfednictvim
realnych tél herecek z nich vytvaieji skuteéné lidské bytosti. Nasledujici kapitola si tak
na jedné stran¢ v§ima toho, jak filmové adaptace utvareni celé identity postav piispély, i

toho, jak pfi té samé aktivité selhaly.

4.3.2. Filmové adaptace

Kromé doplitkovych bonusovych kol nebo her s vedlejsi déjovou linii (v piipadé série
Resident Evil) se piibéhy o pocitacovych postavach rozsifuji i na ostatni medidlni
platformy — existuji tak komiksy, knihy nebo akéni figurky®. Viechny analyzované
po&itatové hry maji také své filmové adaptace®. Kazdy ze snimki (tedy Resident Evil,
Tomb Raider i Max Payne) zvolil jinou strategii v tom, jak ke svému origindlu
odkazovat a jinym zpiisobem také uspél%.

Specifickou cestou se vydal snimek Max Payne (2008), ktery s herni sérii nesdili stejny
fikéni svét a stdvd se tak samostatnou entitou. Odtrhavd se od ptibéhu, od

charakteristiky postav 1 od filmového zanru noir, ktery hru charakterizoval. Mona Sax

20y pfipadé Tomb Raider zacala firma Top Cow Production vydavat v roce 1997 komiks, ktery vychazel
az do roku 2004. Knizni vydavatelstvi Ballantine Books ve stejném roce vydala nékolik romanu (novely
The Amulet of Power, The Lost Cult a The Man of Bronze, v ¢estiné nevysly). V roce 2007 také vznikl
animovany serial Revisioned: Tomb Raider Animated Series (2007). Nejvice titulll, které dotvareji celou
mytologii i herni svét, ale ma praveé série Resident Evil. Kromé péti film(, z nichZ prvni vySel v roce 2002 a
premiéra posledniho je planovéna na rok 2015, vznikly také dva animované snimky, které na rozdil od
filmU sleduji pfibéhy nékterych postav. Vznikly také desitky romanu, které novelizovaly jak pfibéhy

v pocitacovych hrach, tak ty filmové. Firma Marvel vydala v roce 1997 komiks, pravidelné ho pak od roku
1998 vydava spolecnost Windstorm.

21 . % . . s v % . . , ,
Svou filmovou, a¢ animovanou, verzi ma i Bayonneta, byla oviem uréena jen pro asijsky trh a zatim
tak neni mozné ji dohledat a analyzovat.

22 70stava tak otazkou, zda mohou vibec v této logice filmové adaptace fungovat a dotvaret herni svét.
Podle Fily to mozné neni — ¢astecné se to dafi ve chvili, kdy se film pouze snazi o pfeneseni atmosféry
hry, jako se to podle néj dafilo pravé snimku Resident Evil nebo adaptaci hororové hry Silent Hill.
»[Hlollywood stéle zatvrzele adaptuje hry a nevsima si, Ze naméty her jsou...odvozeniny filmovych
namétd. Filmova adaptace hry pak nedokaze tuto odvozenost nikam povysit a rozvinout (...). Hry, které
vyuzivaji vyrazové prvky filmd, jsou bezpochyby stimulujici a patfi jim budoucnost audiovizualni zabavy.
Filmy podle her byvaji (zatim) naopak lobotomizujici a predstavuji krok zpét,” vysvétluje (2008).
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se stava vudéi osobnosti ruské mafie a v celém snimku hraje zcela marginalni roli.
Milostny vztah mezi Sax a Paynem neni ani naznacen, chybi jeji nebezpecna svidnost i
osobnost. Stale je ovSem obleCena v kizi a Paynea dokonce v jedné z péti scén, ve
kterych se objevuje, zbije teleskopickym obuskem. Neni ovSem tajemna ani
nevyzpytatelnd a na rozdil od pocitacové Mony ji ovladaji vyrazn¢ femininni emoce a
zene ji touha po pomsté i solidarita s zivotnim osudem Paynea. ,,MusisS to dokon¢it,*
prosi Paynea (Max Payne, 2008, 1:42:12). Povrchni spojeni filmu s herni pfedlohou se
stalo teréem kritiky predevsim ze strany hra¢i poditatové hry. Na Cesko-Slovenské
filmové databazi tak naptiklad film ziskal pouze 49 procent, na nejvétsim svétovém
filmovém serveru IMDb pak 5,4 hvézdi¢ek z moznych 10. ,,Film dost dobfe nevi, pro
koho je ur€en, z cehoz prameni nejvetsi zapory: nezasvécenému divakovi je postava
Maxe Paynea a aura kolem né&j budovana ukradend (...). Dynamic¢nost byla nahrazena
staticnosti a totalnim vyprdzdnénim vSeho, co na hie bylo dobré,” tvrdi napiiklad

uzivatel Bluntman (CSFD, 2008).

V piipad¢ pocitacové hry Resident Evil vznikly snimky nezavisle na herni sérii a ackoli
sdileji stejny fikéni svét (Racoon city, nebezpe¢nou nakazu), piedstavuji zcela nové
ptibéhy a postavy. NevyZaduji znalost samotnych her a vyuzivaji jednotlivych postav a
zapletek jen velice nahodné. Postupuji pfitom podle podobného konceptu jako v hernim
prostoru pravé Tomb Raider: ackoli v ramci herni série se postavy méni, tu filmovou
vede jedna hrdinka, Alice, kterou ztvarnuje herecka Mila Jovovich. Genderové
stereotypy, které jednotlivé snimky predstavuji, z velké ¢asti koresponduji s argumenty,
jez popisuji praveé pocitacové postavy. Hlubsi analyza ovSem neni pfedmétem této prace
také pravé proto, Zze predstavuje zcela jinou postavu. Jill Valentine se objevi az ve
snimku Resident Evil: Apokalypsa (2004), ktery relativné vérné odpovida své piedloze
z pocitacové hry, ale je postavou zcela marginalni a v ramci filmové narace neni

dilezitou aktivni postavou.

Pokud pristoupime na fakt, ze Alice na archetypalni Grovni ztélesiiuje ony Zenské
postavy z herni série, zda se byt kombinaci silné Jill Valentine z prvniho dilu i citlivé;si
a slabsi Rebbecy Chambers, ktera je v pocCitaCové hie hratelnd v prubéhu jednoho kola.
Vizualné odpovida stejnym principim — zatimco ostatni ¢lenové bojové jednotky mayji
brnéni a zbrané, Alice je spole¢né se dvéma muzi civilistkou — pfesto i oni maji na sobé
praktické obleCeni, zatimco Alice ma na sob¢é rudé Saty zjemné latky. Pres tuto
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symbolickou kiehkost a zranitelnost postupné piebira iniciativu ve skupiné a stava se
jejim vidcem — z pasivniho divdka se stava aktivni, ,,hratelnd* postava. Na rozdil od
pocitacovych hrdinek se ovSem opét vraci k etice péce — dokaze likvidovat pouze
nepratele a svého partnera, ackoli je zradcem, zabit nedokaze. Primarnim principem pro
ni neni pieziti, ale zachovani lidskosti i za cenu vlastni smrti. Dtraz pfitom klade na
kolektiv, nikoli na svou osobnost — pokud se rozhodne o dalSim kroku, hovofi
vV mnozném cisle: ,,Nebojte, my vas zachranime,* vysvétluje nakazené vojacce, ackoli
pocitac statisticky zhodnoti, Ze jeji Sance na vyléceni jsou mizivé (Resident Evil, 2002,

01:45:20).

Jak jiz bylo feceno, Jill hraje pouze vedlejsi roli a lze predpokladat, ze se v druhém
pokracovani filmové série objevila pro uspokojeni hernich fanouska, kteti ji v prvni
&asti postradali®®. Jill proti Alici piisobi agresivnim dojmem, koufi a mluvi vulgarné a
na nadfazenost Alice zarli. ,,Co jsi, do prdele, za¢?,” pta se poté, co ji Alice zachrani
zivot (Resident Evil: Apokalypsa, 00:23:22). Stava se tak parodii silné hrdinky, kterou
predstavuje v pocitacové hie — pokud se navic objevi neptatelé, zpanikati a ukazuje tak,
Ze jeji odvaha je jen pdzou, nikoli podstatou jako v pfipadé Alice. Znovu se pak proti
Alici postavi v Resident Evil: Odveta (2012), ktery Cerpa ptimo ze zapletky pocitacové
hry Resident Evil: Revelation (2012) a Jill stoji na strané zla.

Podobné jako Alice svij herni vzor proméiuje i Lara Croft. Snimek Lara Croft: Tomb
Raider (2001) piedstavuje koncentraci vSech dobrodruzstvi z pocitacovych her.
Zdiraziuje pritom roli Lary Croft jako sexualniho symbolu, ¢asté jsou tak detaily na jeji
rty, boky 1 na jeji ohebné télo. Stejné jako v pocitacovych hrach je definovéana jako
nonkonformni archeolozka, ktera revoltuje proti tradici cudné zeny. ,,Dama by méla byt
cudnd,” vysvétluje ji jeji sluha poté, co si odmitne obléknout bilé Saty. ,,Jo, ddma

X ¢

urcité,” oponuje Lara (Lara Croft: Tomb Raider, 00:13:21). Béhem prvnich dvaceti
minut je tak Lara popsana jako agresivni, sexualné pftitazliva, ale citliva hrdinka. Je
totiz, na rozdil od pocitacové predlohy, definovana piedev§im vztahem ke svému
mrtvému otci, ktery nahrazuje nutny milostny vztah. Béhem celého snimku navic

neustale projevuje lasku k détem, zvifatim i své rodin€. Tou se stava pravé sluha a IT

2 Lzeto vycist napfiklad z jejiho ironického upozornéni na vlastni pQvod: , Ten chlap nas sleduje jak
v néjaky uchylny pocitacovy hre,” poukaze Jill na muze, ktery se skupinou komunikuje prostfednictvim
telefon( a kamer (Resident Evil, 2002, 00:45.12).
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technik, alter ego muzského hrace. Nepiredstavuje reprezentativni maskulinitu, je
definovan jako asocialni a nekonvencni génius. K hra¢skému alter egu odkazuje i
chybova hlaska jeho bezpecnostniho Systému — objevi se napis ,,Game over* (tedy herni
spojeni, které se objevuje poté, co pocitatova postava zemie nebo selze a které preslo i
do bézné komunikace) a také ikonicky obrazek ze hry Space Invanders (1978). Ve
scéné, kdy do Lafina sidla vniknou nepfatelé, se navic doslova stava jejim loutkafem.
,»Budes myma oc¢ima, rozumis?* (Lara Croft: Tomb Raider, 00:40:02). Prav¢ tento vztah

ma symbolizovat vztah mezi hraem a silnou postavou.

Ptesto herni komunita nepfijala oba snimky s nadSenim. Zatimco divéci, ktefi sami sebe
nepovazuji za fanousky herni predlohy nebo ji dokonce viibec neznaji, byvaji smiflivi a
prideluji snimku primérnd hodnoceni, u téch, kteti sami sebe deklaruji jako pravidelné
hrage, film selhal (viz CSFD a IMDDb). Jak v piipadé Cesko-Slovenské filmové databaze
(CSFD), ktera umoziuje udélovani péti hvézdicek, i mezinarodniho serveru IMDD,
ktery nabizi Skdlu deseti bodi, tak ziskavala jednu, pfipadné dvé hvézdicky. Za
zklamanim stoji predevsim velka o¢ekavani, fanousci totiz po filmové adaptaci dlouho
touzili. Richard a Zaremba vysvétluji, Ze virtudlni télo pocitatové postavy je jen
ptedvoj, ktery slibuje v ramci remediace budouci ztélesnéni. V pocitacovych hrach je
tak pfimo implementovan slib, Ze zenska postava bude reprezentaci v téle z masa a kosti
(Richard a Zaremba, 2005: 284). ,,Tomb Raider PATRIL k tomu nejlepSimu na PC. Uz
ani tam se nechyta. A na platn¢ taktéz NE! Smutny konec digitalni prsaté legendy,
vysvétluje uzivatel Reyton (CSFD, 2007). ,,V roce 1997 jsem si fikal, jak by bylo skvélé
vidét Tomb Raider ve filmu. Ale netusil jsem, ze udé€laji tak Spatnou praci,” dodava

uzivatel Alex 209 (IMDb, 2002).

Nejvice sport se ovSem vedlo kvili Angelin€ Jolie, kterd Laru ztélesnila. ,,Angelina
Jolie je sice vizaZi podobna své herni ptedloze, avSak neplisobi zdaleka tak dobie v
akénich scénach,” vysvétluje uzivatel Cheyne (CSFD, 2010). Lze tak piedpokladat, Ze
oba snimky nebyly uspésné pravé diky ikoni¢nosti a nerealnosti ,,pravé Lary Croft, jez
byla nové konfrontovana s hereckou z masa a kosti, ktera se pokousela znaky Lara Croft
performovat v realistické realit€. Zatimco modelky dosud Laru Croft skutecné jen
napodobovaly a jednalo se o jakysi pfiznany drag, podobné jako travestie, filmova Lara
Croft se snazila pfivlastnit si spoleéné sdileny, imaginativni znak. Angelina Jolie
ztélesnovala totozné standardy jako Lara Croft — herecka Jolie (nikoli original tohoto
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simulakra) byla skutecnym sexudlnim symbolem, je definovana jako ak¢ni, dominantni,
svadnd, pfitazlivd a neobvykle krasna Zena, kterd se jiz v n€kolika akénich filmech
objevila (akéni automobilova honi¢ka 60 sekund zroku 2000, v niz ztélestiuje
ptitazlivou a odvaznou zlodéjku aut, nebo temna detektivka Sbératelé kosti z roku 1999,
V niz pifedstavuje odvaznou policistku, ktera se podobné jako Lara plazi v temnych
chodbéch a modernich hrobkéach), konotuje ale také vlastni vyznamy a symboly. | proto
neuspéla, Laru Croft totiz kradla z prostoru pouhé imaginace, nebyla partikularnim a
momentalni vtélenim Lary, ale pokousSela se byt univerzalnim polidsténim, které selhalo
pravé pro mechanismus, jenz popisuje Poole (2000). Neponechala tak onen Sedy prostor
pro vlastni imaginaci, kterou ona virtualni Lara poskytuje. ,,Popravdé osobn¢ si myslim,
ze hrdinka ve videohfe svym sexappealem Angelinu hravé predc¢i,” vysvétluje uzivatel

Divo&ak (CSFD, 2007).

Ptesto, jak jiz bylo feceno, byla pocitacova postava rekonfigurovana pravé po uvedeni
snimku, aby ji deklarativné ptijala jako souc€ast svého fikéniho svéta. Angeliné Jolie se
vSak, ptresn¢ v logice argumentu, nepodoba a ponechava si svij virtualni vzhled.
V ptipadé analyzovanych pocitacovych her je tak jasné, Ze filmové adaptace ovlivnily
samotny herni svét jen okrajove, vyrazné ale prispély ke kulturnimu statusu her, které se
diky tomu stavaji originalem, jenZz je natolik stabilni, Ze je adaptovatelny. Hry se tak po
svém adaptovani stavaji soucasti kulturni kanonu, se kterym budou snimky
porovnavany. Filmové adaptace také vyrazné ovliviiuji pravé kultovnost hlavnich
hrdinek, dodéavaji jim auru skutecnosti a piivodnosti, pfipadné mohou zdiraznit jejich

eroticky potencial.

Jak jiz bylo naznaceno, vSechny filmové hrdinky zlstavaji stejné pfitazlivé a krasné
jako v pocitatové predloze, z archetypalniho hlediska se ovSem znovu vraci k etice
péce. VSechny tak vykazuji vyrazné¢ femininni vlastnosti — jsou emotivni, citlive,
zdaraziuji rodinné vazby, pratelstvi a sounalezitost. Mizi tak ona specifickd maskulinni
podstata - nejsou chladnokrevné, bezcitné a ochotné zabit kohokoli, kdo se jim dostane
do cesty. V ramci kazdého snimku jsou definovany vztahy s ostatnimi postavami,
nachdzeji si nové spojence a ptatele, na kterych jim zélezi. Lara ve filmu dokonce
nikoho nezastreli, 1 hlavni padouch umira svou vlastni rukou. V prvnim snimku (Lara
Croft - Tomb Raider, 2001) obétuje vSechno pro dobro lidstva, dokonce i sviij
"milostny" vztah s otcem, v druhém (Lara Croft - Tomb Raider a Kolébka zivota: 2003)
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ji zase nezene touha po objevovani, ale zachrané svété a pomsté za zabité pratele.
Objevuje se dokonce jeji partner, zivotni laska, kterou nedokaze zabit ani poté, co zradi.
Mona Sax se vzdavd moznosti pomsty ze strachu i z potieby pomoci Payneovi, Alice se
vzdava svého partnera pro zachranu zcela cizi vojacky jen proto, ze ji to veli vlastni
etické principy. Rovnovéha je narusena a vSechny hrdinky se tak opét stavaji vyrazné

femininnimi postavami.

4.3.3. Fan art
Nedilnou soucasti identity pocitatovych hrdinek je také fan art, tedy materialy, které
vytvoti samotni fanousci. ,,Hvézdy se stavaji hvézdami ve chvili, kdy ztrati kontrolu nad
svymi obrazy, jez si zacnou zit vlastnim Zivoty“ (Herbst, 2004: 25). Télo (zenskych)
pocitaCovych postav tak lze chapat jako prostor, ktery sice vykazuje urcité dané
vlastnosti a charakteristiky, ale jinak poskytuje hra¢im zcela volnou ruku v subjektivni
predstavivosti (Richard a Zaremba, 2005: 296). Ona projekce vlastnich predstav do
pocitatovych postav ostatné neni zcela novym jevem, stejné tento princip funguje i u
muzskych postav, zde ale nové pfibyva onen sexualni rozmér, ona projekce erotickych
predstav. Nezalezi pfitom na faktu, zda se tak d¢je nezavisle nebo v dusledku jejich
medidlniho obrazu, analyza fan artu ddva jasné najevo, v jakych kontextech fanousci
Zenské postavy vnimaji — tedy piedevS8im jako sexualni objekty. Je v tomto smyslu
ovSem dulezité si uvédomit, ze existuje také odliSné chapani pocitacovych postav (napft.
silné¢ emancipacni modely ¢i symboly transgenderovych pokusi), o némz bude e

pozdé€ji, tento typ fan artu je ovSem masou vétSinové produkce umlcovan a

zneviditelnovan (Richard a Zaremba, 2005).

O zenskych postavach vznikaji povidky, obrazky (at’ uz kreslené nebo digitalni) nebo
specidlni video sestfihy ze samotnych her. Ty Casto vyzdvihuji urcitd specifika a
predstavuji pouze zabéry, v nichz byly hrdinky v sexualn¢ lascivnich polohéch.
V piipadé Bayonetty tak najdeme na YouTube desitky videi, ktera prezentuji ty ,,Nejvic
sexy momenty“** nebo dokonce specialni erotické verze videonavodi (tzv. walktrough).

U Tomb Raider potom napiiklad jeden z hracd sestiihal pétiminutové video, které

4 Bayonetta very sexy hot!!! Youtube [online]. [cit. 2014-03-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=AkdNzuf7Ftc
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obsahuje pouze pohled na Lafino pozadi v plavecké kombinéze doprovazené jejim

hlubokym oddychovanim?.

V ptipadé¢ obrazkli se Zzenské postavy objevuji ve vytvofenych scénach, které
v samotnych hrach nebyly, v jiném prostiedi, s vyzyvavéj$im oble¢enim nebo dokonce
zcela bez néj. Existuji tak dokonce pornografické obrazky nebo scény, v nichz je
hrdinka zobrazena pii skute¢ném pohlavnim styku, Casto s né¢kolika muzi, v piipadé
Mony Sax a Jill Valentine pak pfti sexu s hernimi partnery (Maxem Paynem a Chrisem
Redfieldem), ke kterému v samotné hfe nikdy nedoslo. Casto jsou také hrdinky bud’
jesté durazngji zobrazeny jako dominantni sexualni partnerky a pokracuji tak
V potvrzovani archetypu dominy, pfipadné se naopak objevuji jako pifemozené hrdinky -
tedy ponizené, svdzané a v explicitné submisivnich a ponizujicich sexualnich polohach
(Casty je andlni sex, pfipadné ejakulace na rizné Casti jejich téla). Konkrétn¢ Lara Croft

ma pak na obrazcich vzdy na nohou boty a kolem pasu zbrang, jinak zlistava naha.

Pocitacové hrdinky se také stavaji astym terCem pornografie, v ptipadé Tomb Raider
dokonce vznikl pornograficky snimek Womb Raider (2003), ktery pfedstavuje rizné
lesbické scény s Larou. Pfi zadani klicovych slov ,,Tomb Raider porn“ vyhledava¢
Google zobrazi 1340 000 vysledki®®, nejvétsi pornografické servery Pornhub.com a
xvideos.com pak nabizeji pres 30 riiznych videi s Larou Croft v hlavni roli®” a to jak ve

virtudlni, animované verzi nebo ve videich se skute¢nymi hereCkami.

Kromé& obrazli vznikaji v hra¢ské komunité také piidavné patchezs, které umozuji
upravovat piimo samotné hrani. Po jejich zavedeni je tak moZné naptiklad zménit
obleceni hlavni hrdinky nebo ji dokonce béhem hry ovladat zcela nahou (tzv. Nude
patch). Informace o tzv. Nude Raider, ktery umozni, aby byla Lara Croft po celou dobu

hrani nahd se stal pravidelnym mytem na hra¢skych serverech (Schleiner, 2001: 224).

> Tomb Raider - Sexy Big Hip. Youtube [online]. [cit. 2014-03-21]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=Gl 4TPMQHLo

%® Tomb raider porn. Google [online]. 2008 [cit. 2014-04-10]. Dostupné z:
https://www.google.cz/search?q=tomb-+raider+porn&og=tomb+raider+porn&ags=chrome..69i57j69i60I
3j0i69i59.2027j0j3&sourceid=chrome&es sm=122&ie=UTF-8

*’ Tomb Raider. Pornhub [online]. 2012 [cit. 2014-03-21]. Dostupné z:
http://www.pornhub.com/video/search?search=tomb+raider a Tomb Raider. Xvideos [online]. 2014 [cit.
2014-03-21]. Dostupné z: http://www.xvideos.com/?k=tomb+raider

8 Tedy ptikaz, ktery v souboru provede zmény.
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Podobnou moznosti mé¢la figurovat i Mona Sax, dokazovat to maji screenshoty, které

jsou k nalezeni na internetu (viz obr. 15 a 16).

Obr. 15 a 16: Ukdzky ze ziejmé neexistujiciho Nude Raider a patche Mony Sax.

Tyto explicitni projevy sexuality Zenskych postav, kterou ovSem, jak bylo feceno dfive,
marketing implicitnim aZ podprahovymi signaly sam evokoval, herni firmy odmitaly.
V roce 1999 dokonce Core Design zvazoval Zalobu proti strankam, které sdruzovaly
nahé fotky Lary Croft. ,Mame velké mnozstvi mladych fanouskl a nechceme, aby pfii
vyhledavani informaci o Tomb Raider narazili pravé na nahé obrazky,” vysvétlovali
zastupce Core Design (BBC News, 1999). Web, ktery mél Nude Raider patch nabizet,
musel nakonec skon¢it a firma Eidos ziskala prava na provozovani domény
Nuderaider.com®. Morélni paniku, kterou explicitn& zobrazena sexualita, a¢ neoficialni,
zpusobila, vykresluje i zdéSeni ministra pro védu, lorda Sainsburyho. Lara Croft byla
totiz povySena do stavu ,,ambasadora pro védeckou spolecnost a Sainsbury Laru
pouzival jako piiklad ,,jednoho z nejvétSich uspécha v této zemi*. Povazoval proto za

nepatiicné, aby bylo mozZné vidét ji nahou (tamtéz).

Je ovSem nutné znovu piipomenout, Ze Zenské postavy nosi kostymy, které nahotu
implicitné evokuji, sama Bayonetta se tak pfi Gtoku vlasy nahéd objevuje, Laru Croft

v Tomb Raider: Legend (2006) Ize ovladat pouze v bikinach, které zakryvaji pouze

29 v , . . v . .
Paradoxné nyni server odkazuje na vyhledavac s erotickou tematikou.
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bradavky a klin. Tuto zvlastni formu pokrytectvi firem lze definovat jako tzv. ,,ukryvané
ptisliby* (Nejezchlebovd, 2010:14). Diky nim se tak mtize vyrobce a dokonce i adresat
vyhnout zodpovédnosti za ptipadné socidlni dusledky, které by mohly z pfimého
zobrazeni nahoty plynout. Koerdinher navic upozornuje na silu, kterou s sebou nahota
nese, pokud je pouze naznacena. ,,Neni to piimy pohled na nahotu, ktery ¢ini obraz
eroticky, ale piesny opak. To, co je ponechano nasi surové imaginaci, je vzdy lepsi nez

fakt skute¢ného zivota®“ (Koedinger, 2012: 23).

Je tak dulezité si uvédomit, ze s zenskym télem se v kulturni produkci naklada zcela
odli$né nez s té€lem muzskym. ,,Zvyk vystavovat na odiv prsa tam, kde by bylo odhaleni
penisu nemyslitelné, se povazuje za trividlni, protoze prsa nejsou tak ,nahd’ jako penisy
nebo vaginy“ (Wolf, 159). Tato nerovnost nahoty v kultufe je pfitom podle Wolf
projevem mocenskych vztah. Materialy, stiihem i ,,mnozstvim®“ tak kostymy (ano,
skute¢né kostymy, ne prosté ,,obleceni, jak je tomu u muzskych postav) zistavaji stale
spiSe typickym atributem pornografie, ackoli v oficialnim diskurzu jsou postavy stéle
oblecené. Fan art, ktery z jejich vzhledu plyne, tak oficialné neni jasnym dtsledkem této
naznacené nahoty a sexudlni pfitazlivost, které kromé obleceni symbolizuje i chovani a

vzhled postav.

5. Hrani zenskych postav
Jak jiz bylo fe€eno, specifikem pocitacovych her je pravé interaktivita, fakt, Ze jde o
zcela novy systém, vnémz neni hra¢ jen pasivnim divakem, ale aktivné piib&h
,»proziva® prostednictvim svého avatara. Je tak dilezité si kromé statickych obrazi,
pripadné cut-scén vSimat také toho, do jakych specifickych kontexti (a zda vibec) se
zenské postavy dostavaji pti samotném hrani. Z ludologické pozice 1ze namitat, Ze pfi
hrani nejde o ono sledovani piibéhu, ale o zcela novy systém pravidel a novy druh
prozitku (Egenfeldt-Nielsen, 2013) a v tomto smyslu tak nezalezi na tom, jakym
piibéhem ndas postavy provazeji, protoze ten neni tim, co tvoii specifikum pocitacovych
her. Konkrétni vzhled (tedy i gender) daneho avatara tak potom na samotnou imerzi
nema vliv, protoze avatar je pouhym obalem hrace, rozhranim (v anglicting tzv.
interface). ,,Dimenze t¢la Lary Croft, kterd uz byla filmovymi teoretiky uanalyzovana k
smrti, je pro m¢ jako hrace irelevantni, protoze jinak vypadajici t€lo mé nedonuti hrat
odlisn€é. Kdyz hraji, nevidim jeji télo, ale vidim skrze né¢j a kolem né&j,*

Aerseth (citovan v Egendeldt-Nielsen, 2013: 25).
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Pocitacové hry ovSem nelze chapat pouze z formalistické perspektivy (at’ uz z pozice
naratologie nebo ludologie), ale v rdmci situacionismu, tedy s diirazem na §irsi socialni
kontext a hrace samotné¢ (Egenfeldt-Nielsen, 2013). Hrani pocitacovych her tak
nezacina a nekon¢i pouhym spusSténim pocitace nebo konzole, nelze ho zkoumat
v jakémsi kulturnim a spoleCenském vakuu, ale jako socialni praktiku — je soucasti
traveni volného casu, hraci, pokud zrovna nehraji, diskutuji nejen o samotnych
pravidlech her, ale i 0 reprezentaci, a v kulturnim kontextu tak nelze ob¢ slozky nasilné
odd€lovat. Samotné vytvareni pravidel navic také vznikd v kulturni a spoleCenském
kontextu, na avatara nejsou ndhodné vygenerovany jeho charakteristiky. Onen interface
— tedy vzhled avataru a jejich status v rdmci herni narace — tedy neni zcela ndéhodnou

proménnou.

Gender postavy je tak Casto naopak zakdédovan piimo do hernich pravidel. Pokud je
napiiklad Bayonetta zranénd, misto krve z ni vytékaji platky rizi, pfi jejich skocich a
utocich pésti se objevuji siluety motyll. Pokud chece pii utoku oznacit nepfitele, na
kterého ma cilit, misto hledac¢ku se na jeho téle otisknou Eervené rty. Stejné tak u Juliet
Starling se kolem motorové pily pii souboji objevuji srdi¢ka, ptipadné se Gtok propoji se
cvikem splySovymi bambulemi. Hra také obsahuje specialni ,tipytkové“ tutoky
(Sparkle Hunting).

Charakter (a tedy 1 gender) postavy miiZze navic zasadnim zptsobem ovlivnit pravé herni
strategie a mechanismy hry. Typickym ptikladem jsou tzv. role-playing hry, v nichz si
hra¢i na internetu voli mezi Zenskymi a muzskymi postavami a s nimi pak funguji
Vv jednotlivych interakcich. Ukazuje se, Ze volba dané role neni nahodna. Z vyzkumu
Bryanta a Vorderera (2006: 212) vyplynulo, Ze muzi si nejcastéji volili Zeny, aby
upoutali ostatni muzské postavy a ziskali jejich pomoc (darky, penize), a Zeny si naopak
muze vybiraly proto, aby se muzské pozornosti vyhnuly. Podobné chdpani Zenskych
postav role-playing hrach dokazuje i odpovédi Ceskych hraca. ,,Volil jsem jemngjsi
zpusob boje, vysvétluji divod, pro€ si vybrali praveé Zenskou hrdinku (Krobové, 2011).
Femininné kodované vlastnosti také sami do postav vkladali: ,,Je méné agresivni, davam
pfednost diplomacii a komunikaci nez piimému boji,* dodava dalsSi hrac (tamtéz).

X ¢

»Irochu jsem pozménoval rozhodnuti, aby se bliZila Zenské mentalité,* objevilo se také

V prizkumu (tamtéz).
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Stejny argument potvrzuji i pocitacové hry, ve kterych je charakter postav pevné
definovan a hrac¢ si tak na zacatku hry vybird mezi zenskou nebo muzskou postavou,
tedy ty hry, které jsou v této praci analyzovany. Takova situace se objevuje napiiklad
v Resident Evil (1996). ,,Ob¢ postavy maji stejné schopnosti, diky nimZz mohou
pohybovat tézkymi objekty, pouzivat stejné zbrané a stejné odolavat utoku. Nosi také
podobné uniformy, které podporuji prezentaci Jill Valentine jako schopné policistky, jez
umi vyiesit stejné situace jako jeji kolega, Chris Redfield,” vysvétluje Bonasio (2006:
14). Pfesto je to pravé Chris, kterého 1ze chapat jako zakladni postavu, a Jill pouze jako
bonus. V Gvodni nabidce celé hry je k dispozici na prvnim misté a v cut-scénéch, které

jsou pro ob¢ verze hry spole¢né, hraje hlavni roli.

Vybér specifické postavy navic nabizi odlisny prabéh, odlisné pomocné postavy i
odlisné zakonceni. Pokud si hra¢ vybere Jill, ocitne se v tajemné vile se dvéma kolegy.
Jeji nadiizeny Barry vyrazi na prizkum spolu s ni a rozdava ji rozkazy. Ve chvili, kdy
Jill objevi prvni zombie, utece aZ k Barrymu. ,,Ale ne, to je obluda. Nech mé, at’ se o ni
postaram, vysvétluje Jill Barry (Resident Evil, 1996). Jill poté dostava slozité instrukce
0 tom, kam ma4 jit a co hledat. Chris oproti tomu ve stejné situaci vyrazi na prizkum
mistnosti sdm a prvni zombie zabiji nozem. Neposlouchd rozkazy a od pocatku tak mifi
tam, kam chce, a je vyrazné¢ samostatnéjsi. Zatimco v ptipad¢, ze hra¢ hraje za Jill,
neustale se potkava s Barrym, ktery ji poméah4, v piipadé Chrise se jen nékolikrat setka

vvvvv

s Chrisem, muize seskocit dolii. Pokud ale hraje za Jill, musi si od Barryho puj¢it provaz.

Pii daslednéjsim hrani se navic objevi zasadné&jsi rozdily i v jejich schopnostech - Jill
jako specialistka na stfelbu Iépe likviduje neptatele pravé pomoci palnych zbrani,
disponuje navic paklicem, ktery ji umoznuje proniknout do mistnosti, kam by se Chris
nedostal. Chris je naopak odolné&jsi pii utoku nepiatel a ve stejnych prostorach se jich
tak objevuje vice nez u Jilll. ,,Jeji verze hry je jednodussi, ma vyssi kapacitu polozek a
navic ma siln€jsiho tymového kolegu. (...) Chris ma naopak vétsi vydrz, béha rychleji a
méné plytva munici,” piSe se na jednom z hlavni fanouskovskych webi celé série
(Resident Evil Wiki, 2014). Tyto vlastnosti jist¢ nejsou nahodné, jak tvrdi Aarseth
(2003), ale zcela jasné genderované — se zenami je symbolicky spojena slabost a
schopnost feSit logické hadanky, zatimco muze definuje sila a fyzickd zdatnost

(Renzetti, Curran, 2003).
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Jesté jasngji je rozdil patrny tehdy, pokud hra¢ hraje Zenskou i muzskou postavu
stiidavé v ramci jednoho piib&hu, nikoli v oddélenych verzich. Pokud hra¢ hraje
Vv pocitacové hie Max Payne 2 (2003) za Monu Sax, k dispozici ma pouze sniperovou
pusku. Max Payne je naopak vybaven revolvery, samopaly a také brokovnici, se kterou
muze bojovat na blizkou vzdalenost. Mona Sax si naopak drzi odstup, nepratele
likviduje z bezpec¢né vzdalenosti stiech — nepozorované a relativné bezpecné. Ackoli
jejich schopnosti jsou totozné, silueta Mony Sax, kterd symbolizuje zdravi avatara, je
Stihlejsi, a proto se rychleji zaplni Cervenou barvou, ktera signalizuje miru zranéni.
V prvni ze dvou situaci, v nichZ hra¢ hraje za Monu, navic na obrazovce figuruje i

Payneova silueta a hra¢ si tak musi hlidat ob¢. I proto 1ze povazovat Monu Sax za slabsi

vvvvvv

Stejné tomu tak je i v poCitacové hi'e Resident Evil 0 (2002). Hra¢ za¢ina hrat pouze
s zenskou agentkou Rebeccou Chambers. ,,Brzy se ale objevi muZzskd postava, Billy
Coen, ktery diky své svalnaté postavé zvyrazni Rebbecin kiehky a divéi vzhled,
(Bonasio, 2006: 14). Nehled¢ na to, ze Rebecca jiz rozhodné nepiisobi tak ,,genderove

(13

korektné* jako Jill Valentine, hra¢ ma moznost mezi obéma postavami piepinat podle
toho, v jaké situaci se zrovna nachazi a zda je potfeba jednu postavu druhou zachranit.
,Kifehky zjev Rebbecy je zvyraznén tim, Ze jeji odolnost k ttoklim je vyrazné nizsi, a
tak se v konfliktnich situacich stava pfitézi. Hra¢ se brzy nauci, ze nejlepsi odlozit ji
nékde na bezpecném misté a nechat Billyho celou situaci vytesit,” dodava Bonasio
(tamtéz). ,,V celé sérii se jedna o tu nejslabsi a nejzbabélejsi postavu. KdyZ Gto¢i na
nepfiatele, kiic¢i ‘ale ne’. Jeji reakce na nasili jsou vyraznégjsi asi proto, Ze je nejmladsi,”
dodava fanouSek na Resident Evil Wiki (2014). Rebecca tak slouzi k feSeni hadanek,
misto zbrané vyuziva chemické spreje a dokaze dokonce vafit 1é¢ivé koktejly. Bourdieu
(2000) v tomto smyslu ptipomina, Ze symbolicky jsou Zzeny svazany pravé s magii. Jako
ono ,,slabsi* pohlavi voli v rdmci své podfizenosti 1 podiizené symbolické strategie.
Typickymi praktikami je tak kromé magie lest nebo pasivita (2000: 32). A pravé hry
Casto tuto symbolickou femininni charakteristiku ztélesfiuji — ve strategickych hréch,
kde si hra¢ vybird mezi jednotlivymi postavami Zenského i muzského pohlavi, jsou to
pravé zZeny, které Castéji predstavuji postavy kouzelnic, muzi jsou pak bojovniky (viz
napiiklad série Heroes of Might and Magic (1995) nebo online hra World of Warcraft
(2004)).
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Gender dané postavy ma na herni strategie vliv ostatn¢ i v pfipad€ her, ve kterych si
hra¢ mezi jednotlivymi postavami nevybira a hraje pravé pouze Zenu nebo muze.
Z mého vlastniho vyzkumu, ve kterém jsem se hracu ptala, co pro né znamena hrani
zenské postavy, vyplynulo, ze k uvédoméni si odliSného genderu pii hrani dochézi.
,»Nebal jsem se rychleji zemfit,” objevilo se tak naptiklad v odpovédich na otazku, co
citi pii hrani zenské hrdinky (Krobova, 2011). ,,Je ale pravda, Ze jsem si parkrat pro
legraci tu Sipku s Larou dal,” dodava k tomu Willie, jeden z diskutujicich na serveru
Games.cz (2012).

Vnimani  Zenské  postavy ovSem ve  vysledku  zdvisi pifimo na
hraci/divakovi/interpreterovi (Richard a Zaremba 2005, 297). Ostatné to, ze samotny
princip imerze ani absolutni odstup a pferuseni identifikace neumoziuje, ukazuje i
zpusob, jak o hrani hovofi samotnd hraci. ,,Jestli je to ta keSka, co si myslim, tak jsem
tam skékal pies jeden ze sloupt vpravo u skaly,” popisuje v diskuznim foru jeden
z hrac¢u (Bach, 2013). Ke ztotoznéni s (Zenskou) postavou pak dochazi i u ostatnich
diskutujicich, dokonce i navody, jak hry hrét, jsou formulovany ve stejném duchu:
,»Vybéhni po schodisti nahoru a cestou ke dvefim na druhé strané terasy v patie
zlikviduj nekolik obfich pavoukd,” stoji napiiklad v ndvodu pro Resident Evil 3 (Racz,
2011). Jednim z moznych vyklad prozivani dané hry je tedy skuteéné fakt, ze hrac¢
,vidi skrz® t€lo svého avatara. Na druhou stranu ale mize celkova kdédovanost dané
postavy (tedy nejen samotna postava, ale piedev§im cely spoleCensky kontext, ve

kterém figuruje a ktery byl popsan vyse) vyrazné ovlivnit zptsob, jakym k imerzi dojde.

Vnimani genderu avatara navic zalezi pfimo na hernich pravidlech — vyraznou roli tak
jeho specificky vzhled predevsim v takovych poéitacovych hrach, v nichz ho vidime na
obrazovce. Existuje totiz dvé moznost, jak v ramci tohoto rozdéleni avatara ovladat —
tedy tzv. perspektiva prvni osoby (First person perspective, piipadné First person
shooter — dale FPS) a perspektiva tieti osoby (Third person perspective, ptipadné Third

person shooter — dale TPS).

V prvnim piipadé avatar na obrazovce nefiguruje, stoji mimo obraz a hra je tak tim, co
on vidi. Hra¢ se pomoci mysi nebo joysticku plné ponofi do role svého avatara, plni
ukoly, prozkoumava svét a stiili, zatimco zcela zije svoji postavu. ,,Jsme pfimo uvnitf.

Kamera je v né¢i hlavé a my jsme dostali jeho oci* (Cox: 2011). Hrac se tak do jeho
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postavy ,,vtéluje®, hranice mezi obéma tély se stiraji. Genderova variabilita je tak
mnohem Vvétsi a v otdzce imerze tak skutecné nehraje ptili§ zasadni roli, zda je avatarem
muz nebo zena. Grimes ve své analyze konkrétnich her upozoriiuje na to, ze v pripadé
FPS Zéanru se fakt, ze hraje zenu, nijak neodrazi na jejich vlastnostech a schopnostech.
»Pokud by se jeji obli¢ej obfas neodrazel v helmé vystroje, byla by postava snadno
zaménitelna za muze,” dodava (2003: 10). Zustava tak otazkou, zda je odlisny gender
v takovych perspektivaich vibec tematizovan i to, zda hra¢ v ramci identifikace
rozliSuje, ze se na herni svét diva zenskyma nebo muzskyma oc¢ima a podle toho voli
specifické herni strategie. FPS lze v kazdém piipadé z genderové perspektivy chépat
jako socialné konstruktivistické poukazani na naprosto nadhodné propojeni genderu a

femininnich a maskulinnich vlastnosti charakteristik.

Naopak Third person shooter (TPS), zjehoz perspektivy sledujeme vSechny zde
analyzované hry, ukazuje, jak dileZitou roli hraje pravé vizualita a ocividné pohlavni
sekundarni znaky nejen pti samotném vnimani genderu, ale i na hernich strategiich.
V TPS hréci nesdileji pohled svého avatara, ale vidi ho pied sebou na obrazovce, jako
soucast herniho svéta. Hracovo télo a télo avatara jsou odliSné entity, mezi nimiz
neprobiha proces naprosté identifikace, ale vznika specificky vztah. ,,V podstaté je to
stejné jako rozdil mezi loutkou a jejim vodi¢em* (Cox, 2011). Avatar je ptimo zavisly
na hraci a déla (v zavislosti na hracovych schopnostech) ty pohyby, které mu natidi.
TPS vyvolava v hraci pocit, Ze ma kolem sebe vice prostoru, Ze je schopen pohlédnout
za horizont a herni svét skutecné vidét jako film, ktery navic miZze sam rezirovat (Poole,
2000: 145). Poole vysvétluje, Zze zatimco FPS si vypujcuje princip vnimani od malby
(hra¢ se ptfimo vnoiuje do obrazu), v TPS je hlavnim médiem pravé film — ,,pohled
hrace je explicitné definovan, sledujeme vSe kamerou, jsme reziséfi, ktefi pluji na
neviditelném voru piimo za postavou* (tamtéz). Takova kamera stejné jako rezisérovi
snimku umoziuje predvidat, co se mize stat, kam se vydat nebo kde se skryt pted
nepfitelem. Niz§i mira identifikace a prozivani jiného svéta je tak Castecné
kompenzovana pravé pocitem ovladani a svobodné&jsi vuli i jakési etické odtazitosti.
»Muzeme sledovat vSechny druhy nestastnych scén, ale nase role je povazovana za
pasivni, alespont v tom smyslu, ze je neumyslnad“ (Cox, 2011). Hra¢ tak totiz pouze

postupuje podle naznaceného scénare.
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V takovém ptipad¢ je jasné, ze prave vzhled postavy hraje vyraznou roli a stejné jako ve
filmu tak musi byt zajimava nebo pfitazlivd, aby se ono loutkafstvi stalo zabavou a
novou piidanou hodnotou. V této logice se nezda byt ndhodou, Ze prvni vyraznou hrou,
ktera tento pohled v ramci trojrozmérného prostoru uplatnila, byl pravé Tomb Raider.
Jak 1épe propagovat nové technologie a moznosti nez pomoci figury, na kterou se
poprvé bude piijemné divat, ovladat ji, a nikoli se s ni ,,pouze identifikovat a zit ji?
Vyrazn¢ se totiz li§i funkce Zenskych a muzskych postav. ,,Hra s muzskou postavou
neni uréena k tomu, aby se hrdina nékomu libil (...). Je vytvofena proto, aby tam
muzsky hra¢ projektoval urcity aspekt sebe sama do muzské postavy a néco od ni zase
naopak piijal. Zenska postava je naopak zosobnénim muzského ideédlu, proto je tak
oblecend a ma takové télo, aby to hra¢ ocenil” (Cox, 2011). Zatimco muzskéa postava
musi vypadat tak, aby bylo atraktivni ji byt, zenska postava musi byt atraktivni sama o
sobé. Pii pochopeni této logiky se objevuji zcela nové perspektivy hrani zenskych
postav. Ono rozdéleni té€l hrae a avatara tak muze vést na strané jedné k naprosté

objektifikaci postavy a na stran¢ druhé k experimentovani s odlisnym genderem.

5.1. Sadomasochisticky voyeurismus
Pfi hrani hypersexualizované postavy se pfedev§im znovu potvrzuji myslenky Laury
Mulvey (1974). Stejné jako ve filmu je tak hra¢ voyeurem a Zenska postava existuje jen
pro jeho skopofilni pohled. Kamera se tak u Zenskych postav jasné zaméfuje na jejich
telo. Zabéry v ramci cut-scén i pfi samotném hrani tak zacinaji pohledem na pozadi
Lary Croft, pfi jeji pomalé chiizi se kamera pfibliZuje a snimd jeji pohybujici se boky.
Pti zménéch zdbéru Casto objektiv téméf omylem zamifi na jeji hadra nebo roztazené
nohy. Bayonetta stfili se zbrani pod svym rozkrokem, roztazenyma nohama muze
dopadnout pfimo na kameru. V pifipad¢ Resident Evil: Revelation (2012) dokonce pii
cut-scéné pohled obludy, kterym je situace sledovédna, padne nejdiive na pozadi Jill
Valentine, nikoli na jeji zbrané nebo na celé okoli. VSechny tyto objektivni prvky, které
jsou zakddovany piimo do herni mechaniky a nejsou rozhodnutim hrace, jen podporuji
voyeuristicky apel. ,,Slidime za Larou, kdyZ je sama v jeskyni (...). Je reflektovana
pouze pies vase o¢i, my sami jsme neviditelni“ (Poole, 2000: 145). Neviditelny divak,
ktery sedi v bezpeci svého pokoje a od svéta je oddélen obrazovkou, tak hrdinku vsude

nasleduje, vidi jeji pozadi, kiivky, pohyby.
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Pocitacové hry jsou tak spektaklem, ktery fidi pravé hra¢. Tridda divéka, hlavni postavy
a kamery/reziséra, jak ji rozd¢lila Mulvey, se navic sléva do jednoho — hra¢ je v jedné
chvili divakem, ktery si uziva slast z divani se, abstraktni a nevyjadienou hlavni
postavou, ktera zenskou hrdinku doprovazi, a piedev§im onou kamerou, kterou jako
rezisér ovlada. Z hlediska filmové logiky je totiz pocitatova hrdinka tou, jez ,,vede
vypravu®, ve skutecnosti je to ale pravé hrac, ktery ovlada kazdy jeji pohyb, rozhoduje,

koho a kdy zastieli a kdy zemfe, tieba zbytecné.

Silna, odvazna hrdinka se tak skuteéné stava loutkou, kterd je zcela v rukou
skopofilniho reziséra. Tato trvala iluze moci a kontroly je pfitom kli¢ovou ingredienci
v sexudlnim kontextu, a pokud si uvédomime diive popsané charakteristiky zenskych
postav (tedy krasu a fyzickou ptitazlivost) i archetypy, které predstavuji (femme fatale a
predevsim sadomasochisticka domina), 1ze pocitacové hry v tomto smyslu chépat jako
uréity druh nevyjadiené pornografie. AkEni scénu, souboj s nepfitelem, tedy ono
smrtelné nasili, je pak samotnym metaforickym sexualnim aktem. ,Nejsem moc
povidaci typ, pojd'me si radsi uzit trochu legrace? Povidat si pak mizeme v posteli,*
tvrdi pied utokem Bayonetta (2009), pficemZ svou otazku nesmeétfuje jen ke svym
nepratelim, ale zcela o¢ividn€ i k samotnému hréci. ,,Vis, ze madm rada rizné hracky,*
dodava (tamtéz) a ironicky tak propojuje pravé zbran jako symbol nasili i sexualni

pomucky.

Stejné jako pii sexu navic vSechny analyzované hrdinky p#i svych vykonech sténaji.
,Jakoby béhem nasilné bitvy zrovna prozivaly sexualni potéseni“ (Miller citovana v
Herbst, 2004: 25). Lara Croft oplyva dokonce nékolika druhy vzdechii. Sténa pfi
padech, pokud je zranéna nepfitelem nebo pokud narazi obli¢ejem do stény, vzdycha i
vyplyne piedev§im v pfipadé her Resident Evil, v nichZ jsou urCitym situacim
vystaveny obé postavy. Je to pravé pouze Jill Valentine, kterd pfi padu vytahu nebo
utoku nepftitele zasténa, muzsky kolega zlstane zticha, a to bez ohledu na to, zda je
zrovna hratelnou postavou ¢i nikoli. Explicitné sexualni zvuky se pak objevuji u
Bayonetty, ktera radostné vzdycha pii niCeni nepiatel, nebo u Mony Sax. Hra Max
Payne 2 dokonce zac¢ind vzruSenym sténanim Sax, které se opakuje i béhem sni a
halucinaci detektiva. Wolf v tomto smyslu hovoii o pornografii krasy (2000: 151) a
zduraziuje, ze pritazliva Zena je ztélesniovana s vyrazem kratce pred orgasmem.
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Stejné¢ jako v archetypalni roving i v kontextu tohoto ,,pornografického hrani vykazuji
zenské postavy zvlastni druh nekohorence — ve stejnou chvili je totiz 1ze chéapat jako
sexualné aktivni i pasivni. A¢koli jsou ovSem zenské postavy z hlediska reprezentace
silnou dominou, v ramci herni mechaniky jsou posluSnou milenkou. Nikdy nejsou
unavengé, vzdy jsou pfipravené pokrac¢ovat, bojovat a jeste u toho dobfe vypadat. Niceho
se nestiti (tedy ani zddné sexudlni praktiky), jejich téla jsou pruzna a ohebnd a vzdy
udé¢laji to, co jim jejich loutkar fekne (Herbst, 2004: 31). Jedinou namitkou Lary Croft
je ono netrpélivé ,,ne*, které pronese, pokud pohyb skutecné neni mozny (Kennedy,
2002). Stavaji se tak naprosto idedlni symbolickou milenkou kybersexu, jejich télo je
jen Cistym a bezpeénym nastrojem, které nabizi vzruSeni, u néhoz se neriskuje a jez je
mimo virtualni realitu zakdzané nebo stigmatizované. Je to objekt, ktery je vzdy
k dispozici, odpada laska, ale také nasledky jako jsou pohlavni choroby nebo matefstvi.

Vynechava tak zcela lidskou nedokonalost.

Protichtidné lze Zenské postavy chapat i ve zcela konkrétnim smyslu — tedy v tom, zda
v sadomasochistickém vztahu predstavuji postavu sadistickou ¢i masochistickou.
Z ,tradiéniho“ pohledu lze vztah mezi Zzenskou hrdinkou a hra¢em chapat jako
sadisticky — hra¢ se zmocnuje postavy, on rozhoduje, kdy zemie a kdy bude trpét.
MacKimmon pak definuje zasadni podstatu pornografie takto: ,Zena je a miize byt
V tom smyslu, co ji l1ze d€lat, a muZz v tom smyslu, ze ji to déla* (1988: 35). Je to prave
hrag, ktery rozhoduje o jejim téle a o tom, co s nim ona sama zrovna udéla. ,,Nikdo v
historii poc¢itacovych her nevypadal vice sexy nez Jill ve chvili, kdy vystieluje zombiim
mozky z hlav. KdyZ jsme ji hrali, pfistihli jsme se pfi tom, jak na ni mluvime: PoloZ tu
tu zbran, Jill. Poloz ji. Tak je to hodna holka! A ted’ mé nech, abych t€ miloval vSemi
zpusoby, kterymi chce$ byt milovana,” popisuje tento jev redakce panského Casopisu

Maxim, ktera Jill umistila mezi pét nejpfitazlivéjsich Zen kybersvéta (Maxim, 2009).

Na druhé strané ale mize pocitit aZ ,,masochistické potéSeni ze smrtelné agonie jejich
(Lary Croft, pozn. aut.) nepratel (Schleiner, 2001: 224). Opomineme-li totiz lesbicky
motiv souboje dvou Zen, ktery je v pornografii velmi Casty a v pocitaCovych hrach se
objevuje prii nékolika soubojich Lary Croft a koketovani Bayonetty s jeji zdanlivou
protivnici, pfevazna vétsina nepiatel Zenskych hrdinek jsou muzi. Clenové specilnich
jednotek, armady nebo jinych ozbrojenych skupin jsou ve vSech hrach vyhradné muzi,
and¢lé, proti kterym Bayonetta bojuje, jsou genderovani jako muzi, dokonce 1 zombie,
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které likviduje Alice, jsou muzi, ackoli se jedna o otravené civilisty, v jejichz fadach, na
rozdil od elitnich jednotek, prosté¢ musely Zeny figurovat. Z vyzkumu Schleiner
vyplyva, ze muzsti hraci vykazuji s obét'mi zenskych postav zvlastni druh spiiznénosti,
a to dokonce v piipadé, kdy se jedna o zvifata nebo negenderované mutanty ¢i obludy
(Schleiner, 2001: 223). Dostavame se tak k zvlastnimu paradoxu - zena bojuje proti
muzim a je ovladana muzem, navic v situacich, ve kterych mtze kazdou chvili zemfit.
,,Cim dal vice znecitlivély konzument je vzrusen piedstavou, Ze sex je (a on je) odvazny
a nebezpecny, vysvétluje k tomu MacKimmon (1987: 151). A pravé pocitatové hry
takové virtudlni nebezpe¢i nabizeji jesté ,,redlnéji”, nez samotnd pornografie. Prave
masochisticka predstava zeny — mstitelky mize zplsobovat takovou oblibu zenskych
sexualné pritazlivych hrdinek. Z psychoanalytické perspektivy tak zenské postavy
ztélesiiuji latentni masochistickou touhu muzi byt trestdn a ponizovan Zenami, tedy

presné to, co v rdmci sadomasochistickych praktik déla domina.

Hra¢ navic zcela v logice sadomasochismu, kdy je slepota jednou z praktik, nevidi
oblicej, vyraz, ktery by tento skopofilni pohled vycitavé opétoval. Kennedy v tomto
smyslu pfipomina nepfijemny pocit, ktery Mike Ward, jeden z hraci, pocitil pii
sledovani fotografie modelky ztélestiujici Laru Croft. Stresujici byl pfedev§im onen
fakt, ze si byla Lara podle svého vyrazu védoma toho, ze je objektem muzského
pohledu. ,,To se ve hie nikdy nestane - voyeuristické potéSeni zavisi na zmocnéni se
pohledu, aniz by byl vidén,* vysvétluje (Ward citovan v Kennedy, 2002). Védomi toho,
ze je sledovéna, projevi ze vSech hrdinek pouze Lara. Na konci Tomb Raider 3
sledujeme Laru Vv jejim panstvi, na sobé ma pouze Zupan a planuje se osprchovat, a
proto si zacne Zupan svlékat. V tu chvili se ovSem oto¢i pfimo na hréace. ,,Nemyslite, Ze
uz jste vidéli dost?,” pta se, poté vezme do ruky brokovnici a metaforicky likviduje

pravé obrazovku, okno, kterym ji hrac¢i mohou vidét a nastroj, pomoci néhoz ji ovladaji.

Zenska postava je tak idealni objekt touhy nejen kvili tomu, jak vypada, ale jak pfijima
vzajemny vztah pohledu a performance — je konzumovana nevédomky a ptitom déla
presné to, co si divak pieje. Zenska postava je tak predmétem, s nimz si kazdy miize
délat, co chce bez ohledu na nasledky a konvence. Je sice agresivni, dominantni a
likviduje predev§im muze, v téchto Cinnostech ji ale ovlada praveé hrac, on rozhoduje,
kdy zemie, koho zabije a kdy. Zenski postava tak nenabizi jen jeden piibéh, ale

nekoneéné mnoho fantazii a variaci.

65



1.1. Experimentovadni s vlastni identitou
Jak jiz bylo feceno, v ramci FPS Zanru se hra¢ identifikuje s avatarem bez ohledu na to,
zda jde o Zenu ¢i muze, v ptipad¢ TPS Zanru se tato jednotnost rozpada a gender avatara
hraje vyraznou roli v tom, jak hra¢ danou postavu vnima a hraje. Muzska postava se tak
stava predmétem identifikace, Zenské postava pouhym objektem. Podle Schleiner ale
nelze oba procesy takto rezolutné rozdélovat, je tak nutné pfipustit moznost, ze se hrac¢
identifikuje prave i s Zenskou postavou (2001: 223). Tuto identifikaci lze chapat bud’
jako krok zcela pragmaticky nebo jako zamérnou ¢innost ve snaze experimentovat

s zenskym genderem.

S vysvétlenim procesu takového pragmatického postoje, zdchranu imerzivniho prozitku
zdaného média, prichazi Clover (1987). Ta pifi analyze hollywoodskych
mainstreamovych filmt jako je Haloween (1978) nebo Texasky masakr motorovou
pilou (1974) zjistuje, jak se viibec mohou muzi s Zenskymi postavami v téchto filmech
ztotoznit a film si tak uZzit i pies absenci ,,sebe sama“. Clover v tomto smyslu zavadi
pojem ,.final girl“ pro zenskou postavu, kterd jako jedind z celé skupiny prezije utoky
hlavniho (muZského) padoucha. ,,Clover tvrdi, Ze perspektiva kamery vede divéka
nejdiive k identifikovani se s muzskym hrdinou, ale pak se zméni, aby ziskal
perspektivu Zenské postavy, kterd nakonec muzského zabijaka zneSkodni* (Cogburn,
2009: 67). Jsou to pravé ony maskulinni vlastnosti Zenskych hrdinek v pocitacovych
hrach, které, i pfes vyrazné¢ femininni vzhled, umozni hraci se identifikovat s postavou.
Muzsti hraci se identifikuji s final girl vyhradné na zéklad€ jejich maskulinnich
vlastnosti a neni v tomto smyslu vnimana jako divka, ale jako pfevleceny adolescentni

chlapec* (tamtéz).

Druhym mechanismem, ktery umozni nenarusit imerzi ve hfe, je ovS§em samotny fakt
experimentovani s odlisnymi genderovymi identitami. Co jiného, nez ,,bezpecny svét
pocitacovych her, totiz nabizi experimentovat s ¢imkoli? Ve hie totiz téméi nikdy
nejsme sami sebou — &lovékem se svou civilni historii, Cechem, &lenem zapadni
spolecnosti a z 21. stoleti, clovékem. Neprozivame ve hie Zivot obycejného Cloveka, a
pokud ano, tak takového, kterému sled udalosti pfinese komplikaci, zazitek a problém,
ktery skute¢ni hraci nikdy neprozili a zfejmé ani neproziji. I muzsky hra¢ tak zkousi roli

siln¢ho a statecného bojovnika, detektiva, vojaka 2. svétové valky nebo Clena skupiny
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elitniho zabijaka. Stejn¢ tak ale hraje i mimozemst'ana, mutanta, stroj, zvife nebo praveé

zenu.

PotéSeni z hrani Zenského avatara tak lze v tomto vysvétlit pomoci Lacanovy ,.teorie
zrcadlového odrazu®. Lacan popisuje fazi lidského vyvoje, ve které ¢lovek sleduje své
pohyby v zrcadle, formuje své ego a vnimani sebe sama jako soucast symbolické
soustavy pravidel spolecnosti. Toto vniméni se rozsifuje a méni po cely zivot (Lacan
citovan v Schleiner: 2001). Podobné pak, vztazeno na hry, se konstrukce hracovy
femininni identity propoji s hrd€ovou vlastni identifikaci a Zenskou hrdinku tak lze
chépat jako urcitou alternativni ,,zrcadlovou* realitu. Pevné genderové role se tfisti,
muzim je dovoleno experimentovat s ,,noSenim* Zenského genderu. ,,Pfi definici tohoto
slozitého vztahu mezi subjektem a objektem by se dalo fict, ze kvili nutnosti hrat za
zenu je muzsky hra¢ transgenderovan a rozdil mezi hriCem a jeho postavou je

rozmazan“ (Kennedy, 2002).

Zcela ocividné je to predevSim v online hrach, které se odliSuji pravé interakci
s ostatnimi hragi (tzv. role-playing hry). ,,Uték od genderu (jestli je to tedy viibec
mozné) v online hrach tak Ize chapat jako emancipacni proces proti normam, které
kontroluji gender skute¢n¢ho Zivota a zaroven znamend svobodu s uZivanim si
Vv opaéném pohlavi“ (Bryant a Vorderer, 2006: 212). Z vyzkumt, které Bryant a
Vorderer provedli, vyplynulo, Ze v pfipad¢ role-playing her vyuziva 47,9 procent hract
a hracek postavy s opacnym genderem. Zajimavy je ovSem fakt, ze u muzi bylo toto
¢islo vySsi — Zenskou hrdinku si vybralo 48,7 procent z nich, muzské protéjsky si zvolilo
jen 42,3 procent Zzen. NejcastéjSim divodem takového vyb&ru pak bylo pravé
experimentovani s odlisnym genderem — tedy hned u 14,7 procent muzi a 11,9 procent
zen (tamtéz). Podle Turkle muze virtudlni svét poskytnout bezpecnou zoénu pro
experimentovani s genderem bez socialnich nasledku, které by mohl tento drag (tedy
metaforické ,,prevlékani se* za Zenu) zplsobit v béZném zivoté (Turkle citovana

v Schleiner, 2001: 223).

Muze néco takového nabidnout i TPS zanr? S odkazem na Butler (2003) by se dalo
namitnout, ze gender vytvaii jedinci v interakci s ostatnim, rigidnim opakovanim
praktik a zptusobti chovani, které ne on sam, ale pravé ostatni povazuji za genderové

spravné a symbolicky trestaji to, které spravné neni. V tomto smyslu by tak pravé
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individualisticky TPS Zzanr prostor pro experimentovani s genderovou identitou
neumoznoval, Schleiner (2001) je ale pfesvédcena o opaku. Virtualni svét je tak v tomto
smyslu skutecné extrémné virtualni, virtudlnimi jsou i vztahy, které v TPS muzeme
zakouSet. Pfesto vném ale jsou. ,,I Lara je v interakci sjinymi bytostmi. Zvirata,
obludy, dinosaufi a lidé vykazuji v boji urcité chovani, na které se Lara/hra¢ musi naucit
reagovat. Lidské nehra¢ské charaktery navic sdé€luji dulezité informace, které jsou

k vyfeSeni hadanek klicové,” vysvétluje (2001: 223).

Jak jiz napiiklad bylo feeno, v prvnim dile série Resident Evil (1996) si hra¢ muize
vybrat, zda bude hrat Zenskou postavu nebo muzskou. V Resident Evil 0 (2002) pak
mezi obéma gendery neustale prepina a muze skute¢né zakouset odlisna téla. Podobn+
Max Payne 2 (2003) nabizi i skute¢né zakouSeni ruznych roli mezi postavami, mezi
nimiz je jiz vybudovan (milostny) vztah. V prvni ¢asti hry Max Payne 2 hraje hrac
pravé za hlavni postavu piibéhu — tedy detektiva Paynea. Od zafatku ho ovSem
doprovazi Mona Sax, ktera ho dokonce dvakrat nahradi. Max Payne je zranén, Sax ho
musi chranit. Hra¢ je tak nucen reartikulovat sviij vztah ke svému avatarovi a ze svého
ptitazlivého protéjsku vytvofit svou novou identitu. Z pouhého objektu se stava aktivni

subjekt, hybatel déje, metafora sily, rozhodnosti a odvahy.

Schopnosti Mony Sax i Jill Valentine, jak jiz bylo popsano vyse, Se ovSem v ramci
hernich pravidel li§i od schopnosti muZskych kolegii a Zenskou postavu lze vzdy
povazovat za slabsi. Tuto slabost potvrzuje nejen jiz zminénd odliSna pravidla a pribéh
her 1 nutnost zmény strategii, ale podpotfi ho néasledné 1 narativni slozka. Pravé Chris
Redfield se tak stava tim, kdo skute¢né vede piibéh. ,,Jsi jediny, kdo je muze zastavit,
jinak je pozdé¢ (...). To ty jsi jedina nad&je, kterda muze vSe piezit!,” vysvétluje Jill
Chrisovi v Resident Evil 5 (2009) a sama zistava na misté. Pokud je tak ve hie hratelna
zenska 1 muzska postava, je ta muzska vzdy silnéjsi. Gilpatrick (citovana v MacLean,
2012) v tomto smyslu, ackoli hovoti o filmech, tvrdi, Ze zenské ak¢éni hrdinky jsou vzdy
v kontrastu s hlavnim hrdinou zobrazeny jako slabsi pohlavi. Dvé tretiny zenskych
silnych postav tak nakonec podlehnou sve submisivni roli a nasleduji hlavniho hrdinu
,,Hrdinky operuji ve vysoce konstruovanych genderovych normach, které spoléhaji na
silu a intuici hlavniho muzského hrdiny a ptib&hy tak nakonec stejn€ skon¢i reartikulaci

vSech genderovych stereotyptl, tvrdi Gilpatrick (citovana v MacLean, 2012).
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Zustava tak otadzkou, zda je zakouseni onoho ,slabSiho* genderu faktem, které
pfesvédceni o piirozené podiadnosti zen potvrzuje, nebo naopak prozitkem, ktery
hra¢im demonstruje, jak nepiijemné je byt nucen do pozice slabsi osoby, pouhého
sexualn¢ pritazlivého objektu, jimz se ¢loveék sam jako individualita neciti. Lze se navic
také ptat, zda ma toto virtudlni experimentovani n&jaky konkrétni vliv na
psychologickou nebo socidlni realitu. Podle Bryanta a Vorderera (2006) jsou pocitacové
hry sice vysoce imerzivni v tom smyslu, Ze hra¢ ve virtualnim svété ztraci sam sebe, na
druhé strané neni ale od ,,offline” reality nikdy pfili§ daleko. I Schleiner (2001) je
presvédcena, ze redlny dopad na takové transgenderové experimenty je minimalni.
,Jakékoli snahy o identifikaci s Larou Croft jsou stejné preruseny produkci ptibéht a
obrazli, které cht&ji Laru zafixovat jako objekt sexudlni touhy a fantazie* (Schleiner,
2001: 224). Ackoli tak hrac¢ jist¢ mize pomoci hrani Zenské postavy experimentovat
s vlastni identitou, vzdy narazi na limity toho, jak tyto postavy vypadaji a jak se chovaji.
V kazdém zanalyzovanych pfipadi jsou pak piedev§im sexudlnimi objekty,
pfitazlivymi tély pfipravenymi pro hraCovu imaginaci. MozZnost, ze lze 1 pomoci
takovych postav experimentovat s vlastni identitou, ovSem pfinasi dalsi dilezité otazky

o tom, co vubec existence zenskych postav v poc¢itatovych hrach znamena.

2. Ambivalentnost jako impuls k vyjednavani

Ambivalentnost analyzovanych Zenskych postav, kombinaci vyrazné¢ femininniho
vzhledu a maskulinnich vlastnosti je tak nutné vnimat i z opa¢né perspektivy. Nelze se
tak spokojit s pouhym konstatovanim faktu, Ze zenské postavy jsou pouhymi
sexualizovanymi objekty, tély pro muzsky pohled a potéSeni a odsoudit je jako
nevhodné a neprogresivni. Vizudlni stranku Zenskych postav je tak nutné vnimat jako
vysledek plisobeni celého genderového fadu, jehoz soucasti jsou prave i Zeny. I jim totiz
muze hrani Zenskych postav, a to i téch sexualné ptitazlivych, piinaset rizné slasti, které
nelze opomijet a nelze piedpokladat, ze Zeny na rozdil od muzi netouzi za takove
postavy hrat. ,,Chci prosté hrat toho, kym je atraktivni byt,” vysvétluje napiiklad Cox
(2011).

Jak ale upozoriiuje Kennedy (2002), snahy vidét existujici Zenské hrdinky jako pozitivni
modely jsou mén¢ dlrazné nez jejich kritika a diikazy pro né se musi hledat a narocnéji
argumentovat. Alternativni vyklady o pfitomnosti, reprezentaci a hrani zenskych postav

tak nijak nevylucuji ani neoslabuji to, co bylo feceno dosud. ,,Otazka sama o sob¢
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pvSsem piedpokladd pouze odpovéd bud’ anebo, ¢imz elegantné vyjadiuje polarity
akademické diskuze, které se kolem (reprezentace Zenskych postav v pocitacovych
hrach, pozn. aut.) rozviji. Casto se tak redukuje jen na rozhodnuti, zda jsou pozitivnim
modelem nebo perfektni kombinaci ak¢éni hrdinky a hracky pro kluky* (Kennedy,
2002). Reprezentace i hrani zenskych postav tak muze, jak ukazu dale, pfinaSet i
»potéseni®, které¢ho si feministi¢ti autofi a autorky casto nevs§imaji. Stejné jako Zenské
postavy kombinuji maskulinni a femininni vlastnosti, mizou fungovat zarovenn v obou
vyznamech. ,,Ve stejnou chvili mize uspokojovat male gaze a posilovat zenské hracky.
Na jedné strané muize poskytovat iluzi kontrolovatelnosti a na druhé ji 1ze chépat jako
autonomni charakter, ktery umoziuje dalsi komunikaci,” (Richard a Zaremba, 2005:
288). NadSeni z jejich existence, hrani i onu (sexualni) slast také nemizeme odepfit i
ostatnim hra¢skym skupinam — tedy hra¢im a hrackam s homosexuélni orientaci nebo

nejasnou genderovou identitou.

2.1. Pozitivni emancipacni modely
Predevsim tak nelze ptedpokladat, ze zenské postavy, a¢ jsou sexualné vyzyvavé,
nemohou byt pro Zenské hracky vhodnym emancipa¢nim modelem, se kterym se mohou
ztotoznit ve stejné logice, jaka se uplatiiuje pii identifikaci muzskych hracta s muzskymi
postavami. Grimes také upozorfiuje na to, Ze je nutné rozliSovat sexualni atraktivitu a
pouhou fyzickou atraktivitu a krasu (2003: 13). Ac¢koli uz bylo feceno, Ze obé estetické
kvality jsou natolik provazané, ze zcela logicky jedna nasleduje druhou, diraz na jednu
ze slozek muze ovlivnit fakt, jak se hra¢ s Zenskou postavou identifikuje a jak ji vnima.
Sexualizovana postava (kterou vytvaii pfedev§im marketing) stale ziistava jen objektem,
plati pro ni pravé pfedevSim ono skopofilni ovladani, a to jak pro hrace 1 hracku.
Postava, kterou vnimame pouze jako fyzicky atraktivni (pouha reprezentace ve hie, kde
neni eroticnost tak explicitné zddraznéna), se muze stat efektivnim emancipa¢nim
modelem pro obé pohlavi. Pro nékteré hrace 1 hra€ky navic sexualni pfitazlivost viibec
nemusi byt primdrni proménnou nebo ji dokonce mohou povazovat za pfinosnou. ,,VSak
se zeptejte sami sebe, co d€la Tomb Raider tim, ¢im je? Prsa ctyiky? Ale no tak. Uz
prvni dil byl 6dou na pfekondvani pasti, na cestu do nitra zapomenutych kobek a v nich
uloZena tajemstvi, na dvojici pistoli a particku velociraptorti k tomu,* dodava recenzent
Jan Grygar (2010) a upozorfiuje tim na to, ze vySe popsana sexualizace postav nemusi

byt ani pro muze primarnim definujicim celého vztahu mezi postavou a hrac¢em.
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Pokud Zenské postavy budeme Cist pravé takto, uvidime je sice jako postavy vytvorené
muzi pro muze, ale zaroven jako hrdinky, které nakonec mohou pozitivné cilit prave i
na zeny. V ptipad¢ Lary Croft navic byla hra sama o sobé natolik pielomovou, ze fakt,
7ze vjejim Cele stoji zena, byl dal$i Sokujici proménnou, at’ uz vypadala jakkoli.
Samotny herni prostor, troven realismu, sila narativni slozky i vyspélost pocitacové
grafiky totiz pfedstavoval hru, jez byla v dobé svého vzniku nedosazitelnd (Kennedy,
2002). Lara Croft tak neni jen nejvyznamnéjSi zenskou postavou, je totiz
neoddiskutovateln¢ jednou z nejvyznamnéjSich postav viibec. ,,Je to velka herni ikona a
ten fakt, Ze je to navic jesté¢ zena, ¢ini celou hru jesté mnohem skvélejsi,” vysvétluje
Whitelaw (2011). Je to tak pravé zena, kterd zcela méni princip vnimani hernich postav
— od té doby jsou pocitacové postavy silnymi hrdiny s vlastnim bohatym ptibéhem a

historii (Kennedy, 2002).

Zenské postavy navic, at’ vypadaji jakkoli, osvobozuji hraéky od oné ghettizace, do niz
je vyrobci her uvrhli. Dosud akéni hry na zeny a divky necilily z pfesvédceni, ze Zeny
tyto hry nezajimaji, protoze nasili, které je jasné¢ maskulinné¢ genderované a stoji
v opozici kK femininni jemnosti, néznosti a souciténi, se jim pti¢i (Cassell and Jenkins,
2000). Hrdinky jako Lara Croft, Jill VValentine, Bayonetta nebo Mona Sax ale samotnym
hrackédm a na druhé strané€ i1 vyvojarim mohou dokazat, Ze to tak byt nemusi. ,,Myslim,
7e pro nasi spolednost jsou silné Zeny velké tabu (...). Cetla jsem mnoho studii, ve
kterych experti tvrdi, ze divky nemaji rady akéni hry a preferuji tiché, kontemplativni
hry s vystavénymi charaktery i pfibéhem a stimuluji tak svou imaginaci. Dovolila bych
si fict, Ze tyto studie jsou jen reflexi toho, Ze posuzujeme divky jako pasivni,*

vysvétluje jedna z hracek (citovana v Cassell and Jenkins, 2000: 335).

Nartiist Zenskych postav v pocitacovych hrach, at’ jsou jakkoli ambivalentni, tak dal
rozvinout specifické zenské herni scéné€ a diky rozvoji této tzv. girlpower kultury 90. let
se herni spole¢nosti zaCaly obracet i na zenské hracky jako dosud neobsazeny segment
trhu. Toto hnuti CyberGrrls (pfipadné ,,Game Grrlz*) se skldda predevsim z Zen, které
se snazi ukazovat, ze akéni pocitaCové hry nejsou genderové exkluzivni zabavou a
odmitaji stereotypy v hrach, a to i piesto, Ze jsou ,,dobife minény* (Bonasio, 2006).
Odmitaji tak vytvateni div¢ich her, tedy jednoduchych barevnych a nekonfliktnich her o
modé a oblékani. ,,Zda se, ze kluci v hernim svété tidi formuli 1, 1étaji na F-15, stavi
mésta, bojuji s draky, dobyvaji galaxie a zachranuji vesmir a holky...se stavaji
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kradlovnou maturitniho plesu?* (Adams citovana v Bonasio, 2006: 2). Fakt, ze obliba
nasili, dobrodruzstvi a akce neni genderové exkluzivni, dokazuje i Taylor. ,, Kladenim
dirazu na hry, jez cili na pratelstvi a socidlno, mizeme jednoduse piechlédnout fakt, ze
divky také hledaji hry, které je také tlaci do toho, aby riskovaly, a ve kterych maji Sanci
byt jednozna¢né dominantni* (Taylor citovana v Engfield-Nielsen, 2013: 174).

McCaughey a King také upozornuji, Ze nasili je pro Zeny ve filmu (a o to vice tedy i
Vv pocitacovych hrach) stejné legitimnim nastrojem, kterym je pro muze. Odmitaji tak
pacifistické predstavy o tom, Ze ,,Zeny by to dokdzaly ud¢lat Iépe, protoZe jsou spojeny
s laskavosti a nenasilim*“ (McCaughey a King, 2001: 3). To, ze Zeny (tedy zenské
postavy i zenské hracky) vyuzivaji nasili a jsou stejné ,,tvrdé* jako muzi, 1ze bez ohledu
na kritiku nasili jako takového chépat jako pozitivni krok - kulturni standardy totiz
dosud srovnavaly Zenstvi s laskavosti, nenasilim, slabosti a neschopnosti a muzskost se

silou, chladnym rozumem a agresi.

Je také vice nez ziejmé, ze v Uvodu zminéna intertexualita, ktera ovlivnila pravé
pocitacové hry, funguje i nadale. Silné Zeny, které postupnym vyjednavani otupi
sexualizovanost zenskych pocitacovych hrdinek, z nich pfimo vychazeji. Opomineme-li
jiz dfive analyzované filmové adaptace her, miizeme sledovat neptimy vliv hrdinek
viditelny naptiklad praveé u Trinity v trilogii Matrix, hrdinek snimku Pad do tmy (2005)
¢i Aeon Flux (2005) jako inspirace Monou Sax. Explicitni inspiraci Larou Croft i jejim
fikénim svétem je pak serial Lovci pokladi (1999)* a minimalng filmové verze Katniss
Everdeen, hlavni hrdinky série Hunger Games (2012 — 2015), kterou lze nyni povazovat
z nejsilnéjsi a nejméné stereotypni Zenskou postavu a ,,nejzdravéjsi“ rolovy model pro

mladé teenagerky.

2.2. Naruseni genderovych stereotypii
Ona rozpornost maskulinnich a femininnich vlastnosti, které Zenské postavy ztélesnuji,

zaklada 1 zcela specifické subverzivni Cteni role a vyznamu Zenskych postav.

* Na inspiraci Larou Croft odkazuje nejen obsah seridlu (mlada emancipovana archeolozka), ale i vzhled
hlavni hrdinky a vizualizace plakatd. Na filmovém serveru IMDB je seridl pfimo popisovan jako
,kombinace Indiana Jonese a Tomb Raider” viz Relic Hunter. IMDb [online]. 1990-2013 [cit. 2013-08-15].
Dostupné z: http://www.imdb.com/title/tt0207919/reviews
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Z archetypélniho hlediska se tak vracime k oné mocné Bohyni matce, kterd je silna,

destruktivni, sexualné aktivni, ov§em v pozitivnim smyslu (Pratt, 1981).

Lara Croft je vysoce vzdélanad a odvazna Britka, kterd umi vSechna bojovd uméni, je
fyzicky schopné a zaroven inteligentni. Mona Sax se vypracovala do pozice obavaného
najemného zabijaka, Jill Valentine je Clenkou elitni zasahové jednotky, do niz tradicné
obsazuji jen muze. ,Nejsem obycejny clovek, jsem c¢lenka specidlni jednotky,*
vysvétluje hrdé Jill (Resident Evil 3, 1998). V celé jednotce navic hraje vyraznou roli.
»Projev trochu respektu, pravé mluvis s Jill Valentine,” vyktikuje na muZe ve vysilacce
Parker, kolega Jill (Resident Evil: Revelation, 2012). Muz okamzité vi, o koho se jedna,

a Jill se omluvi za svou puvodni hrubost (tamtéz).

A odvazna je v tomto smyslu i Bayonetta nebo Juliet Starling — obé se ptece vydavaji
mimo svuj femininni prostor a likviduji stviry, které planuji znicit cely svét, tedy i
muzskou ¢ast, jez si do boje netroufla nebo v ném selhala. Obé navic nejevi zadné
znamky strachu a zda se, ze si likvidaci svych neptatel uzivaji. Juliet Starling jde navic
zachranit svého pfitele, kapitana fotbalového muzstva. Tato d€jova linka je natolik
symbolicka, ze (zcela v protikladu s vizualni slozkou celé hry a dal§imi atributy), ve své
podstaté subvertuje cely hegemonni systém Zenské pasivity a maskulinni aktivity

parodii na tu nejposvatnéjsi dvojici zapadni filmové ,,divéi* kinematografie.

A pravé tyto pocitacové postavy, nehledé na to, jak jsou sexualizované, dokéazou
proménovat chdpani reprezentace femininity. Marie Russo moderni hrdinky popisuje
jako ,,Stunning bodies®, tedy postavy, které se svymi schopnosti podkopévaji konven¢ni
chapani zenské role (Kennedy, 2002). ,,Explozivné zabiraji prostor uvnitf ¢astecné
maskulinizovaného prostiedi — na poustich, v temnych méstskych ulickach, v jeskynich,
v hrobkach — a pfitom nabizeji silny obraz absolutné odlisné femininity (tamtéz).
Dostavaji se tak do dosud pfisné muzského svéta, do muzského Zanru, kde jsou
aktivnimi Cinitelkami, které s klidem a bez soucitu likviduji a pfemahaji. Znovu se tak
vracime Kk maskulinni podstaté jejich chovani, jiz mizeme chépat jako pozitivni
emancipacni krok. Analyzované Zenské postavy nenavazuji zadné hluboké mezilidské
vztahy, nemaji potencialniho partnera, coz je ve femininnim prostoru neobvyklé.
Naopak jsou naprosto autonomni. Nemaji ani zadné rodinné zavazky, které by je

omezovaly. ,,[Lara Croft] nema pocit, Zze by se méla usadit. (...) Jak je vidét v samotné
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hte, jeji domov existuje, ale neni to prostor tradicné femininni, neni funkéni (...). Misto
toho se pohybuje ve vefejném prostoru,” (Richard a Zaremba, 2005: 285).
»Zamilovavam se porad dokola,” vzdychne Lara pii pohledu na historické ruiny (Tomb

Raider: Legend, 2006). Pro partnera tak jasné nema misto.

Nové hrdinky také ukazuji, Zze Zeny nejsou jen pasivni obéti, dokaZzou se nejen branit,
ale agresora dokonce pfemoci, zranit ¢i zabit. ,,Nejsem zadna kraska v nesnazich, jsem
profesiondl a dostala bych t€¢ bez mrknuti oka,” fikd Mona Sax sebevédomé Payneovi
(Max Payne 2, 2003). Ostatné je to pravé ona, kterd se na vSech mistech objevi diive
nez on a neptatele zlikviduje. Payne tak jen zdéSené komentuje stav mrtvol, které za
sebou zanechala. Ono nasili pachané, jak jiz bylo feceno, pfedevSim na muzich, navic
lze pii subverzivnim ¢teni chapat jako reakéni feministické gesto, odpovéd’ na nasili
tradiéné pachaném pravé na Zendch. ,,NesnaSim tyhlety sadistické mlaticky vlastnich
manzelek,” vysvétluje Payneovi chladnokrevnou vrazdu jednoho z mafidni Mona Sax
(Max Payne, 2001). Bayonetta, a¢ je vyrazné sexualizovanou postavou, nakonec hlavni
spojenkyni naléz& v ¢arodé€jnici, ktera se ptavodné zdala byt jeji hlavni protivnici,
protoze ji tak definoval vnéjsi, muzsky fad. Neni uz tak dilezité dobro a zlo, ale jejich
vlastni spolusdileni a pocit sesterstvi. ,JJsme obé ze stejného druhu,” definuje toto
spojenectvi &arodgjka Jill poté, co se pro Bayonettu obétuje (Bayonetta, 2009). Zenské
postavy svou aktivni roli zcela odmitaji patriarchalni hodnoty a zabiraji fyzicky vefejny
prostor, jenz je realn¢€ i symbolicky uréen muztim. Lara se vraci zpatky do historie,
prochazi se misty, kterd jsou Uzce svazana s patriarchatem, vstupuje do pfibéhu o
stvofeni svéta, bojuje 0 kladivo boha Thora a naléza skute¢nou hrobku krale Artuse.
V ni symbolicky vytahuje Excalibur z kamene a dokonce si seda na Artusav trun (Tomb
Raider: Last Revelation, 1999). Zenské postavy tak obecné ohrozuji a symbolicky bofi
hegemonni maskulinni kulturu jako takovou — silnou, neproniknutelnou a neznic¢itelnou.
»Ja jsem sama striijcem svého $tésti,* vysvétluje Lara a odmita pomoc muzského kolegy

(Tomb Raider: Last Revelation, 1999).

Vsechny hrdinky navic vitézi v mistech, kde 1 ti nejsilnéj$i muzi selhali, tedy vcetné
ostatnich hratelnych postav a ony postavy dokonce mnohokrat pied¢i. Lara Croft toto
performativni poukdzani na ,,Zenskost™ jako novou kvalitu hrdinstvi shrnuje pfi jedné
z diskuzi v nebezpeéné krypté. ,,Opatruj se Laro, v krypté jsou véci, které by zadny muz
nem¢l nikdy vidét,” vysvétluje ji jeji pritel. ,,J4 nejsem muz, Jeane, a vZzdycky jsem
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velmi, ale velmi opatrnd,” doddva Lara (Tomb Raider: The Last Revelation, 1999).
Ironicky tim poukazuje na stereotypy ulozené piimo v (anglickém) jazyce — tedy
jednotné oznaeni pro muze a &lovéka (man)®. Jill Valentine v ramci celé série
nekolikrat zachrani Chrise Redfielda, veli svému kolegovi Parkerovi. Ona rozhoduje,
kam se vydaji a co podniknou. Kdyz se v Resident Evil: Revelation setka s Chrisem, je
to stale ona, koho hra¢ ovlada a kdo tedy vede vypravu, ackoli do t¢ doby mohl hra¢
sttidavé ovladat ji 1 Chrise. Mona Sax dokonce zachranuje 1 hlavniho hrdinu — Maxe
Paynea. Dvakrat Payneovi zachrani zivot, tfikrat ho navic naviguje pies vysilacku.
PomyslIné kyvadlo sil se obraci — muz je pasivni ,,princ, ¢ekajici na zachranu, Zena je

hrdinkou, ktera ,,vyrazi do svéta* prince zachranit.

2.3. Sexualni objekt pro vsechny
Pii takovém chapani Zenskych postav ale zistava stile nezodpovézena otazka, proc
museji byt tak pfitazlivé a jakou funkci tato vizualita pfi Zenské identifikaci hraje. Jak
ukazuje McCaughey a King, vyrazna vizualita a sexudlni pfitazlivost silnych zenskych
postav nemusi byt vnimana negativn¢ a chipani hrdinek jako silnych zen nijak
neoslabuje (McCaughey a King, 2001: 3). Odmitaji namitky ¢asti feministického
diskurzu, ktery tvrdi, Ze Zenské filmové hrdinky (a tedy i hrdinky pocitacové) neslouzi
»feministické revoluci®, protoZe jsou nerealné nebo prehnané pfitazlivé. ,,Opravdu €ini
sexualita Zenu méné nebezpecnou ve chvili, kdy bije muZze nebo do néj stfili?* ptaji se
(McCaughey a King, 2001: 17). Z této perspektivy i Cogburn (2009) upozoriiuje na to,
ze prehnané fyzické vlastnosti Zenskych postav nemusi byt chadpany jako negativni, ale
naopak jako prospé$né. ,,PomiZe to lidem nepohliZet na zenské rysy (jako jsou velka
nadra nebo vyrazné boky) jako esencialné svazané s genderovanymi femininnimi
vlastnostmi jako je pasivita nebo nerozum® (Cogburn, 2009: 68). Odd€lenim sexuality
od ideologie se tak podle Cogburna ukazuje, Ze Zzeny nemusi byt desexualizovany, aby

se staly rozumnymi lidskymi bytostmi.

McCaughey a King navic upozoriiuji na to, ze sexualni atraktivita neni jen vlastnosti
Zenskych postav, ale je zfejmé spolecnd vSem filmovym hrdinim (McCaughey a King,

2001: 18). Je skute¢né pravdou, ze i muzské postavy ve filmu a tedy i v

My origindle tedy rozhovor znél takto: ,Be careful Lara, | saw things in the walls man was not meant to
!I(

seel”. .l am not a man, John. And | am always very, very carefull.” (Tomb Raider: The Last Revelation,
1999)
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pocitaCovych hrach splituji zapadni kvality krasy — Sirokd ramena, vysoka postava,
svaly, hluboky hlas a ostfe fezané rysy. Pfitazlivy je tak v rdmci norem maskulinni
krasy 1 Chris Redfield nebo Max Payne. ,,Je tedy mozné, ze liceni lidskych bytosti jako
¢astecnych objektii je prosté univerzalnim a nevyhnutelnym rysem lidskych mentalnich
zivotl,” vysvétluje Cogburn (2009: 68). Je tak nutné si uvédomovat, Ze ono
mulveyovské ,,byti pro pohled (to-be-look-at-ness), bez ohledu na pohlavi, jednoduse
odpovida zapadnim modelim krasné femininity, ale také maskulinity. V tomto smyslu
by tak nebylo logické hovofit pouze o male gaze, ale také o hypotetickém female gaze,

ackoli to neni soucasti preferovaného ¢teni muzskych postav.

V tomto smyslu se tak zdd, ze mainstreamové hry TPS Zanru, v nichz si hrd¢ nemize
postavu zvolit nebo sdm sestavit a vytvofit proto zamémé obludnou postavu, Casto
podobné jako ostatni média konzervativné trvaji na pravidlech lidské krasy a
pfitazlivosti. Jak jiz bylo feceno diive, malokdy subverzivné experimentuji s postavami
jiné rasy nebo orientace, vzhledové nepfitazlivymi ¢i dokonce negenderovanymi
jedinci. Gender totiz v tomto smyslu hraje dulezitou roli, protoze ackoli v rdmci sci-fi
zanru nemusi byt pohlavi nutné na prvni pohled jasné (mtize se jednat o jiny vesmirny
narod s naprosto odlisnym pohlavnim systémem nebo o bytost, ktera pohlavi vibec
nema), vn&j§i pohlavni znaky nebo pravé genderované chovani ¢i oblékani musi byt o to

ziejméjsi a jasnéjsi.

Cogburn v tomto smyslu hovoii o vyrazné vizualizaci genderu, na niz souc¢asna kulturni
produkce stoji. Ackoli se tak urcitd postava jevi jako pozitivni rolovy model, stale je
svéazana s faktem, ze jeji genderovany vzhled musi byt dostate¢né vyrazny. ,,Stale jsme
vazéni pohlavnim dimorfismem, tedy tim, Ze jsou dva druhy pohlavi, pfestoze vime, ze
proporce zenskych charakterti jsou vysoce nerealistické* (Cogburn, 2009: 68). Zcela
Vlogice Judith Butler tak postavy performuji sviij gender (a gender svého
pfedpokladaného redlného hracského protéjsku) tim, ze jeho atributy ,,pfehravaji*
(Butler, 2003 43). Muzské i Zenské hrdiny tak muzeme chépat jako idedlni typy,
reprezentanty svého genderu s idedlnimi fyzickymi vlastnostmi tak, aby o jejich genderu
nebylo pochyb. Angerer v tomto smyslu upozoriiuje na to, Ze vyrazné télesné znaky
mohou slouzit jako fixni bod ve svété, v némz se jasn€é rozpoustéji kulturni normy

(Agnerer citovana v Richard a Zaremba, 2005: 288).
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Muzské postavy se mohou zdat méné sexualizované a mén¢ vizualné vyrazné napiiklad
1 proto, Ze jejich podobu zatim nikdo nevyjedndva. Zatim se jim navic nikdo nevénuje
ani akademicky — zGstavaji na okraji zajmu kritickych muzskych studii v ramci
zkoumani tzv. hegemonni maskulinity®?, ale i genderovych studii jako takovych. Oba
virtualni gendery tak pfichazeji ze stejné strany — Zeny i muzi jsou sexualné pftitazlivi
tak, jak jejich ptitazlivost vnima muzsky vyvojatsky tym a muzsti hragi. Zeny vypadaji
tak, jak pfitazlivé Zeny z filma a erotickych snu a piedstav, muzi pak piedstavuji ideél
vlastniho muzného ja — tedy muze, kterého za muzského a idedlniho povazuji muzi.
»Ackoli Lafiny proporce jsou nerealistické, na situaci to nic neméni. Hrackam je jasné,
ze nevypadaji jako ona, stejné jako muzsti divaci védi, ze se nepodobaji Jamesi Bondovi
a jako hraci pocitacovych her chépou, Ze nesdileji se svymi postavami stejné svaly a
schopnosti® (Bonasio, 2006: 7). Muzské postavy jsou tak stejn¢ jako ty zenské ,,vétSinu

Casu nepftirozené a neschopné vypadat jako realna lidska téla“ (tamtéz).

Meyrowitz (2006) také upozoriiuje na to, ze objektifikace a sexualizace obou gendert
nemusi byt v éfe novych médii na $kodu. Zatimco pfedchozi média udrzovala status
quo, konstruovala odlisné prostory muzii a Zen a poskytovala tak tém spoleCensky
zadoucim genderovym vlastnostem (maskulinita spojena se silou, racionalitou a
femininita s emocionalitou a slabosti) jistou davku tajemnosti, s televizi jako novym
médiem (a v tomto smyslu i s pocitatovymi hrami) tato exkluzivita mizi. Nova média
jsou totiz deliberativnim nastrojem, ktery omezil mystifikaci o ,,druhém pohlavi‘
(tamté). Je totiz otevien potencialné viem® a stavé se tak platformou pro vyjednavani
dalsich pozic. ,,I velmi sexisticky televizni obsah muize zasévat semena své vlastni

zkazy, nebot’ je vniman celou vefejnosti* (Meyrowitz, 2006: 180). Oba gendery se totiz

32 Myslenkovy smér, ktery vychazi pravé z feminismu, genderovych studii a queer studii a zkouma rizné
maskulinity i to, jak patriarchat ovliviiuje pravé muze. VSima se tak predevsim tzv. hegemonni
maskulinity, ktera ,ztélesnuje nejrespektovanéjsi zplisob byti muze, poZzaduje od ostatnich muzd, aby se
k ni néjak vztahly, a ideologicky legitimuje globalni podfizenost Zen” (Connel a Messerschmidt, 2005).

* Jini autofi upozoriuji na to, Ze ani nova média, tedy napfiklad internet, nejsou ve stejné mire
dostupna vsem. Naptiklad Jan van Dijk upozorfiuje na existenci tzv. filtr(, které pfistup k novym médiim
komplikuji. Prvnim je filtr motivace (Motivation Access), tedy vlbec fakt, zda maji lidé dlvod internet
pouzivat. Druhym filtrem (Material access) je vlastnictvi techniky, jeZ je k uzivani internetu treba. Tretim
filtrem jsou schopnosti uzivatele (Skills access), v nichz hraji roli naptiklad generacni rozdily. Poslednim
filtrem je pak rlzné uZivani internetu (Usage access). V pripadé pocitacovych her je pak problematicky
predevsim Motivation a Skills access. Pravé gender i genderovanost hrani pocitacovych her jako
maskulinni aktivity tak cyklicky snizuje motivaci a tim pak schopnosti hry hrat (Dijk, 2005).
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mohou sledovat navzajem a mohou tak vnimat roli druhého genderu ,,pouze jako roli,
jako néco navéSeného na v podstaté podobné stvofeni® (tamtéz). ,,Z dlouhodobého
hlediska muze sdileni [zvyraznéno autorem] ‘sexistickych® pokynt oslabovat oba typy

chovani a piispét k vyrovnani obou roli.” (Meyrowitz, 2006: 179).

Voyeuristicky pohled se navic nesmi soustiedit pouze na heterosexualni vyklad —
Vv tomto smyslu je tak jednodussi hovofit o queer gaze nebo prosté a jednoduse pouze o
gaze. Sama Mulvey byla napadéana za to, ze jeji predstavy o divakovi jsou homogenni a
gender vnima jako pevné danou kategorii, ¢imZ naprosto vylucuje queer nebo
subverzivni ¢teni filmu. ,,Musi se zena vzdy identifikovat jako objekt touhy? A pokud
pfijme pozici subjektu touhy, je to nutné muzska identifikace? Pokud se Zena napiiklad
diva na lesbické obrazy, co to pro ni znamena a jak je jeji pohled veden? pta se Kaplan
(citovana v Hanakova, 2007: 89). Mulvey se snazila hajit tim, ze divdka chapala

metaforicky, jako maskulinni pohled, ne nutné jako biologického muze.

A pravé z takové pozice musime k zenskym hrdinkam pfiistupovat a piemyslet o nich.
Neni totiZ moZné opomijet také moZnost homosexudlniho ¢teni Zenskych postav i
samotnych hracu. Jak vysvétluje Jenkins (2000), hraée i pocitatové postavy vnimame a
priori jako heterosexudlni. Diskurzivni sila heterosexuality tkvi totiz pravé ve faktu, ze
je tato orientace u filmovych a tedy i1 pocitacovych postav automaticky pfedpokladana a
na rozdil od homosexualni orientace nevyzaduje dalsi dikazy i v situaci, kdy se postava
o sve orientaci nijak implicitné nebo explicitné nevyjadiuje. Podle Kennedy ale prave
absence jakékoli romantické nebo sexudlni orientace nékterych Zenskych postav (Lara,
Jill, ale dokonce i Bayonetta) ponechavaji pravé potencialni moznost subverzivnim
vykladiim a ptedstavam. ,,Skutecnost, ze je jen velmi malo dikazi pro lesbické ¢teni
Lary, sama o sob¢ nedokazuje, Ze se to nemuze stat, dodava (2002). Spisovatelka
Rhianna Pratchett, ktera vytvotila scénat k poslednimu dilu Tomb Raider, navic
potvrdila, ze lesbickou orientaci posledni Lary zvazovala. ,,Sledovala jsem mnoho
diskuzi o tom, ze Lara mé vztah se svou kamarddkou Sam, dokonce jsem cCetla esej o
tom, Ze jsem vytvorila celou homosexualni agendu. Je to pravda, byla bych rada, kdyby
Lara byla lesba, ale nejsem si jista, Ze by byl Crystal (vyvojdrské studio Crystal
Dynamics, pozn. aut.) pro* (Lejacq, 2013).
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2.4. Queer interpretace
Diskuze o tom, ze Zenské postavy predstavuji noveé onen zdvojeny systém reprezentace
femininniho téla a maskulinnich vlastnosti, nas ptivadi i k velmi specifickym queer
interpretacim, které mohou fungovat 1 ve vyslovené stereotypnich kulturnich
produkcich. Fakt, Ze Zenské postavy nejsou ve svém genderu celistvé a slast (ne nutné
erotickou) z jejich hrani a identifikace s nimi mohou prozivat lidé heterosexualni i
homosexualni, Zeny i muzi, dokazuje, ze nic jako pfirozeny, jeden celistvy a jasny
gender neexistuje. Jak jiz dokazala Haraway nebo Butler, gender je kulturni kategorii,
kterd4 neodpovida biologii, podle nékterych feministickych autort a autorek (srov. napf.
Smausova: 2002 a Fausto-Sterling: 2008) je dokonce kulturnim konstruktem i pohlavi**.
Ani sama sexualni orientace pak neni biologicky podmin&na, ale kulturn& vytvofena®

(Katz, 2002) a ve skuteCnosti se tak extrémni pozice muz/Zena,

heterosexualni/homosexualni tfisti do desitek moznosti.

V tomto smyslu tak mize hrani Zenskych postav, které¢ vykazuji mnoho protichiidnych
vlastnosti, chapat jako $irSi projev variability. Nové postavy, které neodpovidaji zcela
pfesné ani jedné z binarnich dvojic, tak bofi pevné hranice mezi identifikaci a touhou a
rozméliuji pevné femininni a maskulinni poly. Muz hraje Zenu, ktera se objevuje v ryze
maskulinnim prostfedi a ktera je na jedné stran¢ vyrazné a nezpochybniteln€ femininni a
na stran€¢ druhé vykazuje ryze maskulinni charakteristiky. Jaké jiné médium nez to
pocitatové umoznuje praveé tyto kategorie dekonstruovat a ukazovat, ze jsou ony
femininni a maskulinni vlastnosti kulturné podminéné, nikoli pfirozené dané? Co vice
neZ tato dvojznacnost dokazuje, Ze gender je pouze spolecenskou diskursivni praktikou?
V tomto smyslu Ize hovofit nejen o queer postavach, ale také o queer subverzivnim

hrani.

** Je to totiz pravé véda jako kulturni paradigma, kterd urcovala, ¢im se obé fyzicka téla lisi, co je jejich
podstatou a definici. Pravé historické promény chapani téla i kulturni vyklady toho, co je pfirodou
chténé a prirodou dané (Nagl-Docekal: 2005), fakt, Ze existuji lidé, ktefi s intersexualitou Ziji ,nékde
mezi“ (Vodrazka, 2001) dokazuji, Ze i o fyzické materii téla lze mit pochybnost.

* Katz ukazuje, ze atkoli homosexualni chovani existovalo odjakziva, homosexualita nebo
heterosexualita jako soucast identity je skute¢né az otazkou konce 19. stoleti, kdy se lékarska véda
zacala v souvislosti se vznikem moderni spole¢nosti sexualitou ¢lovéka zabyvat. Az s ustanovenim
diskurzu na samém konci 19. stoleti tak byla homosexualita definovana jako deviantni opak spravné
heterosexuality (Katz, 2002)
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Zenské poéitadové postavy, shluk maskulinnich a femininnich, miZeme vnimat jako
diive zminéného kyborga, stviirné imaginarni stvofeni, ov§em v pozitivnim smyslu tak,
jak ho definuje Dona Haraway. Jeji manifest Kyborga® z roku 1985 byl v dob& svého
vzniku téméf jen teoretickym konceptem, utopickou vizi, ktera se ztélesniovala pouze ve
scifi-filmech. Je to pravé interaktivni pocitatova hra v opozici k filmu s pasivnim
divdkem a jeho virtudlni fantazii, kterd doddva metafofe o stvofenich ,,zaroven
animalnich 1 mechanickych, jez obyvaji svéty nerozhodnutelné pfirozené i sestrojené*
(Haraway, 2002: 52) novy rozmér. Haraway se totiz nevénuje primarne skutecné télesné
mutantni postavé, spojenci stroje a ¢loveka, ale chape ho predevsSim jako metaforu
sou¢asné postmoderni situace, ktera rozbiji hranice a jasné jednoduché definice identity
(Haraway, 2002). Jako vysledek spoleCenskych zmén totiz dokaze dekonstruovat
identity rasy, naroda, ale i binarit pohlavi, genderu nebo sexudlni orientace. Osvobozuje
od nutnosti definice jednotné identity, jednotné rasy, genderu i jednotného pohlavi tim,
ze veskeré tyto kategorie ukazuje jen jako jednu z variabilnich moznosti. Bojuje proti
hierarchizaci, nadvlady muzl nad Zenami, Zapadu nad Vychodem, védou nad ptirodou i
proti dualismiim ja/jiny, mysl/télo, muz/zZena, civilizované/primitivni, skutecnost/zdani,
celek/¢ast, aktivni/pasivni, spravné/Spatné, pravda/iluze nebo biuih/¢lovek (Haraway,

2002: 56).

Kyborgem je tak nejen postava, ktera kombinuje vlastnosti a vabi riznymi zplisoby
rizné hraCe s riznym genderem, ale také samotny hrac¢ a jeho identita. Hrani Zenskeé
pocitatové hrdinky se tak stava prostfedkem k rozSiteni nebo ptekroceni vlastniho,
nedokonalého téla. V&da 20. stoleti tak smazala hranice mezi organismem a strojem a
umoznila strojiim takovy rozvoj, diky némuz jsou k nerozeznani od ,,origindlu“. Neni uz
tak jednoduché urcit, ktera Cast nasi identity je skute¢nd a ptivodni a kterd nikoli. ,,Ke
konci dvacatého stoleti, v naSem case, mytickém case, jsme vSichni chimérami,
teoretizovanymi a fabrikovanymi hybridy stroje a organismu; zkratka, jsme kyborgy.
Kyborg je naSi ontologii; davd ndm naSi politiku. Kyborg je zhuSténd predstava
imaginace,” (Haraway, 2002: 53). Jeji popis tak zcela piesné odpovida vztahu mezi
hra¢em a jeho avatarem tak, jak byl popisovan vySe. Hrani pocitacovych her Ize chapat

jako ,,mechanickou®, umélou slozku této ,,sdratované identity” (Filardo, 2005), na

*y nékterych prekladech se objevuje jako Manifest kyborgd nebo Manifest pro kyborgy, v této préci
ovsem uprednostnuji preklad Manifest kyborga, ackoli obsahuje zcela nelogicky generické maskulinum.
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kterou metafora kyborga upozoriuje. Jak totiz urcit, ktera ¢ast genderu, jiz vytvarime a
performujeme ve skute¢ném zivoté, je prava a realnd a kterd je cizi a neni soucasti
lidské identity? A pravé i extrémné maskulinni virtualni t€lo mize byt soucasti identity
hrace, ktery si svou ,,realnou* maskulinitou neni jist, stejn¢ tak jako je jeho soucasti

virtualni a pfitazliva zenska hrdinka s vyraznymi femininnimi rysy.

S hranim postav opacného, ¢i prost¢ explicitné daného pohlavi souvisi i pojem
»genderfuck®, ktery 1ze definovat jako proces destabilizace genderu, pfi¢emz to ovSem
nemusi nutné¢ znamenat jeho dystopicky konec (Reich, 1992: 125). Diky rozmazavani
hranic podle Reich konéi politika identity a zacind politika performance (tak, jak ji
v diskurzivni roviné popisuje napiiklad praveé Butler), tedy pravé ono ,,hrani* odlisnych
genderd a identit. ,,Nejsme definovani tim, kym jsme, ale tim, co délame. To je politika
performance. Nijak se nefixuje ani nemaze specifickd sexuélni nebo genderovana
identifikace, ale dosahuje se také néceho dalSiho* (Reich, 1992: 217). Genderfuck tak
ukazuje, ze pravé hranim pocitacovych her a zdanlivé ,,o¢ividnych® muzskych nebo

zenskych postav tyto kategorie vyzyvame a dekonstruujeme.

Toto specifické a nutné ne uvédomélé queer hrani pocitacovych postav je dileZitym
performativnim aktem, ktery naruSuje bindrni chapani herniho prostoru. A préaveé
exponovana sexualita se v tomto smyslu mize zdat jedinym subverzivnim jednanim,
diky kterému se pevné kategorie rozpadaji. Tato takzvanad politika de-identifikace
(Filardo, 2005) musi probihat stejné rigidnim opakovanim zab&hnutych stereotypti jako
ono ,,d&lani genderu“ (doing gender) Judith Butler’, oviem v situaci s ovladanim
kyborga v posunutém kontextu, diky kterému se ukaZe jejich nepfirozenost i nahodilost.

,»[De-identifikace] ma byt zaloZzena na posunovanych opakovanich a citacich vnucenych

7V tomto smyslu je opét nutné pfipomenout Butler a jeji perfmormativitu, tedy skute¢né ,doing
gender” (Butler, 2003). Butler totiZ upozornuje, Ze genderovou identitu tvofi , diskurzivné-prakticka
regulace tél prostoupena moci,” (Filardo, 2005) ne samotné télo nebo védomi. To znamen3, Ze ani télo,
ani védomi neni jen zaklad, ktery by pfijimal socialni vlivy, ale konstrukt, ktery je zpétné znaturalizovan

III

(Filardo, 2005). Vysledkem je tak identita, jez se pfimo ,vpisuje do tél”, prirozené télo s rasou nebo
pohlavim, materialita, kterou neustale zakousime. (Butler, 1993). V tomto smyslu se teorie propojuje s
metaforou kyborga. Kyberfeminismus totiz tvrdi, Ze télo je vysledkem pusobeni technologie, ktera jiz
splynula s kulturou, tedy zdrojem diskurzivnich praktik, které jsou hlavnim vlivem pro Butler. Soucast
kyborgova ja tedy mizZe byt i identita pocitacového hrdiny, ktera je stejné virtudlni, jako je pro Butler
virtualni nas vlastni znaturalizovany gender a télo. ,Mikrocip, konektor nebo algoritmus maji u
kyberfeministek stejnou roli jako normy, praktiky a diskursy u Judith Butler” (Filardo, 2005).
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roli a stereotypi. Ma pteznaCovat identitu tak, ze prehrava jeji rysy ve zménénych
kontextech, ¢imz ji paroduje a zmnozuje a ukazuje jeji domnéle nutné atributy jako

2¢¢

nahodilé ,akcidenty’* (Butler citovana v Filardo, 2005). Hlavnimi prostiedky je tak
parodie, ironie, pichravani, kterého se dopousti pravé transvestitismus a drag — tedy i
ten virtudlni. A podobné¢ subverzivni potencidl maji i1 genderované postavy
V pocitacovych hrach, tedy v interaktivnim médiu, které umoziuji hrdiny ovladat i
»prozivat®. Vyrazna femininita a maskulinita postav, sexualni pfitazlivost, ma v tomto
smyslu jest¢ druhy divod. Jak ukazuje Hajnova (1993: 12), lidem, ktefi prochazeji
zménou pohlavi, 1ékafi doporucuji pisobit skuteéné nezpochybnitelné¢ femininné a
maskulinn¢ — tedy chodit do posilovny v ptipadé muzi a pouzivat make-up, nosit Saty a
dlouhé vlasy v piipadé Zen. Zustava otazkou, zda je takova ¢innost Zadouci a chténa,
Vv bipolarni spolecnosti, jez jasné pohlavi vyzaduje, je ale pravé vyrazna sexualni
pfitazlivost a genderovanost postav pocitacovych hrach jednou z mozZnosti, jak své

snahy o spolecenskou destigmatizaci posilit.

Podle Jenkinse se muze tento bezpeCny herni coming out stat prvnim startujicim
momentem politického sebeuvédomeni. A praveé sci-fi nebo fantasy jako zanr, ktery se
Vv pocitacovych hrach casto objevuje, je SLGBT komunitou Uzce svazan (Jenkins,
2004). Dulezita je také samotné subkultura sci-fi fanouski a hrach, kterd queer lidem
poskytuje diilezité zazemi a je alternativou pro ty, kteti citi nechut’ ke gay barové scéné,
V niz nejsou schopni vyjadfit své intelektudlni a kulturni zdjmy (tamtéz). Existuje
dokonce spolecnost The Gaylactic Network, kterd sdruzuje vSechny ,,queer lidi, ktefi se
zajimaji o sci-fi, fantasy, horor a poc¢itacové hry” (Gaylactic Network, 2013). Dulezity
je ovSem predevsim samotny fantazijni virtudlni svét, ktery scifi, a tedy 1 pocitacové
hry, nabizi. Pro Jenkinse je tak budoucnost, jina realita, jina identita nebo jiny vesmir
totiz vEtsi a velkolepéjsi, je prostorem s nekoneénym poctem moznosti, variaci, realit a
budoucnosti (2004, 192). Ackoli je jasné, Ze takovy prostor nabizeji pfedevsim online
role-playing hry, i TPS zanr muze byt, jak jiz bylo feceno, jednou z alternativ.
Specifikem zanru je pak prave fakt, ze pii jeho hrani mizi zabrany i nutnost si svou
vlastni identitu a postavu konstruovat a performovat pied ostatnimi. ,,Nebyl jsem
Stastny se svym svétem a zjistil jsem, ze sci-fi nebo fantasy mé bere na mista, kde jsou
mozné véci, které by se v béZzném zivoté nemohly stat. Umoziluje to vyjit ven a zmeénit

veci, které jsem na svém Zivoté nesndsel, zmeénit svét obecné v néco, co je pro me
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mnohem piijemnéjsi, néco, co mi umozni stat se tim, ¢im opravdu byt chci....byt
schopen pracovat s piedsudky jinym zpusobem...* (anonymni hraé¢ citovan v Jenkins,
2004: 192).

Pocitaové hry tak lze chapat jako prostor, ktery nabizi svobodu - ve zptsobu hrani,
vnimani dané postavy ovladani slasti, které hrd¢ muze prozivat. Jak ale upozoriuje
Monaco, kulturni artefakty vétSinou sice umoznuji konstruovat zcela nové svéty,
genderové identity, mezilidské vztahy a struktury, varianty svétd, lidskych vztaht, které
jsou mozné, ale neredlné a nerealizované, vétSinou to ale nedé€laji (Monaco, 2004: 261).
Na strané produkce totiz neni mozné vytvoftit svét, ktery je ve vSech ohledech nezndmy
a odlisny, odliSnost uz totiz v zanru zapliuji vnéj$i prvky — tedy prostfedi nebo
technologie. Socidlni vztahy se pak jiz liSit nemohou, musi pfipominat vlastni zivoty a
problémy, jinak se snimek odcizi zcela (Melzer, 2006: 4). Ona svoboda tak proto
zlUstava predev§im na strané hrani, nikoli zatim na strané produkce, kterd stale vytvaii
stereotypni Zenské postavy. K tomu, jak jiz bylo feceno, je nutné stile vyjednavat nové

pozice.

3. Budoucnost (Zenskych) postav - lepsi a moralnéjsi?
Nartst poc¢tu Zenskych postav, tedy onéch femininnich a maskulinnich kyborgt,
postupné zacind naruSovat ¢isté maskulinni kulturu pocitacovych her a otevira prostor
pro vyjednavani novych pozic, novych reprezentaci, identifikaci a novych hernich
zazitkl a zkuSenosti. Stale tak samoziejmé vznikaji desitky her se stereotypnimi
zenskymi 1 muzskymi postavami (Cox, 2011) a v ptipadé reprezentace Jill Valentine
lze v urGittm smyslu dokonce Vv rdmci reprezentace sledovat rostouci miru
stereotypizace (viz obr. 11 — 13). Pfibyva ovSem i téch postav, které genderovym
stereotypim odporuji. Typickym piikladem vyjednavéni je samotnd Lara Croft, tedy
predev§im nékolik poslednich ¢asti herni série. Promény se pfitom netykaji samotného
vzhledu Lary (ta stale zGstdva pfitazlivd a jeji nadra jsou neobvykle velka), ale
predevsim jejiho charakteru v ramci cut-scén. Vzhledem k tomu, co bylo dosud fe¢eno
o rozbijeni jasn€ genderovanych vlastnosti a charakteristik, tak takové snahy mohou
pusobit az kontraproduktivng, jsou ale dal$imi dulezitymi variantami v rdmci

heterogenniho herniho prostoru.
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Poprvé jiz v Tomb Raider: Legend (2006) se v ptibéhu objevuji vyrazné vazby Lary na
rodinu, tematizuje se (nenaplnéné) pratelstvi mezi Larou a jeji kolegyni. Lara pfi
konfliktech za¢ind projevovat emoce, se svymi kolegy (a tedy i s hraci) vede pres
vysilacku dialog a jeji existence tak zacina byt definovana ve vztahu k ostatnim (k
mrtvé matce, otci, pratelim i1 neptatelim). V podobném trendu pokracuje i Tomb
Raider: Underwold (2008), jehoz tématem se stava hledani matky i naplnéni piedstav
mrtvého otce. Lara dokonce v konfrontaci s nepfitelem podléha nekontrolovatelnému
hnévu a v souboji ji tak Zene touha po pomsté. Zcela novy pohled na Laru Croft pak
ptfinasi Tomb Raider: The Guardian of Light (2010). Poprvé je k dispozici hra pro vice
hrac¢t a poprvé se navic nejednd o zanr TPS, kamera Laru i jejiho partnera sleduje

z vétsi dalky a mizi tedy onen voyeursky apel.

v

Nejpatrnéjsi je ale proména v pocitatové hie Tomb Raider: Anniversary (2007), kterd je
doslovnym remakem pivodni hry Tomb Raider zroku 1996. Lara tak prochazi
totoznym piib&hem, totoznymi lokacemi a setkava se s totoznymi nepftateli. Piesto je
jeji role v celém ptib&hu konstruovana zcela odlisn€. Proména jeji motivace je patrna
hned v prvni cut-scéné, ve které umira jeji Serpa. Zatimco v ptivodni verzi pouze prosla
kolem jeho mrtvoly, nyni nad nim truchli a pomsti jeho smrt tim, Ze postfili vlky, ktefi
ho zabili. Nepfitele, ktery ji napadne, pouze omraci, v plivodni verzi ho m¢l hra¢ za
ukol zlikvidovat. Béhem celé hry hrace upozoriiuje na socidlni disledky, které jeji
jednani ma, a neni si tak jista, jestli to, co déla, déla spravné. Jiz navic neoplyva
rozhodnosti a necitlivosti a snazi se vSe vyfteSit s nepfateli mirovou cestou. DalSimu
nepfiteli, kterého v piivodni verzi zastfelil, tak ddva Sanci odejit nebo se vzdat. ,,Co
chces délat, zastfelit mé? Oba vime, Ze to nedokazes,” vysmiva se ji (Tomb Raider:
Anniversary, 2007). Lara ho nakonec zlikviduje, do konce hry se ale ke stielbé

v myslenkdch vraci, otira si neviditelnou krev a pochybuje o sob¢.

S podobnym principem pak pracuje predevSim posledni pokracovani hry Tomb Raider
z roku 2013. Ten je popisovan jako restart celé série, protoZe se odehrava pred v§im, co
Lara dosud prozila a vysvétluje, jak se Lara stala onou ,,ledovou kralovnou* (Lejacq,
2013). Posledni scénaf piitom napsala pravé zena, spisovatelka Rhianna Pratchett
(tamtéz). Podle ni pravé nova Lara ztélesiiuje realisti¢téjsi hrdinku, protoze je
zranitelnd, ukazuje, Ze ma strach, ze ji zalezi na ostatnich Clenech vypravy, tedy
vykazuje rysy, které jsou obecné vnimané jako femininni. Znovu se tak vraci k etice
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péce a starostlivosti, ackoli si ponechava ur¢itou miru agresivity. ,,Nektefi hraci chtéji,
aby jejich hrdinové byli neomylni, aby neméli zadné slabiny, protoze se piredpoklada, ze
jsou lepsi nez my. Ale to prece viibec neni zajimavé. My pfidali zranitelnost, a to ne
proto, ze je to zena. Je to proto, ze je Clovék, Ze je sama a Ze je troseCnikem bez
jakychkoliv zbrani a znalosti,” vysvétluje Pratchett. Podle ni tak nelze hovofit o
negenderované postavé, o zen¢, ktera je pouze muzem s nadry. ,,Z hlediska narace
nemuzeme ignorovat, ze Lara je zena. (...) VSechno se stalo jejim genderem, jejimi
nadry. Ale gender je pro mé vic nez to, co ma vepiedu na hrudniku. Chci vidét lidské

hrdiny, coz ovSem zatim vyvojati pfili§ ned¢€laji,” dodava (Lejacq, 2013).

A SURVIVOR IS BORN

Obr. 17: nova Lara jako ,,desexlizovan)} “symbol. Autor: Crystal Dynamics

Kromé toho (nebo mozna v souvislosti s tim), Ze Tomb Raider z roku 2013 zcela méni
principy ovladani, jez se tak pfiblizuje trendu vétsi , filmovosti, v jejimz ramci Castéji
hra¢ pouze stiskne konkrétni tlacitko, aby pribéh pokracoval (tzv. Quick time event), se
zcela méni postava Lary. Tuto proménu ostatné symbolizuji 1 propagacni materialy, na
nichz jiz Lara neni sexualnim objektem (viz obr. 17). Je podstatné méné sexualné
pfitazliva, ovSem stdle dodrzuje kult krasy a mladosti — neni ndhodou, Ze ve chvili, kdy
uz by skutecné Late bylo 40 let, se piibéh vraci na zacatek a sleduje osmnéctiletou Laru.
Zcela se méni jeji vztah shracem. Zatimco dosud byl onim podvojnym smyslem
hierarchicky (zdanlivd domina/pasivni divak a ve stejné chvili pokorna loutka/mocny
rezisér), nyni se stavd vztahem partnerskym. Lafe vidime v urcitych zdbérech do
obliceje, Casto se otaci za sebe a diva se hraci ,,pfimo do o¢i“. Piibéh navic poprvé
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podkresluje jeji monolog, tedy jakasi ich-forma, kterou 1ze obecné popsat jako mnohem
emotivn&j$i zptisob vypravéni, jenz vytvaii blizkost se étenafem. ,,Ctenati davate pocity
a myslenky hlavni postavy piimo ptfed nos, Cerstvé a zivé, jako by byly v jeho hlavé a
on se tak muze s postavou poradné szit“ (Adelaine: 2013). Poprvé tak Lara neni jen
anonymnim divdkem (a¢ hybatelem) dé&je, ale celou katastrofu své lodi a postupné

umirani ¢lenti posadky sledujeme prave jejima oc¢ima.

Jeji psychické vyc€erpani, tedy ,krizi identity*, jak jeji stav popisuje v deniku kamaradka
Sam, se navic promitéd i do samotného téla — od zacatku jsme svédky jeji permanentni
destrukce, kdy je upalovana, pada ze skaly, nabodava se na ostré nastroje, rozdrti ji
nohu past na zvifata. Je Spinava, zranéna a od krve a nedokonala. Paradoxné tak sice
sledujeme Laru mnohem citlivéjsi a emotivnéjsi nez v predchozich hrach, ale také
mnohem agresivnéj$i. Poprvé ma k dispozici bodné zbrané (ntiz nebo sekeru) a poprvé
tak nemusi likvidovat nepfitele stielbou, kterou 1ze chapat jako nepiimy a odosobnény
zpusob zabiti bez jasné odpovédnost, ale bodnutim — pfimym kontaktem s télem, pfti
kterém pocituje jeho odpor a tlak. Hra tak paradoxné ukazuje dosud ,,nejfemininng&;jsi*
postavu v ,,nejmaskulinnéjSim* prosttedi a kontextu, ve kterém je mnoho krve, mrtvol,
rozkladu a Spiny. Kapky krve navic dopadaji i na obrazovku a jasné tak signalizuji, ze

hra¢ je celé situaci skutecné piitomen.

Celad hra je tak skutecné piibéhem o jejim dospivani (z hlediska aktivit lze tedy o
maskulinni iniciaéni proces, tedy ono archetypalni ,,stdvani se muzem®, nikoli Zenou) a
nalezeni jejiho sebevédomi. Hnacim motorem navic neni touha po dobrodruzstvi, zabiti
nepfitele nebo odhaleni zahady, ale nalezeni zachrany a ptatel, predevsim Sam. Ta k ni
ma viely vztah, v cut-scénach ji oslovuje ,,zlaticko* (v anglicting ,,sweetie®). Je to pravé
navic Sam, ktera je unesena a ktera se tak pro Laru stava onou kraskou v nesnazich, o
niz dosud muzsti hrdinové bojovali. Sam tak zistava vyrazné femininni, v zajeti je
prevlecena za skutecnou princeznu, inkarnaci mocné kralovny, kterou neptatelé Lary
uctivaji. Lara ji poté zachrani a omadmenou ji z chramu odnasi v naru¢i. Vztah se Sam
ponechava tak prostor pravé onomu queer subverzivnimu ¢teni, které Pratchett ptivodné
zamySlela vramci hegemonniho kodu. ,,Mimotadnost c¢lovéka spociva v tom, co
délame, nikoli v tom, ¢im jsme,”“ opakuje hned na zafatku definici onoho pojmu

»genderfuck® Lara (Tomb Raider, 2013).
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Pocitatova hra ziskala celkové 86,69 procent® a v recenzich® si jejich autofi-muzi ani
diskutujici nestézuji na proménu Lary Croft, kritizuji pfedevsim odlisné ovladani. ,,Hra
to neni Spatna, ale jedna se o dalsi titul, ktera zrazuje zanr, kterej kdysi zalozily jeho
predchozi dily (...). Pro mé je vyslovené minus, Ze jsme pfisli o starou dobrou ,hopsaci’
Laru,” vysvétluje jeden z hracl, vzhled a charakter Lary stejné jako ostatni ovSem nijak
nekomentuje (Bach, 2013). V diskuzich se tak opakuje, Ze je Lara postavou

sympatickou, mozna jen pfilis§ smutnou a vaznou (tamtéz).

Presto chybi jakakoli ovétitelnd empirickd data o tom, zda novou Laru Croft skute¢né
hraci pfijimaji pozitivné(ji), zda ji dokonce hraje vice Zen nebo jsou s ni zenské hracky
spokojen¢jsi nez s postavami predchozimi. Takové dusledky lze jen odhadovat. O tom,
jakym zpusobem nova Lara funguje, ovsem svéd¢i pievladajici podoba fan artu, kterd
v kontextu hry vznikla. Lara je na kresbach Cast&ji zobrazena v aktivnich pozicich,
s natazenou zbrani a odhodlanym vyrazem, z podhledu jako bojujici hrdinka a jen pii
zbéZzném prozkoumani je patrné, Ze sexudlnich a pornografickych obrazki je vyrazné
méné. Vyrazné také roste podet povidek z tzv. slash fiction zanru *°. Jeden z nejvétsich
portala s fan art literaturou FanFiction.net eviduje 1247 povidek s Larou Croft, pfi¢emz
polovina z nich vznikla pravé po uvedeni posledniho dilu Tomb Raider v roce 2013*.

Povidky ¢asto tematizuji milostny vztah se Sam, tedy ten, ktery hra pouze naznacuje.

*® Tomb Raider. GameRankings [online]. [cit. 2014-05-08]. Dostupné z:
http://www.gamerankings.com/pc/615700-tomb-raider/index.html

¥ Viz napf. Tomb Raider. Metacritis [online]. 2013 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.metacritic.com/game/playstation-3/tomb-raider nebo Tomb Raider - recenze. Games
[online]. 2013 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z: http://games.tiscali.cz/recenze/tomb-raider-recenze-62227

% Slash fiction Ize definovat jako subverzivni pfibéh o existujicich postavach z filmu, literatury nebo
pocitacové hry, ktery popisuje alternativni déjové linky jiz vytvofenych pFibéhl tim, Ze popisuje milostny
vztah mezi postavami stejného pohlavi. Ten miZe byt definovan jako romanticky a platonicky, ale také
explicitné eroticky aZ pornograficky - viz Harry Potter jako homosexualni pfibéh?. €724 [online]. [cit.
2014-03-21)]. Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ct24/kultura/155010-harry-potter-jako-
homosexualni-pribeh/

*1 Tomb Raider. Fanfiction [online]. [cit. 2014-03-24]. Dostupné z:
https://www.fanfiction.net/game/Tomb-Raider/
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Obr. 18 — Ukéazka fan artu
obr. 19 — Slash fan art — pravideiné se opakujici milostny vztah se Sam

Podobnou proménu lze ostatné sledovat i u muzskych postav. Nejvyrazngjsi piiklad
rozplyvani genderovych hranic Ize pozorovat v ptipadé¢ pocitacové hry Last of Us
z roku 2013, ktery piedstavuje alternativnim realitu, v niz propukla neznama nakaza,
ktera vétSinu obyvatel zménila na zombie. Pfeziva jen hrstka lidi. Hlavnim hrdinou je
Joel, jenZ ma za kol chrénit divku Ellie, ktera se mize stat klicem k vyléceni nakazy —

K viru je totiz imunni.

Joel je stale vyrazné maskulinni, neni ale mlady, aktivni ani neohrozeny. Jeho
charakteristiky se naopak zasadnim zplGsobem proménuji. Jeho hlavni roli je tak
(ztracena, znovu objevena) role otce, o kterou je hned na zacatku pfipraven (Vojaci mu
zastfeli dceru) a v pribchu celé hry si na ni opét zvyka. Nejednd se tak o milostny
ptibéh nebo o individualistického sobeckého a neosobniho hrdinu, ale o pfibéh muze,
ktery béhem cesty a likvidovani mutantii objevuje svou archetypaln€ femininni stranku.
Situace, jiz jsme popsali diive, se tak obraci — zatimco zenské postavy v pocitatovych
hrach pfijimaji maskulinné kddovanou etiku spravedlnosti, Joel naopak piebira etické
principy péce a ukazuje, Ze agresivita a vyrazna vizudlni maskulinita naopak nemusi byt

V rozporu se soucitem.

Jeho rovnocennou partnerkou je mlada divka Ellie. Ta nezlistava jen pasivni obéti,
kterou musi chranit (tak, jak to bylo napfiklad v popisovaném Resident Evil 0), ale

hrdinkou, ktera jakoukoli péc¢i a ochranu odmita. Vykazuje navic vyrazné chlapecké (a
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tedy maskulinni) charakteristiky — nosi témé&f androgynni obleceni, vyhledava sci-fi
komiksy a piedeviim neplade a neboji se ve tmé. Casto také vyrazi jesté pred Joelem,
aby sama prozkoumala, kudy Ize pokracovat. Podobné jako v piipadé Max Payne 2
navic hra¢ v nékolika misich ovlada i ji — stejn¢ jako Max Payne je Joel smrteln¢ ranén,
zajat nebo napaden a pravé Ellie ho musi chranit. Zcela vSak chybi onen
sadomasochisticky apel i jakékoli vyrazna objektifikace. Ob¢ hratelné postavy lze totiz

po celou hru vnimat spiSe jako partnery, komplementarni dvojici, pfi¢emz dominantni

pfevahu jednoho nelze jasné urcit. Jako jednotlivec by neptezil ani jeden z nich.

e o~ —

Obr. 20 - Zasadni proménu Ize vycist uz ze samotného obalu — zatimeo zdanlivé Alavni hrdina Joel stoji
opodal, Ellie je vepiedu.

Vyjednavani nového kédu mize kromé pionyrskych akci ,,shora®, jakou je pravé nova
Lara Croft nebo Joel, probihat i z opa¢ného poélu, tedy od samotnych hrac¢t. Jak jiz bylo
feceno, genderové aspekty virtudlnich postav se stale Ccastéji stavaji ter¢em
alternativnich a subverzivnich kreseb, animaci, pluginii nebo patcht. Jak upozoriuje
Schleiner (2001), nékteré vyvojaiské firmy toto queer uméni dokonce sleduji a
vyuzivaji jako nejlevnéjsi studnici novych napadu pro dalsi pokracovani, a fan art se tak
muze stat dalezitym prostorem a nastrojem k ovliviiovani stavajiciho statutu quo
(Schleiner, 2001: 225). Nemusi byt ani primarn¢ chapan jako aktivisticky, implicitné ¢i
explicitné ale v nékterych piipadech upozoriiuje na genederové stereotypy i na
nedostatek silnych Zzenskych, homosexualnich, queer postav ¢i postav jinych etnik

Vv pocitaGovych hrach i na jejich poptavku.
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Queer umélec s pseudonymem Ulysses0302 tak napiiklad stvotil muzské alterego Lary
Croft, postavu s ndzvem Nathan Thomas (obr. 21). Obrazky, které byly pivodné uréeny
jen pro par pratel, zaujaly mnoho hernich nebo queer servert. ,,Diky nému by mohla byt
genderova reprezentace V pocitacovych hrach mnohem spravedlivéjsi,“ véfi Starr
(2013). Ulysses0302 sam vytvofil postavu pro ty, ktefi se radi divaji na postavy v
»tésném sexy obleceni, jez nosi Lara Croft, ovSem byli (nebo byly?) by radi(y), kdyby
to byl muz. ,,JJsem velky fanousek Lary Croft, ale jako gay jsem mél vtipny napad
vytvofit jeji muzskou verzi, kterd ukazuje, jak by vypadal muz v obleeni, které
uznavame na zenské postave,” vysvétluje Ulysses0302 (Starr: 2013). Nathana podle néj
pozitivné piijimaly jak zeny, tak muzi, heterosexualni hra¢i i hra¢i s homosexualni
orientaci. Dulezité je pravé jeho symbolicky exponovana sexualita. Ponechal totiz nejen
Lafino oble€eni a prostiedi znamych wallpaperti, ale i pohled nebo postoj. ,,Postava,
ktera je explicitné pfitazliva a zamérné pfipomina smyslnost Lary, ukazuje, jak odlisné
pocitacové hry zobrazuji muzské a Zenské postavy a to nejen v tom, jak vypadaji a jak
se oblékaji, ale také ve zpiisobu, jak se pohybuji a jaka je fe€ jejich téla“ (tamtéz). Prave
pfi pohledu na muzské, anticky stavéné télo je tak najednou ocividné, jak neprakticky
vzhledem ke snaze nékam vyskocit, nékoho zastielit nebo néco prozkoumat, nckteré

zobrazované Latiny pdzy vypadaji.

() Uiy 200

Obr. 21: Nathan Thomas, Autor: Ulysses0302
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Umeélec Robert Nideffer zase vytvoril takovy patch, ktery Lafe na standardnim
reklamnim wallpaperu pfidal pod nos knirek. ,,Tim vyvoldval otazku, zda je Lara
lesbicka ,butch’ Mona Lisa nebo drag queen, ktera/y se zapomnél/a oholit™ (Schleiner,
2001: 225). Piimo aktivistické patche pak mohou podkopavat maskulinni kody
interakce tim, Ze nahradi standardni muzské postavy hermafroditnimi zvifaty nebo
détskymi postavickami*. , Fanouskovské patche tak naznacuji, Ze hranice mezi oficilni
hrou a jejimi alternativami je propustnd a subvertuji a diverzifikuji genderové
stereotypy” (tamtéz). Piesto je podle Schleiner piedcasné hovoiit o feministickém
hackerském uméni v pocitacovych hrach, protoze se ho ti¢astni malo zen (2001: 225). A

nutno dodat i dalSich ¢lenti marginalizovanych skupin.

Ackoli predstavy o realisti¢téjSich a lidStéjSich postavach se zdaji na prvni pohled
nerelevantni — pocitacové hry lze totiz chapat pravé jako onen virtualni svét, nerealny
prostor, kde je v§e mozné — vyjednavani o jejich existenci je v kazdém ptipadé zadouci.
Rozsifi totiz celé spektrum postav, které miizeme hrat. Zustava vSak otazkou, jak by
mély ony nové postavy, jejichz podoba je postupné vyjednavana, vypadat. Neni ani
jasné, zda by vibec (Zenské) postavy mély byt realnéjsi, lepsi, 1idstéj$i nez postavy
standardni (tedy muZzské). V piipadé, ze jsou z marginalizované skupiny (zen, LGBTIQ
komunity ¢i jinych etnik), maji tuto zkuSenost pies jejich hrani pfedavat dal. ,,Je to
zasadni otazka, zda reprezentovat charaktery, které jsou v realném svété predmétem
systematického socialniho utlaku, at’ uz je to sexismus, rasismus, tfidni rozd€leni nebo
homofobie, zobrazovat ty nejdrsnéjsi a nejodvazngjsi postavy anebo pomoci nich mluvit
o zkuSenostech, které zaZzivaji,” vysvétluje Pratchett. Spolecnost ale podle ni neni
v kazdém piipad¢€ na takové postavy pfipravena. ,,Dostat tam alespon implicitné takove
postavy, je prvni krok. Jakmile to pdjde, musime o vSech otazkach hovofit v Sir§Sim

smyslu,* dodéva (tamtéz).

Problém podle Pratchett nastava také v tom smyslu, ze kazda takova marginalizovana
skupina, tedy v tomto pfipadé€ Zeny, se stavaji symbolickym zastupcem a mluvcim celé
minoritni skupiny, a proto je na né kladena mnohem vétsi pozornost. ,,Laru Croft kazdy

posuzuje piisn&ji nez tfeba Nathana Drakea (mlady a aktivni muz-rebel ze série

*> Marathon Infinity patch "Tina Shapes and Tina Sounds" nahrazuje hlavniho protagonistu Infinity Boba
Zenou, japonsky Doom patch nazvany Otakon Doom nahrazuje hrdinu divkou Priss (Schleiner, 2001:225)
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Uncharted, pozn. aut.). Nikdo tak nemluvi o tom, jak on reprezentuje muze nebo
muzské postavy v hrach. Nathan totiz neni chapan jako hlas vSech bilych muza,*
vysvétluje Pratchett (Lejacq: 2013). Kazdd marginalizovana skupina s sebou tak nese
praveé diky takové velké pozornosti i problémy. Jeden z anonymnich designéra ve svém
blogu popisuje strach vytvoftit jakoukoli jinou postavu mimo bilého heterosexualniho
muze tak, aby nebyl obvinén z rasismu ¢i sexismu, objevuje se také obava, ze takové
hry nebudou vydé€lavat (Petit, 2013). ,,Vyvojaii maji moc menit zpusob, jak lidé
premysleji o zenach v hrach (a médiich obecn¢). Misto pozitivni reprezentace si ale
vybiraji posilovani statutu quo a pokracuji v degradovani zen v podiadnych rolich,
protoze je to prosté pohodIngj$i (tamtéz). A pravé i tato pohodlnost pak vede k
opakovanému vytvareni stereotypnich postav. ,,Je to sice jasné, ale pak to neni pfesna
reprezentace hracil, ani pfesnd reprezentace vyvojari. I vyvojafi sami jsou mnohem

v

rozmanitéjsi,” dodava Pratchett (Lejacq: 2013).

Hlavni strategii, jak takovych promén a diverzifikace hernich postav dosahnout, tak
neni jen proména védomi soucasnych vyvojait, ale predev$im veétsi zastoupeni
marginalizovanych skupin v programatorskych a designerskych tymech. Jak jiz bylo
feCeno, zenské postavy vypadaji tak sexudlné pftitazlivé proto, ze jejich vzhled zatim
nikdo nevyjedndva. ,,Podobné jako v piipad¢ literatury daly silné Zenské hrdinky
spisovatelil jako je Alfred Bester a Samuel Delany impuls pro Zzenské spisovatelky a
Ctenaiky K vytvoreni vlastnich postav, i zenské postavy v pocitacovych hrach muzeme
chépat jako prvni krok. Mohou byt signalem pro Zeny, aby se zacaly snazit ovliviiovat
konstrukci svych virtudlnich protéjskl tim, ze se budou na herni kultufe vice podilet®
(Schleiner, 2001: 223). Podle Whitelaw (2011) je ovSem problém v tom, Ze ackoli Zeny
stale Castéji hry hraji, neroste pocet téch, které se zapojuji do rozvoje a produkce novych
her. Takovy trend ostatné potvrzuji i statistiky. Podle nich v roce 2013 Zeny tvofily
pouze 11 procent designerskych tymi, mezi programatory jsou dokonce pouze 3
procenta Zen, ackoli v S§irSi oblasti grafického designu a technologie jejich pocet
neustale roste (Burrows, 2013). Zenské programatorky navic stale ziskavaji podstatné
mensi plat — ro¢né si v USA vydélaji az o deset tisic dolard méné neZ jejich muzsti
kolegové (tamtéz). Zistava tak, stejn€ jako v jinych primyslovych odvétvich, ktera se
S jasn¢ genderovanym rozdélenim (tzv. gender gap) potykaji, otazkou, jakymi zplisoby

maji zeny Sanci se do pracovnich tymii dostat a zda se do nich viibec dostavat chtéji.
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Zavér

PocitaCové hry, stejné€ jako ostatni média, vyrazné utvareji podobu popularni kultury ve
spolecnosti. Jsou tak vyrazné¢ mytotvornymi texty, které jsou zdrojem, hromosvodem i
tviircem spolecenskych hodnot a norem. Vyraznou mérou se tak podileji ve stejné chvili
na utuzovani a potvrzovani stereotypt, a to predevsim v reprezentaci skupin, jejichz

vvvvvv

homosexualt nebo Zen.

Pocitacové hry vSak nckteré aspekty téchto stereotypt, a¢ védomeé ¢i nikoli, méni,
zenské hrdinky jsou totiz ve vSech ohledech rozporné. Jsou neobvyklou koncentraci
femininnich aspektil a zaroven charakteristik vyrazné maskulinnich. Zenské postavy

Vv pocitaGovych hrach (tedy predev§im konkrétné ty, které tato prace analyzovala) jsou
tak baudrillardovské simulakrum, kterému zcela chybi original — jako virtualni postavy
jsou koncentraci vSech genderovych stereotypti, piedstav o tom, jak ma vypadat krasna,
sexualné pritazliva zena. Sexualni pfitazlivosti odpovida i jejich chovani, které lze
analyzovat jak v kontextu samotnych pocitatovych her, tak v rdmci tzv. cut-scén.

V ramci narativni slozky se tak chovaji sexudlné agresivné, 1ze je chapat jako dominy,

tedy zenské postavy figurujici v sadomasochistickych praktikach.

Vsechny analyzované postavy se ovSem pohybuji ve vyrazné maskulinnim prostiedi a
vykazuji tak také vyznamné maskulinni charakteristiky, jimiz podkopavaji stereotypni
chapani femininity. Jsou aktivni, dominantni, obyvaji vetejny prostor, nikoli prostor
soukromy, ke kterému je feminino a priori vazano. Kromé sexualniho apelu nevykazuji
7adné femininni charakteristiky, naopak se chovaji vyrazné maskulinné — jednaji

racionalng, jsou fyzicky agresivni, nevykazuji soucit ani emoce.

Rozpornost zenskych postav se objevi i pti analyze samotného hrani. To Ize chapat jako
extenzi teorie male gaze Laury Mulvey. Zenska postava tak sice ptisobi dominantné a
siln€, ale v kontextu hrani pocitacové hry je poslusnou loutkou, skutecnym ztélesnénim
,,byti pro pohled*. Hra¢ totiz Zenskou postavu skute¢né ovlada, rozhoduje, jaky pohyb
udéla a kdy zemie. Rozmér Zenskych postav jako ptitazlivych objektl posiluje 1

oficialni marketing a potvrzuji ho 1 sami hraci prostfednictvim tzv. fan artu.
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Na druhé stran¢ lze ale uz samotnou existenci zenskych postav chapat jako vyrazné
emancipacni pro zenské hracky, kterym byla dosud tvtirci her i samotnou hra¢skou
komunitou pfisuzovana role téch, jez preferuji specificky zanr neak¢nich,
spolecenskych her. Ve stejnou chvili tak mohou byt Zenské postavy objekty
vytvotfenymi specialné pro muzské publikum nebo jsou pozitivni signdlem pro Zenské
hracky. Ona zdvojenost femininniho téla a maskulinnich vlastnosti je navic dilezitym
nastrojem genderové variability, dekonstruuje pevné genderové kategorie a ukazuje
jejich spole¢enskou konstruovanost. Hry se zenskymi hrdinkami jsou tak pozitivnim
signalem genderové flexibility spole¢nosti a ochoty experimentovat s alternativnimi

identitami.

Zustava ovsem otazkou, jak si tuto nejednoznacnost zenskych postav vysvétlit. Mizeme
je tak na jedné strané chapat jako disledek hlubsich socialnich promén, které se urcitym
zpusobem promitly i do popkultury 80. a 90. let, jako pokus cilit na rostouci pocet
zenskych hracek, na druhé strané je ovsem lze vnimat jako snahu hernich spole¢nosti 0
rozsifeni potéSeni pro muzské hrace. V kazdém ptipadé je ovsem duilezité si uvédomit,
Ze na jejich vytvareni se stale podileji pfevazné muzskeé vyvojarské tymy a Zenské
hracky tak dosud nemély moznost a prostor vyjednavat podobu jak postav Zenskych, tak
muzskych. Maskulinitu a femininitu v ramci pocitacovych her tak zatim definuji
predev§im muZzi. ,,Je jasné, Ze bychom si mohli ptat lepsi zenské postavy. Soucasné
nasilné zeny se totiz zatim narodily v muzsky dominantni spole¢nosti, kterd reflektuje
jeji zajmy, ptesto mohou byt pozitivnim signdlem,* vysvétluji McCaughey a King
(2001: 4). Obrazy zen, bez ohledu na to, ze maji své zaklady v muzskych fantaziich a

v kontextu genderového fadu spiSe stereotypy potvrzuji, tak mohou odstartovat dalsi

diskuzi.
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Summary

Computer games, just like the other media, construct the apperance of popculture in
society. Through the myths they set, transform and shift social values and rules. They
also influence the stereotypes about the groups, that still not significantly take part in

them — i.e. minorities, homosexuals or women.

Computer games change some aspect of these stereotypes. The female characters are
contradictory, they represent female and male characteristics at the same time. They are
the simulacrum — they consist of the stereotypical ideas about the perfect apperance of
opposite gender. They are till fulfilling the ideal western beauty rolemodells — they are
young, beautiful, sexually attractive and they wear clothing multiplying their sexuality.
Their behavior is also sexually motivated, which can be said by the gaming context
itself as well as from the cut-scenes. Speaking naratively they act sexually agressive and

they can be perceived as domina archetypes.

At the same time, female characters act in strictly masculine enviroment and at they also
appear to have many masculine characteristics. That is why they break the stereotypical
meanings of feminity. They are active, dominant, act in the dangerous enviroment,
which seems to be predominantly a public space, which is not the natural space for
stereotypical perceiving of feminity, because they tend to be depicted at private space.
Execpt for the apperance they seem to have no other feminine characteristics, but on
contrary act very masculine — they are rational, physically agressive and are not driven
by emotions. This combination of masculine identity and feminine apperance hide the
disproportion — the extreme sexuality disables changing the status quo. The gender of
the characters can be also seen in the gaming itself according to Laura Mulvey’s Male
gaze theory. The character appear to be strong and dominant, but in the context of the
game it becomes mupet of the gamer, the demonstration of pure to-be-look-at-ness,
because the gamer has the control over every move of the character and even its death.
The dimension of female characters as atractive objects confirms even the official

marketing and the existence of sexually oriented fan-art.

On the other hand the simply existence of female characters can be really
emantipational for female gamers, whose were so far expected to play different game
genres but the action ones. The characters can be therefore created for male audience
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and beneficial for the female gamers at the same time. The disproportion of feminity
and masculinity i salso important weapon of gender variability, because it deconstruct
the social gender categories and also marks their unnatural essence. The games with
female characters are the signal of the social gender flexibility and the willingness of the

society to experiment with alternative indentity.

There is a question, how to explain this ambiguity. On the one hand, we can perceive
them as the result of deeper social changes, which were particulary projected in the
popculture just as in the eighties and nineties. On the other hand the apperance of the
female characters can just as well meant to be just for their look-at-ness perceived by
male audience. One way or another, the new playable female characters, that can be
played by both women and men, are slowly starting to occur more frequently. All
characters are predominantly created by male developer teams. The female gamers
weren’t able to influence the identities of (fe)male characters so far, because the
characters are created by the predominantly male teams. It is clear that we could wish
for ,,better” female characters. No matter their imaginative basis, their role in men

dominant society, these constucts can start further social and gender discussion.
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