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ABSTRAKT

Tato préce se snazi charakterizovat vztah narativu literatury a pocitacovych her. Ve své
prvni ¢asti pojmenovava specifika narativu v pocitatovych hrach, ale také ukazuje, jak na
néj formou multiformnich piibéhti reaguje narativ literarni. Ve své druhé casti typologizuje
mozné druhy vztahu mezi t€émito dvéma médii (vliv geneticky, vliv strukturné analogicky,
vliv funk¢ni totoznosti, vliv vzajemného kontextového pusobeni, vztah metatextovy a
zmeény zpusobené vzajemnym ovlivilovanim percepcnich zajmil), ukazuje moznosti,
jakymi sméry mohou byt vyuzity, a nasledné¢ ukazuje nékteré vyrazné piiklady z obou
médii, které tyto vztahy vhodné dokresluji. Nejvétsi duraz je kladen pravé na vliv

strukturné analogicky kvuli porovnani moznosti v obou druzich narativu.
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ABSTRACT

This paper triesto characterizerelation between narrative ofnovels and computer games. In
its first part it points out specifics of the narrative of videogames, but also shows how
narrative used in literature reacted in a form of multiform stories. It defines the possible
kinds of relations between these two media (genetical influence, influence of structural
analogy, influence of functional similarity, influence of shared contextual functioning,
metatextual relation and changes caused by shared influences of perception), shows
possible directions in which they can be used and finally it shows some of the prominent
examples from both media to make these relations clearer. The main interest of the paper is
then influence of structural analogy because of comparison of possibilities in both kinds of
narrative.
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. UvoD

Vzdy jsem byl vasnivym c¢tenafem i vasnivym hracem pocitacovych her. Na obou
mé fascinovala predevs§im jedna véc — pribehy. Obé tato média nas jimi mohou naprosto

pohltit, proto jsem chtél i sdm zjistit, jak se navzajem dokazi ovliviiovat.

Existuji dva typy hraca — ti, kterym zalezi na hratelnosti, a ti, kteti davaji diraz na
ptib&hy, jez hry vypravéji. Patiim a asi i budu nadale patiit do druhé skupiny, a to se navic
domnivam, Ze jsem trochu extrémni typ, kdy jsem stale unesen riznymi druhy interaktivni
fikce. Co presn¢ mizeme za timto pojmem hledat, si ur¢ité¢ na nasledujicich strankach
fekneme. Pro zacatek se da fict, Ze se opravdu jedna ,,jen“ o literaturu opepienou nékolika
interaktivnimi prvky, coz mé vedlo k Uvaham, jak se vlastn¢ spole¢né literatura a rtizné
druhy interaktivnich piibéhu stykaji a potykaji.

S

Ale tady ¢loveék nardzi na problém, ktery se jako ¢ervend nit povine celou touto
praci. Narativ v pocitatovych hrach stale nema jasné dand pravidla a stile se velmi
ptrekotné vyviji, coz znamend, ze mnozi se hledanim smyslu narativu v nich zabyvaji, ale
nikdo si uz nedovoli vyslovit jeho pfesné fungovani, protoze tyto principy se mohou

kdykoliv zménit. Hry maji obrovské moZznosti, ale na jejich strop jsme narazili jen tézko.

Proto se mnohé anglicky psané teoretické prace (od autorii nejen angloamerickych,
ale Casto predevsim skandinavskych), snazi viibec dokazovat smysl ptibehu ve videohréch,
a to navic Casto pfes druhy digitalni zdbavy, které jsou mozna klasickému narativu bliZsi
(at’ uz je to zminovana interaktivni fikce ¢i MUDy — Multi User Domain, v jednoduchosti
druh ,her na hrdiny* (RPG) hrany ucastniky v €isté textovém prostiedi po internetu), ale
dnes uz velmi okrajové. Je potom otdzka, jestli radsi nehledat piiklady jinde, o coZ se tato
prace snazi (ale ne vzdy, protoze nékteré¢ podkapitoly tyto priklady z podstaty obsahovat

musi).

Na jednu stranu tedy mdme mnohou literaturu o alesponi zakladni povaze téchto
digitalnich pfibéhii, na druhou stranu tu médme mnohé pfirucky, které se snazi radit
predev§im lidem piimo v oboru, tedy hernim designérim. O tom, o jak bézny typ
publikace se jedna, svédéi i fakt, Ze podobna snaha probshla uz i v Ceské republice

v podobé tii publikaci pojmenovanych prosté Game Industry, z nichz je citovan druhy dil,



ktery se zabyva ve dvou clancich pravé hernim narativem. Jde tedy o Cisté praktické

vyuziti znalosti o videohrach, které pro tuto praci ve vétSin€ piipadi nebudou tak ptinosné.

S pouzitim predevsim anglické literatury na stran¢ digitalnich narativli se pocitalo,
ale trochu paradoxné smér této praci dala nepocetna literatura ¢eska. Téch nékolik piirucek
a ¢lanku totiz zdlraznuje dulezitost literarni védy ve zkoumani hernich narativii (ackoliv se
rozhodné neda fict, ze by zahrani¢ni zkoumani z literarni védy nevychazelo, spise naopak),
a dokonce se snazi o typologizacivztahu literatury a poc¢itatovych her, coz je pro tuto praci

naprosto zasadni.

Tato literatura domaci i zahrani¢ni provenience je ptfedevsSim v piikladovych
Castech textu doplnéna o spiSe populariza¢ni ¢lanky z ¢asopisu Level, ktery se snaZi,
vV ramci moznosti komeréniho magazinu, o hlubsi analyzu problémua spojenych s hrami.
Predev§im pak ¢lanky o vzniku a produkci téch kterych her pfinaSeji nutné pozadi
k lepsimu odhalovani zasad pfistupu tviirci k budovani pfibéhu. O tom, co pro nas bude
vychodiskem pro narativ literarni, se podivame na ptislusném misté prace.

vvvvvv

snazime se ji dat néjakou formu vypravéni. Pro¢? Jedna se o pfirozeny stav naSeho

uvazovani, na ktery jsme zvykli.

Pokud se jedna o umélecké zachyceni narativu, dlouhou dobu na né; méla jisty
monopol slovesnost, jenze s vyvojem ve 20. stoleti se situace zménila. Objevila se dalsi
média (hlavn¢ film), kterd pfinesla zménu. A tlak ¢im dal vice silil, proto bylo nutné
vypravéni jako takové zkoumat, coz v 60. letech stoleti vede ke vzniku samostatné védy,

ktera se touto problematikou zabyva — naratologie®.

Rozhodné neni bez zajimavosti, ze prvni komercné uspésna videohra Pong pfisla na
sveét na zacatku nasledujici dekady — v roce 1972, ¢imz se konkurence v narativu jesté vice

zvétsila, nebo ne? Mohou vitbec hry vypravét piibéhy?

1 BINA, Daniel. Hratelné narativy: pocitacové hry jako terc estetiky a literdrni teorie. 1. vyd. Ceské
Budg¢jovice: Vlastimil Johanus, 2012. 89 s. ISBN 978-80-87510-17-9. str. 39.
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Tuto otazku si na avod svého &lanku poklada Jesper Juul® a snazi se predlozit

feSeni, ktera by tomu nasvédcovala, nez aby vyikl definitivni odpovéd..
Jako tvrzeni potvrzujici se snazi Juul prozkoumat nasledujici tfi bézné argumenty:
1) We use narratives for everything.
2) Most games feature narrative introductions and back-stories.
3) Games share some traits with narratives®.
Zaroven ale také predklada tii hypotézy, které by mohly svéd¢it o opaku:

1) Games are not part of the narrative media ecology formed by movies, novels, and

theatre.
2) Time in games works differently than in narratives.

3) The relation between the reader/viewer and the story world is different than the

relation between the player and the game world*.

Tyto hypotézy postupné zkouma (a 1 my se k né€kterym z nich urcité vratime), ale
k jakému dochazi celkovému zavéru? Autor vyjadiil viru v to, Ze kazdy hra¢ je schopen
prevypravét piibéh svého herniho zazitku. Zaroven ale poznamenal, Ze existuji hry, které
maji narativni prvky a sdileji je s dal§imi médii. Na druhou stranu upozoriuje, ze prevod

pribéhu mezi médii nefunguje u her stejné jako u ostatnich médii.

Pfitomnost interaktivity a minulost narativu davd vzniknout nevyhnutelnému
konfliktu, kdy ani hra neni schopna najednou vypravét a byt interaktivni. (K tomuto bodu

se ovSem vratime urcité.) Také Juul uznava, ze vztah hrace a hry oproti ¢tenafi a piibéhu je

2 JUUL, Jesper. Games telling stories? A brief note on games and narratives. Dostupné online:
http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/ [cit. 8. 6. 2015].

3 TAMTEZ. , 1) Narativ pouzivime pro vsechno. 2) Vétsina her obsahuje narativni iivod a pozadi
zapletky. 3) Hry maji nékteré prvky spolecné s narativy.

4 TAMTEZ. ,, 1) Hry nejsou soucdsti prostiedi narativnich médii, jez zalozily filmy, romdny a divadlo. 2)
Cas ve hrach funguje jinak nez cas v narativech. 3) Vztah mezi ctendiem/divikem a fikénim svétem je

Jjiny nez vztah hrdce a herniho svéta. *



odli$ny, protoze hrac¢ je najednou empirickym subjektem mimo herni svét, ale zaroven se
ve hie ujima n&jaké role”.

TakZe narativ urcit€¢ v néjaké formé ve hrach existuje, ale je tu jeden velky rozdil,
ktery hry naprosto odliSuje od ostatnich médii. V nekterych ohledech ho miizeme nazyvat
interaktivitou, v jinych zase hratelnosti. Jsou to kategorie, které kazdy, kdo se k n&jaké hie
posadi, citi, ale jen téZzko nachazi vhodny aparét, jak o nich mluvit. Ano, miize pojmenovat
nékteré aspekty téchto charakteristik pocitatovych her, ale n€které jsou nam stéle pon¢kud

zahalené.

Pokud mluvime o interaktivité, tak Chris Crawford ve své knize dokonce fika, ze to
je ,the most grossly misunderstood and callously misused term associated with

computers®

. KdyZ pouziva takto ostra slova, m¢l by asi pro nas Crawford mit vlastni
feSeni, a to také ptinasi: Interaktivita je pro néj ,,a cyclic process between two or more
active agents in which each agent alternately listens, thinks and speaks’...« Cili i kazda
lidsk& konverzace je interaktivni, ale samoziejmé u pocitaée se v ptipadé téchto sloves
jedna spise o metafory, kdy pocita¢ nejdiive ptijme naSe vstupy (listens), pak je zpracuje

(thinks) a n&jak na né zareaguje (speaks).

Stejné tak ale neni uplné jasné vymezeni hratelnosti. O to se pokousi napt. Bina:
»stupenl produktivnosti textu €1 programu hry, nebo pocitovany ¢i zakouSeny (vyhodny)
pomér mezi rozsahlosti, uzivatelskou naro¢nosti apod. textu ¢i programu na jedné strané a

vydatnosti a rozmanitosti moznosti hra¢ské experimentace a experience na strané druhé® «

5 TAMTEZ.

6 CRAWFORD, Chris. Chris Crawford on interactive storytelling. 2. vyd. San Francisco: New Riders,
2013. 343 s. ISBN 978-0321864970. [elektronickd verze] , nejhrubéji neporozumény a bezcitné

zneuzivany pojem spojeny s pocitaci. *

7 TAMTEZ. , cyklicky proces mezi dvéma ¢i vice ciniteli, kdy stiidavé kazdy z cinitelii poslouchd, mysli a

mluvi... "

8 BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 24.



Tato definice rozhodné neopomiji technické ani zazitkové aspekty hratelnosti, ale
stale je pon€kud nepftirozend, proto by bylo vhodné, aby se vytvofil specificky pojmovy
aparat pro popis téchto typickych vlastnosti her. Zaroven je ovSem nezpochybnitelné, ze
tyto nové prvky tak zasadné¢ méni situaci, Ze i literatura sama se je snazi napodobit (viz
dale).

Druhy problém, které hry ve svém vnimani maji: Médium jako takove je mladé.
Ctyficet let je i oproti stoleti filmu kratky ¢as, jesté navic, kdyZ i véda zabyvajici se hrami
— game studies — je stale v plenkach. Takze pokud se budeme dale bavit o tom, Ze literatura
diive nebo pozd¢ji musi narazit na strop svych moznosti, hry se mu pravdépodobné jesté
ani zdaleka nepfiblizily. Mnozi autofi dokonce nevahaji tvrdit, ze moznosti vypravéni ve

videohrach piekracuji moznosti jakéhokoliv existujiciho média.

V ceském prostiedi se tyto nazory zacinaji objevovat aZ po roce 2000 napt. u Kolaie®
& Biny', vanglicky mluvicim prostiedi se podobna prohlageni daji dolozit jiz v
devadesatych letech napf. u Murrayové™. U posledni zminéné autorky je navic zajimavé,
ze V konkrétnim dile, jez je vyuzivano, se vibec netaji tim, Ze nevi, kam vyvoj bude
sméfovat, a 1 mozna proto je jeji kniha pro nas tak zajimava v kontrastu se soucasnymi

realizovanymi hernimi texty.

A s mladim souvisi 1 ta neustale pokladana otadzka: Jsou hry uméni? Shoda panuje v
tom, Ze hry maji prvky, které nepochybné uméleckymi jsou/mohou byt (hudba, vytvarna
stranka, herecké vykony atd.). Dokonce se objevuje 1 vyjaddieni o hrach jako

. esamtkunstwercichlz,“ ale naopak né€ktefi nevahaji jit tak daleko a tvrdit, Ze o umeélecké
g p J1 ]

9 KOLAR, Jarek. Videohry a vypravéni. IN: JIRKOVSKY, Jan a kol. Game industry 2. Praha: D.A.M.O.,
2012. str. 121 — 142. ISBN 978-80-904387-3-6. str. 122.

10 Napi. BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 17.

11 Napt. MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck: the future of narrative in cyberspace.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 1997. 324 s. ISBN 0-262-63187-3. str. 54.

12 BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 52.



. . ’ o r ’ v 1o 13
realizaci hernich textl nemame zatim zadné dikazy ™.

Druhym faktem je, Ze herni kritika rozhodné hry za uméni povazuje, o cemz by
mohla sv&d&itnapt. empirické studie Heleny Bendové z FAMU™, kter4 na ptikladu recenzi
z herniho webu Games.cz za prvni pilrok roku 2013 ukazuje, jak tato konkrétni redakce na
hry nahlizi. Dokazuje, Ze velka ¢ast hodnoticich kritérii se podob& hodnoceni jinych druht
uméleckych dél. Ale celkovy konsenzus zatim stale umélecké realizace her nenachazi,

proc?

Kazdé médium ma sviij jazyk, kterym vypravi. Lidstvo potiebovalo tisice nebo stovky
let, aby se naucilo vypraveni v jednotlivych médiich pouzivat. Proces vétsinou nejdrive
prebiral vypravect zpiisoby predchozich médii a az po case se objevil zpuisob vypraveni,
ktery je pro dané médium unikatni a vhodny. Po vybrouseni tohoto zpiisobu se zacalo

roov oy ’ r g r v /15
vypraveni v daném médiu nazyvat umeni-.

Problém shrami a mladim tohoto média zjednoduSené¢ spociva v jejich
nedostate¢né emancipaci. Na druhou stranu toto jasné ovlivnéni star$§imi uméleckymi

formami, dava prostor pravé pro tuto praci.

Jejim cilem neni ukdzat, kudy by se hry mély vydat, naopak se bude snaZit
zmapovat naratologicky vztah dvou médii mezi sebou. ProtoZe je nezpochybnitelné, ze
pravé ten historicky monopol slovesnosti na narativ velmi ovliviiyje 1 tviirce pocitacovych
her. Ano, kazdy 1 trochu zasvéceny hra¢ vi, Ze vypravéni ve hrach je v soucasné dobé spise
ovlivnéno filmem (coz tato prace nebude ignorovat), ale na druhou stranu stéle existuji

formy, které jsou v tom ¢i jiném ohledu spiSe zavislé na zvyklostech literarnich.

Déle chce poukazat na ptiklady, které tyto vztahy dokazuji. Hry i literatura jsou

fascinujici zalezitost. Mnozi tvrdi, Ze literatura uZ je nad hrobem, kdeZto hry jeSté ani

13 PRAKS, Vitézslav. Computerova naratologie: narativni schémata pocitacovych her. Vyd. 1. Pruhonice:
Litera Proxima, 2010, 111 s. ISBN 978-80-254-4783-3. str. 20.

14 BENDOVA, Helena. Hry jako uméni pohledem kritiky: pripad Games.cz, Game Art 2014. Dostupné
online: <http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=12> [cit. 16. 3. 2015].

15 KOLAR. Praha, 2012. str. 126.



pofadné nevylezly z kolébky. Myslime, ze ani jedno neni tak uplné pravda, a proto se

pojd'me podivat na to, jak situace vypada ve skutecnosti.

Poznamka: Pokud jsou citovany piimo herni texty, jsou citovany formou zaloZenou na
harvardském standardu ve formatu: Vyvojat/autor (Rok vydani). Nazev. [Uréeni hry podle

zafizeni, na kterém byla hrana.] Vydavatel, pokud se 1is$i od vyvojate.



Il.  Herni narativ a literarni reakce na néj

2.1. Odlisnosti herniho narativu

Ptedtim, nez se blize podivame na to, jaké ptfesn¢ mohou byt vztahy mezi literarnim a
hernim narativem, bylo by dobré si alespoii v zékladnich obrysech ukéazat, ¢im se méné

prozkoumany a novéjsi typ vypravéni lisi od toho starsiho.

Murrayovél16 pojmenovava Ctyii zakladni charakteristiky digitalnich prostiedi, tedy
nejen hernich, ale protoZe se jedna o pojem nadfazeny, miizeme je sledovat i na hrach jako
takovych: proceduralitu, participativnost, prostorovost, encyklopedi¢nost (v originale
privlastky: procedural, participatory, spatial, encyclopedic). Prvni dvé se vztahuji k
samotné interaktivit¢ hernich textd, druha dvojice pfedstavuje prozkoumatelnost a rozsah

fikénich svéth — prostiedky, které pisobi na tzv. imerzi, pohlceni fikénim svétem.

Proceduralita predstavuje zakladni vlastnost pocitacti, kdy ndm neptedavaji jasnou
informaci, ale ukazuji mozné chovani. Participativnost (mohli bychom hledat cesky
ekvivalent ve smyslu ucastnictvi) ndm ukazuje chovani, které je fizeno urcitymi pravidly,

ale zaroven ho 1 indikuje.

Tedy prostiedi néjak odpovida na naSe podnéty/vstupy. Dlouho se zkouSely jen
moznosti (a do jisté miry mizeme fici, Ze se i nadale zkousi) a stromy vétveni jako takové
byly jen velmi jednoduché. Potom je ale vyzvou pfijit na scénafe/situace, které jsou
dostate¢né ,,konvenéni* (snadno uchopitelné a zaroven jednoduché na adresatovu reakci),

které ale zachyti co nejvétsi ramec lidského chovani®’.

Prostorovost je také jejich velkou vyhodou, protoze se v daném virtualnim prostiedi
opravdu muzeme pohybovat a did se v ném zorientovat. Zaroven nepiehlednost ¢i

nevyzpytatelnost prostfedi se mize stat prostiedkem dramatizace zapletky.

16 MURRAY. Cambridge, 1997. str. 71.

17 TAMTEZ, str. 79.



A posledni charakteristikou je encyklopedic¢nost. Jakékoliv digitdlni médium muize
obsahnout daleko vétsi mnozstvi dat nez kterakoliv kniha. (Béznd literarni produkce ma
vétsinou néco kolem jednoho megabajtu, tato prace asi kolem 140 kilobajti.) To se miize
stat 1 velkou vyhodou pro narativ, ktery ndm tak muaze poskytnout daleko Sir$i moznosti:
jak v samotném mnozstvi, tak v jednotlivych detailech, ale i rliznych nahledech a vétveni
piib&hu'®.

Pro Murrayovou je typicky a dilezity pfedevS§im tzv. hypertext (termin i bézné
pouzivany), ale tento pojem je ponékud nedostacujici. Jesté se k tomuto terminu dale
v praci vratime. Na tomto misté je dulezité zminit, Ze herni slozka jako takova je v
hypertextu nedtlezitd, proto Aarseth pfichazi s pojmem jinym: cybertext (ktery je jiz
v samotném nazvu jeho publikace'®). Jak sam totiZ poznamenava, hypertext je vhodny pro
popis odkazi a ,,textovych uzli,” nehodi se pro popis jakychkoliv dalSich typu digitalnich

textu.

Cybertext je text, ktery pro produkci riznych svych realizaci pouziva vypocty. Tedy
uz v momenté, kdy nemlzZeme jako piijemci vidét vSechny zakruty hypertextu na zaklade

nasich vlastnich rozhodnuti, stavéa se z hypertextu cybertext.

ree W

Ani toto ,,rozSifeni nepodchycuje celou §ifi problému, proto publikace Pierra
Gandera, kterd uz ve svém ndzvu naznauje rozvinuti jedné ze zminénych rovin, jesté
upiesiiuje oba dfive zminéné pojmy. Konkrétné prace dostala nazev Participating in a

sto ry21, takZe mizeme brat, Ze jako zdkladni bere Gander pravé rozmér participativnosti.

JenZe Murrayova podle n¢j dostatecné neodliSuje, které narativy jsou participativni

a které ne (proto i Gander definitivné vyfazuje hypertext), a nedava jasné identifikatory

18 TAMTEZ, str. 71 — 89.

19 AARSETH, Espen. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore: Johns Hopkins, 1997, 203
s. ISBN 0801855799.

20 TAMTEZ, str. 75.

21 GANDER, Pierre. Participating in a story: exploring audience cognition. Lund: Avdelningen for
kognitionsforskning, Lunds universitet, 2005. ISBN 9162864173.

9



toho, jaké akce jsou ptesné od konzumenta pozadovany. Na druhou stranu to, Ze

Murrayova viibec tuto kategorii zmitiuje, je Ganderem povazovéno za dileZité?.

Aarseth potom ¢ini dle Gandera chybu jinou. Nedava jasnou hranici mezi narativy
LHstarymi® a ,novymi®“. Na tomto mist¢ by bylo vhodné poznamenat, ze Murrayova ani

Aarseth se nijak netaji svym primarnim vychodiskem a tctou ke klasické literature.

Aarseth vymezi kategorii, ktera se mu Casto prolind pravé se zmiiovanym pojmem
cybertext — a to kategorii tzv. ergodickych textd. To jsou ty, které vyzaduji fyzickou ¢innost
adresata, pticemz sam ukazuje ptiklady ergodickych literarnich textd, ale stejné tak i
neergodickych textd digitdlnich. Potom ovSem nastavd podobny problém jako u
Murrayové. Ta nedefinuje hracské akce, Aarseth pro zménu netikd, co je touto fyzickou

akci. Neni fyzickou akei 1 otdCent stranek, ¢i dokonce pohyb 0&i%?

Gander z obojiho zminéného vychazi a jen tyto myslenky rozsifuje. Jde mu
predevsim o opomenuti jinych realizaci participativnich textl, zejména riznych typt role-
play her. Zaroven upozoriiuje, Ze ne vSechny hry jsou interaktivni fikci a naopak vSechny
interaktivni fikce nejsou hrami (rizné typy textovych her bez hernich prekazek). Stejné tak
mohou existovat hry, které nejsou participativnimi ptib&hy (pfedev§im abstraktni logické
hry), protoZe neposkytuji dostate¢ny prostor pro rozvinuti alespon narativu samotnym

konzumentem.

Vytazuje ze svého pojeti participativnich piibéhti tu ¢ast Aarsethova pojmu
cybertext, ktera se tyka napt. automatickych pocitacovych generatorti ptibéhu, protoze ty

také nevyzaduji pfitomnost ,,publika24“.

I proto se témito generatory nebudeme v této praci zabyvat. Na druhou stranu
nékteré texty, které Gander povazuje za interaktivni, ale neherni v praci zahrnuty jsou. To

souvisi pravé s provazanim s literd&rnim narativem, protoze zapadd do kategorizace,

22 TAMTEZ, str. 59.
23 TAMTEZ, str. 60 — 63.

24 TAMTEZ, str. 65.
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kteroudefinujeme déale v praci. Tato prace, co se pocCitatové-herni stranky tyce, se nejvice
shoduje praveé s Ganderovym pojetim participativnich piibéht jako celku (ackoliv digitalné

realizovanych), ne pouze pocitacovych her.

Vyvstava nam potom jedna otazka, kterou jsme jiz naznacili: Co to vliibec znamena

participovat v ptibéhu? Gander sdm tuto otazku fesi a definuje participativnost nasledovné:

Participating in a story means perceiving at least two different potential event
sequences of a story, and causing one of them to occur by controlling the actions of an

agent in the story®.

Potieba je jest¢ zdaraznit, Ze Cinitelem (agentem) v piibéhu rozumi Gander Cést
fikéniho svéta, kterou ovlada publikum, v nékterych ptipadech potom muze byt nazyvan
,hragskou postavou* (player character)®. Z toho déle vychéazi jeho definice samotnych
participativnich pfib&ht, jimiz rozumi ,,a physical system separate from the audience

allowing participation in a fictive story?’ .«

Zaroven je tfeba zminit i jiny nahled na véc, a to Crawfordiv. Ten totiz jesté
rozvadi myslenku, kterou jsme naznacili uz u Juula — a to, Ze interaktivita a vypravéni
nejdou dohromady. To Crawford na jednu stranu potvrzuje, na druhou stranu piinasi vlastni
pfedstavu o tom, jak by mélo vypadat,,interactive storytelling®. V tomto interaktivnim
vypravéni podle Crawforda: ,,The player should be faced with decisions that are
dramatically significant, balanced, and frequent®®.« Musi byt Castd, dostate¢né vyznamna

pro hrace, ale mensi a ne s pfili§ velkym dopadem.

25 |, Participace v pribehu znamena vnimani minimalné dvou riiznych potencidlnich sekvenci uddlosti v
pribéhu a zpusobuji, Ze jedna z nich se vyskytuje na zaklade kontrolovani akci cinitele v pribéhu.
TAMTEZ, str. 79.

26 TAMTEZ.
27 TAMTEZ, str. 81. ,, fyzicky systém oddéleny od publika, ktery umoziuje participaci ve fikénim pribéhu.

28 CRAWFORD. San Francisco, 2013. ,,By mél hrac byt vystaven dramaticky vyznamnym, vyvdzZenym a

castym rozhodnutim. *
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Autor tedy mulze provadét svlj autorsky zadmér, ale zaroven musi hraci dat
dostate¢nou moznost ovlivnit fikéni svét. Na druhou stranu Crawford fika, Ze zadna ,,hra*“
podle néj tyto pozadavky nespliiuje. Pro¢ zde mame slovo ,,hra* v uvozovkach? Jednak je
potifeba myslet na to, ze i my jsme si slozit¢ definovali, co pfesn¢ je nasim objektem zajmu
na digitalni strané. Druhym faktem je, ze opravdu vztah narativu a interaktivity je stéle

velmi slozity a hry jsou spiSe médiem nez formou pro to, co Crawford pozaduje.

Hry s piibéhy jednoduse pro Crawforda nejsou dostatecné naplitujicimi, stale piilis
odd¢luji narativ a interaktivitu. Jak by si piedstavoval toto interaktivni vypravéni? Jedna
véc je, ze by méla spiSe vytvaret variace kolem jednoho centralniho tématu nez
zpracovavat velky piibéh, tedy dava piiklad pojeti romance typu Romea a Julie, tedy
mladych milencti uvéznénych v rodinném konfliktu. V jeho pojeti by mohly nastat
nejriznéj$i moznosti pribéhu i vylsténi, ale potom nastava otdzka, jaka konkrétné by byla
tato rozhodnuti?

Popisuje je na zaklad¢ sloves, kterd popisuji rizné bézné interpersonalni interakce:

e vyznat city k jinym,

e popsat vztahy tieti osoby k jing,

e zdiraznit udélosti, které ukazuji osobnostni charakteristiky ¢i pocity,
¢ |hat o takovych udéalostech,

e odhalovat tajemstvi o takovych udalostech,

e odporovat &i zpochybiiovat vyroky pronesené druhou osobou?’.

Na vyssi Grovni jsou potom zminovany: dohody, sliby, vyhriizky a pozadavky.
Pokud to vezmeme kolem a kolem, Crawford se snazi ptfedstavovat svoje feSeni toho, co
naznac¢ovala uz Murrayova — najit dostate¢né konvenéni feSeni pro zachyceni co nejvétsiho
spektra lidského chovani. Sdm autor fika, Ze jesté nedoslo k jeho realizaci. Ano, v pIné

mife ne, ale na druhou stranu je oc¢ividné, ze mnohé RPG hry se tomuto idedlu blizi, jen

2 TAMTEZ.
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maji néco, co Crawfordovi vlastné piekdzi — klasicky piib¢h.

N&m to na druhou stranu pfinasi lepsi moznost, jak porovnavat literaturu a hry.
Zachycujeme soucasny stav a rozhodné tato prace nema za cil predvidat budoucnost. Co je
mozna jesté vice piinosné, ale je to, Ze Crawfordiv nahled zduraziuje, pro¢ vlastné
v akademickém prostfedi vznikd rozpor mezi dvéma zikladnimi ndhledy na hry —
naratologickym a ludologickym. Pro ucely nasi prace neni potieba ukazovat si tento

problém pfili§ do hloubky, na druhou stranu jeho opomenuti by bylo jesté vétsi chybou.

Crawford vlastné pfinasi svou piedstavu o tom, jak by ludologie a naratologie
fungovaly ve spoleéné symbioze. Naopak ukazuje, ze ve vétSinové herni produkci to tak
neni. Na Uvod bychom si méli fict, co to ludologie viibec je. Ludologii definuje Frasca jako
védeckou ,,disciplinu, ktera studuje hry a herni aktivity®.« A jak u ¥iké jednou zmifiovany
Aarseth: ,,To claim that there is no difference between games and narratives is to ignore
essential qualities of both categories® . Zaroven ale poznamenava, Ze tato hranice neni

vzdy ostra a Casto se prekryva.

Ptesto nastal velky rozpor (v n&jaké formé ho zminujeme u vSech autord, kterymi
jsme se zabyvali), protoze mame jak hry bez narativu, tak digitalné realizované narativy,
které neposkytuji herni piekazky, tedy vlastné nejsou hrami. Tento velky rozpor vede i ke
vzniku pojmt jako ,ludonarrative dissonance,” ktery byl poprvé pouzit Clintem

Hockingem na jeho blogu®.

Hocking piedstavuje koncept, kdy u jim davaného piikladu hry Bioshock vznika
rozpor mezi tim, o ¢em je herni stranka véci a o ¢em je piib¢h jako takovy. Ale tézko

S 4

hledat rovnovahu tam, kde se teprve vytvaii. Rozhodné se ocitame v dob¢, kdy nebudeme

30 FRASCA, Gonzalo. Ludology meets naratology: Similitude and differences between (video)games and
narrative. Dostupné online: <http://www.ludology.org/articles/ludology.htm> [cit. 22. 6. 2015].

31 AARSETH. Baltimore, 1997. str. 5. ,, Tvrdit, Ze neexistuje rozdil mezi hrami a narativy je pohrddanim
zakladnimi charakteristikami obojiho.

32 HOCKING, Clint. Ludonarrative dissonance in Bioshock. Dostupné
online: <http://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html> [cit. 22. 6. 2015].
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hrét hry s ptibéhy, ale vice ¢i méné interaktivni vypravéni, zatim se jedna stéale jen o ideal.
A prestoze se i akademické spory v tomto ohledu trochu uklidnily, uplny smir nastane az
tehdy, kdy se objevi skute¢ny ptiklad toho, kdy herni a narativni stranka jdou ruku v ruce.
A mozné je, ze uz existuje, jen jsme si ho jesté nevsimli.

Kazdopadné my se budeme zabyvat tim, jak situace vypada v soucasnosti, budeme
zkoumat soucasny dostupny material, a to pifedevs§im z naratologického komparativniho
hlediska. Ano, herni narativ se urCité bude vyvijet k plnému vyuziti svého potencialu, ale

prozatim piebird vzorce jiné, navic jiz pln€ prozkoumané.

2.2. ,Multiformni pribéhy*

Definovali jsme si tedy nékteré odliSnosti her jako narativniho média a nyni si
ukdZeme, jak na n&j reagovala literatura. Staci stfedoSkolské vzdélani, aby si Clovek
uvédomil, ze jedna ze zasadnich charakteristik literatury 20. stoleti, jsou pokusy o nalezeni

hranice moznosti literarniho média.

Bina podrobnéji poznamenava, ze umeéleckad literatura minulého stoleti dava diraz
na otevienost a nedourcenost promluv sdéleni. Ptfi¢emz vychdzi z Joyceovy (Ecovy)
filozofie ,,work in progress* ¢i ,,otevieného dila®, ktera se zakldda na chaosu sémantické
nedourcitelnosti slovesnych kreaci v textu, jeZ zpisobuje mnohost jeho interpretaci. Navic
se podryvavé, dekonstrukéni ¢teni, které jde proti autorskym zdméram, stalo dominujici

tendenci v literarné-teoretickém mysleni.

Pticemz literatura prozkoumava tyto moznosti, ale diive nebo pozd&ji musi narazit
na ,,sklenénou sténu média.* Literatura chce mit dominujiciho, aktivniho recipienta, ale na

rozdil od her nemé4 mozZnost svému adresatovi poskytnout takové moznosti®.

Murrayova jde dokonce tak daleko, Ze tvrdi, Zze 1 pted vznikem filmu vznikaly

V literatuie prostredky, které pozdé¢ji filmova fe¢ vyuzila. Poukazuje na nekolik ptikladi:

33 BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 52 — 53,
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u Brontéoveé se podle ni objevuji tzv. flashbacky, u Dickense se kiizi jednotlivé ptibéhy a
Tolstoj pro zménu vytvaii panoramata bitvy, kterd piechédzeji v detaily na jednotlivé
vojaky®*. (A rozhodné neni bez zajimavosti, Ze ovliviiovanim literarniho vypravéni filmem
Vv nasem prostredi se uz ve 30. letech zabyval Mukafovsky>>.) A podobny proces podle ni

probéhl (a asi mizeme fict, Ze i probihd) smérem k interaktivnimu narativu.

Sama tento vyvojovy stupent nazyva ,multiformnimi piibéhy” (v originale
,multiform stories®), pfiCemz ho definuje jako ,,...a written or dramatic narrative that
presents a single situation or plotline in multiple versions, versions that would be mutually

exclusive in our ordinary experience® «

Cas v t&chto piibézich piestava byt absolutni a jednotny, ale Stava se siti, ve které
jsou vidét vSechny moznosti®. Coz do jisté miry napovida, e se bude realizovat
pfedev§im v Zanru science fiction, ale jak si ukdZzeme pozd¢ji, rozhodné to neplati bez

vyhrady.

A jak vlastnd mohou podobné piibéhy vypadat? Casto jsou hlavni postavy mimo
veskeré déni a jen piihliZeji riznym realizacim stejného déje. MiZe se ménit samotna
postava a prostiedi ziistdvat stejné ¢i presné naopak. Vlastné jde zjednoduSené jen o
zobrazeni naseho bézného premysleni, kdy si snazime v mysli zobrazit moznosti pribéhu
dané situace, ale na rozdil od bé&Zzného Zzivota v multiformnich ptibézich se opravdu

odehraji. Druha moznost je, ze vidime stejné udalosti z pohledu rtiznych osob/stran.

Je samoziejmé otazka, pro¢ podobnd dila zacala ve dvacatém stoleti vznikat. Na
jednu stranu tu mame to zminované zkouseni hranic média, ale nesmime zapominat ani na
zmeénu v lidském pfemysleni jako takovém, kterd byla zpiisobena pfedev§im Einsteinovou

teorii relativity, jez zpisobila proménu vnimani svéta jako mista slozené¢ho z paralelnich

34 MURRAY. Cambridge, 1997. str. 29.
35 PRAKS. Priithonice, 2011. str. 18.

36 ,,...psany ¢i dramatizovany narativ, ktery ukazuje jednu situaci ¢i zapletku v nékolika verzich, verzich,
které jsou za naSich béznych zkusenosti stejnou mérou exkluzivni“ MURRAY. Cambridge, 1997. str. 30.

37 TAMTEZ, str. 31.
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moznostie,

Musime opét zopakovat, ze béhem 20. stoleti se moznosti realizace narativu
rozsifily do vétsiho spektra médii, a posléze od sedmdesatych let i do videoher, coz vedlo 1
k vzniku samotné naratologie. TéZko fict, mozna jde jen o to zapojit a zaktivizovat ¢tenafe,
ale pfece jen knihy, pokud by nenabyvaly mamutich rozmérd, jen tézko zvladnou
zobrazovat tolik moznosti jako jakékoliv virtudlni prostfedi, o ¢emz svéd¢i i nékteré

pokusy o pieneseni herni interaktivity do knih. O tom ov§em az pozdéji.

Priklady

Sama Murrayova pfinasi mnohé priklady téchto multiformnich pfibéht. Na nékteré
z nich se podivame, ale posléze se zaméfime i na né€které jiné. Jak jiz bylo naznaceno,
autorka se ve svych piikladech soustfedi pfedev§im na literaturu science fiction, ale ne

vSechny piiklady z tohoto Zanru musi byt.

Z&kladni je podle Murrayové povidka Zahrada, v které se cesticky rozvétvuji Jorge
Luise Borgese®®. Tato kratka povidka ukazuje &as jako spletitou sit’, ve které jsou vidét

vSechny moznosti.

Cchuej Pen kdysi davno napsal knihu s nézvem Zahrada, v které se cesticky
rozvétvuji. Pentiv potomek po mnoha generacich Jou Cun je potom némeckym Spionem,
ktery ma zabit Stephena Alberta, jenZ je posedly knihou, kterou napsal Cuntv piedek. Zde
vznika spletita situace, kdy i sam Albert ukazuje Cunovi rizné mozné disledky jejich
setkani pravé na zaklad¢ dilajeho piedka. Tim se nam ukazuji mozné posloupnosti

nasledujicich udalosti.

38 TAMTEZ, str. 30 — 38.

39 BORGES, Jorge Luis. Zahrada, v které se cesticky rozvétvuji.IN: BORGES, Jorge Luis. Fikce: Alef.
Praha: Argo, 2009, 384 s. ISBN 978-80-257-0146-1. str. 89 — 105.
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Dal$im zajimavym faktorem je proména Samotné postavy. P¥inosnym muize byt
piklad roméanu P. K. Dicka Shunecni loterie®®, protoze ten piinasi motiv, ktery je
ekvivalentem herniho vstupovani do postavy.

V tomto romanu se vyskytuje synteticky vytvofena bytost, ktera ma mit pro splnéni
svého tkolu (zabiti nové vylosovaného vidce spolecnosti) co nejproménlivejsi osobnost.
Proto je vytvotena bez charakteru a pomoci slozitého zafizeni a ndhodného algoritmu se
Vv jejim ovladani stiidaji rizni dalsi lidé.

Obecné se da fict, Ze pro Dicka je vzhledem k jeho psychickym problémim
(diagnostikovana schizofrenie) a jejich feSeni na zaklad¢é drog, jista nejistota ve vétsiné
jeho postav typicka, ale zde se asi nejvice blizi naSemu zajmu. A posun od virtualnich
svétl vyvolavanych drogami k virtualnim svétim pocitacovym mél prohlésit za cestu v 90.
letech i mluvéi hnuti hippies Timothy Leary™,

4

A abychom se podivali nékam jinam jak Zanrové, tak mistné, zaméfime se nyni na
jinou moznost realizace multiformnich pfibéhd, a to konkrétné nahled na stejné udalosti
riznymi postavami. (Murrayova uvadi jiny ptiklad — Pavi¢uv roman Chazarsky slovnik, ale
na ten bychom se zaméfili v jiné ¢asti prace.) Zde bychom mohli velmi snadno najit

piiklad v Seské kanonické literatute — Capkova Hordubala a Povétroné™

rwr

Kazda ztéchto novel piinasi trochu jiny nahled na tuto problematiku. Pokud
v Hordubalovi mame i néhled osoby, které se udalosti nezbytné tykaji, tak v Povétroni
autor pfinasi jen nékolik indicii, ze kterych si posléze jednotlivé postavy vytvaieji svou
vlastni interpretaci udalosti. Hordubal narazi na rtzné nahledy v béznych Zivotnich

situacicha to, ze co se ndm prvni pohled zda jasne, se s dalsimi nahledy spise komplikuje.

40 DICK, Philip K. Slunecni loterie. Vyd. 1. Plzen: Laser, 1999, 215 s. Edice SF. ISBN 80-7193-064-4.
41 PRAKS. Pruhonice, 2011. str. 30.

42 CAPEK, Karel. Hordubal a CAPEK, Karel. Povérroni. IN: CAPEK, Karel. Hordubal — Povétrorn —
Obycejny Zivot. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1965, 360 s.
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Povétron uz vlastné¢ komentuje tvarci proces jako takovy (a toto je rozhodné
dilezity podtyp multiformniho pfibéhu, ktery zmifiuje i sama Murrayova). V tom vlastné
mbzeme vidét diivody toho, pro¢ na zavér Capek dava za pravdu basnikovi (pfes mnohé i
v bézné skolni vyuce Sifené myty). Tedy opét se dostavame k tomu, ze literatura se
vzhledem Kk rostouci konkurenci v narativnim prostoru snazi sama pfichdzet na sva
pravidla, ale zaroven zkouset jejich moznosti, coz se se vznikem jinych narativnich médii

jen posili.
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I1l. Vztah mezi literarnim a hernim narativem

O tom, ze se hry a literatura ovliviiuji tematicky, rozhodné neni pochyb, ale
v predchozi kapitole jsme se i snazili dokdzat, ze jistd snaha o pfizpiisobeni vypravéni
hernim moznostem pfichazi i z druhé strany. Nyni se totiz uz budeme pohybovat ve
vztazich jen oboustranné. Proto si nyni pojmenujeme a v zékladnich obrysech ukazeme

kategorie téchto vztahl a nasledné se jimi budeme zabyvat podrobnéji.

Piestoze je v mnoha ohledech Praksova ptirucka Computerovd naratologie
minimaln¢ diskutabilni (ur¢ité¢ se na problémy jest¢ dostane), neda se zpochybnit, ze prave

jeho typologie herné-literarnich vztahi je vybornym odrazovym mustkem pro tuto praci.
A jaké déleni tedy madme? Praks vymezuje Sest kategorii:

1) vliv geneticky,

2) vliv strukturné analogicky,

3) vliv funk¢ni totoznosti,

4) vliv vzajemného kontextového plisobeni,

5) vztah metatextovy,

v o r ;e ’ LY oy v 7 s 043
6) zmény zpusobené vzajemnym ovlivilovanim percepcnich zajmi ™.

Vlivem genetickym rozumime pfimé ovlivnéni jednoho média druhym, tedy
pfedev§im adaptace mezi médii. VIiv strukturné analogicky pro nas bude asi
nejzajimavéjsi, protoZe se jednd o pienos technik mezi médii. Tedy zde se pravé nejvice
projevi jednotlivé naratologické aspekty. Funkéni totoZnost se projevuje tam, kde se voli
stejna ¢i podobna forma vyjadieni bez ohledu na médium samotné (napi. dobrodruzné
hry/romény). Metatextové ovliviiovani se projevuje na roviné jednotlivych medialnich
zénrd, ne komunikat. Cili bychom ho mohli chapat jako vytvafeni mezistupiiti mezi

obéma meédii.

43 PRAKS. Prihonice, 2011. str. 23 — 26.
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Na zavér si nechavame kontextové plisobeni, protoze to by se do jisté miry mohlo
porovnavat s kategorii prvni, ovSem u tohoto druhu ptisobeni je dulezita obeznamenost se
vSemi formami obsahu, které jsou nutné/vyhodné pro celkové pochopeni, tedy znalost
riznych realizaci jednoho fik¢niho svéta. Ve vztahu genetickém se sice prizplisobuji
moznostem média, ale snazi se co nejpiesnéji zachytit tentyz piibéh (viz dale). Pii

pusobeni kontextovém se pivodni zdmér rozsituje.

Na druhou stranu se kontextové pusobeni podoba i kategorii posledni, tedy zménam
zpusobenym vzajemnym ovliviiovanim percep¢nich zajmd, jenze pokud je kontextové
pusobeni produkt, tak vzijemné ovliviiovani ma funkci dale pilsobiciho faktoru.
Kontextové pisobeni zajist'uje detailngjsi nahled v souladu s pivodnim. Pokud jsou ovSem
ovliviiovany naSe percepéni zajmy, méni se nase pivodni interpretace véci se znalostmi

z jiné medialni realizace.

Na tomto misté je opravdu jen souhrn nejzakladnéjSich definic, na dalSich
strankach se Sifeji ¢i Gzeji budeme piimo zabyvat tim, jak mohou byt realizovany v obou

médiich.

3.1. Vliv geneticky

V této chvili musime upozornit na jedno z prvnich uskali Praksovy pfirucky. Jak jiz
bylo feceno, co se tyce samotné charakterizace vztahii mezi literaturou a pocitacovymi
hrami, je vhodnym odrazovym miistkem, ale co se tykd, samotného rozvinuti teorie tam je
velmi slaba. Ptiklady dava pouze na ose literatura — pocitacové hry, a k tomu navic pouze
vramci genetického vtahu, ktery nam ovSem alespon teoreticky pfiiblizi i v opaéném
sméru, a to z diivodu, Ze je podle autora nejsnadngji doloZitelny**. Praks se tedy ve své
publikaci zabyv4 jen videohernimi adaptacemi literarnich dé€l, bohuzel ndm uz vice

nepiibliZi literarni adaptace hernich textl, kteréuz v dob¢€ vydani publikace existovaly.

44 TAMTEZ, str. 26.
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Zajimavy a rozhodné podnétny je ovSem Praksiv poznatek o samotném adaptovani
literatury pro herni potieby: ,, V pripadé prevedeni pocitacové hry na literaturu a zpét se
tedy nejedna o klasicky prepis ¢i adaptaci, ale o velmi pracné prepracovani obsahit a
narativnich schémat do zcela odlisného média™. Tedy nejde jen o pfeneseni témat a
motivl, ale herni adaptace se musi i vyporadat se ,,zobrazenim nenapsaného®. Nejde jen o
motivy jako takové, ale ty musi byt doplnény o prvky z jinych rovin, pfedev§im pak

naratologickych konstrukénich prvka. To uz se ovSem dostavame do kategorie nasledujici.

Pokud bychom tedy Praksovy myslenky zjednodusili, v pfipadé hernich adaptaci
literarnich textd rozSifujeme moznosti puvodniho fikéniho svéta. Jednak do néj méame
injektovany prvky z toho pavodniho (Praks se dokonce neboji oznadeni ,.cizorodého*®),
bereme do dusledku, znamena to, Ze literarni adaptace videoher piivodni zamér naopak
Zuzuji.

A je to vlastné logické, protoze realizaci videoherniho textu existuje nekonecné
mnozstvi. Herni texty maji diky své interaktivité a z ni vyplyvajici variantnosti potencial
vytvafet prakticky nevyGerpatelny polet textovych realizaci®’, kdezto literarni text
reprezentuje jen jednu z téchto realizaci. Samoziejmé pokud se opravdu pohybujeme piimo
Vv této kategorii, kterd by znamenala, Ze vezmeme videoherni zépletku (¢i osobni proZitek
jednoho hrace) a zaznamename ji literarnimi prostiedky. Tyto mySlenky vlastné ptesné

odpovidaji jedné ze zakladnich tezi Juulova ¢lanku.

Nyni je opét dulezité tuto kategorii porovnat s dal$imi, a to predevs§im kategorii vlivu
vzajemného kontextového plsobeni a kategorii zmén zplsobenych vzijemnym
ovliviiovanim percep¢nich zajmu. Protoze je dulezité odlisit, co patii do kategorie této a co
do ostatnich. Znovu je tieba zminit, ze v ptipadé vlivu genetického nam jde o adaptaci

z jednoho média do druhého. Musi se samoziejmé uzpusobit moznostem jednoho nebo

45 TAMTEZ, str. 28.
46 TAMTEZ.
47 BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 24.
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druhého, ale zaklad je stale stejny, ¢ili pro plné pochopeni (se sémantickymi odchylkami
zpusobenymi adapta¢nim procesem) nemusi konzument znat druhou mediélni realizaci.

vvvvvv

pocitd se znalosti jednotlivych realizaci, které vytvareji spoleCny obraz. U zmén
zpusobenych vzajemnym ovliviiovanim percepcnich zdjma toto dokonce dochazi tak
daleko, Ze obraz, ktery byl vytvofen v ramci jedné mediélni realizace, se s jinou medialni

realizaci zasadné meéni.

Potom nastdva otdzka, na kolik je moZno tyto kategorie separovat. Adaptace urcité
muze prohlubovat piivodni text, ne-li ndm jako konzumentim ukéazat ndhled na véc, ktery
zasadné méni vyklad jiz znamych udalosti.

A pokud budeme tuto kategorii brat Cisté¢ v Praksové smyslu, tedy jako piimé
adaptovani mezi obéma médii, kam by patfily knihy/hry, které néjak tematizuji druhé
médium bez piimé navaznosti na konkrétni text? Pokud vytvaieji svéty, které v ramci fikce
prvniho patfi do média druhého, méli bychom je jasn¢ zaradit do vztahu metatextového,
protoze se svymi prostiedky snazi zachycovat to druhé. Otazka je, jestli existuji texty (at’
uz literarni ¢i herni), které tematizuji druhé médium bez toho, aby vytvarely néjaky
metatext. Zadné piiklady oviem nepfichazi na mysl, pokud se oviem objevi, bude potiecba

je n¢jak zaradit.

Piiklady

Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze vybrat ptiklady pro tento vztah bude celkem
jednoduché, ale na druhou stranu je potieba si uvédomit, Ze mnoha inspirace, kterd by se
dala pocitat do tohoto vztahu, prochazi pfes médium jiné. PfedevSim filmova zpracovani
kniznich pfedloh vedou ke hram, které zpracovavaji stejnou zapletku. Potom je ovSem
otazka, jestli se jim v této praci vénovat.

Domnivame se, Ze to neni uplné¢ vhodné. Pro¢? ProtoZe pokud jsme jiz fekli, ze
automaticky pocitat s tim, ze adaptacni proces prochazejici pies dal$i médium puvodni

sémantické pole textu jesté vice pozméni.
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DalSim faktorem zUstava, ze Casto se tézko odliSuje, co je piebirano z pivodni
knihy a co uz pochazi zfilmové adaptace. Asi nejslozitéjsi situace potom nastava u
znamych fikénich svétd, dobrym piikladem je napi. Tolkientv svét Pdna prstenii.Jeho
popularita je nezpochybnitelnd, z ¢ehoz vyplyvaji mnohé hry, které jsou zasazeny prave do
tohoto fantasy svéta. Oblibenost jesté vice vzrostla po uvedeni filmovych adaptaci v rezii

Petera Jacksona.

A tady nastava ponékud nepiehledna situace. Ve stejné dob¢ (pfiblizné mezi lety
2000 — 2005) mély dvé firmy prava na Tolkieniv svét, ale jedna pouze na svét knizni
(Vivendi, dnes soucéast Activision Blizzard) a druha pouze na svét filmovy (Electronic
Arts). Whnout se filmovému svétu s pravy na knizni je jesté relativné jednoduché, ale kde
ptesné lezi hranice mezi filmy a knihami, co autofi mohou jesté pouzit a co uz ne, je velmi
tézké fict. A to nemluvim o hrach, které z tohoto univerza vychazeji v soucasnosti (nejvice
signifikantni je nedavny Shadow of Mordor), navic pod dohledem herni divize firmy, ktera
filmové adaptace distribuovala, tedy Warner Bros. Situace kolem Tolkienova svéta
rozhodné je zajimava, proto se da doporucit piehledovy c¢lanek Daniela Kremsera

< . 48
Z Casopisu Level ™.

Kdyz uz se v tomto univerzu pohybujeme, jeden ptiklad bychom si ukazat mohli, a
to konkrétng hru The Hobbit: The Prelude to The Lord of the Rings*’z roku 2003. Ta

vlastn€ piinasi naprosto archetypdlni (a tim padem i ni¢im vyjimecny) pienos knizni
zapletky Tolkienova Hobita>® do hry.
Pomoci kratkych a jednoduchych cutscén posouva dé€j, ktery je v intencich

puvodniho dila (jen s pfidanim né€kolika vedlejsich postav, které v pavodnim dile nejsou),

dal a nékteré vyrazné pasaze z puvodniho textu (napf. stiet Bilba s trolly v lese) pfinasi

48 KREMSER, Daniel. Prstenové hrani. Level. 2014, ¢. 246, s. 42 — 47.

49 The Fizz Factor (2003). The Hobbit: The Prelude to The Lord of the Rings. [Pocitacova hra.] Sierra
Entertainment a Vivendi Universal Games.

50 TOLKIEN, John Roald Ruel. Hobit aneb Cesta tam a zase zpatky. 3. vyd. (1. v MF). Praha: Mlada
fronta, 1994, 256 s., barev. obr. ptil. ISBN 80-204-0506-2.
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jako samostatné hratelné urovné. Zde také relativné funguje celkova barevnost svéta a
cileni pfedevsim na détského hrace, protoze puvodni kniha ma k pohadkové poetice blizko,
ale u predchoziho tituluThe Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring to byl jeden

z davodi jeho negativniho pfijetiSl.

Celkové se da hodnotit, ze pokud autofi hry jen prevadeji knizni zapletku do
herniho média, nepfinasi vlastné nic nového, spise ji jen zjednodusi na nutné minimum, ale
mame samoziejme i vyjimecné piiklady. Za jeden z nich mizeme povazovat i adventuru |
Have No Mouth, and | Must Scream®?z roku 1995, kter4 je inspirovana stejnojmennou

povidkou Harlana Ellisona> z roku 1967.

Jednak je vyjimecna tim, Ze samotny autor povidky byl zapojen do tviréiho procesu,
a ackoliv jeho vztah k poc¢itacovym hram (a pocitatlim jako takovym) nebyl pfili§ kladny
(coz je i tématem povidky), napsal velkou ¢ast herniho scénare, ackoliv na psacim stroji54.
Neni to rozhodné ojediné€ly ptipad zapojeni spisovatele do tvorby her, napt. Tom Clancy
(ten dokonce zalozil herni studio), Orson Scott Card ¢i v nasem prostiedi Vlado Risa, ale
vétSinou se jedna jen o zpracovani ndmétu. Malokdy se stane, aby spisovatel psal ptimo

herni scénaf a navic podle vlastniho dila.

Druhé véc je, ze hra nejen pievadi d€j povidky do hry, ale zérovenn ho kontextové
rozs§ifuje (viz piislusna podkapitola) a dostate¢né vyuziva moznosti média. Hra jesté vice
nez povidka (i diky svému rozsahu) vyuziva namétu nahledu riznych postav. A pokud
puvodni dilo musi mit linearni pribéh, tak jeho videoherni adaptace ma Ctyfi rdzna
vyusténi.

Zde se tedy opét dostavame k problému slozitosti adaptovani literatury ve hrach, kdy

musi byt dostateCn¢ vyuzivany moznosti média, aby byl zdzitek dostatecné uspokojivy.

51 KREMSER. 2014. str. 45.
52 The Dreamers Guild (1995). | Have No Mouth, and | Must Scream. [Po¢ita¢ova hra.] Cyberdreams.

53 ELLISON, Harlan. Nemdm usta a musim kiicet. IN: Hugo Story: ocenéné povidky z let 1968-1969. Wyd.
tohoto souboru 1. Praha: Virgo, 1996, 326 s. ISBN 80-902108-2-1. str. 187 — 207.

54 DOBROVSKY, Pavel. Making of: | Have No Mouth and | Must Scream. Level. 2013, &. 232, s. 92 — 93.
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Takze dobré videoherni adaptace literarniho textu nemtize uz z podstaty véci ziistat pouze

u genetického vztahu, ktery je pro hru omezujici.

Na druhou stranu, pokud se adaptuje videoherni déj do literatury, ¢asto se odhali jeho
ptilisnd jednoduchost a jednozna¢nost oproti literarnim zapletkam. Ukazuje se to i
u filmovych adaptaci, kdy tvirci jednoduse nemaji tolik materidlu, se kterym by mohli
pracovat. Da se pak fict, ze vlastné neni na $kodu, Ze v naSem prostiedi se s podobnymi
knihami ani nesetkavame. Ty, které vychazeji, vétSinou patii do vztahu kontextového, ale

0 tom az pozdéji.

3.2. Vliv strukturné analogicky

V nasledujici nejrozsahlejsi podkapitole se podivame na vliv strukturné analogicky.
Jak uz bylo feceno v souhrnu dfive v kapitole, pokud vliv geneticky piendsi obsah mezi
médii, vliv strukturné analogicky piendsi formy mezi médii. Nez si tedy konkrétné
porovname strukturni prvky narativu literatury a pocitatovych her, musime se podivat, jaké

tyto strukturni prvky viibec jsou.

V tomto piipadé se zamétime piedevS§im na narativni strukturni prvky literatury,
ackoliv jsme dfive podobnou chybu vy¢itali jinym autoriim, ale musime porovnavat timto
smérem z nékolika duvodia. Kvuli linearit€é a neinteraktivité muzeme fict, ze literarni
narativ je ve svych slozkach jednozna¢né&jsi. Na druhou stranu je také pravda, Ze je jasné
etablovany a 1épe strukturalné prozkoumany. Proto je pro nas vhodny jako vychozi bod ve
SVé jasné struktufe, kterou mizeme sledovat a nasledné uvazovat nad tim, jak se odrazi
V narativu participativnich ptib&hd.

Pokud se zamétime na strukturu narativu (vypravéni) V literatuie, z ¢eho se sklada?
V tomto ohledu se obratime na prirucku Naratologie. Strukturdlni analyza vypravéni™,

ktera na zaklad¢ piedchozihovyzkumu v oboru rozliSuje dvé zakladni dimenze

55 KUBICEK, Tomas, HRABAL, Jifi a BILEK, Petr A. Naratologie: strukturdlni analyza vyprdvéni. Praha:
Dauphin, 2013, 247 s. ISBN 9788072725946.
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narativu:piibéh a narativni diskurz. Vypravéni jako takové je vlastné zpusob organizace,

wr W M M r W 56 . A . o . ~r b4 57
ptib¢h je to, co je vypravéno™, a diskurz predstavuje zplsob realizace ptibeéhu®'.

Tyto zakladni dimenze se potom rozd¢luji na jednotlivé prvky — v piibéhu mizeme
pozorovat jednotlivé udalosti, postavy a zachycovat prostor piibé¢hu. Narativni diskurz

potom pro zménu zaznamenava c¢as vypraveni, vypravece a fokalizaci vypravéni.

Asi neni potieba vétsinu téchto pojmu piiblizovat (urcité se na né¢ dale dostane), co
stoji za piiblizeni, je tzv. fokalizace. Ta byla definovana Gérardem Genettem (jednim ze
zakladatelli oboru) jako vybér ¢i omezeni narativni informace. Vnimajici subjekt totiz

omezuje narativni informace svymi kognitivnimi schopnostmi®®.

S tim souvisi i posledni faktor, ktery jsme zatim trochu opomijeli — empiricky
¢tenat. Ale jak uz bylo feceno, pokud se literatura snazi v posledni dobé o to dat mu
prostor, tak u pocitacovych her se da s nadsazkou fict, ze empiricky hra¢ je panem situace,
ktery je v mnohych ptipadech ve své interakci s fikénim svétem ¢asto jen malo omezovan.

Opét je potieba zminit, ze k dokonalému vyuziti moznosti média ma vse jesté daleko.

Na prvni pohled je jasné, Ze uz z povahy média budou spiSe pocitacové hry sdilet
strukturni podobnosti s jinymi médii — at” uz filmem ¢i divadlem. V nékterych ¢astech
urcité budeme hledat sty¢né body spiSe timto smérem, protoze tak uz je to v médiu
nastaveno, ale naSim hlavnim cilem je hledat mozZnosti, kdy se obé média pifes svou
odlisnost mohou pfiblizovat i strukturné. Samoziejmé existuji participativni pfibéhy, které
se uz ze své podstaty blizi literarnimu narativu vice nez jiné (napf. i na dalSich strankach
zminovand interaktivni fikce), ale ukazeme si, Zze i vtéch, které jsou piedev§im

audiovizualni, jsou moznosti, jak se literatufe piiblizit.

56 TAMTEZ, str. 33.
57 TAMTEZ, str. 103.

58 TAMTEZ, str. 149.
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3.2.1. Pribéh

Jak uz bylo fec¢eno, piibéh je to, co je vypravéno. V zékladu se jedna o osu kauzélni
a Casové organizace dynamickych a statickych udalosti a jejich nositeld (postav).
Rekonstrukce této osy probiha prostfednictvim odpovédi na otazku: A co bylo potom? Pro
naSe vnimani tedy neni dualezita jen samotna ¢asova souslednost, ale 1 kauzalni ramec (od

ptic¢iny k disledku), diky kterému jednotlivé udalosti interpretujeme.

V naratologické tradici se setkdvdme i sjinymi oznacenimi jako fabule (rusky
formalismus), histoire (francouzsky strukturalismus), story (Chatman, Rimmon-Kenanova

a vlastné veSkeré nasledné zkouméni herniho narativu), narrated (Prince) ¢i geschichte

(Schmid)®®.

Zdaleka ne vSechny hry jsou narativni (ackoliv bychom mohli protiargumentovat
Juulovou hypotézou, Ze kazda hra ma alespon narativni Uvod a pozadi zapletky), to ovSem
vici literatuie vlastné také neni nic vyjime¢ného. Budeme tedy na nasledujicich strankach

porovnavat predevsim narativni literaturu a participativni ptib&hy.

3.2.1.1. Udalost

V nékterych naratologickych pracich je wudalost synonymicky ztotoZnovana
s pojmem motiv, ale pokud je udalost nejmensi stavebni jednotkou piibéhu, motiv je
nejmensi stavebni jednotkou tematické vystavby. Udalost je Gizce propojena s postavou a

jejim jednanim, kdezto téma neni totéZ co jednani, a proto ma motiv daleko vétsi dosah.

Pokud bychom si méli udéalost definovat, miiZzeme pouzit definici Lotmanovu, kdy
se jednd o premisténi osoby pies hranice urCitého sémantického pole, tedy odchylku od
normy. Zakladni tedy pro udalost je néjaka zména stavu, ale zaroven tato zména stavu musi

néjak zmenit narativni svét.

59 TAMTEZ, str. 33.
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Wolf Schmid potom navrhuje, aby udalosti plnily alesponn dvé podminky —
fakticnost (realnost) udalosti a jeji rezultativu. Udélost tedy musi v ramci fikéniho svéta a
jeho moznosti probéhnout (ne se napf. odehrat ve snech postavy) a zéaroveil svou

rezultativou posunovat dé;.
Schmid dale urcuje vyznam udalosti pro fikéni svét na zdkladé pétice priznaki:

1) Relevance udalosti v ramci piibéhu — Udalost muze mit funkci charakterizaéni

nebo pfimy vliv na pfibéh. Pfipadné ob¢ najednou.

2) Neocekavanost udalosti — V ramci logiky fikéniho svéta maji udalosti riznou

uroven ocekavanosti.

3) Konsekutiva (a¢innost zmény) — Nékteré udalosti mohou mit vliv pouze na

jednajici postavy, jiné mohou zménit cely narativni svét.

4) Nevratnost (ireverzibilita) —Udalosti vytvareji efekt domina ¢i sn€hové koule a

rozpohybuji nebo urcuji dalsi vyvoj pribéhu.

5) Neopakovatelnost — A¢ napiiklad fikéni svét ziskava né&jakou cyklizaci svého
Casu, zadna udalost se neopakuje Uplné piesné, ale ziskava rizné variace téhoz
dgje®.

Pokud bychom se nyni méli zamé&fit na tyto pfiznaky z hlediska naseho srovnani,

myslime, Ze mtzeme jasné Fict, kde leZi nejvétsi rozdily a kde se naopak v tomto ohledu

narativ v literatute a pocitacovych hrach nelisi.

Ten nejvétsi rozdil opét lezi v tom, co déla z videoher videohry — interaktivité a
nelinearité. Pokud totiz autofi hry nechaji hraci prostor k tomu, aby jednoho z Gcastnikia
déje ovladal, muze se stat, ze se udalost, kterd je v jedné realizované vétvi piibéhu
nevratna, naprosto zméni. Hra¢ své rozhodnuti jednoduse zméni a navrati. Ale na druhou
stranu, pokud uz si néjakou vétev vybere, nevyhnutelné to s sebou nese nasledky, které uz

ireverzibilni jsou.

60 TAMTEZ, str. 41 — 45.
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Jinak se dé fict, ze v prvni tfech ptiznacich se udalosti v obou médiich pfili$ nelisi,
ale zajimavy je urCité pfiznak posledni, ktery se opét stdva pro hry velmi specifickym.
Protoze pokud je ptibéh jako takovy v zékladnich udalostech stejny, stejné prichazeji rizné
detailni okolnosti, které zazitek kazdého jednoho hrace ¢ini naprosto unikatnim. Literatura

nadm k tomuto déva prostor jen interpretaci jednotlivych udalosti.

To se ndm jeste¢ vice ukdze na dalSim mozném déleni, a to klasifikaci Rolanda
Barthese, ktery udalosti podle dulezitosti rozd€luje na jadroveé, tedy ty, jez jsou dilezité pro
konstituovani ptibéhu, a satelitni, které mohou byt z ptibéhu vypustény, aniz by se zménil
(oviem ménilo by se vypravéni jako celek)®’. Je jasné, Ze v pfedchozim odstavei jsme se
zminovali pfedevsim o udalostech satelitnich, ale na druhou stranu je u her moznost, aby se

1jadrové udalosti vétvily do dvou a vice moznosti.

Priklady

Tim, Ze se nam mnohé charakteristiky udalosti ve hrach shoduji s literaturou, neni
treba pfili§ je ukazovat na piikladech. Jedna se opravdu o zakladni budovéani narativu

napii¢ médii a struktura téchto prvki je do zna¢né miry podobna.

Spi§ bude zajimavé zaméfit se na nékteré¢ odlisné prvky — napf. zminovanou
literarni ireverzibilitu udalosti. Jak jiz bylo feceno, pokud se hraci néktera z jeho hernich
voleb nelibi svym dal§im vyvojem, mize své rozhodnuti zménit. VétSina her umoznuje
ulozit aktualni stav a ptfipadné se vratit, ale n¢které hry zpochybiiuji ireverzibilitu udalosti

uz ve vlastni hratelnosti.

Nejvyraznéjsim piikladem z posledni doby je stale vychazejici série adventur Life
Is Strange®®. Ta pfinasi mnohé prvky interaktivnich filmé, ale zaroven si zaklada na
exploraci prostiedi a vyslovené adventurni interakci s nim (sbirdni/pouzivani predméti),

ale hlavné hra¢i umoznuje vracet ¢as, coz hojné vyuziva.

61 TAMTEZ, str. 46 - 47.

62 Dontnod Entertainment (2015). Life Is Strange. [Po¢itatova hra.] Square Enix.
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Hra¢ jistou chvili po rozhodnuti mize zvazit, zda nebude lepsi, pokud rozhodnuti,
at’ uz na urovni jadrovych ¢i satelitnich udalosti, nezméni. Pokud uznd, Ze jeho volba
nebyla pravé nejlepsi (Ci prosté spravné nesplnil herni ukol), mlze se vratit v ¢ase a sva
rozhodnuti upravit. Potom ovSem nastava rozpor s autorskym zdmérem, kdy ne vzdy hra

dava moznost takto s casem manipulovat a disledek hernich udélosti pozménit.

Napf. herni hrdinka se bavi se svym kamaradem, kdyz tu ji napadne zéporna
postava. Nez stihne jakkoliv protagonistce ublizit, jeji davna pritelkyné ji odveze pry¢
autem. A tady nastava rozpor, protoze mnozi by chtéli pomoct protagonist¢inu kamaradovi,
ale hra v tu chvili jednoduse neumozni pietoeni ¢asu. Cili ireverzibilita nékterych udalosti
je naruSovana, ale o to vice piekvapi, kdyZz to hra vzhledem k autorskému zaméru
nedovoli. Tedy dovoli ovlivnit rizné udalosti rizné dilezitosti, ale nékteré proste
ireverzibilni zlstavaji.

Meéli bychom poskytnout také drobny piiklad toho, do jakych disledktt mohou dojit
jednotlivé udalosti ve hrach na zakladé své konsekutivy ¢i nevratnosti. Napi. neddvny
Zaklina¢ 3% poskytuje 36 riznych vylsténi svého d&je. Nejdilezit&jsi jsou osudy hlavnich
postav (Geralta a Ciri), kdy kazd4 z nich ma tfi moznosti vyusténi svého ptibéhu. Potom se
objevuje jesté vice nez pét postav, jejichz osud se muze podle hraCovych rozhodnuti

odliSovat. Kombinaci téchto riznych moznosti dochazime prave k ¢islu 36.

Ale samoziejmé nejenom statistiky jako takové jsou dilezité a pravé polsky CD
Projekt ukazuje asi nejvétsi odvahu v tom, kam vétveni hernich udalosti muze dojit.
V druhém dile zaklinagské herni série® totiz dojde k tomu, Ze na zakladé hracovych
rozhodnuti se naprosto odliSuje druha tietina hry. Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze je
to malo, ale na druhou stranu stale se ve velkych produkcich tvirci drzi spise linearngjsiho
ptibéhu s rizné velkymi odbockami nez opravdovu Sirokého vétveni. Pro svou naro¢nost
na vyvoj takového vétveni (ke kterému se jesté né€kolikrat vratime) se to nejsirsi Casto

objevuje Vv interaktivni fikci, protoZze tam neni naro¢nost na vyvoj takova jako u dél

63 CD Projekt (2015). Zaklina¢ 3: Divoky hon. [Po&itaGova hra.]

64 CD Projekt (2011). Zaklina¢ 2: Vrahové kralii. [Poéitatova hra.]
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zalozenych na audiovizualité a vyssi mife interaktivity.

3.2.1.2. Postava

Priblizili jsme si, ze udalost je nezbytn¢ provazana s postavou, proto bychom se
nyni méli podivat pravé na ni. Postavam v romanu, pokud to tedy autor chce, mtizeme na
rozdil od skutecnych osobnosti dokonale porozumét. E. M. Forster tuto myslenku
formuloval ve své knize Aspekty romanu z roku 1927, kde se snaZi tematizovat na$ az
intimni kontakt s fiktivnimi postavami, které jsou v naSich oc¢ich casto skute¢né&j$i nez

realni lidé®°.

A pokud hry vnélem opravdu exceluji, tak je topravé interakce s dal$imi
postavami. Ptibéhy ve hrach jako celek stale nejsou tak vyspélé jako v jinych médiich
(nejen literatute). Ale ,,zivot“ s postavami je néco, co se hram povedlo vytecné¢ uz

nescetnékrat. Nekteré priklady si za chvili ukédzeme.

Pro¢ vtomto sméru hry tak exceluji? Souvisi to pravé s participativnosti, ktera i
Z obycejnych piibéht ¢ini néco vyjimecného kvili tomu, zZe jsme jeho soucasti. U postav
jde o to, Ze mame pocit, Ze jsme s nimi prozili né¢jaké dobrodruzstvi.

Vyjimeéné postaveni potom ve hrach maji hlavni postavy. Ted nenardZime na
jejich postaveni v konstelaci postav, ale o jejich dour¢enosti. Protoze u vedlejSich postav
plati vlastn€ totéZ co u postav literarnich: Pokud to autofi cht&ji, maji moZnost nam je

naplno ptedstavit.

U hlavni postavy toto ve hrach neni mozné, protoze hlavni postava je prakticky
vzdy postavou hra¢skou a kolem ni se to¢i cely fikéni svét. A ackoliv muze byt vice ¢i
mén¢ definovana autory, sam hra¢ si ji vzdy dotvaii. Neexistuje mnoho ptipadd, kde by
hra¢ ovladal vedlejsi postavu a i ten, na ktery se podivame, je spise spekulativni a jedna se

o vlastni interpretaci. V souvislosti s literaturou to neni nic piekvapivého, jen se vracime

65 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 57.
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ke zmiflované myslence ,,work in progress® ¢i ,,otevien¢ho dila®.

V této praci asi neni za kazdou cenu potieba zabyvat se jednotlivymi teoriemi
funkce postavy, proto se spiSe zaméiime na jeden aspekt postav, ktery se ndm zajimavé

mezi obéma médii prolina a to z hlediska jejich vystavby (charakterizace).

Hodrova uvadi dva zékladni typy postav — postavy definice a postavy hypotézy.
Definice jsou ty, které jsou textoveé uzavieny a z hlediska pfibéhu jednaji predvidatelné,
kdezto hypotézy maji né¢jaké tajemstvi, které¢ jim umoznuje jednat neocekavane, a nabizeji

se variantnim interpretacim®.

Mohli bychom tedy uvazovat, ze hrac¢ské postavy, které maji moznost vlastniho
rozhodnuti, jsou i pro samotné autory jistou postavou hypotézou, a proto, aby se jejich
tvaréi imysl Gplné nerozpadl, musi omezit moznosti volby téchto postav. Na druhou stranu
je pravda, ze postavy se mohou chovat neo¢ekavané i v ptipadé, kdy jsou dostate¢né

charakterizovany.

Proto bychom mohli pouzivat jina déleni postav podle jejich komplexnosti
(jednoduché a komplexni), jejich vyvoje (statické a dynamické), dulezitosti (hlavni a
neni bezptedmétnd, ale pro nas bude stejné€ jako pro autory publikace zajimavéj$i samotny
proces charakterizace, na kterém si opét mizeme lépe ukazat shody i rozdily v budovani

postav v obou médiich.

Charakterizaci v zakladu zname dvojiho druhu: pfimou a neptfimou. Pfimou
charakterizaci pfinasi pfimo sam vypravé¢ piibehu, kdezto charakterizace nepiima stoji na
zakladech naratologického pojmu showing. Ztoho vyplyva, Ze naopak piimou
charakterizaci oznaCujeme pojmem telling. Tato opozice je velmi zajimava 1 pravé
Z hlediska naseho srovnani, proto si nyni ukdzeme, jak se projevuje na postavach, ale

posléze se k ni jesté vratime.

66 TAMTEZ, str. 66 — 67.
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Do neptimé charakteristiky potom patii:

1) Jednani postavy —Postavy musi reagovat na situaci, do které jsou uvedeny, a
pravé podle toho je hodnotime v ramci mimetické teorie: racionalni versus iracionalni
jednani; jednani ve vlastni prospéch oproti jednani ve prospéch nékoho jiného; odehrava se

jednani v mysli postavy, nebo zptisobuje proménu fikéniho svéta®’.

Na prvni pohled opét mizeme vidét, ze u vedlejsich postav bude platit tento faktor
vlastné uplné stejné jako u postav literarnich, ale v rdmci moznosti, které nam tvlrci hry

daji, si nasi hra¢skou postavu v ramci téchto hodnoticich hledisek mizeme dotvaiet sami.

2) Promluva — Postava je samoziejmé charakterizovana i na zakladé svych
promluv. Nejde vlastné ani tak o to, co fikd o sobé samé, ale o to, jak hodnoti ostatni
postavy, prostiedi piib&éhu ¢i dalsi elementy fikéniho svéta. Charakterizace tedy neprobihd

pouze na Urovni obsahu, ale i Grovni lexikalni, stylistické & syntaktické®®,

Zde nastava u hrac¢skych postav problém. Vétsina her uz z hlediska tviréi ekonomie
nemuze poskytovat velky prostor v charakterizaci promluv na zakladé jazykové stranky,
ale pouze stranky obsahové (v jistych omezenych piipadech se ale vyskytovat muze).
Navic toto dotvafeni bude moznostmi hernich voleb jesté vice omezeno. Pokud v literatute
se prostfedkem stava pfima fec, polopiima fe€, vnitini monolog, popfipad¢ proud védomi,
ve hrach, jako médiu primarné audiovizudlnim, se dostavd do poptfedi pifima feC se
specifickym postavenim dialogu. Proto by nebylo od véci se nyni na moznosti dialogu ve

hrach podivat.

Pokud dialog V literatufe musi byt z podstaty média linearni, videoherni tvirci maji
moznosti vE&tsi, proto si je nyni pfiblizime na zakladé ¢lanku Jarka Kolafe z almanachu

Game Industry 2%, kde pravé herni dialogy hierarchizuje. Z&kladnim pojmem se potom

67 TAMTEZ, str. 68.
68 TAMTEZ, str. 68 — 69.

69 KOLAR, Jarek. Jak psat interaktivni dialog. IN: JIRKOVSKY, Jan a kol. Game industry 2. Praha:
D.A.M.O., 2012. str. 143 — 158. ISBN 978-80-904387-3-6.
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stava takzvany interaktivni dialog, protoze ten miZze uzivatel/Ctenat ovlivnit svymi

volbami. Samoziejmé i ve hrach existuji linearni dialogy.

Interaktivita dialogi potom zavisi na volbach, které ma hrac¢ k dispozici.
V soucasné¢ dob¢ stale nejsme ve stavu, abychom se mohli libovolné bavit s umélou
inteligenci (ackoliv rizné uspésné pokusy probéhly), musime vybirat z moznosti, které
nam piekladaji autofi. To uz jsme naznacovali u promluv. A neni ani tak dilezita samotna

pocetnost voleb, ale jejich funk¢ni dilezitost.

Pokud bychom se méli vratit ke Crawfordové definici interaktivity, interaktivni
dialog je rozhovor hrace (rsp. hracovy postavy) s virtualni postavou, kde kazdy z ucastnikti
stiidavé posloucha, pfemysli a mluvi. Jsou omezeny jiz samotnym vybérem moznosti, ale

to nutn€ neznamend, ze by byly nekvalitni a z hraCova hlediska nezajimavé.

Ale proto, aby byly pro hrace zajimavé, musi byt dobfe napsany, takze pro mnohé
hry je mnohem vyhodnégjsi mit sice linedrni, ale kvalitni dialogy. Stejn¢€ tak je tfeba brat
v potaz ponofeni do fik¢niho svéta (immersion) a nepierusovat plynuly pribéh hrani
(flow). Da se tedy vysuzovat, ze hry, které jsou zaloZené na rychlém tempu, nebudou
poskytovat v ramci své herni doby takové moznosti interaktivnich dialogt. Spise budou

spoléhat na ty linearni, a jeSt€¢ co nejkrat$i. To rozhodné ale neznamend, ze naopak

vvvvv

Pokud uz ale tyto volby ve hrach jsou, musi mit odpovidajici dopad na ptibé¢h jako
celek (opét jasny odraz Crawfordovy filozofie). Hra¢ jasné musi vidét dusledky chovani
své herni postavy. A v ramci interpretovani dusledkd svych ¢inti dotvaret samotnou jeji

osobnost.

Zaroven ale nemusi jit jen o samotny vybér odpovédi, ale mohou v dialogu
existovat i herni pfekazky. Pro zvyseni napéti napi. mize byt omezen ¢as na samotnou
odpovéd/reakci ¢i miZze existovat herni ukol zaloZeny na vybrani spravné reakce na

otazku, heslo...

Zatim jsme ale mluvili 1 o linearnim dialogu jako neinteraktivnim, coZ ovSem
neplati vzdy. I linearni dialog se mlze interaktivnim stat, a dokonce ma k tomu nékolik

moznych piistupi:
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A) Davkovany rozhovor s nutnou interakci — Rozhovor je svym prib&hem linearni,
ale hra¢ musi pro dalsi rozvinuti dialogu pfimo vykonat néjakou akci. Hra sama potom

muze urcit, zda tuto herni akci bude vyzadovat, ¢i zda hra¢ muze z rozhovoru odejit.

B) Volny pohyb hracovy postavy béhem dialogu — Hrac¢ slysi linearni dialog, ale

zaroven béhem néj mize volné zkoumat okolni prostiedi.

C) Limitovany pohyb postavy a volnd kamera — Hracova postava muze chodit

Vv omezeném okruhu mluvciho ¢i ménit zabér kamery.

D) Moznost zmény pozy hraCovy postavy — Hra¢ sice nemuze piimo ovlivnit
prabéh dialogu, ale zménou svého fyzického postoje dotvaret sviij herni charakter.

r

E) Pteskakovani ¢asti — To je zajimava moznost predev§im pro hrace, pro které je
dany dialog pfili$ ruSivy v jejich hernim zézitku.

Dalsim typem herniho dialogu je tzv. linedrni piferuSovany, kdy hra¢ muze
v omezeném case ,,sko¢it mluv¢imu do feci a ziskat tak vice informaci. Pokud to ovSem
nestihne, dialog probiha nerusené dal ve své minimalni verzi. Tato forma dialogu je typicka

predevsim pro rizné formy ,,interaktivnich filmui.*

Méné dynamickou variantou nez piedchozi je linearni dialog s moznosti kladeni
otazek. Hra¢ klade dopliiujici otazky, ale dialog jako takovy nema vliv na nasledujici déj, a

proto jej mliZzeme povazovat za linearni. Jak uz ze zminéného vyplyva, tyto dialogy budou

vvvvv

To by byly linearni varianty interaktivniho dialogu, nyni se posutime dal. Vétveny
dialog srozdilnymi vysledky dava hraci moznost volby, ktera ovliviiuje vysledek
rozhovoru. Tyto vysledky musi byt diametralné odlisné. Kazda vétev ma z logiky véci
naprosto unikatni obsah, ¢ili 1 velmi kratky dialog muze vhodné vyuzivat

encyklopedi¢nostidigitalnich textd.

Fale$n¢ vétveny dialog se stejnym koncem dava hraci pocit, Ze rozhovor ovliviiuje.
Ve skutec¢nosti vede dialog autor jednim smérem. Vyhodny je tam, kde vysledky rozhovoru
nejsou diametraln¢ odlisné. Pro¢ je vhodné tyto rozhovory pouzivat? Na jednu stranu
davaji moznost hraci hrat svou postavu, na druhou jsou z hlediska ekonomiky tviir¢iho

procesu pro autora vyhodnéjsi.
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Dalsi druh dialogu vyuziva jiného specifického rozméru digitalniho média, a to
procedurality. Proceduralni dialog pouziva proménné k tomu, aby ovlivnil ¢ast ¢i vysledek
dialogu, napf. muze sc¢itat dobré a Spatné volby béhem nich. Posléze program hry
automaticky spusti néktery z vysledkli na zaklad¢ stavu proménnych hodnot. Proceduralita

umoznujevést dialog ve sméru, ktery u jinych médii neni mozny.

Posledni variantou je rizné typy téchto dialogii kombinovat, coz dava neskute¢né
moznosti jejich realizace. Na druhou stranu styl rozhovort musi byt v ramci herniho textu

jednotny .

3) Vn¢jsi zjev — 1 fyziognomie a obleceni hraji dilezitou roli v charakterizaci a
hodnoceni postav, Casto zastavaji roli synekdochy. To plati naprosto stejné v literatufe i
hrach, jen se opét 1isi prezentace téchto faktori z povahy meédii. Ale muze v obou dochazet
k zdiraznéni jednoho prvku vnéjsiho zjevu jako prostfedku charakterizace. Jednim z téchto
navenek pusobicich faktorti mize byt i samotné jméno postavy, které mtze slouzit jako

symbol™.

4) Socialni zafazeni — Tato konvence, kterou pouzivame pro hodnoceni postav
aktualniho svéta, mize nachazet svij vyznam i v prostiedi fikénich svétd. Postaveni
Vv socialnim systému se tedy mize stavat jednim z kli¢a k charakteru a k fizeni ¢tenarskych
sympatii €1 antipatii72. Hry s timto op€t mohou pracovat jeste vice do hloubky u hra¢skych
postav, kdy né€které nabizeji dokonce na zacatku moznost definovat socidlni prostiedi, ze

které vzeSla prave ta jejich postava.

5) Prosttedi — Pro nepiimé osvétleni charakteru muaze slouzit prostiedi, které je pro
postavu néjaky zpusobem signifikantni. V ¢em v tomto ohledu asi nejvice vynikaji hry, je

potom vztah postavy k ostatnim postavam fikéniho svéta, protoze hrac s nimi, na rozdil od

70 TAMTEZ, str. 144 — 148.
71 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 69 — 70.

72 TAMTEZ, str. 70.
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literatury, muze ,,pfimo* interagovat a tyto vztahy vytvaret/zavrhovat. Pro n¢které hry je to
dokonce tak zasadni faktor, Ze jednotlivé hracské zkuSenosti se srovndvaji na zaklad¢

tohoto faktoru a ne celkové zapletky.

Priklady

Na hernf trilogii Mass Effect” si miZeme ukazat hned nékolik jevi spojenych
s postavami. Neékteré faktory jsou spojeny uz se samotnou tvorbou herni postavy —
muzeme si vybrat jeji vzhled, dat ji jisté pozadi a to jak socidlni, tak vojenské. Ackoliv je
urcité nutné poznamenat, ze v této hie studia Bioware se tolik neprojevuje na ptibehu jako
takovém jako napi. ve hrach stejného studia ze série Dragon Age (hlavné prvniho dilu
Origins).

Na druhou stranu je zajimava uz volba jména herni postavy, protoze hra (na rozdil
od mnoha jinych ze stejného Zanru) nedava moznost dat hra¢ské postavé libovolné jméno.
Umoznuje ménit pouze to kirestni. Jednak bychom mohli fict, ze to svédéi tvirci ekonomii,
o které jsme mluvili u dialogi, a je potfeba zduraznit, ze piijmeni Shepard se stava

symbolickym.

Toto jméno se totiz vyslovnosti blizi anglickému slovu shepherd, tedy pastevec, ale
i viidce. A zde uz se nam jasn¢ ukazuje funkce postavy v ptibéhu, protoze Shepard (¢i
Shepardova) se svou posadkou ma zajistit nejen pieziti lidské rasy, ale i v8ech ostatnich
mimozemskych druhd, které by se pokud mozno mély spojit, pokud se cht&ji vyhnout
ptichazejici apokalypse. Tedy jasny symbol az biblického spasitele a i dale v préci si
ukazeme, ze Mass Effect spiSe Sikovné kombinuje star$i motivy, nez aby pfinaSel néco
svébytn¢ originalniho.

Z jiného uhlu pohledu obecné hry studia Bioware vyc¢nivaji predevsim v jednom —
préci s vedlejsimi postavami. A Mass Effect je mozna nejlepsi piiklad. Nejde jen o to, Ze

RPG této spolecnosti davaji diraz na romantickou linku vytvafenou pro hlavni postavy

73 Bioware (2007 — 2012). Mass Effect 1 — 3. [Po¢itacova hra.] Electronic Arts.
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(ME navic vyvolal kontroverzi tim, ze jako jedna z prvnich AAA her daval moznost i
homosexualnich vztahtt), ale pomoci davkovanych rozhovori s nutnou interakci dokonale
rozvadi charaktery jednotlivych ¢lenti Shepardovy posadky. Hra¢ musi sdm chtit tuto
interakci s posadkou provadét, ale tato snaha je dostate¢né bohaté odménovana, a to nejen
piib&hovs, ale i hern&. Ve druhém dile trilogie’™ totiz vytvoreni vztahd s postavami piispiva

k v&tsi Sanci na to, ze vedlejsi postavy tuto ,,sebevrazednou misi* preziji.

Bylo jiz zminéno, ze hracova postava je prakticky vzdy, at’ uz je hra¢em vytvoiena
¢i tvlrei dand, postavou hlavni — protagonistou. Ale mame tu jeden ptiklad, kde tento fakt
je minimaln¢ zpochybnitelny. Jedna se o hru dnes jiz zaniklého brnénského studia 2K
Czech Mafia I1”°.

Piib&h vypravi o Vitu Scalettovi a Joe Barbarovi, ktefi se pohybuji po druhé
svétové valce mafianskym prostfedim smysleného vychodoamerického mésta Empire Bay.

Hrac¢ ovlada Vita, ale za hlavni postavu by se dal povazovat spise Joe. Pro¢?

Jednak ze samotného priubéhu déje: Joe nejen piivede Vita k mafidnskému
prostiedi, ale 1 dale je tim, ktery rozhoduje, co se bude délat. Hraova postava nikdy, coZ je
odli$nost pravé od jinych her, nepfevezme vlastni iniciativu, vzdy jde v zavé€su svého
ptitele. A hlavné nejzasadnéjs$im ukazatelem pro toto tvrzeni je samotny konec herniho
piibéhu.

Na jiném misté této prace mluvime o tom, Ze sémanticky nejzatéZkangjSimi misty
ptibéhu jsou zacatek a konec vypravéni. A proto pravé konec by mél byt znamenim toho,
ze hlavni postavou neni postava hra¢ska. Daji se dohledat nazory, Ze n&kteti cekali otevieni
ptibéhu do druhé poloviny, ale to uz z principu nemohlo pfijit. Ano, Vitlv piibéh pokracuje
dal, ale pro autory uz neni dualezity, protoze s koncem vypravéni se uzavie piibéh postavy
hlavni — Joea. Tato interpretace neni pfili§ Castd, ale je to logické z jednoho prostého

divodu: Hraci nejsou zvykli na to, Ze jejich postava neni postavou hlavni.

74 Bioware (2010). Mass Effect 2. [Po¢itacova hra.] Electronic Arts.

75 2K Czech (2010). Mafia Il. [Po¢itacova hra.] 2K Games.
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3.2.1.3. Prostor

Prostfedkem vystavby prostoru v textu se stavaji slova, jazykova vyjadfeni a jejich
organizace. PocitaCové hry potom mohou pouzivat 1 prostiedky audiovizualni.
V narativnich textech potom odliSujeme dva typy prostoru — vypravény svét a strukturaci
textu. Oba tyto prostfedky potom pomadhaji ¢tenafi/hraci v orientaci ve fikénim svéte, ale

zaroven ho obé média (jedno vice a druhé mén¢€) timto vtahuji do narativniho aktu.
1) Vypravény svét

Literatura uZ z principu nema takové moznosti zobrazovani prostoru jako vytvarné
uméni a audiovizualni formy, pfesto prostor patii k podstatnym kategoriim narativnich
texti. Pravé jeho zprostiedkovani slovem zpusobuje, Ze prostor narativniho svéta
literarniho neni natolik kompletni jako u obrazovych médii. Narativni svét zahrnuje mnoho
mezer a iluze celku vzniké z jednotlivych detailt’®. Na druhou stranu miZeme trochu
paradoxné poznamenat, zZe pravé pocitacové hry pouzivaji k dotvareni svého fikéniho svéta

literarni prostredky.

Obzvlaste v rozsahlejSich RPG hrach, ale 1 n€kterych akénich je vyuZivano riiznych
forem literarnich texti jako prostiedku dotvafeni fikéniho svéta. Mluvime ted’ predevsim
o metafikci v rdmci téchto svétd, kterd by mohla naruSovat pocit flow ze hry. Proto se
nemusi fesit pouze psanym textem, ale i tzv. audiology — tedy Vv podstaté kratkymi kusy
pred¢itaného (n¢kdy az pfimo dramatizovaného) textu, pfi kterém se ale hra¢ mize

pfesouvat hernim prostfedim.

V literatufe tedy dotvaiime fikéni svét na$i vlastni interpretaci, protoze v ramci
svého uvazovani si musime doplnit celek vytvafeny ze zminénych detaild. Pokud ale
V literatufe musi vznikat jasny rozpor mezi autorskym zamérem a jednotlivou interpretaci
Ctenate, hra uz ze svého principu pocita s dotvarenim fikéniho svéta v soucinnosti s hlavni

postavou.

76 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 78 — 83.
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Potom vznika druhy extrém a to ten, Ze vétSina hernich svéti stoji a pada s hlavni
postavou. Jako kdyby ¢ast svéta, ve které pravé hrac¢ neni, umiela. Mozna praveé proto
vyuzivaji hry tak casto literarnich prostiedkil, protoze ty davaji hernimu narativu piiznak

komplexnosti a rozsahlosti fikéniho svéta.

Pokud literatura vyuziva popisu a perspektivizace vypravéni jako prostiedku
ptiblizeni fikéniho svéta vnimajicimu subjektu, pak hra se svymi moznostmi stat se jeho
soucasti dava mnohem vé€tSi moznosti ,,ohybani® fikéniho svéta k obrazu svému. Na
druhou stranu prostfedi jako takové je kvili audiovizudlni povaze média mnohem
exaktngjsi, vétsinou neni potieba slozitych kognitivnich operaci k vytvofeni mentalni mapy

A SAN13

prostoru. Prozkoumatelnost prostedi potom dava moznost ,,dostat se svétu pod kuzi.

Kdyz nas hra i v otevieném svété vede pfilis za ruku, dava tim najevo, ze simulace
nebude natolik hluboka. Spise se bude jednat o kulisy nez o komplexni fikéni svét.
Zaroven jsou i moznosti, jak nds hra miZze mast svym prostfedim a vyuzivat ho tak

K vyjadieni svého zdméru. Na piiklady se podivame.

Svou roli v definovéani literarniho prostoru nesou i zanrové kody. Na tento rozmér
se zamétime az ve vlivu funkéni totoZznosti, protoze ten se zabyva stejnym fungovanim

zanra bez ohledu na médium.

V literatuie se muze prostor liSit podle piisluSnosti k uméleckému sméru (napft.
romanticka pfiroda) ¢i k dobové akcentovanému tematickému planu (napi. prostiedi
tovaren, velkych staveb a kolchozii v budovatelskych romanech)’”. Z tohoto hlediska
ovSem je$té asi nemuzeme pfili§ soudit, protoZe, jak uz bylo nékolikrat feceno, emancipace
samotneho jazyka her neni natolik diferenciovana.

Co ovSem u her muzeme posuzovat, je faktor, ktery se zacina projevovat

U postmodernich narativnich textli. To je pravdépodobnost fikéniho svéta, kdy mohou

vznikat fyzikalné nemozné. Muze také dochazet k tematizovani hranice mezi rovinou

77 TAMTEZ, str. 86.
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vypravé&e a rovinou postav’®. Obecné otdzka vypravée ve hrach je pongkud slozit&jsi a
jesté se kni vratime. Existuji ptipady, kdy hra ma jasné vyjadfeného vypravéce, ktery
pfimo interaguje s ucastniky herniho déje. Celkové uz ale bylo poznamenano, Zze herni
prostor se piedev§im hybe kolem samotné hraovy postavy, a tedy prostor vypravéce je ve

hrach velice omezen oproti vypravénému svétu.

Bachtin potom piinasi do teorie narativniho prostoru jiny pojem, a to ¢asoprostor —
chronotop. Ten odrazi aspekty spojené s prostorem a ¢asem, které jsou typické pro uréitou
historickou fazi vyvoje lidstva, na jejichz zaklad¢ serozvijely odpovidajici Zanrové metody

odrazu a umé&leckych stranek skutenosti’.

Opét muzeme té€zko soudit, zda se vnimani ¢asu a prostoru bude ve hrach zasadné
meénit. Da se piedpokladat, ze pokud se zméni ¢asoprostorové konvence v jinych médiich,
posunou se stejné tak i ve hrach. Kde ovSem diferenciaci ¢asoprostoru mizeme sledovat
v digitalnich textech uz nyni, je ta podle zanrovych konvenci, ackoliv n¢které literarni se
nam skoro vibec ve hrach neobjevuji (napt. biograficky ¢i autobiograficky chronotop),

které naopak realizovany byt mohou, si ukaZeme ve vztahu funkéni totoZnosti.
2) Strukturace textu

V strukturaci jde piedev§im o kompozici textu a orientaci v ni. V nékterych
ohledech (napif. déleni odstavci) je dokonce az exkluzivni v textech literarnich, ale

rozhodné to ani pro nas vztah mezi literaturou a pocitaCovymi hrami neplati stoprocentné.

Asi nejzatizengj$imi misty z hlediska strukturace narativniho textu je zacatek a
konec vypravéni. Na zaatku je zaveden vypravée, tedy strategie, kterou bude
predstavovan tento svét, ale zaroven jsou piedstaveny zaklady fungovani narativniho
prostoru (tedy pravdépodobnost zobrazenych skute¢nosti) a konstrukce vypravéného svéta.
Nepredstavuji ndm jenom svét jako takovy, ale pii pouziti urcitych konvenci ho 1 zatazuji

do kontextu vzniku literarniho dila, ¢i pfimo zatazuji k literarnimu sméru ¢i Zanru.

78 TAMTEZ, str. 86 — 88.

79 TAMTEZ, str. 89 — 91.
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V literatuie 1ze potom podle zptsobu zahéjeni odliSovat Ctyfi typy vypraveéni:

A) klasické realistické vypravéni s peclivym vytvafenim ¢asovych i déjovych kulis
piibéhu,

B) vypravéni se zacatkem uprostied déje (,,in medias res), vytvarejici produktivni

Ctenafovu nejistotu, a tedy i vy$$i angazovanost ¢tenare k vypraveéni,

C) na zacatku vypravéni jsou umistény udélosti z pozdéjsich etap piib&hu, ¢i
dokonce zjeho konce. Muze ktomu dochazet pro vytvofeni mySlenky osudovosti,
nevyhnutelnosti konce, ¢i pro oslabeni déjového napéti s dirazem naopak na napéti

VyzZnamove,

D) vypravéni s pocateni textovou pasazi, kterou bychom mohli oznalit za
predmluvu ¢i vstupni slovo. Tento text neni soucasti samotného piib¢hu, ale mize slouzit
jako prostfedek autentifikace ¢i zakladat hodnotovy systém a pravidla vypravéni, tedy
osvétlit jeho ucel &i zaloZit ramcové vypravéni®.

Muzeme Fict, ze ve hrach se bez pochyb vyskytuje druhy a tieti typ za¢atku herniho
ptibéhu. Realistické vypravéni neni z hlediska stavby narativu pfili§ mozné, na zacatku
byva spise pouzito az filmové zkratky a do fikéniho svéta jako takového pronikame az

postupem Casu. Zajimava je ovSem otazka typu posledniho.

Ptedmluva v literarni formé jen tézko mtize ve hrach existovat. Jind véc uz ovsem
je, ze nékteré hry (stejné jako nékteré filmy) pouzivaji avodniho textu, ktery uvadi do

fikéniho svéta. To uz bychom za jistou formu pfedmluvy pocitat mohli.

Jesté zajimavéjsi postaveni v této otdzce budou mit tzv. tutorialy, u nichz mtizeme
pouzit Cesky ekvivalent vyukové mise. Jejich hlavnim cilem (pokud se tedy ve hie viibec
vyskytuji) je naucit hrace zékladnim principim hry. Zaroven mohou jiz ukazovat
atmosféru a fungovéani samotného fikéniho svéta, ne-li byt dokonce uz piimo tivodem do

pfibéhu. Samoziejme vice oprosténé od piibéhu jako takového budou ty vyukové mise,

80 TAMTEZ, str. 91 — 96.
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které jsou volitelné, naopak ty, které jsou pro hrace povinné, uz s jistotou budou alespon

naznacovat nékteré faktory fikéniho svéta.

Podobna klasifikace by se mohla pouzit i na konec. Napi. na konec nemusi dat
autor udalost, kterd je chronologicky posledni, ale tu, ktera je dilezita pro interpretaci
ptibéhu. V zikladu potom muzeme mluvit o konci otevieném a uzavieném. Uzavieny
konec pfinasi uspokojeni zjasného rozuzleni, pointy atd. Otevieny konec svou
neuspokojivosti je pak soucasti estetického G¢inku vypravéni a ma podobny vyznam jako

Y . v o781
naplnéni ¢tenafova ocekavani .

Vétsina pocitatovych her jde s chronologii piibéhu (jen s obasnymi analepsemi ¢i
prolepsemi), nenajdeme pravdépodobné mnoho hernich ptibéhi, které spise nez udalosti
chronologicky posledni kon¢i udalosti interpretacné vyznamnou. Pfesto se ve hrach daji
pozorovat jak konce uzaviené, tak konce oteviené. Nejzajimavéj$i faktor herniho
vypravéni zustava, ze pokud zaCatki miZze u herniho vypravéni byt nékolik, hry Casto
davaji diraz na mnoha vyusténi déje. A to nejen v ohledu udalosti jadrovych, ale i udalosti
satelitnich, které se ku ptikladu tykaji jen hracova chovani k jednotlivym postavdm a jeho
disledkd.

Hry jen tézko budou ke své strukturaci vyuzivat rozdélovani textu do odstavci ¢&i
riznych stupnt piehlednosti uspofadani vét. Budou-livyuzivat néjaké prostiedky
prostorového uspoiadani, jez jsou zdrojem estetického ucinku i vyznamu textu, daji se
oc¢ekavat spise ty z vizualnich ¢i audiovizualnich médii. Naptiklad vyuzivani rozlozeni
jednotlivych policek obrazu jako v komiksu se objevuje i ve videohrach. Nejvice

samoziejmé téch, které z komiksové estetiky vychazeji.

Piiklady

Na prostfedi ve hrach je vétSinou davan diraz predev§im kvili audiovizudlni

strance véci, malokdy dostava néjaky vyssi vyznam. Nékolik ptiklada, kde ale prostredi

81 TAMTEZ, str. 96 — 97.
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ziskava trochu vyraznéjsi interpretacni pozici, si ukdzeme. Na prvni pohled by se mohlo
zdat, ze hry davaji duraz na fotorealisticnost, coz by se i s vét§im prosazovanim techniky
fotogrammetrie napi. ve hie Vanishing of Ethan Carter, mohlo jevit jako jedina mozna

cesta, ale to neni pravda.

Hry vyuzivaji riznych druhti grafickych stylizaci, at’ uz je to napf. omezeni palety
barev (Mirror’s Edge) ¢i razné typy komiksové stylizace. Zde je asi nejzajimavéjsi
interaktivni detektivka The Detail, kterd nejen vyuziva komiksovou kresbu, ale pro
zvySovani dramati¢nosti déje povedené pracuje s rozlozenim jednotlivych obrazt jako na

strankach komiksu.

Stale mluvime o prostorech, které jsou fyzikalné mozné, ale jesté zajimavéjsi jsou
herni svéty fyzikdln€ nemozné. Téch sice nemdme piilis, ale zacinaji se ve hrach
objevovat. O Stanley Parable® budeme mluvit jesté i na jiném misté této prace, ale ta
mimo jiné pfinasi i fyzikalné nemozny prostor: Z klasické rovné chodby se miizeme dostat
do uzaviené smycky chodeb, nebo pokud se podivame z jedné strany sloupu, mizeme
vidét naprosto jinou ¢ast prostoru mistnosti nez z druhé strany atd. Co je na Stanley
Parablenejpozoruhodngjsi (a pro¢ se o ni zminujeme jinde), je, ze prostor kolem nas

pretvari vypravec, ktery se nam snazi tu zlehcit, tu ztizit prichod hernim prostorem.

Fyzikalné¢ nemozné svéty jsou potom paradoxné nyni v nejvétsi mike typické pro
logické hry z pohledu prvni osoby. VInu rtiznych napodobitelti spustila hra Portal, kterd
nastartovala opravdovou revoluci v zanru logickych her, kdy do jinak realného prostiedi

pfinasi jednoduchy prvek zbrané spoustéjici teleportacni portaly.

Pokud je hra kromé téchto portald realistickd, tak v dalsich piispévcich do Zanru se
prostiedi stavalo &im dal nejvyzpytateln&j§im a vrcholem vieho je hra Antichamber®, Tato
hra se snazi o néco podobného jako Stanley Parable. V ptedchozim piipadé toto probiha

jen v nékterych mistech piibéhu a navic za vedeni exaktniho vypravéce, pro Antichamberje

82 Galactic Cafe (2013). The Stanley Parable. [Pocita¢ova hra.]
83 BRUCE, Alexander (2013). Antichamber. [Po¢itacova hra.]
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to zékladem hratelnosti, coz ¢ini toto timyslné zmate¢né prostiedi zakladem autorského
zaméru.

Sami autofi ji oznacuji za psychologickou explorativni hru, ktera se snazi rozbourat
naSe bézné vnimani svéta, coz se jim rozhodné¢ dafi. Bohuzel to, co je na zacatku
osvézujici, se velmi rychle vyCerpd a zustava spi§ u piislibu. Jasnou inspiraci pro
Antichamber jsou obrazy M. C. Eschera a inspirace jeho nemoznymi svéty se povedla i
dokonale — v mobilni hfeMonument Valley®*. Drobné se odlisuje v néhledu na jednotlivé
urovné: Dostdvdme se do oddaleného pohledu zvrchu, ale o to vic vynikne sloZitost a

nerealnost prostort, které jakoby vypadly z Escherovych obrazii.

3.2.2. Narativni diskurz

Podivali jsme se na to, co se vypravi. Ted’piejdeme k tomu, jakym zptsobem se to
vypravi. Diskurz, pokud bychom méli byt exaktni, je zptsob (textové, obrazové, verbalni,
pohybové, v ptipadé her pak i zvukové a herni) realizace piibéhu. Pfi¢emz diskurzivni

rovinu vypravéni budeme soudit na zaklad¢ kategorie Casu, vypravece a fokalizace.

3.2.2.1. Cas

Vratime-li se zpét k udalostem, tak mezi nimi musi existovat ¢asova souvztaznost.
Ta vytvari posloupnost udalosti, jinak by ptibeh nemé&l smysl. Proto je ¢as velmi dilezitym

faktorem posuzovani piibehu.

V zakladu odlisujeme z naratologického hlediska dva Casy — Cas piib&hu a Cas
vypravéni. Cas piibshu je as probihajici ve fikénim svéts, kdezto Gas vypravéni je ten,
kdy je nam pfib&éh podan, tedy vlastné miizeme mluvit o ¢ase diskurzu. Vztah obou cast je

potom dulezity pro obé média.

Cim se Cas zasadné li8i, je jeho povaha. Ani as piibéhu ani ¢as vypravéni

nemuzeme v literatuie povazovat za exaktni. O Case vypravéni mizeme uvazovat jako o

84 Ustwo (2014). Monument Valley. [Hra pro mobilni telefony.]
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rozsahu narativniho textu. Nékdy dochazi ke ztotoziiovani ¢asu vypravéni s dobou, za
kterou Ctenar text precte. To uz vlastné ztracime ze zietele samotny text a do poptedi jdou

spise kognitivni schopnosti ctenari.

Pro Cas ptibéhu ndm autor ndm pouze dava voditka, pomoci kterych si vytvarime
vlastni ¢asovou osu piib&hu, Gasové si udalosti porovnavame atd®. Hra oproti tomu ma
moznost, aby ¢as piibéhu s ¢asem vypravéni probihal synchronné. To napt. zdlraziiuje
Praks predev§im u simula¢nich her (ackoliv pouziva odliSnou terminologii, kdy mluvi
0 Case vypraveéni a Case Vypraivéném)86. Nemluvé o tom, ze n€kdy v literatufe dochazi az
k dekonstrukci Casu, oproti tomu hry jsou ve svém vypravéni v Case prakticky vzdy

exaktni.

Dilezity je také pojem tzv. narativni pfitomnosti. V literatufe mame dvoji narativni
ptitomnost — piibéhu a diskurzu. Ptibéh muze byt vypravén v gramatickém minulém case
(rozhodné ale nemusf), pfi Gteni ho presto vnimame jako aktualnd nastavajici®’. Ve hrach
tim, ze ptib&éh piimo prozivame, prakticky odpadd moznost pouziti gramatického minulého
Casu, ale zaroven na druhou stranu, pokud je jasné etablovany vypravée, miize se stat, ze
ptibéh dostava néjaky casovy ramec, ktery jasné odlisi Cas ptibehu a cas diskurzu. Tim, ze
vetSinou toto jasné etablovano nemdame, se Cas piibéhu a ¢as diskurzu Casto ztotoziuje (i
kvuli dale zduraznované vétsi exaktnosti herniho ¢asu), ale na druhou stranu to ani

neznamena, Ze by tyto dva ¢asy nemohly byt odliSeny.

Obecné je potom casovd vystavba zalozena na tfech aspektech, které Gérard

Genette definoval jako:
1) Posloupnosti

Udalosti v piibéhu mohou byt v narativnim textu podany chronologicky, ale i

v rozporu s chronologickou posloupnosti. Achronologické uspotaddni muize zvySovat

85 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 104 — 106.
86 PRAKS. Pruhonice, 2011. str. 59.

87 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 106.
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napéti, vyvolavat tajemstvi atd. Zaroven toto usporddani muze byt vyzadovano zdnrovymi

konvencemi.

Existuji dva zakladni typy achronie — analepse a prolepse. Analepse (dfive téz
oznacovana jako retrospekce) je nahlym obracenim se do minulosti, naopak prolepse se
diva do budoucnosti. Zadna udalost nemtiZe byt analepsi ¢i prolepsi sama o sobé&, pouze ve

vztahu k jinym udalostem.

Musime mit néjaky vychozi narativ a k nému hledat pfipadnou analepsi ¢i prolepsi,
ale identifikovani vychoziho narativu uz je otdzkou individudlni interpretace, proto se
muze v jednotlivych pfipadech lisit. VétSinou je vychozi ta pasaz textu, kterd je
nejrozsahlejsi, ale ani to nemusi platit bez vyjimky. Tézko se tedy urcuji kritéria, podle
kterych lze poznat/uréit vychozi narativ, proto se musi pfistupovat specificky ke stavbé

konkrétniho dila, ale opét narazime na odliSnost jednotlivych interpretaci®.

Genette jeste¢ dale typologizuje rizné druhy analepse, ale to pro nas neni pfilis
podstatné vzhledem k nasemu zajmu i vzhledem k tomu, Ze Genette je pouze rozklada na
casovou osu, ale nepfedstavuje funkce analepsi. Pokud totiZ je urovani vychoziho
narativu a analepsi/prolepsi velmi spletitym uUkolem v literatufe, ve hrach je situace

v

mnohem jednodussi. Pro¢?

Zaprvé bychom neméli zapominat na celkové vétsi (alespoil prozatim)
jednoduchost a jednoznacnost hernich zapletek, ktera je ovSem vynahrazovana
interaktivitou. Zadruhé jiz ze zmifované exaktnéjsi povahy Casu ve hrach se da fict, Ze

jasngji odlisime, co je vychozi narativ a co analepse/prolepse.

vvvvv 4

V literatufe je slozit&j$i urCovat vychozi narativ, U her se téméi stoprocentné
muzeme spolehnout na pravidlo obsaznosti, tedy nejobsahlej$i narativ povazovat za
vychozi. Navic hra mé dalsi prosttedky, jak analepse/prolepse zdiraznit — at’ uz se jedna o
titulky v obraze ¢i o pouziti riznych barevnych filtra, tedy predevsim prostredkl

filmovych.

88 TAMTEZ, str. 108 — 111.
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Obecné se da potom fict, ze u posloupnosti ve hrach je zajimavy faktor, Ze ¢asto
staci definovat jen néjaké pocatecni a vysledné stavy a priubéh jako takovy uz probihd na
zéklad¢ interakce s hernim svétem, ktera je definovana hernimi pravidly. Hra¢ se pak
cyklicky pohybuje svétem, je tedy brzdén na Grovni fabule, ale nadale funguje na drovni
syzetu. Na zakladé¢ drobnych iterativnich udalosti méni herni svét, ktery se z téchto
schematickych hernich udélosti odviji®. K problematice toho, co z této Gvahy Praksovi
vyplyva, se jesté vratime.

2) Trvani

Dalsim aspektem je trvani, rela¢ni kategorie, kterA poméfuje urcitou dobu ve
fikénim ¢ase piibéhu s rozsahem textu. V rdmci piibéhu mize dochazet k jeho zpomaleni,
¢i naopak zrychleni. Zpomaleni nastavad na zakladé segmentace udalosti na co nejmensi
vyjadtitelné udalosti nebo vyjadieni vnitinich pochodl postavy béhem urcitého okamziku
apod. Zrychleni naopak probiha tak, ze je dlouhy ¢asovy tsek zhustén do vypovédi, ktera

podava obecnou informaci o daném ¢asovém obdobi.

Jak uz jsme si fekli, v literatufe je vlastné nemozné, aby se Cas vypravéni naprosto
shodoval s ¢asem ptib&hu, protoze podavame o jakémkoliv konani pouze jazykovy obraz™.
Oproti tomu hry moznost tohoto ,neutrdlniho tempa vypravéni“ maji, protoze
zprostiedkovavaji vizualni obraz jednotlivych akci. V literatuie je tfeba normu pro toto

neutralni tempo hledat individudlné, u her odpovida vidénému.

To neznamend, ze hry nepouzivaji zrychleni ¢i zpomaleni, a to jak ve vyznamu
literarnim, tedy Ze napt. nékdo poda jen zékladni zpravu o del$im casovém useku, ale opét
I v zajmu hry jako takové je napt. zpomalit okoli pfi hernich akcich.

O tom sveédc¢i 1 to, ze hry mohou vyuzivat vSech péti typl vztahu mezi ¢asem

ptibéhu a ¢asem diskurzu, které vymezil Chatman:

A) shrnuti — ¢as diskurzu je kratsi nez ¢as ptibéhu,

89 PRAKS. Pruhonice, 2011. str. 59 — 65.

90 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 115 — 117.
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B) elipsa — ¢as diskurzu vitbec neprobiha (tento vztah neni pro trvani tak dilezity,

ponévadz vypravéni uz z principu musi byt eliptické),
C) scéna — ¢as diskurzu je roven ¢asu piibéhu,
D) protazeni — ¢as diskurzu je del$i nez Cas piibéhu,
E) pauza— &as piibshu vibec neprobihg®.

Specifické postaveni ma ve hrach scéna s jiz zmiiovanym dulezitym postavenim
dialogu. Zde opét narazime na romanocentri¢nost nékterych pojeti naratologie, protoze
Hrabal mluvi o dialogu jako o prvku dramatiza¢nim, nikoliv narativnim®. Dialog toti? je

podle n¢j citovana fe¢, nikoliv vypravéni o udalostech.

Rozdil potom nastdvd Vv pauze, protoze z literarniho hlediska jsou za pauzu
povazovany popisné pasaze™. Ty, kromé¢ interaktivni fikce, se ve hrach nevyskytuji, je
potom otazka, zda muizeme néco povazovat za pauzu ve vypravéni? To Se vracime
k Praksové¢ ivaze o brzdéni na Grovni fabule, ale fungovani na Grovni syzetu. Ve hrach ale
mame né€kdy pauzu pouze jako prostiedek herni, kdy hra¢ ma vyhodnotit situaci a na
zaklad¢ toho se rozhodnout pro herni feseni. Bereme-li v potaz, ze kazdy herni zazitek je

svym zpusobem narativ, neni to tak, Ze cilené vytvaifime pauzu v narativu?
3) Frekvence

O jedné udalosti mizeme vypravét jednou, ale také vicekrat. Na druhou stranu
jemozné najednou prezentovat vice udalosti. Genette potom vymezuje tfi typy, jichz miize

frekvence nabyvat:
A) singulativni — jedenkrat je vypravéno to, co se stalo jednou,

B) repetitivné — vice nez jednou je vypravéno to, co se stalo jednou,

91 CHATMAN, Seymour Benjamin. Pribéh a diskurs: narativni struktura v literatuie a filmu. \Wyd. 1. Brno:
Host, 2008, 328 s. Teoreticka knihovna. ISBN 978-80-7294-260-2. str. 69.

92 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 118.

93 TAMTEZ, str. 119.
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C) iterativni — jedenkrat je vypravéno to, co se stalo vice nez jednou.

Singulativni typ je nejobvyklejsi (ve hrach i literatufe) formou vypravéni, kdy
vypraveéc sdéluje udalosti ptibehu, aniz by se k nim vracel, pfipadné se vice vypravecu
vénuje ruznym udalostem. Repetitivni typ byva uplatnén tam, kde se vicero vypraveécu
vénuje stejnym udalostem. Iterativni typ se Casto vyskytuje ve shrnutich, kdy se zhusténé

mluvi o udélostech, které se v minulosti opakovaly.

Zajimava je potom z hlediska her Hrabalova uvaha o tom, ze Genette nezmifiuje
&tvrty typ, kdy je vicekrat vypravéno to, co se stalo vicekrat®. Opakované udalosti (jako
napt. souboj s neptitelem) jsou Casto zédkladem hratelnosti. Tuto myslenku rozviji posléze
Praks u her, kdy tvrdi, Ze zakladem her jsou pravé kratké iterativni udalosti, z nichZ vznika
schemati¢nost fik¢niho svéta her.

Dokonce dovadi myslenku tak daleko, ze tvrdi, ze ,,playbility,” kterd se na tomto
zaklada, je ekvivalentem |, tellability™,« tedy vlastn& vypovidaci schopnost herniho textu je
podle n& na tomto zaloZena. Vezmeme-li tuto Uvahu do duasledku, pokud si néco

nemuZeme zahrat, nevytvaii to obsah hry.

Ano, vypovidaci schopnost herniho celku je na tom zalozena, ale to se blizime
Crawfordovym idealim nez skuteénému stavu véci. Musime zvazit to, ze soucinnost
interaktivity a narativu stale neni dokonald a zatim tedy nemuliZe byt pfenasSena Cisté hern¢,
ale pro své komplexni vyjadieni musi byt (alespon prozatim) dotvafena prvky filmového ¢i

literarniho narativu.

Priklady

Nekteré priklady, které se kategorie Casu tykaji, si odhalujeme na jinych strankéach

této prace. Cas je diilezity i pro poéitadové hry, ale vétsina piikladd, kterd vyraznéji pracuji

94 TAMTEZ, str. 120 — 121.

95 PRAKS. Pruhonice, 2011. str. 59.
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stimto naratologickym aspektem, ho vyuziva spiSe zhlediska hratelnosti nez

kvali komplikovani této kategorie v rdmci narativu.

Miuizeme dat mnohé piiklady, at’ uz je to cestovani v ¢ase a jeho vyuzivani (napf.
Chrono Triggernebo Day of the Tentacle) ¢i opakované hrani krat$iho useku Casu (napf.
stale opakované tii dny v Legend of Zelda: Majora’s Mask). Rozhodn¢ se neda fict, ze by
tyto aspekty ¢asu nebyly v ptibéhu né&jak reflektované, ale na druhou stranu se nejedna ani
o prilis slozité ¢i vyjimecné priklady.

Castéji je tato kategorie (kromé& vyuzivani stejnych &i podobnych prostiedkii jako
v literatute) ve hrach zajimava netradi¢nim zpracovanim hernim. Strategie ¢i RPG casto
vyuzivaji pauzy ¢i tahy, ale malokdy se to stava u stiilecek. Ptiklad uz tu ale mame — FPS
hru Superhot, kde se ¢as pohybuje kupiedu jen tehdy, kdyz se pohybuje hra¢. Hra se tedy
z diirazu na akci méni na taktickou az logickou zaleZitost, kdy hra¢ musi zvazovat kazdy
svij ,.tah.” Navic se zda, ze hra opét tuto tematiku bude feSit i v rdmci svého piibéhu, tak
se nechme piekvapit, zda se nam objevi ptiklad, kde by kategorie Casu byla vyuzita

objevné nejen interaktivné, ale i narativné.

3.2.2.2. Vypravéé

Vypravée je mluvEim narativni vypovéedi, je néco podobného viibec ve hrach? Uz
ze zékladni povahy véci vyplyva, Ze herni narativ se spiSe blizi filmu ¢i divadlu ve svém
zpusobu zprostiedkovani ptibehu, piesto je zajimavé se o literarnim vypraveci bavit i
v naSem piipadé€. Nejen proto, Zze si muzeme l1épe ukazat rozdily mezi narativem literarnim
a hernim, ale i proto, Ze nejen interaktivni fikce vyuziva nékdy v podstaté literarni typy

vypravéen, prestoze hram jako takovym nejsou natolik vlastni.

Na to, jak zasadnim faktorem pro narativ vypravec je, tak definice byvaji velmi
strucné. Prince mluvi o tom, ,.,kdo vypravi a je vepsany do textu,” Phelan a Booth se ho
snazi jest¢ odosobnit a pfichazeji pak stim, ze vypravec je ,,instance, kterd vypravi ¢i
pfenasi vSe — existenty, stavy a udalosti.“ Ryanova se ho pak snazi urcit pomoci jeho
funkci, a to: kreativni, zprostfedkujici a potvrzujici, pfi¢emz ale nemusi pro fikéni svét

plnit vSechny funkce. Pokud vSechny tyto funkce plni, mluvime o tzv. ,plném
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v 796
vypraveéestvi .«

Nyni nepiijdeme vzhledem k povaze naseho zajmu tolik do hloubky, ale méli

bychom si pfedstavit alespoil n¢kolik charakteristik literarniho vypravéce:
1) Skrytost versus neskrytost vypravéce

V piipadé, Ze se o vypravéci v textu dozviddme hodné, mizeme ho konstruovat
jako fikéni osobu, potom mluvime o tzv. odkrytém vypravéci. Pokud je naopak nejasné,
kdo o fikénim svété mluvi, setkavame se stzv. skrytym vypravééem. Nejzasadnéjsim
pfiznakem identifikace je potom pouzivani gramatického ,,ja,* €ili ich-forma ma nutné
odkrytého vypravéce, ale k otazce er- a ich-formy se jesté vratime. Opét je nutné zduraznit,
ze u mnohych dél je té¢zké urcit, ktery z té€chto typa vypravéce se objevuje a jde o vlastni

interpretaci tohoto jevu®”.

Ve hréch se ve spojitosti se skrytosti/neskrytosti vypravéce objevuji dva extrémy,
bud’ stejné jako v divadelnich hrach neexistuje, ¢i naopak si zachoval vyraznéjsi a
explicitn&jsi podobu®®. Vétsina piikladi, které budou uvedeny i u nasledujicich kategorif,
budou svédcit pravé o téchto explicitnich vypravécich. Jinak se da fict, Ze
zprostfedkovatelem vypravéni ve hrach mohou byt prakticky vSechny prvky, které hry
obsahuji, at’ uz se jedna napf. o grafiku ¢i hudbu, protoze ty nam pomahaji odhalovat smysl
piib&hu®®.

2) Showing a telling

Je pro nas velmi zajimavy uz ztoho hlediska, Ze v obou médiich muizeme
diskutovat o tom, co vlastné v tom kterém vyjadiuje, ne-li dokonce spekulovat o tom, zda

v daném meédiu existuje. Zakladni je informace, ze pokud v pfipadé showing nejde o

96 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 124 — 125.
97 TAMTEZ, str. 125 — 126.
98 BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 19.

99 SALEN, Katie a ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals. Cambridge, Mass.:
MIT Press, 2004. 688 s. ISBN 0-262-24045-9. str. 393.
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zprostiedkovani, ale piimé ukazani situace, tak naopak druhy typ se projevuje zvySenou
mirou vypravécovy aktivity (¢i aktivity postav) formou hodnoceni, komentaiti C¢i

charakterizace postav.

Genette s timto rozmérem v literatufe GipIn€ nesouhlasi, protoze jazyk podle n¢j ze
své povahy nemuze ukazovat ¢i napodobovat, miize jen oznacovat. V literatufe se podle
n¢j stavd nevhodnou metaforou, proto rads$i vyuzivd opozice vypravéni o slovech a

vypréavénio udalostech®.

vvvvvv

interaktivity jsme Fe$ili velmi obsirng, ale v soucasné dobé muzeme nastaly stav hodnotit
ve stru¢nosti nasledovné: Herni prvky v mnoha ptipadech narativ provazeji a rozhodné se
na n&j vazi (viz dfive), ale na druhou stranu narativ funguje zatim vétsinou i sam o sobg¢,
proto bychom méli odliovat herni showing a telling, ktery se bude blizit Praksovu chapani
vytvafeni smyslu dila (¢ili to, co hrajeme, versus to, o ¢em se jen dozviddme), ovsem

narativ mize nést tyto kategorie velmi paralelné s literaturou.

Naopak se da fict, ze pokud Genette namita, ze literatura nemuiize ze své povahy
,ukazovat,“ tak u her z jejich audiovizudlni povahy tento problém odpada. Na druhou
stranu literarni telling, at’ uz k pfibéhu jako takovému ¢i jednotlivym postavam, mize
v ramci promluv jednotlivych postav, ne-li pfimo néjakého vypravéce, fungovat vlastné
naprosto stejné. Postavy ¢i udalosti mizeme hodnotit pfimo na zakladé€ jejich chovani ¢i
pribéhu (showing), ale stejn¢ tak ndm mulze byt toto hodnoceni zprostiedkovano

promluvami postav, ne-1i vypravécem (telling).

3) Udast vypravéée v piib&hu

Kdysi bylo bézné, aby se mluvilo o ich-formé a er-formé (a 1 my se k témto
pojmim jesté vratime), ale Gcast vypravéce v pribéhu nemusi byt ur¢ena pouze pouzitou
gramatickou osobou. Pokud se totiz vypravéc ,,nevyslovi o svém ja,“ bude vypravéni

povazovano za er-formalni, ackoliv formaln¢ bude psano ich-formou. Proto Genette

100 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 127.
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definuje nasledujici pojmy: heterodiegeticky a homodiegeticky vypravé¢. Prvni se viibec

ptibéhu neucastni, druhy typ se naopak stava postavou piib&hu.

Ale samoziejmé i vramci jednotlivych kategorii se mohou vypravééi lisit.
Heterodiegeticky vypravé¢ muze byt vSevédouci — znat veSkeré psychologické pochody

postav, sdélovat nam jejich motivace a imysly ¢i anticipovat disledky jejich jednani.

Pokud je nijak nekomentuje a nehodnoti, je tzv. objektivni. Potom mulzeme jeste
odliSovat, jestli nastava tzv. soucasné vypravéni ¢i vypravéni retrospektivni, nebo dokonce
prospektivni, podle ¢asu vypravéni. Retrospektiva je nékdy dana pouze formulaci
v gramatickém minulém case, ackoliv je pocitovana jako aktudlné prozivana (Vviz

predchozi podkapitola a narativni ptitomnost).

Homodiegeticky vypravéc se potom muze piibéhu tcastnit riznym zptsobem.
Miuzeme mit autodiegetického vypravéce (vypraveéce-svédka), ktery d€ pouze pozoruje,
nez aby se ho pfimo ucastnil. Pokud se pfimo Ucastni ptibéhu, mize ho vypravét jako
souCasny nebo retrospektivni. V pfitomnosti aktudln¢ hodnoti, v retrospektivé mtize
hodnotit i sodstupem vlastni chovani. Potom jest¢ odliSujeme disonantniho a
konsonantniho vypravéce prave podle toho, zda se svym piedchozim chovanim souhlasi, ¢i

nelOll

S vypravécem v literarnim slova smyslu se pfili§ ¢asto nesetkavame, piesto existuji
projevy vypraveéce ve hrach (viz diive), a to predev§im homodiegetické. Heterodiegeticky
V dramatu) do pozadi pro vétSi dramaticky ucinek, napf. v RPG se stava spiSe game

masterem, ktery kontroluje d&j ovladanim & hranim vedlejsich, epizodnich postav'®,
Nejzajimavéjsi je, je-li audiovizualni stranka abstraktni (v nasem konkrétnim
ptikladu pouze rizné barevné a velké geometrické obrazce), ale se zavedenim vypravéce

hra zisk&va skuteény narativ. Ukazeme si jeden velmi vyrazny piiklad a snad se budeme

101 TAMTEZ, str. 127 — 133.

102 BINA. Ceské Budgjovice, 2012. str. 19.
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s timto jevem ve hrach setkavat Castéji a stejn€ uspesné.

Dulezit&jsi je z naSeho pohledu asi otazka ich-formy a er-formy ve hrach. Na prvni
pohled by se mohlo zdat, Ze podle toho, zda se hra odehrava z pohledu prvni ¢i tieti osoby,
bychom mohli soudit, Ze je hra v herni podob¢ ich-, pfipadné er-formy. Takto jednoduse to
neplati. Stejn¢ jako mizeme prozivat herni ptibéh z pozice prvni osoby, pfi¢emz pro nas
vlastni charakter této postavy neni dulezity, tak muZeme z pohledu tfeti osoby hluboce

prozivat piib¢h naseho herniho charakteru.

Zde bychom mohli souhlasit z Praksovym vymezenim téchto pojmu ve hrach. V er-
form¢ se hra¢ v podstaté dostava do pasma vypravéce, probiha odosobnéni postav. Jde
0 celkovou situaci, nedava se diraz na vciténi se do nich. Na druhou stranu v ich-formeé se
hraé jednou z téchto postav piimo stava. Zanrové bude er-forma vice typicka pro strategie
¢i logické hry, kdezto ich-forma se v nejpropracovanéjsi podobé bude projevovat v RPG

hrach.

Er-forma bude ve hrach starsi i z toho diivodu, ze je technologicky jednodussi nez
ich-forma. (Jak budeme dale zminovat, pokud hry chtély diive téchto moznosti vyuzivat,
prebiraly spise literarni kod.) Ich-forma potom ma mnohé vyhody ve vétsim pocitu

- . , fvin 1
autenticity a imerze herniho zazitku 03,

4) Roviny vypravéni

V literatuie (ale i hrach) se mlze stat i to, ze n&jaka postava v ramci ptibéhu zacne
vypravét dalsi, jiny piibéh. Potom odliSujeme extradiegetického a intradiegetického
vypravéce. Extradiegeticky vypravi pfibéh prvni (vychozi), intradiegeticky je postavou
V prvni roving, ale zaroven pivodcem piibehu druhé trovné, piicemz miizeme pokracovat
jesté na hlubsi. A aby to nebylo jednoduché, v jednotlivych rovinach mohou byt jednotlivi

vypravédi heterodiegetiéti ¢i homodiegeticti, podle Eeho? je Genette také klasifikuje®.

Zajimava je potom z naSeho uhlu pohledu situace, kdy v této jiné roviné vypravéni

103 PRAKS. Prithonice, 2011. str. 48 — 55.

104 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 133 — 136.
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pfichazime k napodobé druhého média. Jak uz bylo feceno, herni fikéni svét je Casto
doprovazen literarnimi texty v ramci néj a naopak mizeme mit knihy pojednavajici o
hrach, které existuji pouze vramci jejich fik¢niho svéta. Blize se ovSem na tuto
problematiku podivdme v kapitole 0 vztahu metatextovém, protoze z logiky véci vyplyva,

Ze tyto svéty druhého média jsou vlastné metatextem v médiu prvnim.
5) Nespolehlivost vypravéni

Pti hledani nespolehlivého vypravéce musime nejdiive definovat, kdo to vibec je
spolehlivy vypravé¢, coz pro nas ¢ini Wayne C. Booth, ktery s problematikou
nespolehlivého vypravéce prisel. Vypravéd je spolehlivy, ,,mluvi-li ¢i jedna-li v souladu
s normami dila (tzv. v souladu s normami implikovaného autora), a nespolehlivy, kdyz tak
necini.*

Spolehlivost vypravéce nelezi pouze Vjeho objektivité, musi nastat néco, co
bychom mohli nazvat principem vstficnosti. Z jednoho Ghlu pohledu bychom ur¢ité mohli
kazdého vypravéce povazovat za lhate, z druhé strany ale vlastné nemame jiny prostiedek,

jak se s fikénim svétem seznamit.
A jak pozname nespolehlivého vypravéce? Niinning vymezuje nasledujici signaly:
e uvadéné informace si odporuji
e vypravéé nejedna v souladu se svymi proklamovanymi postoji
e sebeprezentace vypravéce neodpovida smysleni ostatnich postav o ném
e explicitni komentafe vypravéce se lisi od jeho implicitnich hodnoceni
e popis udalosti neodpovida vypravécove interpretaci
e vypraved je korigovan ostatnimi postavami
e multiperspektivni stavba vypravéni
e lingvistické signaly subjektivizace a expresivity
e vypraveé¢ navazuje kontakt s adresatem s cilem ziskat jeho sympatie

e pfiznakova syntax znacici zaangazovanost vypravece
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e metanarativni vypovédi o vypravécove vérohodnosti
e zjevné omezeni kognitivnich schopnosti vypravéce (vypadky paméti)

e vypravécova predsudecnost

e paratextové signaly (nazev dila, motto, pfedmluva... %)

Existuji nekteré kategorizace nespolehlivosti vypravéce, které jsou presnéjsi, ale
pro nas ucel je tato na ukazku lepsi.Faktem je, Ze s nespolehlivymi vypravééi se ve hrach
ptiliS nesetkdvame, druhym hlediskem je, Ze Niinning ptinasi natolik rozprostfené faktory,

ze se nam budou 1épe aplikovat na téch né€kolik malo hernich ptipadi, které si ukdzeme.
6) Narativni promluvy

O rozdéleni na pfimou a nepifimou fe¢ jsme se jiZ bavili, nyni je potfeba zminit, jak
se vypravé¢ muze projevovat ve fikénim svété. Pouze homodiegeticti vypravéci se mohou
projevovat ve fikénim svété ptimou feci, ale i1 toto mize byt poruSovano, potom mluvime
0 metalepsi. Zakladni zpusob projevovani vypravéée je nepfima fe¢, ze které vlastné
vychazi cely fikéni svet'®,

Z diive feceného vyplyva, ze prili§ nepiimé feci se ve hrach neobjevuje. Na jinych
mistech prace jsme zmifiovali vyhradni postaveni dialogi v hernim narativu. Nicmén¢ je
zajimavé, ze prestoze piili§ piikladu literarnich vypravé¢t ve hrach nemame, najdeme uz i
takové, ktefi jsou na prvni pohled heterodiegeticti, ale pfitom jsou metalepticti. Zaroven je
zajimavé poukazat, ze ten nejvyrazngj$i piiklad, ktery si ukdzeme, je v participativnim
piibéhu, jenz je vlastné ,hrou o hrach,” coz ukazuje, ze pokud hry chté&ji k sobé byt

néjakym zptsobem kritické, skoro nutné musi vyuzivat strukturnich prvka z jinych médii.
7) Prezentace mysleni postav

V moderni literatuie je béZzné, aby vypravec vypravél mysleni postav. Potom ma

autor na vybeér ze tfi moznosti:

105 TAMTEZ, str. 136 — 138.

106 TAMTEZ, str. 140 — 141.
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A) vnitini monolog — promluva v ich-formé, ktera nemusi, ale mize byt znacena

uvozovkami, ov§em ve fikénim svéte neni slySitelna, probihad pouze v mysleni postavy,

B) vypravény monolog — polopiima fec v er-formé, ktera prebira distinktivni rysy

subjektivni promluvy postavy,

C) psychovypravéni — opét v er-formé, ale jednoznaénéjsi odde€leni hlasu vypravéce

od reprezentace mysleni postavy.

Casto se stdva, ze se jednotlivé moznosti realizace prezentace mysleni postav
prolinaji/stiidaji'®’. Podobna prezentace mysleni postav ve hrach piili§ nenastava. Tam si
bud’ psychologické pochody vlastni postavy dotvari hra¢ sam, tedy nemohou byt

postulovany ptimo Vv hernim textu, nebo je omezen pfimou interakci s ostatnimi postavami.

Pokud uz se snad ve hrach objevi, tak v podob& vnitiniho monologu, ktery ale
vétSinou bude vyuzit kvali hernim mechanikdm (napt. ¢teni mySlenek jinym hernim
postavam), Kk pouzivani ostatnich forem prezentace mysleni (snad s diskutabilni vyjimkou

interaktivni fikce) nemaji hry pfili§ mnoho divodu.
8) Sebereflexivni vypravéni

Tento druh vypravéni je typicky pifedev§im pro (post)moderni literaturu, ale
objevuje se uz diive. Jedna se otyp vypravéni, kdy je komentovan, vysvétlovan a
odiivodiovan, ¢i dokonce ironizovan vypravécuv narativni akt. Neni tedy komentovan

piibéh, ale diskurz™®.

Opét muzeme opakovat, Ze hry nejsou ve svém narativu natolik jisté, aby ho herni
tvarci komentovali, ale v pfipadé zmitiované ,,hry o hrach,” o které byla fe¢ jiz diive, se da
mluvit o tematizovani samotného diskurzu. V nasem ptipadé se bude jednat ptredevsim
0 ironizovani interaktivity, ktera je interaktivitou zdanlivou, jeZ ve skutec¢nosti nemé na

vypravéni jako celek vlastné Zadny ucinek. Neni vlastné kritizovan pouze narativni

107 TAMTEZ, str. 141 — 144.

108 TAMTEZ, str. 144 — 146.
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diskurz, ale herni design jako takovy.

Priklady

Neni asi dualezit¢ za kazdou cenu jit po jednotlivych kategoriich, které jsme
Vv pfedchozim textu predstavili. SpiSe poukdzeme na né€kolik vyraznych ptikladt, na které

muzeme aplikovat ne¢které ztéchto kategorii.

wewvr

Jednim  z nejjednoznacnéjSich ptikladi literarniho vypravéfe je nezavisla

,.skakacka Thomas Was Alone!®

. O vyjime¢ném postaveni vypravéce v této hie svedei, Ze
je to asi jeden z mala hernich ptikladd, u kterého je nazvem incipit samotného narativniho

textu. Ale to rozhodné neni to jediné, co doklada vyjimecénost této hry.

Dalsim faktorem je, Ze hra ma abstraktni grafiku (vSechny postavy piibéhu jsou
reprezentovany rtizné velkymi a barevnymi obdélniky a ¢tverci) a praveé az vypraveC sam
témto geometrickym obrazcim dodéva osobnost a motivace. Mizeme tedy jasné fict, ze

tato hra ma heterodiegetického, vSevédouciho vypravéce.

Viypraveé¢ predklada pouze wvnitini charakteristiky postav (¢i jejich vnitini
monology) a vztah jejich motivaci a vnéjsiho vzhledu si uz museli hraci dotvotit. I sam
autor hry (Mike Bithell) mluvi v autorském audiokomentaii ke hie otom, jak byl
prekvapen, jak si sami hraci dotvaieji vtomto sméru jeho herni postavy (napi. Claire,
zobrazena velkym modrym ctvercem, a jeji vnitini ménécennost, kterou mnozi hraci
prikladali mozné nadvaze) a jak se na zdklad¢ téchto svych interpretaci identifikuji

S riznymi charaktery.

Ve hrach se ovSem nachazeji 1 ptiklady nespolehlivého vypravéce, asi nejvyraznéjsi
je v Call of Juarez: Gunslinger'®®. Na prvni pohled obycejna akéni hra z prostiedi

divokého zdpadu, kde zestarly hrdina ptichazi do baru, aby vypravél své ,,zazitky.

109 BITHELL, Mike (2012). Thomas Was Alone. [Poéitadova hra.]

110 Techland (2013). Call of Juarez: Gunslinger. [Po¢itacova hra.] Ubisoft.
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Méame jasnou rédmcovou kompozici, kdy vV jedné roviné slySime hrdinovo
vypravéni, ale hrajeme to, co vypravi. VeSkeré nespolehlivosti se potom odrazeji i
v audiovizualni strance, kdy se nadhle musime vratit o kus ptibéhu zpét ¢i nékteré scény se

odehraji doslova podle vypravéni, coz zvySuje komicky efekt.

Jednd se o jeden z mala ptikladi, ktery si budeme ukazovat a patii mezi tzv.
»StiileCky,” ale na druhou stranu je logické, ze narativ hry musi mit linedrni vystavbu. Na
tomto zakladé si miize dovolit zacit zpochybiniovat vypravéce. Nespolehlivy vypraveéc
komplikuje i linearni piib&h, nelinearni piib&éh by s nim byl jesté slozit&jsi.Vymezovali
jsme si mnohé Niinningova kritéria pro nespolehlivého vypravéce, jaka z nich spliluje tento
ptiklad?

Uvadéné informace si odporuji — Sadm vypravé¢ je nckolikrat v pribéhu hry
upozornén, ze informace, které svym poslucha¢lim piinasi, si odporuji. Nékdo ho napf.
béhem vypravéni upozorni, ze ho pfece nemohli napadnout Apaci, tak se opravi, ze ho
bandité napadli po apa¢sku. Naopak mu ale ptebiraji slovo i posluchadi, kdy jeden fekne,
jak se udalosti odehraly podle rodokapsového romanu, ale vypravéc pak sdéli, ,,jak se to

stalo ve skute¢nosti.*

Sebeprezentace vypravéte neodpovida smysleni ostatnich postav o ném — Neplati
to stoprocentné, naopak jsou postavy, které Gravesovo vypraveéni berou za sve, ale vétSina
ostatnich ho zpochybnuje. Dokonce se jedna z postav pta, zda mluvi pravdu, na coz hrdina
odpovi, Ze vétSinou.

Vypravée je korigovan ostatnimi postavami — Uz bylo zminéno, na vypravéce je
vyvijen tlak. Neustale jsou mu kladeny usmérnujici ¢i dopliiujici dotazy.

Lingvistické signaly subjektivizace a expresivity — Hrdina neustale rozvraci

oficidlni ¢i literarni verze ,,svého* ptibeéhu. Zaroven se stdle projevuje jako osobnost a

vzhledem k povaze i dobé piib&éhu se neboji autentického vyjadieni svych postoji k véci.

Vypravé¢ navazuje kontakt s adresdtem s cilem ziskat jeho sympatie — Uz bylo
feCeno, Ze protagonista zde nema za adresata pouze hrace, ale i ve vypravécim ramci ma

posluchace, které se s vétSim, ¢i mensim uspéchem snazi presvédcit o své pravde.
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Pfiznakova syntax znadici zaangaZovanost vypravéée — Na prvni pohled bychom
mohli oznacdit syntax za neptiznakovou, protoze neni n&jak vyjimecné individualizovana.
Z hlediska zvukového je zajimavé, Ze nikdy (mimo protagonistovych posluchaci
vV ramcovém vypraveéni) neslySime autentické hlasy postav zjeho vypraveéni. Veskeré

promluvy, které slySime uvnitf vypravéného, jsou proneseny vypraveécem.

Zjevné omezeni kognitivnich schopnosti vypravéce (vypadky paméti) — Uz bylo
zminéno 1 to, ze nékteré své chyby vypraveéc svadi na Spatnou pamét. Dochdzi ale také

k elipsam, které jsou jen odbyty poznamkou o tom, Ze to uz si vypravé¢ nepamatuje.

Vidime, Zze z Niinningovych kritérii mizeme vztdhnout pravé k tomuto hernimu
narativu mnoha. Hra vypravi s naprostou lehkosti a jistotou sviij piibéh a navic to, Ze si
vybrala ke svému vypravéni pravé nespolehlivého vypravéece, ji umozituje ospravedliovat
to, co vjinych hrach plsobi pro zkuSen¢ho konzumenta ponckud laciné. Tedy pokud
zaklada svou komiku na tom, ze se hra¢ musi utkat se v§emi nejslavnéj$imi desperaty, ale i

strazci zakona Divokého zapadu, dava ji to ve hrach vyjime¢nou piibéhovou dynamiku.

A tim se dostavame k ptikladu asi nejzajimavéj§imu, protoze pokud je vypraveéc
v Call of Juarez jistou kritikou hernich zapletek, tak vypravéé ve Stanley Parable je jim
rozhodné. Jak uZ jsme nckolikrdt zminovali, mame kriticky herni text, ktery imyslné
omezuje herni moZnosti (napt. nejde s postavou ani skdkat), aby zdtliraznil a zironizoval

konvence v hernim designu.

Na prvni pohled m& Stanley Parable heterodiegetického vypravéce, ktery vypravi
ptibéh Stanleyho, jenz ma zaméstnani, kdy neustéle sedi v kancelati a podle piikazti macka
tlac¢itka na klavesnici. Jednoho dne ovSem piikazy piestanou chodit, tak se Stanley
rozhodne zjistit, co se ve skutecnosti stalo... Toto vSechno nadm ftikd vypravéc, jehoz se
mizeme drzet. A i Vv ptipadé, kdy jeho ptikazy plnime, zlstava otazkou, zda hra opravdu

mluvi o svém ,,hrdinovi® nebo o hraci jako takovém.

Protoze tim, Ze mame nad hernim prozitkem vypravécée, se tematizuji herni volby,
které ve hrach ¢inime. Dé&lame je proto, Ze chceme, nebo proto, Zze to od nas vyzaduji
autofi? Totiz teprve s tim, kdyz odmitneme vypravece jako naseho privodce (tedy vlastné
tvurce vypravéni a zazitku), se otvird herni svét. UZ jsme mluvili o tom, Ze hra tmysIné

omezuje moznosti naSich akci (vlastn€ jen chozeni, skréeni a akce, kterd navic vydava
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zvuk, jako bychom psali na klavesnici) a tim pravé upozoriiuje na samotné volby jako

takové.

Navic tvirci ze studia Galactic Cafe jsou dostate¢né chytii, aby dodali dostatek
voleb, které na oko bouraji herni zazitek — napf. hra¢ ma zvednout telefon, ale je-li
v§imavy, mize ho vypojit z elektfiny, ¢imz opét odmitne to, co mu nuti vypravé¢ — ale
zaroven jich nedéavaji tolik, aby na né vzdy vypravé¢ nezareagoval. A samoziejmée ¢im vic
bourame vypravécovu vizi Stanleyho piibéhu, tim je nervoznéjsi a snazi se nas vratit ke

svému zameru.

Tvlrci ukazuji, ze vSichni bychom chtéli mit neomezené herni zazitky (opét se
vracime ke Crawfordovi), ale vzdy musi existovat néjaky autorsky zamér, ktery nas bude
vracet do urcitych mezi. Tedy opét zdiraznime jako velmi zajimavé, Ze hry, které pro

dramaticky u¢inek omezuji vypravéce, ho ke své vlastni kritice stale pottebuyji.

3.2.2.3. Fokalizace

Pojem fokalizace jsme si jiz v zdkladnich obrysech ukazali, podivime se na n¢j
trochu blize, ale nepijdeme do takové hloubky v ramci jednotlivych kategorii. Pokud tedy
Genette tika, ze se muze lisit ten, ,.kdo mluvi,” a ten, ,,kdo vnima,* méli bychom si fict,

jakeé jsou moZnosti realizace tohoto faktu.

1) Nulova fokalizace (ne-fokalizovany narativ) — udalosti jsou prezentovany bez

omezeni, tedy tzv. vSevédoucim vypravécem,

2) interni fokalizace — udalosti ptibéhu jsou prezentovany z pohledu jedné ¢i vicero
postav, podle toho dale rozliSujeme: fixni interni fokalizaci (z pozice stéle stejné postavy),
variabilni (z pozice dvou ¢i vice postav jsou prezentovany odliSné udalosti), multiplicitni

(tytéz udalosti prezentovany z pozice dvou ¢i vicero postav)

3) externi fokalizace —udalosti jsou nahlizeny z pozice uvniti fikéniho svéta, ale ne
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Z pozice nékteré z postav''.

Nebudeme se nyni tolik zabyvat moznymi problémy s jednotlivymi kategoriemi
vramci literatury, spiSe se podivame na to, které z téchto moznosti fokalizace jsou
realizované v pocitatovych hrach. Otazku vypravéce jsme uz fesili, a tedy jen vyjimecné
se bude objevovat fokalizace nulova. Naopak se da fict, ze valna vétsina her pfijima jako
vlastni fokalizaci interni, tedy prozivani pfibéhu v roli nékteré z postav, a to i ve vSech
podtypech, ackoliv priméarni bude fixni interni fokalizace, tedy hrani za jednu hracskou

postavu.

Muze se ale rozhodné¢ stat, ze se ve hie objevi i externi fokalizace, tedy jiz jednou
zminovany vypraveéé-svédek. Zde se bude jednat predevsim o rtizné typy explorativnich
her, kdy zkoumame udalosti, které se staly v urcitém prostfedi, ale postava, z jejihoz
pohledu tyto udalosti objevujeme, je nedulezita. P¥ipadné se objevilo i nékolik her, kde
postavu neovladame piimo, ale né¢jakou manipulaci s hernim svétem (napf. pomoci
bezpec¢nostnich kamer) pomahame této postave v prichodu svétem a opét — vice dilezita je

postava, které takto pomahdme, nez postava pomahajici.

Priklady

V kapitole o vypravééi jsme se bavili piedev§im o piikladech vypravécu, at’ uz
heterogietickych ¢i homodiegetickych, ve videohrach. Tato kategorie se fokalizace velmi
dotyka a vlastné tim mame ukazanou nulovou i interni fokalizaci v pocitacovych hrach,
ovSem co by na tomto misté¢ stdlo za pozornost je fokalizace externi (tedy vlastné

vypraveéc-sveédek), protoze 1 ti se ve hrach vyskytuji.

Za velmi zajimavy priklad se da povazovat interaktivni fikce Gone Home'*?, Jedn4
se 0 explorativni hru, kde se mladd divka Katie vraci domt po cestach z Evropy a

S prekvapenim zjisti, Ze jejich rodinny diim zlistal naprosto opustény. Hra¢ potom v kizi

111 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 150.

112 Fullbright (2013). Gone Home. [Poéita¢ova hra.]
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vracejici se dcery zkouma diim a nachazi indicie (pfedevsim dopisy a denikové zaznamy) o

tom, co se ve skuteCnosti stalo.

Je zajimavé, Ze o hracské postavé se Vv podstaté¢ opravdu dozvidame jen to, Ze se
vraci domu z Evropy. Trochu je naznaceno, Z¢ jeji osobnost neni piili§ vyrazna, coz vlastné

usnadnuje jeji roli jako svédka neZ ptimého ucastnika udalosti.

Druha véc, ktera pfinasi do Gone Home zajimavy naratologicky prvek, je, Ze se
setkavame s velmi precizni realizaci hypertextu (vice viz pozdé&ji). Nékteti tvrdi, Ze jim
pravé herni ptrekazky v Gone Home chybéji, nicméné si dovolime polemizovat, Ze ne
vSechny texty ve hie se daji odhalit bez dostate¢ného prizkumu a ziskani hesel ¢i koda,

Které zajisti zpiistupnéni nékterych ¢asti textu.

Vznikd ndm potom zajimavy utvar, kdy ptibéhova linie sestry hra¢ské postavy je
odhalena vzdy. Jen kvuli misty volné&jsi exploraci domu nemusi hra¢ najit v§echny utrzky
jejiho piibéhu chronologicky. Navic tato linie je nejvice jasnd a exaktni. Oproti tomu
pribéhova linie rodi¢t hrdinek, a dokonce jejich praptedka, uz poskytuji spise indicie, ze

kterych si hra¢ musi sestavit, co se ve skutecnosti stalo.

Navic hra dobte pracuje s atmosférou a hra¢skymi o¢ekavanimi, kdy do prostiedi
umyslné dava prvky, které vyvolavaji pocit, ze se jako v kazdé druhé hie muselo stat néco
nasilného. Uz to, ze dim ma za sebou temnou minulost ¢i ze hrdinka pfichazi do domu za
no¢ni bouiky. Zahy odhali skutecnost, kterd je mnohem vice zakofenénd v béZzné

skute¢nosti.

Na druhou stranu Gone Home rozhodné neni jedinym pifikladem toho, Ze nase
vlastni postava (oproti tomu, co ¢asto déla hry hrami) vlastné neni dileZitou a spiSe je
prostiedkem pro ukazani ptibéhu jiné postavy. Hry jako Experience 112 nebo Republique
mozna nepiinaseji originalni naméty — Experience 112 pokazeny védecky experiment jasné
odkazujici na horory a Republique klasickou antiutopii ve stylu 1984. Ale pravé
zpracovani, kdy hrad¢ neovladd postavu piimo, ale pouze pomoci kamer pomaha
jednotlivym protagonistkam v prichodu hernim svétem, jim dodava jisty punc originality

mezi hrami jak z hlediska narativniho, tak hratelnostniho.
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3.2.3. Empiricky ¢tenar versus empiricky hrac

Empiricky ¢tenaf jako jedinec je pro naratologii velmi tézko uchopitelny. SpiSe nez
do naratologie by mél patfit do psychologie ¢i sociologie, ale ptesto je to neopomenutelny
faktor.Je nevyzpytatelny a rozptyleny, protoze u kazdého se kratkodobé (nalada,
koncentrace, podminky ¢teni) a dlouhodobé (Zivotni a ¢tenafska zkuSenost) faktory velmi

lisi. Co je v literatufe nejzasadnéjsi, je hlavné rychlé zorientovani se v textu i po dlouhém

L , . « oy, 113
nedteni — vhodné odkazovani se na fikéni svét .

A pokud je toto zakladni faktor v literatufe, ve hrach plati jesté o néco silnéji.
V literatufe vétSinou jen piihlizime dé&ji, ktery je pfedem uréeny, ve hrach jsme casto jeho
soucasti, navic v mnoha piipadech dostavame i moznost cely fikéni svét ovlivnit. Témito
prvky, které ndm pomahaji v orientaci, je jednak samotny vypravéci diskurz, tedy
prosttedky, jakymi ndm dilo ptfedstavuje fikéni svét, tak 1 impulsy, které se pohybuji

dovnitt textu, ale 1 vné€ né;.

Do literatury a her je potieba ,,proniknout® a mtizeme vlastné fict, Ze hra¢ to ma jesté
0 néco slozitéjsi nez étenaf. Samoziejmé jak literatura, tak hry maji svou estetickou rovinu,
ale musi-li se posléze ¢tenar dostat od ¢teni piibéhu k Eteni diskurzu, tak u her je situace
jesté zkomplikovéana herni strankou. V tom vlastné mliZeme hledat ditvod, pro¢ jsou herni
zapletky jednodussi, protoze, jak uz bylo nékolikrat fe¢eno, moznosti vypravéni a herni

moznosti se navzajem omezuji.

Vztah mezi propriocepci — ,,étenim* zalozeném na pocitovani sebe sama jako t€lesné
a jinak limitované bytosti — a percepci (tedy neruseném ¢teni diskurzu, vlastné idealnim
tenim™?) je u her jests vice vyostieny. Literatura nam klade piekazky Gtenarské, tedy
vlastné prekazky percepéni, hry nam umyslné kladou piekazky uz na urovni propriocepéni.
V piipadé, kdy nejsem schopen piekonat herni piekazku, dal§i cast pfibéhu prosté

neuvidim.

113 KUBICEK, HRABAL a BILEK. Praha, 2013. str. 174 — 178.

114 TAMTEZ, str. 182.
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Proto je zajimava otazka, zda mame-li ¢tenai'ské kompetence uz jasné definované, tak
jaké by byly kompetence hrac¢ské? Rozhodné je jasné, ze mnohem aktivnéjsi roli pfijima
hrac nez Ctenar (ve vétSing piipadl), a to jak v pfibéhu jako takovém, tak ve hie jako celku.
Je mozné fict, ze v souCasné dob¢ nastava i jistd proména v pojeti modelového hrace, kdy
diive se pocitalo pfedevsim s konzumenty, ktefi znaji herni néstrahy, ale dnes (vlastné 1
z hlediska finan¢niho) je vyhodné&jsi nékdy neklast takové piekazky herni, ale davat diraz
na pribéh.

Tedy stejné tak, jako mame literaturu populdrni a literaturu uméleckou, mame hry,
které vyzaduji tu veétsi, tu mensi hra¢sky um. Jaky to bude mit vliv na herni vypravéni?
Muze byt oboji, mizeme mit jednoduché hry s jednoduchymi piibehy, ale stejn¢ tak
muzeme mit slozité hry se slozitymi piibéhy. Rozmér narativu ve hrach tedy rozhodné
dulezity je, ale pokud je v literatufe primarni, tak u her je potfeba uvazovat i jinym
smérem. Mozna to znamena, ze herni narativy nikdy nedosahnou komplexnosti narativii
literarnich, ale na druhou stranu je lep$i uvaZzovat v pozitivni naladé¢ (i vzhledem

k moznostem, které hry bezpochyby maji).

3.3. Vliv funkéni totoznosti

Jak jiZ bylo fe€eno, vliv funkéni totoZnosti figuruje tam, kde totoZnost funkci
umeéleckého vyjadieni vede k vybéru totoznych ¢i analogickych vyrazovych prostredkti bez
ohledu na typ média. Prostiedky za pouziti transformacnich pravidel mohou byt prevedeny

z média A do média B.

Praks se opét zabyvd 1 né€kterymi technologickymi prvky, napf. jednotnymi
knihovnami zvukovych efektll pro videohry a filmy ¢i pouZivani ndhodného generovani
pohybu postav v masovych scénach vytvotrenych za pomoci pocitacovych trikd, ale to pro
nas neni natolik zasadni. My bychom si méli ptiblizit pfedev§im to zékladni, co se tyka
naSeho objektu zdjmu.

Napt. dobrodruzné, detektivni ¢i hororové (ale i dalsi) ptibéhy funguji ve své
zakladni vystavbé stejné bez ohledu na to, v jakém médiu se vyskytuji. Samoziejmé
vyjadfeni se formaln¢ li§i podle moznosti média, ale jen se stejné prvky vypravéji jinym
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(24

jazykem. Zamétime-li se na zminované Bachtinovy chronotopy, mohli bychom fict, ze
pravé dobrodruzny chronotop, jenz pracuje s abstraktné cizim svétem, prvky nahody,

d.115

motivysetkani, rozchodu a cesty atd.”, se mize bez problému projevovat i ve hrach.

Kdyz si vezmeme za piiklad detektivni zanr, v romanech i hrach nam jasn¢ narativni
mezera smé&fuje k otazce ,,kdo je vrah''® .« V literatufe ndm ve vétsing p¥ipadi bude sdéleno
jasné feSeni, v zajmu hry je Casto tuto mezeru nevyplnit. V posledni dobé se objevilo vice
her, které davaji hra¢i moznost prevtélit se do detektivii (a nékdy i slavnych literarnich
postav, napf. Sherlocka Holmese), ale jako ve skute¢ném zivot€é mohou oznalit za
pachatele nepravého. Bereme-li literarni feSeni (a vlastné i filmové ¢i serialové) jako
nezpochybnitelné, protoze je zahada za nés vyfesena autory, zde na zéklad¢ uplné stejnych
stop mizeme dojit K riznym feSenim. A pouze kdyzchceme, mizeme si ovéfit, zda praveé
naSe feSeni je to spravné. Tedy autorské feSeni je stile pouze jedno, ale ve hrach ndm

nemusi byt ukézano.

U dobrodruzného zanru je pouto vzajemné inspirace snad jest¢ silnéjsi, protoze
ptibéhy postav, které se nam takto ptedstavuji, se velmi podobaji. Allan Quatermain byl
jasnou inspiraci pro Indianu Jonese (ktery se objevuje i ve hrach), a ten zase pro zménu
inspiroval Laru Croft ¢i Nathana Drakea ze série Uncharted. Dobrodruzny zanr se
proménil, protoze difive bylo typické, ze hlavni postavou byl muz*’, ale s emancipaci zen
se rozhodné objevily i1 Zenské protagonistky dobrodruznych romani a stejné tak 1

dobrodruznych her.

Navic se d4 fict, Ze eroticky motiv zlstava bez ohledu na to, zda mame protagonistu
¢1 protagonistku. Stejné¢ tak se muzeme ve hrach setkat srlznymi obménami
dobrodruzného roméanu, jako je napi. western ¢i historicko-dobrodruzny roman. Potom uz

je skoro zajimavé¢jsi sledovat, které prvky si jedna postava v ramci média pievzala od

115 TAMTEZ, str. 90.

116MOCNA, Dagmar a PETERKA, Josef a kolektiv. Encyklopedie literdrnich zanrii. 1. vyd. Praha: Paseka,
2004, 699 s. ISBN 80-7185-669-x. str. 106.

117 TAMTEZ, str. 118.
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druhé nez samotné ptib¢hy.

Priklady

U dobrodruzného zanru bychom mohli hledat ptiklady mnohymi sméry, at’ uz jde
premyslivejsi hry, které dobrodruzstvi maji pfimo v nazvu — adventury. Zde by asi pro
potfeby naSeho z4jmu byla nejvhodnéjsi herni dobrodruzstvi Indiany Jonese ¢i série
Broken Sword,kdy se celkovym duchem patrani po tajemstvi templaia z prvniho dilu podle
samotného autora Charlese Cecila inspiroval Dan Brown, kdyz tvofil sviij roméan Sifia

mistra Leonarda®*®.

V tomto piipadé¢ je ve vztahu pocitatové hry — literatura vystavba ptibéhu opravdu
dost podobna, proto se zamétime na ptiklady z druhého zminovaného zanru — detektivek.
Jestlize diive herni detektivky také vétSinou spadaly do kategorie adventur (mnohé
dokonce s herci hranymi cutscénami — viz napf. série o noirovém nemotorném detektivovi
z budoucnosti Texovi Murphym), tak v posledni dobé se nam zacaly objevovat detektivky,

které hrace nechavaji ,,opravdu‘ vySetfovat.
j1,,0p y

Prvnim zajimavym, a proto ne tpln¢ vyladénym piikladem je hra L.A. Noire''. Ta
prinasi také prostiedi noirové detektivky — pfimo samotné Mésto andé€ld ve 40. letech 20.
stoleti. Samotné vySetiovani je velmi jednoduché, protoze dulezité pfedméty na mistech
¢ind jsou zddraznény zvukovym signalem, ale v ¢em exceluje, jsou pfedevSim samotné
vyslechy. Hrd¢ musi vypozorovat podle neverbalnich signali (pohyby herci jsou
nasnimany pokrocilou variantou technologie motion capture), jestli mluvi pravdu, ¢i ne. A

pokud opravdu 1Zou ¢i alespont mlzi, musi pomoci ziskanych diikazi dosvédcit pravdu.

Nedava tedy takové nelinearni moznosti, protoze je ¢asto velmi exaktni v tom, co je

pravda (a zaroven az zbytecné dava diraz na akéni slozku, kterd tolik nevynikd), ale

118 TICHACEK, Petr. Zlomeny me¢ zbroceny svatou krvi. Level. 2013, &. 237, s. 72 — 79.

119 Team Bondi (2011). L.A. Noire. [Po¢ita¢ova hra.] Rockstar Games.
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umoziuje také vylozit si udalosti jinak a obvinit nepravého. Nejde tak daleko jako

nedavngjii piipad, a to konkrétng Sherlock Holmes: Crimes & Punishments'®.

S Dostojevského romanem pres sviij nazev nema mnoho spole¢ného, to neznamena,
7e by nebyla zajimavym piikladem. Tvarci z ukrajinského studia Frogwares v tomto
osmém dile zasadné zménili formuli od vicemén¢ Klasickych adventur k vySetiovaci hie ve
stylu L.A. Noire. Piedchozi ptiklad daval ve vySetfovani duraz na vyslechy, tato hra se
priklani k tomu, co je pro nejslavnéjsiho literarniho detektiva nejtypictéjsi — pozorovaci

schopnosti a dedukci.

Veskerou dedukci v povidkach a romanech vykonéval za nés Arthur Conan Doyle ¢i
jeho nasledovnici, zde ji musime vykonat sami. V tompravé spo¢iva vyjimecnost tohoto
ptikladu, pokud piedchozi hra volnost dedukci a interpretaci umoziovala, tak Crimes
& Punishments je vyzaduji. Uz pfedtim se jednalo o jeden z tahakd série. V piedchozich
dilech musel hra¢ dosahnout spravného vysledku, ale tentokrdt mu hra netekne, zda jsou

jeho Gvahy spravné.

Naopak pouze mu otevie dal$i moznosti, které z jeho Uvah vyplyvaji. V L.A. Noire
uvazujeme, ale 1 pokud se zmylime, tak se nakonec stejné dozvime spravné feseni. V tomto
hernim dobrodruzstvi (nebo spise ptipadech, z nichz nékteré jsou inspirovany konkrétnimi
Doyleovymi povidkami) Sherlocka Holmese muZeme nadale Zzit s tim, ze jsme piipad
spravné vyiesili bez toho, aby to byla pravda. Ano, 1 tato hra ma jedno spravné teSeni
kazdého zlo¢inu, ale nikdy ndm ho nepfedkladd na stfibrném podnose. Nechdvd nas

Vv blahé nevédomosti a to je u klasickych detektivek rozhodné vyjimka...

3.4. Vliv vzajemného kontextového piisobeni

V piipadé genetického vlivu vidime ptimo adaptovany d&j z jednoho média v médiu

jiném, u vlivu vzajemného kontextového pusobeni jde o to, ze informace z obou médii

120 Frogwares (2014). Sherlock Holmes: Crimes and Punishments. [Pocitatova hra.] Focus Home
Interactive.
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doplnuji fikéni svét toho druhého. Mentdlni obsahy ohledné dané¢ho kontextu se tedy

stavaji vysledkem priniku ptisobeni vSech zacastnénych médii.

Ptipadi, kdy by hry opravdu pouze dotvarely fik¢ni svét literarni, pfili§ nenajdeme,
spiSe bychom je mohli fadit do vztahu genetického nebo ovliviiovani percep¢nich zajma.
Pro¢? V dnesni dob¢ se da fict, Ze kontextové puisobeni je typické pro velké znacky,které se
snazi utvaret jeden spole¢ny fikéni svét. Ani popularni literatura nema ,,silu“ tdhnout tyto

fik¢éni svéty, setkavame se Castéji s opakem.

Ptikladii hernich svéti, které se stavaji pfedlohami pro knihy rozsitujici ten plivodni,
najdeme mnoho, ale jak uz bylo feceno, jedna se o velké znacky. Velci herni vydavatelé
chtéji udrzovat zajem hracua i jinymi zplisoby, proto se vytvareji tato rozsifujici dila, a to
nemluvime jen o romanech, ale i napt. komiksech.

Co je pro tyto romany spole¢né, je nevalna literarni kvalita. Ve vétsiné piipadu se
jednd o popularni literaturu svéfovanou cCasto stale stejnym autordm i napfi¢ univerzy,
¢emuz pak také odpovidd vysledek. Je to tedy spiSe literatura pro fanousky nez pro
bézného Ctenate. Situace je trochu lepsi v piipadech, kdy se i o liter&rni zpracovani svych
fikénich svétl staraji autofi hernich scénail, ale stile se nedostdvame mimo sféry
populérni literatury. Jsou to knihy vétSinou velmi akéni, s jasnou polarizaci postav, jejichz

jedina pridana hodnota opravdu spoc¢iva ve sdileném univerzu.

Otéazka potom je, jestli nezavisla herni scéna, kterd pfinaSi vyrazné osobnosti, se
nezacne vénovat i tomuto rozSifovani hernich svétll, protoze je pravda, Ze tito tvlrci jsou
Casto omezovani jen hernimi rozpocty, ale rozpo¢ty na knihu by nemusely byt tak zasadni.
To je hudba budoucnosti. V soucasné dobé, nemate-li nékterou ze slavnych hernich sérii

opravdu radi, nestoji vétsina téchto textli za piiliSnou pozornost.

Piiklady

Problematiku pfendseni vyznamu ptes tfeti médium jsme feSili a rozhodné¢ nam
ovlivituje tento vztah minimdalné stejnou meérou jako vztah geneticky. Proto se radsi
pojdme rovnou podivat na né€kolik piikladii kontextového plsobeni literatury na herni
fikéni svéty.
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VétSina této literatury nepfinasi nic nového, protoze je Casto patrné, Ze se jedna jen
o literaturu na objednavku, ktera zasadnéji neodrazi osobnost samotného autora. Kdo
vlastné stoji o rozsifovani fik¢nich svéti v literatuie? Pfedevsim velké vydavatelské domy
jako Ubisoft (napt. Assassin’s Creed) ¢i Activision Blizzard (v podstaté vSechny znacky
Blizzardu — Warcraft, Starcraft, Diablo), ale i EA, ke které se jesté vratime. Co ovSem stoji
za zminku je, Ze v nedavné dobé mame piiklad, kdy se maly nezavisly tvirce pokusil
rozsifit svij herni fikéni svét, a dokonce se jedna o pokus z Ceskych luhii a hajt, a to
konkrétn¢ Johana Justoné, ktery napsal pokracovani ke svému hernimu scénaii Inquisitor
jako romén s podtitulem Renesance zla.

Jist¢ bychom si ptikladi mohli ukazat vice, ale i pro zminované (ne)kvality

121

podobnych romant si vezmeme piiklad jen jeden, konkrétnéMass Effect: Zjeveni™. Proc¢

prave tento?

Hlavné kvili osobnosti autora, protoze ten je jednou z vedoucich osobnosti scénare
K prvnim dvéma dilim této herni space opery. Piestoze je Karpyshyn jednim z autort jak
her, tak knih z jednoho fikéniho svéta, tak je také diikazem, Ze mnozi podobni autofi pisi
pro mnoha velkd univerza — Karpyshyn je napf. autorem nékolika romant ze svéta

Hvézdnych valek.

Poskytuje ndm jak dikaz az pasové vyroby podobnych knih, tak je zaroven
vyjimecny svym postavenim pravé K nasemu konkrétnimu pfipadu. Uz bylo naznaceno, Ze
pokud v hernim prostfedi ma Mass Effectpunc nezvykle propracovaného univerza, tak
V jeho romanové podob¢ se odhaluje, ze v ramci zanru space oper vlastné¢ neni nicim
vyjimecny.

Ano, tento konkrétni roman piinasi udalosti, které piedbihaji udalostem z prvni hry,
ale o to vice se odhaluji pouzita klisé. Funkce jednotlivych ras se jesté vice nez v hernich

realizacich ukazuje naprosto stejna jako jinde — mame tu rasu, Vv niz maji dominantni

LY ARPYSHYN, Drew. Mass Effect. 1. vyd. Ostrava: Fantom Print, 2009, 287 s. ISBN 978-80-7398-047-4.
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postaveni Zeny, mame tu rasu, ktera je Cisté postavena na svych mozkovych dovednostech
a ¢im dal vice upousti od fyzické schranky, ¢i dokonce rasu uméle vytvorenou atd. Ale
nejenze na velké mnozstvi podobné fungujicich vesmiri se da narazit v riznych jinych

dilech, ale ani prace s nimi neni nijak vyjimecna.

Opravdu se jedna o dokresleni fikéniho svéta pro fanousky, pro nezaujatého Ctenaie
roman nepiinasi nic originalniho. Ukazuje se, Ze alespon prozatim, pokud se herni zapletky
pfipravi o svou nejzasadnéjsi vyhodu — interaktivitu, zapadnou casto pouze na uroven

prumé&ru popularni literatury.

3.5. Vztah metatextovy

122 .
“ mezi

Metatextovy vztah se snazi o vytvoreni ,,chybé&jicich vyvojovych ¢lanki
jednotlivymi médii, vznikaji hybridni zanry. A kdyZ uz mluvime o hybridech, je jasné, ze

budou vznikat na obou strandch barikady.

Na strané literarni je situace velmi jednoduchd, tyto hybridni Zanry jsou
reprezentovany tzv. gamebooky. Jedna se o Zzanr literatury, ktery se snazi prenést
pocitacovou interaktivitu do literatury. Tomu se ovSem musi pfizplsobit kompozice dila

jako takového.

Musi dojit k jisté algoritmizaci ptfibeéhu a jeho vétveni do autonomnich stromut
udalosti, jez jsou piedstavovany instrukcemi typu: ,,pokud ulini§ toto, pfesunl se na
odstavec X.“ Nékteré jdou s interaktivnim zazitkem jesté dal, kdy dalsi postup neni Cisté na
rozhodnutich hrace/Ctenare, ale zapojuji se 1 herni pomticky jako napf. hraci kostky. (To uz
se vlastné jasné dostavame do Aarsethova pojmu cybertext, protoze svou roli nesehraji

pouha rozhodnuti hrace/Ctenaie, ale i vypocty, které s hodem kostkou souvisi.)

Praks se zamysli nad tim, pro¢ se na rozdil od svych pocitacovych prot&jskl

(nemluvé o pocitatovych hrach jako takovych) tolik neprosadily. Jednak maji velmi

122 PRAKS. Prtihonice, 2011. str. 25.
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podobnou funkci jako dobrodruzné romany a hry (s tim, ze valnd vétSina gamebookl se
odehrava v rdmci zanru fantasy), ale na rozdil od nich se musi tvaréi prostiedky daleko
vice ekonomizovat a standardizovat'?. Cili dochazi k oklesténi zazitku, omezeni na &istou
akci, naopak od podobnych her by ¢ekal konzument daleko $ir§i moznosti nez vlastné jen

omezeni na soubojovy systém.

Celkové se uspésnost riznych druht textovych pocitacovych her d4 hodnotit jako
vetsi, ale v soucasné dob¢ jde mezi videohrami o minoritni zanr. Zde se ale urcité jedna
0 zménu vnimani média, které diive nemélo moznosti k vykresleni graficky dokonalych

svétd, proto se uchylovalo k propracovanéjSimu zobrazeni v textu.

Naopak v soucasné dobé, kdy se nejvétsi produkce soustfedi predevSim na
audiovizudlni kvality dila, ustupuji textové hry do pozadi. To rozhodné neznamena, ze by

uplné zmizely. Naopak jejich diverzita je mnohem vétsi nez kdysi.

Za zékladni realizaci téchto textovych her by se mohl povazovat hypertext, o tom
jsme se bavili jako o néfem, co z definice bylo vyfazeno. Pro¢? Pod hypertextem si asi
vSichni pfedstavi systém, kdy se jednotliva hesla (,,uzly*) na sebe navzajem odkazuji. Tedy
primarné ruzné tisténé encyklopedie, ale vlastné i vétsinu internetovych stranek atd. A neni
pochyb o tom, Ze existuji realizace hypertextu, které rozhodné maji narativ, a dokonce jsou
realizovany jak tiskem, tak v digitalni formé (viz piiklady v této podkapitole). Ale jeden
zasadni rozdil tady existuje.

Jak zmifluje podrobnéji Gander: Hypertext miizeme prozkoumavat do hloubky, ale
ptib¢h jako takovy se nikdy neméni'?’. Ve hte/participativnim piibéhu bychom méli mit
moznost ovlivnit samotny piib¢h nasimi vlastnimi akcemi.

rv v

Dalsi realizace (ptevazné¢) textovych her se v zdkladu mohou velmi odliSovat, 0
cemz se zminuje | Crawford. Ten dokonce mluvi o tom, ze ,interaktivni fikce™ je

samostatnym paralelnim vesmirem Kk videohram a ze jen malo hraca pocitatovych her

123 TAMTEZ.

124 GANDER. Lund, 2005. str. 77.
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konzumuje interaktivni fikci a naopak jen malo Gtenafd interaktivni fikce hraje hry™®.

Celkové je ale vidét, ze k nim chova velky odstup.

Rozhodné se da s Crawfordem souhlasit, Ze interaktivni fikce neni uplné totéZz co
pocitacova hra, protoze herni prekazky v téchto ,.knihach“ v nékterych piipadech opravdu
neexistuji. Do §irsi definice digitalné realizovanych participativnich pfibéht nam spadaji

zcela nepochybné.

U nékterych téchto textd si muzeme pokladat otazku, jestli se opravdu jedna
0 participativni piib&hy, ¢i jde jen o dobfe maskované hypertexty. Tim nardzime ptedevS§im
na ruzné realizace tzv. ,,visual novels.“Ty na jednu stranu (o nékterych pftikladech si
fekneme) délaji vlastné presné to, o ¢em mluvi Gander, tedy vidime rtiznou hloubku déja,
ale stale se jedna o jeden a tentyz ptibéh. Potom jsme konfrontovani s nékolika faktory:
Hypertext nas vlastné nemuze nikde zastavit, vzdy projdeme od zacatku do konce. Naopak
ve vizualnich romanech (a uzZ jen nazev svéd¢i o propojeni obou svétl) existuji tikoly, které
hra¢tim davaji piekazky, které teoreticky nemuseji piekonat.

Tento typ her je popularni predev§im v Japonsku (nasledujici tiskova zprava

126) a v zapadni kultuie se tolik

dokonce mluvi az o 70 % japonské herni produkce
neprosadil, ale rozhodné¢ se jedna o fenomén, ktery se nesmi opomenout. VéEtSina piibéhu
je vypravéna textem (doplnénym jednoduchymi typicky japonskymi manga kresbami
aktéra a prostiedi), ktery predstavuje bud’ promluvy ostatnich postav, ¢i vnitini monology
hraCovy postavy. Jak uz bylo feceno, piibéh muzZe byt linearni s drobnymi odbockami,

které konzumenti béhem jednotlivych pribéhii nemusi pochytit.
Existuji mnohé vizudlni romany, které davaji moznost volby, ale jejich stromy

ptibéhti nejsou natolik rozvité. Jednotlivé piibehy jako takové jsou dostate¢né rozsahlé pro

uspokojeni hraCovych potfeb. Né&které herni texty jdou potom tak daleko, ze na prvni

125 CRAWFORD. San Francisco, 2013.

126AMN and Anime Advanced Announce Anime Game Demo Downloads. Dostupné online:
<http://www.animenewsnetwork.com/press-release/2006-02-08/amn-and-anime-advanced-announce-
anime-game-demo-downloads> [cit. 11. 4. 2015].
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pohled moznost volby dévaji, ale naopak pocitaji s tim, ze konzument projde veskeré
moznosti a az nasledné mu ukazi ,,skuteény konec,” tedy Ze iluze nelinearity vyusti v
linearitu. Stejné tak bylo feceno, ze vétSinou kladou néjaké herni piekazky, o tom se ale

zminime az u konkrétnich piikladu.

vvvvv

herniho a literdrniho svéta tzv. textové adventury. V hernich principech vlastné funguji
naprosto stejné jako jejich grafické protéjsky, jen k popisu herniho prostiedi nepouzivaji

grafického zobrazeni, ale textu (¢i jednoduchych doplitujicich ilustraci a nakres).

Zajimavy je faktor, kdy Casto rozeznavaly vétsi paletu piikazi nez jejich grafické
protéjsky, z cehoz prvni grafické adventury ve velké mife vychazely a také tyto moznosti
hraci predkladaly. Nejznaméjsi je v tomto ohledu asi herni engine SCUMM (Script
Creation Utility for Maniac Mansion), ktery nabizel devét a vice ptikazl. AZ pozdéji dosly
i grafické adventury k vyvoji a ustalily se v dnesni podobé: levé tlac¢itko mysi pro pitimou

interakci, pravé tlacitko mysi pro prozkoumani objektu.

V dnes$ni dob& potom dochazi k paradoxnimu vyvoji, kdy mizeme narazit i na
digitalni realizace gamebooki. Nebavime se ted’ pouze o e-bookové verzi existujicich knih,
ale o vzniku videoher, které maji pribéh, jenz se o¢ividné podoba gamebookiim. Jen misto
toho, aby nam bylo feCeno, na jaky dalsi odstavec mame ve hie jit, rovnou tento ,,dalsi
odstavec* obdrzime na zakladé nasi volby. A hlavné zasadni vyhodou zlstava, ze mohou
mit daleko vétsi moznosti vybéru dalsiho postupu, protoZe nejsou omezeny rozsahem

knihy a tiSténim na papir...

Mluvime-li o metatextovém vztahu, neméli bychom ani opomenout vytvafeni
fikéniho svéta jednoho média v médiu druhém, tedy videohry v literatufe a naopak
literatury ve hrach. UZ jsme mluvili o tom, Ze mnohé hry pouzivaji literarni metafikce
k dotvareni vlastniho fikéniho svéta, a da se fict, ze diky své encyklopedi¢nosti mohou do

sebe jednoduse prenaset literarni prvky.

O sméru opacném jsme se uz také zminili, pokud chce literatura ptfenadset herni
zazitky, musi slozit¢ adaptovat herni moznosti, protoze lineadrni pribéh je pro videohry
zna¢n€ omezujici, oproti tomu V literatuie je prakticky jediny mozny. Jak jsme si ukazali i

literatura se ho muze snazit dosdhnout, ale za cenu velkych obéti literarnich kvalit.
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Zéroven jsou V literatuie problémy spojené s hernimi prostiedimistale ¢astéji tematizované

nez v hernich textech, proto i tyto omezené herni metafikce jsou zajimavé a dulezité.

Priklady

Gamebooky se objevily i v naSem prostiedi a asi nejznaméjsi série gamebookt o
Lone Wolfovi britského spisovatele Joe Devera se objevila i v ¢esting. V soucasné dobé uz
je vétsina dobrodruzstvi Lone Wolfa s povolenim autora pfistupnd volné na internetu, ale
zatim pouze v angli¢ting. Rozhodné to nejsou jediné gamebooky, které v Ceské republice
vysly, najdeme nekteré ptivodné Ceské, a dokonce jeden parodicky designéra (pfedevsim)
deskovych her VIadi Chvétila.

Pokud ndhodné nahlédneme do nékterého dilu Deverovych gamebookll (v naSem

127

piipadé¢ Stin na pisku™"), v§imneme si nékolika véci. Zaprvé v tomto konkrétnim ptipadé

mame na dvou stech strankach dvé dobrodruzstvi, ¢ili vétveni nebude tak velké.

Zadruhé existuje mnoho gamebooku, z nichZ mnohé prosté jen piinaseji vétveni,
které se fidi Cisté Ctenafovymi rozhodnutimi. Dever ovSem vychazi z RPG systému
Dungeons & Dragons, ¢ili nejen na uvod knihy objevime obsahla pravidla, ale i samotné
ptib&hy spise piinaseji dobrodruzstvi podobna tém z D&D ¢i ¢eské obdoby pojmenované
Draci doupé. Hra¢ prochazi kobkami, kde bojuje s neprateli. Tedy diraz na piibéh jako
takovy je omezen a autor se soustfedi na herni interakci.

v

Zajimavé¢jsi jsou pocitaGové hry, které se inspiruji spise u gamebooki nez u jinych
her. Z tohoto v posledni dobé se objevujiciho fenoménu je potieba zduraznit predev§im
tvorbu britské spolec¢nosti Inkle. Ta se inspiruje jak piimo u konkrétnich gamebooku
(konkrétné tvorbou Stevea Jacksona a sérii Sorcery), tak i jinymi literarnimi predlohami —

v

asi nejvyrazngjii je mobilni 80 Days™® inspirovana znamym roménem Julese Vernea.

127DEVER, Joe. Stin na pisku. Praha: AFSF, 1994, 204 s. Lone Wolf (AFSF). ISBN 80-85390-40-x.

128 Inkle (2014). 80 Days. [Hra pro mobilni telefony.]
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Sami tvlrci se nijak netaji tim, Ze tyto hry vyviji textovou formou proto, Ze to
neklade takové naroky na rozpocet a vyvojaiské schopnosti jako slozitda 3D hra, ale
zaroven jim to umoziuje vytvorit mnohem bohatsi fikéni svét. Navic jim to dava moznost
pokryt SirSi skupinu hraci, protoze textova hra je ptistupnéjsi nez slozita hra zalozend na

129

grafice™”. To prave v 80 Days hojné vyuzivaji.

Hrac¢ si muze vybrat, kterou cestou se jeho Fogg a Passepartout vydaji, takze stale
jde predevsim o to vykonat cestu kolem svéta za osmdesat, ¢i méné dni. Ale jednak hra
pivodni roman pohotové komentuje (postavy mohou potkat samotné¢ho Vernea ¢i dobie
védi o existenci datové linie) a zadruhé diky tomu mohou vymyslet Sirokou paletu

drobnych ptib&ht.

Nékteré jsou vyslovené spjaté s atmosférou konkrétniho mista, jiné prosté jen
vyuzivaji konvenci jinych zanri (napt. christieovské vySetiovani vrazdy na vzducholodi).
Da se tedy fict, Ze hru mizeme fadit opét do vice druhti vztahd. A o tom, jak rozsahla
zdejsi dobrodruzstvi Phinease Fogga jsou, svédci i fakt, ze pokud bychom brali cely rozsah
textu hry (piiblizné¢ pal milionu slov), patfila by mezi deset nejrozsahlejSich romant

anglicky psané literatury**

. Zéaroven je zajimavé, Ze 1 nékolik mésici po vydani hry
v r o s 1M1 P rx:131 « 7 R R IR ror
nékteré z konct vidsli pouhopouzi tii hraci*®. V soucasné dobé piiblizné rok od vydani

Jisté jiZ situace bude jina.
Nyni se ovSem obratme na hypertexty. Dame si jeden ptiklad literdrni a jeden

priklad digitalné realizovany. U literatury vyuzijeme piikladu daného uz Murrayovou —

Pavi¢iiv roméan Chazarsky slovnik’®%. Ten nam pfinasi troji nahled na smysleny balkansky

129 LOUKOTA, Ladislav. Pismo neni mrtvé. Level. 2015, &. 253, s. 80 — 85.

130 Své&d¢i o tom napt. tento, nékolik let stary, seznam: Top 10 Longest Novels in the English Language.
Dostupné online: <http://listverse.com/2009/06/06/top-10-longest-novels-in-the-english-language/> [cit.
30. 6. 2015].

13180 Days: Tips and Tricks. Dostupné online: <http://www.ign.com/wikis/80-days/Tips_and_Tricks> [cit.
30. 6. 2015].

132PAVIC, Milorad. Chazarsky slovnik: roman-lexikon v 100 000 slovech. Praha: Odeon, 1990. ISBN 80-
207-0066-8.
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narod Chazarti — kiestansky, zidovsky a islamsky. Kazda cast slovniku pfindsi vlastni
hesla, ktera se jich tykaji. | sam autor doporucuje necist knihu klasicky od zacatku do
konce, ale pfeskakovat mezi hesly a vytvaret si pomoci toho vlastni obraz o tomto bajném

narodé.

Murrayova o romanu pise velmi nadSené, ale domnivame se, ze predevsim proto,
Ze to je jedna z méla realizaci takovéhoto typu textu. Bohuzel samotna sit’ hesel neni i
kvuli rozsahu dila pfili$ sloZita a zajimavost dila spociva ptedev§im v tom, ze hesla k tomu
kterému tématu se Casto nejen dopliiuji, ale naopak si i odporuji, ¢imz vznikd zajimava

dynamika textu.

Zajimav¢jsi piiklad si ukazeme na strané digitalni. Pokud je Chazarsky slovnik
jednou z mala ukazek knizni realizace uméleckych hypertextd, tak Her Story™** je digitalné

realizovany hypertext, ktery se umél poucit z ,,chyb* ptedchozich.

Hernich hypertexti jsme si ukazali jiz né€kolik, ale Her Story sdili mnohé
charakteristiky s jiz rozebiranym piikladem Gone Home. Dokonce se autor Her Story, Sam
Barlow, plivodni inspiraci u Gone Home, ktera se ovSem b¢hem tviirciho procesu posunula,
netaji*3*. Predchozi piiklad poskytoval zkoumani hypertextu pomoci priizkumu prostiedi,

vvvvv

interaktivnim.

Stejné jako u Gone Home neni tak upln¢ duilezita hracova postava, ackoliv je jasné
zasazena do fikéniho svéta, ale tentokrat jen sedi u pocitace. Mame pfistup k policejni
databazi, ve které jsou videozaznamy sedmi vyslechii Zeny podezielé z vrazdy vlastniho
manzela. Tyto zaznamy jsou rozdéleny na kratké, Casto jen nékolikasekundové, Useky.
Jednak nezname (kvili fikénimu poskozeni zaznamii) otazky, které jsou pokladany, ale
hlavné musime sami pfijit na klic¢ova slova, kterd nam odhali nezndmé Useky zdznami,

takZe uz timto se jedna o ztiZeni nasi situace a horsi vychodisko pro zkoumani hypertextu.

133 BARLOW, Sam (2015). Her Story. [Po¢itacova hra.]

134 BARLOW, Sam. Telling a Digital Story with J.G Ballard. Dostupné online:
<http://www.herstorygame.com/ballard-digital-story/> [cit. 30. 6. 2015].
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Hypertext pfina$i mnohé vice ¢i méné dulezité udalosti v piibéhu, ale zaroven ani zakladni

linie ptibéhu neni jasné dofecend a rozhodné je oteviena interpretaci.

Vyjimecné také je, Ze zdznamy nejsou poskytnuty ani textovou formou ani
pocitacovou grafikou, ale vidime je jako tzv. FMV (full motion video). Vyslechy byly
zahrany hereCkou, Cili mizeme sledovat je$t¢ dokonaleji nez u L.A. Noire reakce
vyslychané a navic oproti star§im hram s FMV je omezeni prostoru a moznosti hereckého
vyjadieni vyhodou pro uvétitelnost hereckého vykonu. Rozhodné se nejedna o revoluci,

ale spiSe zakonceni evoluce digitalné€ realizovanych hypertexta.

Probirani se vizualnimi romany by mohlo byt na dlouho, proto si dame jen né¢kolik
malo ptikladt k dvéma zakladnim podtypim — vizuélni roméany s linearnim pribéhem a

vétvené vizualni romany s ocekdvanym prichodem vice déjovymi vétvemi.

Stejné jako u Her Story pronikdme i do vztahu funkéni totoZnosti, protoze nas
piiklad je opdt detektivkou. Série Ace Attorney'® se odehrava v soudnim prostiedi, kde
nejdiive hra¢ adventurnimi prostfedky zkouma mista ¢inu, podstatna ¢ast déje se odehrava
vV samotné soudni sini. Tam hra¢ musi k GspéSnému uzavieni piipadu predlozit ve spravny
moment spravné dukazy, aby prokazal nepravdivost tvrzeni protistrany a mohl se posunout

ve ,,Cteni” textu dale.

Hra je typicky pro japonskou kulturu ptehnané vypjata a opravdu nejde o znalost
soudnich paragraft, spiSe spravnou dedukci. Tim, Ze cesta existuje pouze jedna, mize se
stat, Ze hra¢ vi, kam chtéji autofi zapletku sméfovat, ale neni mu jasny konkrétni herni
problém. D¢j je vétsinou jasny z hlediska ,,kdo je vrahem,” ale autofi ukryvaji piekvapeni

predevsim v tom, jak byly vrazdy provedeny.

Vizualni romén Virtue's Last Reward™*® potom p¥inasi piiklad typu, kde se odekava

pruchod nékolika moznymi liniemi herniho pfibeéhu. Dokonce tento piiklad pozaduje pro

135 Napi. Capcom (2001 japonské vydani, 2005 anglické vydani). Phoenix Wright: Ace Attorney. [Hra pro

prenosna herni zafizeni.]
136 Spike Chunsoft (2012). Zero Escape: Virtue's Last Reward. [Hra pro pfenosna herni zafizeni.]
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dosahnuti skute¢ného konce prichod vsemi vétvemi, pfiCemz v tomto zakonceni v rdmci

fikéniho svéta vysvétluje, pro¢ hracova postava miize viibec mezi témito liniemi prechéazet.

VLR neklade tolik hernich ptekazek, soustfedi se pfedevSim na postavy a jejich
dialogy. Pouze v nékolika momentech piinasi logické ukoly na principu dnes velmi
popularnich ,,escape roomt,* tedy hra¢ musi podle indicii ziskat heslo, kterym otevie dvete

z pokoje ven.

Piestoze japonska estetika se pro zapadniho konzumenta stale pohybuje na hrané
ptiliSného ptehanéni, tento herni text poskytuje az prekvapivé realisticky zazitek. Piitom
by se mohlo jednat o klasicky vyvrazd’ovaci horor, protoze premisa s deviti lidmi
uzavienymi v omezeném prostoru sadistickym vrahem k tomu vybizi. Nastésti autofi maji

v rukévu daleko zajimavéjsi trumfy.

Posledni problematiku, kterou bychom bez pochyby méli zminit, je tematizovani
druhého média. Ve hrach piilis piikladi, kdy by byly problematizovany knihy,
nenalezneme. Oproti tomu Vv literatufe mame ptikladti nepieberné mnozstvi. Science fiction
se k problematice pocitacovych svétl vyjadiuje vlastné od svych pocatki, coz v 80. letech

vede ke vzniku i samostatnych smérti v ramci ni jako napfi. cyberpunku.

My si ukazeme dva ptiklady, které néjak problematizuji prostiedi multiplayerovych
online her oproti pozadavkium realného svéta. Prvni z nich je thriller pro mladez Erebos™’
z pera rakouské spisovatelky Ursuly Poznanski. Ta piinasi piesvéd¢ivy obraz fiktivni
online hry, ktera ovladne jednu londynskou Skolu. Zaroven autorka rozehrava zajimavou
hru, protoze zdejsi online prostfedi nékdy vyzaduje po svych hracich tkoly v realnéem
Svete.

Ptistup autorky k problematice je mozna to, co ji odliSuje nejvice, protoze ano,
kritizuje, ale zaroven definitivné neodsuzuje. Rozhodné ptfiznavd moc, kterou mohou hry

nad svymi hréaci ziskat, ale zaroven zdiraziuje, ze se mize jednat o prostiedek, ktery mize

137POZNANSKI, Ursula. Erebos: hra, ktera zabiji!. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, 319 s. ISBN 978-80-
253-1303-9.
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mladym lidem rozsifit moznosti socializace v redlném svéte.

Dalsi priklad bychom mohli zaradit prakticky do kterékoliv kategorie vztaht
literatury a pocitaCovych her a pfitom bychom v jeho textu urcité nasli vhodny piipad
dokladovani. Pokud totiz Poznanski problematizuje, tak americky spisovatel Ernest Cline
ve svém sci-fi romanu Ready Player One™® herni kulturu oslavuje. Ano, ukéze n&kolik

malo problému v redlném svéte, ale stejné rychle jako se tyto motivy objevi, tak zmizi.

Online prostfedi OASIS, které ve své knize ptredstavuje, je vlastné jeden obrovsky
metatext, ktery ptebird popularni dila ze vSech riznych myslitelnych médii, které byly
popularni predev§im na konci 20. stoleti. To jak piimo adaptuje kusy filmu ¢i her, tak je
néjak kontextoveé dotvari, ne-li misty percepéné pietvarii, ale to, co je pro jednoho Ctenaie
velkym lakadlem, mize byt pro jiného obii piekazkou. Cline totiz prakticky pocita s tim,
ze Ctenaf alespon nejzasadnéjS$i odkazy znd a diky nim se v jeho fikénim prostiedi
zorientuje, jenze to, co plati pro americkou popkulturu, nemusi platit pro jiné prostiedi. O
tom sveédCéi Ceské vydani tohoto bestselleru, které se oCividné v nasem prostiedi prilis

neuchytilo, protoze v soucasnosti se da snadno sehnat za vyprodejni ceny.

Sam autor v jednom rozhovoru tvrdi, Ze napf. mladsi ¢tenafi ptijali vSechny tyto
odkazy jako mytologii daného svéta, kterou nemusi nutné znat*>. Nicméng zazitek z knihy
je uplné jiny, pokud je metatextovost pfijata za vlastni. Jesté je potfeba zminit, ze dilo je
stejn€ jako roman od Poznanski zajimavé pro mladsiho ¢tenéafe svymi hodnotami tolerance

a realného pratelstvi vzniklého ve virtuadlnim prostoru.

138CLINE, Ernest. Ready player one: hra zacind. 1. vyd. Brno: Jota, 2012, 511 s. Beletrie (Jota). ISBN 978-
80-7462-074-4.

139Ernie Cline talks about Ready Player One Movie. Dostupné online:
<https://www.youtube.com/watch?v=09JqFZIkRW8> [cit. 30. 6. 2015].

81



3.6. Zmény zpisobené vzajemnym ovliviiovanim percep¢nich zajmu

Toto by mohla byt jedna z nejzajimavéjsich ¢asti Praksovy piirucky, bohuzel se o
tomto druhu literarné-herniho vztahu zminuje jen velmi kratce. V ptipadé kontextového
pusobenti se jednotlivé medialni realizace dopliuji, ale v tomto piipad¢ dochazi k ovlivnéni

dél na zakladé promény percepce dila.

Percepci jsme si uz definovali jako nerusené Cteni diskurzu, tedy ni¢im nerusené
proniknuti do literarniho narativu. Navic, jak Praks poznamenavd, literarni percepce je
aktivni proces, proto si zaslouzi vlastni kategorii. Pokud tedy dochazi k tomuto
percepcnimu ovliviiovani, naSe interpretace dila jako takového se zdsadné meéni s
,konzumaci*“ dal§i medialni realizace. Neni-li nam néco z puvodniho dila jasné, kli¢em
muze byt text realizovany v jiném médiu, nebo naopak pokud mame percepci dila uz

jasnou, s jinou medialni realizaci miize byt naprosto znejisténa.

Zde ovSem nardzime na problém. Toto ovliviiovani percepcnich z4jml uz miii do
nejvysSich sfér umélecké tvorby, a a¢ moznosti hernich textd (jak uz bylo mnohokréat
opakovano) jsou nezpochybnitelné, zminovali jsme i stale nedostate¢nou emancipaci
hernich textli, které¢ vlastné stale ve svém narativu hledaji samy sebe. MozZné proto je
zminka o tomto vztahu u Prakse tak stru¢nd, protoze teoreticky existovat mize, ale zatim
0ném V tomto piipadé mame jen velmi malo dikazi, které nam stézuji jeho analyzu.

JestliZe se tohoto dockame, bude se urcit€ mluvit o revoluénim pocinu.

Neda se fict, Ze by se tento typ vzajemného vztahu nedal viibec dokazat, jen vétSinou
nevznika cilené. Mame ptipady, kdy je puvodni fikéni svét narusen svym hernim
roz$itenim, ale to je zpusobeno vstupem nového tvurce, ktery se snazi na piibéh néjak
navazat, nez aby pfiSel autor s cilenym naruSovanim plvodnich percepcnich zajmi

v realizaci provedené v jiném médiu.

Priklady

Tezko najdeme ptipad, kdy by umysIné¢ autoii ovlivitovali nasi percepci dila jiného.
Na stran€ herni bychom mohli hledat pfi¢inu v nedostatecné vyspélosti herniho narativu,

u literatury ovlivnéné pocitaovymi hrami ji mizeme nalézt v jejich nizSich ambicich.
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Tento proces se nestava tvur¢im zamérem, ale rozhodné se neda fict, ze bychom jej

nemohli vnimat.

Dobrym piikladem je uZ jednou zmifiovana herni série Zaklinac**, ktera navazuje
na ukonceni Sapkowského knizni pentalogie. Autor na konci knihy mnohé postavy (v¢etné

samotného titulniho zaklinace Geralta) zabiji. Jakto Ze na zacatku prvni hry opét zije?

Autofi to vyfesi jednoduse: Hlavni hrdina ma amnézii. Takze to, co je v knihach
brano jako definitivni uzavieni, je pro hry jenom vychodiskem. A naprosto bofi ptivodni
autorovy myslenky. Druhd véc je, ze celkové neni vztah s kniznimi pfedlohami Uplné
vyjasnény, protoze na jednu stranu se snazi na knizni ptibéhy navazovat, v jinych vécech
ale jde proti smyslu pivodnich dél — kromé& Geraltova osudu je napf. naprosto jiny piibeh
princezny Addy z jiz prvni povidky ze zaklinatova univerza'*'. V knihach by mé&la byt po
svém osvobozeni od kletby mentdln¢ postizend, ve hie se alespont na prvni pohled jevi

naprosto v potradku.

Praveé na ptikladu Zaklinace si mizeme ukazat jinou problematiku: Pro¢ je motiv

médium)?

Odpoved’ je jednoducha, jednd se o vyprazdnéni sémantického pole hlavni postavy,
coz hraci (at’ uz je stejné jasné urcend jako v Zaklinaci ¢i je jeji tvorba vice volna)
umoznuje dotvafet si postavu na zaklad¢€ vlastni uvahy. Tim, Ze mu autofi diky amnézii
vyprazdni postavu, hraci dovoluji pfinést do ni sviij vlastni rozmér. A druhym faktorem je,
ze v piipad¢ Zaklinac¢e umoziiuje autorim jako takovym pojmout charakter Geralta z Rivie

jinym zptisobem nez Sapkowski.

140 CD Projekt (2007 — 2015). Zaklinac, Zaklinac 2: Vrahové krdlii, Zaklinac¢ 3: Divoky hon. [Poé&itaova
hra.]

141SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac. IN: SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinaé. Praha: Winston Smith, 1992,
221 s. Fantasy (Winston Smith). ISBN 80-900912-5-3. str. 5 — 39.
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IV. ZAVER

Na predchazejicich strankadch jsme se snazili zmapovat vztah literarniho a
pocitacové-herniho narativu. Ukazali jsme si, Ze od dob, kdy se ptibéh ve hrach povazoval
spiSe za zbytecnost, autofi i sami hraci usli velkou cestu smérem vpted. Ale je jasné, ze

herni narativ je stale problematikou, ktera bude i nadale dochézet vyvoje.

To se na vztahu mezi literaturou a pocitaCovymi hrami ukazuje velmi siln¢. Ob¢
média nejen sdileji latku, kterou zpracovavaji, ale snazi se svymi prostiedky pfenaset to, co
vytvaii vyjimecnost druhého. Je nutno poznamenat, Ze obé média pfitom musi néco
obé¢tovat. Literatura se v gameboocich snazi piebirat herni interaktivitu a digitalni média
maji interaktivni fikce. Ale ani jedno neni hrou, pouze jeji slabou napodobeninou. Je tedy
potieba najit néco, co by dostateéné odrazelo specifika obojiho a pfitom ani jeden zazitek

ptili§ neomezovalo.

Zajimavou moznosti, jez byla mnohokrate v praci nazna¢ovana, ale kterd rozhodné
neni dostate¢né vyuzivana, jsou rizné typy multimedialnich projekti. Ano, hry v ramci své
encyklopedi¢nosti vyuzivaji literarnich prvka k rozsiteni svého fikéniho svéta, ale naopak

uz to bude platit jen velmi tézko.

Pro¢ tedy rovnou neptemyslet nad multimedialnim projektem, ktery by uz v ramci
svého tvurciho zaméru uvazoval o literarni i herni realizaci, jez by nebyly vytvoteny jen za
ucelem vyssich ziskd, ale prohloubeni zazitku na obou strandch. A navic, co kdyby se tyto

texty nejenom dopliovaly, ale dokonce zdsadné percepéné pretvarely?

Z posledni doby pfichazi na mysl jen jediny projekt, Ktery se snazil o provazani
dvou médii, ale jedna se o serial a pocitacovou hru, konkrétné sci-fi seridl Defiancea
stejnojmennou online stiilecku. Ani tato spoluprace nejde do pfilisné hloubky. Ano, hra
reaguje na vyvoj serialu jednotlivymi tikoly, ale kdyby mél serial reagovat na vyvoj situace
ve hie... Uz z podstaty produk¢niho procesu serialu je jasné, ze to ptijde jen velmi tézko.
Oproti tomu kniha svym vydanim mutze na hru reagovat do vétsi hloubky a totéz plati

opacéné (i vzhledem k délce tvtrciho procesu na obou stranach).

Je to rozhodné cesta, ktera by stdla za prozkoumani a kterd nemusi ¢ekat na to, jaky

vyvoj bude mit narativ ve hrach. Na druhou stranu je pravda, Ze t€Zko nalezneme tvurce,
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ktery by byl schopen napsat jak kvalitni herni scénaf, tak kvalitni knihu...

Jedno je nezpochybnitelné: Hry pfed sebou stale maji dlouhou cestu, nez narazi na
strop svych moznosti a opravdu se v narativnim prostoru jasné emancipuji. Bylo by na
Skodu, kdyby narativ zavrhly jako slepou uli¢ku, kterd je brzdi ve vyvoji. Jak piesné se
S nim vypotadaji, se neodvazime odhadovat. Ale je jasné, ze teprve tehdy, az si samy

vyjasni své narativni moznosti, dosahne jasnéjsich obryst i jejich vztah s literaturou. ..
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