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Abstrakt

Prace se zabyva pocitaCovymi hrami s narativnim obsahem (tedy takovymi, které
obsahuji ptibéh). Ma za cil odhalit teoretické vymezeni podstaty a fungovani narativni
pocitacové hry jako specifické formy, které by mohlo prohloubit porozuméni jejim
vlastnostem a moZnostem a poskytnout jeji rdamcovou definici. Tuto zdkladni podstatu
objevuje v tom, jak je utvareno spojeni ,,aktér — herni situace®. To se vyskytuje jak ve hie,
tak ve vypravéni, a jako spolecny zaklad umoziuje spojeni obou forem do nové tak, ze
aktérem se stdva hra¢, ovladajici protagonistu pfib&hu a herni situaci se stdva narativ,
tvofeny piibéhovou zapletkou a v ni obsaZenym konfliktem, jemuz hrac¢ celi. Toto spojeni
vytvaii novou homogenni formu, ze které vyplyva pfitomnost jak simulac¢ni, tak narativni
slozky v narativni pocitacové hie. Tim je vysvétlena zdanliva protichidnost téchto dvou

slozek a rovnéz také zdanlivé dualisticka ¢i smiSend povaha této formy.

Abstract

The paper focuses on computer games that include narrative content (that is, such
games that tell a story). Its goal is to reveal a theoretic delineation of the nature and inner
working of narrative computer game as a specific (art) form, such that would broaden
understanding of its properties, possibilities it opens and also to present a basic sort of a
definition for it. This basic nature of the subject is discovered in the way the “agent — game
situation” coupling is being formed. This coupling is present in both game and narrative,
and being a common base, it facilitates integration of both forms into a new one, in this
way: the player of the game becomes the agent, controlling the story's protagonist; and the
narrative, constituted by the story plot and the conflict it includes and which the player
faces, becomes the game situation. This integration produces a new, homogeneous form,
from which both the simulation and the narrative parts of narrative computer game can be
deduced. In this way it is shown that the apparent contradictory discrepancy between these
two parts and the dualistic or mixed nature of the form as such are both in fact fallacious

and not real.



Uvod

Narativni slozka a simulacni sloZka narativni pocitacové hry

Na nésledujicich strankach se hodlam zabyvat pocitacovou hrou coby formou
vypravéni, tedy formou, kterd dokaze podobné (a ve stejném duchu) jako literdrni text
nebo film zprostfedkovavat piib&h. Toto relativné nové médium je zprostfedkovavani
ptibéhu zcela evidentné schopno, a k vypravéni se dle mého nazoru proptjc¢uje dokonce
snze nez jind média, ktera naratologie také zkouma.' To, Ze pocitacova hra (1épe feceno
jisté druhy pocitacové hry; ostatné ani film ¢i text nemusi byt vzdy vypravénim) je formou
s narativnim obsahem a jako takova patii do sféry materialu k naratologickému zkoumani,
zde budu povazovat za fakt. Dovolim si tak ¢init mimo jiné i proto, Ze jsem se popisu
narativniho obsahu pocitatovych her vénoval ve své bakalaiské praci® (8lo o jeji celkové
téma) a na tom zékladé¢ tento ,,ptfedpoklad* povazuji za fddné opodstatnény.

Pocitacovou hru, kterd takto zprostfedkovava piibéh (vypravi), budu nazyvat
narativni pocitacovou hrou (a pokud n¢kde pouziji zkraceny termin narativni hra, budu pod
nim stale myslet narativni pocitaCovou hru). Ne vSechny pocitacové hry jsou narativni,
zejména v jednodussich a starSich hrach nemusi byt ani stopy po néjakém ptibéhu, ktery by
hra pfi recepci chtéla zprostiedkovavat Cili vypravét. Naopak se ale zdd, ze ¢im
komplexnéjsi pocitacové hry jsou, tim spiSe u nich néjaky narativni obsah (ptib¢h)
najdeme. Narativni pocitacova hra je nicméné 1 tak specialnim pifipadem pocitacové hry
brané obecné¢; pokud bychom méli néjak soudit na prvni letmy pohled, asi bychom fekli, ze
vlozeni piibéhu v ni tvofi uritou nadstavbu ¢i rozvinuti oproti hrdm bez narativniho

obsahu. V tomto textu kazdopadné plijde o hry, které tento narativni obsah maji.

Konkrétné bude mym cilem v této praci n¢jak objasnit a teoreticky uchopit podstatu
narativni pocitacové hry jako formy, tedy piedstavit n¢jaké chdpani jejiho povahy, které by
dale mohlo ozfejmit jeji fungovani, vlastnosti omezeni a co od ni mizeme ¢ekat. Timto
zpusobem bychom snad, budeme-li tispé$ni, mohli ziskat cosi jako zjednoduSenou definici

této formy, vychdzejici z jejiho vnitiniho fungovani.

1 Seymour Chatman napiiklad ptfedvadi rozbor narativniho obsahu renesan¢ni nasténné malby. Viz
Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York), stranka 34.

2 Jan OlSan: Narativni rozmér v pocitacoveé hie, bakalatska prace na Fakulté humantinich studii Univerzity
Karlovy v Praze, 2008.



Aby byl objekt naseho z4jmu dobie patrny, nacrtnu zde rychle obraz narativni
pocitacové hry, ze kterého se bude rozbor v tomto textu odvijet. Prakticky prvni zb&ézny
pohled na narativni pocitacovou hru odhaluje, ze jde o formu, v které se objevuji jakési dvé
pomérné silné se liSici slozky. Pocitacova hra je primarné médiem, pii jehoZ recepci se
recipient n¢jak aktivné zapojuje — doslova ovladd hru. Pocitacova hra vytvari svym
programem jakési prostiedi, v kterém ma hra¢ urcité moznosti jednani ¢i chovani. Lze fici,
ze pocitacova hra vytvaii simulaci néjakého svéta (ne nutné simulaci naseho, aktualniho
svéta, mize jit o nejriznéjsi typy prostiedi, i velmi abstraktni a neredlné) a hra¢ ma
prostfednictvim herniho programu dovoleno se v tomto simulovaném svété pohybovat jako
aktér a ovliviiovat ho, ¢imz realizuje urcité pozitky (cilem je zébava, rozptyleni, proziti
néceho jiného nez co nabizi bézny zivot, Unik, ostatné 1 ,,hrani* samo, tedy hra v obecném
smyslu). Této funkci hry fikame simula¢ni a podle toho také budeme nazyvat tu slozku
narativni pocitatové hry, kterd ma takovouto funkci, slozkou ¢i €¢asti simula¢ni nebo také
simulaci.® Fakt, Ze recipient poc¢itacové hry aktivné urCuje jeji sméfovani — tedy Ze
interaguje s obsazenym dénim — se také Casto nazyva interaktivnost.

Klasické vypravéni ovSem interaktivnost neobsahuje. Vypravény ¢i literarni text,
jakoz i narativni film (ale i tfeba divadelni hra nebo komiks) jsou ve své kanonické formeé
neinteraktivni. Jedna se o celistva dila, néjak vytvorena autorem ve své konkrétni a finalni
podobé¢ a jako takova se pak dostavaji k recipientovi, ktery je ¢te ¢i sleduje jako uzaviena
dila (v pfipadé¢ dramatu je situace mirné odliSnd — text hry napsany autorem je pfi
predstaveni jeSté¢ néjak koncepcné interpretovan reZisérem a divadelnim souborem, ¢imz
teprve vznikne hotové dilo v té podobé, v jaké je predstavené divakovi; takto vzniklé dilo
uz ale recipient vnima stejnym zpisobem, jakym vnimaji recipienti roman ¢i film). Obsah
téchto narativnich dél je jednoduSe dan autorem pfi jejich utvareni.

Samoziejmé — jak jsou si naratologie a literarni véda védomé, neznamena to, Ze by
jejich obsah byl dan do posledniho zbytku svého vyznamu a Ze recipient je pfi jejich
vnimani naprosto pasivnim konzumentem. Kazdy text je samoziejmé pii Cteni
interpretovan a tato interpretace neni deterministicka. Akt Cteni (¢i sledovani) tedy vzdy
jesté na dile odvadi urcitou netrividlni praci. Umélecké texty na tuto aktivitu piimo cili,
jakakoliv mnohozna¢nost nebo nejasnost v textu tuto aktivni povahu ¢teni vynese na

povrch (Casto zamérn¢) a odhali jeji zasadni roli.

3 Distinkce a pojmy ,,narativni“ a ,,simulac¢ni“ vychdzi z pojednani Gonzalo Frascy Simulation versus
Narrative: Introduction to Ludology. Viz: 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
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Klasické vypravéni tedy neni zcela hotovym dilem, nicméné text jako takovy (¢i jiné
pouzité médium) autorem n&jak definitivné* utvofen je — v jeho provedeni neni nic, ¢im by
¢tenaf néjak mohl ,,hybnout” ¢i co by mohl pozménit. Recipient ma toliko interpretacni
svobodu nad tim, co mu autor (¢i abychom byly pfesnéjsi, text jako takovy — nebot
recipient se setkava toliko se samotnym textem ¢i jinym dilem) pfichystal. Asi lze fici, ze
recipient dokonce sam pfistupuje k vypraveéni proto, aby vnimal to, co mu takto konkrétni
dilo hodld vypravét. Tedy ma zidjem na v ném obsazeném autentickém vypravéni
a necte/nesleduje ho proto, aby si ho n&jak v duchu predélaval podle svého.’

Vtomto ovSem shleddvame jasny rozpor s interaktivnosti pocitacové hry
a s charakterem jeji simula¢ni slozky. U té recipient sice také neni absolutnim tviircem (je
totiz omezen tim, jak mu simulacni pole plsobnosti autofi hry vytvofili), 1 tak ma vSak
podstatnou a zcela aktivni ulohu ve formovani udalosti, které se pii hrani stanou. Pfi hrani
v simulaéni sféfe se recipient vénuje svému vlastnimu jednani — a za timto ucelem k hrani
pfistoupil. Naproti tomu pii vnimani narativu recipient sam nejednd, nybrz se vénuje
pfijimani toho, co mu sdéluje dilo samé¢, a opét, za timto tcelem k recepci piistoupil.

V narativni poc¢itacové hie se vyskytuji ob¢ tyto protichiidné slozky. Autofi hry do ni
vlozili urcity ptibéh, ktery sestavili dle své ville a ktery je hraci urcen k recepci v onom
pasivnim modu pfijimani. Zarovenn pro své publikum ale autofi hry vytvareji simula¢ni
pole, tedy prostor, ve kterém muze hrac (recipient) aktivné jednat dle svého a ,,urCovat
chod dé¢jin“. Koexistence téchto dvou odlisnych sloZek je na narativni pocitacové hie velmi
zajimava. Klade mnohé otdzky — naptiklad jakym zplisobem je oboji propojeno, zda je
jedna ze slozek primarni a druha sekundarni (atedy méné dulezitd), nebo ktera je
puvodnéjsi (tedy zda narativni pocitacova hra coby forma vznikla zinteraktivnénim
vypravéni nebo naopak pfidanim vypravéni do hry). I u jednotlivych prvki celého dila pak
muzeme hodnotit, zda jde o prvek narativni nebo simulacni (coz ale ve skute¢nosti byva
nesnadné rozhodnout). Chceme-li se zde dobrat néjakého pochopeni ¢i uchopeni podstaty

narativni pocitaCové hry, budeme se muset s touto dvojakosti vyrovnat. Zaroven je

4 Alespon pro tu konkrétni verzi textu/dila. Napfiklad roman ¢i film mohou mit vice verzi, pficemz vSechny
jsou autorské a vznikly naptiklad v riznych obdobich prace na dile ¢i pro rizné ucely. Tyto jednotlivé
verze vSak stale musime povazovat za hotové a néjak autorem finalizované dilo (byt’ by i nebylo
kompletni), tak jako je pfi synchronnim jazykovédném pohledu vzdy studovan ,,fez* zmrazenym
systémem, tak jak idealné existuje v jednom okamziku.

5 Na $irsi arovni jiz ale takové aktivity vypozorovat lze — jedna se o psani tzv. fanouskovské tvorby (fan
¢i upravuji. Pfitom mohou i popfit skutecnosti, které autor zaclenil do originalu, obvyklé je vSak dbani na
to, aby piidavek nebyl s origindlem (,,kanonem*) v explicitnim rozporu.
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pfitomnost téchto dvou sloZzek pfitomnost zékladnim rysem této formy, z kterého pii jejim

zkoumani budeme vychazet.

Zamér prace

Ve své vySe zminéné bakalaiské praci jsem jeSté vychdzel z predpokladu, Ze herni
prvky a narativni prvky tvofi cosi jako proti sobé¢ stojici, vydélené principy a ze v narativni
hie se n&jak misi a dopliiuji. K rozfeSeni rozporu mezi jejich povahou jsem nepfiikrocil,
a to zamerné, nebot’ jsem ho povaZzoval za pftili§ komplikovany a kontroverzni — tedy Ze na
tento problém by rlzni teoretici zaujimali rlizné ndzory, aniz by bylo snadné né&jak
vyargumentovat, ktery je ten spravny. Predpokladal jsem, ze jde o ,,komplikovany*
problém, ktery by snad i mohl ziistat otevieny, proez jsem se omezil na pozorovani
a popis, misto abych se snazil néjak teoreticky proniknout do nitra véci. Pravé o to bych se
ale chtél pokusit nyni.

Chci se v této praci pokusit najit fundamentalnéjsi zaklad, na kterém je narativni hra
vytvofena. Vysledkem by mélo byt n¢jaké vymezeni principu jejiho fungovani (se zietelem
k zminénym vné¢j$im znaklim), které by nam poskytovalo lepsi porozumeéni této formy
a moznosti, které poskytuje a které by mohlo slouzit jako jakasi hruba definice. Domnivam
se, ze ony herni prvky na jedné stran¢ a narativni prvky na stran¢ druhé jsou spise vnéj$im
projevem problému, ze jde o znaky narativni hry, spiSe nez o podstatu jejiho fungovani,
kterou bych chtél zachytit. Zda se mi totiz, Ze oboji je v narativni hie na hlubsi Grovni
svazano v jednu jedinou — atedy pochopitelné novou — formu, ane v pouhy hybrid
narativu a pocitacové hry s dvojakou ¢i dualistickou podstatou. Nejedna se ani o narativ
obohaceny hernosti, ani o hru obohacenou narativnosti; ani simulaci, ani narativ nelze
vyc€lenit jako dilezit&jsi cast. A ze zplsobu, jakym je utvaiena tato jednotna podstata, pak
veelku pfirozené vyplyne pravé isamotny fakt, ze narativni hry z vnéj$iho pohledu
predstavuji tuto smes dvou zdanlivé protichtidnych druhti prvki, obvyklych jednak

v klasickych narativech, a jednak v obecné pojaté (tedy 1 nenarativni) pocitaCové hte.

Ona hloubkové podstata, na které je zalozend narativni hra jakoZto forma castecné
vychazejici z konvenéniho vypravéni (zde myslim literarniho textu nebo filmového
vypraveéni) a ¢astené ze hry €i pocitacové hry, je pomérné jednoducha, coz je snad dobfte.
Mam-li ptfedbihat, nespocivd na formalnich prvcich jako je zplsob zprostfedkovani
obsazené¢ho piibéhu v diskursu (¢i chceme-li fabule v syZetu) ani v novinkach, které

narativni pocitacova hra piinasi oproti klasickému vypravéni, tedy ve vlastnostech jako je



nelinearnost vypravéni, schopnost rozstépit piibéh do nékolika alternativnich linii, z nichz
si hra¢ vybira a je tak schopen ovlivnit samotny dé&j piib&hu, ¢i obecné tzv. interaktivnost
pocitacové hry. Mam za to, Ze misto toho spociva podstata narativni hry ve zmén¢ role
recipienta a zmén¢ jeho vztahu k fikénimu (¢i také hernimu) svétu ve srovnani s klasickym
vypravénim. Tato zména je také spjata se zakladnim dramatickym konfliktem v piib&hu, to
znamena, ze se méni i povaha dvojice protagonista — zapletka v ptibehu; Ize to také fici
tak, ze v narativni pocitacové hie je oproti klasickému narativu podstatné zmeénén vztah
recipienta k zapletce. Zaroven ale specificka povaha narativni pocCitacové hry spoc¢iva i ve
zméné oproti pocitacové hie obecné (vybudované bez piibéhu). Tato zména je zase
zakofenéna v tom, jak je v narativni pocitacové hie definovana napln hrani, tedy obsah ¢i

ramec, ktery hraci hra skyta.

Nyni se tedy podivejme na problematiku podrobnéji. NeZ pfikro¢ime k hledani oné
vnitini podstaty narativni pocitacové hry v druhé casti, popiSeme si v prvni nejdiive
narativni a simula¢ni sloZzku podrobnéji, ¢imz také predestieme jakési pfedstaveni podoby

narativni pocitacové hry pro ctenafe mén¢ zasvécené do tohoto média.



1. Narativni poc¢itacova hra

1.1. Narativni sloZzka a simula¢ni slozka na prikladech

Podrobnéji si narativni pocitacovou hru a jeji dvé slozky jiz predstavené v tivodu —
narativni a simulacni — pfedstavime zejména za pomoci piikladii konkrétnich dél. Takovy
postup ma tu vyhodu, ze bude vice pfistupny ctenafim s mensi obezndmenosti
s relevantnimi druhy pocitacovych her. Pfi praci s konkrétnim materidlem by méla byt
povaha toho, o ¢em budeme vykladat, zna¢né ndzornéjsi, nez pokud by byla popisovana
pouze teoreticky.

Jako pfipad elementarni pocitacové hry, zde jesté¢ bez jakékoliv narativni slozky,
mé&jme snad obecné znamy Tetris (Alexej Pazitnov, 1984).° V tom hra¢ musi skladat rizné
geometrické tvary (sloZzené vzdy ze Ctyt Ctvercu) tak, aby z nich v obdélnikové hraci plose
vytvafel pokud mozno souvisly pokryv. Nahodné vybrané tvary padaji shora, ale nez
dopadnou, lze jimi hybat ¢i otdCet a pokud je hraci plocha plna, hra¢ prohral.
Nevyhnutelny netspéch lze oddalit peclivym skladanim tvard — pokud totiz hra¢ vytvori
souvislou vodorovnou fadu (od jednoho konce ke druhému), tato zmizi, ¢imz se na hraci
plose uvolni ,,zivotni prostor* pro dalsi pokracovani.

Tetris je obvykle povazovan za logickou hru, protoze u hrace vyzaduje intelektualni
usili (prostorovou piedstavivost). Zaroven jde ale i o svym zplisobem hru akéni, nebot
vyzaduje postfeh a hbité ovladani kosti¢ek tlacitky. Kazdopaddné jednoduché hry tohoto
typu a zanru nemaji obvykle piibéh (vyjimkou je tfeba Arkanoid (Taito, 1986), u n&jz
podobnd, zdanlivé abstraktné logicka naplii podle ramcového piibéhového pozadi
predstavuje souboj vesmirné lodi s mimozemstany).

Moderni avelmi popularni titul Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009)" je
v podstaté relativné podobny. Na herni obrazovce jsou postavena opevnéni, drZena
protivniky — zelenymi prasaty. Hra¢ ovlada prak, kterym proti t€mto opevnénim
katapultuje komické nelétavé ptaky scilem jimi opevnéni zniCit a prasata zavalit
v troskach ¢i je pfimo strefit vrzenym ptakem-projektilem. Rozdil oproti Tetrisu vSak
neleZi jen v konkrétnich objektech a prostiedi, s kterymi hra oproti abstraktnimu Tetrisu
pracuje. Angry Birds maji totiz na pozadi jednoduchy pitibéh, ktery dava smysl celé naplni

hry. Ptéaci jsou totiz s prasaty ve valce, ktera se rozpoutala poté, co druzi jmenovani ukradli

6 'V dnesni dobé¢ existuje nespocet napodobenin ¢i klonti originalniho programu, naptiklad na adrese
http://www. freetetris. org/game. php je k dispozici Tetris N-Blox (Paul Neave, 2003)

7 Hra (¢i jedna z jejich verzi) je dostupné a hratelna piimo na webu na adrese http://chrome. angrybirds.
com/
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ptakiim vejce. Ti se je ve hfe snaZi na prasatech dobyt zpét pravé témito sebevrazednymi
utoky na pevnosti prasat. Pfibéh je to sice primitivni, nicméné hra je od svého uvedeni
vysoce uspéSnd, docCkala se aluzi v mnoha médiich a vroce 2016 ma do kin pfijit jeji
filmové zpracovani.®

U Angry Birds lze ovSem pfib¢h stile povazovat za rdmcovy. Samotné hrani této
pocitacové hry by vypadalo stejné, kdyby zadny vysvétlujici ptibéh neexistoval. Teoreticky
by tedy sice asi bylo obhajitelné, kdybychom tuto hru povazovali za narativni, ptilis
produktivni to vSak nebude. Na jejim ptipad€ lze ale vidét, Ze jiz to, Ze hra ptedklada
jakysi fiktivni svét, ve kterém probiha simulace, vytvari potencidl (ptibéh v pozadi),
narativni je tak pomérné pochopitelnd, v mnoha ohledech jde prosté o automatické
rozvijeni herniho svéta a jeho komplexity.

Do tietice se jiz podivdme na hru, ve které je jiz piibeh silné¢ obsazen,
a demonstrujeme si pfi tom, jak narativni hra vypadd, jakd ma specifika a jak se v ni
skladaji a stfidaji dvé slozky: vypravéni pfibéhu a hrani hry, ¢ili narativ a simulace. Vybral
jsem pro tyto potieby hru Albion (Blue Byte Software, 1996), coz je jeden z prvnich
komplexnéjsich tituldt zdnru RPG (role-playing game). Ty se vyznacuji obsahem pomérné
velkého mnozstvi dialogl (charakteristickych tim, Ze zdaleka neobsahuji jen nezbytné
informace, ale 1 mnoZzstvi témat sekundéarnich) a pomérné distinktivnimi ptib&hy, coz je

i pfipad této hry.’

1.2. Albion

Ptibéh Albionu lze v kratkosti shrnout asi takto: Hlavni hrdina Tom Driscoll je
¢lenem komeréni meziplanetarni mise vesmirné lodi Toronto, jejimz cilem je téZit suroviny
na cizi poustni planeté, nazvané Nugget. Ma pilotovat prvni prizkumny let nad jejim
povrchem, ovSem ztroskotd. Ukéze se, ze nejde o pustou planetu, nybrz o svét s rozvinutou
biosférou a inteligentnim Zivotem. Tom se musi v téchto podminkach ptizpusobit a také
kontaktovat svou matetfskou lod’, kterd mezitim pfistdla v poustni oblasti a jejiz t&€zebni

aktivita by planetu zcela zni¢ila. B&hem tohoto putovdni se narazi na rizné kultury

8 Rovio Entertainment: Rovio's Angry Birds feature film nests at Sony Pictures Entertainment, publikovano
elektronicky: http://www. rovio. com/en/news/press-releases/299/rovios-angry-birds-feature-film-nests-
-at-sony-pictures-entertainment

9 Tituly zanru RPG byvaji na ptibéhu vystavéné s obzvlastnim dirazem. Z dalsich 1ze rozhodné doporucit
napiiklad Baldur's Gate a pokraovani Baldur's Gate I1. Prvni z nich pouZiva pro podobny zakladni popis
povahy narativni po¢itacové hry Diane Carr, viz: Diane Carr: Games and Narrative, in: Diane Carr, David
Buckingham, Andrew Burnm, Gareth Schott: Computer Games: Text, Narrative and Play, Polity Press,
2006 Cambridge/Malden.
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obyvajici planetu (v€etné pozemskych Keltl, ktefi sem mysteriézn€ unikli pfed expanzi
fimského impéria a naslednou christianizaci). Kdyz se mu po dlouhych peripetiich podaii
kontaktovat matetskou vesmirnou misi (Toronto jiz mezitim pfistalo a zménilo se v téZzebni
zakladnu), ukazuje se, Ze skutecnosti o zkoumané planeté jsou spolecnosti, ktera tento
projekt zainvestovala (mimochodem se pon¢kud symbolicky jmenuje DDT), ddvno zndmé,
hodla je ale ututlat, aby ji neunikly zisky z vytéZenych surovin. Jeji agenti proto zpisobili
Tomovu nehodu (aby se véc neprovalila), a ukazuje se také, Ze pfedtim zavrazdili vladniho
inspektora, pfiCemz v naraficené ,,nehod¢“ znicili komunikacni zafizeni, slouzici pro
spojeni se Zemi. Tom mé byt umlcen znovu, podafi se mu ale uprchnout a stoji pred

ukolem zachranit planetu a jeji obyvatele.

Udalosti popsané v tomto shrnuti d&je patii vesmeés v to, co jsme oznacili za narativni
slozku. Jde o autorem (¢i chceme-li dilem samym) definovanou dé&jovou linii, kterou hrac
musi absolvovat, pokud chce hrou prochazet (pomiiime moznost, ze by prosté navzdy
zustal v jedné z navstivenych zemi a nepostupoval ptibéhem dale — po néjaké dobé by jiz
hra¢ nemél co dalSiho dé€lat a prodlévani na stejném misté¢ by ho ptestalo bavit). Tyto
zésadni momenty dé&je jsou v podstaté pevné dané, vétsiné z nich se neda vyhnout.'

Naopak simulaéni obsah — tedy pfilezitost k tomu, aby se hra¢ sam ,,realizoval® skrze
své vlastni jednani — je tvofen naptiklad putovanim po jednotlivych uzemich, kde se hra
odehrava (jde o sidla, ,,dungeony*" i volnou krajinu), hledani skrytych pokladd, opatiovani
lepsiho vybaveni a vyzbroje pro skupinu a vylepSovani schopnosti Toma a jeho spole¢nikil
pomoci ,.trénovani“ (zejména za vitézstvi v boji ziskava skupina zkuSenostni body, za
jejichz akumulaci jsou postavy odménény zvySenim urovné, tzv. levelu, ¢imz se stavaji
siln¢j8imi). Jelikoz Albion obsahuje na svou dobu pomérné sluSny podil socidlni interakce,
je soucasti simulace i komunikace s obyvatelstvem a vyptavani se na informace. Hra¢ se
v rozhovorech miize dozvédét nejen informace, které¢ potfebuje pro postup ve hte, ale
1 Cisté¢ dokreslujici vypravéni o zplisobu zivota na cizi planeté¢ (¢i napiiklad relativné

pozoruhodnd vypravéni Keltd o jejich exodu ze Zemé aotom, co jejich tradice tika

10 V tomto fixnim piibéhu mohou ale existovat i volné definovana mista, naptiklad jsou ve hte pfitomny dvé
alternativni linie zépletky s etnickym napétim na ostrové Maini — pfi lep$im postupu lze zabranit
zavrazdéni starosty mésta Beloveno, pfi horS$im k ni dojde. Autor zde napsal dvé varianty piib&hu, a hra¢
ma interaktivni moznost si z nich zvolit podle toho, jak bude postupovat v simula¢nim poli (je tieba
v uréitém ¢asovém horizontu ziskat dikazy o spiknuti a varovat obét’).

11 Herni zargon pod timto slovem rozumi systém obvykle podzemnich prostor, v kterych se pohybuji rizna
monstra ¢i jini neptatelé, nachazeji se v nich rizné pasti, tajné chodby a jiné vyzvy. Hraci davaji
piilezitost k prizkumu, dobrodruzstvi, a také k opatieni riznych skrytych pokladu ¢i jinych predméti
(penéz, vybaveni a v Albionu €asto i potravin). Priizkum nékterych dungeont v Albionu je soucasti
ukolt, které Tom a jeho spole¢nici plni v rdmci hlavni déjové linie.
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o jejich historii tam a kontaktech s fecko-fimskou civilizaci — Tom si mize vyslechnout
naptiklad zajimavé transformované tecké legendy — a poté christianizaci; zminén je
naptiklad svaty Patrik). Dalsi (v hrach prakticky nezbytnou) soucasti simulacniho pole je

pak boj s riznymi monstry nebo divokymi Selmami, které se potuluji v krajiné.

D¢j celé hry zacina (coz je zejména v titulech novéjsich nez Albion zcela bézné)
uvodni filmovou sekvenci.'” Konkrétné u Albionu je toto tzv. intro netypické tim, ze je
pojednano velice abstraktné" — geometricky obrazec vzdalené pfipominajici figuru plachti
jakymsi prostorem, vnémz se kolem n¢j pohybuji neurCité tvary a jakési bubliny
s realnymi predméty (dyka, jakési monstrum, motyl, tank a tak dale). Lze vydedukovat, Ze
sekvence piedstavuje sen hlavniho hrdiny, ktery snad také pfedznamenava déni ve hie —
hudba a scenérie ke konci naznacuji zanik v jakési explozi, z které se obraz prolne do jiz
realistického pohledu na gigantickou vesmirnou lod’ na obézné draze (jde o Toronto, na
kterém Tom Driscoll priletél).

Tato ¢ast je naprosto fixni. Jde toliko o video, z pohledu interaktivnosti ¢i otevienosti
je tedy ekvivalentem klasického filmu. Po jeho skonceni se hra¢ prenese dovniti Toronta,
nyni uz ptimo do samotného herniho prostfedi (na herni svét a hrdinu, kterého ovlada —
Toma Driscolla — shlizi hra¢ perspektivou svrchu). Jesté nez hra¢ poprvé dostane nad
Tomem kontrolu (¢imz se poprvé skutecné ponoii do simula¢niho pole), musi si pfecist na
obrazovce text, ktery je (coz neni bez zajimavosti) promluvou hrdiny, nad kterym hrac¢ uz
uz pievezme kontrolu. Touto cestou hra¢ vlastné ziskava prvni vhled do toho, kdo to

vlastn¢ Tom Driscoll je:

,, That crazy dream again — it must be the tenth time. What does it mean?

I can't remember ever having dreamed in color before...

12 Pro poradek je tieba fict, Ze mnohé hry spousti uvodni sekvenci automaticky po spusténi programu,
nikoliv tedy az poté, co hra¢ zvoli volbu ,,zac¢it hru“. Mozny diivod, ktery mé napada, je ndvaznost na
automatové herni kabinety (anglicky oznacované jako ,,arcades®), které byly naprogramovany
k automatickému spousténi demonstraci a sekvenci typu intro, aby pfilakaly pozornost hract. U téchto
her bylo nezadouci, aby program pfed zapocetim hry jen , tiSe sed¢l, a tato konvence se mohla mimodé&k
prelit i do her napsanych od pocatku jen pro domaci pocitace nebo konzole.

Také v Albionu je tivodni sekvence prehrana pfi spusténi hry (pokud ji nepieskocite stisknutim klavesy),
nikoliv v moment¢, kdy zvolite volbu ,,za¢it hru“. Video nicmén¢ konéi stejnou scénou, jakou zaéina hra
— Tom se probudil ve své kajuté a dokonce je i zobrazen stejny text (jak jej uvadim dale).

13 Velmi pravdépodobnym vysvétlenim tohoto pfistupu jsou technicka omezeni. Realistické figuralni
technickymi moznostmi — hra v roce 1995 bézela i na procesorech tiidy 486, a pro moderni videokodeky
typu MPEG nebudou mit pocitace jesté nekolik let dostate¢ny vykon.
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Well, I'll take a little walk and shake it off. Hopefully they'll soon announce when

I have to launch the shuttle for our exploratory flight. “**

V této piimé feci mizeme vidét urcitou smeés vnéjsi a vnitini perspektivy. Toma hrac
sleduje 1 ovladé z vnéjsku, jeho myslenky slysi, jen pokud jsou vyi¢eny vypravécem nebo
postavou samotnou. Zaroven vsak nejsme svédky ¢ehosi podobného, co se objevuje ve
vypravénich v er-form¢ s vSevédoucim vypravécem. Hra v podstaté omezuje to, co hrac
vidi, sly$i a vi, jen na to, co mize vidét, védeét a prozivat ovladana postava (az na relativné
nepodstatné vyjimky — zobrazeni znadhledu napiiklad hraci ,,prozrazuje”, co je za
zavienymi dvefmi ¢i za zdmi; v trojrozmérném zobrazeni z vlastniho pohledu, které¢ Albion
pouziva v ,,dungeonech®, jiz vSak tato chyba nevyvstava).

Kdyz hrac kliknutim uzavie okno s touto promluvou, dostdva nad Tomem kontrolu.
Pro zacatek s nim mize prozkoumat kajutu a vzit par osobnich véci ze skiiné (hra pfitom
vysvétli: ,,This is where Tom stores his personal items.”). Hned jak hrac¢ vyjde z kajuty,
vSak herni program opét piebira kontrolu, protoze nastava predem urcena soucast ptibehu.
Tu opét hrac sleduje pasivné. Po vykroceni do chodby hra zobrazi text: ,, When Tom goes
out into the corridor, he sees Christine, his girlfriend, approaching him. He goes to talk to
her.* VSimnéme si, ze se zde jiz podruhé objevuje cosi jako hlas vypravéce. Podobné jako
uvodni sekvence v podstaté byla ekvivalentem filmového vypravéni, textové podavané
¢asti hry jsou svym zptisobem ekvivalentem vypraveéni literarniho. Rozhovor s Christine se
sklada z pfimych fe¢i obou Gcastnikl a je pln€ urcen autorem — hra¢ na tomto misté nema
prilezitost si napfiklad vybrat z vice variant toho, co Tom své divce fekne. Pii rozhovoru se
hrac¢ (a Tom) dozvida, ze vladni inspektor, ktery mé&l s Tomem letét na prizkum planety
Nugget, zahynul kvili explozi, ktera znicila komunikacni jednotku, a misto né&j poleti
s Tomem jiny cloveék (Rainer, ktery se stane prvnim Tomovym spolecnikem po
ztroskotani). Pozd¢ji ve hie se ukaze, Ze pomoci této ,,nehody* a Tomovy havarie se
spolecnost chtéla zbavit vladniho dohledu, aby tézba na Nuggetu nemohla byt piekazena.

Timto je nastoleno prvni ,,d&jstvi® hry — v ném se Tom pohybuje po lodi Toronto
(toto prostiedi tvoti simulacni pole, v kterém ma hra¢ volnost) — miize obejit lod” a pobrat
ur¢ité predméty (jidlo, lékarnicky), které se pozdéji budou hodit. Hra¢ se zaroven muze
personalu vyptavat na rizna témata (hra nabizi moZnost zeptat se na klicova slova, ktera

byla v hovoru zminéna ptedtim, takZe jedna otazka Casto otvird prostor k mnoha dal§im).

14 Albion (Blue Byte Software, 1996); cituji anglickou verzi, je vSak tieba zminit, Ze pfed mezinarodnim
vydanim vySel Albion nejprve némecky, jiz v roce 1995.
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Tim se lze dobrat jakéhosi jednoduchého obrazu tohoto, jak to ve fikénim svété v té€ dobé
vypada na planeté Zemi (Evropska Unie jesté stale nezavedla jednotnou ménu, Papez jesté
stale oponuje potratlim...), pro samotné hrani ovSem tyto informace nemaji dilezitost —
slouzi je pro dokresleni svéta a vybudovani atmosféry. Lze také fici, Ze pokud hra¢ ma
o Cteni té€chto informaci z&jem, prodlouZi si tim herni dobu, tedy pozitek z Albionu.

Stale na Torontu mize také Tom s pomoci kamardda Joea servisni palubou
proniknout do uzaviené ¢asti lodi — do komunikacni mistnosti, kde doSlo ke smrti
inspektora. Na misté objevi zbran, kterou lze potom propasovat se sebou na planetu
Nugget (kde pomize s t€Zkymi souboji na zacatku). Zaroven je to ale prvni znak toho, ze
se na Torontu déje néco nekalého. Tato nepovinna epizoda (Ize ji preskocit), obsahuje
jednak tento narativni obsah, vztahujici se k hlavni d&jové linii, jednak simulacni obsah
navic — pfi pohybu po servisni palubé musi Tom piekonat n€kolik tzv. hadanek, tedy
ruznych prekazek, které brani v postupu dal.

Kdyz hra¢ prozkouma vse, co lze na Torontu udélat (¢i se tyto moznosti rozhodne
pfeskocit), pfijde cas, kdy se md& Tom hlasit v hangaru, aby odletél is Rainerem na
zminény pruzkumny let. Tim nastava relativné dlouhd narativni faze, v které¢ hra¢ nebude
mit opet Zadnou kontrolu, jde o autorem definovany sled udalosti, béhem néhoz systémy
prizkumného raketoplanu selzou, Tom nouzové pfistane na Nuggetu, zjisti s Rainerem, ze
misto na slibované pousti se nachazeji v dzungli. Raketoplan vybuchne, a Tom se probere
z bezvédomi aZ po mnoha dnech, kdy se nachédzi v pé¢i mimozemské rasy Iskai (coz jsou
jacisi koc€ici 1idé). Po rekonvalescenci hra¢ dostane nad Tomem (k némuz se nyni pfipojuje
1 Rainer) opét po dlouhé dobé¢ kontrolu a je ¢as prozkoumat fantastické mésto, v némz Iskai
ziji, v dalSich rozhovorech se zacit dozvidat o pomérech na planeté, a v neposledni fadé
zorganizovat a vyrazit na cestu na misto piedpokladaného ptistani Toronta.

Dlouhéd narativni vsuvka okolo letu a ztroskotani raketopldnu se skladd zejména
z textovych oken (obsahujicich jak hlas vypravéce, tak hlasy postav), ¢i scén, kdy se
postavy pohybuji a jednaji ovladané pocitacem. Obsazeno je i n€kolik dalSich kratickych
videosekvenci (pfiblizujici se Nugget oknem raketopldnu, prvni pohled na jedince rasy
Iskai). Jak bylo fe¢eno, hra¢ zde nemé nad dénim zadnou kontrolu — toliko nechavé d¢j
plynout ¢i odklikava jednotlivé dialogy poté, co je docte. Po shlédnuti této narativni
sekvence ma naopak hrac prevazné volnou ruku — pohybuje se volné v prosttedi, s osobami
vném se nachdzejicimi navazuje hovor o své vlastni vili, jde tam, kam se mu zlibi.
Samotné dialogy, které 1ze s lidmi (a domovskymi ptislusniky rasy Iskai) vést, jsou pfedem

napsané autory hry, a hraci toliko davaji na vybér z moznosti, na co se ma zeptat, nebo jak

15



odpovédét na otazku. I v této omezené mife nicméné vytvareji simulacni pole pro hracovo
jednani.

Za branami mésta (a ve sklepeni jednoho z domtl) se pro zménu mize hra¢ zaplést do
prvnich z dlouh¢ fady soubojli s divokou faunou planety (ty probihaji ve zvlaStnim rezimu
kolovym systémem, tj. hra¢ vzdy stanovi, co maji postavy udélat, napt. udefit, zménit
postaveni, pouzit né¢jaky predmét nebo kouzlo).

Jen na né¢kolika specidlnich mistech zase pievezme kontrolu hra, aby predvedla
néjakou autorem piedem stanovenou uddlost. Mnohé z nich jsou soucasti Ustfedni déjové
linie, a jejich absolvovanim se pomyslnd pozice hrace (a jim ovladané Tomovy druzZiny)

v zapletce vypravovaného piibéhu posune vpied.

1.3. Nevyhranénost a narativni a simulacni slozky a prechody mezi nimi

Vidime tedy pomérné jasné stiidani dvou jiz ptedstavenych typt udalosti, tedy téch,
které hrac toliko sleduje, jelikoz jejich pribeh byl pln€ stanoven tviirci hry na jedné strané,
ana druhé strané udalosti, které hrd¢ sdm realizuje svym vlastnim jednanim
v simulovaném hernim svété. Z toho by se na prvni pohled mohlo usuzovat na to, Ze jde
o pomérné vydélené a jasné odlisitelné slozky (¢i prvky). Takové oddé€leni se vSak ve
skuteCnosti potyka s fadou potizi. Nejen Ze tyto slozky neni snadné od sebe odd¢lit, pti
bliz§im pohledu ¢asto neni snadné (nebo 1 vitbec mozné) stanovit, ke které slozce je tieba
néjaky konkrétni prvek pfifadit. Pfedev§im mutZeme celkem snadno tvrdit a doloZit, Ze
popisované prvky maji ve skutecnosti funkce obé€, bez ohledu na to, zda se nam zdaji
naplnovat povahu narativni, ¢i simulacni.

Naptiklad si povSimnéme, Ze v simulacnich prvcich (a to zfejmé prakticky ve vSech),
lze najit skryty narativni vyznam. Pevné¢ dané narativni motivy totiz nelze oddélit od déni,
které se odehrava v simulacnich ¢astech. Dé&jova linie nefetézi udalosti jen jako pouhou
fadu, kde jedna véc pouze stfida druhou. Mezi udélostmi jsou samoziejmé kauzalni vztahy:
oboji je pfimo propojeno samotnym zprostiedkovavanym dénim, nebot’ naptiklad prizkum
»dungeonu®, coz je na vysost simulacni prvek (ve kterém si hra¢ mize uZzit boj, napéti,
feSeni hadanek, hledani pokladd, lusténi hlavolamtl), vyplyva z narativniho prvku, tedy
motivu, ze Tomova skupinka musi tento ukol podstoupit, jelikoz ji byl ptidélen, nebo
proto, aby mohla postoupit dal (do ,,dungeonti Umajo a Khamulon v pozdé&;si ¢asti hry
naptiklad Tom vyrdzi hledat dvé potiebné ingredience pro kouzlo, které ma ve finalni
konfrontaci s lodi Toronto a jejim systémem umélé inteligence zachranit planetu pied

zni¢enim). Podobné mohou mit misto v centralni déjové linii, ktera je vypravéna (a tedy
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mit narativni vyznam) isimulované souboje, nebot porazka konkrétnich klicovych
protivnikli, byt neni automatickd a hrd¢ se kni musi vlastnimi silami dopracovat,
pfedstavuje dileZitou polozku v utvareni zapletky. Ptikladem budiZ pfemozeni inkarnace

3

boha Kamulose na konci zminéného ,,dungeonu Khamulon, jehoZ prostfednictvim
Tomova druZzina ziska svitek s tajemstvim ,,High Knowledge,“ o ktery usilovala.

D¢jova linie hry tedy prochdzi jak simula¢nimi, tak narativnimi udéalostmi, které
vzajemné spojuje. Jednani hrafe v simulovaném svét€ nelze myslet bez udalosti
z narativnich Casti, které mu ptredchazely. Lze fici, ze z pohledu postavy nachazejici se
v hernim svét€ maji ty Casti jeji minulosti, které se odehraly v narativnim reZimu, zcela
stejnou povahu jako ty ¢asti minulosti, které se odehraly v simula¢nim rezimu.

Tato jednotnost zapletky je velmi diilezita. Udalosti, které ma hrac ve svych vlastnich
rukou, ve vysledku zapadaji do kostry zapletky pfedstavované pevnymi narativnimi prvky.
Jako by autor ve své zapletce ponechal recipientovi nékteré party. Kazdy simulaéni prvek
takto zapadne do linie ptibéhu, kterou narativni prvky vypravéji, a v tomto celku tedy také
plni narativni funkci, byt jej pfi jeho aktudlni recepci hra¢ nevnimal jako pasivné ¢teny/Ci
sledovany déj, nybrz ho proZival ,,v prvni osob&®. Tato jednota ndm jeSté bude uzitena, az

budeme pozd¢ji vyvozovat podstatu a utvaieni narativni pocitacové hry.

Lze n¢jak podobné argumentovat pro zménu pro to, Ze i v narativnich prvcich se
skryva simulacni aspekt? Myslim, Ze odpovéd’ je rovnéz ano. Jistou piisluSnost k simula¢ni
sloZce ziskavaji narativni prvky pravé svymi vztahy s okolnimi prvky simula¢nimi, jak jiz
bylo naznaceno. Vypravéné udalosti a existenty (tedy predméty a postavy) v kazdém
pfipadé zaroven predstavuji obsah simula¢niho pole. Tomovo ztroskotani na planeté
Nugget ma jako udéalost hmatatelnou pfitomnost (¢i dopad) na cokoliv, co se v simula¢ni
sloZce stane.

Ovsem nalezneme i konkrétnéjsi diivody. Predné, pfes svou pevné danou podstatu,
urcenou autorem pii tvorb& narativni pocitaCové hry, lze 1 v téchto pasivné sledovanych
narativnich prvcich nalézt variabilitu a zni vyvstavajici interaktivnost, kterd je prave
znakem simulacnosti. Zfejmé je to ve hrach, které maji vice alternativnich d&ovych linii,
coz neni zrovna ptipad Albionu. V takovych pfipadech jsou narativni prvky autory
vytvofeny ve vice variantdch, a hra¢ si jednu znich explicitné ¢i implicitn€é zvoli
(napriklad hra se bude chovat odlisné€ v zavislosti na néjaké akci, aniz by bylo hraci tehdy

zjevné, Ze jde o ,,rozhodujici bod zlomu). V takovych c¢astech proto mize hrac zcela

17



pasivné sledovat vypravény piibéh, prece je vSak takova udélost vytvoiena jeho jednanim
v simula¢nim poli herniho svéta.

Kde lze v narativnich prvcich najit simulacné-zabarvenou ,,volnost* vylozené¢
snadno, jsou ty udélosti déjové linie, které nejsou povinnou soucasti piibéhu. Pokud si
pUj¢ime distinkei z klasické naratologie', mizeme Fici, Ze na rozdil od jader, ktera jsou
zcela nutna, nemusi hra¢ projit vSemi satelity, ¢i vedlejSimi zapletkami. Prikladem muze
byt napiiklad epizoda na lodi Toronto, kterou jsme zminili — kdy Tom prozkoumava
komunika¢ni mistnost, zjiSt'uje podezielé okolnosti (a tfeba se o nich jesté poradi s Joem)
a ziskava pistoli. Pokud se hrac¢ této epizodé€ z nez4jmu ¢i nedbalosti vyhne, vlastné vyuzil
své svobody v simulac¢nim poli k tomu, aby vypustil z narativni roviny jednu pasaz. Ta sice
byla v narativnim smyslu pfedem vytvofena aurCena autorem, zaroven v ni byl ale
ponechan stupeii volnosti, a to tim, ze ji Ize pieskocit.

Takovy stupeii volnosti u jinak pevné stanovenych soucésti pfibéhu (a vypravéni)
existuje 1 co se tyc¢e Casového sledu narativnich udalosti. Ptibéh v narativni pocitacové hie
muze byt pomérné Casto usporadan tak, ze nékteré ¢asti lze ,,vykonavat™ v rizném potadi.
U postrannich zépletek je to asi ziejmé, plati to ale 1 u st€zejnich ¢asti hlavni zapletky. Jiz
jsme zminili, Ze Tom se musi vydat do dvou ,,dungeont®, aby ziskal ingredience pro
kouzlo k zneskodnéni Toronta. Oboji je povinnou casti hry, hra¢ si ale mize vybrat, zda

pujde nejdiive do Umaja, nebo do Khamulonu.

Pii (jiz Caste¢né ,,podpoklickovém*) pohledu na povahu simula¢nich a narativnich
prvki, ktery jsme vyse pouzili, je jejich nevyhranénost viibec dobie patrna. Miizeme videét,
ze tak, jako miize byt nedokonald ,,neménnost a pevna urcenost narativnich prvka, je
vlastné velmi omezena také interaktivnost simulac¢nich prvki a svoboda a volnost jednani,
které simulacni pole hraci umoznuje. Z povahy toho, jak jsou programy pocitacovych her
vnitin€ utvofeny, totiz vyplyvaji omezeni pro interaktivnost v simulacnim poli. Jednoduse
feCeno: pocitaCovy program je vzdy omezeny, nemtiize proto poskytnout absolutni
svobodu. Plati, Ze pro cokoliv, co ma byt realizovatelné na simulacnim poli, musel nejprve
vytvofit podminky programator a tedy autor hry. Ma-li byt v simula¢nim poli mozné, aby
hra¢ vybiral kapsy nahodnym kolemjdoucim, musi k tomu byt herni program uzptsoben,
v ovladacim rozhrani musi pro tuto akci byt k dispozici n¢jaka volba ¢i tlacitko; dale

postavy musi mit definovany piredméty, které si sebou nesou a tak podobné. Albion

15 Jadra nelze odstranit, aniz by se logika vypravéni rozpadla; satelit 1ze vynechat, ¢imz sice dilo néjak utrpi
z estetického hlediska, ale zapletka sama tim porusena neni. (Parafrazovano dle Seymour Chatman: Story
and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York), stranky 53-54.)
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napiiklad tuto moZnost vilbec neobsahuje, jiné tituly ovSem ano. Ma-li byt mozné s tim
a tim clovékem hovofit, musi na to byt program pfipraven a musi byt pfedem napsany
potfebné dialogy. Na rozhovorech je ostatné toto omezeni svobody v simula¢nim svéte
vidét nejlépe — jak jsme jiz tekli, jsou vSechny napsané pfedem, a hra¢ mé jen moZnost
vybrat si preferovanou variantu z nabizenych hotovych alternativ vedeni rozhovoru. Déle
je v Albionu naptiklad nemozné zautocit na lidi ¢i tvory, které hra pfedem nepojednala
jako nepratele — prost€¢ pro to neni napsan programovy kod. Lze tedy fici, ze ackoliv
skutecné existuji kvantitativni rozdily mezi pfedurCenosti narativnich a simula¢nich prvka
apak na druhé strané mezi svobodnosti jednani v narativnich Castech a simulacnich
Castech, nelze tyto rozdily povazovat za kvalitativni. Nejde o vyhranény ¢ernobily rozdil,
konkrétni prvky narativni pocitacové hry jsou spiSe posunuté smérem k smiSenému

Sedému stiedu.

1.4. Herni svét: spolecny prostor pro narativ i simulaci

Jak prvky narativni, tak prvky simulacni také nakonec tvofi jednotny herni (Ci
literarn¢ feceno fikéni) svét. To je pomérné podstatné u existentl. Zatimco udalosti maji
pfimé misto v zapletce, atedy piibéhu/vypravéni, na které jsem se zde zaméfoval,
existenty se na ni podileji ponekud sekundéarnég, prostfednictvim udélosti. O to méné je ale
jasna jejich ptislusnost k jedné ¢i druhé sféfe! Jako ptiklad si vezméme Toma. Je hlavnim
hrdinou, aktérem vSech hlavnich i vedlejSich casti zapletky. Zcela nepochybné plni
narativni funkci. JenZe zaroven je také zjevnym aktérem vSech hraCovych aktivit
v simulaéni sféfe Albionu. D4 se fici, ze vétSina objektil a osob ve svéteé Albionu je na tom
podobné — jsou prosté soucasti svéta, ktery slouzi jak simulaci, tak vypravovani, a podileji
se na jeho formovani ¢i mu dévaji hloubku. Jako takové tedy maji ucast na roli, kterou
tento svét hraje v simulaci ivroli, kterou hraje ve vypravéni. Nejevidentnéjsi je tato
nevyhranénost u téch nejméné vyznamnych predmét — naptiklad rizné dekorace umisténé
na zdech domil nehraji patrnou roli ani ve vypravéném piibehu, ani v simula¢nim poli —
hra¢ s nimi nemutze nijak manipulovat; nemusi si jich ani vSimnout, a nic se nestane. Jsou
prosté stavebnim kamenem prostfedi narativni pocitatové hry, ale to je tak vSe, co o nich
lze surcitosti fici. V Uplné obecnosti tvoii jednu znescetnych podrobnosti Siroce
chapaného vypravéni, a stejné tvoifi jednu z nesCetnych podrobnosti Siroce chapaného
simula¢niho pole, ale nemtzeme fici, co z toho ma vétsi vahu.

Herni svét (zde tim mam na mysli svét pouZivany celou narativni pocitac¢ovou hrou,

nikoliv jen simulaci — pokud bych zde pouzil termin fikéni svét, bude se jednat
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0 synonymum 1i pfesto, Ze je toto spojeni obvykle pouzivano ve vztahu k literarnim textim
a jinym vypravénim) je tedy jednim z prvnich mechanismi, které v narativni pocitacové

hie zjevné integruji ob€ slozky, simulacni a narativni.

1.5. Shrnuti. Pracovni definice narativni a simulaé¢ni slozky

Abychom tedy shrnuli, rozliSovani narativni a simulacni slozky se potykéd zejména
s tim problémem, Ze oba tyto principy maji sice své definujici vlastnosti zcela vyhranéné,
v praxi se vSak prvky konkrétni narativni pocitacové hry takto Cernobile nechovaji. Dale
pozorujeme fakt, Ze ne u vSech prvka lze alesponl ,,pfevazujici®, kdyZz uz ne striktni
ptislusnost stanovit. A to bud’ proto, Ze jsou spojeny jak s pomérn¢ vyhranéné piitomnou
interaktivnosti (tedy simulaénim principem), tak spomérné vyhranéné pfitomnym
vypravénim; ¢asto vSak také i proto, Ze nejsou spojeny s vyhranénou formou ani jedné ze
slozek. Narativni obsah i simulacni obsah jako by se ndm tedy rozplyvaly skrze cel¢é dilo.
Jejich vyhranéné soustfedéni vidime v nékterych Castech jasné patrn€, nelze vSak casto
vysledovat pfesnou hranici, kam az jejich teritorium sahd, kde se vytraceji, a kde jiz

nejsou.

Protoze vSak nadale budeme obéma pojmy operovat, pokusme se n¢jak shrnout
alesponi jejich pfiblizné definice. Mam-li ocitovat sam sebe, pouZil jsem jiz diive takovyto
popis simulacni a narativni slozky: ,,Narativni pasaze autor pri psani hry koncipuje
v pomerné definitivni a urcené podobé, jez je dale jen omezené promeénlivd, hrdc je spise
sleduje nez aktivné hraje. Simulacni pasdze oproti tomu hrdc proziva aktivné — hraje je;
autorem hry jsou koncipovany jen v obrysech, jako soubor potencialit, jejich déj je tedy
promenlivy a variabilni, jeho podoba je hrdacem vytvorena pri recepci z materialu
vytvoreného autorem pri produkci.“'° V tomto popise je jiz zohlednéna ,,gumovost* t&chto
kategorii, kterou jsme opét popisovali i1 v téchto fadcich. Pouziva proto pro popis vlastnosti
obou sloZek relativizovana slova ve snaze vyhnout se problémim s nejasnym vymezenim
téchto dvou principi. K tomu jest¢ dodejme to, ze v narativnich ¢astech ma hrac
pfinejlep$im zna¢né omezeny podil na jejich formovani, zatimco v ¢astech simulacnich ma
obvykle zna¢né¢ vyznamny podil na jejich formovani. Recepce narativnich casti
predstavuje spiSe pasivni sledovani, zatimco recepce simula¢nich slozek je spiSe aktivni

¢innosti a pouZzijeme-li pro tuto aktivitu pojem hrani, je tfeba si pod tim pfedstavit jednani

16 Jan Olsan: Narativni rozmeér v pocitacové hie, bakalaiska prace na Fakult¢ humantinich studii Univerzity
Karlovy v Praze, 2008; strana 13.
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v tom smyslu, ze hra¢ figuruje coby aktér obsazeného déni a na rozdil od narativnich ¢asti
ho skute¢né kontroluje/ovliviuje.

Jelikoz specifickd povaha narativni pocitacové hry se zda se — alesponl nas k tomu
vede ¢i svadi prvotni dojem — odviji zejména od pfitomnosti obsahu simula¢niho (ktery je
v ni ,,navic* ve srovnani s klasickym narativem), bude asi zdhodno jes$té€ n¢jak teoretictéji
vymezit ,,novinky“, které simula¢ni slozka do vypravéni predstavovaného narativni
pocitacovou hrou pfinasi. Co se narativni slozky samotné naopak ty¢e, miizeme pro tuto
chvili ptredpokladat, Ze na ani Ize pohliZet stejn¢ jako na narativni obsah v klasickém
vypravéni (tedy film, komiks, literarni text), Ze je tedy v tomto novém, rozsifeném utvaru
cosi jako prejaté vychodisko a zdklad. Takovy pohled se nabizi, vychazime-li ptevazné
z naratologickych pozic, pochopitelné zamétenych pfedevSim na narativni slozku. Jde
ovSem jen o zjednoduSeni, ve skuteCnosti si netroufam a ani nechci tvrdit, Ze narativni
pocitacova hra je takto ,,podskupinou® ptivodnich vypravéni. Jak jsem jiz uvedl, jedna se
dle mého nazoru o novou formu, jelikoz oba jeji ,,rodiCové™ pii svém spojeni podlehli
vyznamné transformaci, jak se ukaze v druhé Casti.

Simula¢ni slozka narativni pocitatové hry se z pohledu naratologie nejnépadnéji
projevuje porusenim (¢i pfekondnim), nékterych konvenci ¢i snad nutnosti, pfitomnych
v klasickém vypravéni. Skrze prolomeni téchto omezeni klasického narativu lze teoreticky
pocitacovou hru uvazovat jako jakési dal§i vyvojové stadium ¢i vylepSenou formu
vypraveéni ,,star§iho*. To pochopiteln¢ mize byt mysSlenka pro mnohé atraktivni (kdo by
nem¢l radost ztoho, Ze se oteviraji moznosti pro nové umélecké experimenty na poli
literatury a filmu ¢i alespon jejich aktualizované podoby), byt dle mého ndzoru neni
pfiméfend — povaZzuji, jak jiz zde padlo, narativni pocitaCovou hru za novou formu, kterad
tak také uz viibec nemtze z klasického narativu ucinit cosi piezitého, nedokonalého ¢i

ptekonaného.

1.6. Nelinearnost a interaktivnost

Témito narativnimi ,,novinkami®, které simulace pfinasi, jsou v prvé ftadé
nelinedrnost a interaktivnost. Oboji souvisi s aktivni roli hra¢e béhem recepce dila ¢i 1épe
feceno z ni logicky vyplyva. Autor ve svém dile ponechava mista, kterd pak jest¢ néjak
dopracovava recipient svym hranim, a hra tedy musi néjak hra¢i poskytovat moznost
interakce, tedy jednani. Tato moZnost interakce miize mit rtiznou intenzitu. Na elementarni
urovni je jistym druhem interakce jiz tfeba ono ,,odklikdvani“ oken s jinak pfedem

uréenym textem; ale takovou aktivitu bychom jisté neoznacili za interaktivnost ve smyslu,
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o ktery nam zde jde. U ni jde vlastn€ jen o cosi jako digitalni ekvivalent obraceni listl
v knize.

Realna interaktivnost nastava tam, kde hra¢ maze n¢jak fakticky rozhodovat o nééem
(v tomto smyslu by se dalo hovofit i o svobodné viili). V tivodni ¢asti Albionu odehravajici
se na lodi Toronto je Tom napiiklad co chvili rozhlasem informovan, Ze raketoplan je
pfipraven a ma se nahlasit k odletu. Hra se poté zeptd hrace, zda se ma Tom jit hlasit (coz
znamenda, 7e se okamzit¢ prejde k sekvenci s prizkumnym letem a ztroskotanim na
Nuggetu, o které jsme mluvili vyse), nebo zda mé zatim toto ozndmeni ignorovat. Zvoleni
druhé volby hra¢i umozni dal prozkoumavat Toronto, sebrat nékteré uzitecné predméty,
nebo se vyptavat osob na rtizna témata.

Zda se mi, ze prave takova aktivita typu ,,volnd zédbava“ je jeSté o néco pokrocilejSim
stupném interaktivnosti. Zatimco u popsaného hlaseni hra pted hrace polozila situaci a dala
mu na vybér ,,bud’ — a nebo®, ta napln hrani, kde se hra¢ voln€ pohybuje po hernim svété
a v podstaté svobodn¢ vyuziva moznosti interakce s prostiedim, které herni svét nabizi,
predstavuje jaksi vyss$i stupeil volnosti (svobody) jednéani. Tento rozdil bychom asi mohli
oznacit jako rozdil mezi interaktivnosti ve smyslu rozhodovani a interaktivnosti ve smyslu
simulace. V druhém piipad¢ totiz jde o vyuziti pfesné téch moznosti, které piisluSeji
k simula¢nimu poli, hrou vytvofenému — hra¢ zde né&jak tvofi d¢j, improvizuje. V prvém
pfipadé se hra¢ pohybuje v dé&ji, ktery je predem napsan, a mé toliko moZnost ptehodit

vyhybku na pomysinych kolejich.

Tam, kde je interaktivnost v jedné ¢i obou z téchto dvou podob, musi logicky byt
také nelinedrnost déni. Zprostiedkovavany piibeh (véetné téch cCasti, které do néj hrac
doplni aktivitou v simula¢nim sféfe) totiz pak nemulize pocitat jen s jednou linii — musi byt
ptipraven na ob¢€. Tedy i na to, Ze se Tom ohlasi, i na to, Ze Tom bude prodlévat. V pozdéjsi
¢asti hry se naptiklad hra¢ (Tom) mtze rozhodnout, jakého spolec¢nika ptfijmout do své
skupiny — zda keltskou vale¢nici Siobhan, nebo €lena fadu Kenget Kamulos Khunaga
(dluzno fici, Zze hra¢ mize prozatim také pominout nabidku obou téchto osob). Hra opét
musi mit vypracovany vSechny varianty, nebot’ béhem riznych jednotlivych priichodt hrou
se hra¢ miize rozhodnout pro kazdou z nich a program se nemize jen z tohoto diivodu
dostat do slepé ulicky. V klasickém narativu by existovala jen jedna linie. Pokud by byl
Albion knihou ¢i filmem, pied Tomem by sice mohla na platné/strankach vyvstat otazka,
zda si k sobé€ vzit toho ¢i onoho spolecnika, tato volba by ale byla pevné dana, alternativa

s nevybranou osobou by prosté neexistovala.
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Neline4drnost narativni pocitacové hry ma dva aspekty. Jednak Ize mluvit
o nelinearnosti casove, a dale pak o nelinedarnosti ve smyslu existence alternativnich linii
(n€kdy se v tomto smyslu mluvi o alternativnich kontinuitdch). Neline4drnost ve smyslu
alternativnich linii je ocividnym disledkem mozZnosti volby a jako takova je pro nas
v podstaté velmi pfimocard, neni k ni tteba mnoho dodéavat (ackoliv technické zptsoby, jak
se stimto rysem program pocitatové hry vyrovnava, zdaleka jednoduché a piimocaré
nejsou'’).

D¢j ¢i zapletka ptibehu/vypraveni je jiz od Aristotelovy Poetiky definovéna jako
sekvence udalosti, obvykle jest¢ navic kauzalné propojenych (tedy plati mezi nimi vztahy
pii¢iny a nasledku).' Tato sekvence ma charakter fetézu bez néjakého rozvétvovani, nebot’
klasické vypraveéni znd jen jednu linii udélosti bez alternativ (fabuli). V klasickém narativu
s takto pojatou zdpletkou lze moznost vice alternativ realizovat ziejmé jen pomoci
nejednoznacnosti v diskursu vypravéni — tj. Ze nam text nesdéluje jasné (¢i nesdé€luje
vibec), co se konkrétné ptihodilo ve fabuli. Doplnéni chybéjiciho mista je v rezii
interpretacni inference recipienta, a tedy v ném ma c¢tenar ¢i divak volnost. Intuitivné vSak
asi citime, ze zde jde o tak trochu vedlejsi disledek, a situace je odliSnd, nez jak se tomu
ma se skutecng existujicimi alternativnimi liniemi v narativni pocitacové hte.

V té se potencidlni béh déje rozbiha do stromu alternativ s mensim ¢i vétSim
mnozstvim mist vétveni. V téchto pomyslnych bodech mad hra¢ moznost explicitni ¢i
implicitni volby toho, kterou cestou se d¢j vydd. Zatimco hra jako dilo musi mit
vypracovany vSechny cesty (tedy Casti stromu), pfi konkrétnim hrani se realizuje jedna
linearni trajektorie po tomto stromu a zbyl¢ alternativy nejsou vyuzity. Je asi evidentni, ze
tato ,,novinka“ piinasi do vypravovani mnoho novych moZnosti. Recipient napiiklad mize
dilem prochazet nékolikrat a vybirat si pfitom razné alternativni linie (nebo po téchto
alternativnich liniich vyloZené patrat — ty totiz zdaleka nemusi byt evidentni, a jejich

odhaleni — hra¢i n&kdy mluvi o ,,odem¢eni — miize byt dalsim zdrojem pozitku').

17 Pro ¢astecny pohled na to, jak se s vétvenim alternativnich linii mtize program vnitiné vypotadavat, viz:
Jan Ol8an: Narativni rozmér v pocitacoveé hie, bakalarska prace na Fakulté humantinich studii Univerzity
Karlovy v Praze, 2008, stranka 22.

Zabyvam se tam tim, jak Baldur's Gate II: Shadows o Amn (BioWare, 2000) fesi vyvoj milostnych
romank, které protagonista miiZe navazat se svymi spole¢nicemi zenského pohlavi. Hra sama neoperuje
s celistvymi alternativnimi liniemi. V tomto pfipad¢ prosté sleduje hlavni déjovou linii a stav romanku

v ni pouze ,,znaci“ pomoci proménnych, do kterych uklada hra¢ova rozhodnuti, ktera vytvareji zdanliva
vétveni déje. Kdyz pfijde cas na udalost, kterd na predchozim rozhodnuti zavisi, pfecte prosté program
proménnou a upravi nové déni podle jejiho stavu.

18 Cerpam zde z Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New
York), stranky 43 a dale.

19 Muze jit naptiklad o rizné alternativni zptisoby, jak ukongit hru. Napiiklad v Planescape: Torment (Black
Isle Studios, 1999) Ize findlni konfrontaci zvladnout jednak hrubou silou, antagonistu vsak lze také
presvedcit argumenty; jednou z moznych cest je vzhledem k specifickym okolnostem dokonce
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Druhy zptsob nelinedrnosti, tedy nelinedrnost casova, se tykd nikoliv toho, které
udalosti se stanou a které ne, ale poradi, v kterém se udalosti odehraji. Zapletka ptibéhu
zprostiedkovavaného klasickym narativem ma, jak jiz bylo feceno, stanoveno potadi dé&ji
(ackoliv opét miizeme dovodit, ze se tomuto striktnimu stanoveni poradi udalosti 1ze opét
vyhnout pomoci nejasnosti; vypravéni napiiklad mize sdélovat, Ze béhem minulého roku
ta a ta postava vykonala dv¢ akce, nemusi vSak dat Zadnou indicii k tomu, aby se recipient
mohl rozhodnout, co se stalo dfiv a co pozdéji). Narativni pocitaCova hra ovsem umoznuje

explicitni Casovou nelinedrnost odehrdvajicich se udalosti.

Priklad jsem jiz zminil dfive — ,,dungeony* Khamulon a Umajo, kterymi se Tom
musi propracovat pii hledani onéch dvou velediilezitych ingredienci. Hra¢ ma volnou ruku
v tom, kam pujde diiv. Casova nelinedrnost je pochopitelné podminéna tim, Ze mezi
relevantnimi udalostmi neni pfi¢innd souvislost ¢i jind ndvaznost, kterd by jejich poradi
vici sobé zafixovala. Coz vtomto pfipadé neplatilo. Neni neobvyklé, Ze v narativni
pocitacové hie je tato Casova nelinearnost uplatnitelna i u striktné nezbytnych udalosti,
tvoficich kostru vypravéného piibéhu. Nicméné mnohem vyznamnéji vyvstava
u vedlejSich udalosti (tedy sateliti). Ity mohou byt urcitym zpiisobem omezeny co do
casu, ve kterém je hra¢ mtze absolvovat (pro pistoli, o niz byla fe¢ vyse, si napiiklad Tom
zakonité¢ muze zajit jen do doby, nez opusti lod” Toronto). Velmi Casto maji ale vedlejsi
déjové udalosti takovy charakter, Ze si je hra¢ miize v jakémkoli Case ,,pfijit absolvovat*
dle sv¢ libosti. Pokud bych mél dat ptiklad z Albionu — na jednotlivych kontinentech jsou
k dispozici nepovinné epizody. Napiiklad na kontinentu Maini Ize podle ziskané mapy najit
skryty poklad, prozkoumat jeskynni komplex a prochodit pomérné rozsahlé odlehlejsi ¢asti
krajiny, v nichZ se krom¢ hojnosti divoké zvéfe (kterd na skupinu Gtoci a hraci po pordzce
pfinasi jednak zkuSenosti nutné k povyseni urovné postav, jednak zpenézitelné ¢asti svych
tél) nachazi také mnoho kefd, na nichZ rostou kouzelna seminka Triifalai, kterd jsou
potifebna pro magii. Hra sama hraci nijak nestanovuje, kdy se ma na tyto ,,ukoly* vrhnout.
To je ponechano na hraci a moznost je oteviend, dokud se tento pohybuje po kontinentu
Maini. Tyto satelity tedy nemaji zadné pevné zafazeni v kostfe piib¢hu, a jejich potadi
vzhledem k ostatnim udalostem také neni stanoveno.

V Albionu jesté neni pfili§ velké mnozstvi udalosti s takovymto statusem, v jinych

hrach jich ale naopak muze byt vétSina. Ptrikladem budiz titul The Elder Scrolls III:

i sebevrazda (kterou lze provést minimaln¢ dvéma zptsoby).
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Morrowind (Bethesda Game Studios, 2002)*, ktery nabizi nespocet kol a prilezitosti
k ,,absolvovani® néceho, které jsou nezavislé na tom, jak daleko hra¢ postoupil v hlavni
zapletce piibéhu. Prikladem her, které maji takzvané ,,otevieny svét”, v kterém se lze dosti
voln¢ pohybovat, a absolvovat udalosti ve velmi libovolném potadi, je tieba série Fallout
(Interplay Entertainment, 1997) a Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998). Nékteré z udalosti
¢i ukoll, které mize hrac absolvovat, jsou ptirozené podminény kauzalitou ¢i naslednosti,
naptiklad proto, Ze tvofi vlastni zapletky, které maji urceny sled déji. V obecnosti vSak
v ramci celkového déje téchto her panuje velka c¢asova nelinearnost. Hra¢ napiiklad mutze
se svym protagonistou navstivit nejprve osadu Klamath, Den, ale i vzdéalenéjsi mista,
o jejichz existenci a poloze se ma dozvédet teprve v téch diive navstivenych, hra mu ale
dovoli toto logické potadi ignorovat, a putovat ,,mapou* herniho svéta nazdarbtih, dokud
na tyto lokace nenatrefi sam od sebe (z pohledu vypravéného piibéhu cirou néhodou,
ackoliv hra¢ v aktudlnim svété jejich polohu jiz miZe znat). A i pokud hra¢ navstivi tato
sidla v potadi, které by hra logicky predpokladala, miize mezi nimi nésledné cestovat
opakované v ruznych sledech, ajednotlivé ,véci,” které se vnich daji podniknout,

absolvovat v rizné nahodném potadi.

1.7. Fabule a syZet

V souvislosti s nelinearnosti je tieba se zastavit jest¢ nad dalS$i véci, kterou
pritomnost simulacni slozky v narativni pocitaCové hife méni ve vztahu mezi
zprosttedkovavanym  piibéhem  (diskursem, vyprdvénim) na strané¢  jedné,
a zprostiedkovanym piibéhem na strané druhé. Zprostfedkovavany ptibeh ¢i prosté piibéh
predstavuje néjakou skladbu udalosti, jak se odehrala v aktudlnim nebo n&jakém fikénim
sveté. Naproti tomu vypraveéni (text, film) nepodava automaticky tento ptibéh a neni timto
pfibéhem. Vypravéni je misto toho diskurs, ktery onen piibéh zprosttedkovava — a to
s podstatnymi zmé&nami &i transformacemi. Misto distinkce piib&h a diskurs* lze pouzit
také terminy fabule a syzet z prostiedi ruského formalismu. Fabule je pak ,latka*
odpovidajici pfibéhu, kdezto syzet je onim diskursem, tedy vypravénim, tuto latku
zpracovavajicim.

Podstatné zde je, ze v klasickém narativu syzet fabuli vzdy zpracovava s urcitymi
transformacemi. To znamend, Ze zni Casti vynechava, méni daraz, ktery na né¢ klade

(n€které miize upozadit, jiné vypichnout), méni mnozstvi Casu, ktery jim vénuje.

20 Podobnou povahu maji i pokra¢ovani, The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Game Studios, 2006)
a The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011)
21 Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York), stranka 19.
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V Spolecenstvu prstenu miizeme napiiklad ¢ist nasledujici kratky odstavec. Roman v ném

v kratkosti prelétava mnohaleté obdobi:

»Pak jeho navstevy ustaly. Uz pres devet let ho Frodo nevideél a neslysel o néem
a zacinal si myslet, Ze se carodéj vickrat nevrati a ze se o hobity nadobro prestal zajimat.
Ale toho vecera, kdyz se Sam vracel domii a soumrak temnél, ozvalo se znamé zatukani na

okno pracovny.“*

Nebo naopak, liceni kratkého okamziku mize v knize zabrat i znacné mnoZstvi textu.
Ve filmovém narativu to vidime na scénach se zpomalenymi zabéry, a stejné tak jsou Casté
také zabéry, které ukazuji plynuti ¢asu zrychlené (pohled na ruc€i¢ky hodin, mizejici listy
z kalendaie). V neposledni fadé¢ ma syzet (vypravéni) tu moc, ze miize prehazet poradi
udalosti, jak nastaly ve fabuli (pfibehu). To je uplatnéno ve figurach, jako jsou analepse
a prolepse (anglictina zna kolokvidlnéjsi terminy flashback a flashforward), ¢i ptimo
v takovych zplsobech vypravéni, které explicitné ukazuji udalosti v prehdzeném potradi
(naptiklad retrospektivni kompozice). V textu jiz citované kapitoly ze Spolecenstva
Prstenu dochdzi k podobnym zhusténym shrnutim casové dlouhych udalosti fabule hned
nekolikrat, pticemz se opakované, jen z jinych hledisek, mluvi o témze ¢asovém obdobi.
Dochazi tak k o¢ividné nechronologickému uspotadani popisu téchto udalosti v syzetu.

Je to v§e mozné diky vztahu zprostfedkovani, ktery mezi ptibéhem a vypravénim je.
Fabule musi byt logicky linearni (jako kazdé sekvence udalosti, kterd se né¢jak odehrala
v Case) a syzet také musi byt logicky linearni, nebot’ je linedrné vniman (tedy u vypravéni,
které ma formu textu ¢i filmu; staticky obraz je mozno vnimat paralelné, pokud v ném jako
tteba v komiksu neni legenda urcujici ,,smér*). Ale odvypravény ¢i promitnuty narativ
dokaze zprostiedkovany piibéh (fabuli) ukézat ¢i odiikat nelinedrné, jak jsme tekli. Je ale
zajimavé, ze v pripadée narativni pocitacové hry se situace fabule a syzetu znacné meéni.

Podivame-li se, na které turovni zasahuje interaktivnost odehravajici se (nebo
ukazované/vypraveéné) udalosti, je evidentni, Ze hrd¢ ma moznost ovladat svym jedndnim
jiz uroven fabule, tedy piibéhu samého, nikoliv jen syZzet, ktery tento ptibéh néjak
zprostiedkovava. Hracovy akce ovlivituji samotné déni v hernim svéte, nikoliv jen jakousi

jeho druhotnou reprezentaci.

22 John Ronald Reuel Tolkien: Pdn Prstenii: I. Spolecenstvo Prstenu, Mlada fronta, 1990 Praha, stranka 51.
Prelozila Stanislava PoSustova.
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Zda se, Ze narativni pocitacova hra tim, Ze dava hraci podil na formovani fabule,
vlastné také znemoziuje onu rozvolnénost ve vztahu mezi fabuli a syzetem, kterou lze najit
u klasického narativu. Je tomu tak ziejmé proto, ze ovladajici hra¢ musi byt v Casove
synchronnim vztahu s dénim, které ma mit moznost ovliviiovat. Tak je tomu alespon v téch
castech déje, kde je pritomnd simulaéni slozka. Bez simulaéniho obsahu nema hrac
moznost déni ovliviiovat (jen ho pasivné sleduje), a proto je pripustné, aby nemél onen
bezprostiedni kontakt s protagonistou/dénim, jako ma pfi simula¢nim hrani.

V narativni Casti je tak mozny flashback do minulosti, i kdyZ pokud vim nejde
o ptili§ Casty jev.” Iv narativnich Gastech se obvykle hra snazi nevzdalovat se od Casu,
v kterém se zrovna nachazi protagonista, aby nerusila spojeni hrafe s odehravajicim se
déjem. Pomérné Casto lze vidét, Ze se v narativni vsuvce pienese pohled do jiného,
odlehlého prostoru (a hrac se tak dozvi naptiklad, co dé¢la protivnik). V Baldur's Gate II:
Shadows of Amn (BioWare, 2000) se hra¢ (ovSem uz nikoliv jeho protragonista) ve vsuvce
mezi d&jstvimi vlastniho hrani dozvida, co se kdesi d&je s jeho protivnikem jménem
Irenicus a jim unesenou Imoen; v Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999) je zase
hra¢ svédkem toho, jak jeho protagonistu stopuji stinovd monstra a jak zabiji nékteré
osoby, s kterymi se predtim setkal.

Ve hie Diablo II (Blizzard Entertainment, 2000) sleduji narativni vsuvky (maji raz
filmové vlozky) mezi samotnym hranim zcela separatni d€jovou linii s jinymi postavami
(hracem ovladany protagonista v nich neni pfitomen). Diky této oddélenosti tedy mohou
tyto narativni scény piechazet do jiného prostoru a ¢asu, nez v kterém se pohybuje hrac.
Na jejich obsah ale také recipient nema zadny vliv.

Domnivam se, Ze naopak neni mozny flashforward, tedy Ze by se byt i narativni
pasaz premistila do budoucnosti. Opét tomu ziejme zabranuje aktivni role hrace. Pokud
bychom mu dopfedu prozradili budoucnost, popteli bychom iluzi, Ze je panem smétovani
svého protagonisty. Vime sice, ze v ptibehu, ktery narativni pocitacova hra vypravuje,
existuji pevné dana mista, kterd hraCovu svobodu jednani rusi, alespont v soucasné dobé

vsak podle vseho plati konvence, ze iluzi svobody nelze hraci vzit.

vvvvvv

to ponckud zvlastné, nebot’ by to odhalovalo jeden paradoxni fakt: hrac je pii hrani urcitym zptisobem
ztotoznén s protagonistou, avS§ak nema pochopitelné bezprostiedni pristup k jeho vzpominkam. Historie
postav pied hrou jsou veelku o¢ekavatelné velmi nedourcené.

Nicmén¢ si myslim, ze takovy flashback by mozny byl — ovSsem musel by byt ¢isté narativni. MiZe se

v ném néco odvypravét, ale nemuize probihat zadna simulace, jelikoZ protagonista je uz se svym zivotem
n¢kde jinde a nelze v ném zpétn€ délat zmeény — jsou uzamceny tim, ze ony ¢asti zZivota uz ma
protagonista za sebou..
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Neznam osobn¢ piiklad narativni pocitacové hry, kterd by se této zasadé vzepfela,
ackoliv pochopitelné nemohu nic vyloucit (a hral jsem pochopitelné jen malicky zlomek
vSech zatim existujicich her). Ptiklanél bych se ale k tomu, Ze takovy titul by mozZna byl
dysfunkéni. Ci piinejmensim Ze takové poruseni konvence by sice mohlo byt produktivni,
ovSem jen v tom konkrétnim ptipadé (experimentalné). Za béznych okolnosti dle mého
nazoru tato konvence musi byt v narativni pocitaCové hie dodrzovana, alespoil
v soucasnych stylovych zvyklostech. Je ale pravda, ze dal$i vyvoj to miize zménit.

Obecn¢ lze tedy vztah mezi fabuli asyzetem v narativni pocitacové hie

charakterizovat tak, Ze ,,nyni v diskursu“ musi odpovidat ,,nyni v pfib&hu‘*

, pokud se
pohybujeme v mistech se simulacnim aspektem — tedy pokud ma hra¢ jakoukoli aktivni
roli. V takovych ptipadech musi byt tedy poradi odehravajicich se udalosti chronologické
(odpovidajici fabuli) atato pravidla jsou navic obvykle coby konvence dodrZzovana
1 v ptipadech, kdy déni pfejde do Cisté narativni roviny, zejména, je-li jeho aktérem stéale
protagonista, asociovany s hracem. Zprostiedkovavat ptibéh obsazeny ve hie n¢jak casove
nelinearné je v podstaté¢ mozné jen tam, kde narativni pocitatova hra prakticky vyluéné

uplatituje jen svou narativni slozku — tedy kde ptibéh bézi zcela fixnimi kolejemi.

Misto tohoto rozvolnéného vztahu mezi fabuli a syzetem se teorie musi naproti tomu
potykat s onou aktivni roli hrace, kterd znamena, ze narativni pocitaCova hra jako hotové
dilo (prodévané na nosici nebo dostupné ke stazeni) nema déjovou linii finalizovanou — jak
fabule, tak syZet ¢ekaji na to, které z vypracovanych moznosti si hra¢ pti prochazeni zvoli.

Az absolvovanim hry vznikne v druhém tadu klasicky se chovajici linearni ptibéh.

1.8. Idealni piibéh — vysledek recepce

Predstavme si, Ze bychom pozorovali hrace, jak prochdzi hrou. Jak vypravovani,
ptedkladané piimo hrou, tak jednani hrace, bychom zaznamenavali. Tak by ndm vzniklo
jakési sekundarni vypraveéni, popisujici (v piipadé Albionu) cestu Toma po planeté¢ Nugget
a nakonec zdarné zachranéni tohoto svéta pred zkazou z rukou korporace DDT. Jesper Juul
takovou piibéhovou linii vzniklou dokoncenim hry oznacuje za idealni ptibéh ¢i idedalni
sekvenci.” Ve skute¢nosti by soucasti aktualniho hrani bylo mnoho prestavek, netuspéchii

a vynucenych opakovani — pokud napfiklad hraCova druzina zahyne, je tifeba nahrat

24 K popisovanym vztahiim mezi ,,nyni ptibéhu a ,,nyni diskursu* v klasickych narativech viz Seymour
Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New York), stranka 62
a nasledujici. Pfedchazejici text také ¢erpa z tohoto zdroje.

25 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/

28


http://www.gamestudies.org/0101/

ulozenou pozici a pokusit se fatalni misto pfekonat znovu. Tyto véci se vSak odehravaji de
facto mimo herni svét, mimo déni uvnitt néj. To, Ze se obCas hra¢i nezadafi a Tom zemfe,
nemiize byt pochopitelné soucasti zapletky, ktera se ve hie odvine — do té bude misto toho
zaclenéna ta alternativa, ze Tom vyhral a ptezil (kterou hra¢ realizuje pii n€kterém svém
dal§im pokusu). Alternativa, kdy Tom umfiel a hra¢ musel zacit znovu, zlistane mimo, je
zahozena. V aktualnim hrani se vyskytla, v hernim svété vsak realnd nebyla. Ona uspésna
idedlni sekvence je tedy vydestilovana z celého priibéhu hrani a obsahuje pouze to, co se

,.kanonicky* udalo v hernim svéte.

Pokud tuto ideélni sekvenci vezmeme, budeme mit tedy jakési sekundarni vypravéni.
Vsimnéme si, ze toto vypravéni bude zcela konvencni — nenajdeme v ném pochopitelné
zadnou interaktivnost (nebot’ v§echny volby byly hra¢em jiz u€inény a strom alternativnich
linii zkolaboval do jediné fixni linie). Mohli bychom ho zfilmovat, nebo jen zapsat. Ve
vysledném syzetu by pochopitelné jiz zadna simulace nebyla — ze vSeho se zde staly
narativni prvky (to, zda byly napsdny autorem ,,na pocatku®, ¢i realizovany az hra¢em
béhem hrani, to je jiz ztextu samotného nezieteln¢). Tim, jak byl simulacni obsah
absolvovan, se z néj vytraci nelinedrnost a moznost ho zmeénit, podobné jako v realném
svét¢ nemame moznost ménit jiz probehnuvsi rozhodnuti a udalosti, které jsou tak
zafixovany v jedné historii bez aktudln€ ¢i potencidln€ (v tom smyslu, Ze mohou nastat)

existujicich alternativ.

1.9. Konce a zacatky

Specificky funguji v narativnich pocitatovych hrach jejich zaCatky a konce. Je
logické, Ze ptedtim, nez pfedd hra hraci kontrolu, a poté, co hra skon¢i, jiz nelze mluvit
o interaktivnosti ¢i jednani, charakteristickych pro simulaci. Zacatky a konce vSak zaroven
maji dobry diivod pro to, aby byly prakticky striktné narativni v tom smyslu, Ze jsou pevné
stanoveny autorem pii tvorbé dila. Tvofi totiZ fixni body celé d¢jové linie — zacatek hry je
vychodisko, odkud chce autor piib&h odstartovat, a konec (&i konce)®, jsou pak stavy, které
autor napsal coby cilové stavy celého déni. Nad témito ¢astmi si tedy autor zachovava

plnou kontrolu — narativni hry prakticky z nutnosti musi spét k predem definovanym

26 Mozné je i vétsi mnozstvi variant narativnich zac¢atkd — naptiklad hra zacina v jiné situaci na zakladé
toho, kterou postavu si hra¢ vybere jako svého protagonistu (toto rozhodnuti je jakousi kvazisimula¢ni
akei provedenou mimo herni svét, v obsluzné ¢asti programu jesté predtim, nez celd narativné-simulaéni
hra zaéne). Hra Wizadry 8 (Sir-Tech Software, 2001) napiiklad obsahuje rtizné za¢atky, mezi nimiz hra¢
voli podle toho, jak se hra¢ choval v piedchozim dile Wizardry 7 (Sir-Tech Software, 1992) — podminkou
je pfirozené import relevantnich dat pomoci souboru s ulozenou hrou z piedchoziho dilu.
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konciim (jelikoZ konec, ponechany ve zcela volné rezii hrace by vlastné nebyl vniman jako
zakonceni, vypadal by ziejmé pouze jako utnuti déni bez fadné koncovky, epilogu, ktery
musi byt autorem néjak piipraven a tedy dan narativné), byt jich maze byt vic a hra¢ si
muze vybrat. Konce, které jsou ve hie pfedem pfipravené, ostatné vzdy musi hraci kontrolu
odebrat”, a simulaéni rozmér (tedy aspekt spojeny s aktivnim jednanim hrace) maji jen
v tom, ze je hra¢ svou aktivitou néjak ptivodil.

To, Ze by narativni pocitacovd hra spéla k danému konci i pfes to, Ze ve svém
pribéhu dava hrac¢i moznost ovliviiovat ¢i formovat déni, miize byt vnimano jako problém.
Hrozi totiz, ze hracim se cil, do kterého autor ¢i autofi déni nasméruji, nebude zdat
odpovidajici. Pokud hra stavi na pocatku jako cil zachranu svéta ¢i osobni konflikt
s antagonistou, nebyva velky problém, aby se hraci s timto cilem ztotoznili. I tak se vSak
Casto autofi snazi v pojedndni konce déje vytvofit alespon dil¢i variabilitu, aby tak hrac
mohl mit konec caste¢né pfizplisobeny svym preferencim. Ve Falloutu napiiklad hra
vyhodnocuje dopad hrace na herni svét, a v zavéru mu sdéluje, jak se v nasledujicich letech
odvijely osudy osob a mist, s kterymi se ve hie protagonista potykal ¢i je navstivil
(a vykonal tam riizné dobré ¢i Spatné skutky). Na konci Baldur's Gate II: Throne of Bhaal
(BioWare, 2001; jde o navazujici dopln€k Baldur's Gate II: Shadows o Amn) se
protagonista mize rozhodnout, zda nashroméazdénou silu, kterd po zdarné zavrSeném
findlnim boji zlstala po mrtvém bohu vrazdéni Bhaalovi, pfijme a stane se sdm bohem
v polyteistickém panteonu pfislusného herniho svéta. Alternativou je, Ze tato sila bude
uréitym zplisobem sprovozena ze svéta a protagonista zlistane obycejnym ¢lovékem. Navic
jsou zde odlisnosti dle toho, jakého moralniho pfesvédCeni je postava protagonisty
(pravidla hry chapou ptfesvédceni jako jednu z definovanych vlastnosti postavy).

Existuji ovSem 1 piipady, kdy se proti konci publikum ¢&i kritika vzbouti. Z tohoto
divodu byl snad uadventury Fable (Simbiosis Interactive, 1996) zménén depresivni
Jinym ptikladem je Mass Effect 3 (BioWare, 2012). Velky socialni vliv internetu dotlacil
producenty k Castecnému piepracovani kritizovaného konce dokonce po vydani dila

formou p¥idavného bali¢ku.*®

27 Ackoliv je to nevyhnutelné, 1ze toto omezeni ¢astecné obejit. Nékteré hry totiz po tom, co prob¢hne fixni
narativni konec (Casto provazeny naptiklad zavérecnou filmovou sekvenci), daji hraci nazpét kontrolu nad
protagonistou a nechaji ho se dale pohybovat v hernim svété, tj. simula¢nim poli. Lze tak naptiklad
pokracovat v trénovani hrdiny, hledani pfedméti, boji s nahodnymi nepfateli, eventualné i prochazet
mista s narativnim obsahem (vedleji linie mohl hra¢ predtim minout). Ustfedni piibéh oviem skonéil,
respektive jeho velké finale je jiz za hrdinou a nebude jiz zddné dalsi pokra¢ovani v hlavni linii.
Piikladem je opét Fallout (Interplay Entertainment, 1997) a Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998).

28 Viz: http://blog. bioware. com/2012/06/22/mass-effect-3-extended-cut-2/
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2. Pokus o pochopeni podstaty narativni pocitacové hry

2.1. Lze podstatu narativni pocitacové hry vymezit skrze nelinearnost
a interaktivnost?

Poté, co jsme snad jiz dostatecné ilustrovali podobu narativni pocitacové hry jako
formy, kone¢n¢ nadchézi ¢as pro nas hlavni cil: pokusit se néjak stanovit podstatu, na které
se tato forma zaklada, a tim osvétlit jeji utvareni a fungovani. Touto podstatou tedy bude
n¢jaka teoretickd koncepce €1 soubor ryst, kterymi by se dala vymezit a ke kterym bych se
zde chtél dobrat. Diky jejich popsani by mélo byt jasnéjsi, o co v narativni pocitacové hie
jde, jak na ni Ize pti analyzovani nahliZet a snad by také mé¢lo padnout svétlo na vztah mezi
obéma jejimi slozkami. Zde se tedy pokusime néjakou takovou koncepci ¢i mechanismus,
ktery by stal v zakladech této formy, najit a popsat.

Jiz jsme v ptedchozi casti dlouze popisovali dva zdkladni (zfejmé& nejnépadnéjsi)
znaky, které narativni pocitatova hra vykazuje a kterymi se vymykda povaze klasickych
narativil (jako jsou literarni text, film, komiks). Bylo by tedy mozné vzit tyto dva znaky —
nelinedrnost a interaktivnost, a pokusit se narativni poc¢itacovou hru definovat jako formu,
ktera stavi na téchto dvou vlastnostech (vychazel by z toho vymér znéjici asi tak, Ze
narativni pocitacova hra je interaktivni a nelinearni narativ)? Takové definice by narativni
hru vymezila oproti naptfiklad romanu ¢i filmu, asi vcelku rychle ale sezname, ze nam
nenabizi prakticky nic nového, co jsme zatim neznali. Tedy neotvird pole k dalSimu
porozumeéni ¢i novym pohledim na véc. To je logické, nebot’ pfitomnost nelinearnosti
a interaktivnosti vyvozujeme z pfimého pozorovani — §lo by tedy pouze o jakousi definici
popisnou, nikoli o odhaleni néjakého vnitiniho principu dané¢ho predmeétu.

Proti moznosti definovat specifickou podstatu narativni pocitaCové hry timto
zpusobem dle mého nazoru navic mluvi to, ze tyto vlastnosti nejsou specifické, tedy ze by
nebylo moZné narativni pocitacovou hru na jejich zéklad¢ distinktivné vymezit. Lze je totiz
za prvé nalézt ivjinych formdch, ato iv experimentidlnich podobach klasickych
vypravéni. Za druhé, tyto ,,nové prvky* nemizeme vysledovat u vSech dé€l, kterd bychom
chtéli za narativni pocitaCovou hru oznacit. Jinymi slovy, tyto znaky by byly soucasné
pfili§ slabou podminkou, i pfili§ silnou podminkou pro to, zda dilo je nebo neni narativni

pocitacova hra, ajako definice tedy nemohou fungovat. To je jiz pomérné podstatné

K fanouskovské iniciativé viz Mass Effect campaign demands new ending to series, in: BBC News, 20.
biezna 2012 (autor neuveden), elektronicky dostupné na: http://www. bbc. co. uk/news/technology-

17444719 a profily na Facebooku: https://www. facebook. com/DemandABetterEndingToMassEffect3/
nebo Twitteru: https://twitter. com/RetakeME3.
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zjiSténi, které nam dale pomiiZze najit lepsi zpisob, jak podstatu ndmi zkoumané formy

uchopit. Pojd’'me ovSem nejprve toto tvrzeni dolozit na ptikladech.

2.2. Nelinearnost a interaktivnost v klasickém narativa

Prvni vyhradu 1ze tedy vést k tomu, Ze poruseni ,,pravidel* klasického narativu skrz
nelinedrnost a interaktivnost ve skute¢nosti nepfichazi az spolecné s narativni pocitacovou
hrou. Domnivam se, Ze nelinearni a interaktivni narativ 1ze naopak vytvofit i mimo ni.

Zatimco linearnost a absence interaktivity ziejm¢e patii k ¢emusi jako k pravidlim
klasického vypravéni, neznamend to, Ze by autofi téchto forem na pokusy dosédhnout
néjakého ozvlastnéni pomoci téchto vlastnosti rezignovali. Pro experimentalni narativy
naopak tyto ,,novoty* pfedstavovaly pomérné jasny cil. A to jak u vypravéni vychazejicich

z tradice literarnich texti, tak i u filmového média.

V prvé fad€¢ nelze pominout dila vytvofend na principu hypertextu. Tuto koncepci
neni myslim tfeba pfili§ predstavovat, nebot’ tvofi zdkladni strukturu, se kterou se denné
setkavame na internetu. Protokol HTML pocita s tim, Ze v jakékoliv strance lze vytvaret
odkazy (tzv. hypertextové odkazy), které vedou na dalsi stranky, a umoziuji tak navigovat
se urcitou jejich sadou, tedy napiiklad webem jako takovym, ale i oddélenym souborem
dokumentti (prezentace, informacni systém, ¢i jiny takto uspofadany systém naptiklad na
datovém nosic¢i). Odkazy také nemusi ukazovat jen na jiné dokumenty jako takové, ale také
na jejich konkrétni mista; a v neposledni fad¢ je mozna také autoreference. Odkaz v textu
muze odkazovat na jiné misto stejného textu.

Pokud tedy autor dila pouZzije tuto koncepci, k ¢emuz se s rozSifenim pocitaci
oteviely moznosti, miize napsat literarni text, v kterém je explicitn¢ realizovano vice
alternativnich posloupnosti déje, nebo vice alternativnich verzi udalosti, z nichZ si recipient
pfi Cetb¢ vybere — tedy bude pfitomna nelinedrnost a interaktivnost. Miize to probihat
naptiklad tak, Ze na konci kapitoly najde ¢tenat vicero odkazli na riizné alternativni linie,
pfipadné jsou takovéto odkazy uvedeny v momenté, kdy dochazi k n&jakému
rozhodujicimu zlomu, kde se pfibéh mize rozstépit. U takovéhoto vypravéni pak shledame
totéZ, co unarativni pocitacové hry, tedy Ze recipient vstupuje piimo do formovani
zapletky ve fabuli atedy Ze jak fabule, tak syzet (dilo jako takové) jsou ve smyslu

obsazené¢ho dé&je nehotové.
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Hypertext nemusi pouZzivat jen infrastrukturu internetu (a protokolu HTML). Takovy
systém lze vytvofit iseparatné specializovanym softwarem (napiiklad Storyspace®).
Mnoho hypertextovych narativil, pochazejicich z pionyrskych let internetu, bohuzel ze sité
zmizelo kvuli expiraci puvodnich internetovych stranek. Stale lze prochéazet naptiklad
relativné konfuznim Sunshine 69°° nebo The Uknown®'. Je ale tfeba fict, ze tato dila
pouzivaji hypertextové odkazy Casto ve smyslu klicovych slov, kterd odkazuji k jiné pasazi
textu, aniz by se touto cestou vytvarelo déjové spojeni — odkaz ma tedy pro recipienta spise
navigacni vyznam, stale vSak vytvaii podminky pro nelinearni ¢teni.

Hypertextova vypravéni jsou nicméné v jistém smyslu jiz dilem digitalni sféry, ktera
je umoziuje prakticky implementovat. Snad by se dalo argumentovat, Ze se jiz mize jednat
o formu na ptechodu, blizici se narativni pocitaCové hie, nebo Ze by se ob& formy daly
shrnout pod spolecnou definici. Domnivdm se nicménég, Ze skutecnou simulaci, jako je
v narativni po¢itacové hie, nelze vytvofit pouhym systémem odkazli mezi ¢astmi dila. Lze
tak docilit nelinedrnosti i interaktivnosti ve smyslu rozhodovéni, nikoliv vSak jiz

interaktivnosti ve smyslu simulace.

Rozrusit linearnost textu a jeho vzdy jiz danou podobu se spisovatelé pokouseli jeste
predtim, nez jim k tomu cestu oteviely pocitace, a to i pies kompromisy, které byli nuceni
podstoupit. Piikladem miiZe byt napiiklad Composition No. 1 (autorem je Marc Saporta).™
Jde o narativni literarni text, rozdéleny do sto padesati stran, které vSak nejsou pevné
svazany ani oéislovany. Ctendf je vybidnut, aby je pied &etbou sam promichal jako bali¢ek
karet. Ackoliv nelze Cekat, Ze by kazda kombinace produkovala narativ, ktery by byl na
vysi co do logiky déni, arovné a ,Citelnosti®, tento mechanismus do dila vklada ¢asovou
nelinearnost (ackoliv je otdzka, zda toto michdni dokdze pohnout pifimo fabuli, ¢i zda
ctendf bude schopen alespon v nékterych ptipadech identifikovat potlacovanou
chronologic¢nost, a tedy se zptehazeni ve vysledku omezi jen na syzet).

Podobné je ustrojen roman The Unfortunates.® I u néj spo¢iva dosaZeni nelinearnosti
v tom, ze kniha neni pevné svazana. Misto toho je v ni sedmadvacet svazkl stranek o rizné

délce, tyto jsou opét urceny k ¢teni v libovolném potadi, s vyjimkou prvni a posledni

29 Program spolecnosti Eastgate Systems je jeste stale na trhu, viz http://www. eastgate.
com/storyspace/index. html

30 Bobby Rabyd: Sunshine 69, 1996, publikovano elektronicky na http://www. sunshine69. com/Drive_69.
html

31 Stuart Moulthrop: The Unknown, 1998, publikovéano elektronicky na http://www. thetherapist.
com/Introduction. html

32 Marc Saporta: Compositon N. 1, Patiz, 1962.

33 Bryan Stanley Johnson: The Unfortunates, Panther Books, Londyn, 1969.
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kapitoly, které jsou dané fixn€, coz dava ptibéhu podobny druh pevného ukotveni, jaky
jsme konstatovali i u narativni poc¢itacové hry.

Nelinearnost (alespot zdanlivou) a interaktivnost se tvirci pokusili vloZit 1do
filmového média. Mam zde na mysli znamy Kinoautomat, respektive film ,,Clovék a jeho
d&im®. Tento interaktivni film Radaze Cingery, piedstaveny na EXPO 1967 coby soudast
Ceskoslovenské expozice, také dosahoval interaktivnosti prostiednictvim ur¢ité manipulace
s puvodni strukturou pouzitého média. Tomuto filmovému narativu se podafilo dosdhnout
nelinearnosti diky tomu, Ze pro promitani byly pfipraveny dva filmové pasy, mezi kterymi
bylo mozné na danych mistech piepnout. Toto piepinani bylo v rukou divaki, ktefi na
vyzvu moderatora o dal§im vyvoji hlasovali (odpovédi na otazku typu ano/ne, promitaci
sal byl pro tyto ucely opatien specidlnim zatizenim). Jak interaktivnost, tak nelinedrnost
byly omezené tim, ze film mél jen dvé podkladové linie a ptibeéh byl sepsan takovou
formou, aby se uddlosti v obou vzdy seSly do stejného stavu za takovych okolnosti, aby
v dal$im bodu hlasovani opét stacily k pokryti eventualit vzniklych novym vétvénim jen
dv¢ varianty (svym zplisobem tedy volba publika neméla trvaly efekt). To byl nicméné jen
dasledek pouziti dvou filmovych past, teoreticky se na podobném principu pochopitelné
dalo docilit komplexnéjsiho vétveni. Film Clovék ajeho diim kazdopadné interaktivni
byl.**

Experimenty s nelinedrnosti ovSem prob¢ehly i ve filmech, které se drZzely klasické
neinteraktivni formy svého média a z jeho vlastnosti nijak (naptiklad hlasovanim divaki)
nevyénivaly. Slo pfitom i o dobie znama, jiz mainstreamova dila. Napiiklad v némeckém
filmu Lola bézi o zivot (Lola rennt, 1998, rezie Tom Tykwer) je divak postupné svédkem
tfi alternativnich verzi stejn¢ zacinajiciho ptibehu, které se béhem svého odvijeni dostavaji
do odlisnych koleji na zaklad¢ ndhod ¢i drobnych zmén (naptiklad toho, zda hrdinka vrazi
do zZeny s koc¢arkem). Tyto tfi linie, z nichZ dvé kon¢i pro hrdiny ne$tastné, zatimco v tieti
a posledni se naopak okolnosti vyvinou az neuvéfitelné ptiznivé, coz vede k dobrému
konci, jsou ve filmu prezentovany po sob€, uvodni Cast je ale realizovana jen jednou a je
sdilena. Po skonceni prvnich dvou alternativnich linii kamera prolne na okamzik, ktery se
zfejmé odehrava jesté pied zacatkem spole¢ného tivodu, a poté skoci do mista, kde se linie
rozchézeji (hrdinka zacina bézet).

Pokud by tfi varianty byly zcela samostatné, uvazovali bychom o nich ziejmé jako

o oddé€lenych ptibuznych narativech, ovSem to, ze se odstépuji ze stejného tvodu filmu

34 Viz Michael Naimark: Interactive Art — Maybe It's a Bad Idea, in: Cyberarts: International Compendium
Prix Ars Electronica, Springer, Videti/New York, 1998.
Cléanek se vedle ptivodniho Kinautomatu vénuje i dal$im projektim.
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(coz provedeni zdiiraziuje), jako by mélo vyjadrit samotny moment vétveni alternativ. To,
ze v prvnich dvou variantich hrdinové dopadnou Spatn€, také jistym zplisobem muze
vnukéavat mysSlenku, Ze tfeti varianta se Stastnym koncem je privilegovana a Ze pfedchozi
dvé predstiraji cosi jako jejich ,,zpackané pokusy*. Divak ziejmé pii sledovani filmu bude
tento element ,,druhé Sance* (respektive tfeti) pfi sledovani vnimat, a bude Lole fandit, aby
to s ni nakonec dobte dopadlo — alespon tedy divak necynicky. V tom je dle mého ndzoru
obsaZen jisty, byt velmi slaby ndznak momentu volby. Pfejici divak zifejmé bude vnimat
St'astny konec tfeti ¢asti jako urcité vitézstvi.*

I bez jakychkoli interaktivnich prostfedki v médiu (kanilu komunikace) zde tedy
rezisér jistym zptisobem zachycuje nelinearni narativ (i co do fabule, i co do syzetu). Jako
posledni ptiklad bych pro zménu ale chtél uvést formu, kterd sice také pouziva zcela
nemodifikované médium (knizni svazek), v jeho ramci ale naSla cestu, jak realizovat
interaktivnost 1 nelinedrnost. Jde o tzv. gamebook, tedy svazek, obsahujici textove
podavané dobrodruzstvi, kterym hra¢ aktivné prochéazi, misto aby jej jen pasivné Cetl. Lze
fici, Ze gamebook je uZ téméf (narativni) pocitaCovou hrou, ale realizovanou bez pouZiti
pocitate. Ukazuje vSak metody, které vlastné umoziuji dosahnout nelinearnosti
a interaktivity ibez vlastniho herniho obsahu (ve smyslu simulace), tedy nevyvstavaji
pfimo z herni povahy tohoto zanru, a tedy by se daly pouzit pro vytvoreni interaktivniho
(neherniho) romanu.

V gamebooku jsou vSechny mozné d¢jové linie, které se plnohodnotné vétvi do
alternativ, pfedem napsané ve form¢ kratkych (pfipadné i delSich, zejména maji-li
zprostiedkovavat narativni obsah ve stejném smyslu, jak u narativni pocitacové hry)
textovych pasazi, které jsou ocislovany a pak sefazeny do celého knizniho textu. Pomoci
jejich cisel 1ze na jednotlivé pasaze odkazovat. Napiiklad sekce s ¢islem 17 mliZze na svém
konci dat hraci/Ctendii na vyber ze dvou alternativ. Alternativa A ho odkaze tfeba na sekci
112, ktera popisuje, co se stalo po rozhodnuti pro A, zatimco alternativa B na sekci 67,
ktera pokracuje podle rozhodnuti pro B. V dal§im kroku se pak totéz miZe opakovat.
Formalné se tedy u gamebooku jedna o zcela obycCejny tistény text, oCislované sekce ale
stejné jako hypertextové odkazy umoziiuji jeho nelinearni a interaktivni prochézeni,
pfi¢emz v celkovém textu je popsano mnohem vice udalosti, nez kolik se jich skute¢né

odehraje pti konkrétnim prichodu déjem.

35 Tyto aspekty dle mého nazoru vice vyniknou srovnanim s ptedobrazem Loly, Kieslowského filmem
Nahoda (Przypadek, 1981, rezie Krzysztof Kieslowski). V tom jsou proti sobé postavené alternativy
divergentné;jsi, tieti a posledni skon¢i pro hrdinu smrti, a tento dojem, ze by film sméfoval k ,,vitézstvi“
Stastné linie jako v Lole, zde tedy nemizeme mit.
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Pokud si odmyslime napiiklad souboje (které si hra¢ sam realizuje tfeba pomoci
hraci kostky; a na ném samém je, zda bude podvadét ¢i ne), gamebook je velmi blizko
hypotetické formé, ktera by neméla herni aspekt, ale tvofila by toliko rozvétveny
interaktivni narativ (stacilo by, aby ¢tenatr nebyl tadzéan, ,,co udéla“, ale ,,co ma postava
ucinit“ nebo ,,co se ma stat”, jako u Kinoautomatu). Znacna piibuznost gamebooku
a narativni pocitacové hry nicméné existuje a vzhledem k tomu, ze rozdil spociva zejména
v pouZiti, ¢i nepouziti pocitace jako technického prosttedku, bychom jej snad mohli pfimo
pfijmout do nasi oblasti zajmu. To, co mé narativni pocitatovd hra spole¢ného
s gamebookem, ale co naopak nebude mit spole¢né¢ho s Kinoautomatem, pro nas jesté bude

dilezité.

Zde jsem chtél ukazat, Ze absence nelinearnosti a interaktivnosti u klasickych
narativil technicky vzato povstava spise z pouzit¢ho média/komunikacniho kanalu, a spolu
s novym médiem proto logicky ptichdzi moznost se tohoto omezeni zbavit. Tedy pozor —
tyto nové narativni prilezitosti pfinejmenSim castecné nepochazeji z v tomto ptipadé nové
narativni formy, ale z média, v kterém je tato forma realizovana.

Text (at’ jiz psany, ¢i oralni) je dle zakladni sémiotické teorie (i pouhé intuice)
striktné linearnim médiem — ¢teme jej postupnym zpracovavanim. Obraz sice naopak lze
vnimat paralelné, ale ujeho pohyblivé formy, tedy filmu, to jiz neplati — film musime
sledovat v €ase jeho promitani, a tedy opét linearné. Uvedené ptiklady ale jasn¢ ukazuji,
jak je mozné mirnou modifikaci média tato omezeni pfekonat. Kinoautomat m¢l vytvoreny
podminky pro pfepnuti mezi vice variantami filmového pasu. Gamebook ma infrastrukturu
pro nelinearni prochdzeni vypravéni dokonce jen v ramci bézné tisténé knihy. Hypertext
pracuje podobné, digitalni pocitatové provedeni mu vSak k nelinedrnosti, rozvétvenosti
a interaktivnosti ddvd mnohem lepsi podminky. A kone¢né: zejména pocitacova hra, kterou
se zabyvame, ¢i obecnéji feceno néjaky pocitaCovy program urceny k simulaci virtualni
reality né¢jakého druhu, vytvaii velmi dobré podminky k takovémuto potlaceni linedrnosti
a neinteraktivnosti klasického vypravéni (a tim klasické formy ptibéhu). Opét je za tim ale
mozno videt toliko disledek moznosti, které tato forma autorim dava. Podstatné ale je, Ze
narativni pocitacova hra neni jedinou vypravéci formou, ktera toto dokaze, a proto také

nema smysl pokouset se ji skrze nelinearnost a interaktivnost definovat

2.3. Narativni pocitacova hra bez nelinearnosti a interaktivnosti
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Vyse jsem uvedl, ze pfitomnost nelinedrnosti a interaktivnosti ve smyslu svobodného
jednani jsou zaroven pfili§ silnou podminkou pro definici narativni pocitacové hry. Pokud
se budeme zabyvat §irSim mnozstvim hernich tituli, dospéjeme totiz i k takovym, které
tyto vlastnosti maji potlacené ¢i u kterych snad vitbec chybéji.

Nelinearnost je obvykle recenzenty i hraci chapana u pocitacové hry jako plus a jisty
znak lepsi kvality, to vSak jen ukazuje, Ze mame stile co do Cinéni is hrami spiSe
linedrnimi. Toto oznaceni znamend, ze v takové linedrni hie ma hra¢ v podstaté vzdy jen
jednu moznost, kam jit a co udé€lat. Jeden tkol néasleduje hezky za druhym (pfib&hova linie
je tedy pfedem napsand a hrac¢ jen plni autorem piedepsany scénaf). V nékterych hrach je
toto zjednoduseni odrazeno iv utvafeni herniho svéta. Naptiklad v Diablu II (Blizzard
Entertainment, 2000) nebo v Dungeon Siege (Gas Powered Games, 2002) ma herni svét
povahu jakéhosi striktn€ ohrani¢eného koridoru, kterym hra¢ prochdzi od zacatku ke konci
ajeho okraje jsou tvofeny neprostupnymi piekazkami (skaly, srazy, vodni plochy).
Vychozi bod je taktéz formovan ze vSech stran obklopenou slepou uli¢kou, z které se da jit
jen vpted. U takto pojednané hry nemusi viibec dojit na néjaké vétveni vypravéci linie —
jediné volnost miiZe byt v hracove realizaci jednotlivych soubojti.

Proto takova linedrnost vynikne mnohem vice ve hrach, které nemaji akéni slozku
a nebojuje se v nich. Jedna se zejména o hry typu adventure, v kterych hra¢ sice také
prochazi hernim svétem, problémy, které tesi, ale spocivaji spise v logickych hadankéach.
Postup ve hie je tedy realizovdn tim, Ze hrd¢ nachazi v prostfedi pfedméty, néjak je
aplikuje ¢i jinak manipuluje s objekty ve svété, a postupné se dostava dal pres prekazky az
k findlnimu cili. Piikladem takové hry typu adventure je naptiklad Death Gate (Legend
Entertainment, 1994), vniz hra¢ ovladajici protagonistu jménem Haplo prochazi
fantastickym svétem, vnémz byly jednotlivé zivly separovany do oddé¢lenych
prostorovych sfér. V téchto hrach neni néjaké vétveni alternativnich dé&jovych linii
vylouceno, velmi Casto jsou vsak linedrni. Nékdy je tento fakt ovSem maskovan tim, ze
hra¢ miiZze nékteré tkony (naptiklad sebrani volné leZicich predmétli, nebo navstévu volné
dostupnych mist hry) ¢init relativné volné, bez predepsaného poradi.

U hry Samorost 2 (Amanita Design, 2002)*® oviem nenajdeme ani tuto nelinearnost
ve smyslu ¢asové posloupnosti. Tato hra taktéz nalezici do zanru adventure je, pokud mi
néco neunikd, naprosto a zcela linedrni. Jejim aktérem je trpaslik, Zijici na drobné,

fantaskné pojaté planetce. Poc¢atecnim impulsem déje je to, Ze mu mimozemstané (ktefi

36 Prvni dil, nazvany prosté Samorost (Jakub Dvorsky, 2003), jsem v rukou nemél, mél by vsak byt
podobny.
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mu pfiletéli krast ovoce ze zahrady) unesou psa a on se vydava na jejich planetu, aby ho
zachranil. Vychozi situace je tedy takova, ze je tfeba se dostat k psovi, vysvobodit ho
apoté se vratit domt. Postup ve hie probihd pomoci manipulace s objekty v prostiedi,
¢imz hra¢ postupné prekondva prekazky stojici v cest¢ a dostdva se na dalsi, diive
nepiistupnd mista. Tento postup je vSak zcela linearni. Tedy hra postupuje dle presné
stanoven¢ho scénafe od jedné situace k druhé akazdd ze situaci ma pfedem piesné
stanovené feSeni. Na hraci tedy lezi jen jediny druh aktivity. A¢koliv je jeho hrani stale
aktivni ¢innosti, hrac¢ striktn€ vzato viibec neovlada beh déje — pouze patra po tom, co ma
udélat, aby se trpaslik mohl dostat dal. Pokud zkusi udélat néco, co neni tim predepsanym
feSenim, dal se nedostane. Pokud kapne na to pravé, dostavi se uspéch — trpaslik akci

provede a pokracuje se do dalsiho kroku.?’

Pokud tedy hra¢ né&jak jedna, je to zejména jednani v aktudlnim svété — tim, jak si
lame hlavu. Snazi se vymyslet, co ,,se po ném chce”. V podstaté se snazi odhalit, jaké
jednani autor pii tvorbé pridé€lil postaveé Trpaslika ve fikénim svété. Nejde tedy a jednani
v pravém slova smyslu, jde o odhalovani. Situace je troSku podobna tomu, kdy bychom
rozstiihali roman nebo film na fragmenty a poschovavali je po domé (¢i zaSifrovali) tak, Ze
po nalezeni jedné casti by hrad¢ zaroveinn dostal urcité indicie k hledani dalSi. Povaha
vypravéni samotného by nebyla pfili§ dotcena, rozdil proti bézné recepci by byl v tom, Ze
by si ¢tenaf ¢i divak musel ,,mimo piibeéh* — v aktudlnim svété — dat praci s opatfovanim
pokracovani. Ponékud (i kdyz vzdalen€) podobnd situace je u narativii vychazejicich na
pokrac¢ovani: dostat se k dal§imu dilu mize byt vétsi ¢i mensi vyzvou v zavislosti na tom,
kde dilo vychazi, zda byl ¢asopis vyprodan, zda jsme prosvihli datum vydani ¢i zda bylo
vydani jiz ddvno a po vytiscich musime pracné patrat. Také u televiznich serial existuje

ur¢ity moment usili — musime si vzdy v€as vzpomenout, Ze zrovna béZi, udélat si na né

37 Dalo by se ovsem také argumentovat, ze ,,nespravné ¢i neuspésné akce predstavuji urcitou alternativu
akei Gispésnych, ¢imz jisté nelinearni vétveni vznika a zaroven tim vyvstava i elementarni forma uréovani
behu déje mezi témito dvéma alternativami. Napiiklad na konci hry je tfeba naplnit palivem vesmirnou
lod’. K uspéchu je tieba koordinace dvou akei — je tfeba rozhoupat lod’, a v momenté, kdy je ve spravné
poloze, spustit ,,tankovaci* zafizeni, aby se hadice trefila do uréeného otvoru v lodi. Pokud selzete, musite
opét zopakovat predeslou akei, tedy ziskani paliva. V idedlni herni sekvenci tedy mize byt to, ze trpaslik
ziskaval palivo n€kolikrat a opakované se musel pokouset o tankovani, nez uspél.

Nicméné¢ jde o tak malé rozvétveni déje, Ze je otazka, zda jej vliibec nepominout — na celou udalost se 1ze
divat jako na celek, tedy na jednu sadu akei, ktera se nepodaii, dokud se Usp€sné€ neabsolvuje posledni
krok. Béhem snahy tuto sekvenci uspésné dokoncit se trpaslik nachazi ve stejné pozici v déjové linii.
Selhani totiz ve vysledku vzdy vede jen do vychozi pozice pfed pokusem — hra ma nekonecnou trpélivost
a nic $patného trpaslikovi nikdy nehrozi. Hrou vede jen jedna nalinkovana cesta ke §tastnému konci.

I pokud bychom vsak tuto konkrétni moznost docasné neuspét pii feSeni jednotlivych situaci povazovali
za piitomnost nelinearnosti ¢i za pfitomnost simula¢ni svobody jednani, jde jen o velmi minimalni vyskyt
téchto vlastnosti.
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c¢as. Situace, kdy clovek nékteré dily ,,propasne®, byla pomérné béznd minimalné v dobg,
kdy jesté neexistovala snadna (a v ptipad¢ piratského stahovani i bezplatnd) distribuce
videa po internetu, ktera obvykle snizuje ,,vyzvu®, spojenou se ziskanim chyb¢jicich

epizod, ale zcela ji neodstranuje.

Zda se tedy, ze analyzou Samorostu 2 jsme pomysin€ ,,odbourali* ty charakteristiky
narativni pocitacové hry, které by nam dovolovaly ji chapat jako jakousi modifikaci ¢i
obohaceni obyc¢ejného/klasického vypravéni pomoci zminénych experimentalnich postupt
— tedy ryst nelinearnosti a rozvétvenosti. Nemizeme fici, Ze by narativni pocitatova hra
stala na téchto dvou vlastnostech, paklize jsme je ve vicero hrach nalezli potlacené az
chybéjici. Z rozboru Samorostu 2 ndm jako jakysi konstitutivni rys vyplyva toliko aktivni
role recipienta (asi bych mél pro poradek zopakovat, ze i recepce — a tedy interpretace —
klasického vypravéni také vyZaduje ze strany recipienta aktivitu, byt jiného druhu), ale jiz
sotva ve smyslu simulace, jak jsme ji ptfedstavili diive. V Samorostu 2 z aktivni role
recipienta zbylo cosi pomérné jednoduchého, co by se dalo nazvat potykani se s vyzvou.
Tato vyzva jiz nemd povahu samotného ,,zapoleni trpaslika s okolnostmi jeho mise na
zachranu psa (coz by byla simulace), misto toho je tato vyzva de facto polozena takto:
,»Hraci — najdéte, co musi trpaslik udélat”. Hra¢ tedy na vyzvu neodpovida tak, ze by se
prostfednictvim trpaslika pliZil, kombinoval a potykal se s ndstrahami. Hra¢ se s vyzvou
popasovava tak, Ze najde, co se po ném chce (a moment uspéchu lze popsat jako: ,,Aha, tak
tohle to bylo!*). Tato vyzva je tedy ¢imsi elementarn&j$im, ¢imsi, co miize byt pfitomno
i tehdy, kdyz je simulace prakticky potlacena (hra¢ nema zadnou svobodu rozhodovani
a o n¢jakém aktivnim formovani déje mize byt t€¢zko fec, je-li tento zcela fixni a predem
stanoveny). Ale pravé pritomnost takovéto vyzvy je dle mého ndzoru jednou z urcujicich
vlastnosti narativni pocitatové hry, pfestoze mlZe mit tuto redukovanou i
transformovanou povahu.

Chceme-li totiz najit n¢jaky konstitutivni rys, ktery by urcoval podstatu narativni
pocitacoveé hry jako formy a umoznil nam ji pochopit a vymezit, musime se poohlédnout
po néjakém rysu ¢i mechanismu, ktery nelze vysledovat u predstavenych protiptikladi —
tedy néco, co v sobé¢ nema Kinoautomat a dalSi experimenty s nelinedrnim vypraveénim,
které¢ ale nejsou narativnimi pocitaovym hrami. Ale zaroven néco, co v sobé ma
Samorost 2 a dal$i hry, které funguji podobné a potlacuji simulacni interaktivnost a z ni
povstavajici nelinearnost. Popisovana elementarné piitomnd vyzva nas jiz vede na

spravnou stopu.
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2.4. K vlastni definici

V této ¢asti se po nutné pripraveé konecné dostdvame k tomu hlavnimu. Pokusim se
zde predvést a dolozit podstatu, na které je narativni pocitacova hra jako forma utvarena
coby splynuti hry a narativu. Neminim tim jen smichéni prvkd dvou rdznych slozek.
Minim tim slouceni obou téchto slozek tak, Ze vznik4 novy celek a nova forma, ktera jiz
nema néjakou dualistickou podobu. Ono splynuti samo stoji u vzniku narativni pocitacové
hry.

Abych objasnil, jak tato nova forma vznikla z klasického vypravéni a z klasické
(pocitacové) hry, bude nutné se soustfedit na hloubkovéjsi utvareni téchto forem, nez je jen
(ne)linedrnost a (ne)interaktivnost — to jsou vlastné pouhé vnéjsi znaky. Tim je nechci zcela
odsunout pry¢. Ackoliv jsme odmitli, Ze by narativni pocitaCova hra stdla na nelinearnosti
a interaktivnosti coby kvalitach, které do vypravéni pfindsi novéa simulacni slozka, je asi
zfejmé, Ze ona podstata této formy prece jen musi n¢jak s pfidanym simulaénim obsahem
souviset. Vymezeni, kterym chceme narativni pocitacovou hru jako formu podchytit,
pochopitelné néjak musi zohlednit podstatu hry a to, co se z ni dostalo do nami probirané
formy dostalo. Stejn€ tak musi néjak stanovit, co podstatného do nasi nové formy pteslo
z klasického vypravéni a jak to v narativni pocitaCové hie funguje. Uvidime, Ze narativni
pocitatova hra obé¢ tato ,,dédictvi“ po obou svych ,rodi¢ich® dava velice zajimavym

zpusobem dohromady, a prave touto ,,fzi* se konstituuje.

2.5. Co presné je ,,hra*“ v narativni pocitacové hie?

Pojd’'me nejprve nalézt, co je pro tento ucel podstatné na pocitacové hie — tedy co do
narativni poc¢itaCové hry piinasi jeji herni slozka. Zde se ovSem nejprve budeme muset
vyporadat vibec se slovem hra — tedy specifikovat, co jim zde budeme myslet. Lépe
feceno upfesnit, z jaké ,,hry* ma v naSem vykladu narativni poc¢itatova hra cerpat. Dokud
jsme operovali pravé jen s témito pocitaovymi hrami, obsahujicimi piibéh, nebylo témét
nutno tuto mnoZinu néjak definovat. Tato dila jsou velmi snadno identifikovatelnd. Zde
nam ovsem jde o to, na jakém druhu hry je vlastné¢ zbudovana pocitacova hra.

Hra je ve spolecenskych (ale nejen spoleCenskych) védach extrémné extenzivnim
pojmem. Jako hra ,,jsou oznacovany* principy fungovani jazyka, procesy odehravajici se
v poezii, ale 1 v uméni nebo matematice. Filosofické ¢i antropologické pohledy vidi ve hie
nesmirn¢ dalekosahly koncept, ktery prochazi vétSinou oblasti kultury a lidskych ¢innosti,
véetné kultovnich a sakralnich, ato snad jako jeden ze zakladnich konstituentl. Hned

musim fici, Ze nemam ambici zkoumat koteny ,,hernosti“ v narativni pocitacové hie do
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takto dalekosahlych souvislosti, ackoliv by to pochopitelné mohl byt produktivni smér
zkoumani (netroufam si posoudit).

Zabyvame-li se poc¢itacovymi hrami, mé&l by ndm stacit velmi maly vyfez toho, co se
pod pojmem hra rozumi. Pocita¢ové hry, v€etné té€ch narativnich, jsou v prvé fad¢ formou
zabavy. Pro potieby nasi analyzy bude myslim tento aspekt stacit; Ze budeme operovat jen
s velmi zuZzenym smyslem tohoto kosatého pojmu, by mélo byt jen dobte, jelikoz se tim
zbavime vyznamt, které by mohly zastirat to, o co nam pijde. Kdyz mluvim o hrach, které
jsou formou zdbavy, madm tim na mysli hry jako jsou tfeba Sachy, Scrabble, tenis
(pochopiteln¢ v aktivni formé) ¢i pouhé hazeni si balonem nckde na louce nebo u vody;
hra na babu, piskvorky, lusténi hlavolamii jako je Rubikova kostka nebo skladani
skladacky Puzzle. U téchto her, kterym by se dalo také fict kratochvile, myslim mizeme
fici, Ze v nich neprozivame néjaky piipadny sakralni nebo filosoficky kontext, nebo ze by
Slo o n¢jakou Cinnost, kterou by nam né&jak predepisovala nase kultura (coz by se dalo fict
tieba o masopustu). V téchto hrach jde (pokud je vnimame zcela naivnima a laickyma
oCima) o vyziti neboli pfijemny zazitek, zdbavu ¢i zahnani nudy. Pokud bychom chtéli byt
Huizingu® jsou dva hlavni aspekty hry zapas a ptipadné piedstavovani néeho. Zapasu by
odpovidalo to, Zze hra se hraje proti nékomu/nécemu, tedy obsahuje soutézivost. Ono
predstavovani pak znamena, Ze si hrajeme ,,na néco®, v hie se tedy realizuje néco, co neni,
nebo co nejsme v redlném svete. Snad je mozné i to, Ze hra je jakysi fundamentéalni sklon
¢i snad i pud c¢loveka (ale i1 zvitete), ktery by se tak mohl projevovat jaksi sam od sebe,
a vytvaret tak implicitni motivaci pro hrani, kterd neni zcela logicky pochopitelna
a vysvétlitelna.

Této spletitosti (vedouci obecné k otdzce ,.,co se ndm libi na hrani her®, ktera je
vSechno jen ne trivialni) se pokusim vyhnout tim, ze si zde hru — respektive ten druh hry,
o ktery mi zde jde — misto toho uchopim pomoci urcitého schématu, které se v ni da

vysledovat.

2.6. Vyzva ve hie

Hra ma svij vlastni definovany herni prostor, v kterém se odehrava, ktery je
ohrani¢en a odd¢luje ji od normalniho Zivota. Hra je tak né¢im existujicim samo pro sebe,
co nema dopad na realny svét kolem. Tento prostor je charakteristicky velmi vyznamnou

roli fa&du. Hra mé pravidla, kterd nejsou jen n&jakym praktickym opatfenim, jsou naprosto

38 Johan Huzinga: Homo Ludens, Mlada fronta, Praha 1971, stranka 20.
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konstitutivnim prvkem.** Napfiklad u $achu nebo riznych variant damy lIze jasné vidét, ze
napln hry, jeji povaha obtiznost i zabavnost povstavaji pfimo z toho, jak jsou stanovena
pravidla. Ta doslova popisuji a definuji hru. Urcuji také povahu prostoru, v kterém se hra
bude odehravat (hfiste, kluziste, travnik, Sachovnice, herni plan, jak daleko/kam se mulze
hrac¢ schovat pfi schovavané, a tak dale). V okruhu typu her, ktery jsme stanovili pfedbézné
za pramen narativni pocitacové hry, je dale pfitomen onen soutézivy prvek, zapas. A to ani
tak ne v tom smyslu, ze by se hraci ,,méfili (tedy ze by vysledkem mél byt febticek,
v kterém by byly sefazeni podle schopnosti). Jde o to, ze hra¢ vzdy podstupuje zapas dvou
stran proti sobé. Neni podstatné, jak jsou tyto strany tvofeny, je zde vSak zapas mezi
hraem anéfim. VSimnéme si, ze tento zapas je jiz také dan v onéch pravidlech
zakladajicich hru. Pravidla tenisu uvadéji, ze dva hraci hraji proti sobé a metoda jejich
zapasu je pevné dand v pravidlech. Z pohledu jednoho hrace také pravidla urcuji, Ze jeho
protivnikem bude dalsi ¢lovek, a ne naptiklad zed’ nebo automat. Pravidla totiz ¢asto jako
tohoto protivnika urcuji nikoliv dalSi osobu, ale pouze pravidla samotna. Naptiklad
v karetni hie pasians (v naSem pocitaCovém veéku zndmé jako pocitacova hra Solitaire; coz
je pfiznaéné jméno) zadného protivnika nemame. Jediné, s ¢im zapasime, je proste situace
— herni situace, ve které jsme se ocitli (tedy tak a tak rozdané karty na stole). Na tom je
dobfe vidét, Ze ona soutézivost/zapas nespociva v tom, ,,jak jsme dobii*, nybrz v tom, zda
vyhrajeme, nebo prohrajeme oproti okolnostem. Hru pro nas tedy bude charakterizovat to,
ze hra obsahuje moment zapasu ¢i vyzvy a jeji ndpli je tvotena pravidly, z kterych pak
vyplyvé povaha herniho prostiedi a toho, jaky druh zapasu na hrace ceka.

Nyni si vzpomenime na ,,vyzvu“, o nizZ jsem se zminil v pfedchozi ¢asti. Tato hru
definujici pravidla totiz vZdy vytvareji pravé urcitou vyzvu, kvili které hra¢ hru hraje —
aby se s touto vyzvou poméfil, idealné ji piekonal, a ve vysledku si tim ptfivodil dobry
pocit, pfijemné prozitky (rovnéz tieba inapéti béhem hrani samého), zadostiucinéni
a podobné. V Sachu je tato vyzva dana tak, ze je tfeba se pomoci figurek s definovanymi
schopnostmi ubranit protihraci a jeho figurkdm na Sachovnici a pokud mozno ho porazit.
Pii lusténi Rubikovy kostky je vyzvou pfedmét samotny, pravidla spocivaji v jeho
konstrukei a v predepsaném cili, tedy pretransformovat jej do urcité konfigurace. V Tetrisu,
onémz jiz byla fe¢, je vyzva takova, ze hrd¢ ma omezené herni pole, do néz mu stale
padaji kosticky; pii Uplném zaplnéni prohral. Hrac je proto musi skladat tak, aby (sloZzenim
celé fady) mu opét zmizely, ¢imz si volny prostor obnovuje. Hra neustale zrychluje, takze

v tomto piipadé neni mozné vyhrat — vyzva spociva v tom, vydrZet co nejdéle, coz se da

39 Johan Huzinga: Homo Ludens, Mlada fronta, Praha 1971, stranka 15 a dale.
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méfit urovni, do které se hrd¢ probojoval (rychlost padani kostek) a také podle jeho
¢iselného skore (zaklada se na poctu ,,odepsanych® fad).

Tato vyzva, definovana herni situaci, ktera je zase definovana pravidly hry, je pfesné
ta charakteristika hry, kterou jsme zde hledali, tedy prvek, ktery nam umozni pochopit
skloubeni hrani a vypravéni v narativni pocitaCové hte. Jak k nému dochézi, si budeme
moci ukdzat vzapéti, nejprve ale budeme muset podobnym zpisobem stanovit na§ objekt
z4jmu ve sféfe narativniho aspektu — tedy v ¢em spocivd narativnost, kterou narativni

pocitacova hra zdédila z klasického vypraveéni.

2.7. Narativni vklad do narativni pocitacové hry

Na vypraveéni jiz také bylo studovano a popsano velmi mnoho jeho rovin, nam vSak
opét pijde o jeden konkrétni prvek, ktery ndm zapadne do prvku pochézejiciho ze hry,
ktery jsme si jiz nasli. Domnivam se, Ze tento prvek, ktery pro nase potfeby prohlasime za
podstatny, je tfeba hledat v zapletce piibéhu. Piibéh jako takovy (ana ném zalozené
vypraveéni) je ostatné se hrou integrovan tak, ze tyto dvé ¢asti vytvaieji spole¢nou déjovou
linii, jak jsme vidé€li na ptikladu Albionu. Jde tedy o jakysi spole¢ny integrujici utvar.
Piibéh samotny je samoziejmé také ustiedni slozkou klasického vypravéni, pficemz
zapletku Ize chapat jako jakési jeho jadro a zdroj.

Pocitacova hra (minimaln¢ v dnesni dobg€) je zdaleka spis popkulturnim utvarem nez
formou s uméleckymi ambicemi. Ty ji pochopitelné nechci upirat, ostatné jejich nedostatek
jen otvird o to vice prostoru pro budouci rozvoj timto smérem. Prozatim z toho vSak plyne,
ze pro nas ma vétsi dopad obsahova, dé€jova stranka pribéhu nez zpisob jeho ztvarnéni,
pojedndni textu (¢i obrazu) a dal$i znaky a kvality formalniho ztvarnéni. I pro vétSinu
hraci zfejmé ma pii recepci vyznam zejména déjova slozka, podobné jako napiiklad
u populdrni literatury a ,,mainstreamovych® filmi. Zde bych ale chtél ptedbéhnout
a upozornit, ze to neni jen otdzka vkusu ¢i nenarocnosti (v tom smyslu, ze umélecka
literatura nebo film se casto spi§ nez na d&jovou slozku zamétfuje na ztvarnéni,
experimenty s formou, ,,0zv1aStnéni* a na d¢j se zase orientuje ,,brak*, mam-1li to fici hrubé
zjednoduSen¢). Hned uvidime, Ze v ndvaznosti na to, jak je narativni pocitacova hra
utvarena, je role déje nutné mnohem stézejnéjsi, nez u klasického narativu. Proto se
zaméiime na d¢j — a ne na dalsi charakteristiky vypravéni.

I samotnou zapletku Ize rozebirat z mnoha uhla, naptiklad dle toho, jak jsou udalosti

zfetézené, zda pracuje s napétim a predznamenanim, nebo naopak piekvapenim, je zde
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otazka uvéfitelnosti d&je a motivace.*’ Ptiklonime se zde vSak k nahlizeni na zapletku,
s kterym pfisli rusti formalisté a které se poté rozvijelo v ramci strukturalismu (zejména ve
Francii). Tento na funkci zaméteny pristup k zépletce ma tu vyhodu, Ze do sebe ,,jednou
ranou‘ zahrnuje také dal$i zdkladni slozku piib&hu, a to postavy.

Propp v Morfologii pohadky*' stanovuje schéma pohadkovych zapletek, které lze
ziejme aplikovat na témét vSechny (pokud ne vSechny) folklorni pohadky. Udalosti na této
déjové ose jsou pevné provazany s funkcemi jednajicich postav (hrdina, Skidce,
pomocnik). Francouzsti strukturalisté pozd¢ji podobnd schémata rozsifili na beletrii
obecné. Zejména u pohddky, ale potazmo 1iv dalSich piibézich, tato zapletka obvykle
spociva v n&jaké form¢ konfliktu. Ten Ize vidét mezi hrdinou a Skiidcem (protagonistou
a antagonistou), ovSem onen Skiidce nemusi mit osobni povahu. ,,Problém, se kterym se
hrdina romanu ¢i jiného vypraveéni potykd, mize byt neosobni povahy: hrdina naptiklad
muze svadét boj se spolecenskymi ¢i prirodnimi poméry, chudobou, rezimem, nemoci a tak
podobné. Ob¢ varianty, tedy jak konflikt vychazejici z né¢jaké neosobni skutecnosti, tak
konflikt s urcitou osobou nebo osobami, vSak vlastn¢ spadaji pod stejnou konstrukci. Oboji
druh konfliktu lze vidét jako konflikt (nebo potencial pro konflikt), ktery vyplyva z urcité
situace, atato situace mize mit oboji povahu: nekdy je konfliktni situace zplsobena
spoleCenskymi poméry, prirodnimi skute¢nostmi, nest’astnou ndhodou nebo osudem, n¢kdy
tato situace souvisi s existenci osoby, ktera se skrze své zaméry, sklony ¢i mimod¢k stava
Sktidcem, ktery se s hrdinou dostava do konfliktu. Tyto dvé varianty ale tvofi toliko dvé
podskupiny, v obojim ptipad¢ ma konfliktni situace stejnou povahu — ptivod konfliktu neni
rozhodujici.

Vsimnéme si, Ze to, Ze existence konkrétniho protivnika hlavniho hrdiny neni
nutnym piedpokladem, je velmi podobné situaci, kterou jsme prve ukézali u hry — tedy ze
lidsky protihrd¢ neni nezbytné nutny a existenci né€ceho, s ¢im je hrad¢ konfrontovan,
dokazi plnohodnotn¢ nahradit sama pravidla hry, utvarejici herni situaci. Podobné zapletka
piibéhu dokdze sama =zajistit dostateCna protivenstvi, aby jiz piibéh nepotieboval

konkrétniho nepfitele.

2.8. Vyzva ve vypravéni
AvSak zatimco antagonistu timto oznaCujeme za jakousi soucast situace, ktera

zaklada centralni konflikt zapletky (az by se dalo fici za polozku jejiho ,,inventare®),

40 Viz napiiklad Seymour Chatman: Story and Discourse, Cornell University Press, 1980 Ithaca (New
York), stranka 45 a dale.
41 Vladimir Jakovlevi¢ Propp: Morfologie pohadky a jiné studie, H&H, JinoCany 1999.
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hlavniho hrdinu si ponechame stranou a budeme ho chépat jako entitu podstatnéjsi, kterou
nelze povazovat striktné za stavebni kdmen zéapletky. Jestlize totiz zapletka pribéhu obnasi
n&jaké protivenstvi a konflikt, které tvoii jeji spoust’ ¢i vychozi situaci®, v piibéhu se musi
nachézet entita, kterd tomuto protivenstvi ¢i konfliktu ¢eli (¢i jim trpi) a jejiz zapas s timto
protivenstvim ¢i boj v tomto konfliktu bude ptfibéh pii svém odvijeni obsahovat. Z toho
nam tedy pfibeh (¢i minimalné jeho vychozi bod, z kterého se rozviji) vychéazi jako
kombinace hrdiny/protagonisty a urcité situace, do které se tento hrdina dostal nebo
dostava a ktera v sobé obsahuje konflikt. Mohli bychom pouzit i slova zapas nebo vyzva,
a nikoliv ndhodou. Konfliktni situace tvotici zapletku je totiz doslova vyzvou, ktera stoji
pted hlavnim hrdinou ptibéhu (a potazmo vypravéni) a kterd ho vybizi ¢i nuti k zapasu,
jenz je recipientovi vypravéni coby piibéh zprosttedkovavan. Recipient sleduje zapas
hrdiny se situaci obsazenou v zédpletce pon¢kud podobné, jako divak sleduje sportovni
utkani ¢i jiny zédpas mezi dvéma lidmi ¢i tymy.

Ptiklady tohoto zapasu se situaci/vyzvou v ruznych dilech, pokud je popiSeme ve
formé stru¢né charakteristiky, ¢asto zni jako jakasi superzhusténa shrnuti téchto vypraveéni.
V Panu Prstent celi Frodo ukolu (ktery je zaroven nutnosti) zachranit svét vhozenim
vladnouciho prstenu do jicnu Hory osudu, coZ obnasi konflikt s temnym panem a v$i jeho
moci. V Endeho P¥ibéhu, ktery nikdy neskonéi, stoji hrdina Atreju pied vyzvou (kterd je
opét nutnosti) zachranit sviij svét; tato vyzva je ¢astecné i vyzvou hrdiny Bastiana, ktery
vSak poté dostava svou vlastni situaci konfliktu — musi ve Fantazanii ubranit vlastni
identitu a nalézt cestu zpet do normalniho svéta, nez bude pozd€. Ve Ztracenych iluzich se
Lucien potykd s pomérné¢ komplexni vyzvou: uplatnit sviij talent, dostat se do vyssich
kruhti, neztratit svédomi, Cest a pratele (i v podstaté vse); v podstaté celi spolecenskému
uspofddani i mnoha jedinclim jakoZz i vnitin€j$im rizikiim, kterd mu hrozi sebeznicenim.
Hrdinové filmu Casablanca ¢eli také nékolikerym konfliktim — jejich zapas probiha proti
nacistické fisi a jejimu aparatu, proti komplikacim, které Viktora Laszla a jeho manzelku
na utéku ohrozuji, k ¢emuz pfiistupuje konflikt, ve kterém stoji ona a Rick oproti
skute¢nostem, které brani realizaci ¢i obnoveni jejich vztahu. V Sedmi statecnych povstava
konfliktni situace z existence skupiny banditi a jejich vudce, ktefi ohrozuji mexickou
vesnici (situace tedy svou konfliktnost konstruuje pomoci konkrétnich osob, ackoliv ve hie

je 1 absence ochrany ze strany statu a bezmoc obyc¢ejnych vesnic¢anil oproti organizovanym

42 Tim nemyslim vychozi situaci ve smyslu stavu véci predtim, nez se konflikt ¢i protivenstvi objevilo na
scéné, nybrz tento konflikt ¢i protivenstvi samo — jeho prichod na scénu je startem vlastniho déje,
tykajiciho se zapasu s konfliktni situaci.
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nasilnikiim). Podobné je na tom pochopitelné i vzor a predloha firmu, Kurosawiiv snimek
Sedm samuraj.

V téchto kratkym sumarizacich se odrazi stavba podobnych vypravéni, v niz figuruje
kombinace néjaké konflikt zakladajici situace s hrdinou ¢i hrdiny, ktefi jsou do této situace
vsazeni a jsou nuceni ji Celit a fesit ji. Cinnost hrdintl v zapletce pak predstavuje n&jaky

zapas, at’ jiz uspesny, €i neuspésny, proti této situaci.

2.9. Propojeni hry a vypravéni skrze vyzvu a aktéra, ktery ji Celi

Z uvedeného je jiz asi jasné, kam se snazim smetovat. Piitomnost velice podobného
momentu vyzvy — ¢i zapasu, konfliktu, pred kterym stoji, ¢i 1épe feceno je do néj vrzen
aktér — ve vypraveéni 1ve hie (jiz jsme vySe ukdzali, co pod timto Sirokym pojmem
minime) je momentem, ktery umoziuje a vysvétluje spojeni téchto dvou prvkl do jedné
formy, narativni poc¢itacové hry. Hra na jedné stran€ i na druhé stran¢ piib&h ve vypravéni
vytvareji néjakou situaci obsahujici moment konfliktu ¢i protivnictvi (ve hfe protihrac
nebo pravidla sama hraji proti hraCovi), s niz je pak coby s ,,vyzvou* konfrontovan aktér
(hrac hry ¢i hrdina piibéhu) a musi s ni ,,zapasit*. Tato podobnost vypraveéni a hry vytvaii
jakysi prekryv ve fungovani obou forem, ktery umoznuje a vybizi k jejich propojeni.
Nasim finalnim tkolem jiz je jen stanoveni toho, jak je na zdklad¢ tohoto nalezeného
piekryvu ono propojeni do formy narativni pocitatové® hry realizovano.

Zacneme tim, co je prakticky zfejmé. Narativni pocitacova hra klade takovouto
konfliktni situaci, obnasejici vyzvu/zapas. Tom v Albionu stoji pfed ukolem (opét jde
o vyzvu, které nelze uniknout) trose¢nika na zcela cizi planeté, ktery musi obstat ve svéteé
na stfedoveéké urovni (kde vSak funguje magie) a zaroven jesSté tento svét zachranit pied
bezohlednou pozemskou korporaci, ktera je kvili ekonomickym z4jmim ochotna jej
zlikvidovat. Navic se pfitom Tom dostavd do role nepohodlného ¢lovéka, kterému tim
padem antagonisté hrozi likvidaci, jako by nestacilo, Ze mu jde o zivot diky neustalym
potyC¢kdm s divokymi Selmami zijicimi na Nuggetu.

Ovsem podivejme se, kdo je s touto vyzvou (konfliktem) konfrontovdn. V naSem
popisu jsme fikali, ze Tom. OvSem v hernim programu Tom s touto zaleZitosti nic neudéla,

toto jeho jednani pfichdzi az stim, Ze hru spusti hra¢ azacne ji hrat (respektive

43 Narativni pocitac¢ova hra je zde deklarovanym predmétem naseho zajmu, nicméné z vykladu je asi jasné,
ze zde jiz hovotime o této forme jaksi obecné, tedy nejen o takovych hrach realizovanych pomoci
poéitacového programu, nybrz i o podobné ¢i spise funkéné téméf identické narativni hie, ktera by byla
realizovana néjak jinak, bez pocitaci. Takovym piikladem snad mize byt naptiklad jiz zminény
gamebook, nebo tzv. papirova/stolni RPG, ¢esky oznacovana také jako hry na hrdiny. Anglicky se typicky
oznacuji jako ,,pen and paper* RPG /role playing game/ v kontrastu proti RPG pocitacovym.
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v narativnich paséazich sledovat a ¢ist). V narativnich ¢astech sice Tom jednd autonomné, je
to vSak jen proto, ze jeho role je predem dana autory hry (¢i chceme-li, je pfesné
definovand dilem samym — 1 tak ji v§8ak Tom ani v narativnich ¢astech ,,neodpracuje‘ sdm
jako postava, nebot’ potiebuje hri€e minimaln€ na to, aby spustil hru a v narativnich
castech odklikaval okna s textem atak podobné). Jakmile do véci vstupuje simulacni
slozka, je Tom jen figurkou, kterd ¢eka na povely svého hybatele. Ma-li Tom odhalit
podezielé okolnosti stojici za smrti vladniho inspektora a ziskat pistoli, musi ho k tomu
privést hra¢, ktery ma nad nim kontrolu. V soubojich s rtiznymi nepiateli, nebo pii
potykani se s pastmi a hadankami v ,,dungeonech* si také Tom neporadi, opét jde o aktivitu
hréace, ktery Tomem hybe (v piipadé Albionu hybe hra¢ i Tomovymi spolecniky, to vSak
prozatim ponechme stranou).

Z toho vyplyva, Ze tim aktérem (piivodcem aktivity) v tomto konfliktu je sice svym
zptisobem i1 Tom — je totiZ na rozdil od hrace pfitomen v hernim svété a jako takovy se
objevuje v pribéhu — ve skuteCnosti je vSak faktickym aktérem daleko spiSe samotny
recipient neboli hrac, ktery Tomovu aktivitu fidi v simulacnich ¢astech. Aktivita v hernim
svéte se ovSem vztahuje k oné fundamentélni vyzve, tedy existujici konfliktni situaci. Hra¢
je tedy tou entitou, kterd podstupuje ¢i je konfrontovana s vyzvou, kterou situace (potazmo
zapletka) vytvari. Mezi hrdinou a hra¢em pochopitelné ziistadva vzdalenost — jak jsme jiz
tekli, postavou v ptibéhu ziistava Tom, nejsme svédky toho, Ze by se hrac¢ se svou povahou,
podobou a osobni historii objevil v hernim svété. Stejné tak to je Tom, kdo je s konfliktni
situaci konfrontovan tim zpiisobem, Ze je do ni vrzen (a nemiZe z ni ven). Nicmén¢ hrac je
z této dvojice tou entitou, kterd s touto situaci — alesponl co se tyce simulacnich ¢asti —
podnika zapas a aktivné ji Celi.

Pokud tedy pro naSe ucely bereme za zéaklad vypravéni nebo hry dvojici aktér
a konfliktni situace (vyzva), pak narativni pocitacova hra tfesi prvni jeji cast v souladu se
hrou, tedy prebira ji ze hry. Aktérem, ktery celi konfliktu/vyzvé/protivnikovi, ktery provadi
onen zapas, je osoba z aktualniho svéta, ktera je zadroven hra¢em a recipientem. Tato forma
tedy stavi hraCe/recipienta do pozice, kterd obnasi zapas s obsazenou vyzvou, tedy
potykani se s konfliktem, at’ jiz je pfimym protivnikem néjaky antagonista/protihrac, ¢i
Cisté situace jako takova (nebo samotné utvaieni hry). Tento zapas v aktualnim svété se do
herniho svéta pfenasi pomoci ovladaného protagonisty, ktery je jeho soucasti, nicméné je
to hra¢ v aktudlnim svété, kdo v tomto zapasu vyviji Gsili. Z toho také plyne, ze tim také
sklizi pozitky, které toto usili pfinasi: tedy zejména dobry pocit z jeho uspésného plnéni

a zavrSeni, pocit z toho, Zze hrac ,,byl utoho,” kdyz se v hernim svété dély velké véci,
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odvijejici se od doty¢né konfliktni situace; ze byl tim, kdo hrdinu ¢i hrdiny touto konfliktni
situaci ,,prostrkal®.

Zatimco aktér je v narativni pocCitacové hie realizovan ve formé piejaté z hry, druha
¢ast dvojice, taky ona vyzva, tvofend situaci konfliktu, pochazi z narativna slozky — je
pfejata z piibéhu a tim z klasického narativu. Pokud se vratite k pfikladiim téchto situaci
(zépletek) u klasickych narativl, které jsem ptedestiel pred chvili, a porovnate si tyto
situace s tou, které celi v Albionu prostfednictvim Toma hrac, uvidite, ze se velice
podobaji. Piibéhové zdklady her jsou v hrubych rysech velmi podobné tém stojicim za
dobrodruznymi romany ¢i filmy. V této souvislosti ostatné neni bez zajimavosti, Ze na
fabuli, ktera je zna¢né podobna Albionu, je vystaven velkofilm Avatar Jamese Camerona
z nedavné doby.*

Co se tedy déje, je to, ze narativni pocitatova hra vezme takovyto ptib¢h (ktery se
neskldda jen zvychozi situace, jak jsme na rozboru v prvni casti vidéli; pevné dané
narativni prvky ptibehu se vyskytuji po celé délce déje, az do konce) a misto toho, Ze jej
odvypravi s pouZitim ,,napsaného* narativniho hrdiny, u kterého je kazda jeho akce fizena
autorem (neboli textem samym) a tedy urCena pii produkci, postavi do role toho, kdo
zapasi s konfliktni situaci, v ptibéhu obsazenou postavu, ktera je ovladana hra¢em. Takovy
protagonista je, jak jsme vidé€li, jakymsi prevodovym mechanismem, pomoci n¢hoz je hrac
vsazen coby aktér do situace, zformované ptibéhem.

Pribéh ¢Cili vypraveéni, pievzaté z narativniho ,,rodi¢e* nasi nové formy, tak tvoii onu
herni situaci, do které¢ hra hrace stavi. Zatimco v bézné hie jako je Sach je tato situace
doslova vygenerovana pravidly, v pfipadé narativni pocitacové hry jsou témito pravidly,
ktera definuji herni situaci ivni obsazeny konflikt pravé prvky ptibéhu a potazmo
vypravéni. Hernimi pravidly jsou vtomto ptipad¢ jak existenty, tak uddalosti tohoto
ptibéhu/zépletky; témito pravidly generujicimi herni situaci jsou herni/fikéni svét, jeho
fiktivni historie, postavy pohybujici se v ném i osobnosti a rysy hrdind (pamatujme si, Ze je

tieba je od hrach diasledné odlisovat)*; dale mezi né spadaji principy fungovani tohoto

44 Mam-li vSak hodnotit, zda se mi zpracovani v Albionu zajimavéjsi, a to jak v pojeti mimozemskych
kultur, tak v tom, jakym smérem se konflikt ubira. Mé hodnoceni nicméné muize ovliviiovat urcita
nostalgie a fakt, ze Albion znam déle a diivérnéji diky mnohadennimu hrani (v kontrastu s par hodinami
stravenymi v kin€ ¢i u televize).

45 7e povaha protagonisty coby v hernim svété se vyskytujici osoby patii do ,,herni situace* a nikoliv
k hernimu aktéru (tedy osobé¢, ktera jedna a zapasi, coz je ve hie hra¢ v aktualnim svéte), je snadné
dolozit. Pfedstavme si jakykoliv pfibéh, ve kterém je situace dana tak, Ze hrdina Celi néjaké vojenské sile
(naptiklad ptibéh bitvy u Thermopyl). Vyzvu vyplyvajici ze situace nanejvys dramaticky definuje to, kdo
je tim, kdo vyzv¢ ¢eli jako protagonista. Pokud by to byl jen Leonidas se svymi tfemi stovkami, je situace
beznadéjna. Pokud by to byl néjaky superhrdina ¢i rovnou bith, mozna by se misto udalosti, jak je znama
z historie, jednalo o pfibéh o tom, jak nadpozemska moc zatocila i s obrovskou svétskou arméadou (tedy
cosi na zpiisob piechodu Zidovského naroda pies Rudé mofe).

48



svéta (zvyklosti, fiktivni pravni normy, existence magie, a podobn¢); a v neposledni fadé
mezi tento soubor ,,pravidel” spada také onen potiebny konflikt a jeho ptivodce ¢i ptivod —
to vSe je jakymsi pomyslnym souborem specifikaci, které¢ stanovuji herni situaci, které
bude hra¢ celit, ato v disledku stejnym zpiisobem, jakym Sach definuje herni situaci
pomoci herniho pole, figurek a pravidel taht.

Vratime-li se k nasSim ptikladim zapletek, narativni pocitacova hra by hypoteticky
mohla vzniknout vsazenim recipienta do pozice, kdy by kontroloval postavu Ricka
v Casablance, pistolniky v Sedmi statecnych, Bastiana v Pfibéhu, ktery nikdy neskonci,
Froda a/nebo jiné postavy v Panu Prstentl, a tak podobné. Pfitom by, jak jsme jiz fekli, na
hrace prechazela ona odpovédnost za ,,zdpaseni se situaci, které tyto postavy ve svych
konkrétnich vypravénich podstupovaly (¢i snad trpély). Ve fikénim svété by pochopitelné
toto Usili bylo stale jejich, nicméné fakticky by ho v takovych narativnich pocitacovych

hréach produkoval hrac.

2.10. Definice

Na tomto misté¢ tedy konecné vyslovme nasi definici narativni pocitacové hry:
Narativni pocitacova hra je formou, v které je sjednoceno vypraveni a hra [s povahou
kratochvile, jak jiz bylo specifikovano vyse] do jediného homogenniho utvaru. A to tim
zpusobem, Ze tento utvar prejimd z hry a vypraveni z kazdého jednu cast zakladni dvojice
,,aktéer — situace konfliktu . Z vypraveni je prejato pojeti situace konfliktu, dané zapletkou
pribehu; ze hry je prejato pojeti aktéra, jimz je tak hrdac/recipient, ktery je konfrontovan
s onou konfliktni situact a pri recepci hraje roli toho, kdo ji celi. Piirozené, nejde o definici
v n¢jakém analytickém, rigoréznim smyslu; necekam, Ze by jen v ni byly obsazeny
vSechny zajimavé aspekty narativni pocitaCové hry. Myslim ale, Ze zachycuje to podstatné,
z ¢eho tato forma vyrlsta, a tedy by méla byt pomérné produktivni. Cenny je dle mého
nazoru fakt, Ze takto popsana podstata se tykd genetického pivodu (¢imz samoziejmeé
nemyslim néjaky aktudlni historicky vznik) této formy. Z vysloveni takto stanovené
podstaty by mélo byt mozno se odrazit k dalSim teoretickym zkoumanim.

Pokud bychom chtéli vyjadfit jen vztah mezi narativni pocitacovou hrou a jejimi
dvéma ,rodi¢i“, lze snad s jistou mirou zjednoduSeni (nebot’ jak je feCeno vySe, jde
o novou formu) fici toto: Narativni pocitacova hra je takovym vypravénim, v kterém je

recipient zprostiedkované konfrontovan s obsazenym konfliktem tak, Ze je postaven do

Naproti tomu — pokud by tato situace byla poloZena v narativni pocitaéové hie, pak citime, Ze povahu ¢i
vyzvu situace jako takové nezméni nijak to, kdo onim bohem ¢i supermanem na jedné strané a nebo
Leonidem a jeho vojaky ,,hybe* jakozto hra¢ v aktualnim svéte (tedy zda je hra¢ schopny ¢i nikoliv).
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pozice protagonisty, jehoZ roli aktivné plni. Ci z druhé strany: Narativni po¢itadova hra je
takovou hrou [op€t s omezenim na hry-kratochvile] v které jsou herni situace a pravidla

tvotené piibéhovou zapletkou a v ni obsazenym konfliktem.

V tom, jak pojimd nami zkoumanou dvojici aktér — situace, je tedy narativni
pocitacova hra jakousi fifty-fifty smiSeninou vypraveéni a hry. Nikdy jsem nemél ambici
rozhodovat, ktery ztéchto principi je v této form¢ vic a ktery min (¢i potazmo, ktefi
teoretici maji na tomto podkladé na narativni pocitaovou hru ,teritorialni narok®).
Pochopime-li ale tuto podstatu, na jejimz podkladé narativni pocitacovéa hra jako forma
vznikd, vychdzi nam zni jistd rovnocennost obojiho. Myslim, Ze tento princip
zkombinovani vypravéni a hry jasné ukazuje, Ze narativni pocitacova hra je formou
jednotnou — tedy Ze to neni dualistickd smiSenina dvou slozek, ale ze tyto jsou v ni
organicky spojeny v jedno. Na pohled paradoxni skladba narativni pocitacové hry, kde
vyvstavaji simulacni prvky na jedné stran¢ a narativni prvky na strané druhé, pficemz maji
vyrazné protichidné vlastnosti a fungovani, tedy tato na prvni pohled rozpornd povaha je
ve skutecnosti projevem pevné integrovaného spojeni, a co vic, v povaze tohoto spojeni
zadné takové rozpory nenajdeme, zdd se mi naopak velmi harmonické. Obé rodi¢ovské
formy jako by si o takovéto spojeni (a transformaci) popisovanym piekryvem svych
zakladl pfimo ftikaly.

Ona kombinace aktéra s konfliktni situaci totiz kontinualn¢ prochazi celym dilem.
Kdyz jsme na pocatku prezentovali narativni a simula¢ni slozku, s jasnym stfidanim pevné
uréenych narativnich a naopak interaktivnich simulac¢nich ¢asti, mohlo se zdat, ze narativni
pocitacova hra takto homogenni neni, a rozporny charakter obou slozek jsme vnimali jako
problém. Nami piedestiené chapani této formy ale tuto rozpornost vysvétluje a ukazuje, ze
je zdanliva. Ve skute€nosti pfitomnost pevné danych udélosti neni na S$tiru s tim, Ze jiné
(simulac¢ni) udélosti davaji hraci svobodu jednat a ovliviiovat d¢j.

Pochopime to, pokud se podivame pozornéji. Ona konfliktni situace, kterou narativni
pocitatova hra bere z ptibéhu (vypravéni), ma, jak jsme vidéli, velmi podobné vymezeni
jako zapletka piibéhu vibec. Oviem — zéapletka (a stejné tedy konfliktni situace) ve
vypravéni neni tvofena jen ,,vychozi situaci,” tedy stavem, do kterého hrdina (hrac) spadne
pii svém ,,prvnim kontaktu* s touto situaci. Tedy konfliktni situace ma ponékud jinou
povahu nez naptiklad v Sachu, ktery specifikuje jen herni plan, zakladni rozloZeni figurek
a déle pravidla pro jejich tahy a pravidla, urcujici konce hry (zplisoby dosazeni vitézstvi ¢i

remizy). Zapletka vypravéni je vSak pfedevs§im déjovym sledem, ptfi¢emz vychozi situace
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je toliko jeji ¢asti. Po ni pak musi nasledovat dalsi déjové faze, vedouci k uzavieni ptibehu
(a vypravéni). A presné takovou povahu si z piibéhové zapletky bere i narativni hra, kdyz
ji do sebe zahrnuje jakoZto onu konfliktni situaci. Hra¢ proto neni konfrontovan jen
s vychozi herni situaci, nybrZz is onémi dal§imi pfedem danymi situacemi v d&ji, které
pfijdou po ni. To, Ze narativni pocitacova hra obsahuje pevné dané udalosti, kterym se hra¢
nemtize vyhnout ¢i je ovlivnit, tedy nelze povazovat jen za néco povstavajiciho jen z jeji
nedokonalosti ¢i technickych omezeni programu (a omezeného mnozstvi tvircich sil ¢i
financovani) auz vibec ne za nekvalitni vykon autora. To by naopak bylo velkym
omylem. Pfitomnost pevnych bodl v dé&ji (v€etné onéch pevné urenych konct déje) je
zcela zékonitou charakteristikou této formy, nikoliv né¢jakou nedokonalosti ¢i zavadou. Za
toto ,,svazovani hrace ¢i simulace tedy nelze narativni pocitaovou hru nijak kritizovat.
Bylo by to nepochopeni, podobné naptiklad kritice toho, ze roman nepouziva misto textu
filmové médium.

Narativni pocitatova hra jednoduse za svou herni situaci voli situaci ptibéhové
zapletky a z toho plyne, Ze vyzva, se kterou se hra¢ musi popasovat, nespociva jen v tom,
ze zvladne vychozi situaci. Musi se stejné¢ popasovat i s dal§imi situacemi, které mu
autor/dilo uchystali. Ostatn¢ ani v béznych hrach (tenis) nema hra¢ plnou kontrolu — néco
si na nich muze ,,vynutit“ svym jedndnim, ale protihrac (at’ jiz ¢lovek, nebo pravidla hry)
mu stdle mize piipravit piekvapeni a uvést ho do situace, kterou si nijak nepfipravil®,
ktera ptichdzi ,,z ¢isttho nebe*“ azpohledu hrace ptredstavuje cosi jako ,,libovili*
oponenta. Tato situace nastava i v narativni poc¢itatové hie a z toho, co bylo uvedeno, je asi
jasné, ze pokud by byla hrac¢i né€jak skute¢né udélena absolutni simula¢ni svoboda, vedlo
by to k dysfunkci. Tato poc¢itacova hra by prestala byt narativni. Nejen proto, Ze vSe by jiz
fungovalo jinak (autor by od vychozi situace ztratil kontrolu a dilo by jiZ nemohlo nic
vypravét), doslo by zaroven 1 k naruSeni samotného konstitujiciho principu formy — jimz je
to, ze ulohu herni situace hraje zapletka ptibéhu, vcetné svého déjového rozvoje
nasledujiciho po vychozi situaci.

Tato ptibéhova zépletka, zastdvajici roli herni situace, ovSem stejn¢ jako pevné
(narativni) ¢asti musi mit icasti naopak volné, plné¢ nedeterminované, které naopak
umoznuji simulaéni volnost. Pro¢ tomu tak je, je zjevné. Herni situace totiz vzdy musi

n¢jak umoznovat hraci byt aktivni, tedy musi mu néjak dat ptilezitost k onomu zapaseni

46 Viz Jan Sokol: Filosofickd antropologie, Portal, Praha 2002, strana 117.
Sokoltiv popis povahy, jakou ma svoboda jednani ve hie (a analogicky i lidska svoboda jednani
v aktudlnim svété), byl jednim z inspiracnich zdroji, které mé piivedly ke zde predstavovanému pojeti
narativni pocitacové hry.
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s herni situaci. Pokud by hra¢ nemé¢l nic, co by mohl ud¢lat, nejednalo by se o herni situaci
a ani o hru. Je zde tedy nutnost, aby urcité aspekty zapletky coby herni situace byly néjak
volné, a vytvaiely tak interaktivnost a moznost ovlivnit d¢j onim ,,zdpasem®.

Zapletka, tvofici herni situaci, je tedy castecné konstruovdna jako nedourcena.
Obsahuje mista s vicero alternativnimi verzemi déje, mista jen rdmcové definovana, ktera
otviraji prostor pro simulaci. Vidime, ze v zapletce narativni pocitacové hry (neboli
v ptibéhovém déni, které zprostiedkovava) je tedy nezbytna piitomnost jisté volnosti, ktera
ji musi byt vlastni, kterd do ni musi byt autorem vepsand. Simula¢ni sloZka, kterou na
vngj$i podobé konkrétniho dila poté pozorujeme, je projevem této volnosti zédpletky.
Intenzita simulacni volnosti je mife této volnosti pfimo timérna. To, ze ptivod simulace
timto zplisobem lezi v zapletce je dulezité, nebot’ to opét sveéd¢i o tom, Ze jak narativni, tak
simulaéni prvky jsou jen dvoji podobou toho samého, a Ze narativni pocitacova hra je jen
jedné spole¢né podstaty.

Prve jsme upozornovali, ze kazdé ,,svobodné* jednani hrace v simulacni slozce musi
byt vlastné pfedem umoZnéno tim, Ze pro n¢j autofi hry vytvoii podminky. To zcela
souhlasi s tim, co vidime nyni — Ze totiz obsah simulacnich pasazi i se svou volnosti a pies
svou nedourcenost (konkrétni podoba déni bude finalizovana aZz hracem pfi recepci) porad
povstava ze zéapletky (konfliktni situace) dila, kterd tak zjednoho zdroje produkuje
1 simulaci, 1 narativni pasaze. To znamend, Ze oba druhy paséazi jsou zaloZeny na stejném
principu, a li§i se jen v mife volnosti, ktera v nich byla autorem vytvotena. Predstavime-li
si, ze tato volnost nabyva hodnot nékde mezi krajnimi body na pomyslné ose mezi nulou
(bez volnosti) ajednickou (plnd volnost), koresponduje to zase s pozninim, Ze ony
narativni nebo simula¢ni prvky, o nichz jsme hovofili v prvni ¢asti, nebyvaji vyhranéné
a lze v nich vysledovat pfitomnost obou principti. Nyni i v tom opét poznavame disledek
jednotné vnitini podstaty narativni pocitacové hry.

Predstavené pojeti podstaty narativni pocitacové hry a z n¢j Cerpand definice nakonec
pokracuje v duchu indicii, na které jsme narazili pfi rozebirani konkrétnich her v prvni
¢asti. Na jednotnou povahu obsahu narativni pocitacové hry silné¢ poukazovala jiz
jednotnost prostfedi — tedy ze svét narativu a svét simulace v narativni pocitacové hie
jedno jsou. V¢lenéni herné¢ pojimaného recipienta-aktéra zase predznamenaval poznatek
o tom, jak zapojeni hrace do tvorby d¢je transformuje vztah mezi fabuli a syzetem, nebot’
tato ucast potlacila ty aspekty, které nejsou inosné, je-li na pozadi narativni pocitacové hry

vsazeni hrace jako aktéra do herni situace definované narativni zapletkou.
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Nakonec se jesté vratme k Samorostu 2, kterému, jak jsme ukézali, prakticky viibec
(pokud ne Upln¢) chybi interaktivnost ve skutecném smyslu. Je pro n¢j v nasi definici
pocitacové hry misto? Soudim Ze ano, jen je tieba ona mista volnosti, kde hra¢ uplatiuje
své usili proti vyzve herni situace, hledat pon€kud jinde. Jiz jsme to vSak naznacili pii
popisu této hry: byt ve fikénim svété se trpaslik zdanliveé potyka s konfliktni situaci jako
kazdy jiny hrdina, hra¢, ktery odvadi v aktudlnim svété skutec¢né ,,zapaseni®, tak ¢ini jinak.
Hra¢ zde trpaslika ovlada zvlastnim, nepfimocCarym zpusobem. Samorost 2 jako dilo ma
predepsano, co musi trpaslik vykonat, aby postoupil dal a nakonec ,,vyhral“. Vyzva
z pohledu hrace je ale takova, ze je tfeba odhalit, jakd akce je na tom ¢i onom misté
vyzadovana. Hra¢ tedy zkousi manipulovat s dostupnymi objekty, ¢i hleda, zda se nékde
nécim na obrazovce nedd manipulovat, zkousi rizna potadi dostupnych akci. Hracovo usili
nad feSenim herni situace tak sice nespociva v pravém jednéni, ale nejde ani o pasivni
sledovani d¢je. Hrac je aktivni ve smyslu hledani, objevovani tohoto dé¢je, a to ziejme staci
ke konstituci simulac¢ni slozky a tim také inarativni pocitaCové hry na zikladé této
zapletky. Soudim, Zze studium her, v kterych se zapas hrace takto zajimavé ,,nekryje se

zapasem protagonisty, by mohl byt zajimavym samostatnym tématem.
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2.11. Dodatek: Protagonisté

Podstata narativni pocitacové hry, jak jsme ji v predchozi Casti definovali, dava
pomérne¢ vysokou dulezitost hrdinovi Cili protagonistovi asnim zprostiedkované
spojenému hraci. JestliZze ucast hrace, majiciho na hrdinou kontrolu, ptimo zaklad4 povahu
narativni pocitatové hry jako formy, dostavd se znac¢né dulezitosti itomu, jak vibec
vypada role, kterou v dile hra¢ s protagonistou hraji. Povaha hrdiny totiz mize byt rizna
a liSit se muZze 1vztah, ktery je mezi nim a hraCem. Studium fungovani protagonisty
v narativni pocitacové hie by proto mohlo byt do budoucna relativné vdécnym tématem.
Nékteré zakladni postfehy k této problematice bych zde chtél ukézat.

Protagonista ¢i hrdina je pomérné zdsadnim prvkem piibéhu vypravéného hrou,
zarovenl musi ale byt k dispozici hrac¢i. Rizné herni tituly respektuji vice tu ¢i onu misku
vah, takZe nachdzime protagonisty dvojiho druhu — na jedné stran€ takové, ktefi jsou
definovani autorem — i s jejich osobnosti, podobou, historii a vlastnostmi. Na strané druhé
mame hry, které hra¢i davaji tu vysadu, Ze si svého protagonistu mize vytvofit sam, tedy
ho ,,vygenerovat* pomoci urc€ité sady pravidel, zvolit mu podobu, vlastnosti a tak podobn¢.
V RPG, naptiklad v obou dilech Baldur's Gate, si tak mohu jako hra¢ vytvotit napiiklad
trpaslika-zlod€je, nebo pochopitelné cloveéka rlznych povolani, nebo hobitku, elfku-
-kouzelnici, ¢i jednu z dal§ich mnoha kombinaci. Dilezité je i to, ze hra¢ mize své postave
sam zvolit jméno. Jesté dalsi variantou mezi volitelnosti a pevné danou postavou je i to, ze
hra sice obsahuje pln¢ definované protagonisty, hra¢ si vSak miize svého vybrat z nékolika
moznosti (je zde tedy interaktivnost ve smyslu rozhodovani, nikoliv plné simulace).
Vratime-li se opét k Albionu, jeho protagonista je stoprocentné dany — tato hra neobsahuje
zadné generovani postavy, Tom je hracovi ,,pfipsan‘ hotovy se v§im vSudy a bez moznosti
n&jakych dalsich tprav.?’

Tyto typy protagonistli bychom mohli rozlisit podle jejich utvatfeni na ty, ktefi jsou
definovani narativné piimo v dile (tedy dopfedu a pevn¢, zamérem autora) a na stran¢
druhé na ty, ktefi jsou definovani simulaéné¢ — tedy jejich tvorba a prokresleni jejich

charakteru je ponechano na hracove aktivite.

47 Albion nicméné mél dva podobné piedchiidce vyvijené stejnymi lidmi: Amberstar a Ambermoon
(Thalion Software, 1992, 1993). Jde o podobné hry, byt s horsi grafikou a mensim stupném rozvinutosti,
zejména u prvniho titulu. Jejich zpracovani a charakter je nicmén¢ jasnym predchtidcem Albionu.
Amberstar jesté nabizi klasické generovani hrdiny s volbou vlastnosti, pohlavi, jména a podoby (na vybér
je n€kolik portrétl), pfi¢emz povolani, napiiklad valeénik nebo paladin, hra¢ protagonistovi zvoli béhem
hry pfidanim se k cechu.

Uz Ambermoon vs$ak tyto moznosti zna¢né omezuje — povolani je dané (,,adventurer), vlastnosti postavy
téz. Zvolit si lze jen pohlavi a podobu (opét je na vybér z né€kolika portrétl). Jak uz bylo feceno, v tieti
hie — Albionu — jiz nejsou moznosti volby zadné.
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Dulezité¢ vsak je, Ze tato distinkce se neuplatiiuje jen pii tvorbé téchto charaktert
(tedy do momentu vychozi situace). Tento rozdil 1ze totiz sledovat i béhem dalSiho
déjového rozvoje, tedy podle toho, jak s postavami hrad¢ nakladéa a k jakému jednani je
vede. V linearngjSich a méné simulacné otevienych hrach k tomu nemusi byt mnoho
ptilezitosti, ale hry obycejné¢ v riznych momentech déavaji na vybér mezi ,,dobrym*
a,,zlym*“ skutkem (pfipadné neziStnosti nebo hamiznosti a podobng). Témito akcemi
v simula¢ni roviné mé& hra¢ moznost spoluurcit charakter svého protagonisty. Naptiklad
v Planescape: Torment je moZnost Upravy protagonisty pii startu hru jen omezena. Lze
zménit jeho atributy jako je sila, inteligence, obratnost, vzdy vSak pljde o stejnou osobu
(muze) se stejnym charakteristickym zjevem, tvaii, hlasem a osobni historii. Hra vSak
mnozstvi dalSich moznosti jeho profilovani nechava az na pribéh hry — tento protagonista
se mize stat zlod¢jem, valeCnikem nebo magem, a podle toho, jakou moralku mu bude
hra¢ proptjcovat, se dokonce zméni jeho piesvédceni (inklinace k dobru/zlu
a kolektivismu a fadu nebo individualismu a chaosu). To je ptitom jinak u her, které se jako
Planescape: Torment fidi pravidly Advanced Dungeons & Dragons, normalné¢ pevné
stanoveno pii generovani postavy (coz je ptiklad Baldur's Gate).

Jednou z prvnich véci, kterou zejména studium her typu RPG dale odhali, je, Ze
pocet protagonistli miize byt vice nez jen jedno individuum. Hra¢ mize mit ve hi'e kontrolu
nad vetsim poctem hrdind; jejich pocet mize byt rizny, ale v RPG se pohybuje nejcastéji
mezi Ctyfmi a Sesti. Nemélo by nds to pfili§ pfekvapovat, nebot i v beletrii ¢i filmu mtze
byt ,,hlavnich®* postav sledovanych vypravénim nékolik. V narativni pocitaCové hie je
protagonista v tom smyslu, vjakém oném mluvime — tedy postava, nad kterou ma
kontrolu hra¢ — rozeznatelny od dalSich postav praveé touto svou ovladatelnosti, tedy ze je
nastrojem, ktery ma hra¢ v simula¢nich pasazich k dispozici.

Zde se mizeme vratit k prikladu hry Albion. U té jsme jako o protagonistovi mluvili
o Tomovi. Ten je pravda nedilnou soucasti hry a provazi hrace po celou jeji délku. Ve
skutecnosti ale neni jedinym protagonistou. Jiz jsme zminili, Ze se k Tomovi ptfida Rainer,
pozd¢ji nasleduji dalsi postavy (vedle Toma aZ pét najednou, pfi€¢emz do jisté miry si mezi
nimi lze ivybirat). Ackoliv hlavni d€jova linie povazuje Toma za jakéhosi vidce ¢i
hlavniho aktéra, ve skutecnosti ma hrac¢ zcela stejnou kontrolu nad vSemi postavami.
V souboji je stejné jako Toma ovlada sam, naklada vécmi, které maji u sebe, urcuje, jak
maji trénovat, prerozdéluje mezi nimi penize a jidlo. Skupinka se po celou hru pohybuje
jako celek, takze nelze fici, ze by hra¢ ovladal jejich pohyb v prostiedi celou dobu (ovlada

je ale v prostiedi souboji, kde ma hrac¢ plnou kontrolu nad vSemi Sesti jednotlivci i jejich
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pohybu po pouzité ,,Sachovnici®). V Baldur's Gate se ale jiZ jednotlivé postavy autonomné
pohybuji a hra¢ opét ma kontrolu nad vSemi Sesti, které tvori jeho skupinku. Jen prvni
postava ma ale specidlni status protagonisty s centralni roli v pfibéhu, ostatni ovladané
postavy se pfidavaji pozdéji. V prubehu hry se zjisti, Ze protagonista vytvoieny hracem je
ve skutecnosti syn zemielého boha, a diime v ném tak jeho bozskd moc, pted kterou je
tieba se mit na pozoru, jelikoZ o ni usiluji neptatelé atak podobné. Ackoliv i ostatni
postavy maji v piibéhu mensi nebo vétSi zapojeni (projevi se to zejména v dalSim
pokracovani hry, Baldur's Gate II: Shadows of Amn), role tohoto vlastniho hracova
protagonisty je zcela klicova. Je to podtrZeno i tim, ze smrti této postavy hra kon¢i (je tfeba
nahrat uloZenou pozici azait znovu), zatimco smrt ostatnich spole¢nikd je toliko
,udalosti“. Hra¢ o né obvykle piijit nechce, takZe stejné zacne znovu (¢imz toto nestésti
odstrani z idedlni linie), ale v principu mu nic nebrani v tom, aby takovou postavu nechal
umiit doopravdy a ,,Sel dal«.*

Logicky vzato, pokud by mél byt hrd¢ pevné svazan s protagonistou, kterého si
vytvoiil (coz je ptipad Baldur's Gate), nemél by nad t€émito postavami mit kontrolu. Ve
skute€nosti ale hra funguje tak, ze jejich aktivitu hrac¢ fidi, a mize je dokonce zatkolovat
tak, Ze to evidentné¢ je proti jejich osobnosti — naptiklad nechat je zabit svého
partnera/manzela. Ob¢ hry jen ve velmi omezené mife omezuji kontrolu, kterou nad t€émito
sekundarnimi protagonisty hraci maji. V nékterych situacich napiiklad postavy odejdou od
protagonisty hlavniho (Rainer odchédzi na uréeném miste v narativni linii Albionu, postavy
v Baldur's Gate mohou hracova protagonistu opustit také behem urcitych narativnich
udalosti, pokud se Spatn¢ zachova, nebo naptiklad pokud hra¢ pachal nepravosti a jeho tzv.
reputace klesne pfili§ hluboko. V jinych situacich nad témito postavami najednou hra
pirevezme kontrolu a fekne ¢i udé€la néco za né. Striktn€ vzato ovSem toto muize nastat
1 u protagonisty hlavniho. Naptiklad Baldur's Gate si dava pozor na to, aby hra nikdy nic
,hetekla®“ za hlavniho protagonistu — vzdy zobrazi dialogové okno, a nechd hrace, aby
repliku fekl sdm, byt mu €asto da ,,moznost volby* jen z jedné alternativy. Zachova tim ale
iluzi kontroly, na coz si naptiklad Albion vzdy pozor nedava, tato hra ¢asto nechava Toma
mluvit i1 jednat sama od sebe. Piikladem je ostatné narativni sekvence letu a ztroskotani na
Nuggetu. Naproti tomu Baldur's Gate se obvykle snazi takovéto fixni udalosti realizovat
pomoci dalSich postav, aby hra¢ nemé¢l nepatficny pocit, Ze protagonista neni jeho, a kdyz

uz (naptiklad v dialozich, kde ve smérovani hovoru ,,neni na vybér®) protagonistou hybe,

48 O tom, Ze jsou takovito cynicti hraéi (¢i by se také dalo fici realistiéti, protoze respektuji ,,osud* v tom
smyslu, ze v redlném zivoté by také druha Sance nepfisla), se 1ze piesvédcit naptiklad na online forech, ¢i
v osobnich rozhovorech. J4 sdm napftiklad jsem nicméné hra¢em, ktery smrt spolecnik nepfipousti.
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snazi se tento byt’ i vynuceny akt nechat udélat hrace. To ziejmé pfispiva k vétSimu pocitu
identifikace hrace s ustfedni postavou, ktera je jeho alter egem.

Postav, které slouzi jako ono pievodové ustroji mezi hracem v aktudlnim svéte
a déjem v hernim svéte, tedy muze byt vice, nebo mlze byt jen jedna. Nékteré hry,
pfimou kontrolu jen nad centrdlni postavou, kterou si hra¢ vytvofil na zacatku,
a spolecnikim lze toliko davat instrukce, co maji v boji délat, pfipadné¢ si s nimi
vyméenovat veci. Za protagonisty je jiz povazovat nelze.

To, Ze rozliSujeme protagonistu jednotlivého a situaci, kdy je protagonistl vice, nés
tedy vede jesté k nutnosti dal$iho rozliSeni. A to k rozliSeni, zda je doty¢ny protagonista
privilegovany ve vztahu k hraci, tedy ma specialni ulohu, je explicitn¢ veden jako ,,hra¢ova
postava®. To je ptipad hlavniho protagonisty Baldur's Gate i Toma v Albionu. Ostatni
postavy, které jim dé€laji spole¢nost, jsou protagonisté neprivilegovani. Hra¢ je sice ovlada,
nemaji vSak snim onu nadstandardni vazbu. U uvedenych dvou her Ize c¢éstecné
vysledovat, Ze tyto postavy by mély mit stejny status jako spolecnici ve Falloutu (tedy
osoby, které sice pfijimaji rozkazy, ale kterymi hra¢ nehybe). Lze se tak asi dohadovat, Ze
jejich status také ovladaného protagonisty vnikl jen z praktickych diivodi — aby se hracovi
Iépe hralo. Uméld inteligence totiz ve hrach c¢asto neni pfili§ schopnd, a proto je
tedy tyto postavy nejsou s hra€em spojené — toto spojeni a kontrola nad nimi existuje jaksi
mimo svét hry, jen v jejim programu, aby se hracovi sndze a komfortnéji hralo. Misto
terminu neprivilegovany protagonista by se pro né tak asi mohl pouzit itermin
,pseudoprotagonista®. Jejich poznadvacim znakem by kazdopadné mélo byt to, ze moznost
je ovladat je toliko technickym zjednodusenim, ale nevyplyva z herni situace a nepatii do
herniho svéta).

Existuji nicméné 1 hry, v kterych ma hrac vice protagonisti, aniz by vSak néktery mél
privilegované postaveni. Setkat se s tim miZeme napiiklad v slavné hfe Dungeon Master
(FTL Games, 1987), coz je RPG, v kterém si hrad¢ vybere ¢tvefici hrdind, ale neni zde
zadny znak, ktery by naznacoval, ktery je ,,specidlni. VSechny Ctyfi ovladané postavy maji
stejny status anelze poznat, zda jde o privilegované, ¢i neprivilegované protagonisty
(respektive pseudoprotagonisty). Uplné stejné to pak funguje napiiklad ve hie Eye of the
Beholder a jejich pokra¢ovanich Eye of the Beholder II: Legend of Darkmoon a Eye of the
Beholder III: The Assault on Myth Drannor (Westwood Associates 1990, 1991; Strategic

Simulations, Inc., 1993) — kde vSak ¢tvetici hrdinii hra¢ nevybira, nybrz si je vytvaii ,,na
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miru“ pfed startem hry. Teoreticky by mu tedy méli byt bliz§i a snad se podobat
privilegovanym protagonistim. V kontrastu s tim vSak je, ze v pribéhu hry tyto postavy
obc¢as samy od sebe néco pronesou, coz hra prezentuje v tieti osob¢ jakoZzto uvozenou
piimou te¢ (Amber: ,, There is a secret panel on the north wall ). Navic, v pribéhu hry
hraCova parta potkd ¢i osvobodi dal$i postavy, které se k ni mohou pfidat, svoli-li hrac.
Tyto postavy se chovaji zcela stejné€ jako postavy vygenerované hra¢em, byt by z logiky
véci mély mit jiny status. U téchto dalSich postav jde tedy o jasné neprivilegované
protagonisty, je ale otdzka, zde lze o plivodnich ctyfech fici, Ze jsou privilegovani, kdyz
k tomu neexistuje jedina indicie.

Je zajimavé, Ze v pokra¢ovani hry Dungeon Master, tedy v druhém dile Dungeon
Master II: The Legend of Skullkeep (FTL Games, 1993) jiz tvlirci jako by pochopili jistou
problemati¢nost tohoto postupu. V plivodni hie jsou protagonisté piedstavovani obrazy
v jakési galerii hrdinli a hra¢ m4 mozZnost si je ozivit. Kdo je to ovSem ten, kdo zde hrdiny
ozivuje? V hernim svété se normalné pohybuje, byt nema hmotnou podobu.” Jako by se
zde nad onémi Ctyfmi protagonisty vznasel jesté nehmotny ,,meta-protagonista® ¢i hybatel,
ktery tidi jejich chovani a osud. V druhém dile proto hra¢ od zacatku dostane vlastniho
protagonistu, jako je tomu v Albionu, a vybrat aozivit si miZe jiZ jen tfi zbyvajici
kamarady.

V tom se rysuje dalsi distinkce, kterou mizeme u protagonista sledovat, a sice to, zda
jde o konkrétni postavu, kterou bychom mohli oznacit za protagonistu osobniho, nebo zda
je ono prevodové Ustroji hrace spiSe formovano jako néjaky takovy nehmatatelny princip,
ktery by se dal oznacit jako protagonista neosobni nebo metaprotagonista. Zatimco ve hie
Dungeon Master vidime jen ndznak takového neosobniho protagonisty (ndznak, ktery
moznd vznikl mimod¢k a nezdmérné), v jinych hréach lze jiz neosobniho protagonistu najit
vyraznéj$im zptsobem. Vzpomenme si na Tetris, kde ,,nékdo hybe kostkami,” ale nikde
neni ani zminka o néjaké postave, ostatné hra se odehrava v plné€ abstraktnim prostiedi. Ale
ani v Angry Birds neni nikdo, kdo by napinal prak a urCoval trajektorii vrhanych ptaka.”
A neosobniho protagonistu najdeme také ve hrach typu strategie, kde sice hra¢ ovlada
desitky i stovky vojenskych jednotek, ale jen stézi lze asi uvazovat o tom, ze by kazda

z nich byla jeho skute¢nym protagonistou. Existence neosobniho protagonisty/hybatele je

49 To lze poznat z toho, Ze neni schopen otevrit dvefe, kterymi ozivena druzina poté odejde do hlavni ¢asti
herniho svéta, ktery je tvofen ,,dungeonem®. Nez hra¢ ozivi prvni postavu, pohybuje se hrou jako jakasi
duchu podobna entita, ktera mutize toliko ozivit postavy z obrazi, nic vic.

50 Coz Ize jasné dovodit — pocet ptakli-nabojt je totiz omezen, takze v moment¢, kdy je nabit posledni
z nich, jiz na herni obrazovce zadny dalsi ani neni pfitomen.
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podniknout dalekosahlejsi rozbory.

2.12. Dodatek: K specifickym moZnostem narativni pocitacové hry jako formy

Podstata hry, jak ji vykazuje nase definice, také mlze poukazovat na to, jaké jsou
moznosti této formy, ¢i k ¢emu je obzvlast’ vhodna. Hra obecné byva casto oznacovana za
jakousi kulturni ndhrazku boje ¢i lovu. Tedy akt, ktery umoziiuje vybit agresivitu, touhu po
vzruseni ¢i dobrodruzstvi. Popularita her (vCetné téch, které¢ sk tomuto ,,nasilnému‘
programu explicitné hlasi) sama naznacuje, ze v lidském nitru existuje potieba tyto situace
prozivat, pfinejmensim v bezpecné transformované form¢. Riskantni adrenalinové sporty
dosvédcuji, Ze ¢lovek je ochoten podstupovat riziko, aniz by musel, pravé jen aby ziskal
urcity prozitek ¢i zjednodusené zabavu.

Klasické hry (sport, spole¢enské hry, karetni hry, ale snad i hazard) nicméné v tomto
sméru trpi tim, ze jejich aktér onen ,,boj* zaziva vzdy jen néjak symbolicky — naptiklad ve
fotbale se misto boje kope micem, v kartdch ¢i spolecenskych hrach se vykonavaji
vylozené abstraktni Cinnosti (byt také dokazou vzbudit znacnou soutézivost) a tak
podobng.

Pocitacova hra naproti tomu svou povahou toto omezeni svym zplisobem maze.
V pocitatové hie je mozné bojovat, lovit, stfilet, zabijet zcela plnym a nesymbolickym
zpusobem. Sice jde vzdy jen o simulaci, v jejim ramci jde vSak o plnou, nendhrazkovou
a symbolicky netransformovanou aktivitu. Hrd¢ muze jako frontovy vojék zazit druhou
svétovou valku (Call of Duty — Infinity Ward, 2003), valky v budoucnosti ¢i naopak
soucasné ¢i nedavné konflikty, bitvy starovéku z pozice stratéga (Rome: Total War — The
Creative Assembly, 2004), akce specidlnich jednotek (Counterstrike — Valve Corporation,
1999) ¢i Sifeji pojaté mise tajnych agenti (Metal Gear Solid — Konami Computer
Entertainment Japan, 1998). Existuje bezpocet her specializovanych na souboje v bojovych
umeénich (série Street Fighter, Tekken firem Capcom, respektive Namco).

Boj nemusi explicitng tvofit primarni obsah hry, najdeme ho vSak ve vétSin€ her,
véetn¢ téch narativnich. OvSem poté, co jsme stanovili nami zde popisované pojeti
podstaty narativni pocitacové hry, musime tuto vSudypfitomnost boje chapat jako logicky
duasledek konfliktu pfitomného v herni situaci. Ukézali jsme, Ze narativni hry jsou bytostné
zalozené na existenci konfliktu ¢i vyzvy a zdpase recipienta/hrace s touto vyzvou, je tedy

logické, ze boj ¢i jiné formy zapasu tvoti velmi Casty obsah této formy a také Ze tato forma
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nabizi velmi dobré podminky pro rozvoj tohoto druhu nédplné. To mlZe byt ostatné
chapano jako jeji silna stranka v kontrastu k jinym forméam.

To, ze svou simula¢ni schopnosti dokéze pocitacova hra (obecné€, nejen narativni)
zprostiedkovat zkuSenost boje, zapasu a konfliktu (¢i jemnéji feceno dobrodruzstvi),
predstavuje tak asi jednu ze stézejnich pfilezitosti, které tato forma nabizi. Osobné
prozivané (a osobné provadéné) drama a boj je néco, co nenabizi literarni vypraveéni ¢i
film; jednd se tedy o smér, v kterém mohou narativni hry nabidnout novou uroven
zprostiedkovani ptibéhu a tim nové prilezitosti pro autory (a nova ldkadla pro publikum).
Ackoliv jiné formy takovou zkuSenost ,na vlastni kGzi“ také umoziuji, narativni
pocitacova hra je v tomto specificka tim, ze je dokdze zaclenit to vypravéni pribéhu, ktery

zase muze poskytnout nesmirné ptisobivé prostiedi pro prozivany konflikt.

Zcela na zavér pak jest¢ mizeme dodat, Ze nase pojeti narativni pocitacové hry ma
dasledky také pro to, jak budeme chapat vztah tohoto zanru k hram, jichz se zcastiuje
vice hracl, tedy takzvanym ,,multiplayerovym® titulim, a zejména pomérné uspéSnym
,masivné¢ multiplayerovym online* hram, napiiklad dilu World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004). Ty maji ¢asto 1 miliony aktivnich hract a svym producentiim nesou
slusné zisky diky placeni pfedplatného. Setkal jsem se s nazory, které¢ takovéto hry
povazovaly za budouci smér vyvoje pocitaovych her viibec, ¢i alespont néco, s ¢im se
tento Zanr bude muset néjak vyrovnat. To by znamenalo, Ze by se hry budoucnosti
zamé&fovaly pfimo na interakci mezi hraci, tedy simulaéni slozku. Protoze by hra¢ misto
pocitacového programu kone¢né mél rovnocenné skute¢né protivniky, zdanlivé by tim
padla potteba narativné stavénych her, nebot’ hraci by jiz potfebovali jen simula¢ni pole
a o zbytek ,,obsahu‘ by se postarali sami.

Nase definice narativni poc¢itacové hry vsak asi ukazuje, ze tomu tak nebude. Ukézali
jsme totiz, ze narativni obsah ma zcela stézejni ulohu pii definovani herni situace, a tedy
hrani hry, kterd ho obsahuje. Pokud je tedy takto stézejni a ma zasadni dopad na to, jaké
prozitky hra nabizi, zfejm¢ také praveé na tyto pozitky hrace laka. Tim chei fici, Ze narativni
pocitacova hra, postavena na zde predvedeném zdkladu, poskytuje recipientim své
unikatni vlastnosti jako devizu. Jako takova tedy nemuze byt piekondna jinym hernim
zanrem, ktery funguje jinak, ani jim nemiiZe byt n¢jak evolu¢né nahrazena, prave tak jako
sama nemuze nahradit romdn ¢i film. Princip multiplayerovych her je tfeba vidét jako
distinktivni smér, ktery mize v n¢kterych hrach byt aplikovan, ale mé i sva omezeni. Jeho

skloubeni s narativnim obsahem ziejm¢ nc¢kdy mozné je (vice hra¢i muze svymi
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protagonisty stale tvofit aktéry pravé takové konfliktni situace, jak je obsazena v narativni
pocitacové hie), jindy ne (pokud bychom chtéli protagonisty jednotlivych hract stavét
proti sobé — tim se totiZ dostdvame k odliSenému typu konfliktu, nez jaky jsme odhalili
v zakladu narativni pocitaCové hry). Myslim si tak, ze narativni pocitacové hry zlistanou
zanrem pro sebe a pravé tak zlstanou svébytné teoreticky. Pro analyzu multiplayerovych
tituld zfejmeé potiebujeme jiné postupy, nahlizeni a koncepce — neni ostatné nahoda, Ze
jsem je piedchozim v textu jinak opominul.

Stejnou véc lze nakonec asi — na stejném zdkladé — fici vibec o narativnich
pocitacovych hrach viibec, ve srovnani s pocitaCovymi hrami bez narativniho obsahu. Hry
narativni poskytuji svym uspotadanim unikatni typ herni situace a tedy hernich prozitkd,
coz by jim vzdy mélo zajiStovat jejich misto, 1 pokud by o tento typ prozitka tieba byl
mensi zajem, nez je dnes. Jako zanru jim diky jejich svébytné podstaté nelze upfit pravo na

existenci.
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Z7.avér

V druhé ¢asti jsme tedy zda se Uspésné prinesli onu (Castecnou?) definici ¢i popis
podstaty narativni pocitaCové hry, kterou jsme si slibili v ivodu. Ziejmé jsme se také
vyrovnali s existenci zdanlivé vyrazné se odliSujicich slozek této formy, tedy narativni
a simulaéni sloZky. S témi jsem se ve své piedchozi praci®’ smifil coby s otevienym
problémem, jelikoz se mi zdalo, Ze svou Castou nevyhranénosti a tim, jak mohou piechazet
jedna v druhou, ptedstavuji piipad jednoho z téch problémd, o kterych Ize vést subjektivni
diskuse do nekone¢na, aniz by doSlo k néjakému pokroku. Mohu tedy cerpat osobni
potéSeni z toho, ze se mi ziejm& povedlo oba tyto fenomény vystopovat k spolenému
zakladu, z n¢jz vychazeji a v jehoz svétle v podstaté¢ plati za jednu a tutéz véc se spolecnou
funkci. Onen rozdil mezi narativnim a simulacnim charakterem se diky tomu, ze zname
jednotnou podstatu narativni pocitacové hry, jevi byt vlastné jen kvantitativnim rozdilem
v mife volnosti doty¢ného prvku hry (ve smyslu toho, jak moc Ize tuto udalost ¢i existent
ovliviiovat pfi recepci). Pokud pfijmeme definici narativni hry, kterou jsem zde nastinil,
dojdeme také k ncékterym zajimavym zavérim. Vyplyvaji zejména z toho, Ze chapeme
narativni hru jako organickou formu, nikoliv jen za smés onéch hernich a narativnich
prvkd, o nichZ jsme si diive mysleli, Ze jsou svym zptisobem protichlidné. Pfitom nam ale
stale simulac¢ni slozka anarativni slozka zistdvaji jako nastroje k popisu vnéjSich

charakteristik narativni pocitacové hry, jak jsme to Cinili 1 zde, v prvni Casti prace.

Chapeme-li ted’ narativni hru jako novou jednotnou formu (a nikoliv dualistickou
smés), ukazuji se jako v podstaté zbytecné vSechny debaty o tom, zda je narativni hra spise

literarni Zanr, nebo zda je jen druhem poéitaové hry. Lze zaznamenat™

napiiklad nézory,
ze roubovani narativnich prvkl na pocitacovou hru jen rusi jeji pravou herni (simulaéni)
roli. Itakové vyhrady lze dle mého nazoru odmitnout s poukazem na to, jak pfirozené
vyplyvd povaha narativni hry z transformace role recipienta azmény jeho vztahu
k zapletce. Ukazuje se, ze v takovych ptipadech jde vlastné o kritiku narativni pocitacové

hry jako samostatného zanru; prohlasovat timto zplisobem cely Zanr za cosi niz§iho nez

zanr jiny je dle mého nézoru nepodloZené.

51 Cimz myslim jiz zminénou bakalafskou praci.
52 Espen Aarseth: Genre Trouble, in: First Person, 2004. Elektronicky k dispozici na: http://www.
electronicbookreview. com/thread/firstperson/vigilant
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Jednotna povaha simula¢ni i1 narativni slozky podle mého ndzoru umoziuje tu véc, Ze
prohlubovani simulacnich prvkti nemusi nutn€ vést k umenSovani narativniho obsahu
a vice versa. Pochopitelné, ze tviirci hry se mohou na jednu strdnku zaméfit a na druhou
rezignovat, obecné to ale souvisi s tim, ze do riznych her jde rizné mnozstvi Gsili, préce,
financi a kreativity. Co chci fici: samotné kvalitativni vylepSeni jednoho z aspektl
neznamend automaticky degradaci druhého, tedy ze se narativ a simulace navzijem
nevytésiuji. JelikoZ simulace a narativnost tvoifi jednotnou formu, posileni kazdé z obou
slozek by se mélo dat zuzitkovat k posileni celku. Propracovana narativni slozka, ktera si
dava zalezet na silné provéazanosti osobnosti protagonisty a celkové zapletky a ptibehu,
posiluje atraktivni a pohlcujici atmosféru dila jako celku, nikoliv jen téch ¢asti, v kterych
se vypravi — herni svét se diky ni stdva plastictéjsi ve své celistvosti, nepratelé ziskavaji
dalsi rozmér, konflikt samotny ziskava opodstatnéni. A na druhou stranu, propracovany
systém soubojl s pestrou paletou protivnikli a obecné vzato pestré¢ simulacni pole, které
nabizi rizné moznosti k profilovani protagonisty a recipientem tvotreného syzetu (¢i snad
by bylo Iépe fici s Juulem idealni sekvence), zase ptispiva nejen ke kvalit¢ zazitku ze
simulace. Naopak tato bohatost opét piispiva k bohatosti fik¢niho/herniho svéta,
prokresluje postavy arecipovany konflikt, jinymi slovy podporuje zazitek z celku,
z narativni hry jako takové.

Pokud tedy nalezneme ptipady, kdy je pfibéh do hry vlozen nasiln€, neorganicky,
nebo kdy v jinak nepftilis simula¢né silném narativu ,,vy¢nivaji“ nahlé ,,akéni mezihry* ¢i
souboje, pficemz skoky mezi obojim plisobi zvlastné a nepatficné, nelze to piipsat k tizi
vlastnostem narativni hry jako formy. Vysvétleni toho, Zze se nékde k sobé narativ
a simulace nehodi, budou zfejmé¢ padat toliko na Spatné zpracovani titulu, prosté se
doty¢na narativni hra nepovedla. To, Ze narativ (nebo obecna pocitacova hra) miize byt
vice ¢i méné nefunkcni, tj. Ze autofi v néjaké mite selhali a jejich dilo ma pfi recepci slaby
ucinek ¢i na ném recipientovi néco vadi, to je pochopitelné zcela standardni situace, ktera

muZe nastat (a pravidelné nastava) u kazdé formy.
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