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Prvni ¢ast ziznamu

M.F.: Lukasi, tak ja bych zacal asi... Zatneme asi takovejma obecnéjSima tématama,
kritikou pocitacovejch her, ktera je bezbieha pochopitelné. Psycholog Philip Zimbardo
tvrdi, Zze hry a pornografie délaji z mladych muzi socidlné nefunkéni bytosti'. Kolikrat uz
ses za svoji praxi s tim setkal?

L.G.: Hned ti odpovim, jen si vyberu. Zamyslim se alespoii nad touhle zasadni otazkou.
Muzeme udélat pauzu, nez to tady vymyslim?

M.F.: Urcite.

Druh4 ¢ast zdznamu

L.G.: No hele, pokud... Jestli tim mysli§ obecn¢ jak Casto jsem se setkaval se
stigmatizovanim hrani, tak svyho ¢asu to byla dost bézna véc a fekl bych, Ze jsme si tim...
jako tak n¢jak stigmatizovali sami, respektive Ze to nebylo ani tak o téch hlasech zvenci,
ale... Clovék tim, Ze... Nebo minimalné ta moje generace a uréité i ta predchozi, to
znamena lidi narozeny v prvni pili osmdesatejch let, a zaroven teda dortstajici, dospivajici
v téch devadesatkach, kdy jesté ty hry rozhodné byly dost okrajovou zélezitosti, tak prosté
jsi s tim tak n¢jak automaticky pocital, protoze jsi neznal, dejme tomu kromé spoluzaki
néjakejch ve tride, tak jsi nemél absolutné zadny zastoupeni v médiich, nikde. A ty jiny
média, uznavany herni, ktery to né¢jakym zptisobem pokrejvaly, to byly v podstaté
vymakanéjsi fanziny, kdyz si to vezmes po ty obsahovy strance. Vypadalo to jako normalni
casopis, ale byl to v podstaté fanzin. TakZe ten pocit, Ze jsme stranou, s tim byl spjatej a
zaroven myslim, jsem piesvédcenej o tom ze se podilel zdsadné na ty hrdosti, kterd s tim
byla spojena.

M.F.: To tomu dodavalo kouzlo?

L.G.: Ono to prost& nebylo nutn& negativni. Clovék mél pocit, Ze je souéasti n&jakyho
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tajnyho spolku nebo... Ne tajnyho, ale néceho, kde skrze tu spolecnou vasen pro dany
téma, tak to... Ted’ se do toho troSku zamotavam, ale chci fict, Ze zatimco nikdo ti nerozumi
tak najednou skrze hry si porozumis s né¢kym tplné cizim, jesté teda v ¢asech pred
internetem. A co se pak ty€e néjakejch konkrétnich obvinéni, Ze... Nebo... Tak je to
obvinéni, Ze jo, takovej kategorickej soud ze ty zly néco déla nebo nedéld. Na jednu stranu
mam pocit, Ze to mizu odsoudit na zaklad¢ svy zkusenosti, protoze nemam pocit, ze by ze
m¢e vyrostl asocidlni ¢lovék. Ale véfim, Ze na tom muZe bejt néco pravdy v kontextu ale
takovym, kterej je spolecnej pro jakoukoli... Obsesi? Nebo jakoukoli véc, ktera t&€ prosté
pohlti. Myslim, Ze asocidla z tebe udéla, pokud budes vasnive;j filatelista, pokud budes
vasnivej todle, tamto. A ty hry, vzhledem k tomu ze samoziejmé jsou... Netroufam si
zabfednout do né€jakejch psychologickejch profilt zavislosti, ale jsou proste... Tu obsesi
vyvolavaj silnou.

(Cisnik v kavdrné: Mdte vybrano?)

Treti ast zaznamu

L.G.: Jo, Ze prosté... Abych jenom dokoncil vétu, ze ty hry jakoZto novej fenomén, a
zaroven fenomén kterej fakt na rozdil od vS§emoznejch pasivnich zabav, tak byl velmi
vtahujici, tak mozna ta mira ty izolace, kterou clovek s tim pak podstoupil, tak byla tteba
vysS$i, ale to uz je totalni spekulace.

M.F.: Jasn¢, tak ono se to da srovnat s néjakou velkou tieba filmovou vasni, nebo prosté
tak, ze ¢love€k se do toho zanofi a nevyleze, a navic to ma takovej ten alternativni pocit,
aspon teda ve svejch letech. Tahle kritika ptichazi uz pravé v dobé, kdy je to masovej
fenomén, ale zaroven vlastné ti psychologové pouzivaj velmi podobny argumenty stale.
L.G.: To si myslim, ze mtze bejt tim, Ze popisujou urcitej segment. Herni. Je tady ta
kultura téch ,,hardcore hrach, kdybych to fekl... A to je pofad hrozna pausalizace, ktera
podle mé neni Gpln¢€ piesna, ale... Myslim si, ze existuje a Ze by se dala n&jak... Ne
demograficky, ale dala by se né¢jakym vyzkumem docela dobie popsat n¢jaka mnozina
hraci, néjakej typ, asi bych to vidél v néjakejch komunitach online stiilecek? Nebo
takovejch téch kompetitivnich zalezitostech, ktery jsou zaroven uzce propojeny s
n¢jakejma internetovejma férama, s memama, s timhlectim v§im. Mam pocit, Ze potkavam,
at’ uZ na internetu nebo... Hlavné¢ na internetu, naZivo az tak moc ne, protoze asi ty lidi moc
nevylejzaj (smich) Ale ne, to si délam legraci. Setkavam se s... UrCitym archetypem hrace,
kterej dneska mnohem vic splituje tu karikaturu toho asocidla nez to mozna bylo kdy diiv,
a zaroven s tim jak vlastné ty hry se rozsifujou a objevujou se tam rizny proudy, takovy,

makovy, kriticky 1 tviir¢i, tak... Vlastn€ na tohle téma byl hodné zajimavej ¢lanek Leigh



Alexander o tom, Ze ,,Gamers are Dead**, kdy vlastné téma ,,Gamers* nepopisovala hrace
vSechny, ale popisovala pravé tyhlecty. Docela souhlasim, ja osobné, s tim, ze tim uhodila
hiebic¢ek na hlavicku nebo prosté rozkejhala potrefeny husy. A pokud bych ja néco
kritizoval nebo... Tim chci fict, pokud bych se v néem tieba shodnul s tim, co fikaji ti
filosofové, ktery ty jsi zminil, respektive ty hlasy, ktery jsi zminil, tak bych to smétoval
timhle smérem. Tam podle mé¢ vznik4, mozna... Ale neméam to... Nemyslim si, Ze to zatim
bylo podchyceny néjakyma datama nebo respektive n€jakym socialnim vyzkumem, kterej
by to tplné podepiel. Myslim Ze je to potad hodné¢ velka dojmologie i ze strany jako...
Mné.

M.E.: Jo, ur¢ité, tak ono to hodn& vyvielo pfi ty GamerGate® pied téma dvéma rokama. To
se ozvaly prave tyhlety radikalni hlasy a bylo to vlastné¢ velmi nehezky, ze jo. Jak ty to
vnimas, takhle rok a pul, dva roky poté, zmeénilo se v tom prostiedi néco? Co to s tou
komunitou udélalo nebo neudélalo?

L.G.: S tou komunitou, ktera broji proti... Nebo ktera se tfeba ozvala proti tomu ¢lanku ty
Leigh Alexanderovy, to byl jeden z téch, kromé Anity Sarkeesian, to byl jeden z téch
spoustéc, tak véfim ze tam to ty lidi jednak semknulo, v mnoha ohledech je to
organizovalo do rtiznejch podskupin a... Samoziejmé, jakkoliv ja budu vzdycky ten kdo
spiS opovrhuje nékym, kdo se hlasi ke GamerGate, tak i j& se musim pfiznat nebo
registruju, ze jsou tam taky rizny proudy. Jsou tam lidi, ktery jsou prosté¢ trollove, ktery si
to délaj fakt jenom pro legraci, ze Skodolibosti. Jsou tam lidi, ktery v tom vidi n&jake;j
hlubsi smysl. A...

(Cisnik v kavdrné prindsi kavu)

L.G.: A... Takze tam bych vidél ten dopad jako dalekoséhly, jestli se to n¢jak projevilo na
hrach, v hernich studiich, tam ta reakce byla docela riizna, ale myslim si Ze obecné¢ to
otevielo fadu otazek, ktery vlastné v mnoha ohledech si myslim Ze kopirujou spole¢enskou
debatu a spolecenskej progres i mimo hry. VSechny takovy ty nekonecny diskuze o
politicky korektnosti, o sexismu ve filmech, tak svym zptisobem mi ptijde, jakkoliv ta
GamerGate byla opravdu si myslim dost ohyzdna a bylo to takovy vyhfeznuti néceho, co
nebylo Gplné pekny, tak to vlastné davalo smysl v kontextu toho, co se d¢je v
jednadvacatym stoleti.

M.F.: Jo, to urcité. A mas pocit, Ze to poskodilo ten obraz videoherniho priimyslu na

vefejnosti?

2 ALEXANDER, Leigh. 'Gamers' don't have to be your audience. 'Gamers' are over. In: Gamasutra
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L.G.: Do urcity miry urcité, protoze spousta lidi, a to bylo to, co se snazili ti kritici
GamerGate, takovy ti oteviengjsi kritici, co chtéli diskutovat s téma lidma, co se hlésili ke
hrama nijak nezabyvaj...

(Cisnik v kavarné prindsi mineralku)

L.G.: Vidi prosté jenom ty vystupy, to nejhorsi. Takze myslim, ze to poskodilo... Zpétné to
myslim poskodilo obraz hraci, moZzna to vlastné troSi¢ku ozivilo, anebo vratilo zpatky...
Jak je to slovo, jako nekromancie toho stereotypu, kterej uz davno neplatil, toho stereotypu
toho uhrovityho asocidla, kterej prosté uz davno neplati, ale najednou byli slySet... Byli
slySet fanousci mangy, Ze jo, nebo ne jenom fanousci mangy, ale hrozn¢ snadno se dalo
najednou fict ,,Hele, ten ¢lovék ma ikonku z mangy, tak je na 99% GamerGate*. V tu chvili
se ti obnovujou viechny ty stereotypy, ktery pfedtim mozné uz byly mnohem vic naruseny.
V tombhle si myslim, Ze byla ta nejvétsi Skodlivost.

M.F.: Ja jsem narazil na takovej pro mé dost bizarni backslash, Ze byl prosté na zacatku
roku 2015 dil seridlu Law & Order, kterej se jmenoval Intimidation Game. A tam prosté ty
hragi... To za¢inalo tim, Ze byla napadena postava, ktera byla vlastné podobna ty Anit&*
pochopitelné, a potom se to dotdhlo do neuvéfitelnejch konci, kdy oni byli takova
teroristickd skupina a tu jednu unesenou protagonistku nejdiiv néjak mucili, pak ji
znasilnili a pak ji chtéli vlastné nechat zasttelit tou policii, jo. Ta epizoda byla vystavéna
dost neuvetitelng, jo, a cely to stalo na ty premise, Ze prosté je urcitd skupina hraci, a tady
byla velmi vyrazna, ktera fakt neni schopna rozli§it mezi tou hrou a tou realitou, a ze ty lidi
jsou v tom svym vzteku schopny to dotdhnout do neuvéftitelnejch jakoby... konct a témét
vypalit rybnik New Yorksky policii.

L.G.: Ja jsem o ty epizodé slySel, ale nikdy jsem ji nevidél a nevédél jsem, Ze to byl az
takovejhle extrém.

M.F.: Ja jsem to taky praveé necekal, ale kdyz jsem si to pak nasel tak jsem byl docela
piekvapene;.

L.G.: A ja si myslim, Ze to jenom poukazuje piesné znova na to vlastn¢, kromée toho, Ze ten
serial je vymknutej z né&jaky... Je to prosté brutdlné nadsazeny, tak Ze ale nadsazujou nad
svym dojmem z néceho, a to je to, ze ty lidi, ktery do ty komunity nevid¢j, ani do ty
GamerGate ani do ty herni, prosté neznaj ty souvislosti, tak si snadno dokazou vyfabulovat
takovouhle véc. Je v tom ur€ity... Netekl bych zrnko pravdy, ale je v tom prosté odraz toho,
jak ta komunita plisobi nebo jak ta aféra plisobila na, ve velkejch uvozovkach, ,,b&zny*

nebo neinformovany lidi.

4 Anité Sarkeesian, pozn. ed.



M.F.: Bylo tam vSechno v¢etn¢ hrace, kterej hraje ve sklepé svoji maminky, prosté
vSechno, klasika vSech klasik. M¢ to jenom, musim fict, ptekvapilo, protoze, fikam,
zacCatek roku 2015. To znamena... J4 to beru jako Ze to odrazi, ze ten obraz byl dost
poskozenej. A ty radikalni hrace to spis... To spiS jeSté vic naStve.

L.G.: Samoziejmée, no a zarovei to vylejva vanicku her jako takovejch. A tim se vlastné
znova vracime k tomu ¢lanku Gamers Are Dead, kdy tim ,,Gamers* nejsou mysleny lidi,
co hrajou hry, ale jsou mysleny ty lidi, ze kterych potom Law & Order déla takovouhle az
vlastné smésnou karikaturu.

M.F.: Je to tak, ale bylo to tam zase postaveny tak, ze to jsou... To jsou skoro vSichni.
L.G.: Coz je to nejsmutnéjsi.

M.F.: No, to je na tom to nejsmutngjsi.

Ctvrta &ast zaznamu

M.F.: Nemyslis si, Ze sou¢ast problému’ je v tom, Zze se mozna tém socialnim sitim a tomu,
co se tam odehrava, co se tam vylejva, piece jenom piiklada trochu moc pozornosti? V
nekterejch ptipadech?

L.G.: S tim bych asi souhlasil. ProtoZze mam pocit, Ze se to déje obecn¢ ve zpravach, v
novinating. Ze vlastné se... Mas béznou praxi, e se dneska uz z facebookovyho postu
nekoho se ud€la zprava na homepage, ktera je pak diskutovana a znova sdilena. TakZe asi
by bylo divny kdyby to tak nefungovalo i v téch hrach, naopak to v nich bude fungovat o
to spiS, Ze je to zkratka potad z principu... Ne jako technologickej obor, ale ta
technologické a internetova gramotnost téch lidi, ktery hrajou hry, at’ uz mladejch nebo
star§ich generaci, tak je prosté¢ vyrazné vyssi. Takze jo, s tim bych souhlasil.

M.F.: Stejné jako je nepsany pravidlo, ze €lov€k nema ¢ist diskuzi na Novinkach, pokud se
nechce nastvat. Jo, ale zarovein chapu, Ze to... ptekracuje urcity hranice, pokud je n&jaka
vyhrizka smrti nebo nasilim tak je to samoziejmé uz za hranou, ale zaroveit mam potad
takovej pocit, Ze mozna se tém diskuzim na socialnich sitich vénuje pftili§ prostoru. TéZko
rozlisit.

L.G.: Ono... Pfesné, je to hodné t&zky rozlisit a vlastn€ nez jsem sem ted’ka pfijel, tak jsem
si poustél video, kde prosté chlapi Cetli komentate, ktery psali néjaky jiny chlapi
sportovnim redaktorkdm®, myslim, Ze to bylo kanadsky, ted’ si nejsem jistej. A oni to jako

ptedstirali tém Zenskejm do tvafe a je to velmi pisobivy, protoze nejdiiv tam tak jako ¢tou

5 Dotaz ohledn¢ socialnich siti jsem zatadil pfedevsim proto, zZe velka ¢ast kauzy GamerGate se
odehravala na socidlni siti Twitter.

6 TORY, Barron. Men read horrible tweets directed at female sportswriters in PSA. In: Espn#¥ [online].
[cit. 2016-06-04]. Dostupné z: http://espn.go.com/espnw/culture/the-buzz/article/15386258/men-read-
horrible-tweets-directed-female-sportswriters-psa
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,Hej, ty blbko®, tohle, a pak najednou ty chlapi, ktery nevédéli vlastng, co budou ¢ist, tak
to prost¢ najednou nedavaj protoze je to piili§ drsny takhle. A zaroven pod timhle videem
se rozjel dalsi obrovskej hate ve smyslu, a ted’ se konecné dostdvam k tomu rozliSeni, jako
Ze jsou to jenom slova, mas to po sob€ nechat stéct. Ale ja si myslim, Ze ta hranice tam
nékde samoziejmé& musi bejt. Ze... V tomhle tieba znova souhlasim s Leigh Alexandrovou,
ktera tika, ze ty poskytovatelé toho obsahu, at’ uz to jsou herni firmy, ktery davaj néjakej
prostor k tomu sebevyjadieni, nebo tfeba internetovy diskuze, tak jsou vlastné
zodpovédny... Ze ve chvili, kdy tam ty pravidla jakoby nechaj tiplné volng, tak jsou
zodpovédny za to, co vznikd v tom vakuu, jestli to fikdm trosku srozumitelné. A v tuhle
chvili okamzité pribéhne nékdo zprava, kdo prosté cenzura, cenzura, cenzura, ale myslim
si, Ze to je naprosty nepochopeni toho, o ¢em se bavime. Ze nejde o to cenzurovat svobodu
slova, ta je prosté naprosto zdkladni a nezpochybniteln4, ale jde o to vytycit spolecensky
mantinely toho, co je oukej a co ne. A to je taky soucast téch vyvojovejch bolesti, Ze prosté
my se u¢ime porad... Internet prevratil naruby za posledni dvé dekady, tfi dekady, celej
svet, my se s tim u¢ime fungovat...

M.F.: My jsme ted’ko v tom obdobi, kdy se u¢ime viibec vytycovat ty hranice.

L.G.: A znova komunikovat. A pak tam do toho... Hrajou v tom roli konkrétni, a tohle uz
jsou datama podlozeny nepoméry. Tieba v kontextu téch sportovnich redaktorek, hernich
novinaiek, ze prosté tam ta hate je nepomérné vyssi nez u muzi, takze se o tom mizeme
bavit z hlediska néjakejch genderovejch teorii, spolecenskejch teorii a tak dal. Ale potad se
zpatky dostdvame k tomu, Ze neni oukej psat nikomu vyhrizky, nebo nemélo by to byt
oukej. Velkou roli v tom rozliSovani v kontextu téch... A to se dostavame prosté k t¢m
zenam, jo, v tom celkovym... V hernim pramyslu, kdekoliv jinde, ze v tom prost¢ hraje roli
historicka zkusenost. Ze prosté ty nemiizes upIné podle mé, fict, nebo pominout, Ze zenskej
hlas byl jesté pted sto lety pomérné aktivné potlacovanej. A ta socidlni dynamika, tohle
vSechno... Nic z toho nemam ja osobn¢ vystudovanyho, je to v§echno co jsem si nacetl, k
¢emu jsem si doSel rozumem, takZze je to jako s velkym disclaimerem timdlectim. Ale dost
mi to dava smysl, Ze prosté to nejsou... I ¢loveék absolutné anonymni nékde na konci dratu
na Internetu tak prosté€ je porad soucasti, i kdyz je to asocidl (smich), tak je pofad soucasti
né&jaky spole¢nosti. Jeho zivot je ovlivnénej spoleCenskejma konvencema, zvyklostma, a
tak dal a tak dal.

M.F.: Néco povazuje za legitimni, i kdyz... Na zdkladé ty konvence, a ma pocit Ze tim
padem je to o.k., fict véc, kterd neni viibec samoziejma.

L.G.: Jo, miiZe to prosté pfizivit... Nemusi to bejt, tak, ze... V&fim, Ze spousta téch lidi, to

neni tak ze by byli tak rozcCileny, ze by prosté zacali psat ,,chcipni® a ,,béz do plynovy



komory*, spis je to prosté vlastné logicka extenze...

M.F.: A nedostatek sebereflexe.

L.G.: A... Jasng, asi jako nedostatek... Ja si myslim, spousté¢ lidi, ktery, dejme tomu, jsou
takhle ,,o8klivy*, tak jim vlastn¢ nedochazi, co tim fikaj nebo co to mize zptsobit. Ostatn¢,
kdyZ mizu jesté... Nebo kdyztak mé jako zaraz, kdybych to stacel n€kam moc pry¢.

M.F.: V pohodg.

L.G.: Jenom jsem si vzpomnél na to, co si dost Casto opakuju pii riiznejch debatach prave s
lidma, ktery jsou hodné na strané ty GamerGate nebo dejme tomu proti takovejm t€m
progresivnim vécem, absolvoval jsem par zajimavejch debat na tohle téma, velmi jako
plodnejch, si myslim, tak tam dost ¢asto vidim silnej syndrom takovyho toho ,,syty
hladovému nevéti“. Ze prosté je snadny... J4 prosté na svym Twitteru tieba, kde jsem
hodné¢ aktivni, tak mam tam par haterit docela pravidelnejch, jednoho takovyho velmi
vyzivnyho, kterej vZdycky mi tam jako napiSe néco, co prosté neni piijemny ¢ist. Ale jako,
j& nad tim mavnu rukou. A neni to proto, Ze bych byl néjaka silna osobnost, ale protoze ta
kvantita je jako... miziva. A zkusil jsem si jenom troSi¢ku predstavit, kdybych to mél v...
M.FE.: Kdyby toho bylo desetkrat vic, stokrat vic?

L.G.: Kdyby toho bylo co prosté chyta Anita Sarkeesian, Zoe Quinn. A v mife, Ze prost¢ ti
to prost¢ zasahne do toho osobniho zivota, Ze to nejsou jenom haters na Twitteru, ale to
muZou bejt telefonaty, fakt jako néco... I na ulici. Tak to je... Myslim si, Ze spousta lidji,
ktery t€émhle Zendm jako fikaj, at’ se trosku jenom obrné&j a prosté nefiiukaj, tak si to
nedovedou vitbec predstavit.

M.F.: To je vlastné velka otazka, jestli by podminkou vstupu do vetejnyho prostoru mélo
bejt, Ze je Clovek splachovaci.

L.G.: Velmi dobra pfipominka, velmi dobra pfipominka. Myslim, Ze takovej vefejnej
prostor by byl stra§né¢ smutnej. Ja nechci zit v takovym vefejnym prostoru. A nemyslim si,
ze abych dosahnul vetejnyho prostoru, kde to funguje lip, tak musim néco cenzurovat,
vibec. Ostatnég, fakt si myslim, ten kazdodenni Zivot, kterej Zijeme, tak je toho ditkazem.
Nechodime po ulici a neposilame se do hajzlu, nebo prosté, kdyz tady nékdo na tebe zaéne
fvat, tak se vSichni zastavéj a bude to néco vyjimecnyho.

M.F.: Je to tak, no. Jako protiargument na to, jeden z mnoha teda samoziejmeé, je, ze kdyz
se umozni tadyta kanalizace sprostarnama tadytéma... No ale vlastné to jako neni nésili
bez nasledki, ale bez n¢jakejch jako viditelnejch nasledkt. Tak asponi teda ty lidi pravé na
tebe nebudou fvat po téch kavarnach. Ale je to diskutabilni.

L.G.: Tézko fict, no. Skoro bych mél tendenci fict, Ze... Ze s tim nesouhlasim...

M.FE.: Jasng, jasné.



L.G.: Spis jako premejslim, z jaky uplné pfesné pozice. Prosté¢ myslim si, Ze... KdyZ se po
téch kavarnach nefvalo pred padesati lety, kdy zadnej internet nebyl, tak pro¢ by to

nemohlo jit 1 dal.

Pata ¢ast ziznamu

M.F.: Piesuiime se k pozici nezavisly herni produkce versus ty AAA tituly’. Jak ty to vidi$
jako ¢lovek, kterej se prosté v tom profesionalné pohybuje, ja nevim, deset, dvanact let.
Tak jak moc to, Ze se za poslednich par let vynofily ty mensi, zajimavy tituly, ktery se
realnej dopad na ten trh? Nebo na tu hra¢skou komunitu? Jak moc minoritni...

(Cisnice v kavarné: Tak, vechno v poradku?)

M.F.: ...to je?

L.G.: No dopad to ma predevsim, Ze uz to je samostatnej trh, ze uz vlastné... Neddvno jsem
si znova uvédomil, ze uz nékdy v roce 2005 jsem psal ¢lanky o tom, jak by bylo krasny,
kdyby vznikaly hry, ktery by, jaks to hezky fek, tematizovaly n€jaky vaznéjsi veéci a nebaly
se prosté... JakoZe vlastné mensi hry, ktery by se soustfedily jenom na néjakej jeden
konkrétni fragment n&jaky soucasny zkusenosti. At uz v libovolny ¢asti svéta nebo
libovolnyho typu zivota. A dneska uz je tady tédlectéch her nebo, mozna, ne z téch
nejvaznéjsich, ale rozhodné z téch nezavislejch stoprocentné€, tam samoziejme to, ze je
néco nezavisly jesté neznamend, Ze to bude zpracovavat n¢jaky velky otazky. Tak ten trh
je, je naprosto sobé&staénej diky crowdfoundingu,® Ze jo, to dostalo jesté iplné novou
rovinu. A jenom jsem piemejslel, do jaky miry to tfeba ovliviiuje ten AAA trh, jestli tam
funguje n¢jaka dynamika, vétim ze do urcity miry jo. Pozoruju to u nékterejch firem typu
Ubisoft, ktery to zkouSej, myslim si, do téch vlastné€ velkejch produkci prosazovat néco...
Trosku bych to pfirovnal moznd k tomu... Nevim jestli pro to existuje n¢jake;j
kinematografickej ptimo... Prosté n¢jakej odbornej termin, kterej pouzivaj lidi, co se
zabejvaj filmem, ale kdyZ si srovnas blockbustery z roku 80, akéni, tak to prosté je Rambo,
kterej stfili, a to, a pak mtize vzniknout v roce 2000... Devét, tak néjak? Pozdéjs, jedenact?

Vznikne Inception,’ coz je... Jako dobie, neni to Zadnej Godard, ale je to strasné

7 Vizs. 20-21.

8 Crowdfunding je zptisob financovani, pfi kterém velké mnozstvi zdjemcti ptispeje mensimi ¢astkami
tviircim na konkrétni projekt a predplati si tak kopii slibovaného vysledného produktu, pfipadné i dalsi s
nim souvisejici zbozi (napf. tricko s motivem daného produktu apod.). Pro vice informaci o problematice
crowdfundingu viz napf. ORDANINI, Andrea, Lucia MICELI, Marta PIZZETTI a A. PARASURAMAN.
Crowdfunding: Transforming Customers Into Investors Through Innovative Service Platforms [online].
[cit. 2016-06-04]. Dostupné z:
http://didattica.unibocconi.it/mypage/upload/49036 20110414 125339 JOSM_CROWD_ FINAL.PDF
Ziejmeé nejpopularnéjsi soucasnou crowdfundingovou platformou je Kickstarter, viz

https://www.kickstarter.com/.
9 Inception [film]. Reziroval Christopher Nolan. USA, 2010.



https://www.kickstarter.com/
http://didattica.unibocconi.it/mypage/upload/49036_20110414_125339_JOSM_CROWD_FINAL.PDF

mnohovrstevnatej film. A pfitom je to akce.

M.F.: Takze si myslis, ze ta nezavisla scéna to jako neptimo trosSku ovliviuje.

L.G.: JA myslim, Ze tfeba i ta fluktuace jednak téch lidi, co tfeba... Samoziejmé ta
trajektorie jakoby... Pracuju ve velky firm¢ - mam toho plny zuby - jdu bejt indie je spis
Castgjsi, ale vétfim Ze to funguje tak jako... Néktery ty jména pendlujou, nebo respektive...
Prosté lidi, co délali na nezavislejch projektech se tieba dostanou do néjaky vétsi firmy,
tteba jim to tam vyhovuje, coz mtize bejt piiklad urcité bych fek studia jako je Arcane,
ktery véiim Ze kolem sebe shromazdilo lidi, ktery by normalné v AAA produkci ned¢€lali. A
ostatné, Ze jo, to je Bethesda, a myslim Ze skrze tadyto studio opét, to je piiklad AAA
firmy, velkejch penéz, velkyho marketingu, ktery ale ty hry, ktery déla nebo... Ono jich
neni az tak moc, ale prosté minimalné ta série Dishonored... Tak v podstaté ta... Kdyz si to
vezmes, tak Harvey Smith, jeden z viid€ich postav toho tymu, tak je v podstaté skoro az
anarchistickej levi¢ak a n€kdo, komu by spousta lidi fekla neomarxista, a do ty hry né&jaky
tydlecty motivy promita, takze jako zivi se to. Ne né¢jakym zavratnym tempem, myslim ze
potad spis jde o ty firmy, ktery dejme tomu chapou, ze uz ty ptimocary véci, coz ta, tam uz
je ten trh prosté tak saturovanej, Ze ve chvili, kdy jim néjakej trosku z jejich pohledu
hazard s néjakym neotfelym tématem... S tim, ze tfeba do stiilecky, jako je Far Cry, zkusis
nacpat néjaky... To, Ze se to nepovede, je druhd véc, jo, ale zkusis to. Nacpat néjaky reflexe
néceho, tak Ze se jim vlastné vyplati.

M.F.: Mas pocit, Ze jsou teda motivovany k tomu piedstavovat n€jaky novy motivy, kdyz si
vezmes, ze vlastné ty AAA tituly se prosté prodavaj... Ty trzby jsou vlastné srovnatelny s
téma blockbusterama filmovejma, nezptisobuje to spis néjakou konzervaci?

L.G.: J& si myslim, Ze to mtiZze zpisobovat oboji, Ze jsou firmy, ktery pfesné konzervujou
ty svoje série, ktery néjak fungujou, a snazej se to moznd inovovat v ramci marketingovy
strategie, ale pak jsou... Opét, ja prosté nejsem cynik, takze pro mé¢... Pfijde mi zcela
pfirozeny, ze i v téch nejvétSich a nejkomercnéji zamétenejch firmach jsou lidi, ktery
necht¢j délat napiiklad desaty Transformers, ale chtéj udé€lat desatou Inception. Jasné, z
urcityho pohledu mezi Transformers a Inception vlastné neni rozdil, ale myslim si Ze ve
skutecnosti, obsahovée to jsou Uplné jiny svéty. A prosté ze ta ambice udélat trhak z néceho,
co neni blby, ta ve vétsing firem existuje, i v t€ch firméch, kde totalné rozhodujou
marketingovy oddé€leni nebo néjaky prosté teda akcionafi, tak prosté potiebujou nékoho,
kdo jim ty hry vyrobi. A myslim si, ze kdyby sis porovnal... To bude ted’ mozna trochu
odvazny tvrzeni a doufam, ze ve chvili, kdy si ud€las tu resersi, tak mé neuvedes v omyl
(smich), ale myslim si, ze kdybys probral ty nejprodavané;jsi hry nebo takovy ty vlajkovy

lodi téch nejvétSich studii, tak tam najdesS pokusy o ptesah, ktery vétSinou jsou strasné



smésny nebo takovy jako... Je to takovej slon v porcelanu, ale zkousej to. A myslim si, Ze
to muze bejt inspirovany i tim, ze prosté néktery ty indie tituly, ktery by spadaly do ty nasi
Skatulky tematizovani tézkejch témat, tak byly zaroven 1 komercné uspé€sny. Bohuzel v
kontextu téch rozpocti a tak, ale prodalo se jich ne dvacet tisic, ale tfeba ptl milionu.
M.F.: A jak si vysvétlujes tu znatelnou, nebo pro hrace nebo divaka filmi takovou
znatelnou nesikovnost praveé v tematizaci nékterejch téch veéci? Ve srovnani s tim filmem,
kterej pusobi strasné... Dospélejc mnohem.

L.G.: Tak on je, Ze jo, myslim si Ze tady ta odpovéd’ nebude sloZita, Ze tady je proste
konstatovani faktu, ze film ma naskok kolik, osmdesat, devadesat let? A pfesn¢ to vidim na
hrach tfeba od Bioware, ktery jsou pomérné pionyfti v nékterym ohledu, v zapracovavani
tieba ty LGBT'’ tématiky do velky produkce, a pofad je to ale takovy... Néco se jim trosku
povede, néco je spis takovy... J& dodneska nebo stile c¢ekdm na milostnou scénu ve hie od
Bioware, ze ktery nebudu chcipat smichy nebo kterd mi nebude ptipadat trapnd. A ptitom
uz jsem vidél tteba v néjaky jiny hie, vzpominam Sabotéra kde je podle mé tpIn¢€ perfektni
milostné scéna aniz by se tam kdokoli svliknul, ale tim chci fict jenom to Ze prosté se to
ucej, ze se ucej jak s tim pracovat, i v rdmci toho vyvoje smérem k vysokejm produkénim
hodnotam,' to znamena k n&jaky fotorealisti¢nosti, takovejmhle vécem, takze si vystavéli
spoustu mantineli, ktery ted’ znova vlastné¢ pielejzaj. A vedle toho vlastné, kdyz se
podivas, mi to pfijde jakoby zacpa ve méste, ty velky auta jsou ty velky firmy, a najednou
tam po ty cyklostezce frcéej ty indie zaleZitosti, textovky ktery jsou o homosexualitg, o
utlaku a takhle, a uméj to. Rad bych ted’ko vystrelil néjakej ptiklad od boku, ale bohuzel
mam Uplné vygumovano, ale tieba si jesté vzpomenu. Ale prosté fakt maly hry, ktery se
nemusej zabejvat téma slozitejma produkénima hodnotama, tim, jak naanimovat postavy
tak, aby se tvafily v n¢jaky scéné tak, aby to nepusobilo hloupé€ jako v téch hrach od
Bioware. Tohle oni viilbec nemusej fesit. Staci tfeba jenom, Ze je tam dobrej scénaf, je tam
dobfte zvolena hudba, je tam dobie zvolenej stiih. Nebo néjakej kontrast mezi tou tieba
herni ¢asti, néjakou animaci nebo naopak, a funguje to.

M.F.: A mysli§, Ze tfeba ten problém je v tom technologickym pivodu toho celyho odvétvi,
Ze prosté to soustfedéni na tu grafiku je vlastné piilis velky mozna? Ze potom jakoby v
uvozovkach ty lidi nevidéj tu dievénost téch postav, prosté hlavné Ze to ma to dobry
rozliSeni?

L.G.: J& si myslim, ze jeden z... podzéanri, ne, podkategorii toho problému celyho je urcité

10 Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender.

11 Hodnoceni kvality na zaklad¢ evaluace mnozstvi peclivosti a penéz, vloZzenych do realizace medialniho
produktu ¢i textu. Produkéni hodnoty mohou byt "nizké" ¢i "vysoké". DANIEL CHANDLER a ROD
MUNDAY. 4 dictionary of media and communication. Oxford: Oxford University Press, 2011, s. 339.
ISBN 9780191727979.



problém uncanny valley”, kterej se tyka grafiky, kterej se tyka zobrazeni animaci, ale spis
bych ek, pokud to ma néjakej obecnej problém, tak je to spi§ masivnost téch produkeci.
Vlastné 1 v tom filmu, sorry Ze se potfad vracim k ty Inception, ale ptijde mi to jako straSné
dobrej piiklad, tak to je prosté produkce... Ten film stal kolik, dvé st€¢ milioni? Sto
padesat? Jako jenom ta vyroba? Trikové naro¢ny proste, ale potad je to vlastné do velky
miry vize jednoho reziséra a ptipadn¢ scéndristli, nebo on to nejspis taky psal s tim svym
brachou predpokladam. A mam pocit, Ze tohle se v téch hrach Jako... Tohle neni
ustanoveny. Ve chvili, kdy vznika Assassin's Creed stylem ze na tom d¢€la tisic lidi, nevim
kolik, Sest studii, kazdy ma sto lidi a pak n¢kdo dalsi, tak se stra§né rozmélnuje jasna
autorska vize a myslim si, ze tohle je to, kde vznika ten problém, kterej potom uz
postupuje dal dominovym efektem.

M.F.: Ono se to da pochopit u téch hernich mechanik', ale zrovna u téch videosekvenci...
L.G.: Ja myslim, Ze i u toho ve skute¢nosti. U viech slozek. U toho, Ze... Césti ty hry jsou
lepeny na riiznejch mistech, a nemyslim ted’ jenom ty herni sekvence, ale opravdu ze...
Jasn¢ Ze maj n¢jakej design document kterej napsali dejme tomu v lepSim piipad¢ dva lidi,
v hor§im tfeba dvacet, se na tom néjak shodli, ale jeho napliiovani... Vem si, jasné, ve filmu
mas taky u téch velkejch produkei mas néjakou first unit, second unit, ale myslim si, ze
tady je té€ch units tfeba deset, dvacet, tficet.

M.F.: Ztréci se ta vize toho celku.

L.G.: No, no. V tomhle ohledu mé¢... Mzu odkézat k takovy, k né¢emu, co jsem vidél pied
par dnéma, to byl rozhovor s Kubou Dvorskym obecné o tom, jak Amanita funguje', je to
vlastné studio, kde je Sest lidi, ktery se znaj navzajem...

M.F: Jasné, a délaj to n€kolik let a nemaj deadline, ¢ili si s tim...

L.G.: Hlavné jsou v kontaktu. Ale jasné&, tohle by urcité §lo provazat, nejde o ten fyzickej, i
kdyz ten asi taky hraje roli, ale jsou vlastng, vzajemné si vstupujou do téch napadi, ale

porad v takovym udrzitelnym kusu. Kdezto...

12 Masahiro Mori ucinil pozorovani, ze lidem pfipadaji roboti, pfipominajici podobou vice a vice lidi,
postupné stale pfijemnéjsi na pohled, ale Ze zaroven v ur¢itém momentu tato piijemnost prudce klesa a
zpét se vraci az kdyZz robot vypada jiz jako zcela bézny zivy ¢lovek. Tento "tajemny val" 1ze vysvétlit tak,
ze v urcitych fazich pfipomind antropomorfni robot lidem mnohem spiSe mrtvolu ¢i jakousi zombie. Viz
napt. MACDORMAN, Karl F. Subjective Ratings of Robot Video Clips for Human Likeness,
Familiarity, and Eeriness: An Exploration of the Uncanny Valley [online]. School of Informatics,
Indiana University, USA [cit. 2016-06-15]. Dostupné z:
http://www.damiantgordon.com/Courses/CaseStudies/CaseStudy3c.pdf

13 Definici pojmu "herni mechanika" je cela fada. Uved’'me si alespon tii ze Sesti definic od riznych autort,

které vybira Jiti Zlatohlavek: "Cyklicka smycka akce, vyhodnoceni, zmény stavu a zpétné vazby - Daniel

Cook (...) Chovani, tedy ocekdavana odezva hrace na sadu pravidel. - gamifikatori. Fireball na levelu 90 dava

1374 - 1748 [+150% hodnoty atributu Spellpower] ohnivého zranéni za 4% many, délka seslani je 2.25

vteriny. - WoWhracz" viz Game Industry 3, s. 46 50

14 Viz http:
n/r~86c9a9b2an3 11 e6abd3002590604f2e/



http://video.aktualne.cz/dvtv/delame-nejlepsi-logicke-hry-jsme-perfekcionisti-samorost-3-n/r~86c9a9b20ae311e6abd3002590604f2e/
http://video.aktualne.cz/dvtv/delame-nejlepsi-logicke-hry-jsme-perfekcionisti-samorost-3-n/r~86c9a9b20ae311e6abd3002590604f2e/
http://video.aktualne.cz/dvtv/delame-nejlepsi-logicke-hry-jsme-perfekcionisti-samorost-3-
http://www.damiantgordon.com/Courses/CaseStudies/CaseStudy3c.pdf

M.F.: Ve velkym studiu tohleto...

L.G.: Kdyz jedes ten ping pong, tak je podle mé strasné t€zky, vis jako, to prosté¢ mize
bejt... Pfemejslim nad néjakym troSku konkrétnéjSim prikladem... Kdyz feknu, ze mi
pfijdou milostny scény ve hrach od Bioware fakt hrozny, tak si nemyslim Ze by to bylo Ze
ta parta lidi, co byla nejbliz, dejme tomu tfeba tomu scénafi, tak prosté by to nevidéla a
netekla by k tomu néco svoje, ale evidentné prosté nez se to dostane tam a tam misto toho
musej vychytavat tisic bugti a fesej tpln¢ jiny priority, kdezto kdyby tahle scéna prosté
vznikala v parté Sesti lidi, tak tam prost¢ tfi lidi na to koukaj a tikaj ,,Hele, to je strasn¢
prkenny, musime to ud¢lat prosté jinak“. A ud€laj to jinak, v lepSim ptipade.

M.F.: Kréasnej ptiklad myslim Ze byl ten posledni Deus Ex, jak vlastn¢ v ty pavodni verzi,
jak tam byly to bossfighty, ktery uplné porusovaly celej ten napad ty hry, Ze ty se tam
rozhodnes jit tou nezabijeci cestou, ale potom vZdycky toho bosse musi$ ale zabit. A je to
uplné v rozporu s celou atmosférou ty hry a se v§im.

L.G.: A tos dal upln¢ perfektni ptiklad, protoze zrovna Deus EXx, jasné, je to taky velka
produkce, ale jesté myslim ze tam je ta Groven trochu niz nez tteba néktery véci...

M.F.: No oni to zadavali néjakejm externistim...

L.G.: A zadali to externistiim, a pfitom kdyby si sedli s t¢éma §éfama toho vyvoje, tak by ti
fekli, ze to je Uplnej nesmysl, a stejné se to prosté stalo, protoze... Protoze pro¢? No, stalo.
M.F.: Ja to pravé vnimam jako strasnej obrazek tadytoho failu, ze presné jako, to je
nekoncepcni.

L.G.: Dost véfim ze tam musej ¢elit hroznejm v nékterejch ptipadech tlakiim.

M.F.: Nepochybng, a taky to predélali jo samoziejmé potom, ale uz jenom to, Ze v tyhle
formé vylezlo. Jasné, hele tak se podivame na néjaky ty konkrétni mensi tituly, a ja bych se
prave, specificky bych se chtél bavit o téch riznejch omezenich, ktery vyplyvaj z téch
hernich mechanik, ktery se pouZivaj. Do zna¢ny miry to souvisi s néjakejma omezenima
toho média, ale kazdopadné bych se na to chtél podivat.

L.G.: Zkus, pokusim se bejt vyiecnej v tom.

M.F.: Jasn¢ (smich) Hele tak ptiklad Cislo jedna, This War of Mine. Tam co m¢ teda musim
fict zarazilo, nebo respektive, ja chapu tieba ten koncept toho bezpe¢nyho dne a
nebezpeény noci. Clovék pochopi, Ze z diivodu toho, aby to bylo hratelny, tak ty teda
vlastné dostanes ten prostor ze pies den zatizujes ty véci, staras se o ty postavy a staras se
o rozvoj toho ptibytku a tesis vedlejsi tkoly, ale az jako v noci se ti mliZe néco stat. Jsou
tam momenty, kdy ty obchodujes s nékym, kdo to s tebou mysli dobfe nebo teda chce s
tebou jenom obchodovat, ale ve chvili kdy jsem ve valeény zoné a ptrede dveima mi stoji

Clovek, kterej fika ,,Oteviete, ja vam nic neudélam® a ja to mam vlastné uplné automaticky



pfijmout jenom z diivodu ty herni mechaniky, které je pochopitelna pro mé z hlediska toho
vyvojare, ale neni pro mé pochopitelna uplné z hlediska toho hrace. D4 se tohleto néjak
obejit, aby to zarovei teda bylo hratelny? (Smich) Jo, protoze...

L.G.: Tos polozil skoro nejvétsi otazku... Nebo otazku, kterd je a dlouho podle mé byla
nejvetsi bariérou prave téch vaznéjsich her. Mlizem to vic jesté zobecnit, Ze... jakym

“I5 nebo jakoby pretavit néco do herniho

zpusobem, to je hrozny slovo, ,,gamifikovat
mechanismu, herni mechaniky teda, ktera bude navic jest¢ nedej Boze zabavna, jo, a... Ja
nejsem herni vyvojat, ja tohle mizu, tohle asi spi§ vidim pfesné€ z toho tvyho pohledu,
pohledu uzivatele, a myslim si Ze... A vzdycky mé¢... NepfiSlo mi mozna tolik podstatny, ja
bych to tieba nevid¢l jako takovej problém kdyz... Je to soucasti né¢jakyho kontextu, ze tam
prosté ma né&jakej podil suspension of disbelief'®, diky kterymu se i pfi néjakym pretaveni
véci do mechanik, ktery nedavaj takovej smysl nebo trosku kolidujou s tim redlnym
svétem, tak ti nevadi. A stra$né€ rad bych ted’ka dal n¢jakej dobrej ptiklad z néceho jinyho a
asi m¢ nic nenapadne...

M.FE.: V pohodé&. Mn¢ prave piislo, Ze je to takovej dost rozbijeci efekt. Nebo dalsi ptiklad,
jo. Situace, kdy ja vytahnu s néjakou tou postavou za noci, udélam néjakou hloupost,
nékdo mé zastreli. A ja samoziejme jako hra¢ vim tfeba kde ta postava umiela a Ze tam za
sebou nechala n&jaky véci, ktery ja potebuju, abych prezil, takze se tam vydam nasledujici
noci s dal$i postavou a ta postava, poté, co prinese ten loot, kterej potiebuju, tak ptichazi,
teda s tim ze pfedtim obirala tu mrtvolu toho svyho kolegy, a pfijde a tika ,,Podivejte se, co
jsem vSechno pfinesl, cejtim se jako Santa Claus*.

L.G.: Jasng, a ta... Tohle mi vlastn¢ vadi mnohem vic, a beru ze to je... To uz je vlastné
jakoby nedomyslenost néceho, byt’ velkyho detailu. Ale piipomnél jsi mi miij obrovske;...
Moji obrovskou nendvist, kterou jsem si vybudoval k nékterejm adventuram, kdy... To byla

néjaka ceska, nevzpomenu si myslim jak se jmenovala, coZ je mozné dobfte, aspon nebude

15 Game industry 2, s. 174: "Gamifikace je vkladani hernich mechanik do neherniho kontextu. Jinymi
slovy: narazite na prvky hry tam, kde byste je normaln¢ necekali.(...) Formalni systém hry je tvofen
hernimi mechanikami a herni dynamikou. Herni mechaniky jsou body, zebticky, medaile a trovné (...).
Herni dynamika je systém davkovani hernich mechanik a odmeén, ktery ma maximalizovat hracovo
zapojeni a zabavu. Hracova zabava pak nejcastéji pochazi z jasné struktury hry, hernich vyzev, elementu
nahody, nejistoty a piekvapeni, jasné a rychlé zpétné vazby a samoziejme odmén za splnéni vyzev."
Uréité negativni konotace si tento termin ziskal v poslednich letech, kdy se ujala tendence i do samotnych
her ptidavat n€kdy az smésné mnozstvi ,,odmén* v podobé tzv. achievementl pfi ispésném prochazeni
hrou. Hlavnim ucelem takové praktiky je motivace k soutézi s ostatnimi hraci, zaroven to ale podle
mnoha nazord je v rozporu s tim, Ze ,,odménou* by mél byt samotny herni prozitek. Vznikla i hra,
parodujici tuto obsesi ohledné achievementd, kterd uz méa dokonce nekolik dilt. Autorem je John Cooney
a prvni dil hficky je dostupny napt. zde: http://armorgames.com/play/2893/achievement-unlocked.

16 Jak uvadi Karhulahti (2012), termin poprvé pouzil Samuel Taylor Coleridge pro popis ¢tenarskych
tendenci prehlizet nepravdépodobnost piibéhu v zajmu udrzeni jeho koherence. E. Aarseth pak ptichazi s
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soucasti kontraktu mezi hrou a hraem je narok na doc¢asné omezeni fe¢ovych a motorickych schopnosti.
Vizs. 5all.


http://armorgames.com/play/2893/achievement-unlocked

tteba smutnej... Kdyby se to nedej BoZe doneslo t€ém autorim. Ale myslim Ze jsem to psal i
v recenzi. Ze... Nebyl to piimo moment n&jaky smrti, ale byl to moment, kdy ta postava je
rozhodné ne v dobrym psychickym stavu, naopak totaln¢ néjak jako zdevastovana, ale
seberes klacik a ona to komentuje ,,J0, klacik, super!* To jsou véci, ktery prosté... Ktery
bych ale fekl... No mozZna v téch adventurach mi pfislo ze az jako systemicky takovej mor,
zZe to bylo strasné Casty takova ta... To ma néjakej termin, néco jako ludonarativni
disonance'’, néco takovyho tzasnyho.

M.F.: Zni to krasn¢ (smich).

L.G.: Myslim Ze to popisuje ptesné tohlecto, nebo Ze to samoziejmé mize mit mnoho
ruznejch podob, ale presné, tady mas vlastné pocit Ze ta hra nesleduje svoji vlastni vnitini
logiku. A tim se pravé dostavame k tomu, ze ta logika nemusi bejt... Ta logika mtze bejt
pokroucend pro ucely ty hry, ale méla by bejt konzistentni v rdmci toho celyho dila.

M.F.: Prav¢, za jakou cenu? ProtoZe tady teda vlastné... Je to hra, kterd abstrahuje od
néjakejch konkrétnich déjin a zaroven ti ddva velmi jasné najevo, ze ti ma zalezet na téch
konkrétnich lidech tam. A potom ti to dé€l4 tohle.

L.G.: To je véc, kterou muzes vytknout tyhle konkrétni hie, vyloZené¢ jako néco, co jim
uteklo. A vétfim, ze kdybys tady sed€l s tim vyvojafem a fekl mu to, tak on sam by fek ,,No,
jo.“ Tohle je prosté néco, co jim uteklo. A ted’ si vlastn¢ vezmes, kdybych to na moment
vratil k ty pfedchozi debaté, Ze vlastné tohle je hodné malé hra, nebo respektive nebyl to
nejmensi tym, ale prosté maléd produkce, a utece jim takovahle véc. Co vSechno potom
utika v téch velkejch?

M.F.: Je to pravda no. J4 jsem to bral tak, ze ta hra, to jsou vlastn¢ tfi oddéleny moduly a
ono je to na tom dost vidét vlastné€, ze tam mas dve hry, ta denni a ta no¢ni, a pak na to mas
vlastné trochu uméle nalepeny ty piibchy téch postav, ktery jsou vlastn€ vypraveény v téch
kartickach. A Ze je to na tom trochu vidét, Ze vlastné ta provazanost je trochu diskutabilni.
L.G: Ja si skoro dovedu piedstavit... Necetl jsem zadny post mortem'®, takze nemtizu uplné
soudit, ale Ze to je... Ze to mize bejt takovej odraz toho, jak hledali tu cestu toho vyvoje.
Ze vlastné nenasli jeden n&jakej celek, kterej by mél... Ze kteryho by vybihaly ty jednotlivy
&asti. Ale Ze spis si fikali jak zpracujeme to, Ze potiebujes ziskavat novy... Ze scavengujes"

prosté, tak to udélame takhle. A jak tam dame ty pfibehy, tak to udélame takhle. V tomhle

17 ,,Ludonarativni disonance* oznacuje rozpor mezi hernimi mechanikami a ptibéhem ¢i poselstvim hry.
Termin poprvé pouzil herni vyvojar Clint Hocking kdyz kritizoval prave tento druh rozporu pfi hrani
titulu Bioshock, jak uvadi Bendova (2013).

18 Postmortem oznacuje retrospektivni zamysleni tvlirce nad pribéhem vyvoje konkrétni pocitacove hry
poté, co jiz byla dokoncena a oficialné€ vydana ¢i zptistupnéna. Reprezentativni piehled je dostupny zde:
http://www.gamasutra.com/features/postmortem/.

19 Slangovy vyraz, v tomto kontextu se jedna bud’ o nachazeni voln¢ dostupnych surovin, feknéme o
,pabérkovani®, ¢i o kradeni majetku jinych (typicky nehratelnych) hernich postav (tzv. NPC).


http://www.gamasutra.com/features/postmortem/

ptipadé... Napadl mé opacnej priklad, kde si myslim, Ze ten ¢lovek vymyslel jeden celek,
ve kterym ty jednotlivy podslozky fakt slouzej tomu celku, tak to je Cart Life. Kde vlastné,
premejslim jak to shrnout, vlastné miazes hrat za rizny postavy, ktery maj odlisSny ptibehy
a odliSny naplné dne, ale vSechny ty mechaniky ktery tam jsou tak vlastné jsou...

M.F.: Davaj smysl u ty konkrétni postavy?

L.G.: No hlavné jsou, pravé ze jsou, jak se to fekne Cesky, interchangeable, prost¢ mtzes je
prohodit u ty jiny postavy a tam budou fungovat, a pfitom ta postava déla vlastné néco
jinyho, zivi se n&jak jinak, fesi néjaky jiny problémy. Ale prosté ten typek to vymyslel
takhle dobfte, a skoro si dovedu ptedstavit ze bych vzal This War of Mine a udélal bych to v
enginu... To neni engine, to je prosté, nebo je to néjakej engine, ale... Udé€lal to jako Cart
Life. A Ze by to vlastné fungovalo, Ze by to tam $lo nalejt, ten obsah a myslim si Ze i ty, 1
ten stres a tu hrozbu, protoze v tom Cart Life t€ zase tlacej jiny véci, respektive tam taky
bojujes o Zivot, ale o Zivot v ramci n&jakyho kaZzdodenniho vydélavani penéz na to, abys
neumfel hlady a uzivil ptipadné dalsi lidi, co jsou na tebe zodpovédny (na tob¢ zavisli,
pozn. ed.). Ale Ze tam nemas pocit, Ze bys hral tfi rizny hry. Nebo rozhodné nece;jti§ n&jaky
disonance mezi téma jednotlivejma castma.

M.F.: M€ This War of Mine hrozné potesila, ale o to vic ¢lovek praveé vnima ty chyby.
Musim fict Ze ta denni slozka je schopna vytvofit takovej ten pocit toho permanentniho
stresu, coz je vynikajici samoziejmé. Ale jenom jsem se na to chtél zeptat.

L.G.: Coz teda troSku nardzi na nevim jestli jako na téma néjaky samostatny, ale Ze je
vlastné zajimavy, jak tim, jak se to ty ucej, jak to zkouSej zpracovavat ty hutnéjsi témata,
tak vlastng¢ stra$n¢ s jidlem roste chut’ u nés jako u téch uzivatelti. V tom smyslu, Ze vime,
7e mize existovat drasavej vale¢nej film jako je Apocalypse Now,” miiZze existovat socidlni
drama, jako je... Nic m¢ nenapada, ale ted’ uz vlastn¢ cejtime, Ze tahle hra, ta This War of
Mine, ze uz... Ale neni to jesté zdaleka, protoze jeste jsme tam nedosli. Urcité bys nasel
néjaky vyjimky, ktery to daly, ten homerun, na prvni dobrou, prosté se jim povedlo, ale
neni to, jde to spocitat na prstech jedny ruky.

M.F.: Ja potad ptemejslim, jestli ten primysl je v rany puberté nebo v jaky fazi se to teda
vlastn€ nachézi.

L.G.: Myslim Ze je to tak néjakej zavér puberty, fekl bych.

M.F.: Myslis, Ze uz zavér?

L.G.: Myslim Ze to bude takovej ten findlni zachvév, zaskuby, jo, jesté kdyz vezmu jeste i
tu GamerQate, to je jeSté takovej ten vzdor typu ute¢u z domu, ale tiSe doufam, ze uz

prosté téch her, ktery vykazujou znaky dospély, myslici bytosti, ze uz jich tady par bylo.

20 Apocalypse Now [film]. Reziroval Francis Ford Coppola. USA, 1979.



M.F.: Tteba i Gone Home, ktera se mi libila, tak zaroven byla kritizovana, Ze je to odvar z
n&jakyho tieba absolventskyho filmu, jakoby Ze ten motiv... Ze jako je to dobry, ale vlastné
Ze to neni dost.

L.G.: To je hodné zajimavej ptiklad, protoZe... To bylo, Ze jo, Ze kdybys vzal Gone Home,
ten ptibch, a natocil ho, tak je to ten nejnudné;jsi skoro film o... Tak jako logicky, kdyz tam
chodis po byte, Ze jo, ale to je ptesné ono. Z tohohle nenatocis film. A myslim si, ze u
Gone Home ta kritika nebyla upln€ opravnénd v tom smyslu, jako kritika lidi, kterejm se to
libilo, chci fict, jo, v tom smyslu Ze to prave straSn¢€ dobie pracovalo s ocekavanima hracu,
Ze to prosté bylo absolutné nedélitelny od toho, Ze to sem pfislo jako... Ne Ze by to tak bylo
marketovany, ale v podstaté tu hru jsi rozehral s tim, Ze neznas$ tu zahadu a ¢ekas
strasidelnej dim. A vidi$ Cervenou barvu a automaticky reagujes, ze je to krev. A diky tomu
je to dobry, diky tomu. Jasné, kdyby ten pfibéh byl jeste n&jake;j... Nebo takhle dovedu si
ptredstavit jinou hru, kde bude, kterd bude zpracovavat podobny téma, prosté vyrovnavani
se s vlastni sexudlni identitou, a bude to mnohem zasmodrchanéjsi.

M.F:: Trochu vic komplikovan¢, no.

L.G.: Komplikovang, ale tady to nebylo potfeba, tady ta komplikace bylo to, ze tys to hral
s tim, Ze...

M.F.: To vstupni ocekéavani.

L.G.: To vstupni oc¢ekavani. Jako fakt, na tom to podle mé stalo a padalo, proto bylo
strasné dulezity aby to ¢lovek hral bez spoilerti, pokud to chtél hrat, ale jinak to plati, ze
vlastng, piesné, Ze ty, kdyZ si vezmu... PfemejSlim, pfemejslim, ale... Rad bych sypal ty
ptiklady z rukavu trochu lip, protoze vim, Ze jsou, jenomze... Ale, ale, Ze jsou ty hry, ktery
vlastné oslavujeme jako Ze zpracovaly néco co zadn4 jind hra piedtim, ale jsou vlastné na
urovni filmu z padesatejch let, néjakyho odvaznéjsiho.

M.F.: V tyhlety souvislosti mé napada, ze jo, pted par lety, jak se to jmenovalo,
Fahrenheit: Indigo Prophecy, to bylo... To byla pro mé takova trochu stresujici zkusenost
musim fict, protoze ten zacatek byl strasné jako nad€jnej. Vypadalo to, Ze se budem bavit o
né&jaky civilni zkuSenosti, jo, a potom pfisla Carodéjnice a uz to bylo zase prosté v haji.
L.G.: To je strasné dobrej taky ptiklad, protoZe ja si vybavuju jako pro me nejsilné;jsi
moment Fahrenheitu bylo kdyz ta tvoje bejvalka se u tebe zastavi pro véci. A mé tehdy
bylo, nevim... To je rok asi 04? To nedokazu ted’ko uplné...

M.E.: Ja si ted’ko nejsem jistej, myslim Ze to bylo spis tak 6, 7°'.

L.G.: Jo. TakZe bylo mi tak pétadvacet, tak n&jak, a nezazival jsem sviij prvni, ale tfeba

druhej nebo teti n¢jakej vaznéjsi rozchod a strasné me to jako zasahlo, pritom prosté opét,

21 Fahrenheit: Indigo Prophecy vyslo v roce 2005.



kdybys z toho udé€lal filmovou scénu tak takovejch scén je tady miliarda. Ale v ty hie to
pusobilo tak strasn¢ svéze. A pak teda se stalo, co se stalo dal (smich), ano, Fahrenheit je
ptipad obrovsky tragédie, ktera... Mimochodem takovy tragédie, ktera piesné... Ze tém
tviirciim nedojde, Ze tohle by stacilo. Ze furt z toho méli tendenci udélat ,,hru“. Ze tehdy
prosté ta ,,hra* to znamenalo ze musi§ nékoho skopat a je potieba, aby ten ptibéh byl...
M.F.: Musej tam bejt ty velky pavouci, bez toho to nejde.

L.G.: A mimozems$tani, idedlné. A je prosté smutny ze zrovna tomu Cageovi to zlstalo...
Takhle, ja jsem nikdy nehral Heavy Rain®...

M.F.: J& jsem chtél, ale bohuZzel.

L.G.: Co jsem pochopil tak tam od toho poodstoupil a bohuzel pak v tom Beyond” do toho
spadnul, to je jesté¢ smutnéjsi. Ale tim chci fict, Ze na rozdil od Cage spousta jinejch lidi si
uvédomila Ze 1 hry jsou médium, ve kterym miize§ vypravet piibéh o néjakym rozchodu. A
nemusi to bejt nutn€ suchoparnd, nezazivna blbost.

Tyhlety naznaky uz byly tieba v tom Gabrielu Knightovi*!, coz mé vlastné stra$né bavilo.
Jasné ze vzdycky potom pftiSel ten béckovej az céCkovej plot, kterej tam prosté nutné
musel bejt, ale ty civilni ¢asti uz tam vlastné byly tehdy. A takovy ty motivy tieba
virtudlniho muzea anebo n&jakyho pfemejsleni o tom svété vlastné.

L.G.: To je dobrej priklad, to mé nenapadlo.

Sesta &ast zaznamu

M.F.: Ted jesté bych se podival na takovy ty klasicky strategie, prosté mapa, jdeme z bodu
A do bodu B, dobyvame, ziskavame zdroje a tak. Kdyz mame takovej ten klasickej model,
kdy se vysad¢€j na mapu dvé az Ctyii posadky a bojuje se o ty zdroje... Myslis, Ze takove;j
model Age of Empires mize néco sdélovat o svéte?

L.G.: Myslim Ze jakejkoli model miize néco sd€lovat samoziejmé, coz chapu Ze je takova
odpovéd’ tnikova, ale myslim to vazné a myslim si, Ze zrovna Age of Empires, kdyz to
vezmes, tak je do ur¢ity miry edutainment®, jo, tak pro prvni nebo druhej stupeni zakladni

Skoly néjakej ranej, zZe prosté zjistis Ze byly n&jaky... Tenhle narod, tenhle nérod... Pochopi

22 O Heavy Rain piSe napt. Miskov (2015).

23 Hra Beyond: Two Souls, ktera vysla v roce 2013.

24 Série tii her s detektivnimi zapletkami, které spojovalo jméno Gabriel Knight, vysla v letech 1993, 1995
a 1998.

25 Starsi oznaceni, které nema daleko k novéjsimu terminu seridzni hry (serious games), na rozdil od néj ale
ziskalo spiSe negativni vyznam. Problémem této starsi generace vyukovych programi totiz bylo, ze
vyucovany obsah nebyl do samotné hry nijak organicky v¢lenén, ale hra zde ptisobila jako ,,odména“ za
spInéni neherniho ukolu, naptfiklad vypoctu. Viz Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 210:
,Many of the edutainment games are consciously devised to mirror “normal” video games, in order to
make them more appealing. However, usually it is a quite dated gameplay and graphics that are
implemented. Edutainment titles have a strong educational component but often do not reflect the strong
engagement present in commercial titles.*



z toho n¢jakej velmi jednoduchej, velmi jednoduchou ¢asovou osu. A zaroven myslim si ze
ve chvili, kdybys... Nevzpominam si na zadnej ptiklad hry, kterd by tohle délala,
nepiekvapilo by mé&, kdyby se n¢jaka o néco takovyho pokousela, nikdy jsem nehral Sid
Meier's Colonization®, ale miize$ na tom velmi dobfe demonstrovat tieba pravé principy
kolonizace nebo respektive jak to funguje, kdyz né€kdo pfijede s tankama a ten druhej ty
tanky nema, tanky jsou mozna piehnanej ptiklad, nékdo pfijede se stielnejma zbranéma. Se
sttelnym prachem. A v tu chvili uz vlastné... Jasné€, kdyz to hodis n¢jakymu décku, tak asi
nad tim takhle nebude pfemejslet, ale kdyZ mu to tam zminis, to nemusi bejt historicka
lekce, to mtize bejt brifink jako ,,mame vyhodu, protoze mame stfelnej prach, uz jsme
vyvinuli stfelnej prach, takze zauto¢ tady odsad’ a stfilej a v tu chvili uz miize mu dojit
prosté...

M.F.: Ty souvislosti.

L.G.: Jasné. A fakt jakoby ucis historii.

M.F.: Tak tfeba Civilizace 3 se zkousela pouzivat i normaln¢ ve Skolni vyuce, tam problém
je v tom, Ze je to natolik nepiedvidatelny a koSaty, Ze se to prosté do ty formalni vyuky
neda nacpat.

L.G.: Tam bys potfeboval néjakej mod, nebo respektive vylozen€ ud¢lat si scénare, ktery
budou hodné nalajnovany a... Ja si to spi§ dovedu predstavit ve smyslu mit tam néjaky ty
klicovy momenty historie a dat tomu décku nebo studentovi moznost rozhodnout Ze
pijdeme teda tady hodit atomovku nebo udélame todlecto, a ve chvili, kdy se od ty historie
tim rozhodnutim odkloniS, tak uz mas téma k diskuzi. Pak uz fict ,,ale ve skute¢nosti se
tenhle viidce rozhodnul takhle a vedlo to k tomu a tomu®. Teda pokud bysme doufam
akceptovali, Ze ve Skole se ma diskutovat, tak mi to pfijde Ze nepotiebujes pustit Civilizaci
proto, abys jim ukdzal, jak to pfesné bylo, to jim muzes pustit dokument. Ale mizes jim
ukdzat ty disledky, mtize§ ukézat tu dynamiku, pokud ta hra je dostate¢n¢ vymodelovana
nebo ta simulace dostate¢né propracovana. Muzes jim pak ukdzat, co znamena, kdyz tady
tenhle narod najednou pfijde o sviyj ptistup k mofi.

M.F.: Problém je v tom, ze ta simulace je vZdycky nutné zjednoduseni, vzdycky prosté
vezme$ do uvahy jenom nékolik néjakejch faktord, aby to bylo...

L.G.: Ale ted’ si vem... Ted’ mozn4 to je nepredmétna poznamka nebo rejpnuti, ale ucit se
letopocty je to nejvétsi zjednoduseni. Samoziejmé musi tam bejt ten, kdo podava vyklad,
kdo miiZze néjakym zplisobem dodat ty dalsi vrstvy, ktery v ty hite jakoby nejsou. A myslim
si, Ze pokud se bavime o ucivu zékladni Skoly, tak bych skoro fek Ze fada téch her ma tu

simulaci dostate¢né koSatou na to, aby...

26 MicroProse (1994). Sid Meier's Colonization [pocitacova hra].



M.F.: To jo, pravek by se zvladnul urcité (smich)

L.G.: Zrovna ta trojka myslim?’, ne, ¢tyika je s naboZzenstvima, Ze jo?

M.E.: Jo.

L.G.: Tak tam uz... Protoze nabozenstvi bohuzel hralo zasadni roli v ty historii, tak tam uz
je to docela pestry.

M.F.: No ono tteba SimCity bylo kritizovany zleva i zprava prosté tim, Ze tam bylo tfeba
nevyhodny investovat do jadra, zaroveii bylo vyhodny investovat do vetfejny dopravy a
zarovet se ti n&jak zlepSovala situace, kdyz jsi investoval do infrastruktury. Ze je to takova
vlastné... Vezmes Ctyfi, pét n€jakejch ,,jezdcti*, na zakladé toho namodelujes ten svét.
Vzdycky to nutn¢ odrazi n¢jakej tvlyj konkrétni pohled na tu modelovanou skutecnost.
L.G.: Jasng, kor... VEfim, ze jsou piipady, kde mlzZe ten autor tlacit skrze to néjaky svoje
nazory.

M.F.: Miize to bejt nevédomy.

L.G.: Pfesn¢ tak. Nevim zrovna co motivovalo Willa Wrighta nebo prosté lidi, ktery tyhle
slidery programovali, aby ud¢lali jadro jako nevyhodny, nemusela to bejt vliibec zddna
agitka. Nejspis§ asi nebyla.

M.F.: J4 je taky z ni¢eho nepodeziivam, ale prost¢ je zapotiebi si tohle uvédomit. A na
druhy strané zase teda stojej ty hry, ktery se snazej bejt néjak ,,vazny* a zobrazovat néjaky
mensi, konkrétni téma do co nejvétSich detaild, ale tam zase jedna z téch nejvétsich
namitek, se kterejma jsem se setkal, je, Ze ty hry jsou stra$né... Snazej se bejt tak vyvazeny,
ze vlastné ti potom ve finale nedavaj skoro Zadnou volbu.

L.G.: Narazi$ na néco typu Europa Universalis, kde jestlize j& hraju za néjakej pidinarod,
kterej ve vysledku jako dopadne...

M.F.: V podstaté. Pro mé je to tieba meditativni hra, ale neni to klasicka strategie, protoze
kdyz hrajes za né&jakej pidinarod, tak zkratka nemiizes... Jak jako ,,vyhrajes“?

L.G.: To musis jeding najit systémy ty hry, ty n&jakym zplisobem exploitovat™

a jit tvrdé
po tom, coZ... Vidél jsem néjaky screenshoty lidi, co ¢eskym impériem néjakym zabrali ptl
svéta, ale to jsou samoziejme vyjimky. Tam jde o to, hele, pofad jde o to, co je tcel ty hry.

Nékdo chce nasimulovat tu realitu a musi§ potom pracovat s tim, co mas. To se tyka i toho,

27 Firaxis Games (2001). Civilisation 3 [pocitatova hra].

28 Viz napt. Mulligan a Patrovsky (2003), s. 286: ,,(...) some players will do anything to win, including
cheating and finding and using the holes in the game design. Such players are completely unrepentant
about such play. They argue that if an action isn't blocked by the design and code implementation, it's a
feature, not an ,,exploit.“ On one level these players have a point; it is up to the developer and designer to
plug such holes.” Na druhou stranu je tieba uptesnit, ze Mulligan a Patrovsky mluvi o online hrach, kde
jde primarné o soupeteni lidskych hracti mezi sebou a podvadéni ¢i exploitace se tudiz tyka mezilidské
komunikace a ma etické konotace. V rozhovoru vSak mluvime o hie pro jednoho hrace, ktery se timto
zpusobem snazi bud’ dosahnout vyssi obtiznosti hry ¢i védomé vyuzit slabin v jejich pravidlech, aby si
prichod naopak usnadnil ¢i urychlil. I Ondiej Hrabec (Game Industry 3, s. 33) fadi exploitaci k ,,Sedym
praktikam®.



co d&la Dan Vavra s Kingdom Come®. Ze prosté fesej, jak velka ma bejt ta mapa, aby to
bylo redlny a zaroven aby ji Slo prejit. Takze Europa Universalis ve chvili, kdyz chces$ hrat
za malej narod, tak je to vlastn¢ podobnej problém jako kdyz chce$ mit v Kingdom Come
redlnou rozlohu. Narazis§ na ty mantinely ty reality a ve chvili, kdy d¢las hardcore strategii,
tak se s tim myslim dost jako pocita, ty hraci s tim pocitaj a vyZadujou to. KdyZ chces§ délat
Civilizaci, coz je totalng, celosvétove oblibena zalezitost, tak naopak spoustu véci od ty
reality posouvas$ nékam jinam. Zrovna v ty Civilizaci, ze jo, mize$ bejt sebemensi narod a
kdyz to hraje$ dobfe, tak se stanes svétovou velmoci. To totaln€ popiré to, jak to ve svété
funguje, nejenom jak funguje historie, ale obecné jak funguje néjakej rozvoj a tak.

M.F.: A potom kdyz se podivame na ty... Specificky na ty hry, ktery nejsou strategicky,
ktery se snazej zobrazovat néjaky ty individualni osudy, viz 1979 Revolution: Black
Friday, tak tam stejné jako tfeba u toho naseho Ceskoslovenska nebo u dalsich podobnejch
her, ktery jsem vidél, ta kritika se soustiedi na to, Ze je to vlastn¢ kombinace néjakejch
explora¢nich scén, kde si ¢tes n¢jaky obsahy nebo divas se tfeba na néjaky zdznamy. A
potom tam mas minihry, ktery prosté nutné ptisob&j trochu lacin¢€ a maj bejt akcni, ale
nejsou akéni vlastné€ realné. Jsou to takovy quicktimeovy eventy. Vidi$ na tom hrozné ty
limity ty produkce pochopitelné. A zaroveri ta kritika sméfuje k tomu, Ze vlastné... Ze jsou
tam fake volby. Ze ty vypravis ten konkrétni piibéh a davés... Zrovna tady u toho Black
Friday je pét néjakejch zadsadnich bodi volby, ktery ti i ta hra po dohrdni vlastné ukaze. A
ty mas reflektovat, jak ses rozhodnul. A zaroveini se neda plné fict, Ze by clovék mél pocit,
Ze tam to zasadni rozhodnuti redlné déla. Spis je to o tom, Ze se mas nad néim zamyslet,
ale ze tu hru samotnou to vlastn¢ tak moc neovlivni.

L.G.: J4 jsem ted’ka do posledniho Levelu psal velkej ¢lanek, no, velkej... M€l asi jenom
dvé stranky nebo tfi. Clanek o iluzi volby, kde jsem si sam nebyl jistej jestli jsem to téma
pochopil dostatecné dobie (smich) protoZe mi to pfijde jako velmi zajimavy a
zaSmodrchany, ale to bych moc odbocil. Ja si myslim, Ze zrovna u toho Black Friday mé,
kdyz si vezmu moment né&jaky volby nebo to co jsem mél pocit, ze se v tu chvili jako
rozhoduju Ze se stane, tak vlastn€ pii jednom z té€ch vyslechti, kdy tam ptivedli toho bratra
myho, ted’ ja jsem mohl mu teda odpovédét a usettit ho néjakyho muceni, anebo to nechat
bézet, tak zajimalo by mé zpétné jak to tam zpétn€ bylo, ja jsem to jesté nedohral. Nebo
jestli to jako néco ovliviiuje vic, ale...

M.F.: Jo tak to se omlouvam, to jsem spoileroval.

29 Hra, zasazena do obdobi evropského stiedoveku, kterd se programové ziekla zarazeni pro hry typickych
a oblibenych fantastickych prvkt (naptiklad drakti a magie). S financovanim hry mohutné pomohli
zdjemci o tento produkt prostfednictvim jiz zminéné crowdfundingové platformy jménem Kickstarter, viz

https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance.


https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

L.G.: Ne ne, dobry, to je v pohod¢, upln¢ v pohod¢. Chei fict, Ze mi piijde... M€ v tu chvili
absolutné staci, ze to ve mné vybudovalo opravdu tenzi a ze musim fict, Ze to byl jeden z
momentil za dlouhou dobu, kdy jsem se fakt citil vlastné nesviij, kdy jsem nevédél... Nebo
kdy jsem se chtél rozhodnout néjak za sebe nebo snad se... Ja jsem to dost jel stylem
néjakyho roleplay, snazil jsem se jako chovat jak bych se, snad, mozna, choval...

M.F.: Jak si to ¢lovek dovede predstavit.

L.G.: Jak si to Clovék dovede piedstavit v n¢jaky svoji zkusenosti. A vliibec jsem neveédél
ale... Jako v jinejch hrach, v Mass Effectech kde prosté mas ,,hm, tak tahle odpovéd’ asi
udéla tohle, tahle odpoved’ asi tohle®, tak jsem vlastné byl totalné... Jako na néjakym
rozpraskanym ledu jsem si pfipadal. A pfislo mi Ze takhle néjak, takhle velmi vzdéalen¢ to
néjak je, bylo, sedét tam na tom misté vedle toho kluka. A v tu chvili mi to staci, v tu
chvili... Samoziejmé¢, bylo by genidlni kdyby takovahle hra tfeba fungovala vic na bazi
otevienyho méstskyho simulatoru, jako nefikdm celyho mésta, ale jak tam mas tfeba scénu
s tou prvni demonstraci, jak tam tak jako prochazis tim koridorem velmi izkym, koukas na
ty véci, tak bylo by bozi kdybys to mél volnéjsi a ta hra by vic dynamicky reagovala na to,
kdy kam jdes a to déni by béZelo tieba vlastné v redlnym &ase. Ze ty tieba kdybys nékde
zUstal stat, tak by t€ to minulo, celd ta demonstrace. Ale to je spiS§ jenom takova ldkava
predstava, ktera mi nijak zvIast’ nepodkopava ten podle mé povedenej zazitek z ty
Revolution, byt k nému mam zase jiny vytky, mam k nému vytky tfeba technickyho
zpracovani, ktery tam nekde trochu skiipe a nékdy to ¢loveka tak trochu vyhodi z toho.
Takze nevim jestli je to uplné jasny z toho, co ted’ka fikam, ale jestli ta otazka, kterou jsi
polozil, nebo spis teda ten... To, Ze je tam ta iluze jenom ty volby a takhle, tak pro me je
rozhodujici jak to na mé zaptsobilo v tu chvili a i s timhle se d4, jak vidno nebo minimalné
v mym piipadé, pracovat. M€ napada jesté priklad, kterej nevim jestli je spravnej, ale v
uplné prvnim BioShocku, tam skoro na zacatku, vleze§ do néjakyho tunelu a zacne praskat
voda, zacne natejkat do toho tunelu. A v tu chvili ja jsem zacal automaticky pospichat k
vychodu, snazil jsem se odtamtud dostat. Tam kdyz ziistanes stat, tak se nic nestane. Ta hra
nepocita s tim, ze tam... Ale me to prosté dostalo. Prosté ve chvili, kdy me ty vyvojaii
vlastné dokdzou obalamutit takovymhle zptisobem, tak ja si... Ne ze jsem spokojenej,
prosté... Je vidét, ze to jde.

M.F.: Pro tebe vlastné kritika néjaky koridorovosti jenom jakoby z principu neni Uplné
adekvatni.

L.G.: Z principu... Ne, nebo v tomhle kontextu ne. Zas v jinejch tfeba... Dam upln¢ jinej
ptiklad, snad to neodvedu moc daleko. Tak prosté mam hrozné rad System Shock 2, to je

hra, ktera stoji na tom, Ze prosté chodis, je to horor, ale chodis do velky miry volné po



néjaky lodi a funguje tam né&jakej ekosystém nepiatel kolem tebe. Jsou tam samoziejmeé
né&jaky skripty, ale tebe jakoby dé€si to, ze ta lod’ si zije, ta neptatelska horda si tam néjak
zije nezavisle na tobé&, tim padem musis bejt poiad ve sttehu. Pak mas horor Dead Space,
kterej je totaln€ koridorovej, je tam vSechno jakoby nalajnovany, vyskakuje to tam na tebe
z téch pfedem urcenejch mist. Ma to atmosféru, ma to skvély ozvuc€eni, na prvni dobrou to
jako je plisobivy, ale velmi zahy mé to prestalo bavit pravé na to konto, ze tady ta
koridorovost vadi. A tim chci jenom ilustrovat, Ze... To miZe bejt tak 1 tak. Myslim si Ze
spiS jako dobfe miizes kritizovat tu nalajnovanost ty Revolution spis jako by z pohledu,
jaky ndzory nebo jaky nazorovy spektra tehdejsiho déni oni tam prezentujou. Jestli tam
prosté ukazujou dostatecné... Pokud se snazej ukazat to v cely $ifi, tak jestli tam opravdu
zaznivaj ty rizny hlasy, ty... CoZ je mimochodem kritika, kterou jsem na to cetl od
né&jakejch lidi, co se v tom pohybujou, at’ uz jsou to historici nebo tak...

M.F.: Jo, Ze jsou tam piedstaveny jenom ty extrémni pozice?

L.G.: No, a ze docela i zkreslujou ne€ktery z téch zucastnénejch frakei. Coz nedokazu
posoudit, protoze pro mée to je do velky miry Span€lské vesnice. Tak tohle je, kam bych
zamifil tu kritiku, kde bych o tom debatoval. Uz by tolik mé netrépilo spis to game
designovy vlastné rozebirani toho, do jaky miry jsou ty volby iluzorni nebo ne.

M.F.: A jak moc si myslis, Ze jsou tyhlety hry, ktery se snazej o n¢jakej piesah, piijimany
obecné tou hracskou komunitou? Protoze neziidka jsem se setkal s tim, Ze se fekne prosté
,to neni hra, protoze...*.

L.G.: Jasné. To je obecné hlaska, kterou nemam stra$n¢ rad...

(Cisnice v kavarné: Vsechno v poradku?

L.G.: Ne. Ja bych strasné potreboval Leffe. Dékuju.

Cisnice v kavarné: Leffe, dobre.)

L.G.: Takhle, ja tomu absolutn€ nerozumim, tomu, pro€ je tfeba néco vymezovat Ze to neni
hra, mé to trosku... M¢ by vlastné nevadilo se bavit o tom, o té€ch jednotlivejch aspektech
véci, co jsou tieba dost takovy jako virtualni instalace a tak, ale lidi, co fikaj ,,to neni hra*
to z devadesati deviti procent pouZzivaj proto, aby tu véc sestielili, a proto to nemam rad.
Ale chci fict, Ze strasné zalezi na tom zpracovani. [ ve smyslu, 1 na ty prvni dobry jak to
prosté ptisobi, kdyz se podivas na reakci na tu Revolution tak ta je spis pozitivni, protoze i
kdyz ta hra samoziejmé nemutZe konkurovat animacné... Tak vypada vlastné chvilema
velmi dobfe. A spi$ jako dobfe. A kdyby to bylo pixelartovy tak uvidis ten hate. Je to
namluveny, ma to n¢jaky produkéni hodnoty, ktery tomu poméhaj pieklenout urcitou
jakoby komunikac¢ni propast mezi mainstreamovym hrac¢em a tim, co to teda zkousi

prezentovat. Kdybych... Spousté lidi, kterejm se bude Revolution libit, byt je to téma tieba



vubec nezajima, ale feknou si ,,jo, to je zajimavy*, ukazal hru Dys4ia, coz je...

M.F.: Ja vim, ja ji znam.

L.G.: Vi§ o co jde, tak se... Nepoblejou se, ale vysméjou se mi a feknou, ze jsem prosté
hipster a Ze to je totalni piCovina. Cisafovy novy Saty, no.

M.F.: Jasn¢. Ale zaroven... Ja tu kritiku neobhajuju, ale ta kritika bude do zna¢ny miry
stavet na tom, Ze je to jakoby strasné linearni véc a Ze je to spis takova jakoby... Je to
pfibéh o né€em, ale... To uz se zase bavime o tom, co je nebo neni hra.

(Cisnice v kavarné: A vam uz to mizu odnyst?

Jo, ja jeste neco vymyslim)

M.F.: Ja jenom chapu tu kritiku v tom smyslu, Ze néco je tieba... Ja tu Dys4ii zrovna beru
jako... Jako dilo. Vypoveéd.

L.G.: Jo, ja ti rozumim, je to vypoveéd. A ja prosté... Ja tomu fikdm hra, protoze to hraju a
protoze nemam potiebu... Myslim si, Ze pod ten ndzev ,,hra“ se toho vejde strasn¢ moc.
M.F.: Urcite.

L.G.: A Ze tim nikomu neubiram prostor... Nevidim diivod hledat za kazdou cenu néjake;j
novej termin, byt’ prosté samoziejmé zplsob, nebo to, co délas v Dys4ii se hodné 1i$1 od
Europy Universalis, ale v nécem... Jako je to prosté pestry spektrum, stejné jako film mtze
bejt Woody Allen, naprosto konverzaéni zalezitost i totalni avantgarda, miize mit pét
minut, miZe mit pét hodin, jo, proto ja nevidim diivod ostrakizovat néco... Nebo takhle,
cejtim v tom ostrakizaci a proto se proti tomu vymezuju. Ale chci fict... Kdyby sis vzal, jak
linedrni je Call of Duty, byt to tomu spousta lidi taky vycita, ne ze ne, ale v podstaté podle
m¢ ta debata se vede strasn¢ moc kolem takzvanech walking simulators, coz taky ptivodné
je pejorativni nazev, byt’ dneska uz se k tomu lidi uz za¢inaj spi§ hrd¢ hlésit, tak ja jsem
prosté vzdycky argumentoval ze Dear Esther je vlastné typickej ptiklad naprostej, prototyp
toho Zanru, a je to véc, ve ktery vlastné... Jakej je tvilj hracskej vklad? Chtélo by se fict ze
nula nula nic, ale podle m¢ tvoje pfitomnost v tom virtudlnim prostoru uz je pro me¢ néco,
co jakoby ptekracuje tu hranici. Jo, jasné, moje pritomnost na vystave, kde se prosté
rozhlizim, je tomuhle hodné podobna. Ale je to prosté na pocitaci, je to digitalni, stahnu si
to na Steamu,’ je to prosté pro mé hra. A aniz bych jako fek ,,je to hra, je to super, tady
mas razitko HRA a jsi diky tomu 0izasna®. Ne, je to prost¢ termin, je to termin, kterej
pouzivam. Kterej mozna neni Uplné $t’astnej v kontextu toho, ze prosté pod ,,hrama“

rozumime spoustu riiznejch véci, na druhou stranu pod ,,hrou* rozumime divadelni hru.

30 Steam je v soucasné dob¢ ziejmé nejpopularnéjsi platformou pro digitalni distribuci poéitacovych her pro
osobni pocitace. Viz naptiklad statistiku zde:

http://www.gamasutra.com/view/feature/186940/defenders_quest by the numbers .php. Pro pfehled
nékterych dalsich digitalnich distributord a jejich specifik viz napt. Game industry 2, s. 191 a 192.



M.F.: Ja s tim neméam problém, ale vim, Ze pro spoustu lidi prosté explorace plus
pfemejsleni nerovna se hra.

L.G.: Kdyby ti tady sedél Petr Polaéek,’" tak s nim jsem mél na tohle pomérné vasnivy
debaty. Prosté clovék, kterej je... To neni Zadnej blbec nebo nékdo, kdo by automaticky
odsoudil experimentalnéjsi véci, viibec ne, ale 1 on cejti néjakou potiebu... Nemyslim néco
jako vyhodit, ale prosté néjak to definovat. Ja tuhle potiebu viibec necejtim a myslim si, Ze
to t&ém hram spis ublizuje, tém ,,nehram*. Chtél jsem kazdopadné dodat, ze fakt pro me to,
jestli v Dear Esther ptjdu doleva nebo doprava na ty hfe absolutn¢ nic nezmeéni, ale ve
chvili, kdy mi ¢lovék fekne ,,Mohli to udélat jako film*, film mas uz jako... Tam uz mas
definovanou tu kameru, ten pohled, tady se miizu rozhlidnout kam chci, miizu se na
jakymkoli misté zastavit na jak dlouho chci. Ten milj zaZitek bude néjak specifickej pro
mé. Uvidim do velky miry to samy co vSichni ostatni a uslySim to, co vSichni ostatni,
pokud dojdu na konec, uvidim tu stejnou pointu, ale mij prozitek bude stejné jinej jako
kdyz bych odjel na ty Hebridy, kde se to odehrava jako skutecné a mél se tam projit kolem
jednoho ostrova, tak si z toho prosté odnesu néco jinyho. Moje... To, Ze mé to tam asociuje
jiny véci, Ze to na mé n&jak puisobi, to viechno prosté beru Ze je souéast ty interakce. Cimz
se poustim trochu na tenkej led, vétfim, protoze v tuhle chvili miize$ najednou potom fict
ze divani se na obraz je interaktivni dilo. To chapu. Ale ja porad véfim, ze ve chvili, kdy
teda vlastné jsem... kdy to nejsem j4, ale je to né¢jaka moje prezence, kterou ovladam
Sipkama a mysi, tak Ze tim je opravdu pfekrocend néjaka hranice. Ma§ samoziejme hry,
kde nemas ani tohle, kde tieba jenom odklikavas n¢jaky texty nebo proklikavas obrazky. V
podstaté kdyz si vezmu Ceskoslovensko, Ze jo, tak tam se nepohybuju zadnejma Sipkama
nikam, ale pofad se d¢je néco jinyho nez kdyZ sedim v kin€ nebo u televize. Je to trochu
jinej zpusob... Moznd bych to spis pfirovnal ke ¢teni knihy, ale tim se dostdvame do tplné
jinejch debat, ktery miizou bejt zajimavy spis z hlediska néjakyho... Fakt asi filosofickyho.
M.F.: Tam vidis, i u AAA her, Ze jsou vlastn¢ urcity obsahy, ktery ta hra neumi
komunikovat ,,herné*, v uvozovkach. V zaklinaci se o historii toho svéta vlastn€ dozvidas z
téch knizek, to znamena, Ze si otevies text, ¢tes text, a na zdkladé toho si néco domejslis.
L.G.: TotéZ je problém cutscén nebo animaci. Warren Spector®, kdysi davno mi pfislo
zajimavy kdyz jsem si precet, jak on straSn¢ nenavidi cutscény a Ze by chtél, aby v Deus
Ex nebyly zadny, a myslim si, Ze, aniz by podle jeho dogmat musely fungovat hry, tak

myslim se Ze on jako hodné vystihuje néco, co by ty hry mély... Co by podle mé bylo

31 Petr Polacek je hlavnim editorem webu games.cz a mj. spoluvlastnikem herniho magazinu Level.

32 Warren Spector je herni vyvojar, ktery pracoval napiiklad na slavnych hernich titulech System Shock,
Deus Ex ¢i Thief: The Dark Project. Vyu€oval také herni design na University of Texas a v soucasné dobé
pracuje na vyvoji hry System Shock 3.



zdravy, aby aspirovaly, kdyby se opravdu snazily vypravét...

M.F.: Tou akci.

L.G.: Tou akci, mechanikama, tim, co vidis, tim, jak to jakoby prochdzis, praveé tim, ze ses
soucasti toho svéta, ze prost¢ ty hry, ktery si uvédomujou...

M.F.: Tu svoji jedinecnou pfileZitost?

L.G.: Tu svoji prilezitost, ze ten hrac je najednou soucasti, tak jsou podle mé, nebo me
osobné bavéj nejvic. Nechci fict, ze jsou nejlepsi, protoze je to miij nazor.

M.E.: To je ten boj narativistii versus ludologi®, to je pfesné ono. Zaroven je to trochu
smésny, ale chapu, Ze je to podstatny.

L.G.: Je to stra$n¢ zajimavy, néktery ty debaty jsou smésny, ale z ty podstaty je to
samoziejme straSné zajimavy.

M.F.: Jo, to je pravda.

L.G.: A ve chvili, kdy fikam, Ze pro mé jsou zabavnéjsi, tak fakt absolutné tim nemyslim,
ze by jiny hry, nebo Ze by vSechny hry mély bejt takhle. Pro mé ta nejkoridorovéjsi véc
bude hra, stejné¢ jako pro mé bude hra ten uZasnej open world, svét, kterej j4 mam tieba
osobné radsi a ve kterym ztratim tisickrat vic hodin nez v néjakym piib&hu.

M.F.: A neni teda jeden ze zdkladnich problému téch v ivozovkach ,,vaznejch her* to, ze se
snazej mit natolik kontrolu nad tim contentem, ze vlastné jakoby t& do toho otevienyho
svéta realné nemuzou pustit?

L.G.: Myslim si, ze do urcity miry ano, nebo ze spis jesté tady porad nebyla hra, ktera by
ukézala, Ze to jde. Ono... Je to t€¢zky. Ale myslim si, ze pfesné ty hry typu... Budu si tady
propagovat asi trosku ty svoje oblibence, to znamena Looking Glass Legacy, to znamena
Thiefové a Deus Exové a tyhle, tak jsou vlastné hry, ktery byly do velky miry vazny. Kdyz
si to tak vezmes, tak Deus Ex to d€la sice na Grovni...

M.F.: Ty témata jsou vazny, ale ty svéty jsou fik¢ni.

L.G.: To jo. Ale zrovna u Deus Exu, kdyz si to vezmes, tak je to sice na urovni Akt X, coz
neni moc... Jako takhle, j& mam rad Akta X, ale chci fict, neni to néjake;j... Vysoka... Neni
to n&jaky zdsadni zrcadlo tohohle svéta, ale jsou tam prosté témata, ktery ta hra
zpracovava, nebo vlastné ten Dishonored bude mozna lepsi priklad, kdyz se vratime k

tomu, ze za tim stoji ¢lovek, kterej jako... Kdybych ho chtél pohanét, tak feknu Ze je

33 Herni studia (game studies) jsou velmi mladou oblasti zajmu, piipadné velmi novym oborem (viz.
kapitola 1, s. 17). Za prvni vétsi stiet ohledné teoretického pfistupu ke studiu pocitacovych her mizeme
povazovat diskuzi mezi zastanci tzv. naratologické pozice, tedy nazoru, ze hry lze studovat stejnymi
metodami, jaké se pouzivaji pfi analyze textl v literarnich a humanitnich védach, a tzv. ludology. Ti
naopak trvali na tom, Ze hru nelze s tradicnim textem takto srovnat a Ze naratologicky pfistup zcela pomiji
podobnost herni aktivity s fyzickou hrou ¢i sportem. Vice informaci o tomto sporu a jeho kontextu nabizi
napi. Dovey a Kennedy, s. 22-42. Pro nas muzZe byt zajimavé, ze podobnymi otdzkami ohledné povahy
her se uz pred sametovou revoluci zabyvali nadSeni uzivatelé tehdejsich pocitatt v Ceskoslovensku, viz
Blazek, s.51.



neomarxista, kdyZ to budu myslet zcela... Ze na tom neni nic $patnyho, tak feknu, Ze je
prosté jenom marxista, tak jako zobrazuje tam né¢jakej tfidni boj a s né¢jakym i ndzorem,
nebo prosté¢ minimaln¢ je tam prosté ta bohatéd vrstva je tam zobrazovana do velky miry
jako zvréacena. Tak... A jsou to otevieny hry, jo. To ma bejt ta pointa. Nejsou to hry, kde
bys... Abys z toho mél takovejhle dojem, tak musi§ vstoupit do néjaky animace nebo se
drzet néjakyho koridoru, ne, ta hra to dokaze prosté vypravét tim svétem, kterej vytvori. A
proto si myslim, zZe... Dovedu si prosté predstavit alternativni (Iran) Revolution, ktera bude
tteba jenom zpodobiiovat... Nebo, at’ se nedrzime jenom toho Irdnu, dovedu si pfedstavit
hru z... Jak se jmenovalo to namésti v Istanbulu, ted’ jsem tGplné zapomné&l™... Prosté z téch
demonstraci, kde ta hra bude vlastné celd jenom jeden den, den ty demonstrace, a ty se
budes pohybovat po tom mésté v né¢jakym technicky rozumnym jako tom, a kdyz budes
chtit tak to prosté stravi§ nékde uplné jinde, kde tfeba ta hra ti mize... Ty zplsoby, jak
hracovi néco podsunout, i v otevienym svété, jsou. Muzes prosté... Miize ti, kdyz vidi, ze
jdes touhle ulici, tak ti za roh mize frknout zapnutou televizi, ve ktery néco uvidis. Anebo
naopak muzes participovat piimo na ty demonstraci. A strasné rad bych si néco takovyho
zahral, protoze... Iran Revolution si asi uz podruhy nezahraju, spi§ se jenom podivam na
konci, jak to tam je, moZna si hodim néco na YouTube. Ale vlastn¢ hru, kde bych bud’
mohl pfijit na tu demonstraci a tam by se néco stalo, a pak bych tieba skoncil na vyslechu,
nebo bejt Uplné mimo déni, nebo to néjak nakombinovat, jo, tak to by mé samoziejmé
lakalo vic a myslim, Ze v néjakym... Takhle, je otazka, jestli by to zdroven podalo nebo
feklo to, co chce fict. J& si myslim, Ze vSechny cesty jsou legitimni pokud jsou
nasledovany dikladné a pracujou dobie s tim. S koridorem se dé4 pracovat skvéle, s
otevienym svétem se da pracovat skvéle.

M.F.: Prave se zda, Ze ty hry do zna¢ny miry omezuje to, Ze cht¢j mit to konkrétni sdéleni.
L.G.: No, ja myslim, Ze to omezuje...

(Cisnice v kavarné: Tak vymyslel jste jesté néco?

M.F.: Ja si dam taky asi.

Cisnice v kavdarné: Taky.)

L.G.: Ze to omezuje jenom hry, ktery... Po¢kej, ted’ mam n&jakou myslenku, ktera je uréité
stra$né chytra a nevim, jak ji Fict spravné. Ze to omezuje hry, ktery chtéj bejt jesté néco
jinyho. Sttilecka, ktera chce mit sdé€leni, tak bude omezena tim, Ze je stfileCka. Nevim jestli
ted’ka dam ten spravnej ptiklad, to uz fikdm asi podesaty, to je disclaimer ke vSem
ptikladim (smich), ale mé pfislo zajimavy ohledné Kingdom Come, Ze oni chtéji vlastné

udélat historickej az skoro simulator by se dalo fict, toho, jaky to bylo tehdy. A vypravét v

34 Nejspise Taksimské namésti.



tom né&jakej ptib¢h. Fair enough. A stravéj strasné ¢asu vymejSlenim toho boje, toho, aby to
prosté fungovalo, protoze se tehdy bojovalo. Pochopiteln¢ jim z toho prameni strasné
problémt. Nejenom z toho, aby to bylo zdbavny, ten samotnej boj, ale prosté strasné
problém. Je super, ze se... Nebo je rozhodn¢ obdivuhodny, Ze to zkouse;...

M.F.: UZ jenom ve chvili, kdy oznamili, Ze tam nebude magie, tak to byl Supec.

L.G.: No jasné. A Ze ten boj ma bejt vérnej, Ze to prosté nebude n¢jaky sekani. Jako je
obdivuhodny, Ze se do toho poustéj a drzim jim palce a budu rad, kdyz se jim to povede.
M.F.: Zaroven to stale budes simulovat pomoci klavesnice nebo gamepadu.

L.G.: To je jedno, pointa méla bejt takova, jestli by vlastn€ nebylo jednodussi ud¢€lat tu hru
nebojovou. Teda jednodussi... Chei to vztahnout k tomu, jak jsi fikal to s téma omezenima.
Jestli proste si nefict, protoze ve chvili, kdy to ma bejt, Ze se tam ma Sermovat a zaroven to
ma teda mit né¢jakou myslenku nebo tieba vypravét n¢jakej piibe&h, ptiblizit to né¢jakou
dobu, to bych fek Ze je napln ty véci, tak vlastné tohle jim strasné komplikuje praci. Jo, je
to asi komplikace, kterou cht¢;j, tak prosté maj co chtéj a kdyz se jim to povede, tak to bude
prosté neuvetitelny. Ale dovedu si predstavit nékoho jinyho, kdo by fek ,,chceme vypravét
n¢jakej ptibeh, na kterym chceme ilustrovat jaky to tady bylo a zdroven to mit hezky
graficky a tohle, fakt se pokochat, posunout né¢kam tu fotorealisticnost, ale rozhodneme se
Ze uSetiime praci a penize* a budes hrat za né€koho, kdo prosté nesermuje nebo to neumi.
Kdo to mtze zkusit a prosté dostane do drzky. Takze nevim, jestli jsem ti odpoveédél na tu
otazku, ale chci fict, ty omezeni si do velky miry, nebo fada her, ktery usilujou o né&jake;j
ptfesah nebo o vypravéni, o historii, o zpodobnéni néceho, tak si podle mé ty omezeni
kladou na zaklad¢ konvenci do urcity miry. Nedovedou si pfedstavit, Ze by se tam
nebojovalo.

M.F.: Je to hra ze stfedovéku, musi se tam bojovat, konec?

L.G.: Nevim jestli o tom pfemejslej pfimo takhle, nechci jim takhle... PAC to zni jako
vycitka trochu.

M.F.: Jasné¢, ja jim to nechci pficitat.

L.G.: Spis jako... Oni chtéj d¢lat RPG¢ko, a RPG¢Eko ze sttedovéku, a v RPGeEku se mizes
rozhodnout, jestli budes... Nebo v takovymhle RPGcku, jestli budes obchodnik nebo jestli
budes valecnik, takze ten boj se tam fakt jako nabizi. Ale chci prosté fict, Ze je to omezeni.
Ze v tu chvili je tam ten historickej piesah jakoby omezenej ne proto, Ze je to historickej
presah, jestli mi rozumis. Ze bys mohl fakt udélat hru, ktera by dosahla stejnyho
zpodobnéni ty historie.

M.F.: Uréité, kdybys omezil ty volby. Rekl bys, Ze ten ¢lovék prosté musi bejt obchodnik.

L.G.: Jasné, omezil bys herni volby, ale neomezil bys to vypravéni, tu historii, to téma.



Takhle, jediny omezeni, ktery ti pak z toho mozna plyne, je to komer¢ni. Koupi si to
nékdo, kdyz tam nejde bojovat? Takhle se mtzes ptat. To jsou ty omezeni. Ale ve chvili,
kdy ta hra uz jako cili na brutalni niche publikum, vybrala penize, §la alternativnima
cestama, tak si prosté dovedu ptedstavit jinou hru, kterd by se pokusila o totéz. Vsadim se,
ze kdyby celej tenhlecten projekt Dan podal s timhlectim svym drajvem, a lidi kolem n¢;j
samoziejme, a stejn¢ jako argumentovali pro¢ tam nejsou draci, tak by vyargumentovali
pro¢ tam nebude Serm, coz oni nechtéj protoze jsou tieba taky fanousci Sermu... Ne, ja se k
tomu vracim, jako by to byl n¢jakej prohiesek, neni (smich). Tak by jim to lidi prosté brali,
tak by jim to zobali z ruky Upln€ stejn¢ a mozna jesté vic, protoze najednou by tieba
pfitdhli publikum jesté Gplné jiny. Tim jenom dokola omilam velmi jednoduchou odpoveéd’
na tvoji otazku. Ne, nemyslim si, Ze by to omezovalo. Jasné Ze to jsou omezeni, ktery jsou
umely.

M.F.: A jak moc si myslis, Ze tyhle designérsky volby jsou pravé omezeny téma
konvencema? Neni ten herni primysl strasné svazanej tou jakoby tradici?

L.G.: Je. Je, ano. To podepisuju a aniz bych se povazoval za néjakyho vérozvesta v tomhle
ohledu tak zpétné€ si uvédomuju, Ze jsem strasné horoval, nejenom j4, spousta lidi, jsme
horovali, tim Ze jsme to méli jako zaméstnani, mame jako zaméstnani, takze nas ty
konvence samoziejmé nudily uz néjak z principu, tak jsme horovali prave pro jejich
prolamovani ne jenom proto, Ze se nudime, ale protoZe ¢lovék cejtil ten potencial v né€em
jinym, A kdyZ pak mas naky ty hry, ktery se o to pokusily, Gispésné, je jich malo, tak jako
ptesto sklidily stra¥n€ moc, protoze... ProtoZe si myslim, Ze spousta hraci si to ani
neuvédomuje, ale vlastné€ jsou véci, ktery... Nekonvenéni véci, ktery by je bavily v
masovym mefitku, a néjaky takovy priklady tady prosté jsou jako dobry, mizu fict tieba
Minecrafft, ale to je zas takovej extrém Upln¢ svérdznej, ale jsou hry, ktery to zkusi jinak a
sklidi obrovskej tspéch 1 masovej, protoze praveé najednou zbavéj se néjakejch otézi,
ptedvedou néco co nikdo neptredved.

M.F.: Ale pted tou elektronickou distribuci by to tak snadno neslo.

L.G.: Ne, urcité ne. Jak distribuce elektronicka tak socialni sit¢, SuSkanda, jako ta
demokratizace toho média je prosté neuveftitelna. Plati to nejenom o hrach, ale obecné,
digitalni vek piines v tomhletom ohledu totalni revoluci.

M.F.: To, Ze ten herni primysl je konzervativni, to je logicky, stejné€ jako ten filmove;.
L.G.: Kazdej priimysl je z principu konzervativni.

M.F.: A jak moc si mysli$ Ze jsou redln€ konzervativni ty hraci samotny?

L.G.: O tom hodné pfemejslim, protoze mé fascinoval vlastn¢ ten nepomér mezi tim, ze je

to vlastn€ nejprogresivnéj$i médium v soucasnosti, a zaroven mi Casto pfislo, Ze ty



fanousci jsou, nebo proste ty lidi, co to prozivaj vic ve smyslu ze o tom diskutujou nékde,
tak jsou zdaleka nejkonzervativngj$i. A dost jsem se ptal do jaky miry je to spis takovej
lokalni mtij dojem. Myslim si, Ze to bude zkresleny podminkama u nas, kde ten jakoby
odpor k ¢emukoli novymu je... Pfijde mi vyssi nez na co narazim treba... Nevim, tieba
porovnam, abych se drzel néjakejch masovéjSich méfitek, prosté porovnam lidi, co chodgj
na Rock Paper Shotgun,” coz dejme tomu je jeden z nejvétsich portaltt PCekovejch,
sveétovejch, teda celosvétovejch, s celosvétovym zasahem, protoze tam nechodéj jenom
Ameri¢ani nebo jenom Britové, A ja nevim, prosté ty Gamesy,* tak ten odpor k tém
originalnim, novejm vécem je absolutné nesrovnatelny, u nés je prosté neuvétitelnej skoro.
A zéaroven si ale fikam, pofad vim, Ze lidi... Jsme u toho necist ty Novinky, diskuze na
Novinkach. Ze prosté diskuze, do jaky miry jsou diskuze reprezentativni. Na tom to prosté
stoji a pada, protoZe j4 nechodim po ulici a neptam se lidi ,,Hrajete hry? A libi se vam tahle
pixelova véc?* Jako Ze, myslim si, Ze to je zkreslujici a Ze...

M.F.: Ten fenomén ty mléici vétSiny?

L.G.: Stoprocentné. To podle mé je naprosto jasn€ dany kdyz se kdekoli podivam do
Adminu a vidim, Ze tady néjakej mij ¢lanek o tieba i okrajovy véci, v diskuzi tam deset
lidi napiSe, Ze to je sracka, blbost a pro¢ takovyhle hry vychazej, a ten ¢lanek si rozkliklo
pét tisic 1idi? Tak jako... Minimalné¢ je ta pravda takova, ze téch deset kiiklount je naprosto
nereprezentativni v nicem. A mozna to tak cejt¢j vSichni. Ale nemtizu to z toho nijak...
Pokud k tomu pfistupuju aspoii trosku védecky (smich), ta tak z toho nemtizu usuzovat a
spis si prosté myslim, Ze, a tim se dostdvame zase oklikou ke GamerGate, Ze ta
konzervativni linka je hluéna. Ze ty konzervativni hlasy jsou strané slyset, coZ se myslim
taky netyka jenom her. A ze svym zptsobem ale, kdyz to vezmu, vyvazujou tu
zurnalistickou linku nebo ty hlasy... Téch novinait, protoze, to dost dobie vystihl Martin
Bach?” svyho ¢asu, mozna takovou totalné jasnou véc ktera mé do ty doby nenapadla, ze i
v téch hernich médiich vSechny takovy ty, kdyz se zaCaly objevovat, ja nevim, n¢jaky,
kritika n&jakejch velice sexistickejch véci... Ze vlastné takhle, zjednodusim to. Herni média
jsou vlastné velmi liberdlni celosvétove. Néktery vic, néktery hodné, néktery moc ne, ale
obecné Ze ten liberdlni hlas dostaval prostor v téch médiich a Ze ten kiik je vlastné uplné
logickej, logicka odpovéd na to. Ze to vlastné ani nemohlo bejt jinak, Ze ve spousté hraci

se mohla opravdu nashromazdit, byt totaln¢ podvédomé, frustrace, Ze nikdo nepiSe nic, co

......

35 Rock, Paper, Shotgun: PC Game Reviews, Previews, Subjectivity [online]. 2016 [cit. 2016-06-07].
Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/.

36 Hry - Games.cz [online]. 2016 [cit. 2016-06-07]. Dostupné z: http://games.tiscali.cz/.

37 Martin Bach je dlouholety cesky herni novinat, publikujici od roku 1997 a také byvaly viceprezident
Asociace ¢eského herniho primyslu. Struény profesni zivotopis viz https://about.me/martinba.ch.
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vyhteznuti toho, co dlouho, dlouho bobtnalo. To myslim Ze Martin vystihl docela dobfe.



Priloha B

Interview with Mr. Louis Alvarez

26.6.2015
139 West 82nd St., Upper West Side, New York

First part of recording

M.FE.: So... Here we go. You are... a founding partner of the Center for New American
media®...

L.A.: That's right.

M.F.: And... It came into existence in... Came into existence in 1979?

L.A.: Right.

M.F.: And the Center is mostly concerned with producing educational film
documentaries...

L.A.: Right.

M.F.: About various aspects of American culture or the... impact of American culture
abroad, especially I looked at Your, at the short preview of Japanese Version.*”

L.A.: Yeah, O.K. We did another film called the Anti-Americans* we filmed in Poland.
This is about eight years ago. So we'd like to see how America is reflected in other people's
opinions.

M.F.: Yeah.

L.A.: ... Good and bad (laughs)

M.F.: Yes. And, well, the Center also produced an educational computer game, a serious
game, Past/Present. And how did this project start?

L.A.: In 2005... One of the agencies that... supports public television, called... It is called
CPB, Corporation for Public Broadcasting, they announced a contest for people to send in

ideas on how to teach history and civics to high school and middle school students. So for

th
us middle school in this country starts... In six grade, you know. Six, seven, eight, and
then you go to high school, nine to twelve. Okay.

M.F.: Actually, it is almost the same range that we are...

38 Produkeni spolecnost, zaloZzena Louisem Alvarezem a Andrewem Kolkerem. Struény piehled tvorby je k
dispozici zde: http://cnam-film-library.myshopify.com/pages/about-us a webové stranky samotné CNAM
jsou dostupné na adrese http://cnam.com/.

39 Viz http://cnam-film-library.myshopify.com/pages/about-us.
40 Tamtéz.
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L.A.: O.K. Well it was different when I was... When I went to school, you went to sixth
grade, you finished your primary school, then you went to something called junior high,
which went seven, eight, nine, and then you went to high school, ten, eleven, twelve. That's
all gone now, though. But... So they wanted to do things having to do with... It didn't have
to be games, but it could be games, it could be websites, you know... And so...

M.F.: But educational materials.

L.A.: But it was educational, you know, specifically about history and civics. You know,
good government. Government founded this.

M.F.: Yeah, we have civics as well.

L.A.: Yeah, okay. So they had this big thing and they promised twenty million dollars for
all the projects, however many projects, maybe they were going to fund five projects.
Whatever, it was a very... Twisty process, very complicated and... It was not well managed.
But we were lucky because we were one of the projects chosen. And they gave us money
to do a prototype which we did in 2010... And we finished maybe in 29... 2009. 2008, 2009
we did a prototype. And then we waited and waited and waited and then they gave us
money to finish. So that's what we did. Yeah, okay. So there were, I think there were six
projects that were chosen and then maybe 3 or 4 continued to the end.

M.F.: And the whole... The whole enterprise took how long? The development of
Past/Present?

L.A.: Well, there were two parts to it, so the first one maybe went for... A year and a half?
And then we stopped.

M.F.: (laughs)

L.A.: And then they founded us again so it went maybe for another year and a half.

M.F.: Yeah, yeah.

Second part of recording

M.F.: So... Well, we actually have similar troubles, because we are also government-
founded, so we are dependent on grants and if we miss one grant, then it means that we are
waiting for a year...

L.A.: Yeah, right.

M.F.: ...for the continuation of the work, so...

L.A.: So it's very similar.

M.F.: Yeah.

L.A.: Yeah. And they also change the rules, because initially the idea was...

M.F.: (laughs)



L.A.: You never heard of this, right? (laughs) You've never heard of it! (laughs) First they
said this has to be commercially sustainable.

M.F.: Yeah, yeah.

L.A.: You need to have a business plan how are you gonna charge people, at the end of this
we spend a lot of time coming up with a business plan, and then they came and said "No,
you have to give it away". So.

M.F.: Yes.

L.A.: So then these all our partnerships were no good, because why would we want to
work with you if you're gonna give away the budget? So it was not well... Well managed.
But on the other hand I was happy to have the money and to make the project, so that...
That was the good factor.

M.F.: And what motivated you to engage in development of such a complex educational
tool? Why did you choose the serious game media?

L.A.: Well... All my life, we've been making films, and we wanted to try something
completely different. And this was a good opportunity. Both to use our knowledge and our
ideas to try to come up with a game that was going to be a little bit different, as you know,
since you are a game designer, there are lots of games for math and science...

M.F.: Yeah.

L.A.: For the math and science, they're there. No problem, okay, but we wanted to make a
game that was not about facts, that was about the moral questions. And how do you decide
to do this and that. About a question where there might be two answers, both are fine, but
they're in opposition to each other. So this was a good opportunity for us to do it and I
wanted it to be immersive, you know, so that the fact that it takes place a hundred years
ago and a student today, who doesn't know anything, you know... Can put their head back
into what it was like one hundred years ago. So

it was a lot of opportunity. And to have some fun, to make it not so serious. You know, a lot
of different things.

M.F.: Okay. As a long-time filmmaker, do You observe any crucial differences between the
medium of film and the medium of computer simulation?

L.A.: Well, yes, I mean the biggest problem is that... In a film, ideally, people are watching
it linear, in linear fashion, okay, the way you want them to watch it, and even... And now, it
has always been a problem, it used to be... We used to joke when our films were on
television, if the phone rings, you have to go to the bathroom, then... It disrupts the viewing
anyway, but now it is really disrupted, because people are looking at their tablets on the

train and looking in their PCs and all that. But obviously where the game is completely



different, you know, you cannot have... You can only have a certain way of linear
experience. So what we were trying to do was to say "Okay, let's give people story", but of
course all the work to try to make all the lines, you know, all the possible stories be equally
strong, this was a big challenge. It was fun, you know, but after a while, you know, it's so
many possibilities.

M.F.: Well you always have to develop at least some crucial paths through you...

L.A.: Right.

M.F.: You have to... To lead the gamer.

L.A.: Right, right. And then for us, we knew it was gonna be played in the classroom, so...
Our problem was, we had... First of all, we wanted our game to work in the real world.
Because... Especially at the time when we... But I think maybe still in games, there is a lot
of evangelists, you know, people talking about how games are gonna change everything.
M.F.: Yeah.

L.A.: Teachers anymore... Teachers will be guides, they won't be teaching. All this stuff is
bullshit and I knew it was bullshit then.

M.FE.: Yes (laughs)

L.A.: And a lot of it. And you'd see these people, very smart people, creating beautiful
games, and there's no way these games could be played in the classroom you know,
because they were about a topic that... There's no time, they have no understanding of the
pressures the teachers face, and...

M.F.: Yeah, and you need to be really in a single player setting to be able to engage in them
truly.

L.A.: Yeah, the single player setting, | mean we knew already that it had to be easy for
people to understand, because... You couldn't spend two days learning how to play the
game. Now, if somebody wants to play Grand Theft Auto, they play it for weeks and then
he finally starts, you know, to get the... But we can't do that. Also we have students who
maybe never have played a game.

M.F.: That's a big issue. If you are trying to... Trying to develop a game for gamers...

L.A.: Yeah, and I have the analogy I'd use to my film-making work was that "imagine if
every film [ made, the first fifteen minutes was telling people how to watch the film".
Okay? Just imagine that.

M.F.: Yeah.

L.A.: We know how to watch a film now, we understand. You go sit down, you watch, and
this like happens and you put these things together, but imagine if I had to do that. And so
that was the challenge. And so it had to be simple enough that people could pick it up, but



complex enough to be able to tell our story, and then there is the whole technical thing
which I can get into later if you wish, but there was lots and lots of layers to try to make it
work. And I don't think we were completely successful. If a did it again, if somebody gave
me a million dollars today to do another episode, I would do things differently.

M.F.: Part of the trouble is that people always learn in the process, but...

L.A.: That's right, that's right, that's right.

Third part of recording
M.F.: Well... What were in your opinion the biggest issues you had to deal with in the

development?

L.A.: Well, let's see, first of all, as you know, with every game, there is a whole platform
question. Okay, are you gonna make it Flash, are you gonna make it... How are you gonna
build it. So in our case we had a partner called Muzzy Lane, M, U, Z, Z...

M.F.: Yeah.

L.A.: Okay. Very good... They're very famous for doing a... A World War 2 game, did you
see that?

M.F.: No.

L.A.: I forget how it's called, something History.*' But where you can re-fight, you can
fight World War 2, all over again, and sometimes the Germans win. (laughs)

M.F.: (laughs)

L.A.: So that's why they've not allowed it sell into Germany, because of that. But no, it's all
about, you know, your armies and your strategies and all that. And it's very good for
contrafactual stuff. But it's very serious, it's a serious game. So they're very good, our
partners, and...

(L.A.: Do you want me to get you a straw for that? - meaning my iced coffee

M.F.: No, no, it's all right.

L.A.: Because I have a straw downstairs. Okay. And also I might, just to interrupt, I am
expecting a delivery, so if I get interrupted...

M.F.: It's all right.

L.A.: Okay.)

L.A.: So, first of all, when we worked with Muzzy, that means we agreed to work with
their platform, this is called Sandstone, okay...

M.F.: Yes, I... I installed that.

L.A.: You installed that?

41 Muzzy Lane (2010 - 2016). Making History series [pocitacové hry]. Webové stranky projektu:
http://making-history.com/
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M.F.: Yes, in order to play your game.

L.A.: Yes, exactly, exactly, so that's a whole... So anything we wanted to do, it had to do
with whether their Sandstone was ready, they were developing it at the same time. So
sometimes we would say "Can we do that?" "Well, we're not sure it's ready yet". But it
eventually worked out. They were very, very good, the man who was the design... Bert
Snow is their head game designer, he's a really brilliant man and really understood the
material and understood us and what our needs were. So that was very good. But so was
that whole technical part of things. And then when we did the prototype, we redid the
game. Two years later, because the money came through and meanwhile the Sandstone had
developed much further, so we had to convert everything we've done before, we felt that
then maybe we should just rebuild it from the beginning, so there were questions like that.
And then... It was mostly... What I enjoyed, but, it was interesting, my colleagues did not
enjoy, was figuring out all the different pathways. The story pathways, and all the
different... You know, and how to graph that, you know, it was a real... Real challenge, I
like those kinds of puzzles, but not everybody likes that. And... Then of course at certain
point we had to overlay the educational pieces. What did the teachers need, what did the
teachers want.

M.F.: And did that actually disturb the original game, even a little? Or... Did it disturb, in
any way, the original... game design?

L.A.: Not really, no, but you know what, we spent a lot of time imagining a classroom and
how the kids are playing, and the kinds do not want to look for the educational material,
they just wanna have fun, so how do we make them? For example we builded... We knew
that we were gonna have this whole new town, okay, and that you can go to as many
stories as... We could have happening, but at the same time we wanted them to have
conversations with the non-playing characters to get a piece of information they had to
focus on, what the questions they needed to answer, so how do you make them do that?
Okay, because we wanted to make the kids to feel like they had some... You know, agency,
some ability to go to different... We didn't want to say "you must do this, then you must do
that", we wanted it to be random, but not too random, because they had to get out of that
scene and go to that scene. So it was like trying to figure out how, you know, an eleven
year old, twelve year old thinks. And so there was a lot of challenges there, and instinct,
because we don't like to do lots of testing, part of it is just... One of the things for
example... Reason for the testing, is that they told us in the beginning "You will never have
boys wanting to play a girl", okay? It's impossible. You'll never be there. We already were

doing that, so... Turns out the boys would go "I don't wanna play a girl!" and as soon as



they started to play, in thirty seconds, they were completely fine with that (laughs). So that
is why I don't listen to a lot of things the poll people tell you like that.

M.F.: I understand.

L.A.: So it was just... It was a lot off that. It was some technicals, it was a lot of technical
stuff, and then finally, towards the end things got really smooth. But...

M.F.: Well, so... Past/Present was designed primarily for use in high-school classrooms?
L.A.: Well, ideally middle-school.

M.F.: Middle school,

L.A.: Because middle schoolers are were difficult to teach. They don't... Their brains are
still forming, so... That's why the game was so useful, because it's a different way of
getting information, other than the conventional way of doing it. We also wanted it to work
on many different kinds of information. Some students need to hear everything. Some
students do the reading, some students are good with the mouse, some are not, so we
wanted it to work for many different, in many different ways.

M.F.: And... Did you expect some amount of exclusively single player?

L.A.: Well, we ideally thought half the class would play one character, half the class would
play another and then they could discuss. That was the idea. But it certainly works, I think
it works if you play one and the other. I think the big problem with the game is, it's too
long. I mean, if you have that time, it's fine, but I think, for a classroom, it's just way too
long. So teachers will just use a little bit of it.

M.F.: And what kind of feedback did you receive from students and from teachers?

L.A.: Well, we tested it a few times and it was very positive because they really caught the
different perspectives... What we are trying to do is... The way I learned history, maybe you
did too, is that history is so determined, because you're looking back and you know, "of
course the Austrian-Hungarian empire fell apart" and "of course that happened, of course
this happened", it was like...

M.F.: And you learn a lot of dates and... That you have to...

L.A.: Well, I don't mind the dates, I like the dates, I remember that. Some people don't like
that, but I enjoy that. But it's all... It's all like it's predetermined. It's like "Oh, Henry Ford
had this idea, and then of course this happened and that happened". And they don't tell you
about all the... Fifty other guys who had failed car companies. Okay, who had the same
idea that Henry Ford did, but for one reason or another... They were in a wrong place or the
political thing was wrong or whatever, it did not work out. So what we wanted with this
history was to show that things... Nowadays you look back and there are certain things that

are conventionally understood, like "Everyone was for the slaves being freed". Okay? I



don't know what it's like in the South, but it appears kind of "Well of course, of course, and
if I lived then, I would be in favor of freeing the slaves". Well, in fact (laughs) If you... If
that was the natural thing you wanted to do, well, you are gonna see all sorts of reasons
why people would say "Well, I don't wanna free the slaves, because my family will lose
their business. You know, we depend on slave labor." You know (laughs) Kind of thing.
And that's a tough, a very difficult decision. So this was a little simpler, everybody "Oh, of
course, [ would be for the workers!" You know, because they were badly treated, blah,
blah, blah, and that's how it's been taught, you know, especially in this part of the country,
in the more liberal parts of the United States. And we wanted to say "Yes, they were treated
very badly, on the other hand, the managers had all sorts of pressures on them. What if you
were the manager? How do you know... If you're right in the middle of it, how do you
know what's the right thing to do?" So that's what we wanted, we wanted the kids to see...
Not specifically about this situation, but just to understand "Oh, there is another
perspective".

M.F.: Yeah.

L.A.: And... "I don't know, what would I do?" That's a good question. That was the idea. So
that seemed to be... The kids picked that up and it was very interesting, because even the
kids like... We were in a school where the people were, the kids were from very poor
backgrounds, they were black or immigrants in Washington, they got it right away. They
got right away that the manager's wife was ambitious and wanted to rise in society, they
understood all that. And they understood the language... You know, the language is a little
old-fashioned. I don't know if you caught that?

M.F.: Yeah, I noted.

L.A.: There are probably some expressions that you don't quite understand, same way for
kids today, but we didn't want to make it stupid, we wanted to... That's the way people
talked here. And we figured something up, so that's fine.

M.F.: That's great.

L.A.: Well, anyway, that's what we tried to do.

Fourth part of recording
M.F.: And how did you deal with the issue of schematization of history? That you have to...

Choose a way to present the history and you are, you are... You know, hindered by the
computer medium, because you have to program it and you have to have choices like "If I
do this, this happens always, if I do this, this happens, always".

L.A.: Right. Right.



Fifth part of recording
L.A.: Well, I thought about it much like making a good historical film, like a dramatic film,

you know. Where... you can simplify a bit, you know, and sometimes it becomes too
simple. And it's a challenge. We actually... I think the game has sixteen outcomes,
depending on how you do it, and that's what we just decided, you know. We could have
made thirty two, we could have made sixty four, I'm just not sure that makes a difference.
It's one story. It's not a real story, it's based on real facts, but it's not a real mill. This was a
big challenge because somebody said "It must be about a real strike" and we said "Well,
no, the whole point is you don't know if there's gonna be a strike. And if you made choices
and there would be no strike, that's contrafactual".

M.F.: That's a lie. And people will tell you that it's a lie.

L.A.: Yeah, right. So it's complicated. The thing is, there is a tradition of making films and
books where there is a fictional character in... Caught up in historical events, so we're in
that tradition.

M.F.: And how do, in Your opinion, the educational goals affect the final form of the
game? Are there any specific things that you have to add for it to be educational?

L.A.: Well, this is good question. We did not add facts, you know, that was... We didn't
care, there is another material for that. There's different levels of education. One of the
challenges in this country is that we now have all these benchmarks. To teach, because
you're supposed to learn certain things by certain periods and grade. And so you have to be
able to... If you want your game to be successful, you have to be able to fit into that.

M.F.: And to prove that it learns (teaches, editor's note) exactly these things?

L.A.: Well, it's like... The student must be able to work with... I'll give you an example, in
history, student must be able to work with primary sources. Meaning, you know what that
means, right?

M.F.: Yeah.

L.A.: Okay. Which is something we didn't have in my day, but now it's very important,
primary sources. So we needed to make sure that we had some primary sources in our
game. But we also made fake primary sources, made-up newspaper, all like that. So there
were certain things that needed to be included, but we didn't let that rule us. Because we
wanted it to just be a good game. But probably we could have been more... If we wanted to
be more commercially successful, then we could have been more like "Okay, here is a list
of things, let's put in the game, and then..." You know. So that's always the choice. It's a

decision to make.



M.F.: So... So you don't feel like there had to be some big compromises that you had to do
in order to... use the game in school?

L.A.: Well... Like I say, it was our choice, we could have chosen to be more focused on
those points and it might have been used in more schools. Okay? In a same way as I said it
was too long, we could have said "Well, this got really big", be brutal and cut this down,
and do that, and that would work. The other problem was this particular topic, which is
something I am interested in, is hardly ever taught in American schools.

M.F.: Really?

L.A.: You don't get that far. They get to the Civil War, which is 1860ies, and then they run
out of time. Okay? So the students over and over again learn about coming to America,
discoveries, they learn about the Revolutionary War, and they learn about the Civil War,
and then they run out of time. Over and over and over (laughs)

M.F.: This is actually quite similar to our situation, because we end in, usually, people in
their education, in the... year 1918. So before the whole Nazi occupation and Communist
regime.

L.A.: 1918, there?

M.F.: Yeah.

L.A.: So they ended only when Czechoslovakia becomes a nation?

M.FE.: Yes, exactly.

L.A.: I would have thought they wanna spend more time on that, on the nation of
Czechoslovakia and the Czech Republic.

M.F.: It's good, but it doesn't give you any understanding of all the, you know, current
history.

L.A.: Yeah, right. That's interesting. So because of that, we had this topic where, for people
who taught it, they said "Oh, this is great."But most people say "Oh, I love it, but I never
get to this". So I should have done something about the Revolutionary War. And then
everybody would have wanted that. But I am not interested... First of all, I don't know
much about that subject, that area, I did all the writing and I can't make up the dialogue the
way | can make up something from 1905, because I know that era much better. And [ am
not interested as much, you know, I like the industrial era, that's my favorite, so... (laughs)
M.F.: Okay. That will be all.

L.A.: Yeah, okay.

M.F.: Thanks!



