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Narativni rozmér v pocitacové hre
1. Uvod

Tato prace se zabyva pocitaCovymi hrami, ovSem ne zcela obvyklym
zpisobem. Snazi se na toto médium totiz divat jako na médium narativni, respektive
jako na médium, v jehoZ moznostech je — mimo jin¢ho — 1 vypravét piibeh.
Zamérem této prace je hlavné pfedstavit a naznacit moznosti tohoto pohledu, ktery
zatim neni ptili§ rozsifeny (to plati zejména co se tyce nasich zemi). Jiné pohledy na
hry (psychologické a sociologické naptiklad) zkratka naratologickou perspektivu
zastinuji.

Neptijde zde o obecné a vycerpavajici teoretické pojednani tohoto tématu, k
tomu nam nakonec chybi erudice a odborna zkusenost. Koncipovali jsme text jako
castecny popis a analyzu problematiky. Pracovat tedy budeme piimo s hernimi tituly
a rovnéz nasi vlastni zkuSenosti s pocitacovymi hrami a jejich kulturou a recepci a
pokusime se vytvofit autonomni nédhled na problematiku, ktery by pfispél k pracim
se $irSim zamérem, pochazejicim od ostatnich autorti. Nasim pfispénim bude pohled
opirajici se o predpoklad, Ze vypravéni ptibéhu na jedné strané a vytvaieni prostoru
pro hrani samo o sobé — €ili to, co bézné chapeme jako obsah pocitacovych her — na
stran¢ druhé ptedstavuji dva principy, které se v pocitacové hie dopliuji a néjak k
sob¢ vztahuji. Analyzou tohoto vztahu bychom chtéli do problematiky naratologie a
pocitacovych her vnést nové podnéty. V celku by pak mélo jit o rozbor poskytujici
hrubou orientaci a zejména pak inspiraci k dal§imu, podrobnéjSimu badani o
problémech zde jen naznacenych. V idedlnim piipad¢ bychom radi, aby nase
skromna prace poskytla jakysi odrazovy mustek odbornikiim zabyvajicim se
vypravénim, piipadné literarni nebo filmovou védou, a oni tak mohli snaze rozsitit
pole svého badéani o pocitacovou hru, jakozto dalsi (vedle textu a filmu) narativni
médium. Vhledem k jeho novosti (toto médium jednak stéle jeste prochédzi rychlym
technickym rozvojem; jednak prakticky celd devadesata 1éta rostla komplexita jeho
vyrazovych prostfedkil, mezi nimi pravé i t€ch narativnach) lze totiz asi
predpokladat, ze védci bez Siroké zkuSenosti s pocitacovou hrou (jejimi konvencemi,
prostiedky a vyznamnymi tituly) nemohou povahu tohoto média dostate¢né
zhodnotit. Tato prace by je tedy méla upozornit alespon na nékteré za pozornost
stojici aspekty problematiky. Z tohoto diivodu se zde také budeme vénovat popisu
pocitacovych her samotnych, a to pfinejmensim ze dvou diivodi. Jednak nemtizeme
predpokladat, Ze by vSichni nasi adresati odkazované tituly detailné znali, nebo si je
mohli snadno dohledat. Ackoliv by sehnani konkrétniho titulu nemélo byt vétSinou
vyraznym problémem, hra vétSinou oproti napf. literarnimu textu nebo filmu klade
specifické prekazky vyhledani konkrétniho ,,mista' a navic nam neposkytuje n&jaky
jednoduchy a univerzalni zptsob, jak na uréité ,,misto* tohoto média odkézat®.

1 Nov¢jsi (komplexnéjsi) hry umoziuji tzv. uloZeni pozice (,,save game*), ovsem vyzkumnik se
vétsinou musi na urcité ,,misto” hry jednoduse ,prohrat‘. Nékdy mu v tom pomohou ladici nebo
zjednodusujici mechanismy ve hie (tzv. ,,cheats®). Ne vzdy je vSak mozné pouzit ,,zkratky*.
Dosazeni urcitych mist miize vyzadovat i zna¢nou ¢asovou investici, nékdy rovnéz spojenou s
nutnosti ovladnuti ur€ité arovné hrac¢skych dovednosti (pro vyzkumnika se tedy mohou stat
piekazkou obtizené herni souboje apod.)

2 Jen v nékterych piipadech hry poskytuji jakési fyzické soutradnice, kterych se pak dé k odkazani
pouzit. Urcita herni udalost se vSak nemusi odehravat vzdy na stejném misté, a navic, coz je
dilezitéjsi, maze jeji vyskyt zaviset na dal$ich podminkach, naptiklad urcitych akcich,
provedenych na jiném misté. Nami zde diskutované hry zalozené na Infinity engine (Planescape:



Vedle toho pak predpokladame, ze ¢ast naSich adresatt s hrami zatim jednoduse
nema veétsi zkuSenost.

Zabyvame-li se poc¢itaCcovymi hrami, mame tendenci narativni hledisko
ptehlizet. Bez detailngjSich znalosti konkrétnich tituld o ném ani nemusime mit
ponéti. Pro¢ tomu tak je? Jednak, jak zjistime, nenajdeme narativni prvky ve vSech
hrach. Lze dokonce s jistotou fici, Ze existuji hry, v nichz narativni prvky nenajdeme
vubec. Zastupce takovych tituli bychom nasli zeyména mezi hrami jednoduchymi a
vyvojové star§Simi. Typickém ptikladem mlze byt znamy Tetris (Alexandr Pajitnov,
1985; viz obrazek 1) ¢i prakopnicky Pong (Atari, 1972). Hry bez narativnich prvka
vSak najdeme i mezi komplexnimi, modernimi tituly, k jakym dospél vyvoj béhem
devadesatych let. Jde pfedevsim o zastupce her logickych, sportovnich’ a (do jisté
miry 1) akénich. U téchto typl vSak jiz rozhodné neni absence narativnich slozek
dana zdnrem samym — vSechny tfi jmenované typy piipoustéji obohaceni ptibéhem —
narativni slozkou. Lze myslim fici, Ze moZnost rozvinout narativni rovinu ma kazda
herni forma s dostate¢nou komplexnosti — zde mam na mysli komplexnost
technického zpracovani — program (,,engine* hry) musi byt schopen vypravéni
piibéhu zprosttedkovat. Jak hluboko do historickych — jednodussich her — mGzeme
zpétné hledat narativni rovinu je otazkou: Arkanoid (Taito, 1986) a Arkanoid —
Revenge of Doh (Taito, 1987) jsou velmi podobné Tetrisu a Pongu, a §lo by vlastné
rovnéZz o abstraktni hry, kdyby v nich nebyla navic prostinka zapletka: Pojizdéjici
objekt dole (viz obrazek 2) je ve skutecnosti vesmirna lod’ Vaus, ktera odrazenim
micku bojuje proti nepfiteli jménem Doh. Vidime tedy, Ze je-li vile, 1ze piibéh
dostat do jakkoliv jednoduché hry. Limity jsou zde jen technické. Textové vypravéni
je sice nendro¢né; ovSem pokud hra bézi naptiklad s displayem s velmi nizkym
rozliSenim, coz je piipad jednoduchych handheldi umoziujicich hrani Tetrisu,
,hada“ a podobnych ,,kostickovych her (v devadesatych letech kolokvialné
oznacovanych jako ,,digihry*), mize dokonce byt nemozné text poradné zobrazovat.

Pfedmétem této prace budou komplexnéjsi hry, v kterych se autofi rozhodli
narativni rovinu rozvinout. Tyto hry vypravéji piibeh, ten pfitom je hraci sdélovan
b&hem samotného hrani. Jsou to zejména hry typu ,,adventure®, ,,RPG*; rovnéz v
ak¢nich hréach je — se stoupajici komplexitou titulti — ptibéh stale ¢astéji vniman jako
diilezita soucast.

Torment, série Icewind Dale, série Baldur ‘s Gate) umoznuji zobrazeni souradnic mista na mape,
na které ukazuje kurzor mysi.

3 Vyjimkou je naptiklad TrickStyle (Criterion Studios, 1999), futuristicka zavodni hra s rimcovym
sc-fi ptibéhem.
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Obr. 1: Tetris (pivodné Alexandr
Pajitnov, 1985). Tento klon je Taito, 1986), ovSem jiz bez piibéhového pozadi.

dostupny na http://www.freetetris.org/ | (http://www.pareniste.cz/view/765/Flash-
Arkanoid.htm?todo=play)

Priklady narativnich prostredkit v pocitacové hre

Jak takovy narativni prvek v pocitacové hie vypadd? Predbézné si ukazeme
dva ptiklady — jeden z hry jesté relativné archaické, dalsi pak z hry, kterou jiz Ize
oznacit za komplexni. Prvni titul je Golden Axe (Sega, 1989). Jde o akéni hru, v
které se hra¢ probojovava krajinou, kterou prepadla armada rtiznych fantazijnich
monster. (Takovy namét podnécuje zvédavost a implicitni otazky, jejichz
zodpovidanim se ptimo buduje piibeéhové pozadi. Pokud toto uvazime, nepiekvapi
nas, ze do téchto akénich her ptibéh, formujici jakési pozadi, rimec, do kterého je
prostiedi hry zasazeno, do jisté miry pfirozené patii. Vypraveni je tak produkovano i
zcela mimodgEk - vychozi situaci a prosttedim hry, které jsou nezbytné, jakoz i
nutnosti dodat jim hodnovérnost patficnou propracovanosti a hloubkou.)

Ukézka pochazi ze samého zacatku hry. Poté, co hra¢ vybere jednu ze tii
postav, do kterych se miize prevtélit, a nahraje se prvni herni lokace (oblast), spusti
program jakysi miniaturni prolog. Hra¢ béhem néj jesté nema kontrolu nad svoji
postavou — jeji chovani (v tomto ptipade jen pohyb a dvé repliky) jeste fidi pocitac,
respektive — prostfednictvim naprogramovani — autor hry. Poté, co se hracova
postava objevi na obrazovce, v jakémsi plenérovém prostiedi, vyjde ji o berli naproti
vojéak zbroceny krvi, pronasledovany zastupcem jednoho z né€kolika druhti nepfatel,
které tato hra obsahuje. Hracova postava mu vybéhne vstfic, nestihne vSak jiz
nepfitele zastavit, ten vojakovi zasadi n€kolik ran a odbéhne. Nasleduje dialog, z
které¢ho se dozvidame, ze hraCova postava (nezalezi na tom, ktera z tfech moznych
byla na zacatku vybrana) vojaka zna (viz také obrazek 3):

»HTac“: ,, Alex, what has happened?.... "

Vojak: ,, His Majesty and the princess have been taken by Death-Adder!
Revenge them for me, my friend....
SHracs: | Alex....

4  Golden Axe (Sega, 1989), verze pro herni automaty (,,arcade*). Upozoriiujeme, ze jednotlivé
verze této hry (pro osobni pocitace, pocitate Commodore Amiga, konzole Sega a dalsi platformy)
se v zpracovani mimo jiné tohoto prologu velmi lisi. Viz dale.



Vzapéti vojak podlehne svym zranénim, a aZ nyni pfichazi moment, kdy hrac
dostava kontrolu nad postavou. Tim nadchazi hlavni ¢ast hry — boj s monstry.

CREDITS &8

Obr. 3: Golden Axe (Sega 1989), automatova verze.

I u druhého titulu — RPG hry Baldur's Gate (BioWare, 1998) — bychom ve
zkratce mohli zapletku charakterizovat podobné — hra¢ se probojovava
pseudostiedoveékou krajinou. Proti star§i Golden Axe vsak najdeme piibéh mnohem
kvantitativni odliSnost je vSak to, Ze s narativni linii — tedy s prvky tuto linii
tvoticimi — se hrac setkava po celou dobu hry, a nikoliv jen v prologu a epilogu.
(Specificnosti koncovych a tvodnich sekvenci se jeste¢ budeme zabyvat)

Prolog je zde verbalni. Hra¢ poslouché nebo cte (text je zaroven namluven)
n¢kolik odstavcel, v nichz mu vypravée struéné sdéluje, co je protagonista (¢imz zde
minime postavu, s kterou se hra¢ bude ztotoznovat) zac¢ a v jaké situaci se nachazi:

., Nestled atop the cliffs that rise from the Sword Coast, the citadel of Candlekeep
houses the finest and most comprehensive collection of writings on the face of
Faerun. It is an imposing fortress, kept in strict isolation from the intrigues that
occasionally plague the rest of the Forgotten Realms. It is secluded, highly
regimented, and it is home.

Within these hallowed halls of knowledge your story begins. You have spent most of
your 20 years of life within this keep's austere walls, under the tutelage of the sage
Gorion. Acting as your father, he has raised you on a thousand tales of heroes and
monsters, lovers and infidels, battles and tragedies. However, one story was always
left untold: that of your true heritage. You have been told that you are an orphan,
but your past is largely unknown.

Lately, Gorion has been growing distant from you, as if some grave matter weighs
heavily on his heart. You have asked about his concerns as gently as possible, but
your queries have been in vain. Your sole comfort is the knowledge that he is a wise



man, and you know he will tell you when the time is right. Nonetheless, his silence is
troubling and you cannot help but feel that something is terribly wrong...

Today, Gorion has appeared more agitated than ever, and now he has
uncharacteristically interrupted your chores in the middle of the day. Imparting
hurried instructions for you to equip yourself for travel, he has handed you what
gold he can spare, but given no clue as to why. Nevertheless, you now stand before
the Candlekeep Inn, ready to purchase what you need for an unplanned and
unexpected journey.

Podivame-li se pozorné&ji na prostfedky stavby pocitacové hry, které jsme
prave predstavili, zpozorujeme, Ze se vymykaji (obecné predpokladané) podstaté hry
jako takové. V této fazi hry totiz striktn€ vzato k hrani nedochazi. V dialogu ze hry
Golden Axe jsme hrdinu hry oznacili jako ,,hrace®, ale na misté jsou uvozovky,
protoze chovani této postavy ted’ neni ur€ovéano hra¢em (tedy recipientem hry v
aktualnim svét€), nybrz je cele dané naprogramovanim hry — tedy je dilem autora
hry®. V této &asti totiz hra¢ nehraje, ale sleduje. Podotykame, e (jak uvidime dale) k
momenttim, kdy (hra€ovo) hrani ustupuje, aby bylo nahrazeno sledovanim udalosti
dopfedu naprogramovanych autorem, mize dochazet po celou dobu hry — nikoliv
tedy jen v tvodu hry ¢i na konci.

Napsali jsme ,,udalosti doptedu naprogramované autorem®. Vhodné slovo by
bylo i ,,napsané*. Od této chvile budeme praveé o takovychto prvcich pocitacové hry
mluvit jako o prvcich nebo prostiedcich narativnich — tvrdime totiz, Ze jsou to
prvky, jejichz ulohou je zprosttedkovavat piibéh. Neni ptitom dle naseho nazoru
dilezité, zda ma tento piib¢h za ucel dokreslit prostiedi hry, dodat mu hloubku a tim
1 pusobivost, nebo zda je vypravéni pribéhu hlavnim cilem celého dila. Tuto otazku
nechme stranou, nebot’ ve vysledku neni mezi vypravénim, které je cilem a
vypravénim, které vzniklo jako prosttedek, n¢jaky strukturalni rozdil. V obojim
pfipadé tedy miiZzeme pouzivat oznaceni narativni hry — podstatné je, ze hra
obsahuje vypravéni, ne proc toto vzniklo. Chcete-li definici, mohla by znit:
Narativni pocitacova hra je takova pocitacova hra, ktera zprostredkovava pribéeh.
Pro nés rozbor neni piili§ podstatné, jak vyznamné postaveni tento piibéh v dané hie
ma.

Je pocitacova hra skutecné narativnim médiem?

O tom, ze ptibéhové prvky v narativnich hrach skute¢né predstavuji
vypravéni a Ze by se jimi tedy teorie vypravéni méla zabyvat, svédc¢i pfinejmenSim
piibuznost, kterou vykazuji s jiz ,,uzndvanymi* druhy vypravéni. Vratme se jesté k
obéma ptikladim. VSimnéme si, ze prolog Golden Axe mé v podstaté filmovy
charakter. Mlize nas mast, ze promluvy postav jsou vyvedeny v textu, to je vSak
zpiisobeno technickymi omezenimi dobového hardwaru. Pokud by hra nebyla z roku
1989, tento narativni prolog by vskutku mohl mit podobu filmové scény. Pro
potadek je tieba fict, Ze v Golden Axe je tato sekvence realizovana pifimo pomoci
»engine* hry, tedy programové ¢asti, ktera realizuje herni prostiedi a objekty. Nové
hry €asto pouzivaji regulérni filmovou sekvenci, vétSinou vytvorenou metodou
trojrozmérné pocitaCové animace. To je vSak rozdil spiSe technicky — nebot’ oba
druhy zobrazeni mohou mit stejny vysledek.

(V)]

Baldur's Gate (BioWare, 1998). Text zobrazeny a pfedneseny pii zapoceti nové hry.

6 Z tohoto diivodu budeme v dalsim vykladu pouzivat oznaceni ,,hra¢* pro recipienta. Postavu ve
hte, s niz se recipient ztotoznuje a do jejiz role se vcituje budeme oznacovat pojmem
,protagonista“.



Prolog z Baldur's Gate ma zase podobu, ktera tihne k prozaickému textu.
Odhlédneme-li od v proze nezvyklé druhé gramatické osoby, mohl by byt tento text
soucasti romanu, psaného tak, aby ¢tenafi nabizel pifimy pohled na fikéni svét. Nasli
bychom obdobné paséaze (i v ivodnich ¢astech hry), které pouzivaji treti osobu
(ackoliv referuji o protagonistovi, tedy postavé, ktera by méla byt identifikovana s
hracem), a ptibuznost takovéto — narativni — pasdze s prozaickym textem je pak
jasn¢ zietelnd. Naptiklad ve hie Albion: Na pocatku hry se hra¢ ocita v kizi pilota
Toma Driscolla. Hra obvykle s hra¢em komunikuje prostfednictvim neuvozenych
piimych fe¢i postav, nicméné v jistych ptipadech se uchyluje k vypravécskym
vstuptim: ,,[Po té, co Tom vyjde z kajuty]| When Tom goes out into the corridor, he
sees Christine, his girlfriend, approaching him. He goes to talk to her.*" Jako
bychom se tedy setkali s ostrivkem klasického verbalniho vypravéni vnofenym do
prostoru hry.

DalSim argumentem, pro¢ pocitacovou hru prohlasit za narativ, je fakt, ze
stejné jako Ize roman pievést do filmového zpracovani, 1ze (narativni) hru
prevypravét jako film nebo prozaicky text.*’ A to bud’ volng, nebo velice t&sn& —
existuje naptiklad neoficidlni kompilat poCetnych textovych pasazi a dialogl
(dulezité netextoveé ztvarnéné okamziky byly editorem prevypravény) ze hry
Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999) ktery predstavuje sice neobratny a
neustrojny, piece vSak prozaicky text romanového formatu'®. Existuje vS§ak mnohem
vice prozaickych textl ptiznivcl her, které latku, ktera je ve hie zprostiedkovana,
prevypravéji volng, vlastnimi slovy''.

Film je dnes povazovan za vypravéni (narativ) stejné jako literarni (nebo
prosté vypravéci) text, povazuji tedy za piipadné, aby se hra jako médium chépala
zhruba na stejné urovni, ackoliv jeji vypravéci potencial neni vzdy vyuzit, a nejde o
jedinou jeji napli. Podobna situace je ovSem i s jinymi médii, s textem a filmem;
Seymour Chatman viak'? demonstruje existenci narativniho obsahu v renesanéni
malb¢ — u tohoto média je asi nejziejméji videt, Ze narativni obsah neni pro médium
,»hutny* nebo ,,povinny*, nybrz jen mozny a druhotny. Proto by se dle naSeho
osobniho ndzoru neméla narativni stranka pocitacové hry podceniovat s argumentem,
ze v tomto médiu vypravéni neni dilezité, nebo potazmo Ze je na primitivni a
umélecky nizké trovni. Uméleckou hodnotou hernich narativt se zde zabyvat
nebudeme, zaroven si vSak nemyslime, ze by toto médium nebylo schopno
estetickou funkci akcentovat.

Shriime: V nékterych pocitacovych hrach (a praveé takovymi se budeme
zabyvat) nachdzime prvky, jejichz primarnim tcelem je — tvrdime — prave

7 Albion (Blue Byte Software, 1995). Ptiklady pochéazeji ze samého zacatku hry na lodi Toronto.

8 PujCujeme si tuto argumentaci od Seymoura Chatmana, jenz ji v§ak pouzil o filmovém vypraveéni.
Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranky 9, 20.

9 K problematice pfevodu mezi hrou a konvencnimi narativy viz Jesper Juul: Games Telling
stories? — A brief note on games and narratives, in: Game Studies 1, ¢islo 1., 2001. Elektronicky
k dispozici na http://www.gamestudies.org/0101/ Autor se také vénuje zakonitostem pievodu
jednotlivych elementd.

10 Rhyss Hess: Planescape: Torment, publikovano elektronicky, 2000. K dispozici na
http://www.wischik.com/lu/senses/pst-book.html

11 Jde o takzvanou ,,fan fiction“, dobfe znamou v (zejména) popularni kultuie. Na internetu ji
najdeme nepteberné mnozstvi: piikladem budiz Niels Dekker: Tankards and Tempers,
publikovano elektronicky, 2001-2005. Jde o pomérné volné pievypraveéni hry Baldur‘s Gate 1. K
dispozici na http://www.gamejag.net/TnT/

12 Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranka 34.




zprostiedkovavat ptibéh, tedy vypravét. V této praci si budeme vSimat prave
takovychto prvkl pocitacové hry, uvidime, jak stavi ptibéhovou linii, bude nas
zajimat vztah této linie ¢i roviny k ,,zbytku* hry — tém ¢éastem, v kterych se
nevypravi, ale prosté hraje, a kterym zde budeme fikat pasaze simulacni. Pro hlubsi
pojednani této ,,vychozi“ ndpln¢ pocitacové hry odkazeme k pracim Gonzalo Frascy,
zejména Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology', které mimo jiné
vdécime za pojmy simulace, simula¢ni (stranka) v protikladu k vypravéni a narativni
strance. Frasca je zastancem ludologie, coz je novy obor zaméteny na rizné druhy
her (nejen pocitaCové) prave spise se zietelem k tomuto simulaénimu aspektu. Byt’
nas zajima naopak ptib¢h a vypravéni, mize ndm ludologie pfispét k nezbytnému
poznani simula¢ni stranky hry (ke které narativni aspekt musime vztahovat). Zda ¢i
do jaké miry je mezi témito dvéma kategoriemi prvkl — narativem a simulaci —
exkluzivni vztah, ¢i zda jde pouze o dva idedlni poly, ke kterym maji rizné stavebni
prostfedky pocitacové hry rizné silnou a neexkluzivni ptislusnost, je otazka, ke
které se jesté pozdéji vratime.

Vedle faktu, Ze narativni slozka neni soucasti, jez by byla pro pocitacovou
hru nezbytna, pfispivaji k mensimu povédomi o tomto aspektu her jesté jisté
asociace, které problematika vyvolava. Jiz samotny nazev zkoumaného média nas
vede k tomu, abychom na néj nahlizeli jinou optikou, nez naratologickou ¢i dokonce
pfimo literarnévédni. Tim nechci naznacovat, Ze zkoumani her z hlediska teorie her
¢i filosofie hry vychazi z chybnych predpokladli nebo ze pocitacové hry Spatné
interpretuje, jde samoziejme o plné legitimni vyzkumné smeéry; je vSak dobré si
uveédomit, Ze jde o odliSny pfistup, ktery zkouma — ¢i Iépe feceno, v§ima si — jinych
stranek naseho materialu. JelikoZ si v této praci kladu za cil popisovat, jak hry
zprostiedkovavaji ptibéh, to jest jak vypravuji, budu se zabyvat strankami hry
podstatnymi pro pohled takiikajic naratologicky, budiz mi tedy prominuto, Ze na
predmét z4jmu napiiklad hledisko teorie her ¢i filosofie hry neuplatnim. Nize
tematizuji slozku hry, kterou lze proti narativnim prvkiim vymezit do jakési opozice,
jiz zminénou slozku simulacni.

Pokud jde o priizkum pocitacovych her z pozic naratologie, ignorovani jejich
existence neni jedinou obtizi, s kterou je tfeba pocitat. Teoretici, ktefi se hrami jiz
zacali zabyvat, totiz zhusta predvadéji dalsi nepiijemny exces, a sice pomérné ostry
,00j“ 0 to, ¢ sférou vlivu se pocitacové hry stanou. To je vede k nepfimefenym,
siln€ reduktivnim pohlediim na toto médium. Najdeme védce, kteti prosazuji nazor,
ze princip pocitacové hry, interaktivita, prfedstavuje budoucnost vypraveéni, jakysi
jeho dalsi vyvojovy stupenl. Takové nové vypravéni (Janet Murrayovou
demonstrované na Hamletovi'*), by z recipientt vytvofilo aktéry, kteii by aktivnd
sehrali piibéh. Dle naSeho nazoru takovy pfistup nechape, Ze hra ma dvoji povahu, a
herni (simula¢ni) a narativni ¢asti proti sob¢€ stoji v jisté opozici (ale zaroven
interakci), jak se budeme snazit ukédzat v této praci. Jini odbornici pak oponuji, Ze
klasické vypravéni nelze automaticky rozvijet timto smérem: V Hamletovi by hraci
tézko hrali své role (Ofélie, Hamlet) s cilem zemfit. Skutecné asi citime, ze
»existencni* situace postavy, jiz ovlada autor je znacné odlisna proti situaci postavy,
o kterou se ,,stara“ recipient — smrt takové postavy je sice mozna, recipient ma vSak

13 Gonzalo Frasca: Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, in: Mark J. P. Wolf,
Bernard Perron (editoti): Video Game Theory Reader, Routledge, 2003; k dispozici elektronicky
na http://www.ludology.org/articles/VGT_final.pdf

14 Viz jeji publikaci. Janet Murray: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace,
The Free Press, New York 1997.




zcela jisté odliSna ocekavani; pocitacova hra navic v takovych ptipadech
definitivniho neuspéchu snazeni postavy (smrti) prosté zac¢ina znovu a dava novou
Sanci'’. Jak si v&ima Juul, k netsp&chu dochazi jen pii konkrétnim hrani, v
kompletni, idealni linii nema misto, protoze tato ,,idealni cesta hrou®, slozena z
jednotlivych ,,hernich sezeni®, neuspéchy neobsahuje. Jde o takovou kombinaci
alternativ, kde krizové situace a osudové zkousky — Casto téz udalosti zévisejici na
nahod¢ — dopadnou dobfe, takze hrac piezije a podobné. To je zasadni rozdil
narativu se herni sloZkou oproti narativu standardnimu a zarovein diivod, pro¢ by se
na n¢j mélo nahlizet jako na novou, kombinovanou formu, a ne jak na nahradu
n&jaké starsi formy.'®

Rovnéz je nevhodné povazovat pocitaovou hru pouze za narativ a
podcenovat tak ty jeji prvky, které se tomuto pohledu vzpiraji. Redukcionismus
tohoto pfistupu je podle nas ziejmy. Asi budeme mit pravdu, kdyz si dovolime
predpokladat, Ze hra je primarn¢ skute¢né jen hra a Ze vypraveéni je jakousi jeji
pridavnou slozkou, ktera se objevuje az béhem jejiho vyvoje. Narativni slozka neni
samoziejma ani dominantni (ve vétSin€ ptipadl; v uvodu jsme jiz naznacili, ze
pritomnost vypravéni je dana zanrové, dobové, technicky ale i pfimo svobodnym
tvaréim rozhodnutim autora).

Naprtiklad Espen Aarseth kritizuje aplikaci narativniho hlediska na
potitatové hry vibec'”. Podle n&j se tento p¥istup pro hry nehodi a je spise na obtiz
(mluvi o ,,narativismu*). Jeho nazor je ovSem spojen s domnénkou, Ze narativita do
hry nepatfi, Ze spiSe oslabuje jeji silu, kterd spociva v simulaci. Aarseth tedy
povazuje narativni hry za podiadné; takové pozici je vSak dle naseho nazoru také
dobré se vyhnout. Hry, které oznacuje za nudné, repetetivni a slabé kazdopadné své
hrace nasly. Urcitad ¢ast recipientl ma jednoduse jiny vkus a narativitu naopak
ocenuje, nebo naopak vyzaduje.

Nekolik poznamek

Nez piejdeme k vlastnimu vykladu, dovolme si jesté par poznamek. Prvni se
tyka takzvanych ,,masivné multiplayerovych* online her. Nej€astéji se uziva
anglicky termin ,,massively multiplayer online role-playing games* (v tomto ptipadé
jde tedy o hry typu RPG, ale existuji i online strategie a ak¢ni hry typu ,.first person
shooter* provozované pies internet s velkym mnozstvim hracti). Spojuje se s velice
popularnimi tituly jako je Ultima online (Origin Systems, 1997), World of Warcraft
(Blizzard Entertainment, 2004) nebo Lineage (NCsoft, 1998). Tyto hry jsou
vytvoiené tak, aby je mohl hrat velky pocet navzajem interagujicich hract najednou
prostiednictvim sité internet. Za poslednich deset let jsme slySeli z mnoha stran
hlasy, povazujici internetové ,,massive multiplayer* hry za budoucnost odvétvi a
ptedvidajici typu ,,singleplayer* rychly upadek. Nechceme zde tyto spekulace
posuzovat, ackoliv je pravdou, Ze online hrani zaziva ohromné uspéchy (World of
Warcraft zacatkem roku 2008 prekrocil pocet deseti milioni klienti). Toliko se
vyjadiime k tomu, pro¢ témto tituliim, které jinak teoretiky velmi zaméstnéavayji
(mozna vice nez pocitacoveé hry , klasické™), v této praci nevénujeme pozornost.

Kazdé dilo (jak text, film, tak hra) ma omezeny rozsah. Vyplyva z toho, ze
hra se zékonit¢ jednou musi vycerpat, zacit se opakovat a nudit hrace. Navraty k jiz

15 Viz Jesper Juul: Games Telling stories? — A brief note on games and narratives, in: Game Studies
1, ¢islo 1., 2001. Elektronicky k dispozici na http://www.gamestudies.org/0101/

16 Tamtéz.

17 Viz Espen Aarseth: Genre Trouble, in: First Person, 2004. Elektronicky k dispozici na:

http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/vigilant




dohrané hie sebou piinaseji stale mensi pozitek. U her se silnou lohou piib¢hu je
tento ,,syndrom klesajiciho uzitku* velmi rychly, u her vice stavéjicich na akci,
simulaci a boji a hrani nez na vypravéni pomalejsi. (To je ostatné jeden z
Aarsethovych argumentd proti narativnim hram.'®) Hra Counterstrike (modifikace
hry Halflife; Minh ,,Gooseman* Le, Jess ,,Cliffe* Cliffe, 1999; Valve Software,
2000) je popularni jiz mnoho let, stejné jako Quake 3 (id Software, 1999). Ob¢ tyto
sttilecky jsou dle nasi zkuSenosti 1 po letech, pfes neustavajici napor novych titula,
stale béznou zabavou na studentskych kolejich vybavenych sitovou konektivitou. Je
to proto, ze napli nenarativnich her tohoto typu se podstatné mén¢ opakuje. Piispiva
k tomu samoziejme i to, Ze protivniky jsou lidé, a nikoli pfedvidatelny pocitac.

,Massive multiplayer hry tohoto vyuzivaji. dokazi poskytnout mnohem
vétsi prostor k hrani nez ,,singleplayer* hra, protoze vlastn¢ vyuzivaji hrace pro
tvorbu herniho obsahu. Autor jiz nemusi vytvaret tolik umeélych postav, ptilezitosti k
soubojiim a interakci, nebot’ je poskytnou lidé, hrajici hru, a navic kvalitnéji,
unikatnéji a méné predvidatelné. Lze tedy s trochou nadséazky fict, ze online
multiplayer hra zvétSuje své simulacni pole (svilj herni svét) tim, Ze stavi jednotlivé
hrace proti sob¢. Tuto vyhodu ma vsak prave jen v simulacni sféfe. Naopak
vypravéci aspekt je v takovychto hrach upozadén, hraci ho ¢asto nepotiebuji, nebot’
sveét masive multiplayer hry je spiSe prostorem pro jejich realizaci. Vypravéni tak
zdé se ztstava doménou ,,singleplayer her. Zda to tento typ her zachrani, nebo s
nim naopak narativnost ve hrach zemfe je tézko predpoveédét. Pokud vSak ptibéhové
(narativni) hry skute¢né maji své ctitele, pravdépodobné oboji piezije.

Poznamka druha: tato prace byla ve velké mife napsana se ztetelem ke knize
Seymoura Chatmana Story and Discourse — Narrative structure in Fiction and
Film" (neboli esky Piib&h a diskurs). PouZivame zde jeho terminy udalost (event)
a existent (existent), stejn€ jako pojmy jinych autorii v knize predstavené, a viibec
jej pouzivame pro orientaci v oboru naratologie a jeho konceptech. Timto bychom
tedy chtéli ptihlasit k dluhu, ktery vii¢i Story and Discourse a jejimu autoru mame, a
zaroven vyjadiit vdék. Ctenarim tuto praci (Serstvé v ¢eském piekladu) rozhodné
doporucujeme.

Déle, jak jsme uz tekli, je tato prace predevsim popisem a analyzou piimo
zdrojového materialu, budiz ndm tedy odpusténo, Ze se nezabyvame teoretickymi
koncepcemi jinych autorti. Bylo by to jednak na Skodu, nebot’ chceme, aby toto
pfedstaveni narativnosti her fungovalo samostatné, bez vétsi znalosti dalSich praci.
Nase analyza bude tedy sice v tomto sméru omezena, zase vsak nabidne jiny pohled.
Déle, co se tyce technickych a programatorskych zélezitosti, vychazime stejné jako
v naratologické analyze pfedevsim z vlastnich zkuSenosti a pozorovani. BohuZzel se
nam nedostava programatorského vzdélani ani hlubsich znalosti fungovani
skriptovacich jazykl nad rdmec obecného povédomi nasi pocitaci odchované
generace, a tak budou nase posttehy a vyklady technického pozadi her nutné
omezené. I elementarni piedstava o fungovani programt, kterou jsme ziskali
hranim, studiem navodt k hram ¢i v internetovych diskusich o modifikovani her,
nam vSak umozni dosahnout zajimavych zjisténi, relevantnich pro nas hlavni objekt
z4jmu, tedy naratologickou analyzu.

II. Hlavni ¢ast

18 Viz Espen Aarseth: Genre Trouble, in: First Person, 2004. Elektronicky k dispozici na:
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19 Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York).



Narativni slozka a simula¢ni slozka

Jak uz jsem naznacil v ivodu, ma (narativni) pocitacova hra dvé svébytné
slozky, z niZ jedna je spojena se zprostiedkovavanim piibehu, zatimco druhéd obnasi
to, co lze povSechné (ale diskutabiln¢) oznacit za vlastni hrani. Nyni se pokusime
toto rozd¢€leni vylozit. Vratme se proto ke hite Golden Axe z Givodu, jejiz jednoduchy
prolog jsme jiz pfedvedli, a zhruba nacrtneme celou jeji stavbu. Jednoduchost tohoto
titulu nam totiz umoziuje jej predstavit takika jako celek.

Jiz jsem v uvodu popsal d€j prologu. Je pevné dany, je pifimo ,,napsan‘
autory hry. Tvofi expozici herniho svéta a protagonistovy situace. Dale vime, ze
recepce této Casti hry je pro hrace ,,pasivnim® aktem, podobnym recepci
vypravéného piibehu v literature nebo filmu, a nikoliv hranim jako takovym. Tato
Cast hry predstavuje soucast toho, co nazyvame narativni slozkou hry. V. momentg,
kdy hra¢ dostane do rukou kontrolu nad protagonistou, se situace meéni. Na
obrazovku pfib&hnou prvni dva nepftatelé, a hra se zacne odvijet podle toho, jak hrac¢
manévruje svoji postavou a tidi jeji utoky (protivniky ovladaji skripty, o nichz lze
zjednodusené fict, ze funguji na principu stimul — reakce). Hra¢ se nyni pohybuje v
simulaci souboje (jakkoli zjednodugené) a v ramei moznosti herniho ,.engine“?’ se
postava, kterou ovlada, fidi jeho svobodnou vili. Autofi hry zde prostfednictvim
programu toliko vytvofili moZznosti k tomu, aby byl samotny pribéh (boj) realizovan
hrac¢em. Tato Cast hry je ptedstavitelem simulacni slozky. Samotny boj ve hie
probiha v péti oblastech (hernim zargonem bychom fekli ,,levely* ¢ili urovné), které
pfedstavuji rizna mista, kterymi se hra¢ pti své kampani probije. Na zacatku se hrac¢
objevi v prvni z nich, po vitézstvi se obraz setmi a hra¢ se objevi v nové oblasti.
Mezi pét hlavnich — bojovych — oblasti autofi vlozili mensi levely (oblasti) se
zv1astni naplni. Hréaci se naskytne pohled na svou postavu, kterak v noci diime u
ohnicku, kdyZ tu se na scéné¢ objevi loupezivi skfitci a ukradnou nadobky
umoziujici seslani kouzla, které protagonista vydobyl v pfedchozi oblasti.
Protagonista se probudi a v omezeném case se hra¢ muze pokusit nddobky nésilim
ziskat zpét, ptipadné jako revans vytlouct néjaké navic. Tento zapas je v rezii hrace,
je simulacni, a jeho vysledek tedy neni pfedem urceny. Udalost sama (nocleh a
prichod zlodé&jii, probuzeni protagonisty) vSak pravdépodobné patii do narativni
slozky, je pevné a pfedem dana. Toto intermezzo se v drobnych obménéch jeste
tfikrat vraci. Na jeho konci vzdy skfitci uteCou, obraz se setmi a nez se protagonista
objevi v nésledujici oblasti (a opét za¢ne simulace boje), ukdze se mapa zobrazujici
jeho cestu s kratkym popisem, jenz je opét narativnim prvkem (tuto pasaz ¢teme
pied ¢tvrtou hlavni, bojovou oblasti):

We have come in close vicinity of the castle. But the way is packed by enemy lines.
We must dare the ,, Fiend's Path“ to reach the castle.!

Na konci posledni, paté oblasti protagonista bojuje s vidcem monster (Death
Adderem). Posledni ranou kon¢i nadobro simula¢ni slozka této hry, vSe dalsi je uz

20 Hrac se pohybuje po plose, miize skakat, program mu ale neumoziuje vratit se zpét, protoze herni
prostor se pohybuje jen dopiedu, resp. Doprava, dokud se nedojde na konec herni oblasti (mapy).
Moznosti ttokl jsou omezené, postava vsak mtize zautoCit plosSnym kouzlem a také ukofistit
zvite, na kterém lze jet a utocit jeho prostfednictvim.

21 Golden Axe (Sega, 1989) automatova verze. Tento text nalezneme i ve verzi pro konzole a osobni
pocitace.



jen narativni koncovka. Death Adder upadne a pii padu se osudnou ndhodou dorazi
vlastni sekerou. Ze stropu jsou spusténi na fetézu piivazani piislusnici kralovské
rodiny. Obraz se setmi, Sipka na mapé dorazi ke slovu ,,Fin* a objevi se prosté
,Congratulations! coby uzavieni vypravéni i hrani. Hra jesté zobrazi Ciselné
zhodnoceni bojové vykonnosti hrace a poté, coz je zajimavéjsi, humornou scénku,
kdy monstra a tfi potencialni protagonisté hry Golden Axe vyskoc¢i z herniho
automatu, vybuchnuvsiho v jakési herné, nacez vyb&hnou ven. Prvni prvek —
zobrazeni ,,skore* — neni zfejmé ani narativni, ani simulacni, asi bychom ho oznacili
za jakousi obsluznou ¢ast herniho programu; zatimco druhy prvek, ktery je podobny
napiiklad bonustim na filmovych discich, asi pfedstavuje samostatny, ovSem ¢isté
neherni narativ.**

Tolik tedy popis hry Golden Axe. Uvedli jsme jej zde v znacné §ifi; jednak
aby 1 ¢tendfi, jiz maji jen letmou, nebo dokonce zddnou zkusenost s pocitacovymi
hrami obsahujicimi narativnimi prvky, ziskali zdkladni pfedstavu, jak takova
narativni hra vypada, hlavné jsme vSak tim chtéli demostrovat, Ze pocitacova hra ma
dvé odlisné slozky — slozku narativni a slozku simula¢ni. Pfipomindme, Ze se zde
bavime o hrach, které obsahuji ptib¢h, bud'to si tedy tuto dichotomii vyhradime jen
pro hry takzvané narativni, nebo mizeme fici, Ze narativni slozka neni zastoupena v
kazd¢ hte. V hrach narativnich, kterymi se zabyvame, vSak tyto dvé slozky rozhodné
nalezneme. Ze jsou svou podstatou odli$né, je myslim zfejmé, v predchozim
vykladu jsme pfilezitostné uvadéli jejich vlastnosti, které se za chvili pokusime
vymezit presnéji.

Uz zde je vSak nutné upozornit na omezeni vlastni této dichotomii. Ob¢ tyto
slozky jsou sice skutec¢n¢ rozdilné svoji podstatou, nefunguji ale jako néjaky striktné
bindrni systém, do kterého bychom bez potizi a jednozna¢né roz¢lenili vS§echny
prvky hry. Dalo by se fict, ze jde o jakési idedlni typy. Jasn¢ sice citime jejich
odlisnost, prostfedky obsazené v néjaké konkrétni hie bychom vsak do téchto
kategorii mohli roz€lenit jen s vétsi ¢1 mensi mirou tolerance. Pro¢ tomu tak je, jsou-
li, jak tvrdime, ob¢ slozky hry svou podstatou jasné rozdilné?

Prvné¢ je tfeba si uvédomit, Ze jsme dvoji podstatu narativni hry (nebo jinak
feCeno svébytnost narativity v pocitacové hie) predstavili na hie velmi jednoduché,
aby bylo mozné postihnout vSechny ¢asti titulu, a tim i jejich funkce a vztahy. V
tomto pfipadé miizeme asi sméle fict, Ze epilog a prolog jsou €isté narativni. Ve hie
Golden Axe se vskutku simulacni a narativni pasaze vcelku rozeznateln¢ stiidaji. Uz
pii pohledu na intermezza se zlod¢ji vSak nardzime na problémy. Jednak lze fict, ze
celd tato udalost je narativni, je jednou z pasazi ptib&hu, ktery hra podava, a jeji
soucasti je 1 zapas se zlod¢ji, jehoz konkrétni provedeni mé na starosti hrac. Na
druhou stranu by se dalo namitnout, Ze ona udélost, pfedlozena hraci jako narativni
prvek, je jen rdmcem pro simulacni hrani provadéné hracem. Vidime tedy, ze
vypravéni (narativni aspekt) a simulace jsou v konkrétni pasazi a prostfedku hry
propleteny. V konkrétnich piipadech se tedy jedna spise o to, ke které slozce prvek
patii vice, a ke které méné¢, respektive ktera funkce je pro néj podstatnéjsi, zda

22 Pojednavam zde o automatové (angl. ,,arcade®) verzi titulu. Zpracovani pro herni konzole Sega a
domaci pocitace se lisi: prolog je pojat v modu ,.telling, je vypravén samotnym protagonistou po
jeho objeveni se na scéné: ,,Death Adder invaded the castle and has taken the king and princess
prisoners. My good friend Alex was also killed in the battle. To defeat them and to bring peace to
the land is my duty!* Hra méa rovnéz zvrat navic — po vité€zstvi nad Death Adderem princezna
posle protagonistu zabit dalSiho, nadfazeného Skiidce, po ¢emz nasleduji obsirngjsi (textové)
gratulace princezny i programu samotného. Chybi vsak ,,bonusovy* mininarativ z herny. V
ti§téném manualu je na druhou stranu obsirnéji pojednano pozadi pfib&hu: invaze monster atd.



vypravovani, nebo tvorba prostiedi pro simula¢ni slozku, tj. hraCovu aktivni
realizaci, hrani.

Problém, ze vétsi nebo mensi podil prostiedkt je ve své prisluSnosti k
narativni, respektive k simula¢ni ¢asti nevyhranény, ma daleko vétsi dosah u her se
slozitéjsi strukturou — se slozit¢jsim prostfedim a ptibéhem. Pokud napiiklad hra
obsahuje dialogy, vedlejsi udalosti a linie hrani vedle udélosti a linii hlavnich, za¢ne
byt prakticky nerozhodnutelné, kde konci simulace a za¢iné narativ a vice versa.
Podivejme se na jeden takovy slozitéjsi titul.

Planescape: Torment™ vypravi ptib&h na dvou urovnich. Jednak priméarni
herni ptibéh, to znamena ptibeh, ktery hra¢ prostfednictvim protagonisty (Nameless
One) absolvuje béhem herni linie. Nameless One ztratil pamét’, nemuize zemfit, a
zda se, ze se kolem neho toc¢i rizné zahady a tragédie. Pokousi se tedy zjistit, kdo je,
jak se dostal do stavu, v kterém se nachazi a jak svou situaci fesit, piicemz se
pohybuje bizarnim fikénim svétem a zazije mnoha dobrodruzstvi. Jak se odviji
primarni ptibéh, odhaluje hrac i fragmentarni ptibéh sekundarni, tedy utrzky vlastni
minulosti, stejn€ jako minulost dalSich postav. Oboji linii lze povazovat za narativni
prvky, vsazené do simulacniho prostiedi neobvyklého fantastického svéta.
Planescape Torment pouziva do velké miry jako vyrazovy prostifedek text, nebot
stézejni ¢ast hry tvoii socidlni interakce s postavami (rozhovory, ziskavani
informaci, ueni se; viz obrazek 4) Stejnou formou vsak probiha i interakce s
predméty (viz obrazek 5), knihami ¢i obecné vétSina boda volby, kdy hra potiebuje
hrace konfrontovat s néjakym rozhodnutim. Pro mnohé funkce obvykle realizované
piimo hracovou akci (ptikazem pfedanym programu riiznou formou: kldvesou,
volbou v nabidce) je zde pouzitd forma pseudodialogu, textu stylizovaného ne jako
soucast herniho programu, ale jako souc¢ast herniho svéta. Mozna bychom v téchto —
v hernim svété ,,redlné* neexistujicich promluvach — mohli vidét hlas herniho
vypravéce explicitniho typu, obracejiciho se na hrace nejen pii sd€lovani stavu
herniho svéta nebo ¢asti ptibéhu, nybrz také s dotazy v momentech, kdy se ma hrac¢
rozhodnout, jak dal smérovat, nebo ma dostat jinou piilezitost se sam néjak ve hie
realizovat. Tak tento vypravé¢ zaroven vstupuje do sféry simulace. Pseudodialogy,
které jsme prave predstavili, Ize tedy povazovat za skutecné dialogy, pokud v nich
vidime ucast vypravéece.

V téchto dialozich (nebo pseudodialozich) se odehravaji prakticky vSechny
stézejni okamziky hry, a to jak pfib&hu, tak simula¢ni herni linie. UZ nyni tedy
vidime, ze formalni znaky pasdze viibec nemusi rozliSovat, zda pfedstavuje narativni
nebo simulacéni prvek, jako tomu bylo v jednoduché Golden Axe. Vedle toho, Ze je
tieba pocitat s moznosti jistého pozvolného prechodu mezi obéma typy, musime
davat pozor také na to, ze v jednom dialogu mohou byt zastoupeny obé& slozky.
Dialog totiz mtize slouzit nejen jako prostfedek sdéleni ¢asti piib&hu, na stejném
misté v§ak muze poskytovat prilezitosti k simulacni realizaci hrace. V Planescape:
Torment hra¢ pti rozhovoru s postavami bézn¢ dostava na vybér vice moznosti
vyjadfeni, Casto 1 v pfipadé, kdy je jejich propozi¢ni vyznam stejny; dale také tehdy,
kdyz zvoleni odli$né varianty nema zadné dasledky pro

23 Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999). Jde o jednu z nejvyraznéjsich her, co se tyce
dirazu na ptib¢h i (dle naseho nazoru) jeho kvality.



"How do I reach him?"' -

Obr. 4: Nameless One (protagonista, zde oznacen zelenym krouzkem) se setkava s
jednou ze stézejnich postav piibehu. Trias hraci prozrazuje, jak dal pokracovat.

Truth: "Oh, great Lady of Pain, goddess of Sigil, hear my plea for aid
. and help me in my hour of need." :

Obr. 5: Vedlejsi zépletka. Protagonista si pohrava s osudem, kdyz si neuctivé hraje s
plySovou panenkou ptedstavujici bohyni. VSimnéme si, Ze dialog neobsahuje pouze




piimou fe¢. Toto misto vSak Ize chépat i jako simula¢ni udélost.

dalsi vyvoj hry a piibéhu®*. Hra¢ tak mize napiiklad zvolit, zda sviij vyrok mini jako
pravdu, nebo chce zalhat, fid¢eji Ize z vyroku udélat prisahu ¢i mu dat jiny vyznam
(viz obrazek 5). Miva moznost zachovat se slusné a citlive, nebo na druhou stranu
neurvale, vyhruzné, kruté. Extrémni volby (velka agresivita nebo ptislovecné
mazéani medu kolem ust) maji obvykle specialni diisledky (nasilnou reakci
respektive néjaky prospéch), mezi nimi vS§ak muze byt i nékolik neutralnich
moznosti se stejnym efektem: nic zvlastniho se nestane. Cilem hraci vsak obvykle
je zachovat se Sikovnéji a svoji vyfecnosti ziskat informace, finance nebo jinou herni
odmeénu (,,experience points“ v hrach typu RPG). Tak se do dialogu dostava
simulace, ,skute¢né‘ hrani — hrac se realizuje na poli simulace a tvoii chovani
postavy (v situacich, kdy rizné repliky maji stejné nasledky, slouzi moznost volby
vyhradné hraCovu pocitu a touze po realizaci).

Rozliseni a definice

Vyse jsme narativni pasaz v Golden Axe popsali takto: ,,Je [d¢j prologu]
pevné dany, je pfimo ,,napsan® autory hry.“ Rekli jsme rovnéz, Ze ji hra¢ nehraje,
nybrz sleduje. Simulacni pasaz by se tedy vyznacovala opacnymi charakteristikami:
je proménliva, (do)tvorend hrac¢em a poskytuje prostor pro hrani. Nyni vSak uz asi
vidime, Ze takové vymeéry plati jen pro vyhranéné ptipady. Neuspéli bychom s nimi
u velkého mnozstvi hernich pasazi a prvki, zejména téch slozitéjSich a
propracovanéjsich. V Golden Axe je narativni prolog proti simula¢nim pasazim ostie
herni a vypravéci stranku hry uchopit a vyclenit? Pokusme se tedy zjistit, do jaké
miry se miizeme o rizné charakteristiky opfit a které z nich jsou dostatecné striktné
vazané na jednu z obou slozek na to, abychom si z nich mohli udélat kritéria pro
systematické rozliSeni vypravéni a simulace ve hie. Pokusime se tohoto cile
dosédhnout pomoci problematizovani dosavadni ,,definice simula¢nich a narativnich
prvka.

Kdyz jsme v tivodu tvrdili, ze d¢j narativnich pasazi je pevné dany, pfimo
,hapsany* autorem pii produkei dila, oproti déji pasazi simula¢nich, zminili jsme
ihned, ze to z technického hlediska neni tak docela pravda. Je to samoziejmé. Vse,
co se pii1 behu herniho programu d¢je, je nasledkem autorovy prace a naopak. Ani v
simulac¢nich pasazich tedy nemuze nastat nic, co by striktné vzato nepochazelo od
autora hry a pro co tedy tento autor piivodn& nevytvoril podminky.** Je pravdou, Ze

24 7e volba nebo akce skuteéné nema zadny efekt, 1ze ovéfit, jsou-li k dispozici potiebné vyvojaiské
nastroje. Napftiklad pro hry postavené na zakladé Infinity Engine Ize zkontrolovat (naptiklad
programem NearInfinity: http://sourceforge.net/projects/nearinfinity), zda je na pfislusnych
mistech rozhovoru volba uloZena nastavenim proménné, a zda je tato proménna na jinych mistech
hry kontrolovana, aby se na jejim zakladé ménila situace. Neékdy zlstavaji volby bez efektu kvili
chybé v programu, mnohdy vSak nemaji do budoucna efekt jen kvili tomu, aby se systém
takovych proménnych nestal pfili§ narocnym a nepfehlednym. Této technické strance se jesté
budeme vénovat.

25 Do herniho programu si mnohdy miZeme nahrat modifikaci vytvofenou nékym jinym; v tomto
ptipad¢ je vSak tato osoba jen dalSim autorem. Mlze také dojit k néjakému nepredvidatelnému
vyvoji v dasledku chyby, ptehlédnuti nebo nedomysleni programu, i v tomto ptipadé vsak jen
program zistava v kolejich danych (pochybenych) tviircem. Piikladem budiz zajimavy zptisob
,,081zeni nezvratného osudu® ve hie Bladur‘s Gate Il (BioWare, 2000): Yoshimo, jeden ze
spole¢niki protagonisty, je v ¢tvrté kapitole donucen zradit a poté zemfe, aniz by ho hra¢ mohl
né&jak zachranit. Jde o narativni prvek par excellence. Hra¢ se mu nemiize vyhnout, véc je pIné
zakomponovana do hlavni pfib&hové linie. Zneuzitim riiznych chyb a omezeni programu lze vSak
Yoshima udrzet ve skupiné az do konce hry, proti zaméru autora a scénafi hry. Postup 1ze nalézt



v simula¢nich pasazich byva jista mira volnosti a jejich dé€j pak hrac néjakym
zpisobem dotvaii. Mezi vypravénim a simulaci je vSak mlhava hranice. I pasdze, za
jejichz funkci intuitivné povazujeme vypravovani, mohou byt do jisté miry
proménlivé a tedy dotvaiené recipientem. V pokrocilém stadiu Hry Planescape:
Torment se hrac ,,setkava“ s Sloupem lebek (Pillar of Skulls), coz je hromada
ozivlych hlav hii$nych lidi, nachéazejici se v pekle. Jde o stézejni bod hry, z
vypravéciho hlediska 1 vitbec. Protagonista se od Sloupu dozvi zésadni informace o
své vlastni podstaté, minulosti, a o tom, co musi vykonat k dosazeni ,,St'astného
konce®. Za tyto informace vSak musi krut¢ zaplatit. Je tfeba podotknout, ze tato
narativni scéna se neodehrava takovou formou, jako prolog Golden Axe, hrac ji
nesleduje, ale paradoxn¢ hraje, vSe se totiz realizuje formou dialogu. Hrac si muze
zvolit, co fekne a kdy to fekne. Jde sice o bod v ptibéhu pevné dany a predepsany,
hra¢ ma vSak moznost ho do jisté miry modifikovat. Odpovédi 1ze sloupu zaplatit
n¢kolika zplsoby: vlastni krvi (postih pro fyzickou kondici protagonisty),
odevzdanim artefaktu Modron Cube, vyzrazenim (zradou) skryvajiciho se démona
Fhjulla, a nakonec obétovanim nékterého ze svych spole¢nikii: Annah, Fall-From-
Grace nebo Morteho. Hra¢ se také miize rozhodnout nékteré z otdzek oZelet a
vyhnout se tak nékterym z t&chto proradnych &int.”® Vidime tedy, Ze i narativni
prvek je zde flexibilni, nikoliv pevné dany a je do jisté miry pod kontrolou hrace.
Mohli bychom také fici, Ze tento narativni prvek ma rovnéz simulacni aspekt,
zalozeny touto proménlivosti a ovlivnitelnosti, ktera poskytuje ptilezitost, aby hrac
protagonistu realizoval podle své viile. Vztahu mezi obéma oblastmi, zda se
kombinuji, ¢i zda jedna piechazi v druhou, se jesté¢ budeme vénovat pozdéji.

Narativni pasaze také nejsou pevné dané v tom smyslu, Ze by je hra¢ musel
nutn¢ projit. To by totiz znamenalo, Ze piib¢h hry obsahuje pouze jadra
(naratologickou terminologii®’), a nikoliv satelity, pfipadné Ze satelity ptib&hu hry
jsou pouze simula¢nimi prvky. To samoziejmé nebude pravda, pocitatova hra v
ptibchu, ktery vypravuje, samoziejmé pouziva jak udalosti hlavni, tak vedlejsi.
Préave vedlejsi udalosti pribeéhové linie je totiz pti hrani mozné vynechat. Fallout
(Black Isle Studios, 1997) mé velké mnozstvi udalosti, vétSinou jsou vsak poméerné
samostatné. Hra¢ miize hru dohrat i kdyz se prakticky vSem vyhne (pochopitelné
vSak musi védét, kam jit a co udélat, to znamena musel jiz hru hrét ¢i znat d¢j z
jinych zdroji). Pokud bychom tyto udalosti vyc¢lenili z piibéhové linie (tedy
narativni slozky), z ptibéhu by mnoho nezbylo — v podstaté jen expozice a konec.
Oba dily Baldur ‘s Gate maji rovnéz velké mnozstvi udalosti, které¢ hra¢ muze
vynechat. Nezda se nam opodstatnéné jim upirat ptisluSnost k narativnim prvkim,
nebot’ piibéh hry do jisté miry dokresluji.

Nez budeme pokracovat, pokusme se shrnout. Narativni pasaze autor pri
psani hry koncipuje v pomérné definitivni a urcené podobé, jez je ddle jen omezené
promeénliva, hrac je spise sleduje nez aktivné hraje. Simulacni pasaze oproti tomu
hrac proziva aktivneé — hraje je,; autorem hry jsou koncipovany jen v obrysech, jako
soubor potencialit, jejich déj je tedy promenlivy a variabilni, jeho podoba je
hracem vytvorena pri recepci z materidlu vytvoreného autorem pri produkci. Co se

ve vyCerpavajicim navodu Dana Simpson: Baldur's Gate II: Shadows of Amn (PC) & Throne of
Bhaal (BG2 Expansion, PC) FAQ/Walkthrough, publikovéano elektronicky 2000-2005, k dipozici
na http://www.gamefaqs.com/computer/doswin/file/258273/34147

26 Srovnej Dan Simpson: Planescape. Torment (PC)FAQ/Walkthrough, publikovano elektronicky
2000-2005, k dipozici na http://www.gamefaqs.com/computer/doswin/file/187975/7964

27 Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranky 53-56.




tyCe zminéného sledovani u narativnich pasazi a hrani u simula¢nich, jde o veskrze
pausalni vyrok, ktery nebere v potaz neurcity prechod obéma oblastmi. Jsme si
védomi, Ze jde o argumentaci kruhem, povazujeme vSak za vhodné se zde zminit o
odli$ném zplsobu konzumace téchto ¢asti hry. Jesper Juul uvadi dokonce fyzické
odlignosti t&chto zpasobil recepce”®. Lze dodat, Ze hrani je spide aktivni a sledovéni
(tedy recepce narativnich paséazi hry; dluzno fici, Ze miZze jit jak o sledovani
vizualniho ¢1 zvukového vypraveéni, tak 1 o ¢teni vypraveéni textového) spis pasivni.
Oboji v8ak plati omezeng. V simula¢ni pasazi mohou byt drobné momenty, kdy hrac¢
nema nad svou postavou kontrolu®® a v narativnich pasazich ji hra¢ naopak ne vzdy
ztraci, jak jsme si ukazali na ptikladu z Planescape: Torment.

Simulovani a vypraveni

Vyméry, které jsme predstavili v poslednim odstavci jsou poméerné popisné.
Podivejme se tedy na dalsi voditka, vhodna pii zafazovani konkrétnich spornych
prostfedkil. Do jisté miry ndm pomiize, budeme-li na prostfedky hry nahlizet z
funkéni perspetivy, to znamena ptat se, jakou plni funkci. Rekli jsme, Ze recepce hry
v sobé€ spojuje hrani a sledovani. Konkrétni prostfedky vystavby pocitatové hry jako
dila by tedy m¢ly mit dva druhy funkci — jeden vytvari podminky pro hrani a druhy
pro sledovani. Hrani je v podstaté seberealizace hrace v poli simulovaného herniho
svéta, nezavazny ,,druhy zivot“, kde si mize dé€lat co chce. Funkci prosttedki
pfinalezicich do simulaéni slozky hry tedy zfejmée bude budovat toto prostiedi pro
realizaci hrace, herni svét, neboli simula¢ni pole. Narativni prostiedky naproti tomu
maji za tkol poskytnout potravu té ¢asti recipienta, ktera si zdda ptib¢h (a my
predpokladédme, Ze nezanedbatelna Cast recipientli tuto ¢ast ma a tudiz ma smysl se
hrami zabyvat jako narativnim médiem), to znamena vytvofit podminky pro
sledovani ptibéhu. Funkci narativnich prostiedk je tedy zprostfedkovat ptib¢h.
Zkracené muzeme tyto funkce nazyvat simulovani, respektive vypraveéni.

Pfi posuzovani této dichotomie se ndm nabizeji tfi hlediska. Mzeme (1)
rozliSovat simulovani a vypravéni co do zdméru autora vytvarejiciho dany prvek
hry; (2) pouze v ramci dila samotného, tj. jak prvek v celku funguje; nebo nakonec
(3) podle vnimani recipienta. Jinymi slovy na dichotomii ,,simulovani — vypravéni‘
se lze divat jako na (1) zalezitost produkcni, (2) funkéni (ndhled omezujici se pouze
na ,,vnitfek* dila a jeho fungovani), nebo (3) recepcni.

Literarni véda dava vétSinou prednost zkoumani dila samotného, a osobou
autora a jeho zamért se zabyva co nejméne. Jednak k témto faktorim Casto ani neni
piistup, jde vSak také o reakci na ptiliSny zéjem o psychologické a jiné faktory v
osob¢ autora a jejich domnélé vlivy na vysledné dilo. Je také faktem, ze text (¢i jiné
dilo) po vydani funguje samo, do jisté miry oddélené od autora, pti kontaktu s
recipientem se uplatiiuje jen artefakt samotny, nebot’ publikum se vétSinou o autora
zajima jen malo. To znamena, Ze soustiedéni se pouze na to, co je obsazeno v dile

28 Viz Jesper Juul: Games Telling stories? — A brief note on games and narratives, in: Game Studies
1, ¢islo 1.,2001. Elektronicky k dispozici na http://www.gamestudies.org/0101/ : ,,most people
will involuntarily change bodily position when encountering interactivity, from the lean backward
position of narratives to the lean forward position of games*

29 Ptiklad nalezneme napiiklad v RPG hie Albion (Blue Byte Software, 1995), nebo jiném titulu
pouzivajicim kolovy (,,turn-based*) systém boje. Kazdé kolo nejprve hra¢ zada postavam, které
kontroluje, potfebné ukoly, a poté jen pasivné sleduje, jak ono kolo souboje probéhne. V
Planescape: Torment probiha souboj nepfetrzité, v ,,realném* ase, presto vSak neni hra¢ neustale
aktivni: seslani kouzel pozastavuje hru, po tuto dobu hra¢ nemuize postavy ovladat. Patrné je to u
n€kolika pokrocilych kouzel s obzvlaste¢ propracovanym (a dlouhym) efektem. Nékteré dokonce
prehraji specialné pripravenou filmovou sekvenci (Mechanus Cannon, Celestial Host, Meteor
Storm Bombardment) — hra je pozastavena i na pul minuty.




samém’" Ize asi do zna&né miry povaZovat za legitimni. Jakkoli neni ani v
nejmensim mym zadmérem néjak normativné posuzovat mozné pohledy na
pocitacové hry (chci na né toliko upozoriovat), domnivam se, ze tento funk¢ni
pfistup (2) bude hrat primarni tlohu, podobn¢ jako mé zaméfeni na text samotny
vysadni postaveni v literarni véd¢, a teoreticky zajem o autora zlistane do jisté miry
na okraji.

Naproti tomu vyzkum zplsobil, jakym recipienti hru vnimaji, si
pravdépodobné zaslouzi vétsi pozornost. Jak jiz bylo mnohokrat nastinéno,
pietrvava otazka, do jaké miry je narativni aspekt hry dilezity, nebo naopak
podruzny. Vyzkum recepcniho procesu u riiznych hracti ndm miZze nastinit, jestli je
pro hrace dilezitéjsi simulace nez narativ, ptipadné pro jak velky podil je narativni
slozka postradatelna, nebo naopak jak je velka skupina hraca narativni hry
preferujicich. Vedle toho, ze tim ziskame urcity pevny podklad pro posuzovani
dilezitosti obou slozek a ptipadné normativni snahy, miizeme se navic dobrat
hlubsiho pochopeni narativnosti a simulace, totiz budeme-li sledovat, co povazuje za
simulacni, respektive narativni prvek recipient dila (a zda jsou v tomto ohledu
individualni rozdily a jak silné). Problém vsSak je, ze tato oblast jiz v podstaté nalezi
spiSe do véd socidlnich nez humanitnich. Teoretik tedy bude nucen pouzivat jako
metodu sociologicky prizkum. Rovnéz variabilita recipientll miize oslabit dalsi
pfinos poznatkl ziskanych v této oblasti. Odvolavat se pro urceni prvku hry na
chapani recipienta je navic nejen tézkopadné, ale i oSidné, nebot’ vnimani se méni s
dobou a ¢lovek od ¢lovéka (pokud ovSem vyzkum nenalezne néjaké velmi vyrazné
sty¢né body).

Drzme se proto nyni pohledu funkéniho a omezme se na posuzovani funkce
pouze se zietelem na dilo nachéazejici se pfed nami. Funkce simulovani a vypravéni
si miiZeme dale roz¢lenit na méné obecné funkce, které by se daly pfifazovat
jednotlivym prosttedkiim, z kterych se hra sklada. Zde jsou nékteré funkce, které
mohou plnit prostfedky, budujici simula¢ni stranku hry: v prvni fadé mohou budovat
prostiedi, to jest herni svét s jeho existenty. Dale mohou poskytovat rizné formy
zabavy, Iépe feceno poskytovat to, co hra¢ v simula¢ni slozce hry hled4 (nebot’ se
neodvazujeme se zde na tomto misté pokuset o presnéjsi definici ,,smyslu hrani®).
Napada nas vytvateni prekazek, které by hra¢ mohl piekonavat, vyzev, kterym by
mohl ¢elit, komického efektu, piilezitosti k rozptyleni, ale také vzrueni’' a k
pobaveni. Dal§imi hodnotami, které hraci snad ve hie hledaji, je moznost
(docasného) tiniku z reality, vybiti energie (¢i pfimo vzteku a agresivity), ptilezitost
k zapasu (a tedy vitézstvi), moznost podat vykon ¢i mit moznost pomérné volné
seberealizace.

Podivame-li se na obdobné jednodussi funkce pro prostfedky narativni,
vSimneme si hned jedné véci: nekteré funkce se kryji. Jsou to predevsim funkce
budovani prostiedi, herniho svéta. To je logické, nebot herni svét je obvykle rovnéz
svétem piibeéhu. Az se budeme zabyvat vztahem obou slozek hry, bude se nam tento
postieh jesté hodit. Funkcemi, které narativni prostiedky hry plni, je tvorba riznych
elementii pfibehu: zvrati, pfekvapeni, katarze, nap¢ti, konfliktu. Z funkci, které jsme

30 Ve skutecnosti vsak je tieba vzit v ivahu jest€ pomérné Siroky kontext — obecné znamé védomosti
a kulturni ptehled prislusnikt kultury, se kterou autor pocital, a samoziejme také intertextové
vazby v prvni fade.

31 V tomto misté povazujeme za nutné poukazat na existenci her erotickych. Pro ptiklad viz Knights
of Xentar (Megatech Software, 1995), coz je titul sice mén¢ eroticky (i vzhldem k svému stafi),
zase vSak srSici humorem. Jde o adaptaci japonské hry Dragon Knight 3 (ELF Corporation,
1991).



piifadili k simulovani bychom zfejmé mohli zaroven ptipocitat k vypravéni tvorbu
komického efektu, vzruseni, rozptyleni, poskytnuti iniku, nebot’ jde o zaleZitosti, s
kterymi se setkavame (Ci je pfimo vyhledavame) i v jinych druzich vypravéni, jako
je film nebo roman. V obou piipadech seznam neni kompletni. Tézko bychom zde

asi vypocetli vSechny funkce, nechame tedy toto téma k probadani ptipadnym

nasledovnikam.

Nakonec se nam tedy nepodafilo nabidnout Zadny exaktni zptsob tiidéni
prvkd hry na narativni a simulacni. Zda se ndm, ze nejvhodné;jsi je pokusit se
nejprve analyzovat funkci prvku, a poté se fidit pomoci ostatnich znak, které jsme
zde popisovali diive. Mozna dokonce neni pravé vhodné mluvit o simulacnich a
narativnich prvcich, nebot’ oboji se dopliuje a vétSina prvka ve hire v né¢jaké mite
ptispiva do obou slozek. Vzhledem k tomu, Ze nasim zdjmem je naratologie,
muzeme pracovné nakladat se vSemi prvky, u kterych né¢jaky narativni vyznam
dovodime jako s prvky narativnimi. Nakonec ptikladame tabulku, do niz jsme
shrnuli znaky, jimiz se simula¢ni, respektive narativni slozka hry (Ci spise jejich

prvky) vyznacuji:

Simula¢ni slozka

Narativni slozka

Funkce — zamér (autor,

simulovani (vytvofeni simulacniho

vypraveéni (zprostiedkovani ptib&hu)

urceni):

vytvoteni prekazky, vyzvy,
rozptyleni, vzruseni, komického
efektu;
poskytnuti: seberealizace, tniku,
zé&pasu, agrese.

faze produkce): pole)

Funkce — u¢inek (hrac, recepce simulaéniho pole recepce pribéhu

recepce):

Funkce (dilo): simulovani (vytvofeni simulacniho | vypravéni (zprostiedkovani pribchu)
pole)

Funkce prvku dila (blizsi vytvofeni prostfedi; vytvofeni prostiedi;

vytvoreni napéti, rozptyleni,
vzru$eni, komického efektu, katarze,
piekvapeni, konfliktu;
poskytnuti tiniku

Autor koncipuje d¢j:

volné — jako soubor potencialit

spise definitivné — jako konkrétni
sled udalosti

Podil hrace na tvorbé déje
ve fazi recepce:

velky; vytvari déj z materialu
pfipraveného autorem

maly; spise sleduje dé&j vytvoreny
autorem

Recepce — aktivita:

spiSe aktivni

spiSe pasivni

Recepce — typ:

hrani

sledovani




Ship’s Fore

Ship’s Fore

You are standing near the front of the Titanic on the starboard deck. To the
east a wooden rail follows the curve of the ship. Behind you, to the south, arg
the sounds of a wild party. A misty breeze parts your hair in an awkward place,
and carries the message of an icy ocean. As you gaze at the stars you discover
that the rail serves well as a place to lean om.

walk
lthoopst

go party
I don’t understand the word ’party.’

You have entered a large hall filled with black jack tables, one-armed-bandits,
and roulette wheels, To your left a large crowd of people have gathered around
a well-dressed man who appears to be on a hot streak. You decide that this
isn’t your idea of entertainment so yon walk back out onto the deck.

Obr. 6: Beyond the Titanic (Apogee Software, 1986). Zluté jsou piikazy hrace, které se program
snazi (zde spise neuspesne) interpretovat, hrac se ptikazem musi strefit do toho, co hra ocekava.

Obr. 7: Mé&sto Trademeet ve hie Baldur's Gate Il (BioWare, 2000). Napravo obrazky ¢lent
protagonistovy skl{pinky (se zelenymi krouzky v hernim okné¢). S postavami s modrymi krouzky
1ze zaptist hovor. Cerny pruh podéava hraci rizné informace a zobrazuje dialogy (po zvétSeni).




Vypravéci situace — aplikace na pocitacovou hru

Podivejme se nyni, jakym zptisobem konkrétné¢ vypraveéni probiha. V tomto
ptipadé — dle mého nézoru — neni pfili§ radno odhlizet od simula¢ni ¢asti, a proto
nebudu piilis €init rozdil mezi povahou jejiho zobrazeni a povahou zobrazeni
narativnich pasazi. Nenajdeme zde ostatné né¢jaky obecné systémovy rozdil. Nékdy
hra obsahuje ostfe oddélené vypravéci pasaze ve fomé regulérnich kratkych filma
(Diablo IT?), jindy viak mezi narativni a simula&ni scénou neni rozdil, co se
technického zpracovani tyce, oboji je podano stejnymi prosttedky (v Planescape
Torment se vétsina udélosti podstatnych pro odvijeni pfibéhu odehrava formou
dialogu, a vSe ziistava zobrazeno stejné€ jako ostatni momenty protagonistova
bloumani po hernim svété — tj. z ptaci perspektivy. Viz obrazky 5 a 6). V nasledujim
textu budu pouzivat jak pojmy literarni védy, tak pojmy, které cirkuluji mezi hraci a
recenzenty her.

Jednim ze zakladnich rozd¢€leni her, které ovSem s postupem casu ztratilo na
uzite¢nosti (ne vSak z naSeho hlediska), je rozdéleni her na zaklad¢ zpisobu, jakym
komunikuji herni déni svému recipientovi (hraci). Maze to byt jednak forma textova
(dnes v profesionalni sféfe nepouzivana a povazovanad za zastaralou) a pak forma
tzv. graficka — 1épe by ale bylo je oznacovat za verbalni a vizualni. Takzvané
textova hra (viz obrazek 6) totiz komunikuje svlij obsah jazykové — tato forma se
vyskytovala hlavné u her typu adventure, v které se obejdou bez akci typu souboj,
pohyb s pozadavkem koordinace nebo vizudlni zpétné vazby. Podstata takovych her
v podstaté kopiruje princip tzv. Gamebooku: hra popise hraci situaci, v které se
nachdazi, a nabidne mu moznosti dal§iho postupu, z kterych si hra¢ vybere. Obsluha
je zde vSak svétena pocitacovému programu a odpada tak listovani knihou a hledani
odpovidajiciho odstavce. Verbalni komunikace se pro simulacni pasdze v modernich
hrach prakticky nepouzivé (kromé¢ realizace dialogli, pochopiteln¢€), najdeme ji vSak
hojné v pasazich narativnich — sta¢i odkazat na v ivodu citovany prolog hry
Baldur'‘s Gate. Na tomto misté¢ dodejme, ze samo pouziti této formy médium jistym
zpiisobem posouva k narativité, protoze cely d¢j je v podstaté pfedem napsany, ma
jen urcité bifurkacni body, v kterych hra¢ vybira, kterou pfedem naprogramovanou
linii se d&j bude ubirat. Tato forma je blizka narativu nejen koncepcné, ale i
formalné€, nebot’ komunikuje v podstaté vypravécskymi vstupy.

Proti verbalni (textové) formé pak médme formu vizualni (hernim slangem:
grafickou). Ta pouziva obrazovy rastr vystupniho zatizeni ne pouze k zobrazeni
textu, ale k zobrazeni obrazu. Situaci, kterd v hernim svéte panuje, tedy hrac sleduje
vizualné (viz obrazek 7).V tomto pfipadé se "pomyslna" kamera nachazi nad dénim
a postavami (z nichz jedna je subjekt, s kterym se identifikuje hrac¢ — jeho alter ego
neboli protagonista). Mohla by déni sledovat jak svrchu, tak z

32 Diablo II (Blizzard Entertainment, 2000).



ruka s palcatem stojici uprostied

Obr. 8: ,First person view* — hraci patii Seda Obr. 9: ,,Third person view* - hra¢ je postava

boku, z volného nebo pohyblivého tihlu a sméru, nebo zpoza zad pohybujici se
postavy. Je vS§ak mozné se na déni divat pfimo o¢ima jedné z postav. Na dalSich
dvou obrazcich je hra The Elder Scrolls I11: Morrowind (Bethesda, 2002), ktera
umoznuje prepinat rezim zobrazeni. Na obrazku 8 je zobrazeni z pohledu postavy
(anglicky tzv. ,.first person view*) — vSimnéme si, Ze hrd¢ ma v zorném poli vlastni
pazi, tfimajici zbran; na obrazku 9 vidime hra¢ovu postavu (uprostfed v brnéni a
helm¢) zpoza jejich zad (v anglicting tzv. ,,third person view*) — kamera pii pohybu
"plave" tak, aby bylo vidét doptedu pted postavu.

Tolik ke klasifikaci herniho zobrazeni, jak se pouziva pii popisu
pocitacovych her viibec (zejména v neodborném diskurzu). Pokusme se nyni piejit
do sféry naratologie. V nasledujicim rozboru se budeme opirat hlavné o klasifika¢ni
systém Ferdinanda Stanzela, jenZ je predstaven v Teorii vypravéni.*> Dle mého
nazoru muzeme na dva druhy zobrazeni, které jsme piedstavili — verbalni a vizualni
— vztahnout kategorie diegesis a mimesis (¢i modernéji feceno: ,.telling® a
,showing®). Vypravéni v textové formé je vypravénim ve vlastnim slova smyslu,
narativnost (zprostiedkovani) je explicitni, nachdzime se v moédu ,.telling*, diegesis.
Naproti tomu o prologu hry Golden Axe, ktery jsem taktéz v ivodu demonstroval,
by F. Stanzel mohl fict, Ze je vypravénim, které se snazi svoji zprostiedkovanost
skryt, vytvofit dojem pfimé prezentace déni — jde tedy o (neexplicitni) vypravovani
formou mimesis — ,,showing®. Zminovany F. Stanzel pro toto rozliSeni ve své
kruhové typologii vypravécich situaci pouziva terminy ,,modus vypravéce*
(diegesis) a ,,modus reflektora® (mimesis). Vizualni zobrazeni hry by dle mého
nazoru spadalo do oblasti modu reflektora, zatimco verbalni vypravéni (pfipadné i
zobrazeni v simula¢nich pasazich u textovych her) do modu vypravéce. Je asi dobré
na tomto misté zopakovat, Ze modus vypravece je skuteCné mozné najit i v
simula¢nich pasazich, jak textové hry ukazuji. Je sice pravda, ze Casy tohoto typu
titull jsou davno pryc¢, bylo by vSak chybou se kvili tomu domnivat, Ze simulacni
pasaze jsou omezeny pouze na pouziti modu reflektora.

V hrach — a nyni uz zejména téch grafickych (vizualnich) mizeme
vysledovat i dal$i kategorie vypravéci situace. Vypravé€em textovych narativnich
pasazi, kterymi je prolozena hra Icewind Dale II (Black Isle Studios, 2002), je
osoba, ktera byla v dobg, v které se odehravaji simulacni pasaze, ve velmi raném
veéku, a nyni o hrdinech (jejichZ ¢iny hra¢ v simulacnich ¢astech ,ptehrava‘) vypravi

33 Viz Franz Stanzel: Teorie Vyprdaveni, Odeon, Praha 1988.



ze svych vzpominek a informaci, které¢ o nich obdrzela v pozdéjsSich letech. Mame
zde tedy ptiklad druhu vypréavéci situace, v které je vypravé¢ soucasnikem postav
(Stanzel: ,.J4 jako svédek nebo soucasnik***). Je to také priklad vypravéni za pouziti
vnéjsi perspektivy. Srovnejme si tento titul opét s prologem Baldur's Gate — zde
jsme (na strukturné stejné pozici ve hie) svédky perspektivy vnitini, byt je
vypraveéni vyvedeno v (pro prozu) nezvyklé druhé gramatické osob¢€. Samoziejmé,
jak uz bylo naznaceno, krom¢ zminénych narativnich pasazi zbytek hry Icewind
Dale 2 také pouziva perspektivu vnitini, hra¢ ovlada jednani postav ptimo uprostied
déni.

Vypravéni pamétnice v Icewind dale 11 se také da na zékladé Stanzelovy
terminologie oznacit za vypravéni s identitou existencidlnich oblasti vypravéce a
postav. Narativni pasaz se stejnou ulohou (proklada jednotlivé simula¢ni tseky) ve
hie Dungeon Siege (Gas Powered Games, 2002) sice také pouziva vnéjsi
perspektivu (i kdyz déni v simulacni sloZce je v perspektivé vnitini), je uz ale
vypravéna vypravécem casove a pravdépodobné i zemépisné vzdalenym, ktery
mluvi o hrdinovi, kterého v simula¢nich paséazich hra¢ ,,buduje* z prostého farmare
(kterym protagonista na zacatku hry je) v minulém case, jako o velikanovi, na
kterého se od dob, kdy chodil po svété, vzpomina coby na zachrance kralovstvi a
podobné. Zde jiz jde zfejmé o vypravovani, v némz jsou existencialni oblasti postav
a vypravéce rizné.

U dvou posledné uvedenych her si vSimnéme, ze nékteré narativni pasaze
tvoii jakousi oddélenou linii, kterd ma na hlavni déni ve hie jen volnou vazbu. Toto
fesSeni je velmi akcentovano ve hie Diablo II. Ta je povestnd mimo jiné svymi
filmovymi sekvencemi, které hra¢ shlédne pii pfechodu mezi péti d&jstvimi
simula¢nich pasazi. Diablo Il (uvazujeme zde titul véetné€ jeho rozsiteni Lord of
Destruction, které tizce navazuje) je hrou s prakticky dokonale linearni herni linii,
hrac¢ postupuje fetézem oblasti barvitého herniho svéta a zbavuje je pekelnych
monster a jejich kleteb az nakonec stane pfimo pfed samotnym d’dblem (respektive
postupné pied tiemi bratry tvoticimi vrchol hierarchie: Diablem, Mephistem a
Baalem) a jeho porazkou docasné¢ zabrani zkaze lidmi obyvaného svéta (konec je
vSak otevieny). Hra (simulacni ¢ast) je v podstaté stereotypni s nepfestavajicimi
potyckami se zaplavami monster, avsak jeji ptib¢h je plisobivy a poutavy. Autoii
navic vypravéni ozvlastnili vlozenim druhé piibéhové linie, ktera je vypravéna
prostiednictvim Sesti filmovych sekvenci vlozenych mezi patero jednani hlavni
herni linie, a je ¢ist& narativni. Uginkuje v ni jind hlavni postava, Marius, ktera se
nikdy neobjevi v narativné-simulac¢ni linii hlavni, sledujici protagonistu. Ten vSak
neustale narazi na nasledky problémi, zplisobenych aktéry oné druhé linie, v jejichz
stopach kraci. Linie protagonisty a linie postav filmovych sekvenci (Marius, ,,Dark
Wanderer®, d’ablové) se tak zdatile dopliuji. VSimnéme si, Ze roz¢lenénim na dvé
linie je mozné vypravét piibéh z Sirsi perspektivy, zaroven se vSak v hlavni herni
linii kryje existencidlni oblast pfistupna hraci s existencialni oblasti protagonisty, to
znamena, ze hra¢ béhem hlavni linie nevi vic, nez jeho herni alter ego. Mimo
horizont své postavy se dostava pouze pii sledovani ¢asti druhé, filmové linie.
Filmové sekvence jsou vypravény piimo Mariem a z jeho pohledu jde o ich formu
(je zachovana identi¢nost existencidlnich oblasti postav a vypravéce), vnitini
perspektivu a modus vypravéce. Simulacni pasaze (s protagonistou) pak pouzivaji
modus reflektora (¢i asi 1épe ,,showing*) a také vnitini perspektivu (byt’ vizualné

34 Viz typologicky kruh v Franz Stanzel: Teorie Vypravéni, Odeon, Praha 1988, stranky 280-281.



hrac¢ svého protagonistu pozoruje z nadhledu, a de facto tedy vidi o néco vice a o
néco méné nez tato herni postava).

Interaktivnost a nelinearnost

Linearnost je zakladni vlastnosti vypravéni. Pravé zpochybnéni (¢i mozna
piekonani) tohoto rysu byva z mnoha stran od pocitacové hry jako média
ocekavano. Nekdy dokonce az z pozic které smele miizeme oznacit za autoritativni,
jindy je zase interaktivita povazovana za pravou hodnotu hry, v kontrastu proti
umélému smiSeni s vypravénim®. V nasledujicich fadcich se pokusime letmo
nastinit, jak tomu je v pocitaCovych hrach s prvky poruSujicimi linearitu vypravéni z
teoretického hlediska; dale pak predvést nelinearnost ve hrach na ptikladech.

Poruseni linearnosti, ¢i pro jednoduchost nelinearnost, ma ve hie minimalné
dvé rozdilné podoby. Tohoto faktu si vS§imneme prakticky na prvni pohled. Zaprvé,
jak uz vime, hra mtze obsahovat mista vétveni, typicky podminéného hra¢ovou
volbou (ale n¢kdy také nahodnym rozhodnutim programu). V takovych mistech
herni program umoziuje né¢kolik variant dalSiho vyvoje. Tomuto druhu nelinearnosti
také odpovida termin interaktivnost (,,interactivity®).

Interaktivnost herniho svéta je vzdy znacné omezena, zejména v porovnani s
aktualnim svétem. Vytvofeni bodu vétveni totiz sebou nese nutnost napsat od tohoto
bodu pfinejmensim dvé varianty ptibéhu. Oproti skute¢nému svétu, kde se moznost
Volby z alternativnich udélosti a jednani nask}'/té na kaidém kroku a alternativ je
prlznakovostl, nebot’ interaktivnost ve hie je vzdy jen slabym odvarem skute¢ného
svéta. Do jaké miry je tato ptiznakovost vnimana je vSak otazkou, zodpovéditelnou
jeding zvlaStnim vyzkumem spiSe sociologicko-psychologického razu.

Druhym zpiisobem, jakym hra umoznuje narusit linearnost, kterou ptibéh ze
své podstaty obnasi, je uvolnéni casové navaznosti jednotlivych udalosti (pod
pojmem udalosti zde mizeme rozumét jednotku vystavby zapletky ve smyslu, jak
tento pojem (,,event™) pouziva Chatman)*®. Ptesnéji feCeno, hra umoziuje v mnoha
piipadech hréaci vybrat si, v jakém potadi absolvuje urcité udalosti, které jeji ptib¢h
obsahuje. Mezi udalostmi pfibéhu hry mizeme v tomto smyslu rozlisit dvoji mozny
vztah — dvé konkrétni udalosti mohou byt bud’to kauzalné spjaty (a jejich vzajemné
poradi je tedy dané a neménné), nebo paralelni, navzajem se nepodminiujici, a
program tedy (pokud autor dopusti) muze hraci dovolit je absolvovat v libovolném
potadi. Co se tyce této technické stranky, je nutné podotknout, ze umoznit tento druh
nelinearnosti je ve hie mnohem snadnéj$i nez umoznéni interaktivnosti, tedy
naprogramovani alternativ.

Vsimnéme si nyni nékolika zajimavych momenti. Pokud bychom na
po&itadovou hru chtéli vztdhnout formalistické pojmy fabule a syzet®’, piipadné
rozliSeni mezi ptibéhem a diskursem38, uvidime, ze nelinedrnost tkvi jiz na urovni

35 Viz naptiklad Espen Aarseth: Genre Trouble, in: First Person, 2004; a Chris Crawford: Interactive
Storytelling, in: Mark J. P. Wolf, Bernard Perron (editofi): Video Game Theory Reader, Routledge,
2003.

36 Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranky 21, 26 a dalsi.

37 ,,Fabule je piihoda, o které se vypravuje, syzet je zpiisob, Jakym jsou [ve Vypravem] usporadany
informace [o této piihodé&]. Citovéano z Josef Hrabdk, Vladimir Stépanek: Uvod do teorie
literatury, Statni pedagogické nakladatelstvi, Praha 1987, stranka 62.

38 Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranky 9, 19.



piib¢hu — fabule. Autor hry sice mize mit n¢jakou vlastni pfedstavu o tom, jak maji
udalosti ptibéhu probéhnout a které z alternativ maji nastat v bodech vétveni
(naptiklad na zaklad¢ vlastnich estetickych preferenci), dilo samo vSak uz zddnou v
tomto ohledu privilegovanou linii neobsahuje. Jednotlivé varianty vyvoje urcité
udalosti mohou sice byt naptiklad rozpracovany v rozdilném rozsahu a bohatstvi
(,,zaujatost™ autora se tak vlastné projevuje rozdilnou péci, kterou riznym variantdm
vénuje) a timto rozdilem lakat hrace k urcitému rozhodnuti, principialné to vSak na
véci nic neméni. Piibéh, zprostiedkovavany diskursem pocitacové hry, je tedy od
pocatku nelinearni® — udalosti v ném nejsou definitivné sefazené a obsahuje
udalosti, které se navzajem vylucuji (alternativni vétve vyvoje). K odstranéni této
nelinedrnosti dochazi pti recepci hry — hrac si zvoli potadi, v kterém si ,,prehraje®
konkrétni udalosti a v bodech vétveni se ,,rozhodne* pro urcitou variantu dal§iho
vyvoje. Takto vznikla herni linie*’, neboli sled udalosti, které ve hie hrage (pii
jednom konkrétnim prochazeni hrou) potkaly, je jiz linearni. Z jiného uhlu pohledu
1ze také fici, ze nelinearnost pocitacové hry jako média je umoznéna nedourcenosti
hry na jeji vnitini, autonomni tirovni (pted recepci).

Je otazkou, jak tedy na hru pouzit pojmy diskurs a syzet. Vidime, ze terminy
ptibch a fabule 1ze pomérné piijatelné nasadit na hloubkovou troven hry, kde
nalézéme skupinu udalosti s nedour¢enym casovym usporadanim a alternativnimi
liniemi vyvoje. ,,Vypravéni®, kterého se hracovi jako recipientovi dostane
prostiednictvim procesu vypravovani (a hrani) jiz je linearni a predstavuje ztvarnéni
onoho piibéhu. Dle mého skromného nazoru bude lepsi, kdyZ pro néj pouzijeme
pojem syzet, nebot’ 1 ptesto, ze ho pouzivame pro jinou skutecnost, nez pro kterou
byl plivodné navrzen, zachovdvame prakticky jeho definici: syzet je to, jak jsou
udalosti fabule vypovézeny (naptiklad z hlediska potadi). Pojem diskurs je tvarné;si,
a jeho pouzitim bychom mohli vytvofit nejasnosti nebo problémy pii dal§im badani
o problému.

Mimo jiné by pfed nami stala otazka, na ktery ,,stav* pocitacové hry jako dila
pojem diskurs vztahnout — zda na stav, kdy je jakozto pocitacovy program hotova a
takiikajic ceka v krabici, nebo na stav, kdy je pfehrdvana hra¢em, nedourcenosti
jsou dotvofeny, alternativy potlaceny a vznika linearni syzet. Oboji je dle mého
nazoru mozno oznacit za ,,findlni podobu*, nebot’ na rozdil od textu, filmu, ¢i knihy
je hra z piibéhového hlediska bez recepce principialné nehotova, jeji fyzicka podoba
teprve potiebuje dotvotit. Je otdzka, zda mame kviili tomuto charakteru média
mluvit o dvojim diskursu (diskurs I a diskurs II pro hru ve stavu, v jakém ji autor
zanechal, respektive pro stav, ktery vznikl tim, Ze recipient finalizoval jeji piib¢h),
nebo o dvoji recepci — tedy o prvni fazi, v které hrac¢ dourci a linearizuje ptibéh a
fazi druhé, v které vysledek zrecipuje podobnym zpiisobem jako film, roman nebo
rozhlasovou hru. Tuto diskusi radi prenechavame dal§im badatelim (¢i polemiklim);
na tomto misté vS§ak mizeme s pomérnou jistotou prijmout zaver, ze fabule
pocitacové hry je nedourcend a nelineérni, a Ze tvorba syZetu (ktery je naopak
dourceny a linearni) je pfesunuta (alespon z ¢asti) do faze recepce.

39 Mohli bychom ho vlastné nazvat antiptibéhem. Viz Seymour Chatman: Story and Discourse,
Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York), stranky 56-59.

40 Jesper Juul: Games Telling stories? — A brief note on games and narratives také mluvi o ,,ideal
story®, coz je ptibehova linie, jejiz dosazeni je hraCovym cilem — zjednodusen¢ tedy scénaf,
majici za nasledek ,,happy end“. Osobn¢ si vSak nemyslime, Ze by piibéh ve hie figuroval jako
scénaf, ktery chce hrac naplnit — tak je tomu mutize byt jen u her, které maji na pocatku jasné
stanoveny ukol. Dle naseho ndzoru se piib¢h hry odviji stejné jako piib&h verbalniho vypravéni —
to znamena prostiednictvi postupného objevovani. Proto také povazujeme hru (pokud obsahuje
prib&h) za narativ, proti ¢emuz mize mit Juul ze svého vychodiska vyhrady.



Mluvime-li o vztahu mezi fabuli a syZetem a definujeme-li jej pomoci
uspotradani (nebo v ptipad¢ fabule neuspotadani) udalosti, je tfeba zminit jeden
dualezity fakt. Poc¢itaCové hry maji proti verbalnim vypravénim zna¢n¢€ mensi
variabilitu co se tyce posloupnosti (ordre podle Gennetta) vypravéni. V roménu nebo
filmu mohou byt mnohem vétsi rozdily mezi sefazenim udalosti v ptibéhu (¢imz se
mini jejich ,,skutecné* poradi, v kterém se ,,udéaly*) a sefazenim v diskursu (to jest v
jakém portadi je sdéluje vypraveni). Pocitacova hra naproti tomu ma jista omezeni.
Posloupnost udalosti v existencialni oblasti protagonisty (ptjcuji si zde termin F.
Stanzela*') zistava vzdy chronologicka. Lépe fedeno, tato chronologi¢nost je
pozadovéna po dobu, po kterou je hra¢ ztotoznén s postavou protagonisty. Protoze
protagonistu ovlada, nemtize mu (zaprve) byt zatajeno nic z toho, co protagonista
proziva*, a (zadruhé) nemiize dojit k achronii typu analepse nebo prolepse — NYNI
diskursu se nemuze pienést do ¢asti piibehu, ktera patii do minulosti nebo
budoucnosti (ptijéuji si zde formulace S. Chatmana, zprostiedkované G. Genetta™).
Kdyz hrac hraje a je ztotoznén s protagonistou, nemtize hra zménit NYNT tak, Ze by
hra¢ zacal prochéazet udalosti, které se v ptib¢hu staly diive, nebo az pozdégji oproti
piedchozi scéné syZetu. V hrach jednoduSe nenalezneme analepsi a prolepsi v
castech, kde hrac hraje, tedy v simula¢nich pasézich. MiZzeme narazit na elipsu,
ovSem pouze v piipad¢, ze se ve vynechaném c¢ase neodehralo nic dulezitého: kdyz
se ve hie Fallout mé naznacit Casova prodleva, ¢ekani, stav bezvédomi (v tomto
piipadé nejde o elipsu, protagonista jednoduse piestal vnimat), spanek nebo doba,
strdvend cestou z mista na misto (pokud se pii ni neptihodilo nic, jako napft. prepad,
setkani s karavanou apod.), obrazovka se zatmi a poté rozetmi. Na rozdil od romanu
¢i filmu vSak takovouto elipsou nelze hraci zatajit néjakou skutecnost (¢ehoz film ¢i
literatura ¢asto vyuziva k vybudovani momentu piekvapeni), konvence to
nedovoluje. Lze také uvazovat nad tim, zda takova elipsa vlastn€ nepatii do
narativni ¢asti hry, kde je achronie mozna.

Pokud hra neni v simulaéni poloze, ale vypravi ptib¢h (narativni pasaz),
muiZe se dostat mimo existencialni oblast protagonisty.** Obvyklé je zobrazeni mist,
ktera protagonista nemutize vidét (kvuli ptekazce, vzdalenosti), jsou vSak i ptipady,
kdy dojde 1 k vzdaleni ¢asovému. Vypravéni se miize zmeénit na typ ,,vSevédouci
vypravéd® a ukazovat hra¢i i udalosti, o kterych protagonista nevi a nemize védat.*”
V narativnich pasazich se proto protagonista viibec nemusi vyskytovat, a nemusi
také zapadat do NYNI okolnich simula¢nich pasazi: miize ukazovat protagonistovu
minulost, nebo pfedznamenavat, ukazovat déni na jiném misté nebo v jiném case.

41 Dle Franz Stanzel: Teorie Vypravéni, Odeon, Praha 1988.

42 Pokud to ma né&jaky vyznam; podstatné zde je, Ze se nemiize vynofit n¢jaka dulezita skutecnost, o
které by protagonista idajné védél, a hrac nikoliv — bylo by to pocitovano jako chyba, ,,Spatné
psani®.

43 Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranka 62 a nasledujici.

44 Jesper Juul se v Games Telling stories? domniva, ze zatimco hrani se odehrava v ptitomnosti,
vypravéni (i ve hie) vzdy v minulosti, zfejmé pro jeho zprostiedkovanost (disledkem je pro néj
mimo jiné, Ze ve hie nelze mit hrani — interaktivnost a vypravéni najednou; jak vSak uvidime
Nam se zd4, Ze hrac¢ se dokdze vzit do protagonistovy situace tak, ze vnima jak simulac¢ni, tak
narativni pasaze, jako by je zrovna prozival, tedy v jakési pfitomnosti.

45 V Baldur's Gate II unese mag Jon Irenicus sestru protagonisty, Imoen. V momentu pfechodu z
prvni do druhé a pozd¢&ji z druhé do tieti kapitoly hry pak hrac shlédne sekvence ukazujici, co se s
obéma stalo, byt’ je zfejmé, Ze protagonista sam o téchto udalostech nevi. Podobné sekvence
najdeme i v Planescape: Torment, hraé¢ cas od Casu uvidi sekvence se stinovymi monstry, které po
ném pasou na ruznych mistech, ktera navstivil (v marnici, v Pharodové tkrytu).



Ptikladem mohou byt vstupni sekvence (,,intra*) mnoha her, ukazujici udalosti
pfedchazejici piibehu, ¢i pasaze, v kterych je odhalena minulost protagonisty
(vylic¢eni udalosti pted zacatkem piibéhu hry neni, zda se, dle konvence panujici v
soucasnych hrach vyzadovano, pokud se v ni nenachéazi néco diilezitého, co nelze,
jak jsme jiz poukdzali, pred hraCem utajit), ptipadné pasaze v Dungeon Siege, kde
explicitni vypravec, ocividne pochéazejici z budoucnosti, rekapituluje protagonistovo
pocinani (a také anticipuje nadchazejici simulacni pasaze) formou jakéhosi
hrdinského vypravéni, ziejmé jiz po smrti mezitim legendarniho protagonisty.*®

Vetveni alternativ ve fabuli — model s proménnymi

Co se tyce vétveni pribéhu (fabule) hry, implicitn€ jsme se zatim drzeli
modelu stromu: ,,pivodni* linie piibéhu se v ur€itych mistech (interaktivni) volby
Stépi na riizné alternativni vétve, které se opét $tépi a tak dale. Seymour Chatman
tento model ukazuje na povidce Jorge Luise Borgese Zahrada, ve které se cesticky
rozvétvuji, respektive na fiktivnim stejnojmenném dile v této povidce zminovaném,
kdyz se vénuje takzvanym ,,antiptibdhim**’. Jednim z druh@i antipfib&hu je pro n&j
prave utvar, ve kterém se realizuji vSechny varianty, vznikajici coby potencionality
v bodech vétveni (zde ovSem nejde o interaktivitu). V klasickém piibéhu Ize
samoziejmé vzdy nasledovat jen jednu z alternativ. V tomto smyslu Ize pocitatovou
hru (pokud v ni existuje moznost volby mezi vice alternativnimi liniemi) oznacit jak
za pribeh, tak i1 za antiptib¢h. Jeji fabule (nebo z jiného thlu pohledu finalni stav dila
z pohledu autora) je totiz, jak jsme ukazali, nelinearni a obsahuje vylucujici se
alternativni linie, nebot’ jesté nikdo nezvolil, které z nich se budou realizovat. Na
druhou stranu, realizovany ptib¢h hry vznikly hranim (nebo dle naseho néhledu
syzet) je po vSech strankach klasickym ptibéhem, ve kterém se jako ve skutenosti
realizuje jen jedna alternativa a ktery je linedrni, tedy mimochodem klasicky i v
dalS$im ohledu, pomoci kterého Chatman charakterizuje jiny typ antipfibéhu:
Zarlivost Alaina Robbe-Grilleta. Ta zamlZuje ¢asovou posloupnost a dokonce i
frekvenci zobrazovanych udalosti*®. SyZet hry (koneckoncti vznikly linearnim
hernim sezenim, ¢i spise linearni sérii linearnich hernich sezeni) vsak je klasickym
piibéhem, s casovou posloupnosti jasn¢ definovanou.

Dle naseho ndzoru bude lepsi zauvazovat nad odliSnym modelem, nez je
piedstava neustéle se vétviciho stromu alternativnich linii vyvoje ptibéhu. Budeme v
ném vychazet z technické stavby herniho programu (ovSem méjme na paméti, ze
pouze povsechné a ne na odborné urovni), coz nas ptiblizi k vlastnim
mechanismim, na kterych nelinearnost hry funguje.

Pokud si predstavime stromovy model jako jakysi metafyzicky model svéta
(redlného nebo v tomto ptipade fikéniho; radéji ovSsem pomineme vSechny
filosofické nebo fyzikalni problémy takovychto koncepci), vidime, Ze v okamziku,
kdy doslo k volb¢ z nékolika moznych alternativ (at’ uz ndhodné, nebo rozumov¢),
byla z n¢kolika potencialnich variant dal§iho vyvoje vybrana jedina a pomalu se
zacind realizovat, do doby, nez dojde do dalsiho bodu vétveni. V redlném svéte

46 Omezeni anachronie v simulacni ¢asti hry, ktera jsem zde popsal, jsou dle mého nazoru véci
konvence, a miizeme se snadno dockat experimentalnich titull, které tyto zdsady porusi.
Podvraceni ¢tenatskych oc¢ekavani je ve verbalnim i filmovém vypravéni kazdopadné bézné. Ve
vypravnych RPG kladoucich diiraz na pfibéh (Fallout a Fallout 2, Baldur's Gate I a II,
Planescape: Torment, Albion, Ambermoon, ale i Diablo II, ptipadn€ dalsi), na kterych hlavné tato
analyza stavi, jsem se s pouzitim anachronie v simula¢nich pasazich nesetkal.

47 Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranky 56-59.

48 Tamtéz.



bychom mozna nasli téchto ,,kiizovatek* obrovské mnozstvi, ovsem fikéni svét
zdaleka neni tak komplexni. V pocitatovych hrach je pro kazdy bod vétveni nutné
piredem zpracovat vSechny alternativni moznosti — ,,fabule* hotového herniho
programu je nehotova a umoziuje realizaci riiznych variant. Odvijejici se ptib¢h je
vlastné systémem informaci, a rozdilné vétve piibéhu se 1i$i praveé urcitou informaci
(ktera se vaze k tomu, co vyvolalo vétveni — volbé, ndhodnému jevu, nebo jinému
faktoru), zatimco ostatni informace, které tyto alternativni vétve ,,zdédily* po jesté
jednotné vétvi matefské, se nelisi (ale mohou byt samoziejmé rizné modifikovany
dalsim vyvojem). Tato rozdilna informace je tedy tim, co vétve rozliSuje a zaroven
oddéluje. Pokud néjakym zpiisobem dojde ke sladéni rozdilné informace, ob¢ vétve
se fakticky spoji (byt o nich stdle mlizeme uvazovat jako o separatnich, neexistuje
zpusob, jak je odlisit — tedy v prostiedi pocitaCového programu). Toto spojeni
alternativ (pfedstavme si pro tento ucel na chvili vesmir, v kterém se paralelné
realizuji vSechny moznosti) se ve skute¢ném svété bude odehravat ziidka, nebot’
ohromna rychlost vétveni bude ménit pfiliS velké mnozstvi informaci pfilis rychle. V
prostiedi pocitatové hry je vSak informaci mnohem méné, a spojeni vétvi se
odehrava velmi Casto. Vratme se na okamzik znovu ke Golden Axe: v mezihrach, v
nichz hra¢ dostava moznost dobyt od zlod€j magické lahve, se vétSinou zlodéji
objevuji po dvou. Po dobu trvani této scény si program pamatuje, kolik lahvi kazdy
hra¢ z kazdého ze zlod&jt vyrazil a kolik jich jesté ziistava v kazdém z pytla.*

V momenté¢, kdy tato urovein skonci a hrac¢ se presune do dalsi faze hry, je
zachovana uz jen jedina informace, a to kolik lahvi hra¢ ziskal — naptiklad jednu. Z
kterého ze zlod&ji ji vydobyl, uz nelze nijak rozlisit (tato informace zlstava toliko v
paméti hrace), ani to uz nijak neovlivni chod programu, a tedy i piib&hu. Tato
informace je tedy smazéna a pokracuje se jen v jedné vétvi (,,hra¢ ziskal jednu
lahev*). Tohoto splyvani vétvi pocitacova hra vyuziva ve velké mite, 1épe feceno,
samotny herni svét je vytvoien tak, aby co nejvice vétvi zase splynulo. Jak si 1ze
snadno pfedstavit, programovat postupné vSechny jednotlivé linie, které mohou ve
hie nastat, by jednak bylo enormné naro¢né, a rovnéz by to velmi omezilo
interaktivitu hry — protoze by jakékoli vétveni bylo velmi naro¢né na napsani, autofi
by se k nému pfili§ neodvazovali.

PocitaCova hra nastésti funguje jinak. Ve skutec¢nosti vétSinou viibec
nevytvaii zvlastni alternativni linie. Jak uz bylo feCeno, odlisSnosti pomysinych
alternativnich linii spocivaji v informaci (mnozstvi ziskanych lahvi, ptivod lahvi;
nebo smrt/pieziti urCité postavy a podobn¢). Program hry ma z technického hlediska
jen jakousi primarni hlavni linii, do které se pfipadné odbocivsi vétve (vétSinou)
velmi rychle navraceji. Takové feSeni by vSak téméf zadny prostor nelinedrnosti
nedavalo. PocitaCovy program vSak umoznuje uchovavat informace formou
proménnych, diky kterym dokéaze zachovat rozdilnou informaci a zarovei linie,
které se touto informaci 1isi, sloucit do jedné. Pokud m4 urcita udalost vice moznych
vysledki a ty pak zase riizné nasledky v budoucnosti, ulozi se realizovany vysledek
do proménné, pficemz miiZze program pokracovat stale ve stejné linii. Az dojde k
udalosti, kterd je ovlivnéna touto pfedchozi, ptecte ulozenou proménnou a podle jeji
hodnoty zvoli patfi¢nou variantu. Alternativni linie jsou tak svazany v jediném
vlaknu, a vyvstavaji z néj jen kdyz je to nezbytné nutné. Z hlediska programéatora
predstavuje tedy pomyslny vétvici se strom jedinou linii, kterd se pouze lokéalné
modifikuje podle ur¢itych parametrt (vlozenych hra¢em nebo programem samym).
Ukazme si to na piikladu:

49 Vlastné je mozné, Ze program tuto proménou udrzuje i nadale, nema jiz vSak pro dalsi hrani zadny
dopad.



V Baldur's Gate Il méa hra¢ moznost zapojit se do milostné¢ho vztahu
(podaného ovSem znacné zjednodusené) s nékterymi osobami, které ho doprovaze;ji
(V ptipadé¢, ze hrac zvoli pro protagonistu muzské pohlavi, jsou to Aerie, Jaheira a
Viconia). Zpocatku lze flirtovat se vSemi tfemi, ovSem brzy se protagonista — zcela
logicky — musi rozhodnout. Ve skutecnosti by takto zasadni rozhodnuti pomérné
dalekosahle ovlivnilo klima ve skuping¢, rozhodné by vyplulo na povrch nékolikrat
denn¢; v zjednoduSeném svéte pocitacové hry vSak ve vSech trech variantach
probiha zbytek hry stejné (hlavni déni hry je na milostném Zivoté protagonisty
prakticky nezavislé a vice versa, az na nékolik malo vyjimek), a hra¢ovo rozhodnuti
vypluje na povrch vzdy jen v okamzicich, kdy herni program spusti néktery z
naskriptovanych dialogti s vyvolenou damou. Cely systém téchto vztaht je ovladan
pomoci proménnych (zde pro postavu Aerie): AerieRomanceActive, ktera urcuje,
zda vztah viibec zacal (hodnota 1), pokrocil za ur€ity ptelomovy bod (2), nebo selhal
(3); LoveTalk, coz je ¢islo, pomoci kterého program urcuje, které dialogy uz
probéhly a které jesté ne, Cili tato hodnota urcuje pozici ve vyvoji vztahu, ten je totiz
linedrni. Zminovana udalost, kdy se hra¢ musi mezi potencialnimi milenkami
rozhodnout probiha takto: zacne konverzace s jednou z nich (konflikt je
naskriptovan vzdy v konkrétni konverzaci). Program zjisti, zda ma hodnotu 1 jesté
dalsi ze vztahu (tedy v pripad¢, ze jsme zacali rozhovorem s Aerie: zkontroluji se
proménné ViconiaRomanceActive a JaheiraRomanceActive). Pokud je tomu tak,
jedna z dalSich zen se s Aerie pohada, a spor se dostane pied protagonistu. Vztah s
postavou, na jejiz stranu se protagonista postavi, zdarné¢ pokracuje, ostatnim je do
piislusné promeénné (—) RomanceActive zapsana hodnota 3. To znamena, Ze u nich
protagonista takiikajic skoncil. Vzhledem k nutnému zjednodusSeni se tyto postavy i
nadale chovaji, jako by se nikdy nic nestalo (stejné je tomu i v pfipadé, Ze vztah trva
— tento fakt vyplyva ve hie na povrch jen ojedinéle) a dale nasleduji protagonistu na
jeho cesté. Protoze je vSak proménnd nastavena na 3, neprobéhnou s nimi jiz zadné
dal$i milostné konverzace, ani dal$i doprovodnd dobrodruzstvi. Vidime tedy, Ze hra
si jde stale svou cestou, v ur¢itych momentech se vSak vyskytnou jisté odliSnosti v
zavislosti na tom, jak jsou proménné nastaveny. Pokud napftiklad v Sesté kapitole
vstoupi hra¢ na hibitov v Athkatle, jsou zkontrolovany proménné (—
)RomanceActive, a pokud ma né€ktera z nich (vzdy by to méla byt jen jedna, pokud
hra¢ né¢jak nepodvadel nebo nedoslo k chybé) hodnotu 2, je ptislusna postava
unesena upiry, a protagonistovi se naskytne ptilezitost prehrat si ¢ast hry (zachranu
milenky), kterd neni piistupné v ptipad¢, ze zadny ze vztahti nenastal, nebo
nepokrocil za urcitou mez ,,VaiZnosti“.5 0

DalSim ptipadem muze byt Fallout: protagonista se v tomto titulu pohybuje
po postkatastrofickém svéte situovaném v 22. stoleti nékolik dekad po celosvétovém
jaderném konfliktu. V poustni oblasti dnesni severni Kalifornie putuje od osady k
osad¢ v roli dobrodruha, ktery se fizenim osudu bezdécné stane hybnou silou mnoha
udalosti. Vzhledem k tomu, ze se v dané dob¢ utvaii nova podoba civilizace v
regionu, maji rozhodnuti a akce hrace d¢jinny vyznam. Zakonceni hry (zniceni

50 Informaci o tom, jak Infinity Engine (programové jadro Baldur'‘s Gate II) funguje, lze ziskat
pomérné snadno. K dispozici jsou napiiklad programy Infinity Explorer
(http://infexp.sourceforge.net/) nebo NearInfinity (http://sourceforge.net/projects/nearinfinity) pro
zkoumani hernich dat, editor Shadow Keeper
(http://www.mud-master.com/shadowkeeper/index.html), ktery umoznuje prohlizet a upravovat
proménné v ulozenych pozicich (savegame) a mnohé dalsi. Informace o fungovani romanku v
Baldur‘s Gate II, uvedené v této pasazi, jsem Cerpal z popisu v tomto dokumentu: ,,Extremist*:
Romancing Guide — BG2: Shadows of Amn, publikovano elektronicky, 2001. K dispozici na
http://www.sorcerers.net/Games/dl.php?s=BG2&f=BG2/RomancingGuide.zip




,vudce* osnujiciho plan k nastoleni nového fadu svéta a nahrazeni lidstva umélymi
mutanty) je linedrni co do interaktivity, ackoliv neni linearni ¢asové (spociva v
destrukci zékladny pro tvorbu mutantl a zniceni ,,katedraly* viidce v libovolném
potadi). Akce vedouci k zavrseni hry vSak tvoii jednu jedinou ptibéhovou linii (ve
zkratce: je potieba se dostat na urcité misto v obou budovach a zptisobit vybuch).
Ptesto vSak ma tato hra vicero rozuzleni. Rozhodnuti hrace o urcitych udalostech v
jednotlivych novych sidlistich (Shady Sands, Junktown, Hub, Boneyard a dalSich)
jsou hrou zaznamenany (formou proménnych) a ve finale hry se hra¢ dozvi, jakym
smérem se po jeho odchodu ze scény déjiny (jeho vlastni zasluhou) hybaly: jaky
osud potkal mutanty, zda osada Shady Sands poloZzila zéklady nového statu (New
California Republic); hordy mutantti rozprasené hracem vsak také mohou mnoho
rodicich se sidlist’ znicit i pfes hra€ovu snahu. Mame-li shrnout, pouZiti proménnych
k ulozeni informace o ,,stavu svéta* umoznilo vytvofit Siroce variabilni narativni
koncovku, byt je celé simulac¢ni findle, které ji predchazi, v podstaté jedinou,
nevétvici se herni linif.”'

Uvedeny model fungovéani herniho programu neplati beze zbytku. Nékdy je
skutecné nutné vytvofit separatni varianty vyvoje prib¢hu, protoze jsou prilis
komplexni: naptiklad se odehravaji v rizném prostiedi (je tedy vlastné tfeba vytvorit
naptiklad dva rizné prostory). Z logickych divodi se autor vétSinou snazi co
nejvetsi dil prace "recyklovat" ve vSech liniich. Fallout mé vytvoteno nékolik typt
drobnych oblasti, které¢ znovu a znovu vyuziva s riznymi obménami — osadi je
riznymi zivocCichy, postavami, udalostmi. Naproti tomu Golden Axe 111 (Sega,
1993), jenz se jinak podoba své linearni ptfedchidkyni, nabizi moznost volby mezi
oblastmi, kterymi hra¢ bude pii své kampani postupovat — pfi jednom priichodu hrou
tedy hrac nepozna cely herni svét. Tyto alternativni oblasti jsou zcela samostatné,
maji vlastni mapu, rozlozeni neptatel, grafické zpracovani a hudebni doprovod.

Vztah simula¢ni a narativni slozky

Na mnoha mistech této prace jsme uvadéli, Ze mezi narativni a simulaéni
slozkou pocitacové hry neni ostrd hranice. Lépe feceno, intuitivné chapeme, ze
(narativni) pocitaCova hra v sob¢ spojuje dvé soucasti — piibch a simulaci, mame je
vSak od sebe odd¢lit. Konkrétni prostfedky, s kterymi se setkavame, sice ¢asto
,»pocitové® snadno urcime, vzapéti (pti pozorngjSim pohledu) ale zjistime, ze by se o
nasem zafazeni dalo diskutovat. Problém nespociva v tom, Ze by se ptislusnost
prostiedku nedala stanovit. Potiz budeme mit toto pfifazeni obhajit, vétSinou se nam
totiz nepovede vyloucit pfislusnost k ,,opaéné* soucasti. U narativnich scén Casto
najdeme jisty nadech simulace; u simulac¢nich soucasti bude tato dvouznacnost jeste
vyrazngj$i — prakticky u jakékoli simula¢ni scény nebo prvku Ize namitnout, ze
n¢jak zapada do ptibéhu a rozviji jej. Pokud chce nékdo zastavat nazor, ze v
narativni hie je nakonec veskera simulace také narativni, protoze jednoduse vytvari
pozadi, podrobnosti a vedlejsi udalosti k doplnéni, obohaceni (a natazeni) ptibéhu,
téZko ho v tomto budeme vyvracet. Takové pojeti ndm ziejmé nepfinese mnoho
uzitku, jeho argumentace je vSak jednoducha a (alespoii se zda) nepopiratelna.

Zastéavali jsme zde ndzor, Ze (narativni) pocitatova hra ma dvé slozky, a ze
toto rozliSovani mezi narativni a simulacni strankou je uzite¢né pro analyzovani a

51 Vybér téchto "budoucnosti” je zda se naskriptovan poné€kud problematicky, a celd véc funguje har
nez zde popisujeme. Pfi naSem vlastnim hrani se v mnoha piipadech nepodaftilo ovlivnit
budoucnost k lepsimu. V pokracovani hry (Fallout 2, Black Isle Studios 1998) vsak jiz systém
pracuje 1épe a koncovy scénarf vice odpovida hra¢ovu chovani.



porozumeéni vystavby a fungovani tohoto média. Pokusme se tedy hloubé;i
proniknout do problému nacértnutého v predchozim odstavci. Pravé zachovani
rozliSeni mezi narativni a simulacni ¢asti by ndm zde mélo pomoci.

Narativni, respektive simula¢ni stranka jsou tedy (ptfedpokladame) svébytné
na teoretické urovni. Na ,,fyzické* trovni — v konkrétnim dile jsou vSak promichany
a kombinovany. V konkrétni hru si mizeme rozdélit do jednotlivych prvki ¢i
prostiedkll. Pravé na urovni téchto prostiedkli uvidime, ze ob¢ stranky nelze odlisit,
a nelze tak stanovit, zda je prvek narativni nebo simulacni, dokud nezanechame
rigidniho a reduktivniho pohledu a neptfijmeme fakt, Zze v prostfedku mohou byt (a
vét§inou jsou’”) obsaZeny obé stranky, takze smysluplné je toliko ptat se, ktera iloha
je v daném piipad¢ dominantni, zanedbatelna, nebo zda jsou ob¢ v rovnovaze.
Podivejme se ptiklad:

Ve hite Eye of the Beholder 11 (Westwood Associates, 1991) jsou protagonisté (hrac¢
ovlada 4-6 postav, aniz by byl ztotoznén s nékterou konkrétni z nich) vyslani
magem Khelbenem prozkoumat podeziely chram Darkmoon. Cela hra se odehrava
v interiéru chramu, kde jsou protagonisté uzavieni, Khelben je vSak mtize
kontaktovat pomoci magické mince. V tfetim patie Crystal Tower (coZ je oblast,
kam protagonisté ziskaji ptistup poté, co uspé&ji v zkousce pro adepty fadu a obdrzi
znameni Darkmoonu) je hra¢ konfrontovan s touto situaci: Khelben se ozve
protagonistlim, a varuje je, ze Dran, zlovolny veleknéz fadu Darkmoon, se je chysta
zni¢it pomoci magie. Aby se protagonisté pied jistou smrti zachranili (aby se zrusilo
zkazonosné kouzlo), musi se nechat sami zabit s prislibem, Ze je ozivi amulet, ktery
jim Khelben poslal. Ve skute¢nosti jde ovSem o 1é¢ku, nebot” domnély Khelben je
ve skutec¢nosti Dran v piestrojeni. Pokud ho protagonisté poslechnou, zemfou
definitivng (a hra kon¢i neuspéchem).

V jinak pomérné prostém prostiedi klasického ,,dungeonu‘ s minimem
mezilidské interakce tato udalost nevSedné vyvstava a ziskavad pomérn¢ vyznacné
postaveni. Jde rozhodné o soucast pribéhu hry, byt’ z logického hlediska nejde o
jadro, ale satelit™, nebot’ pokud bychom z ng&j vyskrtli podobné vyznacné udalosti,
prakticky nic by z néj nezbylo. Na druhou stranu jde vSak i o dramatickou situaci v
simula¢nim poli — zkousku, hadanku, nebezpeci, pted které je hra¢ postaven a musi
mu celit spravnym rozhodnutim. Je to tedy jeden z prostfedkl vytvarejicich
simula¢ni zabavu, podobné jako tajna chodba s magickym plastém ukryta nedaleko
nebo potycky s medizami (minéno monstrum, ménici obét’ v kamen) o patro vys.
Jak tedy udalost klasifikovat? Rozhodné jako prvek jak narativni, tak simula¢ni.
Ktera z iloh je priméarni, to je jiz otazka, kterou nemam v této praci ptili§ chut’ fesit
ani v tomto, ani v jinych pfipadech. Nemyslim si ostatné, Ze by méla valného
vyznamu.

Popisme si zde jesté pasaz z komplexnéjsi hry, jiz zminéného prvniho dilu
série Baldur s Gate. Brzo po pocatku hry se hraci prostte mésteCko Beregost. Tato
herni lokace obsahuje ¢tyfi hostince, par obchodt, chrdm a pomérné velké mnozstvi
(méfteno standardy pocitacovych her) béznych obydli. Podivejme se, co mtize hrac¢
na tomto misté podniknout. Miize napiiklad praktikovat kapesni zlod&jstvi, aby své
skupince dobrodruhti materialné ptilepsil. Miize nakoupit vybaveni, pfipadné se

52 Vyjimku pfedstavuji zejména pasaze a prosttedky v jednoduchych hrach a zejména pak pasaze
jako uvodni prology a zavérecné epilogy, respektive herni hantyrkou ,,intra“ a ,,outra®. Zda se
nam, Ze ¢im je hra komplexnéjsi, tim je obecné oddéleni obou soucasti slabsi.

53 Viz Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York),
stranky 53-56.



ubytovat v hostinci a znovu diky tomu nacerpat ztracené sily. V neposledni fad¢ zde
ma prilezitost svou spolecnost rozsifit o dalsi dobrodruhy. Muze se davat do hovoru
s osobami na ulici 1 uvniti domt (kazdéa oslovena postava pronese krat$i nebo delsi
text). Promluvy, které je takto mozné si vyslechnout, obnaseji ,drby* z herniho
svéta, informace, které se protagonistovi mohou hodit, nebo jen dokresluji atmosféru
a posiluji vérohodnost herniho svéta. Ze staveni Ize rovnéz €asto ,,odnést* cennosti.
Toto vie jsou &innosti, které 1ze dle mého zatadit do simulace.™

Pak je zde vSak par staveni, ve kterych ¢eka postava s dulezitéjsi tlohou.
Jedna z Zen hrace pozada, zda by neptinesl zpravy o jejim pohtfeSovaném manzelovi.
Pozd¢ji ve hie se k tomu skute¢né naskytne moznost. Tento prvek lze chapat jako
vedlejsi zapletku vypraveéni. Naproti tomu zépletky hlavni se tyka udalost, ktera je
autory hry naplanovana na chvili, kdy hra¢ vstoupi do jednoho z hostincti: je
napaden najemnym vrahem — jednim z dlouh¢ série, kterou na hlavni postavu
poslala obchodné-kriminalni organizace Iron Throne, ktera oc¢ividné o hlavnim
hrdinovi vi vic, nez on sam a ktera v ptibéhu hraje zasadni roli na stran¢ odptrct
protagonisty. Diivod, pro¢ je nic netusici hra¢ napaden, spociva v jeho minulosti a
puvodu, o nichz zatim nic netusi. Incident tvofi jeden ¢lanek v fetézu temnych
predzvésti, které piibéh obsahuje. Tento prvek rozhodné je soucasti ptibehu, ktery
hra vypravi, totiz o podivuhodném osudu a ptivodu (¢i rovnou krvi) mladého
protagonisty. Ostatni popisované udalosti zejména umoziiuji hraci, aby si udélal
svou vlastni 'péSinku' hernim svétem — to misto navstivil, to ne, tomu nepfiteli se
postavil, kolem toho se po Spickach propliZzil, tuto praci pfijal, tamtu nikoliv, pachal
nemoralnosti az zlo€iny nebo prospival spolecnosti — zkratka simulacni ¢ast nabizi
hraci prostiedi, kde se mlze sam realizovat, vytvofit si uritou osobnost a Zivotni
beh, uzit si boje, dobrodruzstvi apod. Ovsem nedodavaji zaroven vSechny tyto méné
vyznamné udélosti hloubku hernimu svétu a zaroven piibéhu protagonisty? Jeho
zivot je jen jeden, a je tedy zvlastni nékteré udalosti oznacit za piib¢h a ostatni ne.
Veskeré rozhovory s nevyznamnymi lidmi jsou zkratka soucasti piib&hu
protagonisty, byt’ bychom se jim snazili upirat podil na pfibéhu hry. Seznameni se s
novymi spole¢niky nema v ptibéhu hry pevné misto (kandidati je vic nez dvacet a
hra¢ ma volnou ruku, miize je dokonce odmitnout vSechny), presto vSak logicky
hraje v piib&hu protagonisty (a tedy i v ptib&éhu hry) dilezitou roli. Mohli bychom
pokracovat.

Jak uz jsme naznacili v ivodu této kapitoly, uddlosti simulacniho planu
nevyhnutelné dokresluji pldn narativni. Neni mezi nimi néjaké ptirozena zed’ a
domnivame se, ze recipient rovnéz zadnou nepocituje. Oboji mu tedy, zcela
pochopitelné, splyva v jedno. V pocitacové hie je jen jedna mnozina udélosti, v niz
se nachazeji 1 ty, které bychom spiSe oznacili za narativni, i ty, které bychom spise
povazovali za simula¢ni. Kazdé udélosti tedy piislusi jista hodnota narativnosti a
jistad hodnota simulacnosti.

Ptesné stejna situace je i s existenty pribéhu: herni svét je pouze jeden, a
slouzi jako prostiedi jak pro vypravéni (a sledovani vypravéného ptibéhu), tak i pro
simulovani (a hrani v simula¢nim poli). Toto prostfedi tedy musi zdkonité figurovat
v obou slozkéch hry, nebot’ ani jedna se bez néj neobejde. Z toho vyplyva, ze kazdy
prostiedek hry, jehoZ funkci je vytvoftit n€jakou soucast herniho svéta, prispiva do
obou dvou slozek. Existent, ktery je konkrétnim prostiedkem vytvofen, samoziejmeé

54 Oblasti (nebo scény, chceme-li) tohoto typu bychom nasli v kazdé vétsi hie: mnohé osady ve
Fallout, Sigil a Curst v Planescape: Torment, Toronto, Beloveno, Umajo-Kenta a dalsi v Albion,
Twinlake a jiné v Amberstar a Ambermoon; mésta jsou v RPG zanru prakticky automatickou
soucasti, a poskytuji mnohé prilezitosti pro péstovani ptib&hu.



vvvvvv

prvky, a ma tedy k pfibéhu vztah uz jenom tim, ze existuje. Podobné pak s
existentem narativnim, i ten ma implicitni vztah k sféfe simulace. Stejn¢ jako
udalosti maji tedy i existenty vzdy jak narativni, tak simula¢ni hodnotu.

Vidime tedy, Ze prolindni narativni a simulacni ¢asti pocitacové hry je
zalozeno uz na Urovni jednotlivych stavebnich prvki a nelze se mu tedy vyhnout.
Ptipady, kdy je napiiklad narativnost pasaze siln¢ vyhranéna, jsou zptisobeny (tak¢)
nizkou simula¢ni hodnotou prvki této paséze; podobn€ vyhranéné simula¢ni scény
jsou slozeny z prostfedkl s nizkym narativnim nabojem. V téchto piipadech
muzeme nakonec dokonce nabyt dojmu, Ze je dana pasaz nebo prosttedek je pouze
narativni nebo pouze simulac¢ni, ve skutecnosti vSak asi ¢asto n¢jaké reziduum
opacné slozky najdeme. Zistava otazkou, zda by se daly za Cisté narativni scény
povazovat vstupni a vystupni sekvence (,,intra* a ,,outra‘), v nichz hra¢ nema
zadnou kontrolu a pouze sleduje. Domnivame se, Ze ani zde neni v§e tak
jednoduché, nebot’ i tyto scény se néjak vztahuji k simula¢nim pasazim ve hie, a
tento implicitni vztah by se dal povazovat za jisty druh simulacnosti. Tuto otazku
pienechdme jinym vyzkumnikiim; tyto pasdze mizeme s klidem oznacit za
narativni, sta¢i jen, abychom si byli védomi toho, Ze toto vymezeni nemé absolutni
platnost. Coz vlastné pro charakteristiku narativnosti, respektive simulac¢nosti plati
obecné, tato vymezeni nejsou a neméla by byt absolutni, nybrz ptiblizna, takiikajic
,»fuzzy*, abychom si vypijcili termin z logiky.

Dusledkem feceného je jesté jedna véc. Protoze se ,,narativni* prostiedky a
pasaze lisi od ,,simulac¢nich* jen kvantitativné, zavisi tato urceni na tom, jak si
nastavime kritéria. Bude-li pro nés dilezity ptibéh, mizeme povazovat za spise
narativni i prostiedky, které by jiny badatel mohl povazovat za prevazné simulacni.
Jinymi slovy cokoliv mlze byt simula¢ni, respektive narativni, pokud dostatecné
upravime sva kritéria. VSimnéme si, ze tim padem se z veskerého déni ve hie
potencialné stava ptibeh. Hra The Elder Scrolls I11: Morrowind (Bethesda Game
Studios, 2002) ma kuptikladu velice volnou strukturu: hra¢ se nachdzi na ostrove s
nebyvale velkou rozlohou a propracovanosti (na pocitacovou hru), kde se mize do
sytosti toulat, bojovat, nachazet poklady a podobn¢, ovSem z velké ¢asti bez
néjakého hlubsiho, vSeobjimajiciho piib&éhu. Ten je velmi kratky, a byt pomérné
napadity, je v markantnim nepomeéru s obrovskym rozsahem vedlejsich udélosti, je
vlastné do jisté miry ,,naroubovan* na ohromny simulacni svét, aby hra méla néjaky
zacCatek a konec (jde jej také témért cely preskocit). Jakasi ptibéhova linie vSak
vznika beztak, posklddana z jednotlivych ukola a dobrodruzstvi, kterd protagonista
zaziva. Tato historie protagonisty se tak stava jakymsi sekundarnim ptibéhem hry,
ktery je vytvoren hradem pfi recepci. D& simulace se stava piib&hem.

Obloukem se timto také vracime k sporu, zda ma byt hra narativni, nebo
simula¢ni. Vidime, ze ptirozené je oboji, a i dokonce koexistence obou slozek.
Timto tedy podkladame nés nazor, Ze byt neni narativnost nezbytnou, ,,povinnou*
soucasti poc¢itacové hry, je soucasti hodnotnou a distojnou.

I1I. Zavér

Jsme tedy u konce nasi analyzy (a také popisu) pocitacovych her
vypravéjicich ptibéh. Doufame, Ze ptecteni tohoto textu vneslo trochu svétla do

55 Me¢li bychom vsak tento ptipad odlisit od piibehu, vzniklého prevypravénim samotné herni linie
vzniklé pfi recepci, to znamena kdyz hra¢ nékomu vypravuje o svém vlastnim procesu hrani (o
své cesté hrou a o déji, ktery obnasela).



zpusobu, jakym jsou do pocitacové hry piibéh a vypravéni zapojeny. Jsme si
védomi, ze jde o popis elementarni a ¢astecny. To vSak nemusi byt automaticky na
Skodu, méjme na paméti, ze jsme pojednéavali o médiu: pocitacové hry jsou celym
jednim druhem lidskych kulturnich artfaktii. Pro zakladni orientaci, ktera byla
jednim z naSich cild, je snad parcidlni ptistup vhodnéjsi. Nebudeme ptedstirat, ze
bychom dokézali toto médium probrat dopodrobna a vy€erpavajicim zptisobem.
Taktéz jsme se zde nesnazili podat dikladnou zpravu o stavu teoretického badéani na
tomto mladém vyzkumném poli, je to zel tkol, ktery zlistane na n€kom jiném.

Druhym cilem, s kterym jsme k problematice ptistupovali, bylo nabidnout
néjakou pouzitelnou teoretickou koncepci, kterou bychom pfiispéli dalSim
badatelim. Tou nam bylo nahlizeni na pocitacovou hru jako na kombinaci dvou
slozek — vypravéni (slozka narativni) a simulace, neboli hry a hani jako takovych
(slozka simula¢ni). Nechapeme tuto distinkci jako spor o to, jaka je podstata her, dle
naseho nazoru je v hrach (pokud obsahuji n¢jaky ptibeh, coz u jednoduchych titulti
nemusi byt pravda) s riznym pomérem obsazeno oboji najednou, v kombinaci a
prostiedkll — exitentli (,,jsoucen‘) herniho prosttedi a udalosti herniho déje, a tyto
zakladni prostfedky buduji hru i ptibéh zaroven.

Tento text bychom tedy chtéli zakoncit podtrzenim tii zdvera: 1. Vypraveéni
ptibéhu neni néco, co by ohrozovalo, otupovalo, nebo znehodnocovalo samotny,
,»puavodni* nebo ,,pravy* princip hry. Jde o hodnotnou soucast, kterd neni povinna,
ani nutna, je vSak pro médium pfirozena: hry Cisté abstraktni a bez ptib&hu jsou jen
jednou z moznosti, ptibéh muze poskytnout nové pestré moznosti a dat vznik
komplexnim a propracovanym hram. 2. Narativnost a simula¢nost nejsou kvalitami
typu ,,bud’ a nebo*. Nema smysl vést spory o tom, zda je dany prvek, prostfedek,
pasaz nebo hra narativni, nebo naopak simula¢ni. Jde o kvality, které existuji
spolecné v riizné sile a rizném poméru. Méjme to na paméti, az se budeme
vypravénim v pocitacovych hrach zabyvat. 3. Je zcela legitimni pohliZet na hru jako
narativni médium, stejné jako povazujeme za narativni médium film, literarni text,
komiks. Doufejme, ze ndm naratologicky vyzkum hry poskytne nové vhledy nejen
do ni sam¢, ale 1 do vypravéni jako takového.
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Jde o pomérné volné prevypravéni hry Baldur‘s Gate II. K dispozici na
http://www.gamejag.net/TnT/




Rhyss Hess: Planescape Torment, publikovano elektronicky, 2000. K
dispozici na http://www.wischik.com/lu/senses/pst-book.html

Vesker¢ elektronické materialy byly pouzity ve stavu k 26. Cervnu
2008.Veskere hry byly hrany v anglickém jazyce (coz byl ve vétSiné ptipadt jazyk
originalu). Obecné¢ nedoporucujeme hrat pieklady, nebot’ jsou velmi ¢asto nizké
urovné a navic mohou zménit chovani hry (naptiklad ceska verze hry Albion se neda
dohrat, protoze v dialozich nefunguje zadavani klicovych slov kvili diakritice;
kromé toho je ze stejného diivodu nepfistupna velka cast textu dialogii, ¢imz znacné
utrpi hloubka herniho svéta.)



