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Anotace

Predkladand disertacni prace se zaméiuje na vztah mezi literaturou, potazmo literarni
teorii a videohrami a s nimi spjatym teoretickym badanim. Aby byl tento pfistup mozny,
Jjsou Vv praci piedstaveny historické a teoretické souvislosti z obou obort. Prvni kapitola
popisuje mozné vztahy mezi literaturou a videohrami na urovni teoretického badani a je
zavrsena systematickym pojetim videoherniho média a s nim spjatého analytického
modelu vychazejiciho z teoretickych poznatki. Druha kapitola predklada horizonty
historické, tedy zptisoby, jakymi se literatura a videohry ovliviiovaly na trovni tvorby
jednotlivych dé€l. V obou kapitolach je postupovano diachronné s diirazem na proménu
ptistupll k vybranym medialnim forméam.

Posledni c¢ast je vénovana konkrétnim ramcovym analyzam dél rliznych ZanrG se
zaméfenim na transfer jednotlivych tviir¢ich, recepcnich, ale 1 interpretacnich procest

mezi literaturou a videohrami.

Kli¢ova slova: videohra, novd média, narativ, elektronickd literatura, hypertext,
hypertextovy romdn, interaktivni fikce, interaktivita, hra¢, Ctendf, imaginarni svét,

struktura, analyza.



Abstract

This doctoral thesis focuses on the relationship between literature, literary theory and
video games and related theoretical research. In order to make this approach possible,
historical and theoretical context from both fields are presented in the thesis. The first
chapter describes the possible relations between literature and video games at the level
of theoretical research and concludes with a systematic conception of the video game
medium and its associated analytical model based on theoretical insights. The second
chapter presents historical horizons, that is, how literature and video games have
influenced each other at the level of the creation of individual works. Both chapters
proceed diachronically with an emphasis on the changing approaches to the selected

media forms.

The last section is devoted to specific framework analyses of works in different genres,
focusing on the transfer of particular creative, reception, and interpretive processes

between literature and video games.

Keywords: video game, new media, narrative, electronic literature, hypertext, hypertext
novel, interactive fiction, interactivity, player, reader, imaginary world, structure,

analysis.
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Uvod

Vztah literatury a videoher neni vztahem, ktery by byl ¢eskou literarni teorii vniman jako
vztah zjevny, zaroven vzhledem k historickym okolnostem je malo akademicky
reflektovany. Absence kontinualniho zajmu, jenz by probihal soubézné s vyvojem média
jako takového, tak klade mnohé piekazky, jejichz pfekonani je jednou z hlavnich vyzev,

které se muj text pokousi alespon ¢astecné pieklenout.

Cilem prace je vytvorit funk¢ni aparat vhodny Kk recepci videoher, ktery se by se zakladal
pfedevsim na literarnich poznatcich a vztazich téchto dvou medidlnich forem. K tomu,
aby bylo mozné tento aparat vytvofit, povazuji za nutné piedstavit historické horizonty,
a to nejen teoretického badani, ale 1 ilustracni popis vydavani jednotlivych dé€l a k nému
se vazajici kontexty. V posledni kapitole poté takto vytvofeny aparat vyuziji k analyzam
jednotlivych d¢l z riznych vzajemné provazanych zanri, ¢imz by mél byt mnou zvoleny
literarni pohled na videohry prokazan jako opodstatnény a produktivni, ptipadné by mély
vyvstat mozné limity tohoto pfistupu.

V piedkladané praci pracuji s terminologii, ktera je mnohdy jen vagné definovana ¢eskou
literarni teorii ¢i medialnimi studii, pokud s terminologii viibec pracuji. Mnohdy tak
dochéazi k piebirani slovniku herni Zurnalistiky, jenZ siln€ prameni z anglofonniho
prostiedi a je mnohdy v konkrétnich vyznamech vagni. S ptihlédnutim Kk ciliim prace jsou
V ramci prvni kapitoly terminy pfedstaveny ve funkénich a k tématu se vztahujicich
obrysech, které si nekladou narok na vytvofeni komplexniho a v§e pokryvajiciho obrazu
rozsahlé diskuze, ktera se k mnohym z nich vaze. Prvni kapitola slouzi jako uvod
do vyvoje vztaht literarni a videoherni teorie, a to nejen v horizontech soudobych, ale
pfedevS§im diachronnich, ¢imz akcentuji dynamiku zahrani¢ni akademické debaty.
Neékteré z uzivanych pojmi jsou soucasti popkultury, videoherni Zurnalistiky a jinych
neliterarnich oborti. Samoziejmym zdrojem soudobych teoretickych poznatkli jsou pak
etablujici se obory game studies a obory zabyvajici se transmedialnimi vztahy.

Tento obory prostupujici pohled s sebou nese riziko vyznamové plurality, ktera by mohla
byt prekazkou srozumitelnosti textu. Mnohé z textd, z nichZ v prvni kapitole vychazim,
nejsou dostupné v Ceském prekladu, a tudiz predkladané citace jsou pielozené mnou.
Snazil jsem se pii jejich tvorbé udrzet adekvatni uzivanou slovni zasobu, ktera je mnohdy

v kolizi s mym textem, nikoli vSak s uvazovanim samotného autora. Oznacuje-li autor



citovaného textu recipienta interaktivnich fikci za hrace, sam do jim uzivané terminologie
nezasahuji, navzdory tomu, ze ja toho samého recipienta oznacuji ve svém textu
za Ctenaie. Rozdil je nutné diskurzivni a reprezentuje odliSnost v ptistupu k médiu jako
celku ptedevsim na arovni finalniho sd€leni. Tento zasah do citace, ackoli by se vysledny
vyznam zménil jen nepatrné, mnohdy viibec, by zkreslil pravé ptistup citovaného autora
k médiu, a je tedy zachovan. Zaroven svij text opatiuji i odkazy k origindlnimu znéni,
aby si Ctenai mohl paséze snadnéji dohledat a konfrontovat je s mou piekladovou

interpretaci.

Samotna kapitola je tak tvodem do problematiky vztaht literatury a videoher, ktera je
koncipovana tak, aby ilustrovala vyvoj mysleni pfedev§im literarnich teoretikl, ktefi
k videohernimu médiu ptistupuji pravé pies literarni badani, tedy az jako k sekundarnimu
objektu zajmu. A z tohoto divodu v kapitole postupuji od ryze literarnich projevti v ramci
digitalniho prostfedi a az poté piechazim ke koncepéni definici videoher. Do tohoto
segmentu patii vliv stroje na text, predstaveni jeho fungovani v novém prostfedi a
pfedstaveni pojmu elektronickd literatura (podkap. 1.1-1.5), diskutabilni pojem
interaktivity (podkap. 1.6), ale tieba i nové literarni zanry, které tyto promény ve svych
realizacich vyuzivaji (podkap 1.7).

Nasleduje ¢ast vénovana transformaci zakladniho triadického rozdé€lni aktant v procesu
Setby (Text — Ctenai — Autor), jejich uzivani v dané problematice nelze bez detailngjsiho
komentate produktivné a funkéné uzivat (podkap. 1.8). Dalsi segment se pak soustiedi
na videoherni terminologii, jeji definice, ale pfedevsim diskuze, které mnou akcentovany
literaturocentricky piistup vyvolal u etablujicich se videohernich teoretikd (podkap. 1.9).
Z téchto diskuzi pak vychazi predposledni podkapitola o imaginarnich a hernich svétech
(podkap. 1.10), terminy uzivané mnohdy zaménitelng, navzdory tomu, jak rozdilné pojeti

v dvou védnich oborech reprezentuji.

Podsledni podkapitola (1.11) pak pfedstavuje mnou zvoleny analyticky model, ktery se
opird o poznatky Espena Aarsetha a Pawela Garbarczyka shrnuté do ontologického
metamodelu, jenz nabizi dostate¢ny popis pojmu hra. Zaroven umoziuje reduktivni,
ale logické usouvztaznéni videoher s literaturou, pficemz takovyto postup vystupuje i

v ramci jejich uvazovani jako produktivni.



Druha kapitola je pak historickym, kulturnim a diskurzivnim exkurzem konstruovanym
tak, aby ilustroval moznosti jednotlivych medialnich forem, zanrG, ale i vliva
Z nejruznéjSich oblasti, které dobovi teoretici ve svych obecnych popisech opomijeji, ale
v konkrétnich analyzach dé¢l vyvstanou jako silné produktivni. Do popiedi se tak dostava
vliv her na hrdiny, prvnich interaktivnich fikcich touto hrou inspirovanych na prvni
hypertextové romany apod. Kapitola predstavuje turbulentni dobu konce 20. a zac¢atku
21. stoleti a mnou rozklicované, mnohdy komplikované vzajemné vazby a inspirace nejen
mezi jednotlivymi analyzovanymi tituly.

Tteti kapitola je ukdzkou konkrétnich analyz a interpretaci, které maji za kol poukazat
nejen na piedpokladany tuzky vztah literarniho vypravéni (literatury obecng)
S vypravénim ve videohrach, ale i na nové formaty, které mohou selhat v inkarnaci
literarni, ale stavaji se uspésné a produktivni v podobé videohry. Analyzy jsou vzdy
koncipovany tak, aby ptedstavily jeden obecnéjsi aspekt v konkrétni realizaci, a tim
poukazaly na moznosti média a na to, jakym zptisobem muze literarni véda pomoci
k strukturné&jsi a koncep¢né;jsi recepci. Kapitola propojuje teoretické poznatky s praxi tak,
aby urcité problémy diskutované na teoretické trovni byly konfrontovany s konkrétnimi
realizacemi d¢l, z ¢ehoz 1ze pak derivovat opodstatnénost debaty samé.

Analyzy samotné jsou pojaty tak, aby pfedstavily nékolik moznych recepénich modu a
to, jaké postupy tyto mody preferuji, jaké aspekty dila akcentuji, ale v neposledni fadé
také to, jaké vyznamy produkuji, jakym zpiisobem miizou byt dila interpretovana.
Nesnazim se o jeden univerzalni pfistup, ktery by bylo mozné pouZit na vSechna
videoherni dila, ale vZdy volim takovy recep&ni mod, ktery je schopny vyprodukovat
zajimava sdé¢leni.

Cisté literarni status, €1 zcela opomijet jejich zjevny multimedidlni charakter. Zaroven
vSak neni mou intenci k nim pfistoupit jako k médiu odsttizenému od transmedidlnich
vlivi. Videohry jsou médiem ovlivnénym vSemi dosud zndmymi formami umelecké
produkce, at’ uz se jednd o uméni obrazové, hudebni nebo filmové a produkuji svébytné
reakce, které mnohdy vedou k aktualizaci inspira¢niho zdroje. Ve své praci budu sledovat
predevsim aspekty literarni, jejich projevy, vztahy, a pfedev§im se pokusim nabidnout
mozny recepcni aparat, ktery by mohla literarni véda game studies poskytnout pro lepsi

pochopeni média a jeho konkrétnich realizaci.



1 Kapitola: Uvod do teorie a pojmoslovi

1.1 Stroj jako nutnost elektronické literatury
V debatach o elektronické literatufe a novych médiich! nutné musi vyvstat na povrch
otazka platformy — pfitomnosti elektronického pfistroje? (pocitad, tablet, telefon,
elektronicka ¢tecka...) v procesu ¢teni a vztahu mezi timto zprostfedkovavajicim médiem
a Ctenafem. Pierre Lévy piSe: ,, Obrazovka je novym ctecem [typereader], mistem, kde se
nachdzi zdasoba mozZnych informaci, ktera je selektivné realizovatelnd, tady a ted,
pro konkrétniho ctenare. Kazdy akt ¢teni na pocitaci je svym zpiisobem publikovani, je

Il

Jjedinecnou sestavou [montage] ' (Lévy 1998, s. 54). Participace pfistroje na textu mize
mit zasadni vliv na recepci, realizaci, ale i tvorbu, a nelze tedy tohoto prostiednika
opomenout. Marie-Laure Ryan proménu charakterizuje na piikladu pfistupu k textu, kdy
se jiz Ctenaf netaze ,,Co mam S textem udeélat?”, ale ,,Co miizu S textem udélat?
(Ryan 2015, s. 67). Stroj aktivizuje ¢tenafe a poskytuje mu text nefixni, fluidni,

proménujici se v jednotlivych Casové ohrani¢enych a kontextové determinovanych

realizacich.

Kniha, klasicky nosi¢ literatury, si jiz od svych pocatki nese velkou miru hmotné,
hmatatelné artefaktualnosti — starne, papir zloutne, mize se jednat o dar, cenny majetek
(prvni vydani, podepsané vydani), viné staré/nové knihy apod. Kniha jako objekt tedy
sehrava mimotextudlni roli pii recepci, navic ma své jiz tradi€né etablované institu¢ni
okoli — nakladatelstvi, forméalné definovanou strukturovanost apod. S tisténou knihou je
spojen i tradiéni, o¢ekavany proces &etby. Ctenai predpoklada, Ze se text v knize otistény
bude Cist od pocatecni strany linearné dale. Existujicim vyjimkdm se v praci vénuji

detailnéji.

! Termin nova média uzivam s plnym védomim jeho problemati¢nosti (i modernismus se stal historickym
umeéleckym smérem, a i tato nova média zestarnou), ale vzhledem k jiz tak roztfis§ténému a nejasnému
terminologickému aparatu v rdmci vybraného tématu nechci zavadét nové, jakkoli mnohdy vhodnéjsi
terminy — za ptiklad lze uvést digitdlni média, oznaCeni uzivané Jakubem Mackem, nebo pocitacova média
uzivany v dilech Lva Manoviche. Nad pfivlastkem ,,nova“ vSak panuje obecnéjsi shoda akademické obce
a problematizovat toto téma nepovazuji za nutné a ani to neni v intencich této prace.

2 Zdiiraziiuji elektronické piistroje, jelikoz existuji myslenky, které mechanizuji i tisténou knihu, a tak i
tisténou literaturu, za Gcelem zviditelnéni spojovaci linie mezi literaturou a videohrami, a tedy obhajeni
literarniho piistupu K novému médiu. Takovy pohled reprezentuje Souvik Mukherjee v knize Video Games
and Storytelling (2015).
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Elektronicka literatura postrada fyzikalni hmotnost, a tedy i urcitou miru stability
v pfimém kontaktu s ¢asem i ¢tenafem. Hmotnym prvkem v komunikaci se stdva text,
ktery poskytuje a ve vétSiné ptipadi disponuje 1 jinymi funkcemi nez funkci text
zprostfedkovavaci,® pfi¢emz vztah k tomuto prostfednikovi absentuje niternost vztahu,
ktery si muze Ctenai vybudovat v bezprostfednim kontaktu s knihou — pocitac je

vSeobecné vice funkénim artefaktem, kniha artefaktem vice estetickym.

Digitalni platformy svou jak uz historickou, tak i aktualni roztfisténosti stavi autora pred
nutnost volby konkrétniho stroje, na némz bude mozné text recipovat,* formatu,® ale i
nosice, na kterém bude jeho dilo publikovano. Od téchto vice ¢i méné komplikovanych
voleb je tisténé médium osvobozeno, pfiCemz pravé vybér nosi¢e a na ném zavislého
stroje mize vyrazné determinovat zivotnost dila samotného (problém v tradicni tisténé
literatufe prakticky neexistujici). Analogové zatizeni typu VHS, disketa, CD-ROM, flash
disk ¢i publikovani na internetu — jen tento vycet moznych nosi¢t nelze piehrat na jednom
stroji, a tedy pro prehrani kazdého z nich je pottebné jiné zatizeni. Tato volba podléha
dobovému kontextu, preferencim (at’ uz publika, nebo autora), ale i tieba geografii
— cenova dostupnost produkti spolec¢nosti Apple je ve Spojenych statech americkych
mnohem vyssi neZli ve stitech evropskych.® Dale riizné nosice poskytuji jiné moznosti
realizace dila a manipulace s nim. Autor volbou nosi¢e determinuje dokonce funkénost
dila jako takového. Mnoh¢ interaktivni fikce jsou pro nejaktudlnéjsi verze prohlizeci
nedostupné, jelikoz spolecnost Adobe k 31. prosinci roku 2020 ukoncila podporu
dopliikové aplikace pro internetové prohlize¢e Adobe Flash Player, s jehoz pomoci byla

mnoh4 interaktivni fikce spousténa.

3 Za piistroje disponujici pouze touto funkci lze povazovat snad jen star$i verze elektronickych &tedek,
avSak s moznosti novéjsich modell pfipojit se na internet se funkéni potencial i té€chto zafizeni rozsituje
mimo ryze funk¢ni ramec text zprostiedkovavajiciho pfistroje.

4 Volba publikovani ¢isté pro MacOS & Windows do uréité miry determinuje mozny ramec recipientt.

S .pdf, .epub, .mobi

® Ceny v riiznych zemich lze porovnat na strankach themacindex.com, nejsou viak zcela vypovidajici.
Z porovnani cen zjistime, Ze iPhone 11 64GB vychazi na US$ 499 v USA, v Ceské republice pak na US$
530, rozdil v ¢astkach se smaze zapoctenim dané k americké cené. Avsak pfi porovnani primérné mzdy,
ktera se v praméru v Ceské republice pohybuje na polovi¢nich hodnotéch oproti té ve Spojenych statech,
cenova dostupnost zatizeni se vyjevi vyrazné odli$na. Pokud by toto vSak jako argument o vlivu geografie
na nosi¢ neobstalo, je mozné piihlédnout k cené identického produktu napiiklad v Peru US$ 1,132
(themacindex.com).
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Rozsahlost problému tohoto konkrétniho rozhodnuti Ize velice dobie ilustrovat
na projektu Electronic Literature Collection americko-britské organizace Electronic
Literature Organization, ktery ma za cil sbér a posléze sbornikové vydavani (online, ale
i v tisku”) vyznamnych dél elektronické literatury. Soudasti online sborniku, vzhledem
k vydavani pted rokem 2020, jsou i dila zavisla na vySe zminéném dopliku, a jsou tedy
ve chvili, kdy vznika text této disertace, nespustitelna. Napiiklad pfi pokusu o spusténi
Urbanalities (2005) autorské dvojice Chrise Josepha a Marii Colino (vydano
pod pseudonymy Babel a Escha), se objevi poznamka ,,Laborator elektronické literatury
nemohla v unoru 2021 zachovat toto na Flashi zalozené dilo. Dodatecné jej planujeme
uchovat v programu Conifer (collection.eliterature.org). Informaci vsak neuvadi
u vSech dél takto znefunkénénych, napt.: Phillipe Bootz and Marcel Frémiot: The Set of U
(2004). To ilustruje, ze rozhodnuti o zruseni podpory doplitku mélo pro archivovani
elektronické literatury dalekosahlé dopady, s nimiz Se ani organizace zabyvajici se pravé

archivni ¢innosti nedokdzala vyrovnat i nékolik let poté.

I do dila pfimo publikovaného na internetu mize zasahnout nestalost a proménlivost site.
Zahraniéni sitova dila, jez propojovala sviij imagindrni svét® a text se strankami
z primarniho svéta, jsou dnes jiz nekompletnimi pravé kvili neustale se proméiujicimu
webovému prostiedi, v némz mnohé stranky zanikly, a tim je étenafi zabranéno v pieéteni
textu v plivodnim znéni a v jeho zamyslené celistvosti. Tuto nestdlost softwaru a
internetového prostiedi ve svych dilech problematizuji Susanne Berkenheger: The Bubble
Bath (2005) ¢i Deena Larsen: Disappearing Rain (2000).

7 Na strankach organizace se uvadi, Zze prvni dva dily (2006 a 2011) jiz byly fyzicky vydany, tieti dil
(ELC3 2016) na vydani k datu 7. 6. 2022 stale ¢eka.

8 Veskeré okoli a mista, kterd fiktivni postava zazivd (nebo kterd by mohla zazivat) a kterd dohromady
tvori uceleny pocit z prostoru, ktery je ontologicky odlisny od skutecného materialniho a takzvaného
,redlného * svéta. Jelikoz ,svét’ v tomto smyslu odkazuje na zkusenostni oblast, miize byt imagindarni svet
stejné velky jako vesmir nebo tak maly jako izolované mésto, v némz postava zije “ (Wolf 2012).

., All the surroundings and places experienced by a fictional character (or which could be experienced by
one) that together constitute a unified sense of place which is ontologically different from the actual,
material, and so-called “real” world. As “world” in this sense refers to an experiential realm,
an imaginary world could be as large as a universe, or as small as an isolated town in which a character
resides “ (Wolf 2012).
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1.2 Elektronicka literatura
Elektronicka literatura® je jednim ze stézejnich pojmi piedkladané prace a je tedy nutné
jej fadné definovat a popsat. Ackoli se prace explicitné zabyva jen urCitymi programove
interaktivnimi formami daného média, kterym chybi rozsahlejsi reflexe, ale predevSim
realizace v ceském kulturnim prostfedi, je nutné alespon ramcové predstavit pole
mozného. Poskytuji urcité teoretické zakotveni a charakterizaci elektronické literatury

jako celku a az posléze okruh recipovanych d€l zzim dle urcitych kritérii.

V dilech Marie-Laure Ryan Narativ jako virtudlni realita (2015) a Jannet Murray Hamlet
on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace (1997) je definovano sedm

atributll, zjevné dolozitelnych a distinktivnich vlastnosti elektronické literatury.

1. Mobilita textu: ptitomnost a nutnost obrazovky otevird moznosti skrze kliknuti
ziskavat nové informace na jednom misté. Knihy novou informaci, tedy
i mimotextovou, takto snadno neposkytnou — musi se pro ni ,,fyzicky dojit*
otaenim stranek, piipadné vyhledavanim v rejstiicich apod., a tedy i kdyby
Vv textu informace byla obsazena, musi ¢tenaf minimalné listovat. Navic tiSténa
kniha nemlze poskytnout informaci neobsaZzenou Vv textu samotném.
Jednoduchosti a rychlosti pfechodi mezi informacemi zobrazovanymi
na obrazovce, elektronicka média a literatura nabizeji vhodnégjsi prostor pro pouhé
zkoumani (tzv. browsing), jak pomoci metafory upozoriiuje Marie-Laure Ryan:

,, Cteni hypertextu se velice casto konceptualizuje jako plavba, ale je to proto, Ze
pohyb ndlezi textu, a proto je ctendr elektronické site mnohem vice naklonén jeho
prozkoumavani “ (Ryan 2015, s. 254).

2. Zpusobilost ke kaleidoskopicnosti: u tohoto popisu je tieba se obratit k textu
Jannet Murray, v némz je termin pfiblizen jako schopnost pocitace ,, vytvaret
ze stejnych elementii vétsi mnozstvi vzorii“™ (Murray 1997, s. 282). Tyto vzorce
nasledné tvofi mozaikovitou (sitovou) strukturu. Marie-Laure Ryan déle uvadi
ukol spisovatell elektronickych knih: tikolem ,,je vytvorit protokol, ktery zajisti

prijemné a smysluplné permutace zakladniho obsahu* (Ryan 2015, s. 254).

% V kontextech medialnich, literarnich, estetickych studii, games studies a dalsich odbornych publikaci se
Ize setkat s vyznamové identickymi ¢i podobnymi terminy: cyberliterature (kyberliteratura), born-digital
literatura (Toma$ Franta), net-literature (sitova literatura; George Landow), digitalni literatura
(Pavla Hartmanova).
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Obé¢ autorky se snazi upozornit na nutnou funkénost struktury, pfehlednost,
uzivatelskou pfistupnost, kterd se mnohdy stdva problematickym elementem
elektronické literatury, a to pfedevsim z dtivoda tésného propojeni s platformou,
na niz je dilo publikovano.

Tato tésna vazba vede k rychlému starnuti jednotlivych publika¢nich prostor,
a tedy mnohdy 1 k zéniku dila samotného. Jako ptiklad lze uvést dilo Petra
Stanc¢ika z roku 1999 HyperHomer, publikované na internetu (platforma
s dynamickym vyvojem, pficemz technologické promény ve fungovani zplisobuji
nefunk¢énost dél). Je dnes dohledatelné v archivu samotného autora
(Piorecky 2016, s. 81) ¢&i v depozitu AV CR, a to pouze na CD-ROMu. Dilo
pivodné¢ zamysSlené jako 7zivé je zakonzervovano na dnes jiz téméf
nekompatibilnim nosiéi, % odsttizeno od svéta — ve z divodi technologického
pokroku poslednich dvou dekad. Navic je dilo odsouzeno k zahub¢, pokud nebude
neustale pod kontrolou — zivotnost dat na tomto nosici se uvadi mezi 3-20 lety
v zavislosti na vyrobnim materidlu a zptisobu archivace.

Technologickd zastaralost je jedna z moznosti ztraty funkénosti. DalSim
problémem, na ktery Ryan okrajové upozoriiuje, je uzivatelské rozhrani a jeho
fungovani. Dnesni uZivatel by bez navodu ¢i predporozuméni nebyl schopen
spustit nejjednodussi program na starych origindlnich platformach, jako jsou
Atari, MS-DOS, IBM PC DOS a dal3i.?! Vyse zminéné jsou viak piekazky

na technologické roving, nikoli na tvirci strance elektronické literatury.

10 Agkoli technologie (opticka mechanika) na precteni CD-ROMu je stale pomé&mné b&Znou zaleZitosti
u stolnich pocitaci, v piipadé notebookid se jedna o piekonany a velice malo pouzivany prvek. K datu
29. 9. 2021 se pti vyhledavani nového notebooku s optickou mechanikou objevi na stankach nejvétsich
elektronickych prodejci 4 (Alza.cz), 10 (Datart.cz), 7 (Mall.cz) ptistroju. Elektroworld.cz dokonce ani tuto
polozku nenabizi k filtraci vyhledavani. Je tedy patrné, Ze uzivatelsky standard se posunul a opticka
mechanika neni potfebnou soucasti pro uzivani pocitace, pfenaSeni a prehravani informaci. Z toho lze
odvodit, Ze jen velmi malé procento recepce elektronickych dél se uskutecnuje za pomoci CD nosica.

11 Tento fakt doklada vystava RETROGAMING (uskute¢néna v Ceskych Budéjovicich od 3. 9.-28. 11.
2021), nabizejici bezprostfedni kontakt se starymi, vyse uvedenymi platformami. Kazdy z vystavenych
stroji zde byl vybaven jednostrankovym manualem popisujicim krok po kroku spusténi stroje, dale
programu (videohry) a jeho nasledné ovladani.
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Pfedni informaci tohoto bodu je kaleidoskopicka schopnost média, tedy schopnost
Z jednotlivych utrzka textu (obrazovek) vystavét konzistentni text, ktery bude
davat recipientovi smysl. A pravé vytvaieni spoji mezi jednotlivymi Castmi je
mnohdy problematické a klade na autora znacné pozadavky na konceptualni
promyslenost dila.

Pro ilustraci 1ze jiz na tomto misté predestiit konkrétni problém: V piipad¢ dila
Michaela Joyce Afternoon: a Story (1987) jsou odkazy (linky) mezi jednotlivymi
textovymi celky &tenafi neviditelné,'> a proto je recipient nucen postupovat
metodou slepého nasledovani ndhodného vybéru. Nejedna se o chybu v dile, ale
o zamér autora, ktery vSak jde zcela proti uzivatelské privétivosti. To je navic
umocnéno tim, Ze autor ur€ité spoje ukryva pod jednotliva, nijak nezvyraznéna
slova ¢i podmiinuje moznost objeveni spoje predchozim ¢tenim, odhalenim jinych
textovych jednotek.

S obdobnym problémem se potykaji interaktivni fikce zalozené na piimém
zadavani prikazi. Vétsina uzivatelt vSak tento problém fesi pomoci piikazu help,
ktery vygeneruje seznam relevantni slovni zasoby pfikazového jazyka.

Problematika je blize rozebrané v podkapitole 1.7.3 Interaktivni fikce.

3. Algoritmicka a proceduralni povaha. , Elektronicky text je produktem
dvouuroviiového sémiotického systéemu, v némz samy znaky svitici na obrazovce
Jjsou vystupem pocitacového programu. |...] elektronické texty (S€) chovaji jako
filmy skryvajici kamery, vytvarejici iluzi reality bez technologie, a skryvani
pocitacového kodu vytvari iluzi textu primo napsaného na obrazovce
(Ryan 2015, s. 254-255). Autor elektronického dila jiz nepiSe jen text samotny
— oproti spisovateltim klasickych tisténych knih, ktefi uvazuji o struktute textu,
kapitolach apod., navic musi pfi psani myslet na pravidla, kdy, jak a za jakych
okolnosti bude urcity text k dispozici ¢ili zobrazen na obrazovce. ,, Proceduradlni
autorstvi znamend, Ze piseme jak pravidla, podle kterych se text objevuje, tak text
sam “V (Murray 1997, s. 152).

12 P¥i detailngj$im prohledani funkci programu Storyspace (Eastgate Systems 1987) lze viechny mozné
odkazy dohledat a zmapovat.
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Jiz v roce 1998 John Allen Paulos, americky profesor matematiky, upozoriiuje
na neobvyklou intelektudlni, ale i technickou naro¢nost tvorby elektronickych
textli a z ni vyplyvajici nedostatek schopnych spisovatelt interaktivnich fikci,
cozse zasadnim zplisobem projevi VvV Ceském  literdrnim  prostoru
— elektronicka literatura je u nas zanr zna¢né opomenuty akademickou obci.
Ona naro¢nost spoCivda Vv tom, ze do vzniku v programi, jako je
Storyspace (Eastgate Systems 1987), piipadné nastupu WEBu 2.0, byl
potencialni autor elektronického textu nucen psat nejen text samotny, ale zaroven
I kod, diky némuz bude text fungovat. Znalost IT technologii a urcita erudice
Vv oboru programovani byly nutnou podminkou, které vymizela az s nastupem
novych zjednodusujicich nastroji a programd, v nichz kéd zistava mnohdy skryt
za uzivatelsky pfijemnéj$im prostfedim, aniz by si toho musel byt nutné autor
védom.

Hypermedidlnost: jedna se o schopnost daného média vyuzit vSechny dostupné
medialni zkuSenosti (zkuSenosti s filmem, obrazem, hudbou, literaturou atd.)
ve svij prospéch a zintenzivnit uc¢inek — vhodné vyuziti zvuku, obrazu, ale i videa
pro dokresleni procesu recepce. Tento vycet, v duchu piedkladané prace, je tieba
doplnit 1 o herni a videoherni elementy, jez Marie-Laure Ryan ve své knize
opomiji. VSechny tyto elementy spolu mohou vstupovat v ramci elektronické
literatury do identickych vztaht, v jakych interaguji a koexistuji na internetu.
Prerusovana struktura: jednim z hlavnich pfislibi elektronické literatury bylo
praveé naruseni linearity toku textu, nova nelinearni zkusenost s textem v procesu
cetby. Nelinearni struktura by dovolovala vstoupit do souboru textii odkudkoli a
kdekoli je opét opustit, ¢cimz by byl ¢tenai oprostén od zacatku a konce, sam by si
vstup a vystup vybral, aniz by tim vSak vyznamové uzaviel text jako takovy.
Tisténa kniha se v porovnani s timto elektronickym systémem zda byt vyznamoveé
mnohem ohranicenéjsi, atedy i tento vyznam textu Ize Vv porovnani

s elektronickou literaturou 1épe kontrolovat a utvaret.

13 Dnes se nejedna pouze o publicistické ¢ marketingové, ale i obecné teoretiky uZivané oznadeni nové
etapy fungovani webové sité, ktera zpiistupnila tvorbu i technicky nepfili§ zdatnym tvircim — webova
tvorba jiz neni exkluzivné uréena pouze programatorim. Vysledek Karel Piorecky shrnuje slovy:
,, Web 2.0 radialnim zpiisobem zdemokratizoval autorstvi, coz se nemohlo neprojevit na podobach, které
nabyvala literatura na internetu  (Piorecky 2012, s. 840).
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George Landow Vv pocatcich svého vyzkumu prezentovanych v knize Hypertext:
The Convergence of Contemporary Critical Theory and Technology (1992),
ale i prvnich realizacich elektronické literatury praveé tento aspekt vyzdvihuje jako
dalsi ptfedvidany krok literarniho vyvoje. Absenci zaCatku a konce, sitovy
charakter a dalsi z vy$e zminénych aspekti spatiuje jako pozadavky na literaturu
jiz v dile Rolanda Barthese S/Z (1975), ale i1 v teoretickém mysleni
Jacquese Derridy a dalgich strukturalnich a poststrukturalnich teoretikai 20. stoleti.

6. Animace a dynamické zobrazeni: modernisté objevuji vztah inkoustu k papiru a
ze slov vytvari obrazy, film obrazy rozpohybuje a elektronicka média se chopi
slova samotného a to rozpohybuji. Efekty jako blyskani, zvétSovani, zmenSovani
slov, zmény barev, ucéelové a programové rozvijeji elektroniéti basnici
(Jim Rosenberg, Eduardo Kac a dalsi). Interaktivni fikce navic ,,sveéfi* textu
novou funkci, a to funkci explicitné manipulac¢ni. Pfimym zadavanim textovych
ptikazd, které jsou, pii spravném zadani, zobrazeny na obrazovce pifimo, dale
prevedeny do kodu, ktery je preten programem, se posléze vygeneruje piislusny
nové zobrazeny text. Takovy text milze byt autorskym, ale i1 nahodné
generovanym samotnym programem na zaklad¢ pirednastaveného algoritmu.

7. Vyuziti casovosti: na precteni knihy se pfedpokladd ¢as neomezeny. Knihovny
toto schéma narusuji vyptjéni dobou. Omezeni ¢asem vSak nelze konstitutivné
brat jako prvek tisténé literatury. Elektronicka literatura s nim vsak pracovat muze
a pracuje. Casovost preda i do dalsiho média, videoher, kde se stane mnohdy
herné dilezitym prvkem. V elektronickych médiich existuji realné moznosti toho,
Ze recipient neziskd pfilezitost objevit urcity soubor dat (textl) na zakladé
pozdniho piichodu ke vstupnimu mistu, nebo se napiiklad doslova ocitne

ve Spatny ¢as na nespravném miste.

1.2.1 Periodizace elektronické literatury

Uvazuje-li se o periodizaci, ustalila se predstava tfi produkcné rozdilnych obdobi,
pficemz nelze urcit jasné oddélujici hranice. Chris Funkhouser ve své knize Prehistoric
Digital Poetry (2007) uvazuje 0 jakési prehistorické fazi elektronické literatury, a to mezi
lety 1959-1995. Toto prehistorické obdobi je zavrSeno lety 1980-1995, v nichz se
do centra pozornosti dostava Eastgate Systems a autofi tvofici hypertextové romany

v program Storyspace (Eastgate Systems 1987).
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Dalsi produkéni obdobi, od roku 1995 po rok 2015, teach.eliteratur.org (stranka slouzici
jako pomocnik pro vyuku elektronické literatury na skolach) definuje s ptihlédnutim
k textu Scotta Rettberga Electronic Literature (2017) jako periodu, v niz ,, dominuji
sitova  dila  zobrazujici se na tabletech a pocitacovych  obrazovkach
(teach.eliteratur.org). Sbérem dél autort druhé generace elektronické literatury se zabyva
tiidilny projekt Electronic Literature Collection (2006, 2011, 2016). Ve vyc¢tu zanrQ
druhé generace lze dohledat elektronickou poezii, webové hypertextové romany,
nejruznéj$i multimedialni instalace, ale i interaktivni fikce a videa, virtualni reality,
a dokonce i videohry. Druha generace dél se vyznacuje markantni touhou po novosti,
spojenou se slozitosti hrani€ici aZ s nepfistupnosti novym ¢tenaitim, nebot’ to, co je tieti
generaci vlastni, tedy ur¢ity vzd&lany uZivatel elektronického zaiizeni,'* je pro prvni dvé
generace nemyslitelné. Elektronickd literatura ve svych pocatcich navic mnohdy
neposkytuje navod na uzivani. Jeho absence spolu s absenci mnohaletého uzivatelského
vycviku nejen v recepci (Ctenaisky aspekt), ale piedevsim Vv samotné manipulaci
s programy/dily (uzivatelsky aspekt) déla z dél prvnich dvou generaci pro béZzného
¢tenafe vychovaného na tisténém médiu do urcité miry tézko dostupné intelektudlni
hiicky.

Jako posledni periodu uvadi vySe zminény web tzv. tieti generaci (teach.eliteratur.org),
V niz je pocitacova obrazovka nahrazena obrazovkou mobilnich telefonti. Tato generace
klade velky duraz na programovani (Javascript), programy typu Inklewriter
(Inkle Studios 2011), editory videi a aplikace typu Facebook, Twitter, pficemz vétSina je
snadno dostupna, uzivatelsky piijemna, a pokud se nejedna o freeware ¢i opensource,
cena je v porovnani S predeslymi generacemi marginalni. Tyto predispozice vedou
k exponencialnimu nartistu uZivateld a tim padem i tvirci a recipientt. Tteti generace se
jiz neprojevuje premrsténou snahou o originalitu a narocnost, ale uchyluje

se k transformacim.®® Jiz nemusi fesit formu, programovéni, kody apod., jiz neni nucena

14 Zde je nutné vnimat rozdil mezi &tenafem a uzivatelem, jelikoz druhd generace se soustfedi pravé
na uzivatelské vyzvy, které s sebou nové technologie pfinaSeji. V tomto kontextu Ctenarska zkuSenost
podléha erudici uzivatelské.

15 eonardo Flores ve své pirednasce na University of Bergen z roku 2018 oznacuje tyto alternace jako tzv.
remixing. Za piiklad uvadi remix elektronické piirodni poezie Nicka Montforta Taroko Gorge (2009),
alternace dila Scotta Rettberga Tokyo Garage (2009), ktery vzal ptivodni kod Nicka Montforta a pouze
zménil databazi moznych zobrazovanych slov. Jasna absence novosti, zaroven vyjadieni na stejném
vnitfnim, technickém fungovani néceho nového. Pro pfiblizeni Ize uzit analogii: Nick Montforta vynalezl
svou formu sonetu a naplnil ji vlastnimi slovy a vyznamy, Scott Rettberg si vypujéil formu, ale naplnil ji
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vSe vytvaret od elementarnich ¢astic kédu az po vysledné dilo. Ma k dispozici
zjednodusujici nastroje, které se o tuto ryze technickou stranku tvorby postaraji.

Z rozsahlé skaly zanru je v praci vybrano jen nékolik malo zastupct, jejichZz dominantnim
rysem je interaktivita — cilené zapojeni a zaktivnéni Ctenate, ktery Se spolupodili
na vytvafeni vysledného narativu —, ktera je V praci povazovana za dalsi
z vyhledavanych aspekt. Toto omezeni vylu¢uje mnoho zajimavych d¢€l elektronické
literatury, které pracuji na zakladé jinych principt, jinych mechanik a s jinym apelem
— generovani textu (Loveletters [1952], ELIZE, chatboti), basni (Nick Montfort
Taroko Gorge [2009]), obsahu (twitter bots — Pentametron),*® prezentujici zcela novy
styl vypravéni, napf.: skrze prezentaci vyhledavanych dat na mobilu ¢i uzivanych
aplikaci: Alan Bigelow How to Rob a Bank (2016), ale i instalaci, videi, elektronickych
knih vazanych na urcitou lokalitu apod. Jedna se tedy o rozsahlé omezeni, ¢imz nelze
praci povazovat za mapujici celé spektrum elektronické literatury, ale pouze uzké pole

mozného.

1.3 Hypertext
Za zékladni texty prvni vyvojové etapy badani 0 elektronické literatuie a hypertextu
ve své praci povazuji knihy Geroge Landowa Hypertext: The Convergence
of Contemporary Critical Therory and Technology (1992) a Espena J. Aarsetha
Cybertext: Perspektives on Ergodic Literature (1997).1" Tito dva teoretici jsou stéZejnimi
predevsim proto, ze spojuji noveé vznikajici médium s literarnim badanim. AvSak prvnim,
kdo uvazuje o hypertextualit¢ jako budoucnosti psaného slova, je Theodor H. Nelson,
ktery hypertext a jeho fungovani detailné rozebira ve svém textu Computer Lib/Dream
Machines (1974). Tak jako je slovo robot spjato s Karlem Capkem, prvni uZiti slova
hypertext je ptisuzovano pravé Theodoru H. Nelsonovi, a to uz v 60. letech 20. stoleti,
pfi¢emz tiskem vydava své teoretické uvazovani az v 70. letech, navic vlastnim

nakladem. Nelze vsak piehlédnout, ze jiz v téchto letech Nelson uvazuje 0 moznostech

vlastnim vyjadfenim. Ob& zminéna dila jsou soucasti Electronic Literature Colletion 2016 (dostupné z:
collection.eliterature.org, ke dni 29. 9. 2022 stale funk¢ni).

18 Interface je klasicky uZivatelsky et na Twitteru, pfi¢emZ program za nim stojici vyhledava na této
platformé ptispévky odpovidajici slabikovému rozlozeni pentametru, a poté, co nalezne dva spolu se
rymujici, je publikuje na tomto Gctu spolec¢né pod sebou, ¢imz vytvaii novy obsah.

17 Obdobné k témto texttim pfistupuji i Urszula Pawlicka ve své studii Towards a History of Electronic
Literature (2014), Katherine N. Hayles v knize Electronic Literature: New Horizons for the Literary (2007)
a dalsi.
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vlivu hypertextu na literaturu a jim zpusobenych potencidlnich proménach:
., Hypertextem * myslim nesekvencni psani. Bézny proces psani je sekvencnim ze dvou
ditvodii. Prvnim je ten, ze psani vychazi z mluveného slova, které musi byt sekvencni.
Druhym ditvodem je to, Ze je pohodIné cist knihy sekvencne.

Ale struktura mysleni neni sekvencni. Myslenky samotné nejsou sekvencni. Spoji se
Jakkoliv. A kdyz piseme, vidy se snaZime spojit myslenky dohromady nesekvencné*V!
(Nelson 1974, s. 44). Text samotny je vSak pfevazné charakteru technického, popisujici
fungovani a nové se otevirajici moznosti pravé v oblasti novych médii, pfi¢emz jejich
literarni aspekt zde neni akcentovan.

Na druhé strané George Landow patii mezi autory prvnich hypertextovych projekta
I teoretickych knih propojujicich pojeti hypertextu z IT obort s literarnimi obzory,
pfedpoklady a teoretickym mysSlenim. Spolu se svymi studenty vytvofil
nékolik webovych siti, z nichZ 1ze za priklad uvést dodnes fungujici The Victorian Web
(1988-90), na némz jsou ulozeny zdigitalizované texty autort viktorianské literatury.
Déle jsou zde publikovany texty Cisté teoretické, snazici se dokreslit dobovy diskurz a
jednotliva dila spolu propojit za pomoci hypertextovych odkazii. A pravé hypertextovost
a hypertextualita se stavaji zdkladnimi pojmy pro teoretické smysleni George Landowa
ve vySe uvedené knize 1 jejich dalSich reedicich.

George Landow se snaZi upozornit na spojitosti mezi literdrnimi teoretiky, jako jsou
Roland Barthes, Michel Foucault ¢i Jaques Derrida, a jejich myslenkami (,,idealni text*,

,smrt autora®, ,,decentralizace textu* apod.) s novymi médii, a predevsim s hypertextem.
Hned v uvodu knihy Hypertext: The Convergence of Contemporary Critical Theory and
Technology (1992) poukazuje na myslenku hypertextuality jiz v dile Rolanda Barthese
SIZ:

., V tomto idedlnim textu se nachazeji cetné sité [networks], jez si mezi sebou hraji, aniz
Jjakakoli z nich muze dominovat ostatnim; takovy text je galaxie signifikantii, nikoli
struktura signifikantii; nema zdadny zacatek, je reverzibilni; dostivame se do néj riiznymi
vstupy a 0 zZddném z nich nelze s jistotou prohlasit, zZe je to hlavni vstup [...]; tohoto
absolutné plurdalniho textu se mohou zmocnit systémy vytvarejici vyznam, avsak jejich
pocet nikdy neni uzavreny, nebot jeho mirou je nekonecnost reci* (Barthes 2007, s. 13).

Aby mozna paralela vystavena Georgem Landowem byla jasné€jsi bez obsirného popisu

jednotlivych hypertextovych dél, lze pro ilustraci a piiblizeni fungovani piihlédnout
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K U nis vseobecné znamé encyklopedické internetové databazi Wikipedie,!® ktera je
ve svém fungovani veskrze hypertextova (uzivajici hypertextové odkazy) a na niz George
Landow pfi svém uvazovani odkazuje, a to z toho divodu, Ze identickym zpisobem
funguje i The Victorian Web (1988-90). Ob¢ webové stranky se pti komparaci popisu, at’
uz zékladniho vizualu, nebo jejich fungovani, mohou pfiblizit pozadavkim na idedlni text
vznesenym Rolandem Barthesem v dile, jez se prvniho vydani dockalo roku 1973. Avsak
nastinéné analogie jsou pii detailnéjSim rozboru spiSe nahodné a dliraz na paralely
literarniho teoretika s elektronickou literaturou je vice produktem nadSeni z nového

média a uz méné zalozeny na analytickém zkoumani jednotlivych d¢l.

Z propojeni historického pozadi a sou¢asného vnimani pojmu hypertext vznikne kompilat
vyznamu terminu, ktery bude nadale pouzivan. Pro uplnost uvadim i definici
z oxfordského slovniku, ktera reprezentuje bézné, a tedy nutné zjednodusené chapani
hypertextu: ,,text uloZeny v pocitacovém systému obsahujici linky, které dovoluji
uZivateli ~prechizet z jedné Casti  textu nebo  dokumentu do  dalsi*V

(oxfordlearnersdictionaries.com).

Hypertext se sklada z textové slozky (George Landow inspirovany Rolandem Barthesem
ji oznacuje jako tzv. lexii) a elektronického propojeni (linkd) mezi nimi. Tyto dvé slozky
lze rozsifit 1 o dalsi: vizualni (obrazek, fotografie, mapa, diagram), zvukové nebo jiné
formy elektronickych dat. Hypertext je médiem ptenasejicim informace, a to jak verbalni,

tak 1 neverbalni.
Lexii definuje Roland Barthes v knize S/Z (1973) jako:

,, Vidci signifikant bude rozsekdan na posloupnost kratkych soumeznych fragmentii, které
zde oznacime jako lexie, nebot bezi 0 jednotky cetby. Je tieba Fici, Ze toto rozdeleni bude
nanejvys arbitrarni; nebude implikovat Zddnou metodologickou odpovédnost, protozZe se
bude vztahovat na signifikant, zatimco navrhovana analyza se vaze vyhradné
na signifikat. Lexie bude nékdy zahrnovat nékolik malo slov, nékdy zase nékolik vet, podle
toho, co nam bude vyhovovat: postaci, kdyz bude nejlepsim moznym prostorem, v némz
bude mozno sledovat vyznamy, jeji rozsah, urceny empiricky, od oka, bude zdviset

na hustote konotaci, kterd je vtom kterém momentu textu promenliva: jednoduse chceme,

18 Za ptiklad jsem si vybral Wikipedii, protoZe je eskému ¢tenafi blizsi nez zahraniéni dila. V tomto piipadé
na webovou stranku odkazuji pouze pro ilustraci jejiho fungovani skrze hypertextové odkazy, nikoli jako
na zdroj relevantnich informaci ¢i jako dilo vytvotené jako umélecké ¢i zamérné reflektujici prezentované
poznatky.
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aby Vv kazdé lexii bylo mozno vycislit maximdlné tri nebo ctyri vyznamy*“
(Barthes 2007, s. 26). Puvodni vyznam vyrazu lexie vazajici se k Barthesové
interpretacni metodé, a tedy ptimo ke ¢tenafi, doznal uzivanim Vv teoretickych textech
0 elektronické literatuie zmén, a je navic neustdle pozménovan migraci mezi
disciplinami, na coz ve své praci Ex-foliations: Reading Machines and the Upgrade Path
(2008) upozoriiuje Terry Harpold ¢i Souvik Mukherjee v knize Video Games and
Storytelling (2015). Vyznamové posuny od zakladni premisy jsou vSak jiZ natolik vzité,

Ze se s terminem operuje zcela pfirozeng.

V této praci je za lexii povaZovan textovy blok zobrazeny v ramci dila na jedné
obrazovce, ohraniceny at’ uz ptimo piepnutim obrazovky, a tedy zobrazenim lexie nové,
nebo graficky, uzitim nazvu dané lexie. Jedna se 0 pojem, jenZ je vazan K hypertextovym
romanim i K interaktivnim fikcim, pfi¢emz zpisoby, jakymi ¢tenaf mezi nimi piepina,
budou jednim z distinktivnich prvki jednotlivych zanrt.

Hypertexty, a tedy i déale rozebirané¢ hypertextové romany, k pfechodim mezi
jednotlivymi textovymi bloky uzivaji hypertextové odkazy, tzv. linky. V praci jsou
uzivany oba tyto terminy, a to ve shodném vyznamu. V dne$nim slovniku je termin
vyuzivan predevsim V prostiedi internetu jako spojeni mezi dvéma jednotkami. Linky
v tomto prostiedi propojuji nejen lexie, ale i celé dokumenty, texty, a predevsim webové
stranky. Pro ucely prace je tieba vyznam rozsifit vyjmutim z definice pravé internetové
prostiedi, vzhledem k historickému charakteru vybranych text. Link, ¢i hypertextovy
odkaz je vyhradné¢ uzivan ve spojeni s elektronickymi médii, nikoli s knihami
papirovymi, ackoli 1 ony urcitym zptisobem s odkazovanim pracuji (jednou z moZnych
forem jsou poznamky pod ¢arou — vice se formam odkazovani v tisténych médiich vénuji

v podkapitole 1.7.1 vénujici se tiSténym interaktivnim kniham).
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Elektronicka literatura umoziuje nékolik riznych forem odkazovani,'® které shrnuje
ve svych knihach George Landow (1997, s. 11-17):

1)

2)

3)

4)

5)

Z lexie na lexii jednostranné: jedna se o nejjednodussi formu odkazovani, ktera
vyzaduje nejméné planovani ze strany autora. Pfimou vazbou mezi prvni a druhou
lexii je jasny vztah mezi nimi, a Ctenafi je tedy vyznam propojeni poskytnut
okamzit¢. Problém je vSak v tom, ze tento model je pravé jednostranny. Pokud ¢tenaf
zvoli odkaz jdi vlevo, vi, pro¢ se dostal tam, kam se dostal, ale ptedtim, nez na odkaz
klikne a tento prikaz program vyhodnoti, ¢tenaf nevi, co se za nim skryva. U delSich
textd takovéto propojeni mize vést ke zmateni recipienta a jeho dezorientaci v textu.
Z lexie na lexii oboustranné: propojeni je identické jako u vySe zminéného, jen je
Ctenafi umoznéna moznost se vratit. Lexie jsou vzajemné provazané a umoziuji
neomezeny pohyb mezi nimi obéma sméry. Ctenai miize dohledat svou cestu textem,
kazdy sviij krok, coz vede ke snadnéjsi a efektivnéjsi orientaci v textu.

Z vilakna (ze slova ¢i fraze) na lexii: piikladem muzou byt definice neznamych pojmti,
které se nabidnou po rozkliknuti daného slova/fraze. Pokud link odkazuje na zcela
novou obrazovku neznadmy pojem vysvétlujici, mize tento zptisob odkazovani vést
k dezorientaci ¢tenafe v textu. Naptiklad Wikipedie tento potencialni problém fesi
poskytnutim mensiho vyskakovaci podokna s nékolika tivodnimi fadky z lexie, ktera
se uzivateli zobrazi po kliknuti na odkaz. Ctenaf ma moznost nahledu piedtim, nez
se rozhodne ptivodni lexii opustit.

Z viakna na vidkno: George Landow toto povazuje za nejjasnéjsi zpisob odkazovani,
ktery vSak vyZzaduje velkou miru planovani, pokud ma byt GspéSnym. V takovémto
piipadé link neodkazuje na celou lexii, ale pouze na jeji urCitou, a predevSim jasné
ohraniCenou cast, ktera se presné vaze k vybranému prvotnimu vlaknu.

Zmnozeni (One-to-Many): forma odkazovani, ktera vytvaii rozvétvené sité vztahi
mezi vlakny a lexiemi, aktivizujici Ctenafe a umoziujici mu moznosti volby.
K efektivnimu vyuziti je vSak tfeba nabidnout urcité menu variant, z nichz si ctenar
miize vybrat. ,, Uplné hypertextudlni cteni zavisi, jak se domnivdm, na zmnozeni

moznosti a ctenarskych volbach vytvorenych nejen na zdakladeé vice odkazii k jedné

19V porovnani s Espenem Aarsethem a odkazovéanim v ramci ergodické literatury je zmnoZeni moznych
zpusobi odkazovani evidentni — Aarseth uvadi 3 (1997, s. 63—64), Landow 7 moznych zpisobd, pficemz
kazdy z nich vSak sleduje zcela jiné aspekty — Aarseth se soustfedi na stranku recipienta (viditelnost,
ziejmost odkazu na dané lexii), Landow popisuje vnitini fungovani.
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lexii. Uplny hypertextovy systém (nebo dokument) proto vyuziva dileZitou formu
odkazovani one-to-many, ktera dovoluje ctenari ziskavat riizné informace z jedné a
té samé stranky ““" (Landow 1997, s. 13).
6) Zhusteni (Many-to-One): v tomto piipadé existuje jeden cilovy odkaz, kam vede
nékolik cest.
7) Komplexni odkazovani: kombinace vSech predchozich, spolu s jasnym vyznacenim,
jaky link kam vede (Landow 1997, s. 12-16).
V literatute lze narazit i na dalsi rozdé€leni, které zohlednuje i George Landow: Compute
links proti Soft linking (Landow 1997, s. 17-20), pficemz V prvnim piipadé se jedna
o linky viditelné (barevné zvyraznéné), ¢i nikoli, ale jsou vzdy dostupné po kliknuti. Soft
linking je naro¢néjsi jak na tvorbu, tak na recepci, jelikoz lexie se v takovémto piipadé
objevi pouze tehdy, pokud o ni ¢tenai pozada — zada textovy piikaz pro vyhledani.
Za priklad mtzou slouzit online slovniky, v nichz pokud nezndm hledané slovo, link se
nezobrazi, v podstaté pro mé jako uZivatele databaze ,,neexistuje®. Online slovniky jsou

svym zptsobem sofistikovanym a uzavienym hypertextovym vesmirem.?°

1.4 Sit’ — Network

Network ¢i sit’ je dalSim pojmem, jehoZ vyznam je nutné zptesnit z obecného povédomi
0 terminu 0 konkrétni aspekty, a to predevs§im vzhledem k dnes pevnému sepjeti
s internetem a kyberprostorem. Sit” je nutné vnimat i jako soubor vztahti mezi minimalné
dvéma textovymi jednotkami (lexiemi) spolu s cestami, které je vzajemné propojuji
pomoci odkazii. Tuto variantu sité lze vytvofit 1 v tisténych textech pomoci klasickych
forem odkazovani. Za sit’ 1ze povazovat 1 jakykoli shluk vzdjemné propojenych lexii,
vytvofenych 1 vice autory, dale klasicky elektronicky systém zahrnujici propojeni
n¢kolika pocitact (kabelem, ¢i bezdratové — napt. Local Area Networks [LAN]), ale i
propojeni pomoci webovych siti). Ilustrativni grafické zndzornéni fungovani takové
hypertextové sité, které Ize usouvztaznit na sit’ obecné, nabizi ve své praci jiz Theodor

H. Nelson. Schéma, navzdory uplynulym dekaddam, stale jasn¢ demonstruje fungovani a
vztahy hypertextovych siti, pficemz toto schéma lze oznacit za pln¢ funkcni 1 dnes
— obdélniky znacici lexie, Sipky cesty mezi nimi, a to véetné sméru, kterym je mozné

textem prochazet, a zacatek Sipky jako odkaz, kterym se dany ptechod spusti.

20 Espen Aarseth toto rozliSeni popisuje jako otizku dostupnosti ergodického textu (Aarseth 1997, s. 63).
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V praci tedy pouzivam slovo sit’ v Sirokém slova smyslu, at’ uz se jedna o sit’ odkazi
Vv tiSténé literatute, sit’ vztahl v uzavienych dilech elektronické literatury, nebo nejvétsi

svétovou sit’ — internet.

1.5 Ergodicka literatura
Wolfgang Iser tvrdi, ze kazdy text, se kterym Ctenaf zachazi, md moznost vytvaret
vyznamy (Iser 1978, s. 12). Elektronicka literatura a videohry vSak ptfed ¢tenafe stavi
novou vyzvu V podobé¢ interaktivity, ktera zachazeni s textem/videohrou obohati 0 proces
manipulace s dilem tim, Ze &tenaf musi naplnit tzv. extranoematickou funkci®
(Aarseth 1997, s. 1). Tato funkce se stava jednim z konstitutivnich prvka tzv. ergodické
literatury.?? Timto pojmem Espen Aarseth ve své knize Cybertext: Perspectives
on Ergodic Literature (1997) oznacuje literaturu interaktivni (elektronickou), ale
souCasn¢ 1 videohry.  Extranoematickd  funkce textu se  projevuje
Stenafskou/uzivatelskou?® moznosti ovlivnit proud textu (sémiotickou sekvenci), tedy

dilo ¢tenafi umoziuje podilet se na tom, co bude recipovat.

Ergodicka literatura je tedy literaturou, v niz ,,musi byt ze strany ctendre vyvinuto
netrivialni usili k dokonceni textu™ (Aarseth 1997, s. 1). VySe zminény pohled
Wolfganga Isera na text nebyl nahodilym, jelikoZ, jak sam Espen Aarseth ve své knize
upozoriiuje, prave ten se stal jednim z argumentl proti nutnosti vymezovat ergodickou
literaturu. Aarseth vSak poznamenava, Ze tyto argumenty (shrnuté nize) pochazeji z fad
publika, které neni seznameno s ergodickymi dily. ,, (1) Vsechna literatura je do jisté miry
neurcita, nelinedrni a jind pri kazdém cteni, (2) ctendr musi volit, v jakéem poradi da
vyznam danému textu, a konecné (3) text nemiize byt skutecné nelinearnim, protoze ctendr
miize v dany cas cist pouze jednu sekvenci‘” (ibid., s. 2). Studium klasické literatury
pracuje s velkymi metaforami: literarni hra, imaginarni svéty, ztraceni se v textu (imerze),

hrani si s textem, nasledovani pravidel a dalsi.

2L The performance of their reader takes place all in his head, while the user of cybertext also performs
in an extranoematic sense “ (Aarseth 1997, s. 1).

22 Espen Aarseth uziva jako synonymum i slovo kybertext.

23 Espen Aarseth ve své knize pfi popisu dané funkce pouziva obé oznaceni pro recipienta (user i reader),
a to navzdory tomu, Ze se k oznaceni recipienta ergodického textu za Ctenare v textu vyjadfuje negativné,
ackoli sam s ob&ma terminy operuje arbitrarng, bez jasného rozdéleni, kterého by se drzel. Abych se tomuto
problému sam vyhnul a udrzel konzistenci vlastniho textu, dale odkazuji k témto dvéma jasné
neidentifikovanym entitam v dile Espena Aarsetha pouze jako ke ctenafi.
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Tyto metafory se vSak v ramci ergodické literatury stavaji skute¢nymi, a pravé vznikly
rozpor v uzivani vedl k uvedenym protiargumentiim, které se pti kontaktu s konkrétnim
dilem musi nutné vyvratit jako pro tento druh literatury nerelevantni, nebo pii nejmensim
nemetaforické.?*

Ergodicita je pojmem vychazejicim z Aarsethova odmitani pojmu interaktivita jako
pojmu neptesného pro popis ergodické literatury, naduzivaného, $patné¢ definovaného
a,, nekriticky prijatého akademiky *“ (ibid., s. 48). Asi nejilustrativnéjsi piiklad averze vaci
interaktivité¢ jako pojmu dokldda pasaz, v niz se Espen Aarseth zaméfuje na ustaleni
pojmu interaktivni fikce, pficemz k tomuto zanru se vyjadiuje slovy: ,,Jakmile se stroj
stane interaktivnim, potreba interakce clovéka s clovekem, ba dokonce az lidska akce jako
takova, je vidéna jako sniZend, nebo neexistujici, jak tomu byva v interaktivni
pedagogice. Prohldsime-li systém za interaktivni, opatiime jej magickou silou ™
(Aarseth 1997, s. 48). Interaktivitu navic spatfuje nikoli jako kvalitu ¢i vlastnost média
(at’ uz se jednd o IF, hypertextovy roman, nebo videohru), ale jako popis vztahu Ctenaie
a média, tedy néco odehravajici se mimo médium samotné. Pro ilustraci odlisnosti
Vv piistupu k objektu, v tomto pfipadé oznatovanému jako ergodicka literatura, Ize uvést
7 konstitutivnich prvka ergodického textu (spolu s podkategoriemi), které se v mnohém
propojuji s vySe predstavenym popisem fungovani literatury elektronické, ktery nabizeji
Marie-Laure Ryan a Janett Murray.

Vzhledem k autorové snaze vytvofit piesny a jasné definovany pojmovy aparat, zacina
Espen Aarseth charakteristikou textu obecné&, ktery vnima jako ,,jakykoli objekt, jehoz
primdrni funkci je zprostiedkovivat verbdlni informace ™ (Aarseth 1997, s. 62),
pficemz dale upozoriiuje na dudlni charakter ergodického textu. Text v takovém piipadé
nelze zaménit s predavanou informaci a ma tedy pravé dvé urovné: 1) fetézce informaci
zobrazené Ctenafi, ty nazve skriptony; 2) a fetézce existujici v textu, které se nemusi nutné

zobrazit ¢tenafi, a nazve je textony. Mechanismus zobrazovani skriptonti, vybér (mysleno

24 O vznesenych protiargumentech netvrdim ani j4, ani Espen Aarseth, Ze jsou nepravdivé, avsak jedna se
0 argumenty ptenesené z jednoho druhu média na jiny, a to bez vétsi reflexe média druhého. Ve stinu téchto
argumentt, velkych literarnich metafor, které znély z fad publika, se pak stava pochopitelngjsi nechvalné
znama protiliterarni véta tohoto autora: ,, Literarni teorie maji mocnou schopnost osvojovat si nové obory
a zaplnit teoreticka vakua, a v tomto procesu kolonizace, kde ,panenské vizemi‘ postrada teoretickou
obranu, mohou byt dilezité perspektivy a poznatky ztraceny nebo prinejmensim prehlédnuty
(Aarseth 1997, s. 18-19).

,» Theories of literature have a powerful ability to co-opt new fields and fill theoretial vakuums, and in such
a process of colonization, where the ,virgin territory ‘ lacks theretical defense, important perspectives and
insights might be los tor at least overlooked “ (Aarseth 1997, s. 18-19).
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generovani, at’ uz naprogramované, ¢i ndhodné) z textond je v knize oznacen za funkci

prochazeni [traversal]. Je vsak dobré upozornit, ze skriptony nevnima jako piejmenované

lexie Rolanda Barthese, u n¢hoz se jedna o konkrétni textové uryvky ¢i ¢asti: ,, Namisto

toho jsou skriptony tim, co ,idedlni ctenar‘ cte, kdyz strikiné dodrzuje linearni strukturu

textového vystupu > (ibid.). S t&mito predispozicemi lze popsat to, jak je v koncepci

ergodické literatury vniman text (Aarseth 1997, s. 62—65). Text je:

1.

Dynamicky: mize mit proménlivy pocet skriptont, zaroven pevny, ¢i proménlivy
pocet textont. Za piiklady uvadi Afternoon: A Story (1987), hypertextovy roman
Michaela Joyce, ktery ma fixni pocet textond i skriptontl, proti interaktivnim
fikcim, v nichz obecné¢ je fixni pocet textontl, ale pocet skriptonti se méni. Espen
Aarseth upozoriiuje 1 na tzv. MUD (Multi User Dungeon), online videohry
zaloZzené na textu, v nichz kazdy uzivatel ma moznost tvofit nové textové
jednotky, ¢imz se stava nestabilnim pocet obou jednotek — textonti i skriptonti.
Determinovany: vlastnost souvisi s principy prochdzeni textem, tedy jakym
zpisobem jsou jednotlivé skriptony propojeny: ,,text je determinovany, pokud
Jsou sousedni skriptony daného skriptonu vzdy stejné, pokud tomu tak neni, text je
nedeterminovany >V (Aarseth 1997, s. 63). Pokud je tedy vygenerovany (at’ uz
po ¢tenafove kliknuti na hypertextovy odkaz, zadani piikazu, ¢i jinym zptisobem
zadani vstupnich dat) text vzdy stejny, takovy text je povazovan
za determinovany, v opa¢ném piipadé nikoli.

Pomijivy: je determinovan plynutim ¢asu a jeho vlivem na zobrazovany text.
Pokud generovani textu podléha plynuti ¢asu — S postupem ¢asu Se objevuji nové
skriptony —, je tento text povazovan za pomijivy.

Nahlizen pod urcitou perspektivou: ta mize byt bud’ osobni, pokud se ¢tenaf stava
postavou imaginarniho svéta, kterou ovlada a jez mu slouzi jako fokalizacni
subjekt, ¢i neosobni, jestlize tomu tak neni.

Rozlisitelny mirou dostupnosti: vSechny skriptony mohou byt pfistupné ¢tenati
okamzit¢ (jako tomu byva u slovnikl, kodext, encyklopedii), nebo jsou
generovany pro ¢tenare arbitrarng, ale s pevnymi odkazy (princip hypertextovych
romanll). Stoji za zminku pomémé radikdlni tvrzeni Espena Aarsetha
ptedestirajici jedno z velkych zklamani, které hypertextové romany piinesly svym

recipientum: ,, hypertexty bez volného textového vyhleddvani jsou vice, nikoli
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méné linearnéjsimi, nezli kodexy ™ (ibid., s. 63). Espen Aarseth upozoriuje
na nezanedbatelnou miru linearity, tedy na aspekt literatury tisténé, ktery mély,
alespon v predstavach George Landowa a Michaela Joyce, hypertextové romany
prekonat.

6. Opatifen riznymi zpisoby odkazovani: tim upozoriiuje Na mozné uspoiadani textu
explicitnimi, podminénymi nebo skrytymi odkazy. Z této kategorie jsou
explicitn€ vylouCeny generatory textu, které s timto aspektem viibec nepracuji.

7. Uzivatelské funkce: mimo interpretacni, spojenou s kazdym textem, nabizi Espen
Aarseth funkce exploracni (étenat je postaven pred volbu, jakou cestou chce
textem prochazet), konfigurativni (Ctendf ma moznost se podilet na vybéru
skriptonil) a textonicka (tou text disponuje pouze v ptipad¢€, pokud nabizi ¢tenafi

moznost pridavat textony).

Z nastinénych moznosti Espenu Aarsethovi vychdzi: ,, 576 unikdtnich medidlnich pozic
(576 =3 x 2 x 2 x 2 x 2 x 3 x 4)” (Aarseth 1997, s. 64), mySleno na konkrétnich
principech fungujicich moznych riiznych inkarnaci ergodické literatury.?® Dilo je tak
kombinaci vzdy prave jedné vlastnosti zvolené u kazdého ze sedmi uvedenych parametru.
Ackoli slovnik Espena Aarsetha neuzivam, na jeho mySlenky prezentované v knize
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997), ale i na jeho pozdéjsi texty,
navazuji. PredevS§im navazuji na piedpoklad, ktery navic Espen Aarseth nikterak
neobhajuje ani nevysvétluje, ze elektronickou literaturu a videohry Ize recipovat spole¢né
— tedy Ze literatura ma k videohram v urcitych aspektech blizko. Predstavu o tom, Ze
literarni teoreticky aparat a poznatky mohou byt produktivnimi i pfi popisu nejen
elektronické literatury, ale i videoher, Ize ilustrovat napfiklad v ptipadé perspektivy jako
vlastnosti ergodickych textl. Tu, ackoli ji autor konceptu explicitné takto nespojuje, je
mozné priblizit pojmu fokalizace, ktery nenabizi pouze dvé pozice (osobni/neosobni), ale

poskytne mnohem detailngjsi nastroj popisu, jenz navic muze U konkrétnich dél poslouzit

25 Grafické znazoméni klasifikace na zékladé vztahi uzivatele a textu (Aaseth 1997, s. 64).

uzivatelské fuknce
J— - +—(_textonicki )—
amicky rtext —
ergodicky e S «—(_ konfigurativni )——

©
P 5]
o hypertext Z
---------------- - staticky P E -
linedrni beznV text interpretativni
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Kk hlubsimu pochopeni jejich narativnich aspekti. Myslenkovy koncept Espena Aarsetha
nelze pominout. Jedna se 0 zahrani¢né uznavany pristup k elektronické literatuie a Espen
Aarseth je navic velkym prikopnikem v oblasti game studies a k jeho textim a v nich

predstavenym myslenkam piihlizim v analyzach konkrétnich d€l.

1.6 Interaktivita

Ackoli se muze zdat interaktivita jako néco zcela zjevného, jako termin se jedna
0 oznaceni v definicich pon¢kud vagni, coz dokazuje i snaha Espena Aarsetha pojem
nahradit. Zakladnim rysem d¢l ergodické literatury je to, ze vyzaduji netrivialni usili
(Aarseth 1997, s. 1), a to nejen ze strany Ctenare, ale i dila. Pojem ergodicka literatura
tedy zastieSuje i dila fungujici bez nutnosti zasahu recipienta, dila generujici text bez
nutnosti se na vysledném textu participovat ze strany ¢tenaie. Do pole ergodické literatury
jsou tak zahrnuty i generatory textd, basni, softwary, které ono netrividalni usili vynalozi
za Ctenafe, jenz nasledné Cte text bez moznosti jej ovlivnit. Jinymi slovy, tato snaha vedla
Kk rozsifeni pole ergodické literatury i tam, kde jiz neni étenaiska aktivita (recipientova
participace na tvorb¢ textu) nutna, umoznéna, pozadovana — pfima interakce mezi
strojem/dilem a recipientem neexistuje —, recipient nema v téchto piipadech vliv
na vysledny text. Pravé kvili rozsifeni, na néz upozornuje Marie-Laure Ryan, se pro tuto
préci termin ergodicka literatura, navzdory podobnostem v popisu a fungovani, dostava
mimo rdmec potiebného, coz vSak argument o nezpochybnitelné mife nedefinovanosti
pojmu interaktivita nijak nesniZuje. Termin proSel vyvojem, a jelikoz s nim v nemalé
mife Vv praci operuji, je na misté predstavit riizné¢ pohledy na charakter interaktivity a
na to, co tento pojem vlastné oznacuje.

Problematiku definovani interaktivity ilustruje Brenda Laurel upozornujici na konferenci
v New Yorku roku 1988, kterou narusila diskuze o tom, co je ona interaktivita, a snaha
0 jeji definovani zcela zastinila naplanované panely. Navzdory pokustim nékolika feénikt
ptredstavit ucelenou definici, zddna nedoznala v§eobecného piijeti (Laurel 2014, s. 28).
Uceleny a negativni pohled na pojem ptedklada pravé Espen Aarseth, ktery jej povazuje
za zkomercializovany a akademickou obci nekriticky piijaty skrze urcitou formu
rebrandingu interaktivnich fikci, diive zndmych jednoduse jako ,,storygames, computer
fictions, compunovels [...]“ (Aarseth 1997, s. 48). Zménu iniciovala jako prvni

spolec¢nost Adventure International vydavajici na po¢atku 80. let nové interaktivni fikce

29



praveé pod timto nazvem. V Casopise Byte o IF pise Bob Liddil, ktery novy zanr definuje
takto: ,, interaktivni fikce je nejjednoduseji receno pribéh, ktery potrebuje vase reakce,
aby dosahl svého vysledku“ (Liddil 1981, s. 436)?® —, pii¢emz v tomto p¥ipadé je nutné
upozornit na to, ze se jedna o Clanek predstavujici novy produkt s recenznimi prvky,
nikoli o systematickou akademickou snahu pojmout zanr jako takovy.

Nepatfi¢nost pfijeti pojmu interaktivita literarni obci popisuje Espen Aarseth: ,,Slovo
interaktivni pusobi spiSe textové nez analyticky, vyvolavd rizné nejasné predstavy
0 pocitacovych obrazovkdach, svobodé uzivatele a personalizovanych médiich, a pritom
nic neoznacuje “*' (Aarseth 1997, s. 48). Toto oznadeni s sebou dle Espena Aarsetha nese
mimo marketingovych i ideologické indikace, snazici se postavit interakci ¢lovék-pocitac
na droven interakce mezilidské. To vede autora az k apokalyptické vizi: ,, Prohlasit
systém za interaktivni znamend obdarit jej magickou moci " (Aarseth 1997, s. 48). Jiz
ve vySe priblizené knize, publikované v roce 1997, si Espen Aarseth v§imad, jak malo

autorl se pokousi o definici samotného pojmu interaktivita.

Sam vybirdm nékolik rezonujicich (nikoli neproblematickych) pokusii o definici, abych
demonstroval rozdilnost v pfistupech a zdkladni problémy pii snahach o uchopeni

terminu.

Espen Aarseth nabizi definici Petere Bogha Andersona?’: | Interaktivni dilo je dilo, kde
Ctenar miize fyzicky menit diskurz zpiisobem, ktery je interpretovatelny a vytvari vyznam
V rdmci samotného diskurzu. Interaktivni dilo je dilo, v némz je interakce ctendre
integrovanou soucasti znakové produkce dila, v némz je interakce objektem-znakem
oznacujicim stejné téma jako ostatni znaky, nikoli meta-znakem, ktery oznacuje znaky

diskurzu* (Aarseth 1997, s. 49).

% Defined in its simplests terms, an Interactive Fiction episode is a story that needs your responses
to achieve its outcome” (https://archive.org/details/byte-magazine-1981-09/page /n437/mode/2up
[cit. 22.9.2022]).

27 A&koli Espen Aarseth odkazuje ke knize A Theory of Computer Semiotics Petera Begha Andersona z roku
1990, dokonce citaci pfimo uvadi na strané¢ 89, nabizena citace ve druhé edici neni k dohledani.
V identickém znéni je citovand pasaz uvedena i v ¢lanku Petere Burche (2011), v némz je vSak uvedeno,
7e pochazi z knihy The Computer as Medium (1993). Mnou disponovany zdigitalizovany paperback
vydany v roce 2007 v8ak touto pasazi taktéz nedisponuje — svym vlastnim piekladem tedy pfispivam k jesté
veétsimu zmateni, a proto citovanou pasaz uvadim v originalnim znéni: ,, An interactive work is a work
where the reader can physically change the discourse in a way that is interpretable and produces meaning
within the discourse in a way that is interpretable and produce meaning within the discourse itself.
An interactive work is a work where the reader’s interaction is an integrated part of the sign production
of the work, in which the interaction is an object-sign production of the work, in which the interaction is
an object-sign indicating the samet heme as the other signs, not a meta-sign that indicates the signs
of the discourse” (Aarseth 1997, s. 49) i (Burch 2011).

30



| George Landow upozoriiuje na nespravné uzivani interaktivity, kterou potkal osud ,, slov
natolik naduzivanych natolik Spatné, ze jiz postradaji exaktni vyznam
(Landow 2006, s. 41). Pojem samotny vSak nezatracuje, jde pfedev§im o ono Spatné
uzivani bez védomi oznacovaného. Produktivni uzivani terminu (tedy jasn¢ definované)
spatfuje v pracich Theodora H. Nelsona: ,,slovo interaktivni [...] indikuje pravomoc
uzivatele pocitace zasahovat do probihajicich procesi, na rozdil od pravomoci jednat
zpusobem, ktery pouze vyvola ucinek jako napriklad otoceni vypinace pro rozsviceni
svétla “*™ (Landow 2006, s. 42). Do Nelsonova pojeti interaktivity zasahuje velmi malo,
pokud vibec, pravé korporatnim prostfedim zanesena diskuse, pricemz zietelnosti
v uzivani dopomaha technické zaméfeni samotného autora.

Na opacné stran¢ by bylo pomérné Siroce pojaté uzivani interaktivity v knize Lva
Manoviche The Language of New Media (2018), ktery v textu operuje s terminem velice
volné: ,, Celé tradicni, a tim spise moderni uméni je urcitym zpiisobem interaktivni ‘™
(Manovich 2018, s. 71). Poukazuje na literarni elipsy, mista nedourcenosti, stfihy
ve filmu pieskakujici urcité scény, v nichZ si recipient domysli / md domyslet, co se
udalo. Pouziti interaktivity ve spojeni s pocitaovymi médii, jak novd média oznacuje
tento autor, povazuje za tautologii: Moderni HCI [human-computer interaction] je ve své
definici interaktivni. [...] oznacit pocitacova média za interaktivni tudiz neddava smysl,
Jjednoduse  tim  konstatujeme  zdkladni  vlastnost  samotného  pocitace ™
(Manovich 2018, s. 71). Interaktivita se v tomto pojeti stava inherentni soucasti novych
médii — pficemZ kazdd implementovana slozka do programu samotného (vloZeny
obrazek, soubor, funkce) interaktivni charakter automaticky piebira a disponuje jim. Lev
Manovich ji v8ak nepovazuje za bezbiehou, ni¢im ohrani¢enou. ,, Strucné receno, jsme
interaktivnimi médii vedeni naprogramovanou cestou, organizovanou redlné existujicimi
asociacemi“® (ibid., s. 74). Omezeni na naprogramované je zcela zasadni, jelikoz
vylucuje paralelu mezi komunikacemi na urovni c¢lovék—Clovek a cElovék—pocitad

— interaktivita je zbavena magické moci.

Jako posledni uvadim piistup Noaha Wardrip-Fruina prezentovany v knize Expressive
Processing (2004), ktery se nesnazi o vSeobecné definovani, ale o detailngjsi a k tématu
se uzce vztahujici definici, v niz je interaktivita pfimo tmérna zménam, které dana volba
spusti: ,, Interaktivita je jiste sporny termin, ale pro ucely této knihy ji definuji jako zmeénu

stavu dila — s niz dilo Samo pocita —, ktera prichazi zvenci. Interakce se odehrava vné dila
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a vede ke zmeéné vnitinich dat a/nebo procesi. V mnoha pripadech je néjaka stopa
interakce na povrchu bezprostiedné patrnd (napr. uzivatel pise na klavesnici a pismena
se objevuji tak, jak jsou psana, nebo uzivatel pohybuje rukou a soucasné se pohybuje
obraz jeho ruky na videu), ale neni to nutné. Interaktivita sice vzdy meni stav dila, ale 1ze
K ni pristupovat s primdrnim cilem komunikace mezi recipienty — jako pri komunikaci
prostiednictvim sdileného virtualniho svéta, jako je World of Warcraft nebo Second Life.
A konecné, vzhledem k definici interaktivity, kterou pouzivim, je také ziejmé, Ze digitdalni
medidlni dila interaguji nejen s uzivateli — proto je v revidovaném schématu uvedena také
moznost interakce s vnéjsimi procesy a zdroji dat* ™" (Wardrip-Fruin 2004, s. 11-12).
Z citace je patrné, jak opatrné a kontextové autor s terminem zachazi (pro ucely této
knihy, vzhledem k definici, kterou pouzivam), nesnazi se nabidnout univerzalni, vzdy
platnou definici, ale nabizi pro text platnou a pfi uziti pro vyzkum novych médii

produktivni definici.

Je tedy logické, ze Brenda Laurel, sledujici paralely mezi pocitaovym prostfedim a
divadlem s interaktivitou zavislou na nutnosti zmén, nebude tak Gplné souznit. Autorka
ve své knize shrnuje diskuzi o tom, co je/neni interaktivita, jako néco, co je velmi zavislé
na kontextu, a samotné hledani definice povazuje za néco, €O ,, odvddi pozornost
od skutecné problematiky *“ (Laurel 2014, s. 30).

Sam se v praci uchylim k pfistupu Noaha Wardrip-Fruina, tedy pfedstavit jasné
definovany termin, ktery vSak nemd za cil vSeobecnou aplikovatelnost — je patrné, ze
vytvofeni takové definice je zcela nad ramec této prace. Interaktivita v praci nebude
vnimana jako inherentni vlastnost dila samotného, ale jako aktivita, kterou dilo od svého
recipienta vyzaduje, aby bylo mozné jej recipovat. Touto aktivitou muze byt klikani
na odkazy, psani pfikazl, uzivani gamepadu, ale i samotny pohyb celého téla, jak tomu
byva v dilech pro virtudlni realitu. Bez vynaloZzeni netrividlniho usili (jak by poZzadavek
dila na recipienta nazval Espen Aarseth) dilo sice existuje, nenaplituje vSak cely sviij
potencial. Interaktivni dilo ke své realizaci nutné potiebuje akci recipienta, ¢imz tedy
za interaktivni neoznacuji dila, ktera nutné Kk realizaci recipienta nepotiebuji — generatory

textll apod.
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1.7 Zanry elektronické literatury

Dnes jiz lze veskerou nové vznikajici literaturu oznalit za literaturu v podstaté
elektronickou. Kazda noveé vytvorend kniha je dnes v ur€itém okamziku své existence
knihou elektronickou, a tedy i prvotni format je elektronicky, pfi¢emz tisk je pouze
koneénym vystupem.?® Soucasti pojmu elektronické literatura je samoziejmé literatura
digitalizovana — tedy literatura pivodné tiSténa, kterd je pfevedena v raznych formatech
do nepuvodniho prostiedi. Do této skupiny fadim literarni dila pfevedena z tisténé formy
do formatt: .pdf, .epub, .mobi a dalsich. Digitalizované texty ke své existenci nutné
nepotiebuji stroj a ani nosi¢ (kniha tisténa/elektronicka) zasadnéji neovlivni recepci textu.
Zachovava se linearita tisténého dila, nabizi se minimalni nebo Zzadné moznosti
interaktivity, dokonce je zachovany vizual — zobrazuji Se stranky, programy na ¢teni knih
simuluji, vizualizuji otaceni stranek.

Oproti této digitalizované literatuie stoji tzv. born-digital literatura — , termin
elektronicka literatura budeme chapat jako synonymum pro takové prace, které jsou tzv.
born-digital, ,digitdlné zrozené’, tedy prdce, které byly vytvoreny pomoci digitdilni
technologie, jsou urceny ke cteni na (interaktivnim) monitoru a zdaroven vyuzivaji
specifické vlastnosti  daného digitalniho média, pro které byly vytvoreny“
(Franta 2016, s. 7). Vzhledem k charakteru piedkladané prace se vSak této vypustky
digitalizované literatury z pole literatury elektronické nedopoustim, aby bylo mozné
prezentovat pierod formatu.

V praci digitalizované formy budou zohlednény ptedevsim na piikladech gamebookd,
na nichz lze vysledovat postupny diraz na gamifikaci formatu — zlepSovani interface,
inventare, animace souboje a hodu kostkou, ale i zménu zplsobli odkazovani. Pravé
zmény V téchto jednotlivych aspektech dila jsou prezentaci promény z interaktivni tisténé
literatury pfes interaktivni digitalizovanou tisténou literaturu a cisté digital-born
literaturu az po formaty, které by bylo mozné povazovat vice za videohru nez dilo
literarni. V genezi zanru gamebookt slouzi digitalizované formaty jako mezistupen mezi

literaturou tisténou a formatem, jenz lze povazovat za plnohodnotnou videohru.

28 pro praci je tento fakt malo diilezity, avSak povazuji za uziteCné jej zminit za ticelem vSeobecného
pochopeni toho, co vSe lze povazovat za elektronickou literaturu a v jak t€sném sepjeti se dnes nachazi
tisténa knizni produkce s produkei elektronickou. Tisk dnes jiz neni nezbytnou soucasti zivota dila a 1ze jej
povazovat spise za otazku prestize, nikoli za nutnost.
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1.7.1 Pomezni zanr: Gamebook

Ackoli se nejedna o primarné digital-born literaturu a v pocatcich, jez budou blize
popsany Ve 2. kapitole, $lo o literaturu ¢isté tisténou (format, ktery si dodnes gamebooky
udrzuji), nelze tento literarni a nejpatrnéjsi Zanr interaktivni tisténé literatury opomenout.
Sam se jim budu v komparaci a analyzach zabyvat jako ur€itym hybridnim zanrem
literatury, ktery aktivné zapojuje ¢tenafe, implementuje rizné varianty pravidel a zaroven
existuje v n&kolika moznych formach — tisténé, digitalizované, gamifikované.?® Jedna se
tedy o zanr, jak uz sdm anglicky ndzev napovida, pomezni mezi hrou a literaturou par
excellence. Vladimir Chvatil to, co je gamebook, popisuje slovy: ,, Knizka, kterou jsi
prave zacal cist [O Norikovi], neni jen obycejnym pribéhem. Je to napiil kniha a napul
hra— pro tento druh pribéhu se proto vzil anglicky nazev gamebook* (Chvatil 1997, s. 2).
Obecné lze gamebooky charakterizovat jako knihy s vétvicim se piibéhem, jehoz vyvoj
aktivné ovlivituje Ctenaf vybérem z prednastavenych moznosti, které odkazuji k tzv.
bodim,® jez je tieba nalistovat. Kniha tedy neni uréena k &teni od prvni stranky
do posledni, ani k linearnimu ¢éteni bodd. Zakladnim principem gamebooku je sledovat
do jednotlivych bodl roz¢lenény déj, ktery se pouze sledovanim spravnych odkazi stava
klasickym linearnim vypravénim — ¢imz dilo samotné vytvaii do knihy uzavienou sit’
vztaht.

Vladimir Chvatil, znamy c¢esky tvirce deskovych her, princip vysvétluje takto:
., Zakladnim principem gamebooku je, zZe jeho déj je rozclenén na kratsi cislované useky
[body], které dohromady sestavi piibeh. Neskladaji se vsak jeden za druhym, podle svych
cisel, ale ctenar sam rozhodne, jakym zpiisobem budou poskladany, a tedy kudy se bude
dej odvijet. Na konci kazdého takového kratkého odstavecku proto najdes odkazy, kudy
pokracovat dal. Nékdy je tato moznost jen jedna, jindy o pokracovani rozhodne nahoda,
vetsinou vsak volba lezi na tobe. At jiz vybeér probéhne jakkoliv, nakonec vidy obdrzis

cislo useku, ktery mas nalistovat a kde mas cist dale* (Chvatil 1997, s. 1).

2 0Od soubort formatu .pdf opatfenych odkazy, které automaticky presouvajici &tenafe na vybrany bod,
k nimz vsak stale ¢tenai musi disponovat fyzickymi pfedméty typu kostka, tuzka, az po plné gamifikované
tituly (Joe Dever’s Lone Wolf (Reply Game Studios 2013)), v nichZ text ustupuje do pozadi na tkor
hratelnosti.

% Termin nikoli univerzalni, ale spiSe vZity v komunité ¢tenaft gamebookd — jedna se v principu o lexie.
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Tento princip je zcela univerzalni pfi popisu gamebookd, a to at’ uz se jedna 0 gamebook
tiStény, nebo digitalizovany, v nichz muze dojit k vymazani explicitni ciselné
provazanosti bodl, vymazani ciselnych odkazt (bodl), které jsou nahrazeny

hypertextovou ¢i jinou elektronickym médiim vlastni formou odkazovani.

Jednoticim prvkem je také hracova postava, skrze kterou Ctenar svét vidi. Jedna se
predevs§im 0 herni slozku. Ta zde slouzi jako fokalizator, zaroven je k ni odkazovano
V ramci textu jako k osobé Ctenare, tudiz dochédzi v radmci textu k ¢asteCnému ztotoznéni
Ctenafe s hraCovou postavou za pomoci vypravéni v du-formé — mnohdy je tak
vypravécem odkazovano ke dvéma entitdm zcela zaménitelné. Dal§im hernim aspektem
je pak uzivani urcitého setu pravidel a statistik (zde se vSak nejedna 0 nutnost), které
do hry vnasi prvek nahody ve formé¢ hodu kostkou, nahodné generace ¢isel apod. S tim je
spjat 1 denik postavy — ten mize byt implementovanou soucasti knihy, pfipadné slozkou
mimoknizni. Kniha tedy k zamyslené recepci vyzaduje externi pfedméty (kostka, tuzka,
papir).

Kniznim aspektem gamebookd je pak jejich ukonéenost — ne nutné posledni bod knihy je
bodem kone¢nym, ackoli v praxi to tak byva. Koncti vS§ak gamebooky nabizi nékolik,
povétsinou n€kolik netspésnych, typicky konéicich smrti postavy, a jednim uspésnym
— postava splni pfedem stanoveny cil.

Zékladni charakteristiky a obecné specifikace jsou timto postizeny a mély by byt
dostatecné pro zakladni pochopeni pojmu. V nasledujicich kapitolach poskytuji bliZsi
informace o specifickych aspektech jednotlivych gamebookd — 2. kapitola piedstavuje

historii a dva hlavni proudy, 3. kapitola analyzu konkrétnich d€l.

1.7.2 Hypertextovy roman (hypertext fiction)

Elektronicka literatura je na riznost a diverzitu zanrti nesmirné bohata. Uvazuje-li se vSak
0 systematiCtéjSich a literarn€jSich pocatcich tvorby, vyvstanou do poptedi pravé
hypertextové romany autorit Michaela Joyce, Stuarta Moulthropa, pfipadné tvorba
Shelley Jackson. Dnes jsou tito autofi povazovani za priukopniky Zanru a zaroven jejich
dila za jeho vrchol. Vsechny romany téchto spisovatelll poji jednotné prostiedi programu
Storyspace (Eastgate Systems, 1987). Katherine N. Hayles dokonce upozornuje
na rozsifené pojmenovani téchto autorti tak pevné spjatych s programem, které ji vede

K tvrzeni: ,, Program byl natolik diilezity, zvlasté v pocatcich vyvoje oboru, zZe dila Vv ném
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wtvorend byla pozdéji nazyvina jako ,Skola Storyspacu‘V (Hayles 2007, s. 6).
A pravé program samotny s sebou nesl urcité limitace, které zanr hypertextového romanu
do znaéné miry ovlivnily. Eastgate Systems vlastnici tento program funguje jako urcité
nakladatelstvi, coz s sebou piinasi nutnost komunikace s firmou pti snaze vytvorené dilo
ve Storyspace (Eastgate System 1987) publikovat, a to i pies to, ze Storyspace byl a stale
je zpoplatnénym programem.®! Eastgate Systems tedy zavadi uréitou nakladatelskou
instituci, ptfes kterou je potencialni tvliirce textu nucen publikovat. Hypertextovy roman
v rannych inkarnacich byl pravé programem, v némz byl tvofen, zna¢né omezovan
— absence doprovodnych zvukl a animaci, omezend barevna paleta apod., coZ pozd¢jsi

aktualizované vydani programu zméni zahrnutim téchto aspekti.

Aby hypertextovy roman nebyl oddélen od ostatnich zanrt arbitrarné, piipadné¢ pouhym
ozna¢enim samotného autora dila, bude v praci za hypertextovy roman oznacovano
takové dilo, které:

1) je interaktivni: k realizaci Cetby je nutna aktivni participace Ctenafe (musi
vynalozit netrivialni tsili);

2) vyuziva k odkazovani linky,*? nikoli piikazovy fadek, étenai tedy neni nucen
naucit se jazyk dila;

3) dilo nepracuje s tzv. postavou hrace, oznacovanou jako PC (Player Character),
piipadn¢ jako avatar. Tedy postavou umisténou uvniti imaginarniho svéta dila, jiz
by ¢tenar pfimo ovladal a manipuloval s ni, a skrze ni zprosttedkované interagoval
S prostorem imaginarniho svéta. V dile hypertextovych romanti jsou pfitomné
postavy, které jsou v identickych vztazich vaci Ctenafi, jako v klasickych
tiSténych textech, a Ctenafr jejich Ciny aktivné neovlivituje. Explicitni porovnani
rozdilného a konstitutivniho prvku lze piiblizit porovndnim expozice
hypertextového romanu Jona Ingolda Neighbourhood Predators (2012)
s interaktivni fikci B. J. Besta And Then You Come to a House Not Unlike
the Previous One (2021).2® Hypertextovy romén za¢ina slovy: ,, My cat is sitting
by the window of my house, looking for something. You can never quite tell what*

81 Cena zavisi na verzi programu a pohybuje se od US$ 149 za verzi 3.9.0 az po US$ 495 za verzi 10-user.
32/ tomto piipadé nerozlisuji mezi linkem viditelnym (Michael Joyce: Twelve Blue [1996]), nebo na prvni
pohled skrytym (Michael Joyce: Afternoon: A Story [1987]).

3V prezentovanych piikladech neuzivam piekladu, abych zddraznil uzivani zdjmen, které by v eském
piekladu bylo upozadéno, ¢i pokud bych jej v prekladu zachoval, by zn€lo neobratné.
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(Ingold 2016). Je patrné, ze se zde prezentuje jasné oddélené védomi postavy
(moje kocka, mlij dim) od ¢tenate a navic, pokud je v textu osloveni ,, You “ (ty),
nejedna se o piimé osloveni Ctenafe/postavy, ale obecnou deixi. V ptipadé
interaktivni fikce je rozdil patrny okamzité: ,,,I can’t belive this rain, “ you say,
still shaking it from your hair* (Best 2021). Ono ,,/* (ja) v piimé feci je
pfisouzeno Ctenati vzapéti uzitym ,, You™ (ty), ¢imz je okamzité a explicitné
vybudovan vztah ztotoznéni Ctenafe s postavou.
V soucasnosti je program Storyspace (1987), spole¢nosti Eastgate Systems, spiSe
minoritnim programem pro tvorbu elektronické literatury, a to predevSim kvili
vynucenému zasahovani ze strany spolecnosti do vydavatelského procesu. To je né¢im,
co vyvoj elektronické literatury ptfekonal a samotnd komunita takovyto zasah povazuje
za néco nezddouciho. Trh v soucasnosti nabizi né€kolik programi slouzicich k tvorbé
hypertextovych romant, které jsou zdarma a nepodléhaji tomuto typu autoritativniho
dohledu. Za piiklad Ize uvést Twine (2009) Chrise Klimase nebo Inklewriter (2011)

od studia Inkle Studios.

I posledni jmenovana spole¢nost promlouvd do publika¢niho procesu, nikoli vSak
limitovanim publikace ¢&i zpoplatnénim autorského dila (online verze Inklewriter®* je
dokonce k vyzkousSeni zdarma), ale pouze poskytuje navs§tévnikim webovych stranek
doporuceni nékolika dél vytvorenych v jejich programu. V ¢asti The Library (knihovna)
lze dohledat dila Tonyho Hughese The Other K2 (2013), Alfa Seegerta Ritual (2013) ¢i
uplné prvni piibéh napsany v tomto programu Neighbourhood Predators (2012) Jona

Ingolda.

1.7.3 Interaktivni fikce (IF), textova hra, textova adventura

. Interaktivni dilo je dilo, v néemz ctenar miize fyzicky meénit diskurz zpiisobem, ktery je
interpretovatelny a vytvari vyznam v ramci samotného diskurzu. Interaktivni dilo je dilo,
V némz je ctenarova interakce objektem-znakem, ktery nedélitelné vyjadiuje stejné téma

Jjako jiny znak, nikoli metaznakem, ktery oznacuje znaky diskurzu** (Andersen).

3 Program lze vyuzit mimo tvorby hypertextovych roméant i jako pomocny néstroj k tvorbé videoherni:
, Inklewriter jiz byl pouzit Vv nékolika projektech, véermé The Banner Saga od Stoic Studio*
(inklestudios.com).

35 K problematice zdroje jsem se vyjadiil vyse.
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Andrew Plotkin ve své studii o obecné charakterizaci interaktivni fikce hned na tivod
pise: ,, Mluvime o interaktivnich fikcich, jako bychom védeli, co se tim mysli“®™
(Plotkin 2011, s. 59). Uz tato véta ilustruje zahrani¢ni situaci na poli elektronické
literatury, a tedy i interaktivnich fikci. Jedna se o vykresleni prostoru, v némz aktivné
probihd odbornd diskuze na toto téma natolik zivé, Ze termin je pravé diskuzemi
samotnymi deformovany, a Andrew Plotkin tak citi potfebu jej jasn¢ redefinovat.

V ceském prostiedi, a to pifedev$im vlivem mimoliterarnich obord (herni primysl /
zurnalistika), se interaktivni fikce ztotoznily s pojmy textova adventura, textova hra ¢i
zkracené textovka. Identicky dvoji charakter média, implikovany ¢eskymi oznacenimi
adventura/hra, je akcentovan i v zahraniéi, a to, zda je IF v teoretickych textech vnimana
jako literarni text nebo jako videohra, je volbou autora textu a jeho vlastnim vnimanim
média jako takového. Sdm se vSak k ceskému oznaceni IF za textové hry / adventury
neuchyluji, jelikoz se z nazvl vytratila existujici spojitosti s literaturou a formatu byl
pritknut status hry, ¢imz byla upozadéna mnou akcentovana literarni slozka média.
Piestoze oznaceni za textovou hru je jiz explicitnim pfisouzenim statusu hry, ptihlédne-li
se k ¢eskym realizacim, je patrné, Ze se jedna o IF. Z téchto divodi v praci pracuji
predev§im s u nas vyznamy nezatizenym pojmem interaktivni fikce a pojem textova
adventura oddéluji jako uréitou formu subzanru — kazda textova adventura je v praci
povazovana za IF, ale ne vSechny IF jsou textovymi adventurami. Jedna se o dichotomii
zaloZenou pravé uzitim slova adventura v nazvu, jelikoz nazev odkazuje na etablovany
videoherni Zanr, a pravé herni prvky jsou onim odliSujicim prvkem.

Tuzemské implikace primarné herniho charakteru interaktivnich fikci rozbiji Andrew
Plotkin nejjednodussi predkladanou odpovédi na otazku: Co lze tict o IF? ,,Jednd se
0 text V' (Plotkin 2011, s. 60). Odpovéd,, kterou autor predklada jako automatickou a
neoddiskutovatelnou. To, Ze jsou IF pfedevSim textem, vSak neznamena, Ze by
neobsahovaly jiné slozky (obrazové, zvukové), a proto obecnd definice musi byt
obsahlejsi: ,, Interaktivni fikce generuji vystupni text [output] zdroven vstupni text
prijimaji [input], “ dale pokracuje ,, mimo tradici IF, velmi mdlo her ma alespon néjaké
na textu zaloZené ovladani [...] IF modeluje svet (v urcité abstrakci) a dovoluje
interagovat s timto modelem. Vstupni text [Input] ovlivni herni svét zpiisobem, ktery
odpovidad vyznamu vioZeného textu. Kdyz se pochopi model a jeho pravidla fungovani, je

mozné manipulovat hernim svétem IF*“ V' (Plotkin 2011, s. 60-61). Je patrné, Ze
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Andrew Plotkin za¢ne pracovat s hernimi mechanikami implementovanymi do IF az
pozdéji, ale i presto explicitné ve své studii popird, ze by IF byla ,, hrou vypravéjici
pribéh <V (ibid.).

Z téchto prevazné pozitivnich informaci lze vyvodit charakterizaci IF®® jako
elektronického média®’ generujiciho text (tzv. output) jako reakci na recipientem viozeny
vstupni text (input). Cela interakce mezi médiem a ¢tenafem tedy probiha v kruhu
od prvniho outputu (lexie), pfes input (za ten lze povaZzovat i pouhé zmacknuti
mezerniku), po jehoz zadani se vygeneruje dalsi output (lexie). Interaktivni fikce jsou
médiem generujicim uréity model svéta, podléhajici uritym pravidlim, jez se musi
recipient naucit, aby mu bylo umoznéno se v imaginarnim svété dila pohybovat, a jejichz
pomoci je posléze schopen modelem svéta manipulovat skrze hra¢skou postavu a textové
ptikazy. Tato pravidla vyzaduji velkou miru imerze ze strany recipienta, pficemz prave
jeji ztrata vede k neuspésné realizaci dila samotného. Ve chvili, kdy se ¢tenat ocitne
V situaci, v nizZ je nucen nahodile psat jemu znamé ptikazy (tento proces lze pfipodobnit
tzv. pixel-huntingu — identicky problém vedouci k netspéchu u grafickych adventur),

znamena to, ze pravidla svéta prestala byt jasna a stala se piekazkou interakce s textem.

Z predestiené definice vyplyvaji 1 dalsi znaky IF: nemoznost mechanického
nezapojeného ¢teni — Ctenatf musi chapat svét a pravidla, aby mohl textem projit —, rozdil
od gamebookl a jejich elektronickych inkarnaci, v nichz si miize ¢tendf mechanicky
vybirat a ztraci se urcitd mira objevovani mechanik fungovani svéta.

Zminuji-li pravidla, odkazuji k pravidlim piikazového jazyka, tedy k relevantnim
textovym piikaztim, na néz je dilo schopné vygenerovat relevantni, k imaginarnimu svétu
dila se vztahujici vystupni text. Pravé vztah k vystupnimu textu je podstatnym. VVzhledem
k tomu, ze IF text ptijimaji, 1ze do ptikazového fadku napsat cokoli, ale pouze ty ptikazy,
které jsou relevantni, 1ze oznacit jako slovni zasobu dila. Slovni zasoba miize byt omezena
naprogramovanim, ale i imaginarnim svétem, ktery Si Svou slovni zasobu vynucuje.
Pfi srovnani dvou hypotetickych imaginarnich svétti dvou IF, pficemz jedna by pracovala
se stfedovékym zasazenim a druhd s futuristickym sci-fi, by se zakladni slovni zasoba

shodovala v prikazech smérovych jako go left nebo piikazech interakénich speak

% Definice vychéazi z textti Andrewa Plotkina s piihlédnutim k definicim Nicka Montforta v textech
Toward a Theory of Interative Fiction (2011) a Twisty Little Passages (2003a).

37 Zamé&rné se v definici vyhybam slovu text &i hra, jelikoz médiu lze pfipsat vlastnosti obojiho, ale zadné
z nich odepfit.
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to somebody, take something, ale rozchazela by se v ptikazech s imaginarnim svétem
pevné spjatych — blast something, teleport to. Tyto piikazy by byly mimo slovni zasobu
prvniho dila, v druhém by se pravdépodobné jednalo o jeji inherentni soucast.

K témto pravidlim se vézou i pravidla zadavani ptikazového jazyka — jiz prvni
interaktivni fikce nabizi svym ¢tenaitim pomocnou ruku explicitnim vyjadienim toho, jak
piikazy zpracovava: , Budu tvyma ocima a rukama. Rid mé prikazy o 1 nebo 2 slovech.
Meél bych te upozornit, Ze se divam pouze na prvnich péet pismen kazdého slova, takze
budes muset zadat , Northeast * jako ,ne’, abych jej odlisil od ,North. * (pokud se zaseknes,
zadej ,help “ nebo ,info ‘ pro zobrazeni obecné ndapovédy) ‘™ (Crowther 1976). Z uvedené

citace lze vysledovat dalsi aspekt piikazového jazyka, a to dichotomie charakteru piikazi.

Jako prvni je ptikaz northeast (v celém znéni reprezentuje piikaz: go northeast). Tento
ptikaz je urCen hracové postave, kterd jej ma vykonat (tedy n¢kam jit) a tim ovlivnit
imaginarni svét. A protoze jsou uréené pravé hracoveé postave, je tento typ piikazl
nazyvan: rozkazy [commands] (Plotkin 2011, s. 34). Odkazem na strukturalni naratologii
lze rozkaz popsat jako piikaz diegeticky (Genette 1980, s. 227-229), tedy pftibéh,
ptipadné diskurz dila ovliviiujici. Mezi rozkazy se naptiklad fadi:
a. Smeérové: go left, go north, go up...
b. Urcené k interakci se svétem/piedméty: take something, put something, look at /
for something, throw, inventory...
c. Urcené k interakci s postavami imaginarniho svéta: talk to, speak to, attack, kill,
think...
Jako druhé Ize odlisit ptikazy uréené programu. Tyto piikazy sméfuji mimo imaginarni
svét 1 hracovu postavu, pficemz ani jedno neovliviiuji. Tyto piikazy se oznacuji za tzv.
direktivy [directives] (Plotkin 2011, s. 34) — z definice direktivi vyplyva, Zze se jedna
0 ptikaz extradiegeticky (Genette 1980, s. 227-229). Mezi direktivy se tedy fadi ptikazy
typu: save, quit, restart, které mnohdy nevygeneruji novou lexii, ale jejich tikolem je dat
ptikaz programu, aby vykonal dany direktiv, ¢i piikazy help, info, které vygeneruji lexii
nevztahujici se k imagindrnimu svétu ¢i hracové postavé (tu ani neovliviiuji), ale jsou

uréeny samotnému ¢tenari.
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Problém na Grovni ptikazového jazyka mutize vyvstat predevsim u Ceskych interaktivnich
fikci. Cestina jako flektivni jazyk nabizi nékolik variant tvari sloves, které jsou
relevantné myslitelné jako ptikaz. Tedy z anglického go left se rizem nabizi mozZnosti:
jdi/jdu/jit doleva, které, pokud neni v dile implementovany navod, mohou nového a
s diskurzem ceskych interaktivnich fikci nesezndmeného ctenafe zmast a dilo mu
znepristupnit.

Jednou z moznosti, jak ztraté imerze na zakladé piikazového jazyka piedejit, je
implementace jasnych prednastavenych moznosti — seznam moznosti, zvyraznéni slov,
S nimiz ma smysl interagovat apod. I v takovém piipad¢ se stale bude jednat o text
generujici text na zaklade textovych voleb recipienta, navzdory tomu, Ze volby jsou jiz
pteddefinované a recipient pouze vybira z ptredpfipravenych moznosti. Volba s sebou
vSak pfinasi zmenseni nutné imerze, ztratu nutnosti znat piikazovy jazyk daného dila
a jeho slovni zasobu.

IF pracuji s pro strukturalni naratologii novou entitou oznacovanou jako Player
Character (PC — hra¢ova postava®), v oblasti game studies se také oznaduje jako avatar.
Pojem se dnes uziva pfevazné ve videohernim primyslu a odvétvich s nim spjatych,
pficemz se vSak jedna o identicky koncept postavy ovladané hracem, ktery se realizuje
I v interaktivnich fikcich. PC je postavou nachazejici se uvnitf imaginarniho svéta dila,
s vlastnim piibéhovym pozadim, vétSinou se jedna 0 postavu s vlastni minulosti a znalosti
imaginarniho svéta a jeho vnitiniho fungovani. ,, Byt soucasti simulace, na rozdil od byti
soucasti vygenerovaného pribéhu, je esencialni pro jakoukoli postavu interaktivnich
fikei > (Montfort 2011, s. 41). Ctenaf se ujima této postavy, ovlada ji skrze tzv. rozkazy
[commands], jejichZ znéni se posléze PC pokusi, dovoluje-li akci program a imagindrni
svet, naplnit. Postava déale v dile funguje jako fokalni subjekt, jimz je svét Ctenafi
zprostfedkovavan. A pravé rtznost nabizeného pohledu bude jednou z analyzovanych

oblasti v ramci 3. kapitoly, vénujici se konkrétnim interaktivnim fikcim.

% Kazda dalsi postava v IF, videohrach a hrach vSeobecné, ktera neni pfimo podiizena hraci, se nazyva
NPC (Non-Player Character). Pro NPC v interaktivnich fikcich obecné plati, Ze s nimi musi byt mozné
v ramci dila interagovat, tedy to, ze pokud je na postavu pouze odkazovano — soucast historie PC, vypravéni
—, nelze tuto postavu oznacit za NPC.
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1.7.3.1 Textova adventura

Adventura je pojmem uzivanym piedevsim ve videohernim prostiedi, ktery je ve svych
definicich stejn¢ vagnim jako pojmy ptedchozi. Jelikoz se jedna o jeden z aktualné velmi
popularnich Zanr,*® lze pod nim dohledat nejriznéjsi realizace od 2D artovych
plosinovek, point and click detektivnich piibéhti az po AAA* akéni tituly velkych
videohernich studii, ¢imz se moznost jasné definice ponékud vytraci. Za hlavni jednotici

prvek 1ze oznacit diraz na ptibeh.

V praci budu oznacovat pojmem textova adventura specificky subzanr interaktivnich
fikci. Za zakladni distinktivni rys povazuji implementaci hernich mechanik, statistik,
a predevsim s témito prvky spojené ndhody ve form¢ hodu kostkou, minci nebo jinym
nahodnym vybé&rem ¢isel ovliviiujicimi ¢tenartv prichod textem. Tyto elementy by byly
pro ctenaie IF nemyslitelné, jak upozoriiuje Roger S. G. Sorolla: ,, Neni nahodou, zZe
prumeérni fanousci IF jsou otraveni, je-li vygenerovani nasledného textu IF ovlivnéno
faktorem ndhody " (Sorolla 2011, s. 2). V piedlozeném pojeti terminu textové
adventury je vSak nahoda a s ni spjaté herni mechaniky a rizné statistiky nutnym prvkem
pro to, aby dilo bylo oznaceno pravé jako textova adventura. Popsat riznost mechanik,
S nimiZ textové adventury pracuji, neni cilem této prace, a proto budou popsany pouze
u jednotlivych recipovanych dél, k piiblizeni jejich fungovani — v textu nezachycuji
vSechny =~ moZné/myslitelné  herni ~ mechaniky do  textovych  adventur
implementované/implementovatelné. Z uvedeného popisu vyplyva, Ze do kategorie
textovych adventur zapadnou téméi vSechny elektronizované gamebooky, které praveé

s elementy ndhody a hernimi mechanikami, jak uz sdm nazev napovida, aktivné pracuji.

1.7.3.2 Je ptitomen piibeh/narativ v IF?

Interaktivni fikce neni, pravé vinou interaktivity, narativnim dilem v klasickém pojeti,
na druhou stranu ji vSak piib¢h nelze zcela odepfit. V kapitole vénujici se konkrétnim
dilim bude na urcité¢ udalosti, tedy d¢j vypravény v IF, odkazovano. Je tak zcela
v souladu s intencemi a tezemi prace interaktivnim fikcim déj pfisoudit, a abych se

vyhynul kolizim s klasickym pojetim pojmu narace, ptisoudim IF tzv. narativni potencial,

% Na rozdil od real-time strategy (RTS), zanru, ktery se nejvétsi fanouskovské ptizni t&3il na prelomu
milénia, kdy vychazely ikonické série zanru jako Warcraft I11 (2002), Starcraft (1998), Age of Empires
(1997) a dalsi.

40 Klasifikaéni oznaCeni videohernich titulfi, které jsou publikovany vétSimi spole€nostmi, s vy$s$im
produk¢énim nakladem.
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coz je: ,, systém, ktery produkuje narativ v priibéhu interakce " (Montfort 2011, s. 26).
Pravé Nick Montfort ve své studii celou situaci popisuje slovy: ,, Ve smyslu, v jakém
badatelé o pribehu a narativu (tj. naratologové) uvazuji, nejsou dila IF narativem. Dilo
IF je interaktivni pocitacovy program, ale ne primo vypraveni, ,zobrazeni skutecnych
nebo fiktivnich udalosti a situaci v casové posloupnosti‘ (Prince 1980, s. 180). Stejne tak
interaktivni fikce neni pribehem ve smyslu véci, které se déji v narativu, prresnéji receno
,obsahovou rovinou narativu v protikladu k jeho expresi ¢i diskurzu; ,co‘ z narativu
v protikladu k ,jakym zpiisobem** (Price 1987, s. 91).** V bézné reci se samoziejmé
,pribeh’ vztahuje také K urcitému zZanru, K lidskym predpokladiim, o viastné uslysi, kdyz
v rozhovoru Feknou ,tak povidej ‘. Neodpovida ani predpokladum ditéte, které chce, aby
mu byl precten pribeh. [ ...] Dilo |F je vZdy spojeno s piibéhem a vypravénim V narativaim
smyslu, i kdyz konkrétni dilo nemd ,pribéh’ v tomto bézném  smyslu M
(Montfort 2011, s. 33). Interaktivni fikce oznacuji spolu s dalsimi autory
(Harry Mathews, Alastair Brotchie, Warren F. Motte Jr., Nick Montfort) za urcity

potencialni narativ, ktery se naplni az konkrétni interakci s dilem samotnym.

Interaktivni narace ma specifické struktury, jejichz popisem se vice nez studie literarni
zabyvaji game studies. Uz samotny fakt, Ze mnoho z literarnich poznatkd na poli
interaktivniho vypravéni je zafazeno, samoziejm¢ v neakademické a pro hru funkéni
podobé, do pravidel her na hrdiny, ktera maji pomoci zadinajicim vypravécim
pii konstrukei interaktivniho ptibéhu, nastinit moZnosti a pfipravit na mozné scénare,
ilustruje nezanedbatelnou miru propojenosti literarnich poznatkii s hernim/interaktivnim
narativem. Uceleny, rozsdhly a akademicky pohled na mozZzné struktury interaktivnich
narativl nabizi Marie-Laure Ryan v knize Narativ jako virtualni realita
(Ryan 2015, s. 292-304), ptic¢emz pii popisu vychdzim z této knihy a zaroven ptihlizim
k navodim uvedenym pravé v piiruckach her na hrdiny (Dungeons & Dragons 5e
[2014-], Draci doupe 1.6 [2001] ¢i Strepy snii [2009] a dalsi), aby bylo mozné popsané
struktury volné aplikovat jak na interaktivni texty, tak na hry na hrdiny, gamebooky i
videohry.

41V dohledané literatufe a v sekci literatura uvedené v publikaci je Nickem Montfortem citovana pasaz
na stran¢ 93.
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1. Uplny graf

.,V uplném grafu ma kazdy uzel spojeni s kazdym uzlem a

Ctendr md naprostou svobodu pohybu ““ (Ryan 2015, s. 292). %
Tato predstava je spi§ smysSlenym konceptem absolutni %
ctenaiské svobody v textu. Pfi takto volném spojeni lexii, %

mezi nimiz lze zcela volné piechazet, text nemuze

poskytnout koherentni, strukturovany piibéh. Konceptu tplného grafu se ptiblizuji
open-world videohry, které nemaji hlavni narativni linku, jez by volnost pohybu
V prostoru omezovala. Jedinym omezenim se pak stavaji pravidla hry — hra¢ musi
pfistoupit na limitace velikosti svéta, pozici hra€ovy postavy v imaginarnim svété
dila, ktery mé svou hierarchii a vlastni zplisoby fungovani svéta (napif. novy hrac
nemtize okamzité zaujmout pozici vladce svéta apod.).

2. Sit

Sitovou strukturu reprezentuji hypertextové zagatek

romany. Ctenafska svoboda je omezena autorem

tak, aby do poptedi vystoupil narativ, zarovei je

vSak soucasti strategie vystavby pfibéhu moznost

vraceni se k lexiim rliznymi cestami a zacykleni,

na které upozoriiuje u svého prvniho

hypertextového romanu Afternoon A Story (1987)

i Michael Joyce. V tomto konceptu je narusena Casova i prostorova koherence
vypravéni, ¢imz se Ctenaf dostava do pozice (re)konstruktéra samotného piibehu. Sit’
ma jasny vstup (zacatek), ale konec, zcela v souladu se slovy Michaela Joyce, je tam,
kde se Ctenaf rozhodne prestat Cist a je pfesvédcen, Ze piibéh je kompletni. Tento
ptistup je pro videohry a hry obecné nepiili§ produktivni pro urcitou zmatenost

v linearité a komplikovanost vystavby, ale i recepce mozného ptibehu.
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3. Strom
Stromova struktura je univerzalni zadatek
strukturou, ktera je, alespon
v nejjednodussich formach,
snadno realizovatelna, a to
od tisténé literatury pies hry na

hrdiny az po videohry. Tato

struktura je vzdy jednosmérna
— cesta z lexie K lexii je jednosmérna a pii konstrukci textu jako takového je myslena
jako nevratna. O tomto modelu psani uvazuje jiz Jorge Luis Borges v povidce
Zahrada, Vv které se cesticky rozvetvuji (1989), ve které postihnul i komplexnost a
slozitost takovéto tvorby. Komplikovanéjsi struktura vede Kk rozvétveni
podléhajicimu pravidlim kombinatoriky: ,, Napriklad K vyplnéni ctyr bodii rozhodnuti
je zapotiebi Sestndct riuznych zdpletek a tricet jedna riznych fragmenti*
(Ryan 2015, s. 294). Moznym feSenim tohoto problému je tzv. iluze volby
— pied hra¢skou postavu (ale tfeba i pred ¢tenare) jsou postaveny dvoje dvete (volby),
pficemz obé vedou do stejné mistnosti (ke stejnému vysledku). Tato strategie ma své
uskali, bude-li chtit ¢tenai/hra¢ prozkoumavat imaginarni svét a do mistnosti pouze
nahlédne a posléze zkusi druhé dvete, iluze se rozpadne a tim i opodstatnéni samotné
volby. Vzhledem k vysoké mite kontroly nad piibéhem a jeho koherenci, ktera se
ve stromové struktufe snoubi s mnozstvim voleb, je tato struktura hojné uzivana
I ve videohernim primyslu. Jako piiklad lze uvést Detroit: Become Human
(Quantic Dream 2018), videohru, jez na konci kazdé z odehranych kapitol nabidne
vizualizaci provedenych rozhodnuti spolu s nerealizovanymi a skrytymi vétvemi
mozného vyvoje, aby byla v hracich probuzena touha se k dilu vratit a tyto linie

odhalit.
4. Vektor s bocnimi vétvemi

Jak nazev sam naznacuje, v takovéto P P °

struktufe je vystavéna hlavni d&jova 5 ®

.t/‘\. g ./\”‘4“\‘.

doplnujici informace, které nemaji na piibéh samotny vliv, ale mizou mit dopad

linka, onen vektor, ktera ma zacatek a

konec, pticemz odbocky poskytuji dalsi,
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na jeho recepci. Ve videohrach roli bo¢nich vétvi zastavaji psané texty, které vyvojafi
vyuzivaji k dokresleni imaginarniho svéta, ptredstaveni historického, politického
pozadi zemé&, postav, poskytnuti zakulisnich informaci 0 postavach apod. Na vektoru
S bo¢nimi vétvemi je vystavena videohra Firewatch (Campo Santo 2016), jejiz
rozporuplné reflexe a nazory na hlavni ptibéhové postavy a udalosti se 1isi pravé
na zaklad¢ odhaleni a ptecteni nejriznéjSich dokumenttii — vedlejsich vétvi. Zakladni
piibé¢h nelze zménit, jeho vyznéni se vSak miize diametraln¢ odliSovat v zavislosti

na hrac¢ské pozornosti.

5. Bludiste

Struktura Infocomd, do textu existuje

jediny vstup a text se stane &/
o

kompletnim poté, co Ctenai dokaze addrak
splnit  pfedem  stanoveny cil
(zachranit princeznu, najit poklad,
ziskat plany, utéct z v&zeni apod.).
Z popisu je patrné, ze struktura
bludisté bude vlastni vét§iné videohernich adventur. Tak jako v redlném bludisti 1ze
mezi body prochazet oboustranné, vracet se k jednotlivym bodim s informacemi
ziskanymi v prab&hu recepce, indiciemi, pfedméty, aby se oteviely cesty nové.
Mohou zde existovat slepé ulicky, jeZ mohou byt jednosmérné a tim padem fatalni.

6. Smeérova sit’

,Tento  model predstavuje

nejlepsi  zpusob, jak smirit
. L, . zacate
obstojne dramaticky narativ a >

dostatecnou miru interaktivity *
(Ryan 2015, s. 297).  Smérova

sit’ je z nabizenych struktur nejjasnéjsim reprezentantem iluze volby. Piib&éh se mize

rozvétvit, ale vzdy je stazen zpét K centralni d€jové linii. Nejvétsi rozhodnuti piichazi
az ke konci pifibehu. Poté, co jej Ctenai/hra¢ ucini, se z né&j stdva pouhy svédek
vysledku onoho velkého zavére¢ného rozhodnuti, interakce mezi dilem a recipientem
se vytrati. Rozhodnuti mtize byt ovlivnéno piedchozi zvolenou cestou a na ni

ziskanymi informacemi, které vSak neovlivni vyvoj hlavni déjové linky do okamziku
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velkého zavérecného rozhodnuti. Tato struktura je snadno odhalitelna
pfi opakovaném Cteni/hrani, ¢imz se ztrati znacnd mira imerze a sila recipientovych
rozhodnuti je umensena. Jednozna¢nym zastupitelem je zde herni série studia Telltale
Games, které adaptovalo knizni i komiksové tituly jako The Walking Dead
(Telltale Games 2011), ¢i Game of Thrones (Telltale Games 2014)* — obé tato dila
byla siln€ ovlivnéna seridlovymi adaptacemi originala.

7. Skryty pribeh

V tomto schématu vodorovna prazdna linie  recipientiv proces "yg"ﬁ"‘“‘"“ir“‘"Ck‘"‘s””kcc udalosti
oddéluje dvé roviny pifib&éhu. Spodni je linie

minulosti, linearni nezmeénitelnd, napf.

vrazda. Horni polovina grafu reprezentuje

vySetfovana udélost — ¢asova posloupnost

proces rekonstrukce udalosti, tedy vysetfovani. Skryty piibéh je strukturou znamou
z klasickych detektivek a implementace interaktivnich prvki ji pfili§ neméni. Praveé
detektivky jsou pro zinteraktivnéni idealnim Zanrem, ktery ma, stejné jako v literatuie
tisténé, 1 v interaktivnich dilech hojné zastoupeni. Jako jednu z nejlepSich adaptaci
zanru noirovych detektivek (literarnich, filmovych) lze uvést videohru
L.A. Noire (Rockstar Games 2011), v niz se pocet prvki a komplikovanost horni
poloviny grafu s kazdym vysetienym ptipadem stupiiuje a rekonstrukce linie zlo¢inu
je stale komplikovangj$i. Vysledny narativ je v této struktuie zavisly na pohybech
hra¢e po dile a nasledné interpretaci. AvSak i v tomto konceptu je nutné
implementovat n¢kolik zmén pii tvorbé interaktivniho pfibéhu na zaklad€ této
struktury. Vypravé€ v detektivkach odhaluje indicie v podstaté nahodile, dle svého
(autorova) uvazeni — je vSak dualezitou otazkou tvirce interaktivniho dila, jak tento
dulezity aspekt detektivniho Zanru zpracuje (da k dispozici vSechny indicie najednou
a tim dilo vystavi riziku okamzitého vyfeseni, bude se muset na dana mista recipient

vracet po zjisténi novych informaci apod.).

42 Zna¢né mnozstvi tituldi studia bylo v dobé& psani &lanku nedostupnych na videohernich obchodnich
platformach Steam, GOG apod., vzhledem k jeho vétSinovému uzavieni v roce 2018 se vyse zminéné tituly
dnes nenachazi ani mezi uvedenymi na oficidlnich strankach herniho studia.
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8. Rozvetvena zapletka

Hlavni  interaktivni  slozkou  se cas

V rozvétvené zapletce stava volba

J01501d

hrac¢ské postavy. Jak jiz bylo zminéno,
hracska postava v interaktivnich dilech

je jednim z hlavnich fokaliza¢nich

Cinitelt majicich vliv na prezentaci
V grafu tecky znazornuji udalosti a jednotlivé

ptibéhu. Jadro této struktury spociva spofavad Sy sy feinoiiv)oh posky

v subjektivit¢ vypravéni, riznych pohledech jednotlivych hrac¢skych postav a
vysledné mozaiky, ktera se pted ¢étenafem vyjevi. Volba postavy mutize byt poskytnuta
pouze na zacatku, bez moznosti zmény Vv pribéhu recepce, pii¢emz pouze opakovani
Cetby/hrani odhali zbylé vétve. Dalsi moznosti realizace, ktera by omezovala mozaiku
a zvysila zavaznost volby hra¢ské postavy, je omezeni ¢asoprostorové, tedy nabidka,
ze v jeden dany Cas miZe recipient vnimat jen jeden pohled. S kazdym dalSim
casovym usekem je recipient postaven pied volbu znovu atd. Nejkomplexnéjsi
variantou by pak bylo dilo, které dovoluje recipientovi cestovat, pohybovat se casem
I prostorem dila zcela voln¢, a tedy nahlizet na udalosti skrze vSechny nabizené
pohledy zcela bez omezeni. Tato volnost v pfepindni hra¢skych postav s vysokym
impaktem na popisované, a tedy 1 vidéné, je nabidnuta napiiklad v interaktivni fikci
Seana Barretta Heroes (2001), v niz ma ¢tenaf k dispozici 5 hratelnych postav (které
si lze i caste¢né upravit volbou pohlavi), kazda s vlastni motivaci a nahledem
na prezentované udalosti. Ve videohernim svété se jedna o strategii sporadicky
uzivanou, ur¢itou alternaci struktury lze vysledovat v sérii The Banner Saga
(Stoic Studio 2014, 2016, 2018), v niz se fokalizator neustale méni, ovlivnén

rozhodnutimi, misty dokonce neni jasné, skrze koho je svét hraci prezentovan.
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9. Prostor jedndani, epické toulani a svet pribehu

Schéma této struktury by bylo mozné Qé’"”@&

znazornit ijako seznam jednotlivych /

kapitol, ze kterych ma recipient volnou O O
moznost vybéru. Timto zpisobem lze 7
pistoupit i ke klasickému tifténému dilu, a Sb

to i navzdory tomu, Ze s tim autor ani dilo ~ kruhy reprezentuji jednotlivé epizody
nepocitd. Recipient si vybira z kapitol, ale zbytek kapitoly/epizody je jiz systémem
zcela kontrolovany, neinteraktivni, linearni. Kapitoly mohou byt determinovany

hra¢skymi postavami, lokacemi, ¢asovymi Useky apod.

Ackoli jsou u jednotlivych struktur uvadény ilustrativni ptiklady konkrétnich dél,
v realizacich dochazi ke kombinaci jednotlivych modeld, jelikoz kazdy z nich nabizi jiné
moznosti interaktivity a potencialnich interaktivnich narativili, realizaci adaptaci zanra,

vykresleni postav, zintenzivnéni imerze a zdiraznéni vahy recipientovych rozhodnuti.

Se vSemi vySe uvedenymi a piedstavenymi strukturami lze spojit pojem narativni pamét’.
Tedy strukturu, kterou Marie-Laure Ryan popisuje jako systém, v némz ,,minuld
rozhodnuti uzivatele ovliviiuji jeho volby v budoucnosti a narativni kauzalita se rozsiri
na epizody, které s hlavnim pribeéhem nesousedi” (Ryan 2015, s. 298). Samotna autorka
o narativni paméti mluvi pouze u struktury smérova sit, avSak pfi detailnim prizkumu
jednotlivych dél je patrné, Ze interaktivni dila si do urCité miry vynucuji vnitini
implementaci tohoto systému. Jedna z prvnich komeréné usp&nych IF Zork |
(Infocom 1980) s timto systémem pracuje, a to navzdory tomu, Ze se strukturou jedna
vV zasadé o bludiSté. Narativni pamét’ je v tomto dile explicitné reprezentovana
inventafem, ktery si recipient mize kdykoli zobrazit, tedy polozkou mapujici predchozi
rozhodnuti (konkrétné to, kdy byl zadan piikaz pick something). Zcela konkrétne,
narazi-li ¢tendf na lexii ,, There is troll in front of you“, bez ptislusného ptredmétu nelze
tuto lexii pfekonat — nepamatuje-li si dilo, ze byl sebran pozadovany pifedmét, nemohu
postupovat touto vétvi/cestou. Limitovat narativni pamét na jednu strukturu by
znamenalo omezeni potencialu struktur ostatnich, ale pfedevsim neptesny popis situace,
pii komparaci s konkrétnimi realizacemi interaktivnich dé€l, at’ uz se jedna o tisténa dila

(gamebooky), interaktivni fikce, ¢i pocitacové hry.
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IF lze oznacit za potencialni literaturu, coz s sebou nese urcité implikace. IF neni
narativem ve smyslu, jak jej naratologie vnima. Jedna se spise o urcity ramec ptibéhu se
silnym narativnhim potencidlem, ktery se muze (nemusi) realizovat skrze uspéSnou

participaci recipienta.

1.7.3.3 Vyvoj IF

Jak jiz bylo vyse naznaceno vyvoj IF je spjat s vyvojem videohernim a mnohé IF jsou
dnes vSeobecné povazovany vice za videohry nez za literaturu. O nécem takovém lze
uvazovat predevs§im v rané tvorb¢ interaktivnich fikci, tzv. Infocomti. Nazev je odvozen
od spolecnosti Infocom, zalozené v roce 1979, jejiz rozsahld tvorba IF se inspirovala
prukopnickym dilem Willa Crowthera Colossal Cave Adventure (Crowther 1979) a jejim
prvnim produktem je pravé Zork | (Infocom 1980), ¢imz predstavila interaktivni fikce
masovému trhu. Zaroven se Infocom stal ur¢itou zarukou kvality na tomto trhu, ktery si

t.43 Komeré¢ni tvorba interaktivnich fikci

do zna¢né miry vytvofila samotna spolecnos
zaziva nejveétsi rozkveét v 80. letech, pticemz je pfimo spjata s vyvojem novych, mensich
a levnéjsich pocitaci. Postupem casu se pfidavaji prvky grafické, které nakonec pievazi
a daji vzniknout videohernimu zanru grafickych adventur.

Komeréni IF jsou specifické svou rozsahlosti a soustfedénim se na tzv. puzzlesolving.
Jak Ize dokazat hned na prvnim Infocomu Zork | (1980), estetika dila podléha funkénosti
a text je tomuto ucelu zcela podiizen. Postavy v téchto ranych titulech postradaji hlubsi
charakteristiku, motivaci, ctenati vSak neptedklada zbytecné informace (zmini-li se skala,
neni to z duvodu estetického, ale kvili tomu, aby bylo ¢tenafi oznameno, Ze je zdolatelna
— tedy Ctenati se sd€luje informace, ze tudy vede cesta dal), a zdroven s nim v nejvyssi
mozné mife kooperuje, nestavi pied né&j piekazky, nezatajuje informace apod.
K Gisp&snému vyfeseni textu a vSech v ném obsazenych puzzIi je téméF nutnosti vytvareni
mapy imaginarniho svéta dila (sit¢ vztah mezi jednotlivymi lexiemi). Samotny prostor
se stava hadankou, kterou, vzhledem k rozsahlosti a komplexnosti (zamérn¢ vytvorenych
bludist’), snad ani nelze bez vytvoteni vizualizace prostoru a vztahii mezi jednotlivymi

lexiemi s prostorem spjatymi uchopit.

43 Ifocom navzdory tomu, Ze se jedna o nejznaméjsi spole¢nost spjatou s dobovou tvorbou, neni jedinou
spole¢nosti, ktera se soustiedila na tvorbu komerénich IF: v USA stoji za zminku Adventure International
(17 IF mezi lety 1979-1985); v Australii Melbourne House (uvadi se 17 titult, zalezi na zdrojich); ve Velké
Britanii Level 9 (20 titulti mezi lety 1981-1991) a dalsi (Inform-fiction.org).
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Jiz v téchto komerénich IF se vSak zacaly projevovat literarni vlivy, a to pfedevsim
V tématech a zanrech jednotlivych titulti. Po prostém prozkoumavani jeskyné v Colossal
Cave Adventure (Crowther 1975) a fantasy svéta Zorka se objevi i tituly hororové, napt.:
od Johna Lairda Haunt (1979)* &i tvorbou H. P. Lovecrafta inspirovany The Lurking
Horror (1987), postupem casu se jeskyné promé&nuji v jiné prostory, napt.: ponorka v dile
Chrise Graye Mansion (1980), do dé¢l se dostavaji i sci-fi piibéhy z budoucnosti, dojde i
k adaptaci Stoparova pritvodce po galaxii (1980), a s tim i stale vice Se prosazujici humor
a komické prvky.

V roce 1995 projdou IF wur€itou renesanci. Navzdory mensi obeznamenosti
S programovacim jazykem a mensim zkusenostem s tvorbou rozsahlych IF typu Infocom
na stran¢ novych potencialnich autorti, pfetrvavajici touha po interaktivnich textech da
vzniknout novému trendu. Jeho ptivod lze dohledat ve skupinové konverzaci iniciované
Paulem Bowlerem a jeho prvnim dotazem publikovanym 3. 5. 1995 9:00:00:

., Zatimco jsem se zotavoval z celodenniho psani dalsiho kédu pro svuj clanek, mé dilo
v Inform I-F, shledal jsem, jaka by to byla zabava (uzivam termin volné) rychle napsat
malou Inform [formatové oznaceni IF, pozn. J. N.] a zdrover se z toho uplné nezblaznit.
Netreba rikat, zZe to nevyslo a jsem zaneprdzdnén psanim dvou skriptii!! Nicméne, druhy
kus mel pouze pét mistnosti a funguje jako celek mnohem lépe nez kus prvni, na néemz jiz
pracuji mnoho mésicil.

Po tomto prozieni jsem si pomyslel, jak skvélé (opét uzivam volné) by bylo usporadat
néjakou soutéz a pro ni napsat kratky Inform, reknéme ne vice nez 5 mistnosti.

Jsem si jisty, Ze mnoho mistrovskych del by se dalo nabouchat pres vikend a jen pomyslet
na ohlas verejnosti!

Nejsem si ale jisty, jakda by mohla byt cena!!

Ma nékdo zdajem? Napiste sem, at’Si pospisime!

- Paul W

(https://groups.google.com/g/rec.arts.int-fiction/c/al_ TXUANMhw/m/sHIFKrHL7-UJ%)

4 Mezi komunitou recipienti interaktivnich fikci se jedn4 o jedno z hledanych dé&l — at’ uz jde o emulaci, ¢i
original. K existenci originalni kopie se udajné vyjadtil i sdm autor: ,,John sam nedisponuje zadnou kopii
a 7ika, Ze jedind, 0 které vi, je pohibena hluboko v archivu kazet na CMU, a nemd chut ji hledat, pokud to
nent naléhavé, nebo tak néco’. Kdysi mel John v planu prepsat ji do OPS5 nebo pripadné do SOAR, ale
zabredl do ,skutecné prace’. Prepis se dostal jen do poloviny, ale zdrojovy kod (v OPSS5) byl nalezen
(adventure.if-legends.org).

5 Na uvedeném odkazu lIze dohledat i celou nasledujici konverzaci.
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Z tohoto puvodniho navrhu, myslenky, vznikla soutéz The Interactive Fiction
Competition fungujici od téhoz roku (1995) az dodnes. Navrhovana ,malost”
interaktivnich fikci byla nakonec formulovana do dvouhodinového pravidla, tedy
do pravidla, ze kazda z IF, kterou chce autor do soutéZe piihlasit, nesmi Ctenafi zabrat
vice nez dvé hodiny ¢asu na dokonc¢eni jednoho ¢teni. Limitovan neni svét, ale nabizena
zkuSenost s nim.

Imaginarni svét IF se tak zmensSil, ale o to vic se s obsahovou a literarni slozkou média
zacalo experimentovat. Jiz nebylo nutné se starat o to, aby se svét nerozpadl pod vlastni
tihou, pod tihou rozsahlého prostoru, jenz je tieba dikladné propojit a zmapovat. Diky
soutézim vznikl vétsi tlak nikoli na slozitgjsi puzzlesolving, ktery se upozadil,
ale na kreativni slozku. Autofi experimentuji s hra¢skymi postavami, zmnozuji jejich
pocet, davaji jim charakter, propracovanou minulost, ale i vlastni motivace, které mohou
byt v rozporu se ¢tendfem, ¢imz vytvareji novy druh napéti mezi literarni postavou a
recipientem. Prostor jiz neni jen bludiStém, které ma byt ryze funkénim, ale zacina hrat
vlastni roli, ztrati se neutralni vykresleni, popis prostoru, v némz se PC pohybuje a jakym
zpisobem na néj nahlizi, se stane nepiimou charakteristikou postavy samotné. S tim
souvisi 1 odbourdni jazykové strohosti, pfidani obraznych a metaforickych vyjadreni.
Autofi také zacinaji jinym zpusobem pracovat s ¢asem, implementuji rizné interakce
S ostatnimi postavami atd. V médiu interaktivnich fikci se za€ina prosazovat literarnost

a experimentalnost nad klasickymi hernimi prvky minulé éry.

Je nutno podotknout, ze ¢eské prostiedi na prvni etapu Infocomt bylo schopné reagovat,
za zminku stoji po¢in Frantiska Fuky a jeho adaptace filmt George Lucase Indiana Jones
a chram zkdzy (dalsi dily jsou nazvany pouze Indiana Jones Il a 111), pfipadné IF Belegost
(autorského tria FrantiSek Fuka, Miroslav Fidler, Tomas Rylek), kterd svou inspiraci
nachazi v imaginarnim svété J. R. R. Tolkiena. Etapa druha, nekomeréni, experimentalni,
je vSak v Ceském prostiedi, v pfipadé, ze existuje, jen t¢Zzko dohledatelna, jelikoz zde
Zadna z obdobnych soutézi typu Interactive Fiction Competition nevznikla. Uréity zivot
ceskych IF lze stale dohledat na serveru textovky.cz, kde v§ak nedochdzi k aktualizacim
kompatibility s novymi operacnimi systémy a mnohé z d¢€l jsou tedy na aktudlnich
verzich Windows dostupné pouze za pomoci nejriznéjSich emulatorii starSich stroji.

Absence strukturované soutéZze navic prostor neomezuje, a dila tak nepodléhaji

kritickému ohlasu, a tim padem nedosahuji kvalit a inovaci zahrani¢ni produkce.
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1.8 Literarné teoretické vymezeni a charakterizace aktant
Interaktivni charakter v praci zkoumanych medialnich forem otevira otazku
po tcastnicich recepce. Tyto formaty problematizuji vnimani pozice autora, jehoz tilohou
je poskytnout co mozna nejvétsi volnost recipientiim na ukor svého upozadéni, roztiisténi
a v neposledni fad¢ urcité kolektivizace této tlohy, kdysi jasné vymezené a singularni.
S timto se pevné poji 1 znejasnéni pojmu recipienta zamérne stavéného do role nutné se

participujici na tvorbé urcité realizace dila.

1.8.1 Text
Elektronické texty maji nutné dudlni charakter, jelikoZ jsou vzdy psané pro dvé entity.
Tato dualita byla nejpatrnéjsi v po€atcich samotného média, kdy autofi byli nuceni psat
slozité kody, ovladat programovaci jazyky (které ne vzdy byly uzivatelsky piijemné) a
autor tedy musel myslet nejen na to, co napise, ale jak to napise.
Mnohost textu vsak nekon¢i na urovni text pro stroj — text pro ctenatre. Marie-Laure Ryan
popisuje situaci hypertextd v komparaci s tradi¢nimi texty takto:
., V tradicnim textu jsou roviny dve:
1. Text jako soubor znakii napsany autorem
2. Text, jak ho (v mysli) konstruuje ctendr
Jeden objekt na rovine 1 obsahuje potencialné mnoho objektii  roviny 2.
Ve virtualizovaném textu jsou roviny tri:
1. Text, jak ho napsal nebo ,naprojektoval “ autor [zde si lze predstavit rozsahlou
sit’ vztahti mezi jednotlivymi lexiemi, pozn. J. N.],
2. Text zndzorneny na obrazovce, prezentovany ctendri [této roviné predchazi
aktivizace Ctenate, ktery musi zvolit dalsi vyvoj textu, pozn. J. N.],
3. Text, jak ho (v mysli) konstruuje ctenar*“ (Ryan 2015, s. 66).
Takto znestabilnény text, silné¢ spjaty se ctendfem a jeho volbami, je rozliSen od textu
klasického, linearniho, jak uvadi Helena Bendova v knize Uméni pocitacovych her
(2016), pravé postupnym zjevovanim se. ,, Zatimco klasicky text se nam prezentuje
postupné cely, tak jak jej cteme, kybertext nepozndame vétsinou v jeho kompletnosti

— neprojdeme jej cely, ale jen urcitou cdst“ (Bendova 2016, s. 92).%6

4 Myslenka vystavéna na tezich Espena Aarsetha publikovanych v tetu Cybertext: perspectives on Ergodic
Literature (1997), o ¢emz svéd¢i u uzivani slova kybertext.
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A prave¢ tento nestabilni charakter vede k problematickym tvrzenim 0 textech samotnych,
jejich recepci a popisu. Pfistupy k nim se riizni a daly vzniknout nékolika uzivanym
metaforam, pficemz kazda z nich zméni koncept chapani toho, jak je text vniman a na co
je kladen daraz. Za genealogicky prvni metaforu Ize po povazovat snahu Brendy Laurel,
ktera v knize Computers as Theatre (1997) pracuje s n€kolika piipodobnénimi a hleda

paralely mezi pocitacem a jim nabizenou interaktivitou a divadlem.

Produktivnéjsi metaforou se vSak stala metafora prostorova. Text se stdva tzemnim
ohrani¢enim, odkazy symbolizuji cesty K lexiim, které jsou cilem téchto cest. Objevitelem
je v takovém piipadé Ctenaf stavajici se cestovatelem po mapé (kterou si mnohdy sam
kresli) a putovani je hnacim motorem dobrodruzstvi. Toto pojeti souzni se Ctenairskymi
zkuSenostmi a celkovym pojetim Infocomt, v nichz pravé prostor a pohyb po ném je

vedle puzzlesolvingu hlavnim funkénim prvkem dila.

Christopher Keep ve své studii ,,The Disturbing Liveliness of Machines: Rethinking
the Body in Hypertext Theory and Fiction* (1999) nabizi metaforu interaktivniho textu
jako supermarketu a ¢tenafe jako nakupciho. V regalech jsou uloZeny nejriznéjsi lexie
jako mozné zbozi, pfiemz co si ¢tendf nakoupi, je zcela na ném, a tak jako redlny
nakupujici neciti nutnost vykoupit cely obchod, ani metaforicky zdkaznik neciti potfebu
skoupit, mySleno piecist, cely text. Toto pfipodobnéni nejlépe funguje a vystihuje
fungovani databazi The Victorian Web (1988-90), piipadné encyklopedické webové
stranky typu Wikipedie, ale selZze u narativnich dél inherentné pracujicich s narativni
paméti, predpokladajicich ur¢itou znalost pfedchozich lexii, na nichz dale stavi, coz pojeti
Christophera Keepa nepovazuje za nutné. George Landow navic Ctenafiv vybeér
nepovazuje toliko za nahodny, ale pravé narativem podminény ,, Vzhledem k tomu, Ze
Ctenari Si vzdy, ale zejména v tomto prostredi, vytvareji viastni struktury, posloupnosti a
Vyznamy, maji prekvapivé malé potize se ctenim pribéhu nebo ctenim pro pribeh ‘Y
(Landow 1997, s. 117). S piihlédnutim k tomuto pojeti se narativ stava omezenim
nahodilosti a metaforu Christophera Keepera nepovazuji za tematicky produktivni.

Dalsi moznou metaforou pfi popisu interaktivnich textd je metafora kaleidoskopu.
V takovémto ptipadé spoje nejsou prostorové, ale asociativni. Ctenai ¢ekéd na vysledny
obraz, ktery nelze slozit z jedné lexie, pfic¢emz je zcela irelevantni, zda se jedna o lexii
prvni ¢i desatou. Lexie bez kauzalnich ¢asovych a prostorovych vztahli se objevuji

a teprve pii dostate¢ném mnozstvi odhalenych dilkt — lexii, Ize vytvotit mozaiku. Lexie
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jsou dilky stavebnice, kterou si ¢tendf sam musi pomoci asociaci poskladat. Vysledny
objekt je pak zavisly na ochoté (re)konstruovat a mnozstvi lexii, S nimiz ¢tenai pii tomto
procesu operuje, se muze diametralné odliSovat. Afternoon: A story (Joyce 1987) s timto
konceptem pracuje natolik, ze na urcitém poctu odhalenych lexii zavisi odhaleni zcela
zasadni lexie, kterd ma silu zmeénit celou do té doby vytvarenou mozaiku. Metafora
kaleidoskopu pravé absenci kauzalnosti a dirazem na asociace funguje nejlépe
pii popisech lyrickych dél a poezie.

Recepéné nejnaroénéjsi by byl pristup k elektronickym textim na zakladé moznych svéti
— Marie-Laure Ryan tento pfistup oznaCuje jako piistup kosmicka lod
(Ryan 2015, s. 263). V tomto pojeti kazda lexie produkuje novy fikéni svét, ktery zacne
existovat samostatng. Pokud tedy &tenai v dile The Impossible Bottle (Akesson 2020)
zacne manipulovat s hratckami v domecku pro panenky, ¢imz méni fik¢éni svét dila, a to
nejen na roviné ,,v domecku pro panenky je/neni panenka reprezentujici matku®, ale
zaroven imaginarniho svéta dila, kazda tato zména vygeneruje jeden mozny svét, tedy
svét, v némz je Emma v zavislosti na objektech v domec¢ku a mimo né&j bez jednoho
z rodic¢u, sirotkem, jedinackem apod. ,, Pokud ctendr zaujme tento postoj, nebude se snaZit
obnovit obraz uplného svéta, ale vysvetli Si koreferencnost lexii — totiz t0, Ze jSOu
0 stejnych individuich — pomoci sémantického modelu, podle néhoz individua mohou mit
protéjsky v jinych moznych svétech. Je to zpiisob jak racionalizovat text, ktery vykazuje
vysokou miru vnitini rozpornosti, protoze diky tomu uz nemdame zdadny logicky problém
S tim, Ze P nastavd v jednom sveété a NON-p ve druhém, jenze povazujeme-li kazdou lexii
za popis sobéstacné monddy, nebude narativni vyvoj moci zahrnovat vice lexii a bude
mozné vypravét jen pribéh, ktery je obsazen uvniti jednoho uzlu“ (Ryan 2015, s. 264).
Tato metafora by pak celé v konturdch vyse popsané dilo Linuse Akessona
The Impossible Bottle (2020) rozporcovala na jednotlivé mozné svéty bez vazeb na sebe
a tim by uptela smysl ustifednimu objektu dila — domecku pro panenky a jeho moci

nad fikénim svétem Emmy.
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Je tedy patrné, ze vyporadani se s pojetim elektronického interaktivniho textu stavi
mnoho otdzek Ze a rozriznénost realizaci jednoduchému definovani a pojeti nepomaha.
Za text tedy v praci povazuji tu ¢ast dila, ktera je urena ¢tenafi (soubor lexii veetné
spojnic mezi nimi), tedy sit’ urenou pravé jemu, S niZ muze interagovat a na jejimz
zaklad¢é vytvaii vyznamy. Bude-li mozné pii konkrétni analyze a recepci dila pracovat
s celym souborem vsech lexii. bude cely text zprostfedkovan, tento piistup vSak nelze
aplikovat na vSechna dila, a tudiz pti analyze nebude tato komplexita vzdy dodrzena ani

vyzadovéna.*’

1.8.2 Ctenai/hra¢

AZ ptekvapivé se o recipientech IF v teoretickych textech pfili§ neuvazuje jako
0 Ctenafich, ale mnohem ¢asté&ji jsou oznacovani za hrace. Pokud se odkazuje na uzivatele
téchto textl, v zahranicni literatufe se ustanovilo uzivani dvou terminii. Za prvni mozné
oznaceni recipientl 1ze povazovat interactor, termin pouzity v projektu Oz Project (2002,
dale jen Oz), jenz Montfort popisuje jako ,, prvai vetsi snahu o akademické definovani
interaktivnich fikei ™' (Montfort 2011, s. 29), pii¢emZ termin nasledné k popisu
recipientd IF uzivaji i dalsi autofi. Pro tuto praci vSak oznaceni interactor nese nezadouci

konotace.

Autofi projektu Oz se pii uziti terminu odkazuji na knihu Brendy Laurel
Computers as Theatre (1997). Tato kniha se, ostatné jako samotny projekt, soustfedi
pfedevS§im na divadelni a dramatickou tvorbu, a timto prizmatem i na vztah mezi
pocitacem a Clov€kem nahlizeji: ,, Interakce clovek-pocitac se podoba dramatu v tom
smyslu, ze hlavni designér (dramatik), neni jedinym lidskym zdrojem uméleckého zazZitku.
V divadle se na ztvdrnéni predstaveni podileji reziséri, herci, designéri a technici.
V interakci clovek-pocitac mohou byt legie programdtori, kteri program navrhli
a wvorili [...]. Zakladnim, ale nékdy prehlizenym zdrojem lidského umeni jsou prave
> XXXVl

lideé, kteri se do navrzené interakce skutecné zapojuji; z toho vyplyvaji interactori

(Laurel 2014, s. 110). Cely projekt Oz, stejné jako kniha Brendy Laurel, jsou zaméfeny

47 Toto pojeti se miize lisit pfi citovani jednotlivych autor. Naptiklad zcela jiné pojeti textu ve své knize
prezentuje Espen Aarseth, ktery za text povazuje ,jakykoli objekt, jehoz primarni funkci je
zprostredkovavat verbalni informace* (Aarseth 1997, s. 62). Jedna se 0 natolik zasadni pojeti textu
pro Aarsethv koncept, ze ménit jeho vnimani textu ve vlastnich ptekladech by znamenalo zasahnout pravé
do jeho konceptu. Espen Aarseth, na rozdil ode mé, je diky této definici textu schopen za text oznadit
i videohry a propojuje tak rtiznad média.
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na divadelni teorii a vazby, metafory, ale i teorii Cerpaji pravé z tohoto odvétvi. Ono
propojeni s divadlem, jakkoli je pravdivé, a uziti anglického slova pro herce (actor) vsak
oznac¢eni interactor vzdaluje pfedkladanému tématu a vazbam k literatuie. Z tohoto

divodu toto oznaceni pro recipienta v praci neuzivam.

Druhym moznym a hojné uzivanym oznacenim recipienta interaktivnich fikei je hrac.
V nov¢jSich pracich se pojmenovani uchytilo (uziva jej i Montfort), mize vSak vést
ke kolizim pi#i konkrétnich popisech, kdy hra¢ ¢éte text. Toto pojmenovani uritym
zpusobem dokazuje propojenost textli a hracstvi. VysSe nastinény vyvoj média tento
pohled na recipienta v zékladé podporuje, jelikoz studia vyvijejici Infocomy k nim
skute¢n¢ pristupovala jako ke hram. Obdobn¢ na médium nahlizel i William Crowther,
Vv jehoz intencich pii vyvoji Colossal Cave Adventure (Crowther 1975) bylo, aby program
., byl hrou pro mé deéti “*® (inform-fiction.org). Existuje viak nékolik logickych argumenti
proti tomuto oznaceni.

V préci se sam uchyluji k oznaceni recipienta interaktivnich fikci za ¢tenafe a hracem
recipienta za¢inam nazyvat az pti analyze videoher, tedy uréitym délicim prvkem, kdy se
stava ze Ctenafe hrac, je animace dila samotného. VloZenim animaci do dila vstupuje novy
vizualni prvek, ktery se do recepce promitd. Bezprostfedni interakce s imaginarnim
svétem, ale 1 dilem jiz neni prostfednictvim pouze pisma, ale i dalSich vizualnich
prostiedki, v nichz je psané slovo doprovodnym prvkem.

IF jsou literarnim Zanrem elektronické literatury a jejich literarni charakter 1ze podpofit
porovnanim s definicemi her a jejich fungovanim. Na rozdily mezi hrou a textem
upozorituje Marie-Laura Ryan ve své knize Narativ jako virtudlni realita (2015), v niz
predstavi tfi zdkladni distinkce mezi pravidly her a literatury, pficemz pravé treti rozdil
text vytvdri sva viastni pravidla, pak se ctendr tento kod uci behem procesu hrani. Oproti
tomu ve Standardni herni situaci se hrac¢ musi naucit pravidla pred tim, nez vstoupi

na hraci pole “ (Ryan 2015, s. 217).%® Stejné tak jako gramotnost a znalost daného jazyka

48 inform-fiction.org/manual/html/s46.html

49 Pro uplnost dopliiuji i zbylé dva body, které Ryan ve své publikaci uvadi:

,, 1. Pravidla hry jsou podle Johna Searla konstitutivni principy [...], vytvdareji hru tim, Ze ji definuji, ale
Konvence vznika, kdyz se velké mnozZstvi autorii ztotozni s urcitym typem chovani, ale neni zavazna a
popisuje nezavisle existujici formu diskurzu.

S7



je neodmyslitelnou soucasti literarni recepce, tak i znalost piikazového jazyka IF, tedy
moznych piikazii a rozkazl, je nutnosti k jejich recepci. Musi tedy platit zakladni
premisa: ovladam-li ptikazovy jazyk IF, mohu dilo recipovat. Tyto piikazy nelze
povazovat za pravidla hry, jelikoz svéty IF tato pravidla odhaluji teprve v ptimé realizaci.
Naptiklad propojenost domecku pro panenky a domu Emminych rodi¢i v dile Linuse
Akessona The Impossible Bottle (2020) je hlavnim pravidlem (mechanikou) daného dila,
S niz se Ctenaf obeznamuje v procesu Cteni, a bylo by proti koncepci dila s ni ¢tenaie
obeznamit piedem. Mnohé interaktivni fikce druhé generace pravé s timto
obeznamovanim V procesu ¢teni pracuji  jako se zakladnim prvkem dila,
napt. Spider and Web (Plotkin 1998).

O oznaceni recipienta za hrace by bylo mozné uvazovat v ptipadé textovych adventur,
stejné jako gamebooku. Ti musi byt pifedem obeznameni s hernimi mechanikami, jejichz
neznalost nemusi nutné branit v recepci dila, ale takovyto pfistup k textu neni zamysleny
a predpokladany. Ignorovanim pravidel se vytrati zamysSlend imerze, a tedy 1 jeden ze
zakladnich prvki Zanru, at’ uz se jedna o format elektronicky, ¢i tistény. K zachovani
prehlednosti se vSak k tomuto kroku, a to i navzdory pfedlozenému argumentu, V praci
neuchyluji, a tedy ¢tenafem je oznacen kazdy recipient dila, jehoz zédkladnim prvkem je
pismo a psané slovo, bez ohledu na to, zda se je zachyceno na papife ¢i obrazovce

elektrického zafizeni.

Zmateni v tom, jak recipienta elektronické literatury nazvat, ¢aste¢né prameni i z velké
zmény role a étendiskych moznosti. Espen Aarseth®® piedstavuje 4 funkce pojici se
ke Ctenafi elektronické literatury: ,, 1) interpretacni (tato funkce je viastni i ctendriim
klasickych textu), 2) explorativni (uzivatel rozhoduje, jakou cestou se vydd, prozkoumdva
dané interaktivni dilo), 3) konfigurativni (tato funkce poukazuje nato, Ze uzivatel alespor
castecné vybira prvky dila, spolurozhoduje o tom, kterad jeho cast se bude aktualizovat,
prezentovat, a kterd ne), 4) textonicka (pokud smi uzivatel prvky textu, tzv. textony, nebo
zpusob jejich prochazeni sam pridavat, jedna se textonickou funkci, kdy se z uzivatele

stava skutecny spoluautor) “ (Bendova 2016, s. 92-93).%!

2. Pravidla hry je tfeba diisledné dodriovat, zatimco v moderni literature se podporuje Kreativita
a prekracovani jejich viastnich pravidel. Od ruského formalismu zdeédili literarni védci zvyk pohlizet
na kazdou odchylku od normy jako na znamku literdrniho jazyka“ (Ryan 2015, s. 216-217).

%0 Ktery vnima &tenafe jako uZivatele textu.

51 Ke zprostiedkované citaci Esepna Aarsetha se v tomto piipadé uchyluji z diivodt jednotnosti
v prekladech jednotlivych funkci a snazim se tim zabranit rozStépenosti terminologie.
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Espen Aarseth a pozdéji i jeho nasledovnici (Jesper Juul, Markku Eskelinen) upozornuji
na to, ze krom¢ funkce interpretacni nejsou zbylé tfi soucasti recepce klasické tisténé
literatury. Konfigurativni funkce textu (pozd€ji 1 videoher), jako nutnd soucast
interaktivnich d¢l, je pak vnimana jako piekazka narace. Na zakladé mysleni uvedenych
autorti V zahrani¢i vznika nova védecka disciplina zvana ludologie, jejimz prvotnim cilem
bylo byt védou cisté videohernti, a je ji v praci vénovana samostatnd podkapitola 1.9.2.

Interaktivni texty musi probudit zajem ¢i motivaci k tomu, aby se Ctenai zaktivizoval.
Ctenai musi poskytnout textu piikaz (lexii), ktera text posune dal. Je tedy na misté ptat se
po c¢tenaiskych motivacich. Marie-Laure Ryan (2015, s. 250-251) nabizi jako mozné

motivace:

1) Omezeni zapletky — zakladni princip gamebookt, Vv nichz ¢tenafé rozhoduje
0 osudu hra¢ské postavy, kam se vyda a co zazije. Aby tuto motivaci text nabidl,
musi byt siln€ narativni: uvazovani o tom, zda pfiddm do misky s miisli jahody
nebo boruvky, nebude ¢tenafe motivovat k rozhodovani, v porovnani s tim, zda
se pfidam na stranu pana zla ¢i jej sprovodim ze svéta. Velkou roli zde hraje
imerze Ctenafe, ktery musi byt otevien myslence, Ze jeho rozhodnuti maji dopad
na svét, zaroven je zde urcity predpoklad, ze text bude jednim ctenafem precten
pouze jednou: ,, Kdyby spisovatelé vazne hodlali napodobit rozvétvené usti vsech
moznosti, udélali by nasledujici: dozadu do knihy by vioZili nékolik zalepenych
obdlek v ruznych barvdch, z nichz jedna by nesla zretelny napis Tradicni Stastné
zakonceni a druha Tradicni nestastné zakonceni, treti pak treba Tradicni
zakonceni piil na piil. Dale by tam byly obdlky nazvané Deus ex machina,
Modernisticky libovolné zakonceni, Zakonceni koncem sveta, Zakonceni
S pokracovanim pristé, Vagni zakonceni, Nejasné zakonceni, Surrealistické
zakonceni atd. Sméli byste si vybrat pouze jedno a zbylé obalky byste museli znicit.
Tomu ja rikam dat ctenari na vybranou, i kdyz ted’ mozna ma dojem, Ze véci beru
prilis doslovneé™ (Barnes 2016, s. 107). Navzdory tomu, ze elektronické texty
predstavu o jedné a definitivni moznosti, o niz Julian Barnes uvazuje, vyuZzivat
mohou — po vybeéru ostatni déjové linie vymazat zbylé — jedna se pouze o hranou
definitivnost, na niz musi ¢tenat dobrovolné pfistoupit a nesnazit se dopatrat

jinych koncti (restartovanim nastaveni apod.).
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

Posunuti perspektivy svéta textu. Nejreprezentativngj$im piikladem této motivace
a prace s ni je IF Heroes (2001) Seana Barretta, v niz pravé diky zméné
perspektivy (dilo jich nabizi 5) a tim i zmén¢ PC dosahne ¢tenai nového pohledu
na imaginarni svét, udalosti v dile prezentované, ale i1 jiné moznosti interakce se
svétem.

Prozkoumani pole mozného. Opakované c¢teni (znovuhratelnost v piipadé
videoher) diky charakteru dila samotného narusuje fenomenologicky kruh, jelikoz
predporozumeéni ziskané prvnim ¢tenim muze byt zcela zbyte¢né v ptipade, ze
hned na zacatku recepce zvolim jiny vychozi bod, ¢imz se zméni i celé vyznéni
dila. Ctenéf tak &ini v touze poznat dilo ve své komplexnosti, najit limity, mozné
cesty apod.

Aby stroj bézel dal. V tomto piipadé by se jednalo o samoucelné vybirani cest,
bez jiné motivace, neZ je pouhé objevovani dalsiho textu. Ctenaf se nepta ani se
nerozmysli nad tim, pro¢ vybrat lexii 1 nebo lexii 2, vybird jednu za ucelem
odhaleni dal$iho textu. Piikladem mohou byt Love Letters (1952) Christophera
Strachey, Speeches (1993) Marka Pampucha, v nichz piikaz generuje novy,
na pfedchozi lexii nezavisly text.

Zisk dokumentl. BéZné chovani uZivatele internetu, ktery vybird hypertextové
odkazy za ucelem zisku informace.

Hrani her a feSeni problému. Zakladni stavebni kamen Infocomdt, vSech IF
a videoher (her v§eobecn¢) postavenych na zakladé puzzlesolvingu.

Hodnoceni textu. Bez interakce s textem tuto motivaci nelze naplinit.

Tyto motivace, které Marie-Laure Ryan nazyva selektivnimi, se soustfedi spiSe na text,

a proto k nim autorka ptidava jesté dve dalsi, obé produktivni (spoluautorské). V takovém

pfipad¢ Ctenaf nabizi piikazy: (1) ,,Aby se ucastnil psani textu tim, Ze do databdze nebo

kolektivniho literarniho projektu pridava permanentni dokumenty* (Ryan 2015, s. 252).

Piikladem lze uvést Georgem Landowem vedeny projekt The Victorian Web (1988-90),

ceskou verzi Wikipedie ¢i snahu Petra Stancika Hyperhomer (1999), ktery byl zalozen

praveé na této motivaci, prispivat ke kolektivnimu dilu. Této motivace komeréné vyuzil i

Michal Viewegh, kdyZ v roce 2009 nabidl ¢tenaifim moznost rozvijet jim napsanou prvni

kapitolu Blogového romdnu (2009).
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(2) ,,Aby se zapojil do dialogu a hrdl role. V tomto pripadé uzivatel reaguje na systém
nebo na jiné uzivatele systému pomoci psané konverzace. Tento modus najdeme v MOO,
chatovacich mistnostech, emailech a v interakcich s ,chatterboty ‘s umélou inteligenci

(konverzacnimi roboty), jako je Julia a Elize“ (Ryan 2015, s. 252).

Proména ctenare klasické literatury na Ctenaie elektronické interaktivni literatury je
proménou na urovni aktivity. Ctenaf ti§téné literatury méa moznost formovat vyznam
textu, stejné jako divak sportovniho utkani mé moznost spekulovat nad zapasem. Oba
jsou viak postaveni do role divaka, nikoli ui¢astnika. Ctenéf klasické tiiténé literatury je
V bezpeci, jeho rozhodnuti (¢ist linedrné, zacit odzadu, ale i teba jit si v prubéhu ¢teni
uvafit kdvu) nemaji vliv na vysledny text. Takovy ¢tenaf je ve vztahu k narativu
bezmocny.

Luxus tohoto bezpeci vSak Ctenar interaktivni elektronické literatury nema. Pravé on je
ptimym ucastnikem onoho zapasu — on ma moc zapas rozhodnout. Otazka ,,Co by se stalo
kdyby? najednou ziskava na dilezitosti, pfestava byt spekulativni. Ctenaf je vystaven
riziku selhani, odmitnuti textem na zaklad¢ Spatnych rozhodnuti, nedostatku
interpreta¢nich schopnosti, nepozornosti. Do poptedi se dostava ¢tenatské ja, které chce

. odvypravét viastni pribéh; pribéh, ktery by se beze mé neuskutecnil VM

se hracem.

1.8.2.1 Hra¢

Nectend kniha existuje v neménné podobé, nehrand hra neexistuje v jedné ze svych
primarnich Grovni existence — kod je stale pfitomny a strojem recipovatelny, pravidla hry
Ize objektivné popsat, ale bez hrace je toto vse nerealizované ve svém plném potencialu.
daného dila, ale v mnohem vétsi mife, nez jaké dosdhla elektronicka literatura (at’ uz se
jedna 0 vySe popisované hypertextové romany, ¢i interaktivni fikce), se stava

i spoluautorem dila.> Ve své praci se stavim proti radikalnimu rozdéleni hrace a étenafe,

52 Samoziejmé ve vétsing dél (nikoli vSak ve viech) se jedna o vytvorenou iluzi — iluzi voleb, iluzi
jedinecnosti pfibehu — kterd se opétovnym ctenim/hranim muze zcela rozbofit.

53V tomto pripadé odkazuji ke klasickému uzivani média, nikoli k jeho tzv. modovdani, tedy vytvateni zcela
nového, nepiivodniho obsahu ze zdrojového kodu originalni hry. Tento trend je specifickym pouze
pro pocitacové hry (zadné dalsi platformy s timto procesem neoperuji), pfiCemZ mnohé s nim dnes jiz
pocitaji a herni vyvojafi ke hram vydavaji herni editory, aby tvorbu riznych modifikaci usnadnili. Tento
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které prezentuje Marrku Eskelinen. Jiz oznaceni recipienta interaktivnich fikci za ¢tenare,
a ne hrace je svym zptisobem mou volbou, nikoli jasnym rozdélenim, které by navic
v konfrontaci s nazory vyse uvedeného autora pravdépodobné neobstalo. Ten Ctenafi
odepira roli spolutviirce [co-constructor], roli vyhrazenou pouze hracim, coz, jak jsem
vyse popsal, nepovazuji v mém pohledu na interaktivni literatury za pravdivé.

Hra¢ (recipient videoher) se stava, mozna az pickvapivé, malo problematickou
a akcentovanou kategorii v ludologicko-naratologické debaté. Jeho funkce je
interpretacni a piipadné az narativ konstruujici (z toho prameni argument, ze narativ neni
inherentni soucasti videoher): , Proces interpretace nutné vede Kk existenci
uddlosti-znaku, které jsou ndsledné realizovany narativnimi znaky. Cely tento proces
probiha na urovni, kterou nelze lokalizovat v ramci hry, ale existuje pouze jako projekce
hracské mysli. V tomto modelu je vypraveni nécim, co se odviji diky hracovym pokusiim
dat hie smysl ™ (Kiicklich 2003).

Tak jako napiiklad Umberto Eco v knize The Role of the Reader (1979) vytvati predstavu
o0 tom, ze kazdy text ma svého modelového/idealniho ¢tenare, tedy recipienta dostate¢né
erudovaného, s uréitym kulturnim pozadim, jemuz je autoruv text primarné ur¢en, existuji
| pfedstavy 0 tzv. modelovém/idealnim hraci. V uvedenych aspektech (erudice a kulturni
pozadi) se pfedstavy o modelovém ctenafi 1 hraci protinaji. Modelovy hrac vsak ,, neni
hrac, ktery je schopen zviddnout hru na prvni pokus, ale hrdc, jehoz schopnosti se
odmeénéno objevenim nové urovné nebo nového uzemi k prozkoumani. Je to tedy touhou
hrdce se stat modelovym hrdacem hry, ktera mu umozZnuje ztotoznit se s avatarem, a tak
interagovat s hernim svétem a délat ve hie pokroky, coz je zase vnimadno jako narativni
vivoj. Vypravéni a interakci je pak teba vnimat jako vzdjemné zavislé, nikoli jako pojmy,
které nelze sladit* (Kiicklich 2003). Nejmarkantnéj$im rozdilem je onen ptedpoklad
,heuspéchu pii recepci dila — néco, co literatura u ¢tenditi neptedpoklada, natoZz aby
vyzadovala uréity proces progrese v oblasti recepce dila a manipulace s nim. Ctenaf si

mize text znovu precist, napiiklad kdyz zestarne, a toto Cteni bude zcela urcité jiné,

proces bych nazval sekundarni svétatvorbou. Blizkou literarni paralelu lze najit v oblasti literarnich
fanfikei, které vznikaji na podobném principu. Zasadni rozdil vSak je v tom, ze kazdy recipient dila
literarniho, je schopny fanfikci vytvofit bez ohledu na jeji kvalitu. Technické propozice pro tvorbu
modifikaci jsou v§ak povétsinou vzdalené béznému hraci — at’ uz z diivoda casové, kreativni, ¢i komputaéni
naroc¢nosti tohoto procesu.
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a to uz jen z podstaty druhého c¢teni. Ale prvni ¢teni se tim nepiesouva do pozice
neuspéchu. Kniha byla v obou pfipadech Gspésn¢ prectena. Na druhou stranu alespoil
dil¢i netspéch je néco, co by videohra svému recipientovi méla poskytnout — neuspéch
se stava nedilnou soucasti hrani a predstavy o hraci.

Z tohoto prameni dalsi specifi¢nost situace, v niz se hra¢ pii recepci nachazi, a to fakt, ze
., hraci nikdy nehraji sami, dokonce video hry [electronic games] jsou hrdny proti
pocitacem generovanému antagonistovi nebo, v pripadé her bez explicitniho oponenta,
proti nejakemu systému, prostredi ¢i souboru pravidel, které udrzuji urcitou uroven
soutéze ™ (Ferri 2007, s. 466). Ackoli s touto dichotomii v zakladé souhlasim, nabizi
pomérmné logicky, ale nikoli univerzalni vyvod (dal$i z ludologickych argumenti),
a to ten, Ze hrd¢ hraje za ucelem vyhrat. Hraje-li proti nékomu/nécemu, je zde
implikovany piedpoklad, ze tuto druhou stranu chce porazit. Argument naprosto zietelné
funguje u nenarativnich her, jako je fotbal nebo karetni hry, dobte funguje i U narativnich
videoher s jasnym cilem — Mario zachrafuje princeznu, Link zahranuje Zeldu, marinak
ve hie Doom (id Software 1993) zachranuje svét atd. ,, Tvrdit, Ze hra spociva pouze
v interakci [hra¢ a interaktivni matice, pozn. J. N.], by znamenalo pominout zdakladni
smysl ludické cinnosti: az na nekteré velmi specifické pripady, hrdaci hraji videohry proto,
aby vyhrali " (ibid., s. 469).

A pravé tyto velmi specifické pfipady se stavaji stdle méné ,,specifickymi‘. Predestieny
mechanismus ,.hrani proti* vzdy naruSovaly a stale narusuji vypravéci stolni RPG (hry
To zastava nedilnou soucasti hratelnosti — hrac¢ stdle musi néco pifekondvat, pordzet
nepratele, ale jeho hlavni motivace neni porazit toho nebo onoho (coz by jeho herni
aktivitu limitovalo na pouhé pieziti hra¢ské postavy/avatara), ale mnohem vétsi duraz se
klade na ptib&h, at’ uz svéta, nebo avatara a jejich vyvoj.

Druhou kategorii, v niz lze polemizovat nad vitézstvim jako hlavni intenci hrani, jsou
simulatory. Ty ze své podstaty nelze vyhrat, alesponi ne zpisobem, kdy by se zobrazila
obrazovka , YOU WIN“, tedy jasné deklarativni prohlaseni hrace za vitéze.
V simulatorech si mize hra¢ sam stanovit svij cil, kviili némuz hru spousti — ¢eho chce
dosdhnout (doletét letadlem z Londyna do Prahy, pfezit v apokalyptickém svété alespon
100 hernich dni, vybudovat fi§i o velikosti Rimského impéria atd.), zaroven viak cilem

muZe byt pouhy prizkum, zkousSeni novych véci apod.
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Vyhra jako hlavni motivace ke spusténi hry, jak navrhuje Gabriele Ferri, neni tedy zcela
bezproblémovym tvrzenim, a ackoli se jednd o jeden z podstatnych prvka hratelnosti,
ovlivitujici herni zazitek (vysledek sportovniho zapasu se bezpochyby podepise
na zkuSenosti jednotlivych zacastnénych), neni natolik dominantni a autoritativni, jak
z textu Gabriela Ferriho mize vyplyvat. Ackoli sdm kladu diraz na narativni aspekty,
jsem si védom, ze narativ je jednou z deseti motivaci (Yee 2007, s. 5), stejn¢ jako slozka
kompetitivni.

Hracem tedy oznacuji recipienta videoher, a to na zdkladé toho, ze videohry svého
recipienta u¢i novym vécem v pribéhu hrani, pocitaji s netspéchem, a tedy proces
recepce hrace dan¢ho média je v zdklad€ odlisny od procesu recepce Ctenate literarniho

dila.

1.8.3 Autor

Na autora elektronické literatury lze pohliZet zcela identicky jako na autora literatury
tisténé, ale jen do chvile, nez se samotné programovani a struktura stane pftili§ naroénym
procesem pro jednoho tvirce, tak jako se tomu déje u videoher, ale 1 interaktivnich fikei
prvni generace (Infocomtl), na nichz se podili kolektiv autorii. V ten okamzik se situace
proménuje a prirovnani k divadelnimu ptedstaveni v textu Brandy Laurel (1997) je zcela
pfesnym popisem tvir¢iho (vyrobniho) procesu.

Jiz samotna interaktivita, jak bylo vySe zminéno, vztah autora k textu, diive jasné
ohrani¢enému, a v textu nabizenému dé&ji komplikuje. Piedstava, ze ¢lovek, ktery piecetl
Tolkienova Hobita, nebude znat epizodu se zlobry, jej usvéd¢i z nepozorného Etent,
Z neptecteni textu, ptipadné z toho, ze text cetl davno a jiz si jej nepamatuje. Interaktivni
charakter adaptace téhoz textu od Veroniky Megler a Philipa Mitchella The Hobbit (1982)
vsak toto neobeznameni S epizodou nevyluCuje a ctenatr se diky svym rozhodnutim
do situace, v niz jsou hlavni postavy zajaty, dostat nemusi. Autorska dvojice mohla napsat
ptibéhovou linii, kterd se dané udalosti zcela vyhyba. Konkrétni piibéh interaktivnich
fikei je realizovan az v pfimé interakci, na niZ se podili spolu s tvlircem/tvirci dila 1
velkou mérou recipient vybirajici z pfednastavenych moznosti. Autor sdm netvofi
uceleny ptib¢h ale program, ktery nabizi uréity narativni rdmec, buduje sit’ vztaht, které
vytvati vétvici se piibeéhové linky. Recipient, at’ uz se jedna o ¢tenate, nebo hrace, se takto

stava spoluautorem konkrétni realizace ptib&hu.
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Situace je nepochybné komplikovanéjsi u videoher. Ty Ize chapat jako expanze myslenky
Rolanda Barthese o nutnosti smrti autora. Interaktivita, rozvétvenost, komplikovanost a
rozsahlost pfibéhli prezentovanych ve videohrach je mnohondsobn¢ vyssi nez i u téch
skryt za zna¢kou videoherniho studia,® pod jejimz jménem pracuji desitky, nékdy az
stovky spoluautorti. Z autora se stava entita, pokud ne bezejmenna, tak mnohojmenna,
ktera je navic neustale ovliviiovana externimi vlivy (pracovni kolektiv, aktualni moznosti
platforem, tlak ze strany investort a dalsi).>® Autor tedy neni mrtev, jen se ve videohernim

MV

pramyslu rozttistil do nespoctu jednotlivcl pracujicich na malém procentu celku.
Obdobn¢ jako Ctenaf, tak 1 autor (autorsky kolektiv) ma své strategie, divody, pro¢
interaktivitu umoznuje, co vSe chce dovolit a co jejim umoznénim sleduje, co chce ¢tenafi
poskytnout. Marie-Laure Ryan (2015, s. 251-252) nabizi nékolik moznych odpovédi
na otdzku ucelnosti interaktivity textd, tedy na to, jakym zplisobem:

1) ovladaji ¢tenaiv postup a jeho postupné odhalovani faktd. Zakladni tviréi
princip Spider and Web (Plotkin 1998), ktery je cely vystavény na tom, ze ¢tenafi
postupn¢ odkryva fakta, postup v linearni literatufe zcela bézny se tedy bézné
aplikuje i v literatufe nelinearni interaktivni, a to za stejnym ucelem — neodhalit
¢tenafi vSe najednou;

2) predkladaji Ctenafi alternativni verze pevného jadra faktd a umoznéni mu je
prozkoumat. ,, Tento pristup interpretuje pojem mozného svéta epistemicky:
protoze kazda cesta poskytuje ctendri jedinecny whel pohledu na spolecny aktualni

svet, reprezentuje ,sveét presvedceni * odliseného individua* (Ryan 2015, s. 252);

54 Samoziejmé nic neplati stoprocentné a naptiklad jen v Geském videohernim primyslu jméno Daniela
Vavry jako scénaristy a vyvojafe pocitatovych her, jako jsou Mafia: The City of Lost Heaven
(2K Czech 2002) a Kingdom Come Deliverence (Warhorse Studios 2018), silné rezonuje. Obdobné& jména
pevné spjata se zahrani¢nimi tituly: David Cage Detroit: Become Human (Quantic Dream 2020) ¢i
Hidetaka Mijazaki se sérii Dark Souls (From Software 2011-2017), ptipadné projekty jednotlivci:
Eric Barone Stardew Valley (ConcernedApe 2016) ¢&i jen nékolik osob ¢itajicich tym. Napiiklad
za videohrou Shovel Knight (Yacht Club Games 2014) stoji pouhd &tvefice autorii: Nick Wozniak
(umélecky vytvarnik), Ian Flood (programator), Erin Pellon (koncepéni vytvarnik), David D’Angelo
(programator).

% Herni vyvoj, problémy s nim spjaté, ale i osudy hernich tituldi a autordi samotnych zpracovava ve své
reportazni knize Krev, pot a pixely (2019) Jason Schreier, v niz lze v8echny mozZné piekazky tvorby
dohledat.
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3) poskytuji ¢tenaii nékolik riznych budoucnosti imaginarniho svéta textu a umoznit
jejich  prizkum, které se mulzou tykat nejen alternativni d&jové linky,
ale 1 alternativniho vyvoje celého vystavéného svéta;

4) nabizeji moznosti zvétSeni obrazové slozky, skutecné ptibliZzeni (zvétSeni) textu;

5) pierusuji proud vypravéni. Autor tak mize ¢init za jakymkoli Gcelem, at’ uz se
jedna o zmateni Ctenafe, zpomaleni jeho postupu textem, nabidnuti nové
perspektivy, zménu vztahu mezi ¢tenafem a PC atd.;

6) poskytuji zakulisni informace.

Struktura textu je pfimo zavisla na téchto volbach, chce-li autor ¢tendfe zmast, odkazy
skryje, a naopak, ma-li byt text siln€ narativni a linedrni, musi autor zamezit moznosti
okamzitého vraceni se na predchozi lexii, aby byla iluze definitivnosti daného rozhodnuti
fatalngjsi, chce-li autor Ctenafi zatajit informaci, jiz by nemél zjistit hned na zacatku
cetby, musi zisk informace podminit okolnostmi, za nichz se odhali atd.

Mluvit o autorovi videoher je ponékud obtiznéjsi, jelikoz zde, az na par vyjimek, napf.
Eric Baron je exkluzivnim a jedinym autorem videohry Stardew Valley
(ConcernedApe 2016), neni entita autora jednou snadno identifikovatelnou osobou, jako
tomu bylo tradi¢né€ v jinych medidlnich forméch od dob romantismu, jako je literatura,
obrazové umeéni, ale tieba i film, na némz pracuje mnozstvi lidi, ale osoba reziséra je stale

autorsky dominantni (auteurska teorie), ale 1 tato pozice se ve videohrach zmnozi.

Na hrach se dnes podili mnoho subjekti — od designéri, scénaristl, reziséru, kreativnich
feditelt, ale i pravnich 0sob, jako jsou herni a vydavatelska studia a dalsi, pficemz valna
vétsina z nich ztstava v praxi bezejmennych, a to i navzdory tomu, ze cely tym je uveden
v zavérecnych titulkach (ptipadné snadno dohledatelny v ramci moznosti hlavniho menu
pod volbou credits). Nemohu dolozit, kolik hra¢t skuteéné vnima/nepteskakuje tento
segment videoher, ale jeden argument dolozitelny je, a to skrze systém trofeji
(achievementii) na hernim portalu Steam a to, ze hry dohrava jen malo procent hraca
(obecné se pohybuji okolo 1/3 hracu, ktefi si kdy hru poridili a zapnuli) a tudiz zavéreéné

titulky, v nichz by se s celym autorskym tymem setkali se jim nezobrazi automaticky. >

% Jen né&kolik ¢&isel u vybranych tituld (uvadéna procenta jsou platnd k datu 26. 8. 2022):
Days Gone (SIE Bend Studio 2019) trofej Hotovo (za dokonéeni piibéhu) ziskalo 32,7 % hracuy,
Assassins Creed Origins (Ubisoft 2017) trofej Konec ziskalo 31,9 %, Cyberpunk 2077 (CD Project
Red 2020) trofej Svet ziskalo 34 %, The Witcher 3 (CD Project Red 2015) trofej Siozil jsem Zkousku 24 %.
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Tento autorsky tym ackoli je zodpovédny za celé dilo, v pfipad€ narativu vytvari pouze,
stejn€ jako u interaktivnich fikei, pouhé narativni rdmce — vytvoii ptibéhové expozé,
kterym zaramuje celé své dilo (uvedeni hracské postavy do svéta, piedstaveni hlavni
zapletky atd.). Az hra¢ tyto narativni rdmce realizuje a pouze hra¢ muze pribéh uzavfit.
A praveé ukonceni je plné v rukach hrace —at’ uz hru dohraje a svymi volbami naplni jeden
z napsanych konct, ale tieba i tim, ze prestane hrat, protoze splnil svij individualné dany
cil, nebo jej hra prosté piestala bavit atd. V simulacnich hrach dokonce autorsky tym
piibé¢h implementovat vliibec nemusi a hrac¢ si jej tvofi sam, napi. individudlni vyvoj
historie v historickych videohrach: série Crusader Kings nebo Total War
(Electronic Arts a Activision a Sega, 2000-).

1.9 Videohry a game studies®’

Videoherni pramysl zaziva dynamicky rust, ktery vedl k tomu, Ze dnes uz mnozi z lidi,
ne-li kazdy, ve svém okoli ma n¢koho, kdo videohry hraje, nehraje-li je on sam — v tomto
konceptu hraéstvi odkazuji k rekreaénimu hrani her na mobilnich telefonech, webovych
Solitaire (Wes Cherry 1990), dale jen Solitaire, spojenou S opera¢nimi systémy
Windows. Svij podil na vzrustajici oblibé her a rozristajici se hracské zakladné
bezesporu maji klesajici ceny hernich konzoli nabizejicich moZnosti hrani nejnovéjSich
tituli v adekvatni obrazové kvalité. Starnuti samotného média, jeho dostupnost,
vSudypfitomnost a mnohé dalsi aspekty stoji za pomalu starnouci komunitou — primérny
vék hrace se pohybuje okolo 35 let.® Ta jiz pied deseti lety, navzdory uréitym
vSeobecnym piedstavam 0 ni, byla témét z poloviny tvofena zenami: ,, hrdcskou populaci
[tvofi] 44 % Zen a 56 % muzi* (Bendova 2020, s. 10).

Nové médium s sebou piinasi urcitou Uroven strachu a nediivéry vetejnosti, ostatné tak
jako kazda nova a roz$ifujici se medidlni forma: myslenka Skodlivosti pfiliSného ¢teni

knih je dnes spise usmévna, televize se dostala v podstaté do kazdé domacnosti a strach

Vsechny tyto hry patii mezi hry s otevienym svétem s AAA produkci, a tedy s vysokymi produkénimi
hodnotami a velkymi tymy. Dale vSechny uvedené trofeje jsou udélovany pouze za dokonceni hlavni
ptib&hové linie, nikoli za splnéni v§eho, co hra nabizi (tuto trofej v Days Gone [SIE Bend Studio 2019]
ziskalo pouze 1,1 % hrac¢a) a tedy uvadi procento hraci, kterym se zavéreéné titulky na obrazovkach viibec
zobrazily.

5" Pfi ndzvu védni discipliny neuzivam &eského prekladu, aby byl jasné identifikovatelny rozdil mezi
hernimi (vyvojarskymi) studii a vySe uvedenou disciplinou.

% Helena Bendova toto &islo uvadi s odkazem na propagacni letak Entertainment Software Association.
Essential Fact About the Computer and Video Game Industry (theesa.com)
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lidi utikajicich z prvnich promitani pohyblivych obrazk je nahrazen snahou obraz jesté
vice divakovi piiblizit pomoci novych technologii — 3D filmy nebo VR technologie.
Pomysleni na negativni vliv daného média samoziejmé vedlo k zvySenému zajmu
ze strany psychologie a sociologie. Helena Bendova ve své knize Co je nového
V pocitacovych hrach (2019) tyto minulé, ale i soucasné snahy shrnuje slovy: ,, Vyzkumy
negativnich ucinkii pocitacovych her se deélaji dodnes, nicméné vysledky, jak ukazuji
rizné metastudie, jsou prozatim do znacné miry protikladné a nepriikazné, s vyjimkou

studii potvrzujicich, Ze mala cast hracii je vystavena riziku zavislosti na hrani

(Bendova 2019, s. 11).%

Jako svébytné médium se videohry zacinaji vnimat a akademicky reflektovat az
v 90. letech, v nichz dorista prvni generace védci, jez byla s pocitaci a videohrami
Vv bezptedsudecném kontaktu — Brenda Laurel, Janet Murray, Espen Aarseth, Jesper Juul,
média jako takového. Tito prvni badatelé¢ se soustfedili pfedev§im na intermedidlni
vztahy, jakym zpisobem Se videohry piiblizujici jinému médiu, hledani podobnosti
— Brenda Laurel: Computer as Theatre (1997), jakym zptisobem jsou ovlivnény médii jiz
etablovanymi — Espen Aarseth: Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997).
Intertextualni badani je jiz dnes vnimano jako ,, tradicni proud* (Bendova 2019, s. 21)
piistupu k materii videoher, at’ uz se jedna o propojeni s literaturou, hudbou, obrazem, ¢i
filmem, pfi¢emz vSechna tato uméni maji svlij vlivny podil na aktudlni odborné recepci
nového média.

Dalsim produktivnim smérem badani je herni historie, ktera navzdory tomu, ze se historie
média pocita pouze v fadech desetileti, v sob&é obsahuje pomérné bohaty historicky piibéh
spjaty s ekonomickymi, technologickymi, ale i spole¢enskymi aspekty, z nichz kazdy ma
svij vlastni impakt na médium, jeho moznosti, ale i urcité spolecenské postaveni. Helena
Bendova za jednu z prvnich obecné shrnujicich publikaci 0 videoherni historii
oznacuje knihu The Video Game Explosion (2007) Marka J. P. Wolfa, pfipadné
Replay: The History of Videogames (2010) Tristana Donovana. V sou¢asnosti médium

%V této knize v kapitole ,,Psychologie hrace* (Bendovéa 2019, 68-84) na n&kolika ptikladech poukazuje
na problematické postizeni pfic¢iny a nasledku ¢i pon¢kud neobjektivni vyhodnocovani dat. Kapitolu vsak
nelze vnimat jako vyCerpavajici popis situace. Uvadim ji spiSe jako upozornéni na urcité problémy spjaté
s vyzkumy dané problematiky, které se dostava ve vetejném prostoru znaéné pozornosti v komparaci
s jinymi pfistupy k médiu.
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nabizi takové penzum dél, Ze lze tvofit i d¢jiny konkrétniho Zénru, jak napftiklad ¢ini
Matt Barton v knize Dungeons and Desktops: The History of Computer Role-Playing
Games (2008), v niz se zabyva pouze Zanrem RPG (Role Playing Games) videoher.

Produktivni se jevi i sociologicky zaméfené analyzy — samotna vyvojaiska studia maji
zajem 0 vyzkumy chovéani hraci za ucelem dodéani co nejlépe piijatého produktu,
samoziejmosti je videoherni vyvoj a programovani, bez néhoz by se médium neobeslo,
ale existuji 1 filozofické sméry badani zaméiujici se na moralni aspekty videoher, lze

dohledat i gender a queer studies apod.

1.9.1 Definice pojmu hra/videohra

V ptedkladdaném textu byl pojem videohra pouzivan do této chvile zcela automaticky,
bez nutnosti jej blize definovat — videohra je svym zpisobem samovysvétlujicim se
pojmem, ktery v bézné fec¢i funguje zcela automaticky, bez nutnosti bliz§iho prizkumu
pole mysleného. Pfi bliz§im prizkumu pojmu se vSak nejedena 0 zcela bezproblémovy a
vyznamov¢ nezatizeny pojem. Ten za sebou ma zna¢nou teoretickou debatu, ktera
na objekt z&jmu pohlizi riznymi zptGsoby. Problém definice her vSeobecné se objevi uz
u Ludwiga Wittgensteina, ve spisku Filozoficka zkoumani (1931), ktery pracoval
S mnohem mensi herni mnoZinou. Jiz pravé Ludwig Wittgenstein ptedstihuje zakladni
problém analytické nedefinovatelnosti her slovy, obtizné hledani formalni definice: ,,Je
to, jako by nékdo prohlasil: ,Hrani spociva v tom, Ze se predméty posouvaji podle
urcitych pravidel po néjaké plose... — a my mu odpovime: Zda se, ze mas na mysli
deskové hry; to ale nejsou vsechny hry. Miizes svoje tvrzeni ucinit spravnym, jestlize je
vyslovne omezis na tyto hry* (Wittgenstein 1993, s. 14). Navzdory tomu, ze
Wittgensteinovi tato nedefinovatelnost hry slouzi jako argument o jazyce a vyznamu,
pro obor dnes znamy jako game studies vSak upozoriiuje na dulezity problém: ,, Pokud
nejsme schopni formalné definovat objekt zdajmu, vystavujeme se riziku ,pouhého

verbalniho nesouhlasu® [...] kdyz budeme prondset jakdkoli tvrzeni o tom, co hry jsou

a jak funguji ™" (Aarseth a Calleja 2015).

60 Ten nastava v okamziku, kdy rozpor mezi dvéma diskutujicimi stranami prameni z terminologického
nesouladu, tedy v okamzik, kdy kazd4 strana uziva jinou definici terminu.
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V bézné tfeci hry oznacuji ohromnou skalu aktivit, objektd, které spolu mohou mit jen
malo spoleéného a mnohdy prohlaseni ,,toto hrou je/neni* zavisi na subjektivnim pohledu
vnimatele. Je tedy patrné, Ze oznaCeni hra bude vyborné fungovat v konkrétnosti
— pro oznaceni jednotlivosti, ale nikoli na tirovni teoretického uchopeni. O definovani her
a videoher se pokouselo mnoho autorti, z nichz kazdy ve svych definicich uptednostioval
jiny aspekt komplexniho média v zavislosti na tom, co pfi svém piistupu k nému chtél
sledovat.

Andrew Rollings a Dave Morris ve své knize Game Architecture and Design (2003)
nabizi n€kolik pohled na médium, které se soustiedi predevsim na interaktivitu, hrac¢ské
zapojeni do realizace s akcentem na piib¢h interakci vytvateny: , hra je ndstroj
umoziujici hracim vytvaret piibéhy ™ (Rollings a Morris 2003, s. 13), piipadné pak
odkaz autort na prohlaseni kanadského herniho programatora a designéra
Sida Meiera,®* ktery o hrach fekl: ,Hra je série zajimavych rozhodnuti**V
(Rollings a Morris 2003, s. 61). Rozsahlejsi odpoveéd’ 1ze dohledat ve 2. kapitole, v niz
Andrew Rollings a Dave Morris videohry vymezuji mimo jiné i negativn¢:

,, Predné pojd'me uvazovat o tom, co hra neni:

- Kopa parddnich funkci [cool features]

- Spousta honosné grafiky

- Série narocnych hadanek

- Zajimavé prostiedi a pribeh ™' (Rollings a Morris 2003, s. 35).

| z tohoto negativniho vymezeni je patrné, Ze definice toho, co hrou je ¢i neni, je silné
podfizena celkové funkci teoretického textu, autorskému piistupu k médiu — ve vyse
uvedeném piipadé se akcentuje pohled herniho designéra.

Jiny piistup k definovani videoher nabizi Jesper Juul ve své knize Half-Real: Video
Games between Real Rules and Fictional Worlds (2005). Pohled to je systémovéjsi,
kladouci diiraz ptedevS§im na pravidla, vysledny produkt, hrace, pficemz do horizontu
z4jmu zafazuje 1 vztahovani se her k redlnému svétu: ,, Klasicky herni model se sklada
ze Sesti funkci [features), které funguji na tech riiznych vurovnich: uroven hry samé jako

set pravidel; urovern hracova vztahovani se ke hre; a urover vztahii mezi aktivnim hranim

v

61 Pravdépodobné nejznamé;jsi titul s jménem spojovany je herni série Civilization, ktera jeho jméno dodnes
prezentuje i v celém jménu her, tedy Sid Meier’s Civilization.
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hry a zbytkem svéta ™" (Juul 2005, s. 6-7), piicemz své chapani hry v zavéru shrnuje:
., Hra je na pravidlech zalozeny systém s promenlivym a kvantifikovatelnym vysledkem,
V némz jsou ruznym vysledkum pripsany riizné hodnoty a v némz hrac vyviji usili, aby
vysledek ovlivnil. Hrac je emociondlné zainteresovdn ve vysledku a diisledky jeho aktivit
jsou vyjednatelné ™ (Juul 2005, s. 51). Pravidla se dostavaji do centra zajmu jako pojici
prvek mezi digitadlnimi a nedigitalnimi hrami. Jesper Juul pii definovéani videoher zcela
opomiji fyzické aspekty videoher, jako je zdrojovy kod, v potaz nebere ani slozky
vizualni (grafika), rozhrani apod. V jeho pojeti se do poptedi dostavaji pravé pravidla
spole¢né s recipientem.

Zcela odlisny pohled na to, co je hra, nabizi pfistup Sebastiana Deterdinga: ,, Hra je
sociomaterialné zaramovana |...] jako autotelicky poZitek z hrani, vyznacujici se
euforickou lehkosti, spontinnim zaujetim a prokazovanim dovednosti pri snaze
0 zproblematizované dosazeni vysledku s malymi nasledky — jednim slovem umoZnuje
dobrovolné bezpecné akce ™™ (Deterding 2013, s. 224). Definice opét klade diraz
do oblasti vztahi hry, hernich akci a hrace, do oblasti pfevazné recepénich prozitkt. Hrac¢
si mize v simulovaném a bezpecném prostiedi (jemu samotnému bezprostiedni
nebezpeci nehrozi) vyzkousSet rizna rozhodnuti, ktera by v redlném svét€ neucinil nebo
za né nesl tihu disledki.

Detailn€j8i rozbor problematiky definovani her pokryvajici rtizné pohledy na rtzné
videoherni aspekty ptinaseji naptiklad publikace Karie Salen a Erica Zimmermana Rules
of Play: Game Design Fundamentals (c2004) ¢i Thomase M. Malady Beyond Play:
A New Approach to Games (2007). Avsak na teoretickém poli badani o videohrach a
hrach obecné se projevily a zasadnim zpiisobem ovlivnily celou debatu o tématu dva
ptistupy: ludologie a naratologie. Tyto dva sméry badani jsou natolik vlivné, Ze jim vénuji
samostatné podkapitoly, a to uz jen proto, abych na nich vykreslil n¢kolik moznych
problémt a v oboru rezonujicich témat, a to navzdory tomu, Ze jsem piesvédcen o tom,
ze cely rozpor a s nim spjata diskuze pramenily a stale prameni z pouhého verbalniho

nesouhlasu.
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1.9.2 Ludologie a jeji pojeti her

Velky historicky protiargument k mému piistupu k videohram nabizi ve svych
prvopoéatcich ludologie (z latinského ludus — hra)®?, véda, jejimz cilem bylo zkoumat
videohry jako svébytné médium, a to bez nutnosti uchylit se pii badani k transmedialit¢.
Ackoli byl jiz pod tlakem samotného média puvodni radikalni odpor ludologt
k trasmedialité¢ vyvracen. Ostatné i Espen Aarseth se fadi k ptivodnim ludologiim
— pfi¢emz jeho text Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997) lze povaZzovat
za ludologii a jejimi myslenkami siln€¢ ovlivnén, a vySe pfedstaveny meta-ontologicky
model je jiz zcela proti pivodnim myslenkovym koncepcim nejtvrdsi ludologie. Pivodni
védni disciplinu vSak nelze v préaci piehlédnout a povazuji za adekvatni ji alesponi
ramcové predstavit, at’ uz se jedna 0 jeji ptivodce, zakladni teze, ¢i historickou proménu.
S pojmem samotnym ptichazi Gonzalo Frasca a ptedstavuje jej v roce 1999, a to pravé
jako védu, ktera bude hry analyzovat jako hry (Frasca 1999). Frasca broji proti
naratologickému pfistupu ke hram, pii¢emz se kloni k nazoru Espena Aarsetha: ,, Tvrdit,
Ze mezi hrami a vypravénim neni Zadny rozdil, znamena ignorovat zdakladni viastnosti
obou kategorii. A presto, jak se snazi ukdzat tato studie, rozdil neni jednoznacny a obé
kategorie se vyznamné prekryvaji ! (Aarseth 1997, s. 5). V &em tedy spatiuje Gonzalo
Frasca nejmarkantngjsi rozdily a chyby v ptistupu k videohram? Stanovené védecké cile
a motivace za nov¢ vznikajicim védnim oborem shrnuje ve svém ¢lanku ,,Simulation
versus Narrative® (2003) slovy: .,V roce 1999 jsem upozornil na nedostatek ucelené,
formalni discipliny, ktera by se zabyvala videohrami, jako na jeden z ditvodi, proc
vyzkumnici hledali teoretické ndstroje v literarni a filmové teorii a naratologii. Od té
doby se mezi herni akademickou obci rozsivil termin ,ludolog”, ktery oznacuje nékoho,
kdo se stavi proti béznému predpokladu, zZe videohry by mély byt vaimadny jako vypraveni.
Osobné tento popis povazuji za zjednodusujici. [...] Ludologie timto rozmérem videoher

nepohrda, ale tvrdi, Ze je nedrzi pohromadé pravé pribéh V' (Frasca 2003, s. 222).

Zakladnim piedpokladem je ptedstaveny termin ludus (pfevzaty z latiny), jenz je
definovan jako ,,cinnost organizovanad podle systéemu pravidel, ktera definuji vitézstvi

nebo porazku, zisk nebo ztrdtu i

(Frasca 1999). Dichotomie mezi vitézstvim a prohrou
je konstitutivnim prvkem ludus (hry), ktery ma jasné definovana pravidla, ktera lze

predavat mezi hraci. Koncept vyhry a prohry dale rozsifuje na videoherni adventury, které

62 7 latinského ludus — hra.
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pracuji se ,,spravnym* [correct] prichodem hrou vedoucim k vitézstvi a ,,nespravnym*
[incorrect] prichodem vedoucim k prohte hrace.

Dalsi argument proti naraci ve hrach je aktivita hrace. Pozorovateli se miize zdat urcity
herni usek jako skupina narativnich sekvenci:. , Ve skutecnosti je mozné natocit
videoherni adventuru a predvést ji verejnosti jako vypravécské dilo (vysledek
pravdépodobné neziskd Zdidného Oscara, ale stale to bude vypravecské dilo) ™
(Frasca 1999). Hra¢ v8ak neni pozorovatelem, onim moznym divakem. Pokud se jim
stane, nedojde k realizaci hry — neni, co natacet. Gonzalo Frasco tak rozliSuje mezi tzv.
session (onim nahranym a narativnim) a ludus (hrou, na niz se podili hrag), pficemz ludus
je obecngéjsi a session sekundarnim produktem ludu. To, Ze ludus produkuje narativ, jesté
neznamend, Ze se narativem stava. Autorovym zamérem ,,neni nahradit naratologicky
pristup, ale doplnit jej ““ (ibid.) prave timto rozliSenim.

Urcita neukotvenost samotného média, ale i moznych pfistupti kK nému, vyustila
V nejednoznacnost vymezeni videoher a mnohdy az vzajemné se vylucujicim definicim.
Gonzalo Franca tuto situaci vnimal jako chybu védni discipliny a pravé dobova (a dodnes
pretrvavajici) neschopnost jednozna¢né definice je dal$im argumentem pro odpor
k transmedidlnimu pfistupu.

Ptiklon ludologie k uréitému odporu vaci naratologii a naratologickému piistupu
k videohram lze dohledat i v tvorb&é Espena Aarsetha nebo Jespera Juula. Helena Bendova
(2016, s. 98) ve své knize prezentuje zakladni body ludologie proti naraci ve videohrach:
Ve hréach neni narace, protoze:

1. Chybivypravéc, vypravéni v minulém case: absence vypravéce, na niz upozoriiuje
Jesper Juul v knize A Clash between Game and Narrative (2001), znemoziuje
komplikovangj$i ,,romanovéjs$i strukturu vypravéni a uziti vypravécskych
strategii. Napéti mezi vypravéem a vypravénym v literatufe zjevné zde
absentuje, a pravé tato absence vede i Kk smiSeni temporalit vypravéného
S vypravénym — jinymi slovy, na hry nelze uplatnit etablované literarni terminy
fabule a syzet.

2. Interaktivita se vylucuje s naraci: bod definovany na stejném principu absence
dvou casi, jelikoz interaktivita musi nutné probihat v pfitomném ¢ase — pokud
tedy interaguje hra¢ s dilem, musi tato interakce probihat v ¢ase pfitomném —,

ptiCemz vSak konstitutivni prvek vypravéni je ¢as minuly: ,, KdyZz je néco
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interaktivni — tak jako hra — tak se ona interaktivita musi odehravat v pritomnosti,
tehdy, kdyz se hrac rozhoduje. Zakladnim rysem narativu je ale fo, Ze je o nécem
minulém ™ (Juul 2001, s. 3).

3. Cut-scény prerusuji hru. v tomto bod¢ je patrna néavaznost ludologickych
argumenttl na argumenty Gonzala Frasca a jeho rozliSeni mezi ludus a session,
pfi¢emz cut-scény jsou useky dila, do nichz hra¢ nemiize zasahovat a odehravaji
se bez moznosti do téchto narativnich sekvenci zasahnout — hrace v tuto chvili
dilo nepotfebuje a videohru lze v dany okamzik vnimat jako film, video. Tedy
interaktivita dila je v téchto momentech nulova, je soucasti pravé definované
podmnoziny ludu oznaceného jako session, v niz se z hrace stava divak a z hry
onen ,, natoceny usek videohry, ktery by nevyhral Oscara‘ (Frasca 1999).

4. Chybi dramatické rizeni uddlosti, chybi zaver. Espen Aarseth ve svém eseji
»Ggenre Trouble” (Aarseth 2004), zcela zjevné z obdobi nejpevnéjsiho
presvédCeni 0 problemati¢nosti pfitomnosti narace ve videohrach, ktera je
v piimém rozporu s pozadavky na hratelnost,®® tvrdi: ,, Hratelnost je nerealisticky
omezena pribéhem (kdyz se v Deus Ex pokusite zabit sekretdrku, prosté to nejde,
protoze to nezapadad do déeje). [...] Herni svét je sam sobé odménou a konec,
pokud vitbec prijde, nenabizi dramatické uspokojeni, ale pocit limbu
(opusténosti). Neni cesty zpét, ani cesty vpred. Hra vds uz nezaméstnava. Je cas

koupit novou " (Aarseth 2014).

83 Vzhledem k tomu, Ze k oznaceni hratelnosti lze v angliéting uzit dvé slova, playabillity a gameplay,
povazuji za vhodné upfesnit sviij preklad a kontext. Slovo gameplay je jiz v bézné slovni zdsobé hraéské
komunity, a to v¢etné hernich Zurnalistd. Je vSak slovem s dvojim vyznamem. Gameplay oznaduje
nahravky jednotlivych prichod hrou vetrejné publikované ¢i jejich online streamovani. Vznikaji tak
gameplay videa, v nichz se k dané session mohou vyjadfit jak samotni hraci, at’ uz komentuji své Ciny
Vv hernim svété ¢i cokoli jiného, tak sekundarni pozorovatelé reagujici na promitany obraz, jehoz soucasti
byvaji i zabéry hracu.

Gameplay vsak lze vnimat i jako ,,zpiisob, jakym se hra skutecné hraje, kdyz se hrdc snazi prekonat jeji
vyzvy, je jeji gameplay. Gameplay je interakce mezi pravidly a snahou hrdce hrat hru co nejlépe”
(Juul 2005, s. 75).

Hratelnost ve smyslu playability se pak v definicich blizi druhému pojeti pfedstavenému prostiednictvim
textu Jespera Juula. Hratelnost je pak ,,fundamentdlnim konceptem, bez néhoz nelze pochopit sémioticky
proces, do néhoz jsou hrac¢ a hrdci zapojeni“ (Kiicklich 2002, s. 102), Kiicklich dale upozoriiuje na to, ze
hratelnost samotna neni nutné zavisla na vypravéni a obejde se bez n¢j (ibid., s. 105).

Vzhledem Kk tomu, Ze pro praci je hratelnost v druhém pojeti zdsadnéj§im terminem, nepfistupuji k pojeti
hratelnosti v druhém uvedeném smyslu slova gameplay, ale v plném smyslu slova playability.
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5. Chybi uveritelné postavy: Argument pramenici z dobovych moznosti videoher,
vV nichz nelze upfit prevahu neplastickych a neuvétitelnych postav
(charakterizovat postavu Maria Ize snad jen jako italského instalatéra
zachranujiciho princeznu, ale vétsi hloubku v postavé hledat nema smysl). Lze jej
vyvratit pouze za pomoci nékolika titull, nikoli celkovou soudobou videoherni
produkci.
6. Simulace se vylucuje s naract: ,, Narativ je 0 tom, co se stalo, zatimco simulace je
o tom, co by se mohlo stat. [...] Na rozdil od narativu je simulace
kaleidoskopickou formou prezentace, kterda ndm prinasi mnohacetnd
a alternativni hlediska (Frasca 2004, s. 86 a 93). ¢
Argumenty nelze piejit bez podrobnéjsiho komentaie, a to prave pro jejich kontradi¢nost
s mym pfistupem k videohram, ale i tieba interaktivnim fikcim jako pomeznimu zéanru.
Muj piistup k videohram jako k narativnim rdmcim sleduje jiné cile nez ludologicky
ptistup k videohram jako simulacim, ktery se snazi o charakterizovani her jako celku a
muze tedy vznaSet zcela jiné piiklady, které s mym modelem vyzkumu nemaji nic
spole¢ného. Markku Eskelinen uvadi: ,, mimo akademické teorie lidé zcela bézne a velice
dobre dokdzou spatrovat rozdil mezi narativem, dramatem a hrou. Pokud na tebe hodim
mic, necekam od tebe, Ze jej upustis a budes cekat, dokud nezacnu vypravét piibéh V!
(Eskelinen 2001). Priklad, ktery do mého modelu nezapada, se stava pro ludologii, védu
o hrach (a pfedevSim videohrach), relevantni. V mém modelu vSak tato ¢innost spada
do fyzické roviny dila, a tedy pokud je hra sama 0 sob¢ zalozena pouze na této roving, je
vskutku zcela irelevantni ¢ekat na to, Ze 1ze v dile odhalit, natoz pak detailné se vénovat

roviné sémantické.

Simulaci, dfive spojovanou s komplexnimi komputacnimi systémy, Gonzalo Frasco
oprostuje o komputacni slozku — jelikoZz ,, simulace miize existovat v ne-elektronickych
zarizenich, jako jsou hracky M (Frasco 2003, s. 223) — simulaci definuje: ,,,simulovat
znamend modelovat (zdrojovy) systéem prostiednictvim jiného systému, ktery pro nékoho
zachovava néco z chovani vychoziho systéemu.‘ Klicovym pojmem je zde ,chovani".
Simulace jednoduse nezachovava — zpravidla audiovizuadlni charakteristiky objektu, ale
zahrnuje také model jeho chovani. Tento Model reaguje na urcité podnéty (vstupni [input]

data, stisknuti tlacitek, pohyby joysticku) podle mnoziny podminek ™' (ibid., s. 223).

84 Pieklad prevzat z knihy Uméni pocitacovych her (Bendova 2016, s. 97).
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Nepohlizet na hry jako na narativ, povazuje Gonzalo Frasca za , ohromnou
paradigmatickou proménu nasi kultury*™ (ibid., s. 224) skrze prvni masové
produkované médium, za jehoz zéklad povazuje pravé simulaci.

Pokud se na hry pohlizi jako na simulaci, otevira se cesta k opakovanému hrani, k némuz
videohry v mnoha piipadech vybizeji — v kontrapozici k jednomu fixnimu konci, jenz
maji k dispozici autofi romand, filmi, tedy naraci: ,, Narativni autori [...] maji pouze
Jjeden ndboj ve své zbrani“™ (Frasca 2003, s. 227) — poznat, pochopit, spravné
interpretovat simulaci vyzaduje opakovani.

Navzdory tomu, Ze vybrana dila jsou analyzovana ptedevs§im po strance narativni, jedna
se stale o hry, pted jejichz ptibéhovym pozadim musi stale stat funkéni hratelnost, které
se zde nevénuje dostate¢na pozornost. Cilem prace neni definovat videohry jako na naraci
stojici format, ale spiSe prozkoumat ony narativni aspekty, jejichZ ptitomnost nepopteli
ludologové ani v nejradikalnéj$im obdobi.

V préci usiluji o smiflivéjsi cestu kompromisu, pfemosténim ludologie a naratologie,
kterou nachdzim i v ranych myslenkdch Espena Aarsetha: ,, Tvrdit, Ze neexistuje rozdil
mezi hrou a narativy, znamend ignorovat esencidlni kvality obou kategorii. A presto, se
tato studie snazi poukdzat na to, Ze rozdily nejsou jasné [clear-cut] a Ze mezi nimi existuje
vwznamny piekryv ™ (Aarseth 1997, s. 5). A pravé piekryvy jsou pojitkem, jakousi
vazbou mezi videohrami, interaktivnimi fikcemi a literaturou. Zvolit slovnik (at’ uz
ludologie, ¢i samotného Espena Aarsetha cybetexts) s sebou nese tihu diskuze, ktera
V soucasnosti u nas neni v obecném povédomi, a stala by se tak zatéZzujicim prvkem mé

argumentace.

Ludologie nabizi zcela seridzni védecky ptistup k novému médiu videoher. Poukézala
na charakteristické a zcela nové prvky, které jsou signifikantni pro videohry, zaroven se
vSak na prelomu tisicileti zradikalizovala ve svém boji proti narativité natolik, Ze autofi
od upirani narace videohrdm byli nuceni upustit, a to jak pod tihou detailnéjSiho
pruzkumu jimi vznesenych argumentu, které v komparaci s dily neobstaly, ale i pod tihou
jinych védnych ptistupt k videohram — Nick Yee v roce 2007 vydava analytickou studii
hernich motivaci, v niz vychazi pravé piibéhova slozka videoher jako jedna z deseti

motivaénich slozek hrani (Yee 2007,s.5),% a tedy jako slozka vyhleddvana hragi

8 https://quanticfoundry.com/2016/01/05/pesonality-correlates/ [cit. 30.5.2022]
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samotnymi. Sam se neuchyluji k rozsadhlé argumentaci proti zavéram ludologie, jelikoz
samotnd analyza poskytnuta ve treti kapitole slouzi jako prezentace dobovych i
teoretickych omezeni, které vyvstavaji na povrch s proménou média a aktualni tvorby.
Nakonec i Gonzalo Frasca ve vyse citované studii stav ludologie popisuje slovy: ,, Osobné
vidim tento strukturdlni pristup jako prvni, nezbytny krok v game studies, ktery bude zcela
urcité prekondn, jakmile ndam pomiize lépe pochopit zakladni charakteristiky videoher “™
(Frasca 2003, s. 222).

1.9.2.1 Pravidla

Je patrné, Ze ludologicky pohled na médium akcentuje oblast pravidel. Jak lze vSak
pravidla a jejich roli vnimat? Stejné jako pojmy hra a literatura i pravidla obklopi zna¢na
mira nejednoznacénosti pti analyti¢t&jsim pohledu. Nejsou homogennim konceptem — najit
spojitost mezi rugby, Sachy, videohrou DOOM a hrou na schovavanou bude
ptinejmensim obtizné. Definice musi postihnout, jak se ve hrach méti uspéch a netispéch,
jak souhrnné popsat pravidla prostorova, materialni ¢i ¢asova.®® Dnesni videohry uz
nabizeji nékolik vrstev her ve hrach (tzv. minihry), v nichz se pravidla herniho svéta zcela
zmé&ni a jsou nahrazena jinymi. Jedna se pak stale 0 jednu hru, nebo o dvg¢, tii, Sest riznych
her.

Rozsitme pole o hry pro vice hraci. Kazda online stfilecka — Call of Duty
(Activision 2003-), Fortnite (Epic Games 2017), Heroes & Generals (Reto-Moto 2016)
— ma né€kolik riznych hernich médi, z nichz kazdy ma jina pravidla. Kazdy hra¢ navic
muze mit svij vlastni cil — ziskani tzv. achievementu, ktery mutize byt zcela v kontradikci
s ukolem ostatnich hrac¢t. Priklad: je-li podminkou vitézstvi daného tymu zabit vice
protihracd, je individualni achievement typu ,,zabij hrac¢e sebevrazednou explozi®
minimalné neproduktivni, ne-li az anarchisticky, pokud se za ,,zabitého hrace* pocita i
spoluhrac.

Téma lze jeSté vice zproblematizovat, jak se to ma s hrami typu puzzle — za ludickou
formu je lze zcela urcité oznacit, ale jakym pak podléhaji pravidlim? Nebo jesté 1épe
hadanky, u nichz ptremysleni mimo ramec konvenci a pravidel je zadanym postupem, ba

az jedinym moznym zpisobem dosazeni cile. Tyto ludické formy, at’ uz jsou jakkoli

% Espen Aarseth a Gordon Calleja dokonce otazky po pravidlech rozsifi o vztah pravidel k piirodnim
zdkoniim. Tazi-li se: zda je mozné usporadat svétovy Sampionat ve fotbalu na M¢sici, ma tento vztah
zésadni roli. ,, Z diivodii gravitace nikoli “ (Aarseth a Calleja 2015).
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hrani¢ni, obsahuji jasny cil (sestavit obrazek z krabice, pfijit na spravnou odpovéd’), ale
jejich pravidla jsou pfinejmensim neexplicitni.

Jak tedy formaln¢ definovat pravidla? Katie Salen a Eric Zimmerman (2004) nabizi
moznou, v pfikladech ponékud piehnanou definici: ,, Pravidla omezuji ¢innost hracu.
Hlavni zpiisob, jakym pravidla funguji, je omezovani ¢innosti hracu. Pokud hrajete hru
Yatzee, vzpomenite si, co vSechno byste mohli délat s kostkami v této hie: mohli byste je
zapalit, snist, Zonglovat s nimi Nebo z nich vyrobit Sperky. Ale nic z toho neudéldte |...]
Pravidla jsou ,soubory instrukci‘ a jejich dodrzovani znamena délat to, co pravidla
vEaduji, a nedélat misto toho néco jiného ™ (Salen a Zimmerman 2004). Mezi dalsi
aspekty, kromé& téchto patrné restriktivnich, fadi jejich explicitnost, zafixovanost®’ a
jednoznacnost, pravidla jsou sdilena mezi vSemi hraci, zavazujici a opakujici se
(pfi kazdém hrani jsou stejna).

O definici pravidel se pokusil i Jesper Juul a dopliiuje i pohled vySe uvedenych autora.
V zékladé povazuje pravidla za néco paradoxniho: ,, Pravidla a poZitek z hrani mohou
znit jako zcela odlisné veci, ale pravidla jsou nejstdlejsim zdrojem poZitku hraci

’

z hrani*™V (Juul 2005, s. 55), pii¢emz musi byt snadno nauditelnd, tak aby byl hrag
ochoten se jim dobrovolné podfidit, protoze pravé pravidla hry urcuji potencidlni akce,
tedy co hra¢ mize a nemuze udélat — co vygeneruje adekvatni odpovéd programu
(obdobné jako u interaktivnich fikci, u nichz tento aspekt oznacuji za piikazovy jazyk
dila), akce majici vyznam uvnitf hry a pravdépodobné zcela bezvyznamné mimo hru.%®
Pravidla spiSe nez formaln¢ popisuje Jesper Juul na zakladé funkci a piedevsim
s dirazem, vzhledem k objektu zajmu — videohry, na jejich algoritmickou povahu a na ni
zalozené vlastnosti/funkce: ,, Definitivnost odpovida popisu pravidel jako néceho
Jjednoznacného,; koneénost a efektivita znamenaji, ze pravidla hry musi byt prakticky

pouzitelna; vstupni [input] a vystupni [output] Gdaje se vztahuji ke vstupu a vystupu diive

87 Pravidla hry jsou fixni a neméni se V pribéhu hrani“ (Salem a Zimmerman 2004) — vzhledem k tomu,
7e videohry dnes podléhaji aktualizacim (updates), povazuji za vhodné zafixovani pravidel okomentovat.
Aktualizace do pravidel zasahovat mohou — zména mapy, zména schopnosti avatara, ale tfeba i jejich
modifikace, jsou zasahy do pravidel. AvSak v ramci jedné session se nestane, ze by se hra aktualizovala
(probéhl by update) na pozadi hrani samovolné.Probéhnout mize (a neni-li vyslovné aktualizace zakazana,
i prob&éhne) v meziase mezi dvéma sessions. Tedy ono v pribéhu hrani se stava zasadnim slovnim
spojenim pfi popisu aspektu samotného.

8 Nelze mluvit o jistoté, jelikoz, jak uz videoherni akce, tak herni akce obecng, mohou mit sviij dopad
na mimoherni svét — vyhra v turnaji na zakladé akci uvnitf hry bude mit sviij vyznamny dopad na hracav
mimoherni svét, a to bez ohledu na to, zda se jedné o Sachy, fotbal ¢i videohru.
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popsaného stroje ™ (Juul 2005, s. 62).%° Vztah hrace a pravidel videohry dobfe shrnuje
Julian Kiicklich: ,, Hrdc nemusi nutné ziskat pristup K implicitnim pravidlim hry hranim,
ale tim, Ze najde zpusob, jak s hrou smysluplné interagovat, bez ohledu na to, jaka jsou
skutecna pravidla zakédovand jejimi tvirrei “™' (Kiicklich 2003). Kiicklich tak rozdéluje
dvé roviny pravidel — prvni lze popsat jako pro tvorbu smyslu podstatné, druhd rovina
nikoli nepodstatna, ale spise neodhalend v ramci jedné session. Jedna se 0 zakladni prvek
recepce videoher a mnohdy i piivodce diametralni rozdilnosti v ni, prvek, ktery recepci
dél do zna¢né miry problematizuje — i V herni zurnalistice autofi recenzi her stoji pred
otazkou, kdy jsem poznal dilo natolik dobfte, abych jej mohl zhodnotit?

Vyzvu pro literarni piistup ke hram Jesper Juul spatfuje pravé v definitivnosti algoritmu,
jehoz chapani, je-li vniman algoritmus jako text, je pomérné problematické, jelikoz ,,je
dobre znamo, Ze jakykoli text nebo informaci Ize potencialné chapat libovolnym poctem
zpuisobii, ale ve skutecnosti mohou byt algoritmy definitivni diky zpusobu, jakym jsou
konstruovany ™ (Juul 2005, s. 62). Ja viak k pravidlim pii interpretaci videoher
pfistupuji jako k moznému zdroji narativu. Pravidla, at’ uz se definuji jakkoli, vinimam
jako néco, co ma sviij vliv na potencial mozného ve svété hry, a praveé tento aspekt je
pro mij pfistup k médiu podstatny.

Ackoli jsem si plné védom roviny pravidel komputaénich, algoritmickych, na néZ se
pravé ludologie soustfedi, obracim pozornost predevsim k pravidlim hry (tedy toho, co
je mozné Vv hernim svét¢ Cinit) a pravidlim herniho svéta (moralni, pravni),
a to predev§im pokud maji zasadni vliv na hratelnost. Pfi¢emz pravidla hry predurcu;ji
hracské, respektive recepéni o¢ekavani obecné od hry samotné: zajimat se 0 to, proc¢
ve hie soustfedici se na simulaci stfedovéku nelze stfilet z laserovych pistoli, neni
relevantnim tazanim se, jelikoz se tato predstava nesetkava s ocCekavanim, ale tieba
konverzaéni moznosti v dialozich, jejich relevance vzhledem k hernimu svétu a jakym

zpusobem ovliviuji déj/herni svét, se jevi jako otazka produktivni v ptipadé, ze videohra

89 Juul pii tomto popisu uziva slovniku Donalda Knuta:

., 1. Konecnost. Algoritmus musi vidy skoncit po konecném poctu krokii...

2. Definitivnost. Kazdy krok algoritmu musi byt presné definovan, cinnosti, které Se maji provést, musi byt
pro kazdy pripad prisné a jednoznacné specifikovany...

3. Vstupni udaje. Algoritmus md nula nebo vice vstupii...

4. Vystupni udaje. Algoritmus ma jeden nebo vice vystupii...

5. Efektivita. Od algoritmu se také obecné ocekavda, ze bude efektivni. To znamena, Ze vSechny operace,
které maji byt v algoritmu provedeny, musi byt natolik zdkladni, aby je bylo mozné v principu provést
presné a v konecném case“ (Knuth 1968, s. 4-6).
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témito dialogickymi moznostmi disponuje. Pravidla herniho svéta se pak reflektuji jako
reakce herniho prostfedi na akce — jak je pohlizeno hernim svétem na programem
umoznénou akci: napiiklad ve videohie Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games 2018)
program nabizi mnozstvi akci, které jsou hodnoceny jako ,,z1¢“, tedy jednani porusujici
pravidla herniho svéta (jedna se pfevazné o kriminalni ¢iny, ale do této oblasti zapada
tteba i pouha nevraziva poznamka), a jako ,,dobré“, ty Ize oznacit za jednani pravidla
dodrzujici, ba dokonce pravidly svéta vymahané (od odevzdani penéz do spolecného
rozpoctu, ptes dopadeni zlo¢ince, aZ po vypusténi chycené ryby zpét do ptirody). Kazda
z téchto akci nejenze ovlivituje bezprostiedni odezvu ostatnich piitomnych postav (NPC),
ale zaroven ovliviluje to, jak na hraCovu postavu bude okoli reagovat a mnohdy i jak se
bude ptibéh v jednotlivych epizodach vyvijet. Vliv pravidel herniho svéta si tedy

vyzaduje pozornost pii analyze narativnich aspekti videoher.

1.9.3 Naratologie a jeji pojeti her

Dlouho dobu stal naratologicky piistup ke hram v opozici k ludologii a konflikt vznikajici
mezi dvéma na prvni pohled protikladnymi ptistupy zastinil vyzkum samotného objektu
zajmu — tedy videoher. Debatu rdmcové pokryvam v nésledujici podkapitole, kde bych

chtél pfedstavit zakladni teze naratologického badani.

V zahraniéni literatuie se vzil pojem narativisté’® [narativists], aby doslo k jasnému
rozliSeni mezi klasickymi strukturalistickymi literarnimi naratology (Gerard Genette,
Tzvetan Todorov, Seymour Chatman),’! zabyvajicimi se naratologii pfed vzestupem
videoher, a novym proudem vyzkumu narativu v novych médiich (pfedev§im
ve videohrach). Prvni analyzu narativu poskytla ve své disertani praci Mary Ann
Buckles, v niz interaktivni fikci Adventure oznacila za ,, Storygame “ a to jiz v nazvu své
prace: Interactive fiction: The Computer Storygame ,, Adventure *“ (1985). Pozdé&ji vychazi
dalsi publikace vnimajici videohry jako narativni (narativem disponujici) médium, a to
kniha Brendy Laurel Computer as Theatre (ptvodni text publikovan v roce 1986),
pticemz, jak jiz bylo vySe popsano, se jedna o transmedialni studii vztahd dvou médii.

| samotny George Landow se snazi své poznatky o hypertextu provazat s videohrami

0 Michalis Kokonis Intermediality between Games and Fiction (2014), Oliver Laas Narratives in Digital
Games (2014), Hartmut Koenitz Narrative in Video Games (2018) a dalsi. Samotny termin navrhuje
Michael Mateas ve své disertacni praci Interactive Drama, Art, and Artifical Intelligence (2002, s. 32).

" Ptiklady prevzaty z knihy Slovnik novéjsi literdrni teorie (Miiller—Sidak 2012).
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a tim propojit nové médium s literarnim poststrukturalistickym vnimanim narativu.
Avsak za nejvlivnéjsi a nejinovativnéjsi pohled v této rané fazi vyzkumu je povazovana
kniha Janet Murray Hamlet on the Holodeck (1997), ktera svou publikaci ,, upozornila
§irsi publikum na narativni potencidl digitalniho média“™" (Koenitz 2018, s. 2).
Videohry jsou vniméany jako médium s inherentné¢ dudlnim charakterem. Jsou tvofeny
zdrojovym kodem (kodem, jadrem’?) a zobrazovanym (schrankou), pfi¢emz narativisté
Svou pozornost obraceji pfedevsim k zobrazovanému ¢i schrance, kterou lze definovat
jako: , reprezentacni znakovy systém, ktery jadru [zdrojovému kodu] propijcuje dalsi
vrstvy sémiotického vyznamu ™ (Laas 2014, s. 31-32), pfi¢emZ své odvraceni
od zdrojového kodu opiraji predevsim o to, Ze jadro zlstava recipientim skryté.
Narativisticky pohled na médium, jak uz ono piejmenovani napovida, s sebou nesl
nckolik problematickych aspektl a otdzek. Vystaci si tento piistup, s jiz etablovanym
pojetim narativu? Je narativ soucasti samotného média, ¢i nikoli? A kde vznika? Jsou
vSechny V literatufe produktivni terminy jako naptiklad fabule a syzet aplikovatelné
na nové médium? S piihlédnutim K textu Olivera Laase (2014) lze mozné odpovédi
na tyto otazky alesponi piiblizit, jelikoz vyCerpavajici popis narativistickych piistupti
k médiu neni intenci pfedkladané prace.

Narativ je vniman ze 3 obecné&jSich pozic jako:

,,(1) Narativ jako konkrétni typ textu ci diskurzu; (2) narativ jako druh recového aktu
nebo forma komunikace, jako A Fika B o néjaké udalosti; (3) narativ jako kognitivni
schéma nebo scénar aplikovany na texty a jiné druhy materialu. Tudiz ,narativ‘ miize
odkazovat k wurcitému druhu textu, zpiisobu komunikace nebo k recepci textu ™
(Laas 2014, s. 31). Oliver Laas tyto 3 ptistupy k narativu nevybira nahodné, jelikoz kazdy
z téchto 3 pfistupid je narativisty uzivan a zaroven jsou tyto ptistupy K narativu
i protiargumenty, které uzivaji ludologové v debaté s nimi. Jaky piistup k narativu si dany
védec zvoli, mnohdy zavisi na jeho definici pojmu videohra. VSechny tyto ptistupy jsou
vSak vice ¢i méné& problematické, pokud se aplikuji na videohry.

Novy pohled na narativ ve videohrach pfinasi David Herman ve své knize Story Logic
(2002): , narativ, ve zkratce, poskytuje shovivavy flexibilni kognitivni ramec

pro vytvareni, komunikaci a rekonstrukci mentdalné projektovanych  svéti ™

2 Oliver Laas pii popisu uziva slov core a shell (Laas 2014, s. 2), obecné viak nepanuje shoda na téchto
terminech, pficemz pojmenovani je vétSinou determinovano zamérenim daného textu.

81



(Herman 2002, s. 49), dale pak uvadi, ze chape ,, narativ jako |...] ramec, v némz je bez
ohledu na zanr Sirokda skdla reprezentacnich technik prinejmensim povolend, ne-li
preferovand “™ 1 (Herman 2002, s. 60). Tato zména se projevi i v oblasti narativistického
badani o videohrach a je Hartmutem Koenitzem oznacena za tzv. kognitivni obrat
(Koenitz 2018, s. 4) a dale Hermanovu definici oznaci za dostate¢né flexibilni, aby ji bylo
mozné aplikovat pravé na narativni aspekty projevujici se ve videohrach.
David Herman tuto flexibilni definici narativu vyuziva i v knize Narrative Theory
and Cognitive Science (2003), v niz pfipisuje narativni roli i prostoru a pohybu v ném
— jedna z hlavnich slozek gameplaye a piedevsim jeden z protiargumentt ludologie.

Jiz zména toho, jakym zpusobem je narativ vniman, piedestira dalsi rys recepce narativu
ve videohrach, ktery neni povazovan za ,,inherentni soucast hry, ale pouze jako néco
implementovaného ve hie virtualng, . jako moznost ™ (Kiicklich 2003). Hru lze,
obdobné jako interaktivni fikce, povazovat za narativni ramec, k jehoz naplnéni dochézi
skrze hrace a jeho interakci s dilem: ,, Viastni konstrukci pribéhu provadi vidy hrdc tim,
Ze prebird znaky na interface a dale je interpretuje ™ (ibid.). Narativ je v tomto pojeti

snahou ¢tenare dat médiu (videohie) smysl.

1.9.4 Ludologicko-narativisticka debata

Zékladni rozpor mezi témito dvéma pfistupy lze shrnout slovy: ,, Naratologové
(narativisté) nachazeji podobnosti mezi pocitacovymi hrami a tradicnim vypravécskym
umenim a pristupuji ke hram pro jejich narativni rozmér, na druhé strané ludologové
zaméruji pozornost na mechaniku fungovani pocitacovych her a odmitaji analyzu
pocitacovych her jako vypraveni ™ (Kokonis 2014, s. 173). Zakladni premisou celé
debaty se tedy stava dichotomie piedstav 0 neménném piibéhu (narativu) znamém
z literatury, filmu (neinteraktivnich uméleckych zanrti) a dynamicnosti pravidel
jednotlivych her. Debatu odstartoval Gonzalo Frasca zavedenim pojmu ludologie
pro védu zkoumajici videohry jako svébytné médium spolu s Jesperem Juulem, ktery jiz
v roce 1999 napsal: ,, Pocitacové hry jednoduse nejsou narativnim médiem *“ (Juul 2001).
Tuto myslenku autor dale rozviji 0 dva roky pozdéji v prvnim ¢isle online publikovaného
Casopisu Game Studies, v némz Se k nému pfipojuji i Espen Aarseth a

Markku Eskelinen.”® Navzdory tomu, Ze vprvnim ¢&isle je ludologicky pohled

73 Zde odkazuji ke ¢lankim z prvniho ¢&isla ¢asopisu: Jesper Juul ,,Games Telling Stories?* (2001), Markku
Eskelinen ,,The Gaming Situation® (2001) a Espen Aarseth ,,Computer Game Studies, Year One* (2001).
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na videohry pohledem vétSinovym, objevi se zde i studie Marie-Laury Ryan ,,.Beyond
Myth and Metaphor: The Case of Narrative in Digital Media* (2001), jiz lze zafadit,
vzhledem k obsahu a prezentovanému pohledu na médium, k pohledu narativistickému.
Jeden zranych pohledi na vyvoj debaty nabizi jeji analyticka studie, jejiz vysledky
prednesl Gonzalo Frasca na konferenci v roce 2003, Ludologists Love Stories, Too. Notes
From a Debate that Never Took Place. Nejproduktivnéj$i obdobi této diskuze vSak
nastalo o rok pozd¢ji — v roce 2004 probihalo mnoho dialogl, konferenci a publikovaly
se reak¢ni ¢lanky. Za vyvrcholeni této diskuze lze povazovat sbornik editovany Noahem
Wardrip-Fruinem a Patem Harriganem First Person: New Media as Story, Performance,
and Game (2006), jimz se podafilo ,, shromazdit pozoruhodné diversifikovanou skupinu
teoretikii | praktikii novych médii, aby se zamysleli nad vztahem mezi , piibéhem ‘ a , hrou
Jjakoz i nad novymi druhy umélecké tvorby (literarni, performativni, hravé), které se staly
moznymi V digitdlnim prostiedi ™ (mitpress.mit.edu). Ve sborniku tak reaguji Markku
Eskelinen a Jon McKenzie na text Henryho Jenkinse ¢i Eric Zimmerman a Mizuko Ito na
text Gonzala Frasca a dal3i.”* Samotny sbornik se nese v duchu dialogu, a tudiZ na sebe
texty vybranych autorti reaguji v bezprostiednim kontaktu. Na malém prostoru n¢kolika
stran se tak editorim podafilo alespon z¢asti zachytit podobu dobové debaty na jednotliva
témata.

Tato az radikéaIné polarizujici debata pierostla teoretické pole a béhem let se k ni zacali
vyjadrovat i herni designéfi a vyvojafi jako napiiklad Ernest Adams, ktery ji shrnul slovy:
., Chybi spolecny slovnik; chybi spolecny pristup. A proto dochazi k temto teritorialnim
valkam [turf wars]. Literdrni teoretici vyprdaveéni — ,naratologové’ se domnivaji, Ze
vypraveni je prdavem jejich teritorium, fakze je na nich, aby se s nim vyporddali, je
na nich, aby rozhodli, co bude interaktivni vypraveni. Teoretici hrani — ,ludologové ‘ véri,
Ze interaktivni zabava je jejich teritorium, takzZe jen oni mohou spravné rozhodnout, co

bude interaktivni vypraveni ™ (Adams 2005).

™ Zde odkazuji ke studiim: Henry Jenkins Game Design as Narrative Architecture (2004) a k nému se
vazajici texty: Jon McKenzie Response by Jon McKenzie (2004) a Markku Eskelinen From Markku
Eskelinen’s Online Response (2004); a text Gonzalo Frasca Videogames of The Oppressed: Critical
Thinking, Education, Tolerance, and Other Trivial Issues, k némuz se vazi reakce: Mizuko Ito Response
by Mizuko Ito (2004) a Eric Zimmerman Eric Zimmerman's Online Response (2004).

83



Navzdory snaze Janet Murray, kterd na konferenci pofadané asociaci DIGRA v roce
2005 v Kanadském Vancouveru piednesla svij prispévek s nazvem The Last Word
on Ludology v Narratology in Game Studies, nelze ani tehdy povazovat debatu
za uzavienou. Hartmut Koenitz upozoriiuje na sbornik eseji z roku 2015 The Play Versus
Story Divide in Game Studies, ktery ,, opakuje Frasciv argument, ze debata se skutecné
celxxviii

nikdy neuskutecnila a zZe otazky, které debata klade, stile nejsou vyreseny

(Koenitz 2018, s. 3).

Tvrzeni bych upravil: debata stale probihd, a to v riznych odvétvich: Georges Lucas ¢i
Steven Spielberg pronesli nékolik komentart vztahujicich se k potencialu videoher jako
narativnimu médiu, pti¢emz oba se shoduji na tom, Ze z videoherniho prumyslu nevzejde
novy Shakespeare, tedy spise potencialu malém.”® Na druhé strané pak stoji samotni
hraéi: ,,Hry prinasi na stul néco nového. Jako prvni masové rozsirena forma
interaktivniho média videohry slouzi jako zkuSebni prostor pro testovani interaktivnich
vypravécich technik ™™ (Holmes 2012, s. 2). Na jedine¢nost moznosti média na poli
vypravéni upozoriuje i herni vyvojat Hidio Kojima: ,, Hry jsou schopné dosahnout
néceho, ceho film ani roman dosahnout nemiize. Jsou jedinecnou formou vypraveni
(metalgearinformer.com).’”” I svétovi spisovatelé se k tématu vyjadfuji. Salman Rushdie
pro Big Think poskytnul rozhovor, ktery je doprovozen popisem: ,, Rushdie je fascinovin
videohrami, jako je ,Red Dead Redemption‘, které hrdacim umozZnuji mnohem vétsi
volnost pri vybéru cesty, kterou se v piibéhu vydaji** (bigthink.com).’

Ackoli tato diskuze zcela jisté neni ani zdaleka u konce, dala vzniknout novym pfistuptim,
které se snazi debatou zbudovanou mezeru mezi piistupy k médiu pfemostit a Spojit
Vv jeden celek, a to tim, Ze k médiu pfistupuji jako k celku, snazi se klasifikovat hru

obecnéji, aby bylo mozné pokryt Siroké spektrum mozného.

> Digital Games Research Association

® Nézory lze dohledat na: https://www.theverge.com/2013/6/13/4427444/lucas-spielberg-storytelling-in-
games-its-not-going-to-be-shakespeare-usc [posledni pfistup: 16-08-2022].

" Dostupné na: https://www.metalgearinformer.com/?p=2775. [posledni piistup: 16-08-2022]

8 Rozhovor je dostupny na: https://bigthink.com/videos/video-games-and-the-future-of-storytelling/
[posledni piistup: 16-08-2022]. Na rozhovor dokonce upozoriiuje Jesper Juul na svém blogu: Salman
Rushdie on Video Games & Storytelling (2011).
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1.9.5 , Moderni“’® sméry v game studies

Dva ptedstavené sméry (ludologie a naratologie) v oblasti game studies byly po dlouhou
dobu dominantnimi, avsak teoretické badani se na pozadi debaty zaCalo ubirat novymi
cestami: Souvik Mukherjee ve své knize Video Game and Storytelling (2015) upozoriiuje
na narativni dilezitost prostoru ve videohrach, Gabriele Ferri pracuje se sémiotikou,
objevi se i ¢isté medialni pohled na hry jako text (Mia Consalvo, Nathan Dutton) a dalsi.
Tyto nové piistupy spatiuji problém ve vniméni videoher jako média striktné dualniho,
ptfi¢emz prav¢ tento charakter a diraz na jednu ¢i druhou slozku byl nejvétsi tieci plochou
vyse popsané diskuze. Néktefi dokonce nabouravaji samotnou predstavu o dualité jako
0 né&em, co je pro popis média dostate¢né.®’ V t&chto novych piistupech teoreticky
za¢nou odkazovat k poststrukturalismu (Mukherjee svou pozici opira o Derridovy texty),
sémiotice (Kiicklich se obraci k triadickému modelu Charlese S. Peirce) ¢i pojimani
kultury jako textu (Mia Consalvo a jeji vnimani videoher jako textu v nejSir§im mozném,
v medialnich studiich aplikovaném pojeti). A pravé proména piistupu a vnimani toho, co
vlastné hra (videohra) je, zménila 1 zplsob tazani se: Jakou tlohu mé hra¢ — vznika
koncept idealniho hrace (odvozeny od piedstavy idealniho Ctenate) —, jakou roli hraje
prostor a jakou objekty v ném umisténé? Védci se zacnou zajimat i 0 oblast tzv. interface
a kolik informaci o hie, svété hry z néj lze vycist. Pozornosti se dostane 1 nehernim
aspektiim a jejich roli otdzkami jako: Je umoZnéno hra¢iim ukladat svlij postup? Jakym
zplisobem a proc?

Co konkrétné tyto ,,moderni“ sméry, pfistoupim-li na slovnik Olivera Laase, nabizeji?
Sam Laas ptedstavuje perspektivu sémiotickou, v nizZ jsou herni komponenty vnimany
jako znaky (Laas 2014, s. 49). Vychazi ptitom z triadického rozdéleni znaku Charlesem
S. Peircem na ikon, index, symbol. ,, Herni komponenty, jako postavy nebo prostiedi, jsou
pak komplexnimi znaky sloZenymi z ostatnich druhii znaki ™ (ibid.). Timto
sémiotickym pohledem se tak otevie zcela nové vnimani hry, v némz hraje, stejné€ jako

u Peirce, roli interpretant: ,, Interpretant nebo vyznam herniho prvku jakozto komplexniho

™ Oliver Laas tak souhrnn& nazyva vsechny sméry, které ,,[...] ddvaji pFednost holistiééjsim popisiim
vztahit mezi hrami a vyprdavénim* (Laas 2014, s 29).

8 Souvik Mukherjee se k situaci vyjadiuje slovy: ,, Pfirozenym zavérem by pak bylo, Ze narativni prvek
pusobi jako doplnek herné orientovaného pohledu na videohry a plati i opak, Ze tradicni pojeti cteni a
prozivani pribehi je neustdile ohrozovano inherentni ludicnosti vypravéni, na coz neustdle poukazuji
fenomény jako videohry. V obou pripadech by bylo uprednostiiovani jednoho prvku pred druhym
nepochopenim* (Mukherjee 2015, s. 15).
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znaku je tvoren vsemi pravidly pro jeho pouziti, tedy souhrnem tahii, které s nim lze
V dané hie provest. Pokud se pravidla, kterymi se ridi tahy komponenty, zméni, zmeéni se
i jejich vyznam “™™ (ibid.). Je patrné, e Laas neopomiji argumenty ludologie a snaZi
se ve svém vnimani postihnout prave pravidla, ale jelikoz je jeho pfistup k videohram
»moderni“, musi vzit v potaz i argumenty narativistli, a tudiz se obraci k modelovému
hraci®! a imaginarnim svétam, které videohry vytvafeji. Pficemz narativ nepovazuje
za inherentni soucast hry, ale ,,jeho skutecnou konstrukci vzdy provadi hrac interpretact
hernich konfiguraci slozitych symbolii ™ (Laas 2014, s. 50-51). Narativ v tomto pojeti
slouzi jako jakysi filtr, jehoz prostfednictvim hra¢ davd smysl dané hte, jejimu
imaginarnimu svétu a zaroven i pravidlim, dle kterych se jak hra, tak imaginarni svét fidi.
Sam Laas dokonce navrhuje, pln€ v souladu s nabizenym modelem, koncepcéni zménu
tdzani se po roli narativu. Otazkou jiz neni, jaky je ve hie pfitomen narativ, ale jakym
zpusobem ma modelovy hra¢ s hrou zachazet, aby dospél k adekvatnim piesvédéenim
0 hi'e samotné a jejim imaginarnim svéteé (Laas 2014).

Oliver Laas neni jedinym, kdo do game studies vnasi teoretické koncepty Charlese
S. Peirce. Julian Kiicklich nabizi sémioticky triadicky model, pficemz navazuje na pojeti
sémiozy,®? v niz tii Peircem definované subjekty identifikuje v ramci videoher jako hru,
hrace a svét tvofeny jejich vzajemnou interakci. ,, 7 tomto modelu je hra predmétem, ktery
Ize zakouset skrze znaky, k nimz odkazuje, hrdc representaminem [znakem], a svét hry je
interpretantem “, pricemz tato struktura se musi roz§itit. Toto rozvrzeni pfimo upozornuje
na rozdilnost recepéni pozice hrace a vnéjsiho pozorovatele. Hra¢ se tak dostava
do samostatné pozice, v niz vnima cely proces herniho zazitku zcela odlisné nez
pozorovatel (at’ uz se jedna o teoretika, ¢i nékoho, kdo kouka hra¢i ptes rameno). Tato
dichotomie v zakladu odkazuje na rozdéleni Gonzala Frasca na ludus a session. Vngjsimu
pozorovateli bude vzdy ptistupna pouze session, ¢imz se méni i jeho reflexe hry, a to
z divodi promény roli v triadickém modelu: , Jelikoz znak vidy zmnamend néco
pro nékoho, pozorovatel dava hie smysl tim, Ze na interpretantovi zalozi druhou
sémiotickou triadu, ¢imz z néj ucini predmét tohoto druhého sémiotického kroku >
(Kiicklich 2002, s. 109). Timto sekundarnim sémiotickym krokem se proméni i charakter

pozorovatelem vnimaného, které se stava autopoetickym procesem.

81 Pojem sam se sebou nese ur¢ita specifika, jimz se vénuji v prislusné podkapitole 1.8.2.
82 Soucinnost representamina, interpretantu a predmétu* (Miiller—Sidak 2012, s. 460).
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Sémioticky proces je tak zdkladem komunikace ¢lovék-pocitac, proces interakce mezi
nimi (tedy hracem a pocitacovou hrou) je konstruktivni a jeho vysledkem jsou vSeobecné
pristupné imagindrni svéty. Ty podléhaji narativni abdukci®® ze strany recipienta (v tomto
piipadé hrade), ktery k nim pfistupuje na zakladé svych piani a predstav® o tom, jak by
imaginarni svét mél vypadat, jak jej svou interakci bude transformovat a za jakym cilem,
pficemz tyto predstavy jsou nasledné¢ omezeny pravé pravidly, jimz se musi recipient
ptizptisobovat.

Cely vyse popsany proces je silné kreativni, dynamicky a plny dramatickych promeén
(Kiicklich 2002, s. 110), zaroven vsak neni piistupny komukoli. Hektické stfilecky typu
DOOM (id Sorfware 1993), Fortnite (Epic Games 2017) ¢i Oliverem Kiicklichem
uvadény starsi titul Quake (id Software 1996) vnéj§imu pozorovateli nepiipadaji nijak
zajimavé, ¢i jak situaci popisuje autor, ,, neni v nich mnoho k vidéni* (ibid.),® stavi se
tedy k témto hram vlazng, oproti hraci, ktery zazitek vnima silné subjektivné pravé
pro participaci na hte.

Dalsi na sémiotice zaloZeny, holisticky pohled na videohry nabizi Gabriele Ferri, ktery
videohry definuje jako ,,interaktivni matice, systém moznosti, ktery vytvaii jeden herni
text pokazdé, kdyz s nim hrdc interaguje. Riizné prvky matice mohou byt aktualizovany,
viozeny do herniho textu v zavislosti na hracovych akcich. Kazdy prvek matice [...] ma
obsah, sémantickou hodnotu, semém, ktery Ize rozdélit na nékolik sémii, z nichz nékteré
definuji obrazné vlastnosti [...] a jiné proceduralni viastnosti zaloZené na pravidlech
[...]“"V(Ferri 2007, s. 471). Tato definice, jak sam jeji autor v textu piiznava, je dobie
aplikovatelna na nenarativni hry typu Pac Man, Pinball a dalsi, nedostate¢nou se stava
Vv ptipadé her silné narativnich, jelikoz v definici neni zohlednén proces interpretacni

a vyznamotvorny.

8 Abdukce je opakem dedukce, kdy pozorovatel vytvai set pravidel dle pozorovani. Tuto konstrukei by
meéla doprovazet nasledna verifikace.

8 Tuto piedstavu Julian Kiicklich oznacuje jako tzv. wish-world (Kiicklich 2002, s. 110).

8 Typicka pozice rodi¢ti pozorujicich hrajici dit& a z ni pramenici nedfivéra a az mozna nevrazivost viidi
médiu jako takovému.
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Jak je patrné, pozornost se zac¢ind vénovat nejen recipientim a jejich roli pii recepci
videoher, ale i napfiklad imagindrnim svétim, které hry vytvaii. Tento obrat v zaméfeni
se z temporalnich sekven¢nich udalosti, k orientaci na prostor, jeho fungovani a roli
ve hrach indikuje jiz Marie-Laure Ryan v knize Possible Worlds, Artificial Intelligence,
and Narrative Theory (1991), pficemz vytvofeny imaginarni svét a jeho objevovani se
muze, snad jesté vice nez v jinych médiich stat nejvétsim motiva¢nim prvkem k recepci

média a interakci s nim.%

1.10  Imaginarni a herni svéty
Obdobné jako u piedchozich témat a pojmi, ani na poli sekundarnich svéti® videoher
nepanuje terminologicka shoda. Akcent na rozliSeni mezi realnym/aktualnim svétem a
svétem videohernim (sekundarnim) je u mnou recipovanych autort rizny, ale v podstaté
k tomuto rozliSeni dochazi u vSech. Problém piedstavuje definice pravé sekundarniho
svéta videoher a jeho vztaht k riznym, jiz existujicim pfedstavam o svétech z jinych
medidlnich forem, jako jsou literatura, film atd. Autofi voli n¢kolik oznaceni, at’ uz je
oznacuji za svéty fikéni (Janett Murray, Jesper Juul), virtudlni svéty (Janett Murray,
Scott Rettberg, Richard A. Bartle, Brenda Laurel, Matt Barton), simulované svéty
(Nick Montfort, Espen Aarseth), herni svét (Souvik Mukherjee, Matt Barton,
Mark J. P. Wolf), svéty piibéhut [storyworlds] (Marie-Laure Ryan), ale tfeba i imaginarni
svéty (Mark J. P. Wolf, Marie-Laure Ryan). Uziti ur¢itého oznaceni sekundarniho svéta

se navic mize vyjevit jako nejednotné v jednom textu,® ale tfeba i v prib&hu ¢asu.

8 Ppriklad: No Man’s Sky (Hello Games 2016), v niz pravé objevovani nadhodné generovanych svétl
(mysleno planet) a jejich fungovani je stéZejnim hernim prvkem.

87 Pojem prevzaty z eseje ,,On Fairy Stories* J. R. R. Tolkiena, ktery jej uzil k rozlideni svétii imaginarnich
od svéta primarniho, ontologického, fyzického. Uzivam pouze jako obecnéjs$i oznaCeni pro uvedeni
do problematiky.

8 Jannet Murray v textu Hamlet on the Holodeck (2016) uziva hned nékolik oznageni sekundarnich svétd,
z nichz jen prvni dva uvedené explicitné vysvétluje: mikrosvéty (s. 15), virtualni svét (s. 32-38), ale v textu
se vyskytuji i oznaceni nevysvétlena jako iluzorni, narativni, fikéni a imaginarni svéty. Matt Barton
v publikaci zabyvajici se historii RPG videoher Dungeons and Desktops (2008) uziva oznaceni fikéni svéty
pro svéty literarni (s. 18), virtualni svéty pro videohry obecné jako koncept (25) a herni svéty pii popisu
konkrétnich dél a aspektli — jako je mapa herniho svéta, akce v hernim svéte (95), pricemz takto Cini bez
vysvétleni.
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Marie-Laure Ryan napfiklad opousti koncept moznych svétd (1991), ve sborniku
Storyworlds across Media (Ryan 2014) se zabyva pravé svéty piibéht, az se nakonec
presouva ke svétim imaginarnim, naptiklad v textu Ontological Rules (Ryan 2017).
Poslednim problematickym aspektem oznacéeni sekundarnich svéti je fakt, ze mnozi
z vyse uvedenych autort s pojmy pracuji arbitrarné a zcela bez vysvétleni, co vybranym
terminem vlastné oznacuji.

Sam se ve svém textu uchyluji k oznaceni imaginarni svéty, které opirdm o pojeti
Marka J. P. Wolfa. Imaginarni svéty vnimam jako: ,, veSkeré okoli a mista, kterd fiktivni
postava zaziva (nebo kterd by mohla zazivat) a ktera dohromady tvori uceleny pocit
z prostoru, ktery je ontologicky odlisny od skutecného, materidlniho a takzvaného
,realneho ‘ sveta. Jelikoz ,svet ‘v tomto smyslu odkazuje na zkusenostni oblast, miize byt
imaginarni svet stejné velky jako vesmir nebo tak maly jako izolované mésto, v némz
postava zije ™ (Wolf 2012), a to z divodu jasného vymezeni, které poéita s nékolika
moznymi realizacemi (tedy potencialitou nékterych uddlosti, které by mohla zazZivat
postava vV tomto imagindrnim svéte) a riznymi velikostmi, které mize imaginarni svét
reprezentovat. Zaroven je vSak dobré si uvédomit nékolik specifik, které nabizeji herni
a virtualni svéty.

Richard A. Bartle v knize Designing Virtual Worlds (2003) upozoriiuje na dulezity aspekt
virtualnich svétli vyvstavajici pfi srovnani: ,, Realné: to, co je. Imaginarni: to, co neni.
Virtudlni: to, co neni, ale md podobu nebo ucinek toho, co je. Virtudlni svéty jSou mistem,
kde se imagindrni setkava s redlnym “>V! (Bartle 2003, s. 1). Virtualni svét je v tomto
pojeti simulaci prostiedi (ibid., s. 2), v némz né€které, nikoli v§ak vSechny entity mohou
podléhat akcim hrace, ale jinak je na hrac¢i/uzivateli nezavisly. Jeho existence je
., algoritmicky rekonstruovina a kontrolovana pocitacovym programem* (Wolf 2012).
Ackoli se Bartle ve svém pojeti virtualnich svéti neomezuje pouze na videohry, stale jsou
vnimany jako hlavni reprezentativni vzorek. Nejobecnéj$imi distinktivnimi prvky vaci
sekundarnim a fikénim svétim jsou ty, ze svéty virtudlni disponuji: pravidly, které hrac
nezméni, hra¢skou postavou, kterou hra¢ ovlada (tu je tfeba vnimat v CO mozna nejsir§im
smyslu — od vsemohouci entity ovladajici armady, civilizace az po jednoho avatara),
interakci v redlném cCase a faktem, ze svét virtudlni je mozné do urcité miry sdilet

(Bartle 2003, s. 4-5).
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Virtualni svéty jsou tak v knize Richarda A. Bartla rozliseny od imaginarnich svéti knih,
filmu, televiznich serialt, ale pfedevsim, jak sam autor upozoriuje (ibid., s. 83),
od imaginarnich svétt her na hrdiny [role-playing games], pfiCemz pravé posledni
zminéné disponuji vSemi aspekty svétd virtudlnich. Hlavnimi rozdily jsou pravé virtualni
prostfedi a to, ze virtualni svéty pravidla vynucuji zcela dogmativné (stejné jako svét
realny dogmativné vynucuje gravitaéni zakon), mira individualniho pfistupu k hraci je
V nich mnohem mensi a interakce hraCe s virtudlnim svétem je umensena prave

limitovanym obsahem daného dila (ibid., s. 101-102).

Virtualni svéty jsou tedy pro mé takto jasné vymezenou podmnozinou imaginarnich
svétl, které nestavim do pozice nutné opozicni. Lze z nich déale vydélit podmnoZzinu
hernich svétl (v rdmcei videoherni komunity se taktéz odkazuje k této podmnoziné jako
k lore®® herniho svéta). Herni svéty jsou objektivné zaZivanym prostfedim, v némz se
fikéni (hracska) postava pohybuje a lze k ni zcela jasné odkazat (typickym projevem
vizualniho zndzornéni herniho svéta se tak stava mapa).®® Herni svéty podléhaiji tzv. world
buildingu®® (Wolf 2012) a pravé informace o svété (lore) a jeho vystavbé jsou v mnohych
hrach prezentovany pisemnostmi — at’ uz Se jedna 0 encyklopedické zaznamy zabudované
pfimo do videohry, ale tfeba 1 knihy nalezitelné v pribéhu hrani uvniti herniho svéta
nabizejici informace mnohdy pro ptib¢h nikoli nezbytné, ale jen svét a jeho vystavbu
dokreslujici. Zustanu-li u piikladu mapy, herni svét tak mohou rozsifit informace

0 lokalitaich mimo ni. Vystavba svéta nemusi byt nutné pouze autorskym polem

8 Lore herniho svéta: Tim jsou mysleny vSechny informace o hernim svété, které Ize ziskat — at’ uz se jedna
0 politické ¢i kulturni uspofadani, historii svéta, ale i jednotlivych lokacich a osobach. Miuize sem spadat
i pouhé vizualni zpracovani mist a osob, ale i vlastnosti pfedméti a osob atd. Lore nemusi byt vzdy
explicitné zminén, vyobrazen, ale je mozné jej v ramci herniho svéta verifikovat.

% Tyrzeni je mozné zproblematizovat dvéma zpiisoby: 1) grafickym nastavenim, pfi¢emz jednotlivé detaily
(hustota zelen¢, stinovani, detaily terénu) se mohou v rtiznych nastavenich lisit. Piiklad: hraci hrajicimu
na maximalni grafické nastaveni se na obrazovce vygeneruje znacné odlisna piirodni scenérie nezli hraci
hrajicimu na absolutni mozné grafické minimum. Otazka by mohla zproblematizovat miru ,,objektivity*
vnimaného svéta, ale ja jsem toho nézoru, Ze se jednd o problém ryze technicky, ktery muze ovlivnit
konkrétni recepci, nikoli herni svét jako takovy. Dana ptirodni scenérie je dohledatelna na identickém misté
na mapé a oba hraci ji mohou vidét (jen v jiném rozliSeni). 2) Lore herniho svéta: Prvni dil videoherni série
Gothic (Piranha Bytes 2001) se cely odehrava v trestanecké kolonii. Ta vSak neni celym hernim svétem,
jelikoz trestanecka kolonie se nachédzi na ostrové Khorinis a ten je soucasti kralovstvi Myrtana. Soucasti
herniho svéta se tak stavaji i informace o tomto ostrové a kralovstvi spolecné s jejich politickym
uspofadanim a historickym vyvojem. Herni svét druhého dilu Gothic Il (Piranha Bytes 2002) pak obsahuje
jak trestaneckou kolonii, tak cely ostrov, ale stale nezobrazuje celé kralovstvi, jeZ se objevi az v dile tietim
(Piranha Bytes 2006). Ackoli ne v8e v dilech zminéné je soucasti zobrazovaného, stale 1ze tyto aspekty
objektivné popsat jako soucast herniho svéta (fikéni postava krale Rhobara se objevuje az ve tietim dile,
ale kralem herniho svéta je ve vSech dilech).

%1 Pro teoretickou neukotvenost a neobratnost ¢eského piekladu se ve svém textu budu drzet originalniho
znéni.
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pusobnosti, ale ur¢itou miru moci nad ni je mozné predat i recipientim — jedna se
0 zékladni prvek hratelnosti budovatelskych strategii, ale naptiklad tfeba i1 popularni
videohry The Sims (Electronic Arts 2000-), v niZ je svét pouhym potencialnim prostorem,
jenz je dan hraci spolu s nastroji k jeho zaplnéni. Herni sv¢t je tak nutnou slozkou kazdé
narativni videohry.%?

V takovémto pojeti je z herniho svéta vydélen pifibéh, ktery je ovSem jeho soucasti.
Dochazi vsak nutné k distinkci herniho svéta a ptibéhu. Herni svét nabizi nékolik
moznych ptibehil, inherentné je v sob& obsahuje, ale jeden zazitek ptibchu je v realizaci
individudlni a nutné linearni. Herni svét tak lze oznacit za ,,systém vice linedarnich

cest VI (Grodal 2003, s. 147).

Do tohoto okamziku jsem zcela zamérné uzival obecnéjsi oznacovani narace, které v sobé
zahrnuje jak co se vypravi, akt vypravéni, tak i zplisoby vypravéni. To mi umoznilo
pfejimat pojem narativnich ramci U interaktivnich fikci, mluvit o nelinearnich narativnich
strukturach atd. Pfib&éh vSak vnimam jako ,, sekvenci udalosti soustiedicich se na jednu ¢i
vice Zivoucich entit; uddlosti jsou zaloZeny na simulaci®® zdZitkii, v nichz dochazi
K neustdlé interakci viemii, emoci, poznani a jedndni‘"xxx""i (Grodal 2003, s. 130). Tato
sekvence udalosti omezuje vnimatelny prostor — piib¢h je linearni, a tedy narativni
potencial herniho svéta (jeho multi-linedrnost) zuzuje do jedné realizace ovlivnéné
hra¢ovou volbou. Jednu moznou realizaci herniho svéta by bylo mozné oznacit jako

storyworld (Ryan 2014, s. 31-43).

1.11  Analyticky model
Jak jsem jiZ vySe zminil vSechny definice v oblasti game studies jsou podfizeny pravé
autorové oblasti zajmu a navzdory tomu, ze se od sebe mohou zna¢né lisit, nelze ani jednu
povazovat za chybnou. Transmedialni charakter videoher, ktery v sobé snoubi mnoho
fenoménti — literarnich, filmovych, sociologickych — umoziuje, ba dokonce vyzaduje
I rizné piistupy k riznym slozkam. Snaha postihnout vSechny tyto rtiiznorodé aspekty

videoherniho charakteru se stava lichou — naptiklad sociologické zkoumani zdrojového

92 Nedovolim si toto tvrzeni zobecnit na viechny videohry. JiZ jen piiklad videoherniho zpracovani hry
Solitaire (Wes Cherry 1990) by toto tvrzeni pfi nejmensim zproblematizoval, jelikoz popis jejiho herniho
svéta by byl vice neZ obtiznym, ale pfedevsim jsem piesvédéen 0 tom, ze zcela zbyte¢nym pro recepci dila
samotného.

9 Autor zde odkazuje k mentalni simulaci, nikoli simulaci zalozenou na enginech videoher (ludologické
pojeti simulace).
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kodu nedava smysl, ale pro herniho designéra se muize stat zajimavou materii pro vyzkum.
Obdobné pii zkoumani piibéhu se aspekty ekonomické stanou nezajimavymi a malo

produktivnimi.

v

Na rozttisténou terminologii, ale i pohledy ve svém piispévku na mezinarodni konferenci
DIGRA v italském Turiné v roce 2018 reagovali Espen Aarseth a Pawel Garbarczyk. Jimi
navrzeny ontologicky meta-model (Aarseth a Grabarczyk 2018) dokaze pojmout vSechny
tyto pristupy a zastiesit je pod jeden koncept. Sami sviij model popisuji slovy: ,,[...] nds
model je specificky navrzeny tak, aby fungoval jako ontologicky destnik schopny pokryt
riizné existujici perspektivy v game studies ™™ (ibid.). Kvili tomuto designu jako
ontologickému destniku je jiz ze své podstaty model pro predkladanou préci presyceny
vyznamy, na coz upozoriiuji i samotni jeho tviirci pfi jeho prezentaci.®* Zaroven viak
navrh poskytuje dostate¢nou volnost pfistupu k médiu, kterou se vyznacuje cely obor
game studies, a urcité vysvétleni a opodstatnéni reduktivniho a vybérového piistupu, jenz
si vyzaduje pohled soustiedici se na literarni aspekty videoher.

Autoti hram® piisuzuji 4 roviny, z nichz kazdou dale rozdéluji na 3 sub-roviny:

1. Fyzicka rovina: ,,obsahuji fyzické objekty, které jsou hrany fyzickymi entitami“*®
(Aarseth a Grabarczyk 2018, s. 6) pficemz co je tim mySleno, piiblizi pravé
subkategorie:

a. Platforma (konzole, osobni pocita¢, hraci plocha, a to at se jedna

o deskovou hru, ¢i o fotbalové htiste);

b. Fyzické rozhrani [interface] (my$ s klavesnici, gamepad, kostky ¢i karty,
mic¢ atd.);

C. Behaviordlni rovina (do ni se tadi veskeré fyzické aktivity, které je nutné
vykonat pro to, aby se hra realizovala — klikani na tla¢itka, hody kostkou,
vykladani karet, béhani po htisti a kopani do mice) (ibid.).

Fyzicka rovina nabizi moznost sledovat, jakym zptisobem Se proménil pristup
k textu — hypertextové ¢teni se dnes vyznamnou mérou podili na celkovém Case
straveném Cetbou, a to at uz se jedna 0 Cetbu zajmovou (zpravy, statusy),

¢i 0 Cetbu studijni. Zaroven vsak tato promeéna nastala uz u elektronické literatury,

% Je diileZité znovu zdiiraznit, Ze by neméla byt povaZovina za definici hry, ale spise za ontologicky popis
domény, jejiz jsou hry soucasti — je tedy zamérné nadproduktivni* (Aarseth a Grabarczyk 2018, s. 6).

% Model ma byt univerzalni, proto na tomto misté oznacuji objekt z4jmu obecnym ozna&enim hry, nikoli
videohry.
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ktera pracuje se vSemi aspekty fyzické roviny a je tedy blize popsana
v ptislusnych kapitolach prace, v nichz je na tyto promény kladen akcent. Z téchto
divoda se fyzickd rovina v analyzach videohernich d¢l dostava do podruzné
roviny zajmu.

2. Strukturni rovina: zahrnuje abstraktnéjsi aspekty her, fungujici na pozadi.

a. Komputacni rovina (do této subkategorie spada zdrojovy kod, a tedy
1 jakékoli badani o ném);

b. Mechanicka rovina (zde se autofi modelu snazi ujednotit ponékud vagni
slovnik hernich vyvojait a hernich novinafi, ktefi by tuto subkategorii
oznacili za herni mechaniky);

€. Ekonomicka rovina (ackoli se tato rovina miize zdat jako zanedbatelna,
siln¢ se projevuje na vysledném dile — free-to-play tituly poskytuji zcela
odlisny herni zazitek na Urovni recepce, zaroven se podfizuji jinému
obchodnimu modelu, ktery je tfeba do hry implementovat; dal§im
ptikladem zasahu ekonomické subkategorie do zazitku a charakteru dila
byla implementace loot box1,%® mechanik, na néz je dnes nahlizeno jako
na hazardni prvek ve videohrach).

Strukturalni rovina je zcela jisté hodna zajmu, pfedevs§im hernich vyvojait

a designéru (tvircn), jelikoz se podili na vysledku dila, jednotlivé roviny v§ak

jen velice okrajové zasahuji do narativnich a literarnich aspektd videoher

— samoziejm¢ lze argumentovat, ze v piibéhu World of Warcraft

(Blizzard Entertainment 2004-) nelze pokracovat bez neustale obnovovaného

predplatného, avSak na tom, jaky piibéh se recipientovi prezentuje, nema

ekonomické rovina, kam by obnovovani pfedplatného zapadalo, markantni

vliv. Z této roviny tak v analyze kladu diraz na mechanickou rovinu, jez

mnohdy ptimo ovliviiuje narativni vyvoj dila, ale i schopnosti hrace jej fadné

recipovat (napiiklad pti recepci série Dark Souls [From Software 2011-2017]

nelze mechanickou rovinu opominout).

% Jedna se o prvek hernich truhel/krabic, které Ize koupit za neherni/redlnou ménu. Po jejich zakoupeni
a otevieni je hrac¢i ndhodné vygenerovana odmeéna — novy kostym pro postavu, zbran, ale i tfeba uces.

93



3. Komunikacni rovina:
a. Prezentacni rovina (do té se fadi estetické aspekty her);
b. Sémanticka rovina (,, t¢ by mélo byt rozuméno vV €O moznd nejsirsim pojeti
odkazujicim k jakékoli komunikované sémantické informaci, od prostého
prikazu [command] az po cely narativ**® [Aarseth a Grabarczyk 2018]);
C. Rovina rozhrani [interface] (ta odkazuje k non-diegetickym informacim
[ibid.], které jsou komunikovany smérem k recipientovi, napi.: uvodni

menu).

Na komunikaéni rovinu bude v analyzéach kladen nejvétsi diraz, praveé kvili

zahrnuti sémantickych informaci, estetiky a komunikace, s dirazem na jejich

promény proti jinym na textech zalozenym médiim, komparaci fungovani

textu v celku dila, ale i tieba promény a fungovani riznych naratologickych

kategorii, jako je vypravec, fokalizator a dalsi.

4. Mentalni rovina: mohla by byt ozna¢ena za rovinu recep¢ni, jelikoz zde je brano
v potaz to, jak ,,je hra hrana agentem “**" (ibid.).

a. Fenomenalni rovina (do ni se fadi hra¢ské prozitky, zkusenosti z hrani hry
a jakym zptsobem je hra zakouSena);

b. Konceptualni rovina (odkazuje k chapani, rozuméni [konceptualizacim]
hfe v mysli hrace);

C. Socialni rovina (v sob¢ obsahuje interakce mezi hraci — chatovani/volani
ptfimo pii hrach, kooperativni/kompetitivni chovani apod.).

Navzdory tomu, Ze v piipad¢ literatury by byla mentalni/recep¢ni rovina jen

s velkymi obtizemi doloZitelnd, videohry disponuji né€kolika recepcnimi

formaty, které analyzy a sledovani vSech téchto rovin zjednodusuji.

Fenomenalni a konceptualni rovinu lze v pfimém pienosu sledovat u tzv.

let’s play videi (promitany na platform¢ Twitch, Youtube atd.), v nichzZ je

promitan konkrétni prichod hrou s pfimym komentafem hrace — snad

nejbliz8i format, jimz by mohla disponovat literatura, by bylo jakési vetejné

komentované neautorské Cteni knihy. Obliba téchto videi dala vzniknout

vlastnimu tvaréimu pfistupu k tvorbé videi a lze diky nim a pfiloZenym

diskuzim (probihajicim taktéz v redlném case, ale 1 zpétn€) mapovat recepci

dél. Dalsi ze zdroji informaci jsou uzivatelské recenze, slouzici jako
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doplnujici informace k prodeji — poskytuje naptiklad Steam ¢i GoG, recenze

videohernich novinari a dalsi.
Predstaveny ontologicky model mi poskytuje dostatecny prostor pro miij, zcela zjevné
omezeny pohled na urcité aspekty herniho média, a to nikoli jako néco nedostatecného,
ale jako néco, co médium samotné vyzaduje. V praci je tedy na videohry pohlizeno jako
. [...] produkty riznych uméni naddle (Se) pouzivalo obecné oznaceni text v jeho Sirsim
semiotickem smyslu, tj. ve smyslu usporadaného celku vytvoreného na zakladé urcitého
kédu (resp. Vicerych kodii) S konkrétnim komunikacnim zamerem — text jako superznak
(Fedrov a Jedlickova 2020, s. 520), zaroven vSak vzhledem k nastavené
literaturocentrické orientaci prace, at’ uz se jedna o vybér terminologie, ¢i metodiky
vyzkumu, nejsou pii analyzach dél zohlednény vSechny ,.kody* jimiz je dilo tvotfeno, a
to z divodu bezucelnosti k danému tématu ¢i omezenim danym zvolenou metodou
rozboru a zaméfenim. K dilim pfistupuji s plnym védomim netplnosti analyzy média
jako celku s cilem vysledovat pfedevs§im literarni projevy v jeho riznych inkarnacich.
Od samotného o0znaceni videohry jako textu vSak upoustim pro pichlednost

pii odkazovani ¢i porovnavani, abych zabranil zmateni, a drzim se pojmu videohra.

Ten samotny s sebou nese urcité¢ informace o pristupu k vybéru dél. Pojem videohra
zahrnuje mnohost platforem s dily spjatymi. Navzdory tomu jsou v praci akcentovany
pfedevsim hry pocitacové, k nimzZ jsem mél po cely zivot nejsnazSi a nejucelend;si
ptistup. Pojem pouzivam pro zastfeSeni co mozna nejvétsiho pole d¢€l, zaroven tento
termin nejlépe a nejpatrnéji poukazuje na inherentni a neodd¢litelny vztah, v zavislosti
na pojeti ludického systému a programu — hry a stroje. Tim nezamérné upozad’uji ostatni
platformy, avSak titulim neni mozné uptit multiplatformni charakter, ktery mtize mit
vypovédni hodnotu o dile — naptiklad v oblasti ekonomické.

V préci dochazi k vybéru del, ktery v sobé nese nezpochybnitelnou miru arbitrarnosti.
Samotna selekce je vsak podfizena nékolika stanovenym kritériim pln€ v souladu s cili
prace. Videohry se diky své nesporné popularité v poslednich letech dostavaji do popiedi
a zadjem o n¢ se projevuje 1 v akademickém badani. To se v soucasnosti soustiedi okolo

nékolika zékladnich pfistupl k vyzkumu videoher a fenoménti s nimi spjatych.
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Kazdé z analyzovanych dél, jakkoli nahodile vybranych, zastava reprezentativni vzorek,
na némz jsou demonstrovany literatuie blizké techniky, ptistupy podilejici se vyznamnou
¢asti na vysledné recepci dila — at’ uz se jedna o vypravécskou strategii, postupy znameé
Z raznych zéanra, ale 1 dalezitost psanych textd, pisma ¢i mechanik zachazeni s textem
znamych a etablujicich se v elektronické literatute, piipadné dulezitosti knihy a akcent
na ni ve videohrach.

S videohernim primyslem obeznameny ctenaf si vSak nutné musi v§imnout nékolika
aspektli pramenicich pfedevsim z osoby autora tohoto textu. Vybér je siln¢€ orientovany
na zépadni videoherni produkci, a to zcela ze subjektivnich divodi — vychodni
videoherni prumysl (mySsleno japonsky, ¢insky, korejsky a dalsi) s sebou nese specifika
Zanru manga, anime, specifickou a nezaménitelnou estetiku, ale i smysleni o piibéhu a hie
jako takové. Vychodni videoherni produkce je natolik odlisnd, Ze nejsem schopen
poskytnout komplexni analyzu zaloZzenou na kulturné-historickém povédomi a
adekvatnich znalostech vychodni medialni produkce. Vyloucenim z prezentovaného
vybé&ru neni v§ak zamysleno upieni podobnych ¢i identickych paralel v ramci fungovani
narace a dalSich sledovanych parametrti. Tyto videohry lze jen stézi bez znalosti vySe
zminénych atributd adekvatné recipovat, navic se k pfekazkam pridava i jazykova bariéra
(angli¢tina neni jazykem originalu), a tak by poskytnuty popis byl zcela neadekvatni
a analyza neprikazna.

Z vybéru jsou dale vyjmuty hry primarné nenarativni — at’ uz se jednd o Pac-Mana
(Namco 1980), Solitaire (Wes Cherry 1990), ¢i karetni hry typu Hearthstone
(Blizzard Entertainment 2014). V tomto piipadé absence narativu zvolené paralely
a metody automaticky stavi do nepouzitelné oblasti. K tomuto typu videoher je vhodny
Jiny pfistup analyzujici zcela jiné principy a aspekty, na nichZ dila funguji. Marie-Laure
Ryan nabizi ,,neformalni* charakterizaci toho, co je narativ, pfi¢emz tato jeji definice
poslouzi v préci jako ur€ity distinktivni prvek mezi narativni a nenarativni videohrou:

,, 1. Narativni text musi vytvorit svét a obydlet jej postavami a objekty. Logicky tato
podminka znamend, Ze narativni text je zaloZen na predpokladu existence jednotlivcii
a propozicich prisuzujicich témto existencim vlastnosti.

2. Svet, 0 kterém text hovori, musi prochdzet zménami, které JSOU zpuisobeny neobvyklymi
Sfyzickymi udalostmi: bud’ nahodami (,happenings ‘), nebo umyslnymi lidskymi ciny. Tyto

zmeény vytvareji casovy rozmeér a zasazuji vypraveny svet do toku déjin.
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3. Text musi umoznit rekonstruovat interpretacni sit cilii, planii, kauzalnich skutecnosti a
psychologickych motivaci kolem vypravenych uddlosti. Tato implicitni sit dodava
fyzickym udalostem koherenci, srozumitelnost a méni je v déj “*V' (Ryan 2004, s. 8-9).

Dale je tieba upozornit na pristup k t¢émto medialnim formam. Prace nema za kol zpétné
vysledovat fungovani jednotlivych programut a procesu, které stoji za vyslednym dilem.
Samotny kod je zcela mimo zdjem prace, ktera pracuje s predpokladem, ze elektronicka
média a dila lze zcela plnohodnotné recipovat, interpretovat a pracovat s nimi i bez
znalosti zdrojovych kodt a jejich fungovani. Zdrojovy kod je v praci vniman jako jazyk
uréeny primarné pro stroj, jenz jej ma byt schopen zpracovat, pticemz ¢lovéku ma byt
Vv ramci autorsky zamyslené®’ recepce dila neviditelnym. Dila jsou stle vnimana jako
programy, jednd se o zdkladni distinktivni rys odd€lujici je od tiSténé literatury, zaroven
jsou dila vnimana jako prostor pro potencialni narativy, vypravéni, postavy, svéty, S nimiz

je umoznéno recipientovi ptimo zachazet a interagovat.

% Zdrojovy kod je pro b&zného uZivatele skute&né neviditelnym, neznamena to viak, Ze jej nelze vysledovat
a recipovat z pozice vnimatele estetického objektu.
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2 Kapitola: Predstaveni gencalogického vyvoje

Elektronicka literatura predstavena v prvni kapitole ma své misto v genealogickém vyvoji
romanové tvorby a stava se logickym vyusténim dobového mysleni a technologickych
inovaci. Pfi uvazovani nad elektronickou literaturou a myslenkovou linii, jiz v praci

predkladam, se musi uvazovat i nad literaturou piedelektronickou.

Vrcholu koherentni romanové tvorby ve smyslu romani jako obrazu svéta bylo dosazeno
autory, jako jsou Charles Dickens, Honoré de Balzac, Marcel Proust, Emile Zola &i Lev
Nikolajevi¢ Tolstoj, ktefi ve svych dilech dosahli maximalni mozné komplexnosti
romanovych imaginarnich svétt a detailnosti jejich vystavby. Pod tihou této struktury se
vnimani roméanu zac¢alo ménit, $tépit, rozkladat. Timto rozlozenim literarniho prostoru se
naskytla ptilezitost pro aplikaci metafory romani (pfipadné i literatury) jako hry: ,, Tak
se stalo, ze byla metafora textu jako svéta nahrazena metaforou textu jako hry [...]"
(Ryan, 2015, s. 211). Tato stézejni metafora 20. stoleti se stane hybnou silou
pii uvazovani 0 literatuie®® a zrodi se z ni né&kolik literarnich experimentii, které
na teoretické téma reaguji s omezenimi, jez s sebou nese klasicky gutenberkovsky
format. Mezi autory reagujicimi svymi dily na tuto zménu lze zafadit: Vladimira
Vladimirovi¢e Nabokova a jeho Pale Fire (1962), Itala Calvina — Hrad zkiizenych osudii
(1969) ¢i Milorada Pavice s dilem Chazarsky slovnik (1984).

Roman Vladimira Vladimirovice Nabokova Pale Fire (v c¢eském piekladu vydany
pod nazvem Bledy ohen) z roku 1962 lze povazovat za dobovou realizaci romanu
hypertextového a zaroven je dilo metaforou textu jako hry siln€ ovlivnéno. Nejedna se
0 prvni takto pojaty literarni pokus: Jorge Luis Borges s namétem rozvétvujicim se
dé&jovou linkou pracuje v povidce Zahrada, v které se cesticky rozveétvuji (1941), obdobné
uvazovani nad textem lze vysledovat i v publikacich Enriqua Jardiela Poncela La Tournée
de Dios (1932).% Struktura Nabokovova textu na myslenky v uvedenych dilech navazuje
a fakticky je zpracovava, coz se okamzit€ projevi pii otevieni knihy, ktera je netypicka
jiz formalnim zpracovanim. Roman se sklada z 999 fadka basni rozdélenych do 4 sekei,
pficemz literarni hra se rozehrava uz v predmluvé a nepiestavd ani v poznamkach a

doslovu. Vsechny tyto domn¢lé paratexty jsou prezentovany fikénim editorem

% Na teoretickém poli metaforu hry v novém pojeti piedstavuji Johan Huizing a jeho taxonomie her;
Ludwig Wittgenstein s pojmem feCové hry; Jacques Derrida a jeho nauka o hie znaki; ¢i pfipodobnéni
svéta ke hram, které predstavuje Eugen Fink.

% Kniha E. J. Poncela absentuje pteklad, a to nejen &esky, ale i anglicky.
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(Charles Kinbote), o jehoz dusevnim zdravi se v mnoha recepcich dila pochybuje.
Samotné télo textu, tedy onéch 999 versi, je prisouzeno smyslenému autorovi Johnu
Shadovi. Postmoderni literarni hra se tedy se ¢tenafem hraje na urovni obsahu, ale i
formy. RozvrZeni a ocCislovani versu, znamé jiz z Bible, Nabokov neuzil svévoln¢, ale
pracuje v textu s odkazovaci mechanikou obdobné¢ jako nabozensky text. Odkazovani je
vyuzivano k ur¢ovéani vztahli mezi jednotlivymi ¢astmi, ty jsou mnohdy i explicitné
vyslovené (,,see also note to line 894°), zaroven vsak lze v knize spatfovat jedno
z nejvétSich predjimani postmoderniho hypertextového psani. Na rozdil od vyse
zminénych biblickych texti, v nichz je nastinéné rozvrzeni plné podiizeno funkci,
zuzovani a vysvétlovani vyznamu, v Nabokovoveé romanu se nejedna o formu primarné
podiizenou funkci, formalnimu ¢lenéni a jednoduchému odkazovani, ale o literarni hru,
kterd mé za tkol produkovat vice vyznami a vztahl mezi jednotlivymi Castmi textu,

nikoli tyto vyznamy zuzovat.

V prostoru romanu Se ¢tenaf muze svévolné pohybovat — jedna se o text, ktery
Marie-Laure Ryan pojmenovava jako ergodicky neelektronicky interaktivni text
(Ryan 2015, s. 246), pricemz rozsahlé souslovi je nutné nahlizet podle jednotlivych
pfifazenych kategorii. Neelektronicky je samovysvétlujicim oznafenim, avSak v tomto
pfipad¢ je pro praci mnohem produktivnéjsi oznaceni predelektronicky — v dobé psani a
vydani tohoto textu uvazovat 0 elektronické podobé neni mozné, nebo spise se jedna
0 myslenku ze sci-fi literatury, ptihlédne-li se k dobové situaci na poli IT technologii, coz
lze jasné doloZit na ilustrativnim piikladu moznosti dobovych elektronickych zatizeni.
Za jeden z prvnich pocitaci je uvadén ENIAC, ktery pracoval od roku 1947 do roku 1955
a jednalo se o salovy pocita. ENIAC, jak je patrné (salovy pocitac), nebyl komerénim
produktem, navic byl schopen jen n¢kolika zakladnich matematickych operaci (nasobeni,
déleni...). Své uplatnéni nasel pouze v ramci armadni sféry. Pro ilustraci rychlosti situace
na poli komer¢niho technologického vyvoje lze zminit systém Betamax z roku 1975. Ani
ten vSak nebyl vhodny pro tvorbu interaktivnich vétvicich se textt, vzhledem k tomu, Ze
se jednalo o analogovy format videozdznamu, tedy format umoznujici pouze linearni
recepci. Ztoho tedy vyplyva, ze neni mozné uvazovat 0 romanu Pale Fire jako
0 neelektronické literatuie, jelikoz tento pojem ve spojitosti s dobovymi moznostmi

nedava smysl a nebyl tedy volbou, ale jedinou autorovou moznosti.
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Vyse uvedeny Betamax, jakkoli technologicky revoluéni, pfinesl omezeni, ktera uvézni i
0 tricet let mladsi teoretické mysleni o elektronické literatufe francouzského filozofa
Jeana Baudrillarda. Na zjevné smiSeni analogického a digitalniho v jeho dile upozoriuje
George P. Landow (1997, s. 21-23). Ackoli Jean Baudrillard sam ve svém uvazovani
zcela spravné predvida dilezitost role digitalizace médii v postmodernim svéte, sam neni
schopen plné ptedjimat budouci vyvoj a své uvazovani oprostit od linearity, se kterou je
analogicky systém Betamax silné spjat. VSetikajicim prikladem, jenz muze pfiblizit pravé
tato omezeni v uvazovani, nabizi Landow: ,, Pokud se pokusime najit konkrétni pasaz
Bachovy sondaty, ktera je nahrand na kazeté, musime projit [pietacet] naskrz cely formait,
jednou danou rychlosti pretaceni, pricemz je nam zabranéno preskakovat jednotlivé
sekce. V protikladu, pokud si prejeme danou pasaz najit v digitalné nahrané hudbé,
miizeme okamzité (libovoln€) preskakovat mezi pasdzemi [...] a manipulovat s ni tak, jak

analogové nahravky nedovoluji [...]**V (Landow, 1992, s. 21).

Pale Fire je tedy nutné predelektronickym textem, coz jej vSak nelimituje v ramci
interaktivity a ergodicity. Nabokovova hra s textem pfipomind, pfinejmens$im pii snaze
0 grafické znazornéni, ale i pfi pohledu na fungovani samotného romanu, hypertextovost.
Tu mu ve své praci jako student na univerzité ve Winchesteru pfisoudil Simon Rowberry,
ktery tak znovuobjevil Nabokovoviv text a poukazal na nové konotace. Rowberryho

obhajobu ptinosnosti vnimani knihy Pale Fire jako hypertext Ize ilustrovat Gryvkem:

., Myslim si, zZe dileZitost knihy Pale Fire jako hypertextu neni pouze v tom, Ze Nabokov
vytvoril roman, ktery obsahuje linky [odkazovani], ale i v tom, Ze do romdnu zahrnul
aspekty kreativniho hledani v textu, které soucasni spisovatelé digitdlnich fikci [romani]
zacali teprve neddvno znovuobjevovat ‘>’ (Landow 1992, s. 21).1%

Obdobn¢ obsahlé tvahy lze dohledat i nad ostatnimi texty autorti (ltalo Calvino,
Jorge Luis Borges a dalsi), avSak zadny z dohledanych a v praci nabizenych neptedeslal
fungovani hypertextu, a to v€etné vSech jeho limitaci, omezeni a problémt jako pravé

text Nabokovovuv.

100 http://nabokovsecrethistory.com/news/pale-fire-as-hypertext-nabokov-rowberry/#.YN7TCugzZPY
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Dal8im stézejnim historickym bodem pro ptfedkladany vyzkum je tvorba Johna Ronalda
Reuela Tolkiena, ktera ve svém dusledku zplsobila nahly rust zajmu o fantasy a sci-fi
literaturu, zanry pevné spjaté s pozd¢jsi elektronickou tvorbou (videohry, interaktivni
fikce). Fantasy a sci-fi literatura ma svou reprezentaci na kniznim trhu i pfed vydanim
knihy The Hobbit (1937) a Tolkienovych naslednych titulti, ale zadny z dobovych
fikénich svétd neni natolik komplexni, propracovany, kompaktni a zivy jako pravé svét
Ardy, jejiz soucasti je i Stfedozemé. Ackoli se piedstavy o velkych vSeobjimajicich
realistickych romanovych sagach po snahach autora 19. stoleti rozpadly, v Zanru fantasy

a sci-fi literatury se zac¢ne objevovat nova, obdobna tendence tzv. world buildingu.

Sam Tolkien pfi uvahach nad pohadkami, ale i nad (svou) literarni tvorbou zajem
presouva k vytvareni svétll, coz spojuje s kiestanskou predstavou Boha jako stvofitele
svéta a ¢loveka. Tudiz ¢lovek stvoieny K obrazu bozimu tuto touhu po tvorbé na zakladé
ktest'anské metafory nutné musi sdilet. Vymezuje novy druh autora, tzv. ,,niz§iho tvirce*
(subcreator). Nizsi tvlrce ,,je specifickym druhem autora, jenz zcela zamérné stavi
imaginarni/fikcni svety a dela to z duvodi, jez presahuji koncept svéta, ktery ma slouzit
pouze jako pozadi pro piibéh “*' (Wolf 2012).

Takovyto pohled na literarni tvorbu samoziejmé neni prvnim. Obdobny pfistup k literarni
tvorbé lze v naznacich vysledovat jiz v dilech Thomase Moorea a jeho Utopia (1516),
Daniela Defoea v knize Robinson Crusoe (1719); ptipadné v dilech jejichz stézejnim
tématem je setkani se s radikalné novym a jinym svétem. Pravé zde se muze setkani
Abbotta a samoziejmé mnoho knih z Zanru sci-fi a fantasy, které (alespon v pocatcich)

predstavovaly novou zkusenost stfetu s jinakosti.

Uzitym terminem world building se detailné¢ zabyva Mark J. P. Wolf ve své knize
Building Imaginary Worlds, v niz sam vyzdvihuje vyznam transmediality pro tyto
,Ssveétu-tvirce” (vyznam Wolfova pojeti se piekryva s vyznamem Tolkienova pojeti
,Nizsich tvarct®): ,, Neni ndhodou, Ze zvysena popularita sekundarnich svetii koreluje se
vzestupem medializace primarniho svéta; pricemz se vzajemnée ovliviiuji a reprezentace
primdrniho svéta Se urcitym zpiisobem stava meritkem reprezentace sekundarnich svétu.

Ale predevsim masovd média byla novym prostorem, v némz imagindrni svéty mohly riist,
ba dokonce vznikat ‘" (Wolf 2012).
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Tolkientv ndhled na vystavbu literarnich a pozdéji tedy i1 transmedidlnich sekundarnich
fikénich svétl v sob¢ nese urcitou historickou tendenci, ktera je skrze Tolkienovo dilo a
uvazovani nad nim*® poskytnuta nové se prosazujicim literarnim Zanram, ale i pozdgji
nove vznikajicimu medialnimu prostoru a v ném se vyskytujicim medidlnim formam.

Nejen Tolkienovy knihy, ale i dalsi v kultufe a popkultuie cirkulujici dila sci-fi a fantasy
literatury probudily zajem o0 sekundarni svéty a ve spole¢nosti zacala vznikat touha
po individualng&jsi, vEtsi a volnéjsi interakci se svéty znamymi z knih i filma. Tuto touhu
naplni dnes nejzndméjsi a nejhranéjsi set pravidel her na hrdiny Dungeons & Dragons
(1974-). Pravidla i svéty Davea Arnesona a Garyho Gygaxe se neustale vyvijeji — v roce
2022 bylo spolecnosti Wizzard of the Coast, soucasnym majitelem prav, oznamena nova
edice tzv. D&D One. Transmedialni charakter svéta/svétt vzeslych z pravidel lze dolozit
tim, ze v ramci nich bylo vydano nékolik kniznich sérii,’%? inspirovaly mnoho
videohernich tituld,'®® z nichz nékteré jsou pf¥imo zasazeny do predstavenych
imaginarnich svétu, jez byly vytvoreny jako tzv. campaign settings pro deskoherni format
D&D. Nejreflektovanéjsi ze svéti jsou Forgotten Realms (Ed Greenwood), dale

Dragonlance (Laura a Tracy Hickman), Exandria (Matthew Mercer) a dalsi.

Historie her na hrdiny, a tedy i Dungeons & Drangons (dale jen D&D), je silné spjata se
dvéma v zamofi existujicimi Zanry deskovych her: fantasy sporty a vale¢né hry. Fantasy
sporty (fantasy fotbal, baseball apod.) v kultufe jiz v dobach vzniku této RPG hry mély
svou silnou fanouskovskou zidkladnu a byly vefejnosti, na rozdil od komunity hract
D&D, akceptovany.'® Navic, vzhledem ke snaze o co mozni nejvérn&jsi simulaci a
absenci pomocnych vypocetnich softwart se jednalo o konicek matematicky velice
naro¢ny, vyzadujici vedle znalosti pravidel, hract a aktualni situace ve vybraném sportu

1 pokrocilejsi znalost statistiky, pravdépodobnosti a dal§ich matematickych operaci.

101 Cel4 ivaha 0 tvorbé je prezentovana v eseji ,,On Fairy Stories* (1947), ktery je na Seském kniznim trhu
soucasti pohadkového sborniku Pohddky (1992). TOLKIEN, J. R. R. Pohddky. Praha: Winston Smith, 1992
ISBN 80-856-4305-7.

102 R. A. Salvatore: Legenda o Drizztovi; Erin M. Evans: Brimstone Angels; Ed Greenwood a dalsi.

103 Mezi lety 1988, kdy vysla prvni videohra ze svéta D&D (Pool of Radiance), az 2021 bylo publikovano
ptfes 70 videohernich titulti (https://dnd.wizards.com/products/catalog/digital-games), pficemz do tohoto
souctu jsou pocitany videohry publikovany pod znackou, nikoli videohry inspirované svétem a pravidly.
104 Je a bylo ptece jen spoleCensky piijatelngjsi se bavit 0 sportovcich a jménech, jez je mozné slyset
Vv televizi, radiu, o nichz se lze docist v novinach, nezli o kouzelnicich a goblinech s mnohdy az absurdné
slozitymi  jmény. Spole¢nost tedy svym zplGsobem vytla¢ila komunity D&D na okraj
(Barton, 2008, s. 13-15).
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Nejvétsi popularité mezi dospivajicimi se tento typ her tésil pfedevsim v 60. a 70. letech
20. stoleti. K velkému zpfistupnéni SirSimu publiku pak doslo s pfesunem her do online
prostfedi, kde jsou mnohé problematické vypocetni operace vyieSeny bez participace

lidskych aktantt.

Jako dalsi na pocatku her na hrdiny stoji valecné hry (Wargaming), jejichz ptivod saha
mnohem hloubé¢ji do historie nez vySe popsané fantasy sporty. ,, Prvni takova hra
pravdépodobné vznikla mezi pruskymi diistojniky na pocatku 19. stoleti, kde byla
uzivana jako tréninkové cviceni. Hra, pojmenovand Kriegspiel (,vdlecnd hra*),
zahrnovala dveé kostky a zkuseného diistojnika, ktery na zdklade viastnich bojovych
zkuSenosti sehrdl roli rozhodciho (obdobné jako Dungeon Master dohlizi na hru D&D)
(Barton, 2008, s. 15-16). Dalsi dohledatelna autonomni pravidla pro vale¢né hry
vymysleli Herbert George Wells, Fletcher Pratt, Charles Swann Roberts a Avalon Hill.

Zvy$enou poptavku po tomto typu her lze opét vysledovat v 70. letech 20. stoleti.’%®

Z wargamingu ¢aste¢né vychazi i pravidla D&D, jejich historie je pevné spjata s pivodné
Cisté vale¢nou hrou Chainmail (1971-1985). Gary Gygax a Jeff Perren vytvotili vlastni
deskovou hru jako simulaci stfedovékého boje. Na konci pravidel ,, byl 14strankovy
dodatek popisujici aplikovatelnost pravidel do fantasy. Dodatek poskytoval pravidla
pro magické mece, monstra, a kouzla...” (geekandsundry.com).'®® Dave Arneson
po seznameni se s dodatkem vytvofil vlastni adaptaci dedikovanou fantasy svétu
s nazvem Blackmoor — svét, jehoz ,,zasazeni [bylo] inspirované fikénim svétem Pdana
prsteni... (ibid.). Dave Arneson piedstavil vytvofena pravidla Gygaxovi na podzim
roku 1972, ktery z pivodnich osmnacti ruén€ psanych stranek udé¢lal padesat stran

pravidel. Ty nasledné zacal testovat na svych détech — prvni dobrodruZstvi neslo nazev
Castle Greyhawk (ibid.).

Roku 1974 tedy do dobového deskoherniho prostoru vstoupila s novym konceptem tvirci
dvojice Dave Arneson a Gary Gygax, ktefi poprvé vydaji (navzdory tomu, Ze nemohou
sehnat vydavatele) sviij vlastni set pravidel oprostény od snahy o realisti¢nost, jiz mély

vySe zminéna pravidla za ukol co nejvérnéji simulovat, a presouvaji cely herni zazitek

195Fletcher Pratt: Naval War Game (1940); Charles Swann Roberts: Tactics (1954); Avalon Hill: Midway
(1964), Blitzkrieg (1965), Panzerblitz (1970).

106 https://geekandsundry.com/the-story-of-dd-part-one-the-birth-death-and-resurrection-of-dungeons-
dragons/
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do fantasy svétl. V nasledujicich deseti letech vznikla spolecnost TSR (Tactical Studies
Rules), jez se béhem let presunula od jidelniho stolu v autorové domé do korporatnich
prostor firmy ohodnocené na miliony dolarti s poboc¢kami v Los Angeles a Velké Britanii.
V soucasnosti se hra D&D dostala na sviij vrchol popularity, s mnohamilionovymi
prodeji produkuje mnoho podcastl, online vysilani her, které jsou sledovany statisici
divakt, a dalsiho doprovodného prodejniho materialu. Je tedy na misté nazvat hry

na hrdiny za velky kulturni fenomén s impaktem na herni, videoherni, knizni, védecky,'%’

ale i filmovy pramysl.1%

D&D je veskrze spoleCenskd hra, k jejiz GspéSné realizaci je tfeba minimalné dvou
aktantt (hrac¢u s asymetricky rozdélenymi ulohami), z nichZ je jeden vzdy v pozici
vypravéce tzv. Dungeon Mastera a jeden (a vSichni dalsi) v roli vytvofenych postav.
A pravé tato nutnost participace dvou a vice lidi vedla k mnoha riznym kniznim ¢i
videohernim inkarnacim deskoherni verze hry, které se riznymi zptisoby snazi nahradit
vypravéce a tim paddem nabizet moznost odehrdt urcité dobrodruZstvi samostatné.
Zaroven piipadnou knihu nikoli jen pasivné Cist jako roman, ale aktivné se na dé&ji
participovat a ovliviiovat text. Tyto tendence vyustily v né¢kolik moznosti, jak uspokojit

vytvofenou poptavku.

Za prvni moznost realizace s6lového dobrodruzstvi Ize povazovat videohry. Pfimy vztah
k pravidlim a hernim systémim D&D deklaruje videohra vyvijena mezi lety 197475
The Dungeon, avsak informace o této hie jsou kusé a nelze je dostate¢né verifikovat.1%®
Dle dohledanych obrazkli by se vSak mélo jednat o videohru — disponuje dobu
predstihajici grafikou, implementaci nadhody, statistik a urcitych pravidel. Matt Barton
ve své knize Dungeons and Desktops: The History of Computer Role-Playing Game
nabizi jako prvni videohru ADVENTURE (Crowther 1975), 0 niz mluvi jako o ,, prvni

107 | Napriklad roku 2017 dali dva biologové novému druhu mékkyse jméno Gastrocopta sharae podle
fiktivni bohyné Shar ze hry Dungeons and Dragons
(https://ct24.ceskatelevize.cz/veda/2720579-pred-45-vznikly-hry-na-hrdiny-svetu-daly-draci-doupe-kingd
om-come-i-hru-o-truny).

108 Jiz v roce 1982 se hra objevi ve filmu E. T. — mimozemstan Stevena Spielberga.

199 Youtubovy kanal Ultimate History of Video Games ukazuje nékolik malo zab&rl piimo ze hry, kterou
nazyva Dungeons & Dragons. Vizualni zpracovani hry vSak nabizi urcité pochybnosti o prezentovaném
datu vydani: 1975. Postava neni reprezentovana pouze symbolem (jako tomu je v piipade o pét let mladsi
a jasné dolozené videohry Rogue), ale celou ikonou s jasnym tvarem (rozeznatelny je i mec a §tit).
Pti porovnani praveé s Rogue, je tato Cistota tvart a celkového grafického zpracovani ponékud pochybna.
https://www.youtube.com/watch?v=ZTH_IOI1T-M&ab_channel=UltimateHistoryVideoGames.

Navic nazev The Dungeon v jedné fazi vyvoje nesl titul Zork vydany az ke konci 80. let 20. stoleti.
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opravdové herni adventuie ™" (Barton 2008, s. 13). Toto tvrzeni viak nelze
stoprocentn¢ dolozit vzhledem k dobové situaci, ale 1 vzhledem k teoretickému
vymezeni. Naptiklad Neil Yorke-Smith (2011, s. 113-144) na tuto hru nahlizi, a v praci
je nahled na toto konkrétni dilo sdilen, jako na prvni IF. Jiz vy$e zminéné zkazky 0 mozné
existenci hry The Dungeon ilustruji neprithlednost dobového videoherniho vyvoje a
na Bartonovo tvrzeni vrhaji stin pochybnosti. Je tfeba poukazat i na to, ze vSem (finan¢né
i technologicky) dostupné pocitace se dostavaji na americky trh az v roce 1982.
V 70. letech se vétSina pocitacu, jez byly alespon ¢astecné k volnému pouziti, nachazela
na akademické pude. Zde si studenti za zady univerzitnich autorit vytvareli vlastni
elektronicky zpracovana vypravéni ve formach interaktivnich fikci a videoher, aby
uspokojili touhy po sélovém dobrodruzstvi. Univerzitni pracovnici bez pifedchozi
zkusenosti Si S timto neznamym a novym obsahem nevédéli rady, povazovali studentské
vytvory za parazitujici a nechtény software, ktery byl pfi nalezeni bez milosti smazan.
V kombinaci s nemoznosti jakéhokoli zalohovani jsou tak pocatky videoherniho
primyslu plné dohadd a neverifikovatelnych vzpominek pamétniki (onéch dobovych

studenttt).

Tak jako jakékoli prohlaSeni prvenstvi té ¢i oné videohry je problematické, vcetné
uveden¢ho tvrzeni Bartona o ADVENTURE (Crowther 1975), i jeho pojmenovani
adventura je mimo nabizené definice a je tieba jej upravit. Svymi mechanikami a Cisté
textovym charakterem l1ze ADVENTURE (Crowther 1975) povazovat spiSe za interaktivni
fikci (IF) nezli za videohru. ADVENTURE je tedy prvni dochovanou IF (textovou hrou).
V nasledujicich letech byla dokonce pozdéji oficialné vydana na platformu DEC PDP-10.

Pouze o rok pozdéji (1976) vydava Edward Packard (1931-) své prvni gamebooky.
Knizni série byla nazvana Choose Your Own Adventure a stala se po dlouhou dobu
nejznaméjsi znackou, pod niz byly gamebooky ve Spojenych stitech americkych
vydéavany. Napad Edwarda Packarda se vSak pon¢kud vymyka z nabizené tady, jelikoz
on sam na koncept multilinearniho p¥ibéhu s nékolika konci piisel pti vypravéni pohadek
svym détem, jak popisuje v jednom z rozhovord z roku 1981, a nelze jej tedy presné
ukotvit v jakékoli literarni i mimoliterarni tradici: ,, Mel jsem vymyslenou postavu Peteho
a toho jsem nechaval celit riiznym dobrodruzstvim na opusténém ostrové |...] Ale jedné
noci mi dosly napady nato, co by mohl Pete delat, tak jsem se zeptal [Packardovych déti],

co by udelali ony. Kdyz jeho dcera prisla s nekolika riiznymi déjovymi linkami, Packard
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Jjednoduse vymyslel rizné konce pro kazdou z nich. ,Co mé vsak zasdhlo, bylo jejich
prirozené nadSeni pro tento ndpad. A ji si pomyslel. Mél bych to sepsat? ‘>
(gamesvsplay.com).!?® Vysledkem spontanniho ndpadu se stal prvni gamebook
série: Sugarcane Island (1976).1*' V zamoii vydavani pivodni série probihalo v letech
1979-1998 a dnes obsahuje pres 180 tituld, na jejichz tvorbé se spolupodilel Raymond
Almiran Montgomery Jr. (1936-2014).

Prezentované gamebooky nepiekvapivé zily a vznikaly nejvice ve Spojenych statech
americkych (pfedev§im ve vySe zminénych kniznich sériich Choose Your Own
Adventure), dale pak ve Velké Britanii (knizni série Fighting Fantasy a Lone Wolf),
z ¢ehoz vyplyvaji dvé gamebookové tradice: americka a britska, pti¢emz britska tradice
je o 6 let mladsi a za¢ina s vydanim prvniho gamebooku ze série Fighting Fantasy

Warlock from the Firetop Mountain (1982).

Americka tradice se pti komparaci s tradici britskou jevi jako o poznani méné brakova
zalezitost. Hlavni postava (You) disponuje rozsahlejSim pribéhovym pozadim a celkovy
textovy rozsah jednotlivych bodi je o poznani vétsi. Zamoiskou tradici 1ze specifikovat
jako literaturu ,, psanou pro détské a adolescentni ctenare, témer vyhradné publikovanou
Vv sériich pokryvajici celé spektrum populdrnich Zanrii od westernu pres sci-fi az
po romanci. V pocdtcich gamebookového boomu byly psany pro muzské i Zenské
publikum a absentovaly ndahodné herni mechaniky“® (gamesvsplay.com). Posledni

citovana véta se stane hlavnim distinktivnim rysem mezi tradicemi.

Britska tradice gamebooku se pln¢ chopila roleplayingu a ptenesla jej do formatu
solovych kniznich dobrodruzstvi. Tomu odpovida 1 pfedstaveni formatu objevujici se
na zadni stran¢ obalky prvni vydané knihy: ,, Dvé kostky a tuzka —to jsou jediné veci, které
budete na své ceste potiebovat. VY sam budete rozhodovat, kterou cestou se date, ktera
nebezpeci podstoupite a s kterymi netvory se stietnete (Jackson a Livingstone 1994).
Nahodilost dana kostkami (v sérii Lone Wolf je mozné kostku nahradit ¢iselnou tabulkou,
na které Cisla vybira ¢tenat poslepu), implementace soubojového systému vyzadujici

ptitomnost ¢iselnych hodnot jako jsou zivoty/sila/energie a progres tykajici se postavy, a

110 http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/

11 Knihy Edwarda Packharda v ¢eském gamebookovém prostiedi piili§ nerezonuje, ackoli ¢eské pieklady
byly vydany ve ,,zlatych“ letech gamebooku v Cesku. Z celé herni série bylo do &estiny pielozeno méné
nez 10 tituld.
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nejen piibéhu. Tim se pfiblizuji gamebooky britské tradice k roleplayovym hram typu
D&D, stejn¢ jako videohram. Série Fighting Fantasy ma své limity literarni (kratké
textové body, jednoduchost a plochost pfibéhu — piiznany, a to i paratextove, brak),
formatové (série stabiln¢ udrzuje 400 bodu), piicemz nalezeni odkazu na bod 400 vzdy
znamena uspéch a konec knihy. Denver na druhou stranu neni tolik limitovany a jeho
snaha 0 vytvofeni komplexnéj§iho a vyvijejiciho se imaginarniho svéta jeho sagu

od produkce tvlir¢i dvojice lan Livingstone a Steve Jackson odlisuje.

Samotnou myslenku formatu, ktery pozdé¢ji naplni gamebooky, 1ze dohledat jiz v dile
Jorge Luise Borgese, ktery roku 1941 publikoval svou novelu Rozbor dila Herberta
Quaina. Jeho nelinearni styl vypravéni, které dale rozvinul v dile Zahrada, v které se
cesticky rozvetvuji, je povazovan za predchidce nejen hypertextovych romand, ale i
gamebooki (outspaced.fightingfantasy.net).!'? Avsak, stejné jako pozdgjsi hypertextové
romany, jsou i tato Borgesova dila spise intelektudlni hiickou, kterd nuti ctenare k vétsi

mife uvazovani nad textem a k interpreta¢ni dedukci nad tim, jak text ¢ist.

Ackoli gamebooky byly spise zaleZitosti mimo kontinentalni Evropu, koteny Ize dohledat
pravé v ni, jak ve své studii uvadi Anders Osterberg: ,, Dalsimi piiklady interaktivniho
prikopnictvi byla francouzska literarni skupina , The Oulipo ', jez byla aktivni v 60. letech
(20. stoleti), ktera pojmenovala interaktivni format jako ,stromovou literaturu’
[tree literature]. V Némecku Die Abenteuer des Katers Lucky Les in fiinf Gechichten
(Lucky Les)'*® byla publikovina v roce 1967, ¢imz se stala prvnim prikladem interaktivni
knihy mimo literdrni experiment (Anders, 2008, s. 7). I ve Svédsku vysla jedna kniha
zalozen4 na identickém zpiisobu fungovani: Den mystiska pdsen (1970).12* Ackoli se tedy
Ize bavit 0 vzniku gamebooki pied vydanim sérii Choose Your Own Adventure, Fighting
Fantasy a Lone Wolf, je tieba piihlédnout i ke znamosti vySe zminénych sérii/knih,

ptipadné neexistenci ceskych piekladi a celkovému malému povédomi 0 téchto titulech.

U2http:/fwww.outspaced.fightingfantasy.net/Hosted/Anders_-_The_Rise_and_Fall_of the_Gamebook.pd

f

113 Anders Osterberg odkazuje na knihu Edmunda Wallace Hildicka: Lucky Les: The Adventures of a Cat
of Five Tales (1925).

14V piekladu: Tajemnd torna. Z knihy se pozdéji vytvoii cela série, ktera se viak v Ceské republice do¢ka
nulové recepce (https://gamebooks.org/Series/640/Show).
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Propojenost gamebookt s videohrami, jejich paralelni vznikani a ovliviiovani dokazuje i
vztah autori samotnych k novému médiu. Zahy po vydani a nesporném uspéchu série
Fighting Fantasy Ian Livingstone vyviji a roku 1984 i piedstavuje publiku svou prvni
pocitacovou hru — textovou adventuru Eureka. Tato IF se vSak zdaleka nesetkala
s takovym uspéchem jako spusténi fransizy, na jejimz vzniku se pravé lan Livingstone
podilel a jez ma dnes jiz globalni a siln¢ jedno médium piesahujici charakteru a tim je
Lara Croft: Tomb Raider. Titul prvné¢ vydany roku 1996 piedstavil publiku jednu
z prvnich videohernich a dnes jiz ikonickych hrdinek — britskou archeolozku Laru Croft.
Fransiza je videohern¢ lukrativni dodnes: posledni dil ze série byl vydan v roce 2018.

Dale jsou se znackou spjata 3 filmova zpracovani a n¢kolik knih a komikst.

V Sestiletém obdobi (1977-83) se siln¢ proméni pole tvorby interaktivnich fikei
I videoherni produkce. V roce 1977 vychazi videohra Oubliette (copyright uznan az
v roce 1978), ktera predstavuje novy koncept pocitacového hrani, a tim je multiplayer.
Navrat ke kolektivnimu hrani, zaroven vSak udrzujici absenci Dungeon Mastera, kterou
1 naddle supluje software, indikuje vzristajici hra¢skou komunitu i zajem, a to navzdory
finan¢ni naroc¢nosti (cena prenosu dat je z dneSniho pohledu astronomicka), technické
nedokonalosti (vytaceci internet) a stale pretrvavajici akademické nevoli. Dalsim titulem
minulého stoleti ilustrujicim propojenost D&D pravidel a komunity s videohernim
vyvojem je tzv. dungeon crawler — Akalabeth: World of Doom**® (1979; limitovan4 edice
vydana 1980). Nejenze hra Richarda Garriota (1961—) byla vyvijena pod pracovnim
nazvem D&D, ale jako herni testery Garriot vyuZival herni skupinu, s niz zaroven hral

pravé tuto deskovou hru.

Rok 1980 vyprodukuje dnes asi nejznaméjsi IF a hned dvé ikonické videohry, z nichz
jedna je vSeobecné zndmd a druhd, ackoli zapomenuta, stale piezivajici ve videoherni
produkci hojnym uzivanim terminu. Prvni je nezapomenutelna a ikonicka videohra
Pac Man (1980). Ta se dockala n¢kolika interpretaci, které v Cist¢ herni aktivité (hra
neposkytuje 0 mnoho vice nez onen herni zazitek vyplyvajici z mechanik a pravidel hry)
hledaji metaforické vyznamy prezentovanych aktivit. Pro praci vSak nelze z Zadného
stanoveného hlediska videohru uchopit pravé pro uvedenou absenci ptibéhu a vypraveni.

Hra je na tomto misté zminéna spiSe pro ilustraci dobového kontextu a pro svou pozici a

115 N4zev Akalabeth je odvozen od nazvu &tvrté ¢asti Tolkienova Silmarilionu (1977): Akallabéth.
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ikoni¢nost ve videoherni historii nezli pro dilezitost vztahu k tématu. Druhym
nastinénym a herné vlivnym titulem je Rogue: Exploring the Dungeons of Doom
(téZ zndm pouze jako Rogue). Dobové inovativni a originalni hra je dnes, az na par
vyjimek, v hra¢ské komunité zapomenutym titulem. Odkaz a inovativnost pretrvava
Vv hojn¢ uzivaném oznaceni pro herni tituly roguelike, tedy v ptekladu ,,jako Rogue®, coz
je odkaz pravé na videohru z roku 1980 od vyvojaiského dua Michael Toy, Glenn
Wichman, k némuz se pozdéji ptipojil Ken Arnold a Jon Lane. Hlavni zménou oproti
vSem piedchozim videohram byla dosud nevidana obtiznost spojena S permanentni smrti
(po umrti postavy musi hra¢ zalit od zacatku). A pravé témito hernimi aspekty je

definovan termin roguelike.

V zapomnéni turbulentniho technologického vyvoje nezistala pro nékoho videoherni
trilogie (ja ji vsak vnimam jako trilogie reprezentujici zanr interaktivnich fikei) jejiz prvni
dil Zork: The Great Undergrounf Empire vychazi taktéz v roce 1980, pficemz zbylé dva
dily vyjdou ve dvou nasledujicich letech. Jedna se o interaktivni fikci — textovou
adventuru —, jejiz nezapomenutelnost l1ze dolozit na zminkach v popkultufe ve znamych
serialech z 21. stoleti (The Big Bang Theory, Chuck), ale i na online emulacich, které
zpiistupnuji hru i dne$nim hracam, a to bez nutnosti mnohdy slozité instalace nejrtizné;si

emulatort starSich hernich zafizeni.

Zork 11: The Wizard of Frobozz (1981) je vydan ve stejném roce jako prvni dil prvni
trilogie z videoherni série The Age of Darkness: Ultima I-Ill. Prvni titul nese nazev
Ultima I: The First Age of Darkness, jimz Richard Garriot vytvati novy fikéni svét, ktery
bude zivy, komplexni, rozsahly a oblibeny dodnes. Pozd¢jsi dily série stale maji svou
aktivni hrac¢skou zakladnu, jiz hra skytd moznosti objevovat nové moznosti doposud
recipientim ukryté. Rok 1982, v némz mimo jiné vychazi posledni dil trilogie Zork IlI:
The Dungeon Master, druhy dil Ultima I1: The Revenge of the Enchantress, je zajimavym
pocinem vyvojaiského dua Philipa Mitchell a Veroniky Megler, které se rozhodlo pro
gamifikaci ¢ty zasadnich romanovych dél Johna Ronalda Reuela Tolkiena, pfi¢emz jako
prvni gamifikuji knihu The Hobbit (1937). Interakce s IF do této doby fungovala na
zakladé jednoduchych piikazd (go left; open box). Autorské duo se vSak do své IF
pokusilo ptevést Tolkienovu bohatou angli¢tinu, ktera by v bezprostiednim kontaktu
s doposud uzivanymi jednoduchymi a strohymi ptikazy plsobila nepatficné. Zaroven

ponechali hra¢i moznost u téchto zjednodusenych forem zadavani piikazt zistat.
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Pro zvySeni imerze vSak do své hry dokdzali naprogramovat jazyk zvany Parser, ktery
hra¢im/Ctenaiim umoznoval se zvolenému jazykovému stylu alespont do jisté miry
piiblizit a ptizpisobit. Vyse uvedené jednoduché piikazy tento novy jazyk dovoloval
roz§ifovat, vétvit a zaroven I obohatit o pfidavna jména (,, ask Gandalf about the curious
map then take sword and Kill troll with iz*). 11® Jazyk, jimz byly charakterizovany dobové
IF jak bylo vySe piedestieno, pozménil charakter i posléze vydanych gamifikovanych
piib¢htt Spolecenstva prstenu, a tedy IF podle tfi romant, ve kterych skupina hrdint

vystupuje (prvni IF inspirovana knizni trilogii byla vydana roku 1985).1Y

Dalsim pro praci dilezitym okamzikem tohoto produktivniho roku bylo prvni vydéani
gamebooku britské tradice z budouci série Fighting Fantasy Stevea Jacksona a lana
Livingstona: The Warlock of Firetop Mountain (1982). Gamebookova série spole¢né
s 0 dva roky mladsim titulem Lone Wolf zasahla ¢eské publikum mnohem vyraznéji nezli

americké tituly a ob¢€ se dockaly ptrekladi v§ech svych dili.

V neposledni tad¢ se rok 1982 stava, alespon jak Barton ve své knize tvrdi, rokem,
ve kterém Se osobni pocitace (personal computer — PC) stavaji nejen cenové dostupnéjsi
technologii, ale i diky sniZeni prostorové naro¢nosti se pocita¢ dostava do domovi lidi,
stava se skutecné osobnim. Zvysuje se potencialni videoherni recep¢ni, ale i vyvojarska
zakladna a videohry se zacinaji prosazovat jako néco, 0 co by mohl mit zajem i pramysl.
Stoji za piipomenuti, Ze Vv této dobé na trhu jiz varianta osobniho pocitace existovala
ve form¢ Apple 11, a to jiz od roku 1977, ale tento stroj svou cenou piesahoval finan¢ni
moznosti americké stfedni tfidy, a navic nedisponoval nikterak zavratnymi hardwarovymi
moznostmi. Z téchto divodu se v praci pfiklanim k nazoru, ze teprve IBM Personal
Computer je popisovanym technologickym milnikem (ptedstaven byl jiz roku 1981,

avSak masové se zacal vyrabét az 0 rok pozd¢ji). V porovnani s Applem Il byl ,,/MB

116 Pro ilustraci: pokud by tento piikaz mél byt vykonan v ramci jazyka, ktery byl uzit v IF Zork, ptikaz by
pravdépodobné znél takto:

¢tenat: ask Gandalf — dilo: About what? — ¢&tenaf: (courious) map — dilo: odpovéd — ¢tenai: kill the troll
— dilo: whith what? ¢tenai: sword

Z jednoho mozného piikazu se by pak tedy stal rozsahly komplex jednoduchych piikazi, které by svym
zpusobem narusoval plynulost a epicnost déje i herniho/Ctenatského zazitku.

117 Tato hra je dohledatelna pod rtiznymi nazvy: Lord of the Ring: Game One, v Severni Americe byl vydana
pod nazvem The Fellowship of the Ring: A Software Adventure.
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vyraznéji rychlejsi nez stroje konkurencni znacky, mél asi desetkrat vetsi pamet a byl

podpoien masivni prodejni organizaci ze strany (spolecnosti) IBA ! (britannica.com).!®

Roku 1984 se na britské literarné-herni scéné zjevuje nove pojaty pohled na gamebooky,
ktery ptinesl Joe Dever (1956-2016). Dalsi britsky spisovatel fascinovany svétem D&D
a jeho velky fanousek, coz dokazuje i jeho ucast a tspéch v americké soutézi. Dever se
stal prvnim britskym vitézen zamoiské soutéze The Advanced Dungeons and Dragons
Championship of America v roce 1982.1'° Autor svij fikéni svét Magnamund, v némz se
vSechny knihy série odehravaji, pivodné vytvofil jako prostiedi pro kampan (campaing
settings) pravé pro D&D. Ona inovativnost v pfistupu ke tvorbé gamebooku je pravé
Vv celistvosti, provazanosti vypravéni mezi jednotlivymi dily a budovani imaginarniho
svéta, ale 1 v moznosti ¢tendie a hrace si personifikovat hlavni postavu a jeji schopnosti.
Joe Dever vytvofil konzistentni svét, v némzZ se odehrava sdga jednoho muze, jimz se
stava Ctenat, a spole¢né s vyvojem hra¢ovy postavy se i tento svét v pribéhu jednotlivych
knih/dili vyviji a proménuje. Snahu o vytvofeni rozsahlé gamebookové kroniky,
souborn¢ho konzistentniho dila a v ném prezentovaného zivého imaginarniho svéta,
kroniky, ktera umoziluje svym ctenafim se svétem interagovat, je v popisovaném
literarnim Zanru ojediné€la. Steve Jackson a lan Livingstone, stejné jako jejich americti
protéjSci Edward Packard a Raymond Almiran Montgomery, vytvareji jednotlivé dily
konzistentni vice ¢i méné€ v hernich mechanikéch (pravidlech) a fungovani textu, nikoli
v§ak ve vystavbé imaginarnich svétd. Jednotlivé dily tak mezi sebou interaguji
na minimalni Grovni, pfi¢emz nemuseji sdilet imagirnarni svét ani literarni zanr (série FF
zpracovava nejriznéjsi fantasy svéty a prostiedi, tak i svéty sci-fi; CHYOA ma své
minisérie, ale jako celek je tematicky rozkroc¢ena S$ife: western, sci-fi, romance). FF
v Ceském podani svou tvirci strategii k vystavbé svéta pozméni, ale prvni vytisk pod

hlavi¢kou Negart Group vychazi az v roce 2000.

118 https://www.britannica.com/technology/personal-computer

119 vyrok potvrzuje autor sam v rozhovoru pro Lone Wolf Club Newsletters Newsletter — 1993 New Year’s
Special (http://www.projectaon.org/en/pdf/lwcn/Newsletter NY93.pdf), pfiemz vitézstvi, jak sam tvrdi,
nevnimal jako prvotni popud k vytvoieni série Lone Wolf, av§ak pomohlo mu pfi hledani nakladatelstvi.
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Zatimco Se vse zminéné odehrava spise na okraji literarniho zajmu, étenarskou komunitou
zarezonuje roman srbského spisovatele Milorada Pavice (1929-2009) Chazarsky slovnik
(1984), ktery ptredvede ¢tenatrskou volnost a moznost ovladnout proces Cteni dle vlastni
vule jako néco experimentalniho. Je otdzkou, nakolik se v této dobé a v nastinéném
kontextu muze jesté¢ jednat o experiment. Kniha je ryze postmodernim romdnem
sestavenym jako fiktivni slovnik o 100 000 slovech (jez lze vnimat jako odkazy).
Rozdélen je do 3 ¢asti podle toho, z jakych nabozenskych mytu autor ¢erpal informace
0 tajemstvimi opiedeném narod¢ Chazarti. Zaroven autor sam rozehral dal$i hru
zalozenou na genderu. Vydanim dvou variant jedné knihy (jednu pro muze a jednu
pro zeny) a za vychoziho ptedpokladu, ze kazdé z téchto dvou pohlavi ¢te jinak, oteviel
otazku a polemiku o predpokladu genderem determinovaného cteni. Pro literaturu
experiment, pro kontext prace vSak v ramci mechanik a fungovani textu nikterak

ptekvapivy poc€in.

O rok pozdé&ji Richard Garriot otevira novou kapitolu své videoherni série Ultima, jejiz
prvni ¢ast uzaviel o dva roky diive tietim dilem Ultima 111: Exodus (1982), a mohl tedy
ptijit s novou volné navazujici trilogii The Age of Enlightenment: Ultima IV-VI Quest
of the Avatar (1985), Warriors of Destiny (1988), The False Prophet (1990).

Hypertextovy roman se zjevuje aZ v roce 1987 a zacina se vylucovat od IF na nékolika
rovindch (viz kap. 1). Vzhledem k tomu, ze za tvorbou stoji vice spisovatelé nezli
programatofi, bylo nutné vytvofit jednoduchy a srozumitelny nastroj pro tvorbu
hypertextii, potazmo hypertextovych romant, nastroj, ktery by zpfistupnil, a pfedev§im
po technické strance velmi komplikovanou tvorbu zjednodusSil. Novym tviréim
prostorem se tak stal program Storyspace. Software je dnes povazovan za prvni nastroj
urCeny pro tvorbu, editaci, ale zdroven 1 Cetbu hypertextovych romand. Pivodné byl
vydan pouze pro operacni systém MacOS, az posléze byla dodana moznost si poftidit
program i pro Windows, ackoli na oficialnich strankach vydavatele Eastgate Systems tato
verze neni k sehnani.’?® Na vyvoji se podileli profesor univerzity v Severni Karoling
John B. Smith spolu se spisovatelem a profesorem angli¢tiny Michaelem Joycem, ktery
téhoz roku publikoval svlij prvni hypertextovy roman vytvofeny za pomoci pravée

Storyspace: Afternoon: Story (1987).

120 http://www.eastgate.com/storyspace/
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Ackoli v prostoru americkych univerzit existovalo mnozstvi projektti: George P. Landow
na Brownové univerzité spolu se svymi studenty vytvofil Victorian Web (1987), projekt
posléze byl taktéz dovytvafen za pomoci vySe zminéné softwaru; dlouho pokracujici,
nékolikrat znovu navstévovany a znovu vydavany projekt CD Word: The Interactive
Bible Library, jenz zprostfedkovava Bibli v Sirsim kontextu tak, ze ptislusné biblické
odkazy jsou opatfeny hypertextovymi odkazy (pro pfiblizeni, Ize uvést ¢esky projekt
Bible21 fungujici na obdobném systému odkazovani mezi jednotlivymi ¢astmi), az
Storyspace nabidne moznost vytvofit nové literarni dilo vyuzivajici potencial

technologie, ale i dobového postmoderniho nelinedrniho smysleni o literatuie.

Rok 1989 byl v Ceské republice pielomovym v ledaséem a pielomovym se stal mimo
jiné 1 pro vydavani gamebookut a okamzité pochopeni snadnosti gamifikace téchto textu.
Ljuba Stiplova v tomto roce vydava prvni ¢esky gamebook nazvany Na rozkaz krdle
(1989), na jehoz zaklad€ jesté téhoZ roku manzelé Pokorni (Jifina a Zden€k) vyviji a
vydavaji stejnojmennou textovou adventuru. Jednalo se o prvni pokus uvést na ¢esky trh
novy druh literatury. Ljuba Stiplova (vice znama jako spoluautorka komiksové série
Ctyrlistek) navic vytvofila jedineény, téméf vyhradé obrazovy gamebook. Obdobny
format se znovu objevi aZ o né€kolik let pozdé&ji. Princip fungovani zistava v zaklade
identicky, avSak namisto popisu mist, monster a situaci slouZi ilustrace, jejichz
integrovanou soucasti byly vepsané ¢iseln¢ body, odkazy indikujici ¢tenafi dal§i mozné

cesty vyvoje prib¢hu.

Posledni dekéda dvacatého stoleti, kterd na svém zaCatku v zamofi pfinasi Sest dilt
Ultimy, v Ceské republice nabizi prvni ryze ¢esky herni systém hry na hrdiny explicitng
inspirovany americkymi pravidly D&D nazvany Draci doupé (inspirace patrna jiz
v nazvu). Roku 1990 vychazi verze 1.0, a protoze celkovy svazek pravidel obsahuje
7 knih vychazejicich a vytvarenych postupné, byl kolektiv autorti nucen zpétné revidovat
a sjednocovat pravidla hry. Vznikala tak rizna vydani, ktera se zastavila az na verzi 1.6
(2001). Verze 1.6 stale v komunité¢ hract rezonuje, a to navzdory nové vydanym a
nakladatelstvim Altar podporovanym pravidlim z roku 2017: Draci doupé II. Autorem
origindlnich ¢eskych pravidel byla skupina studentl, ktera nedostala prava na cesky
pieklad americkych pravidel a rozhodla se vytvofit pravidla vlastni. Tym se skladal z:
Martina Klimy (dnes vyvojaf pocitatovych her, napt.: Kingdom Come: Deliverence

[Warhorse Studios 2018]), Vladimira Chvatila (dnes znamy ptedev§im jako autor
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deskovych her: Proroctvi [2002], Kryci jména [2015]), Vilmy Kadleckové, Martina
Bendy, Karla Papika a exkluzivnim vydavatelem bylo pravé nakladatelstvi Altar.
Inspirace americkymi pravidly je patrna nejen z nazvu, ale i po formalni strance — 2 knihy,
jedna pro hrace, druhd pro Pana jeskyné (Cesky pieklad slovniho spojeni Dungeon
Master) — ale i na hracim prezentovanych rasach, povolanich a jednotlivych statistikach
ovliviiyjicich hru, fungovani svéta a moznosti interakce s nim. Draci doupe poskytuje

pravidla pro hry na hrdiny, zaroven se jedna o pravidla, jejichz produkce a lokalizace je

urcena Cisté pro Ceskou republiku bez vétSiho presahu do dalsich médii.

Za nejvetsi medialni presah lze povazovat tvorbu prezentovanou v ¢asopise Dech draka,
ktery vychazel v letech 1994-2013'?! a poskytoval komunité piedplatiteli moznosti
ptedptipravenych dobrodruzstvi (campaing settings). Do ¢asopisu ptispival i Vladimir
Chvatil teoretickymi ¢lanky 0 deskovych hrach, zaroven zde byl poskytnut prostor i
pro drobna literarni dila (povidky), pteklady fantasy a sci-fi povidek,?? recenze knih a
filmd. Velkym tématem hned nékolika ro¢niks byl i Tolkientiv fikéni svét Ardy,'? dale
lze dohledat pozvanky na nejriznéjsi akce apod. Dech draka navic vytvofil komunitu a
nabidl tak prostor, v némz byl vytvofen a mohl rezonovat fanouskovsky imaginarni svét
Asterion.?* Jednalo se 0 uceleny fantasy svét s vlastni rozsahlou historii a mnoha moduly,

jez hraci mohou vyuZit pro sva vlastni dobrodruzstvi.

Dech draka se stane po nékolik let platformou pro kolektivni realizaci World Buildingu
Asterionu, tak jak jej ve své knize piedstavuje Mark J. P. Wolf, zaroven se stava
fanouskovskou platformou produkujici diskuze na téma znamych d¢l, jejichz slepa mista
se Ctenaf1 snazi doplnit vlastnimi literdrnimi konstrukcemi. Snahy se ¢asem logicky
piesunou na internetové fora a blogy majici v zapadni spoleénostil? silné kofeny a jsou
stale Zivymi tématy, a to nejen ve fandomovském prostiedi, ale 1 na urovni akademické.

Jako ptiklad takovychto akademickych uvah ohledné fungovani imaginarnich svéti je

mozné uvést snahu teoretického astrofyzika z Velké Britanie Curtise Saxona. Ten se

121 Nejstarsi dohledany ro¢nik je z roku 1994. ,, ¥ letech 2007-2013 vychdzel Dech draka jako soucdst
casopisu Pevnost* (https://altar.cz/dech/index.html), neni tedy dohledatelny samostatné.

122 pryni ¢&islo z roku 1994 nabizi pieklad z prozy polského spisovatele Tomasze Kolodrziejczaka Lebky
predkii.

123 Casopis nabizel ¢lanky jako: ,Jak upéct lembas® (1./1994, s. 22), &i ,,Pravdépodobné typy vyzbroje
v obdobi Valky o Prsten” (1./1994, s. 24-40).

124 https://asterionrpg.cz/index.php/o-co-jde.html

125 Nemam dostatek materialdi, abych mohl mluvit o spole¢nosti vychodni, ackoli nepochybuji, Ze i zde je
tento fenomén béznou popkulturni soucasti.
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zamysli nad problémem pfenosu zvuku pii vesmirnych soubojich ve svété Star Wars
(theforce.net), pficemz k tématu piistupuje S akademickou vaznosti. Aplikuje znalosti
Z primarniho svéta na svét imaginarni tak, aby dokazal jasn€ objasnit, jak je mozné, ze
divak uzavieny v kokpitu spoleéné s pilotem vesmirného plavidla slySi zvuk
nepienositelny ve vesmirném vakuu. Touha po objasnéni prazdného mista vede tak
daleko, ze cely ¢lanek je opatfen i formalnimi prvky uzivanymi v odbornych textech, jako
jsou citace a pouzita literatura, aby prezentované zavéry ziskaly na kredibilité. Zarodky
zahrani¢nich tendenci a postupt jsou patrné (na amatérské Grovni) i v ¢asopisu Dech

draka, v némz lze dohledat obdobné snahy o profesionalitu.

Avsak kvili — ve svétovém méfitku marginalni — lokalizaci, jako je Ceské republika, se
jakakoli dalsi produkce ze svéta Draciho doupéte drzi na dedikovanych ceskych
internetovych forech, na kterych se udrzuje i hrani online (zde se vytvofil vlastni herni
subzanr, v némz skupiny hraji pouze skrze pisemnou komunikaci), prezentuji se
amatérské literarni prace, vytvorené imaginarni svéty, dobrodruzstvi apod. V roce 2010
byl po dvaceti letech vyvoj a podpora pravidel v1.6 zastaven a vydavatelsky zajem byl

presunut na vyvoj pravidel novych — Draci doupé I1.

Posledni dekada 20. stoleti je velice produktivni a bohata na zanr hry na hrdiny, vychazi
praveé Draci doupé, a v logické navaznosti na toto vydani se na ¢eském trhu za¢nou hojné
objevovat i gamebooky. A to jak pieklady, série Lone Wolf u nas byla prvné vydana v roce
1992 a série Fighting Fantasy v piekladu vychazi 1994, tak i ptivodni Ceské jako
Ve jménu krale Reginalda od Michaela Bronce z roku 1993, a pfetrvavajici zajem
potvrzuje svym pojetim zanru Vladimir Chvatil vydanim knihy O Norikovi v roce 1997,

ale i Ceska tviréi skupina Negart Group, ktera navazuje na britské Fighting Fantasy.

Tento literarné technologicky historicky vyvoj druhé poloviny 20. stoleti polozil zaklady
pro nasledujici videoherni vyvoj, ktery v novém tisicileti nabral na rychlosti — jak
po strance technické, vizualni, ale i produkéni —, takze jej neni mozné v ramci této prace
celkové postihnout, coz navic ani neni jejim cilem. Rozpracovavat téma by bylo pouze
zatézujici, jelikoz budou vybirany videoherni tituly natolik rdznorodé v hernich
mechanikéch, zanrech, vizudlu, Ze datum vydani nebude hrat pti analyze nijak stéZejni

roli.
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3 Kapitola: Analyza d¢l

3.1 Trilogie Zork jako zastupce Infocomii
Jak jsem vyse zminil, interaktivnich fikci, jez oznacuji za tzv. Infocomy, vysla cela fada,
a to predevsim v 80.-90. letech 20. stoleti, v nichz se nové objeveny zanr projevil jako
ekonomicky lukrativni a t€Sil se znaénému recepnimu z4jmu. Navzdory tomu vybirdm

pouze trilogii Zork (dale jen Zork), a to z né€kolika davodi:

1. Dnes je dilo povazovano za zcela kultovni, jak doklada tvrzeni Matta Bartona:
., Tvrzeni, ze ZorK je vlivna adventura, je jako tvrdit, ze lliada je vilivna bdsern «cil
(Barton 2007),%% a spoleéné s Colosal Cave Adventure (Crowther 1975) jsou
prvnimi dily vytvarejicimi ramcové predstavy 0 tom, co by interaktivni fikce typu
Infocom mély reprezentovat, obsahovat a jak by mély v zakladé fungovat
(napf.: na trovni ptikazového jazyka, jeho zkratek, ale i postav a vypravéecich
strategii).

2. Diky vySe uvedenému bodu je Zork hojné reflektovanym dilem, je k dispozici
mnoho, at’ uz akademickych, & amatérskych, recepénich text,'?” které dilo
popisuji a dopomahaly mi odhalit textové sekvence a nejriznéjsi spojitosti, jez
bych nebyl schopen v dile samotném dohledat vzhledem k naro¢né recepci jako
takové (prvni dil obsahuje pies 160 mistnosti, které vSak nereprezentuji vSechny
zobrazené/zobrazitelné lexie, a jeden prichod dilem v piipadé striktniho

sledovani navodu zabere vice nez 400 vice ¢i méné logicky provazanych ptikazi).

126 Dalsi doklad ikoni¢nosti titulu 1ze dohledat u Nicka Montforta, ktery v knize ptebira citaci z recenze

Robba Sherwina (ackoli recenze samotna neni jiz dohledatelna, jeji autor byl v oblasti IF aktivni jesté v roce
2022 jako recenzent, ale i jako soutézici v ramci IF Competition 2020), ktera ma ilustrovat kulturni impakt
série na komunitu i zanr: ,, One contemporary IF author expresses a common view: ,It's by far the most
famous piece of IF and can be considered the father figure of the genre, much like Super Mario Bros. is
with the side scroller or King's Quest for the graphic adventure* (Sherwin 1999)“ (Montfort 2005).

127 At uz se jedna o pro mé vychozi reflexe Nicka Montforta v Twisty Little Passages (2005), Matta Bartona
at’ uz v knize Dungeons and Destop (2008), reprezentujici systemati¢téjsi reflexi, ale i naptiklad i élanky
v Casopise PC Magazine, tykajici se komunity a jejich aktivit jako James Langdell v kratkém piispévku
A Zork Fan Turns Pro (1983). Pretrvavajici zajem i ¢eské herni komunity Ize dolozit i skrze projekt
Retro Nation, ktery se prvnimu dilu série vénoval ve svém videu z 11. 5. 2022 (dostupné z:
https://retronation.cz/v-patek-13-5-sledujte-artefakt-o-adventure-zork-i/).
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Déle pak tyto texty poskytuji znacné mnozstvi informaci o historickych
okolnostech — Nick Montfort v Twisty Little Passages (2005) nabizi interpretaci
Zorka na zaklad¢ autorskych vypovédi a svych historickych zkuSenosti se studiem
na MIT a propojuje prave tyto autorské zazitky s dilem samotnym (pohled, ktery
by byl jen tézko dostupny z mé pozice recipienta, jemuz logicky chybi
bezprostiedni dobovy horizont).

Neakademické reflexe dila mi pak slouzi k pfekonani designérskych piekéazek
jako jsou feseni hadek a puzzli. Tyto navody mi dopomohly k urychleni vlastni
recepce.?® Kromé navodi jsem déle vyuzival i mapy (at uz se jednalo o oficialné
vydavané (Obrazek 2 a 3), ¢i fanouskovské) — fenomén s Infocomy natolik pevné
spjaty, Ze se jejich tvorbé a dillezitosti pro recepci budu vénovat i pii analyze.

3. Vneposledni tadé¢ Zork predklada mnohé zakladni mechanismy technické,
designérské, ale 1 literarni, které se v rdmci Infocomii alternuji pouze minimalné,
a tak dilo mtize ramcové vypovidat 0 zanru jako takovém — 0 jeho kvalitach, ale i
limitacich, vici kterym se vymezila druha generace tvlrct interaktivnich fikci.
V porovnani S Upln¢ prvni interaktivni fikci Colosal Cave Adventure
(Crowther 1975), na niz autofi zcela ptiznané navazuji, trilogie Zork zavadi nové,
pozdé&ji adaptované interaktivni mechaniky, jako jsou dopravni prostiedky
(konkrétné lod’ a horkovzdu$ny balon), které ve formé samovolné se pohybujicich
mistnosti (lexii) slouzi jako alternativni, ale pfedev§im autory kontrolovana

moznost pohybu po imagindrnim svéte.

128 Tlustra¢nim piikladem, v némz jsem se neobesel bez navodu (kromé sledu lexii, které tvoti Royal Puzzle
ze tietiho dilu, 0 némz mluvim nize — v tomto pfipadé jsem nebyl schopen, ato ani s pomoci navodu, logiku
hadanky pochopit), je sekvence lexii tvofici mistnost Oddly Angeled Room z druhého dilu. VyfeSeni této
hadanky spociva v uvédoméni si, ze tvar této podivné zeSikmené mistnosti se napadné podoba
baseballovému hfisti a ukolem je tedy probéhnout tzv. homerun, tedy z prvni mety ptes druhou, téeti zpét
na puvodni lexii, pomyslnou metu ¢tvrtou, ¢imz se otevie dalsi postup. Vzhledem k zamoiské oblibenosti
tohoto sportu je zjevné, Ze z popsanych podobnosti jsou lidé vice obeznameni (nebo alespon castéji
informovani 0 tomto sportu) souvislosti spise schopni vydedukovat ¢i uvédomit, neZli ja se svym kulturnim
a sportovnim povédomim, v némz se baseball pohybuje na okraji z4jmu nejen mého, ale i Ceskych
sportovnich kanali a sportovniho zpravodajstvi. A pravé v takovychto ptipadech jsem se obracel
na uzivatelské navody, bez nichz by bylo vyfeSeni dané pasdze v mém ptipad¢ velice nepravdépodobné,
pokud by mi souvislost viibec kdy dosla snaha o dedukci, ¢i metoda pokus omyl zabiraly nepiimérené
mnoho ¢asu, ktery navic v urcité fazi prestal byt interpretacné a recepcné produktivni.
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Zork dale, oproti zminénému piedchudci, vice akcentuje skutecné
fungovani anglického jazyka, které se promitne do jeho ptikazového jazyka
a vyhodnocovani jednotlivych piikazi. Objevi Se i prvni pfima interakce hracské
postavy (PC) s postavou nehra¢skou (NPC), konkrétné s robotem v druhém dile
¢i Dungeon Masterem v dile tfetim, kteti posouvaji uroveit zadavanych ptikaza
na novou rovinu — skrze piikazy dané hracové postavé je ovladana postava
imaginarniho svéta.'?® V neposledni fadé disponuji vSechny dily po imaginarnim
svété se pohybujicimi nehraéskymi postavami — Thief a Wizard, ktefi se v prvnich
dvou dilech stavaji hlavnimi antagonisty, jejichz porazka je nutna k dosazeni cile,
¢i Sailor, Hooded Figure, ale i tieba strazni, jednorozec a dalsi z dilu tietiho.
Zork vysel na nékolika starSich platformach — Amiga, Commodore 64, Atari 8-bit
a spousté dalsich, k nimz jsem nemél piistup, a k dilu tak pfistupuji nejsnazsi moznou
cestou online emulace ze stranky classicreload.com. Ta nabizi verze vydané spole¢nosti
Infocom, Inc. pod nazvy Zork I: The Great Underground Empire, Zork Il: The Wizard
of Frobozz a Zork 111: The Dungeon Master.**° V praci odkazuji pravé na tyto verze, a to
piedevsim pro jejich kompletnost a impakt diky masové produkci, kterou umoznil velky
vydavatel. Zvolena emulace z vySe uvedené stranky byla vybrana pro autenti¢nost,
jelikoZ se jedna o emulaci zprostiedkovanou — stranka nabizi emulaci nikoli IF, ale
emuluje DOS-Box a na platformu DOS byl Zork I: The Great Underground Empire
publikovan az v roce 1981, a teprve skrze tu je spousténo samotné dilo. Timto je zajisténa

vysoka mira dobové autenticity, a to véetné s ni spojenych nedostatk. '3

128 Ve tfetim dile je naprogramovani schopno zpracovat i nékolikafizovy piikaz: , say (tell) Dungeon
Master , rurn dial to 8 and press button “““. V tomto piipadé se jedna 0 nékolikafazovy, ale i troviiovy piikaz
— say je ptikazem, ktery se vztahuje k hra¢ové postavé, turn a press ma vsak ptimo ovlivnit NPC, v tomto
piipadé postavu Dungeon Mastera, tedy piikaz prostiednictvim svého charakteru se vztahuje mimo hracsky
charakter.

130 Lze vsak dohledat i verze ptedchozi, kterou si publikovali sami autofi. Tato ryze autorskd verze se
jmenovala pouze Zork a v prib&hu betatestovani (testovani pfimo na recipientech) byla po uréitou dobu
oznacovana i jako Dungeon, coz mélo odkazovat ke hie na hrdiny Dungeons & Dragons, coz nakonec
vedlo k opusténi tohoto nazvu.

181 Hlavnim nedostatkem této emulace se vSak stiva nemoznost ukladani a naditani postupu. Jedna se
0 moznost dobové dostupnou, kterou navic jiné emulace nabizeji. Jeji odebrani znané komplikuje
samotnou recepci dila.
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zobrazené lexie

nazev lexie—» A

l«—— znéni lexie

Obrazek 1 Zork |: The Great Underground Empire — zitulni strana a popis interface

Piib¢h trilogie se odehrava v byvalém impériu Quendor, které bylo za vlady lorda
Dimwita Flatheada pfejmenovano na The Great Underground Empire (Velka podzemni
fiSe) a rozpadlo se kviili investicim do nesmyslnych a bezi¢elnych podzemnich staveb
(chodby s bludistém, kralovské muzeum, kralovska hadanka apod.) a posléze bylo
opusténo témet vSemi obyvateli. Jiz z tohoto nastinéni je patrné, Ze se autoii pokusili
vytvoftit alesponl zdkladni ptibéhové pozadi svéta, které by nabidlo vysvétleni existence
imagirnaniho svéta v podobg¢, v jaké je v interaktivni fikci popisovan. Navzdory tomu, ze
prvni dil klade na tento aspekt minimalni diraz, dalsi dva dily svétu dodavaji
na uvéfitelnosti (pro¢ jsou podzemni prostory tak rozsahlé), historii, kterou navic
ve tietim dile Ize za pomoci zlatého stroje navstivit (nazev skryva skuteénou funkci
—jedna se o stroj Casu). Toto zafizeni navic odhali i aktualni letopocet, tedy rok 948,
vV némz Se ¢tenaf spolu s hracovou postavou pievazné pohybuje, a letopocet 774 jako rok,
v némz byly chodby pfinejmensim jesté lidmi neopusténé.®? A pravé akcent

na svétatvorbu se odrazi i v jazyce a popisech, které trilogie nabizeji.

182 Through the door you can hear voices which, from their sound, belong to military or police personnel.
> wait

Time passes...

> wait

Time passes...

You hear, from outside the door, guards marching away, their voices fading. After a few moments,
a booming crash signals the close of what must be a tremendous door, Then there is silence* (Infocom
1982, Jewel Room).
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Dilo jako takové se vyznacuje jazykovou jednoznacnosti, kterd se projevuje predevsim
v popisech prostiedi a objektd (potazmo imaginarniho svéta jako takového), coz vede
K upfednostnéni funk¢nosti nad estetiCnosti. A pravé tato dominance funk¢nosti je
nejpatrnéjsi pravé v prvnim dilu trilogie. Dnes jiz komunitné ikonicka tvodni scéna
je naprosto ilustraénim ptikladem jazykového minimalismu prvniho dilu Zorka: ,, Stojis
na volném prostranstvi zapadné od bilého domu se zabednénymi vchodovymi dvermi.
Je zde mald postovni schranka““" (Infocom 1981, West of House). Navzdory tomu, Ze
se jedna o uplné prvni zobrazenou lexii, nepopisuje se v ni tém¢ef nic, a to, co vyobrazi,
je dostate¢né vagni, aby si onen bily diim se zabarikadovanymi dveimi dokazal piedstavit
kazdy. Dum je, zda se, uprostied ni¢eho, a to navzdory tomu, Ze jej obklopuje les —z lexie
West of House dokonce vede piima cesta do tohoto prvotné nevidéného lesa, skrze piikaz
go west. Zamlcen je vSak pravé z funkénich divodi. Pro nového recipienta je mnohem
dalezitéjsi interagovat se schrankou a domem, nezli okamzité vejit do lesa (v némz by se
s vysokou pravdépodobnosti novy recipient ztratil). Popis ve své minimalismu dava jasné

najevo, co je na této scéné/lexii dulezité — schranka a dim. Les se stane dilezitym az ve

chvili, kdy se v ném objevi zka cesta (Infocom 1981, North of House).

Funkéni pohled zcela slepy k esteti¢nosti zobrazené scény je pak dale patrny napiiklad
v lexii Rocky Ledge: ,, Stojis na rimse asi v poloviné stény ricniho kanonu. Odtud vidis,
Ze hlavni tok z Aragainskych vodopddii spada pres priichod, do kterého nemiiZes vstoupit.
Pod tebou je dno karionu. Nad tebou je dalsi iites, ktery se zda byt zdolatelny "
(Infocom 1981, Rocky Ledge). Scenérie hodna romantického popisu — 0soba v kanonu
stojici na hrané skaly, hledici na vodopady — je zredukovana na absolutni moZné
minimum, které vSak nese zcela esencialni a funk¢ni informace pro dalsi postup:
1) hraéska postava stoji v poloving stény = pod i nad ni je prostor, 2) jsou zde vodopady
afeka = cesta je prerusena, 3) posledni dvé kratké véty pouze znovu indikuji dvé moznosti
pohybu. Jakykoli esteticky popis je zcela upozadén a postava, skrze niz je cely imaginarni
svet vniman (popisovan), je zcela prosta jakychkoli estetickych soudd.

A prave i tento esteticky nete¢ny pohled mne vede ke zdtraznéni dalsiho signifikantniho
projevu — (ne)uveritelnosti postav. Kdo je hracskou postavou a jaké jsou jeji motivace?
Jaké jsou motivace ostatnich postav? Pro¢ jsou Vv imaginarnim svété? Pro¢ s nim

a s hrac¢skou postavou interaguji a co je pohani kuptedu?
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V celé trilogii je uzivano osloveni You, které je zcela nespecifikované. Ptikaz typu inspect
self, look at myself neni schopen program vyhodnotit a amorfni povaha hraé¢ské postavy
je umocnéna v oblasti Mirror Room, v niz obraz hrdiny neni nikdy akcentovan. Autofi
v dile pracuji s absolutnim ztotoznénim hrac¢ské postavy s recipientem, a tedy jakakoli
specifikace ¢i vykresleni se stavaji zbytnymi. A tak absentuje nejen popis, ale i prave
mozné motivace postavy. Recipient k dilu pfistupuje z nejriznéjsich divodi — od touhy
nasbirat co nejvyssi mozny pocet bodii, ptes potéSeni z feSeni hadanek, touhy nad dilem
vyhrat/ispé$né jej dokondit, ale i tieba jen s intenci dilo zakusit. Navzdory tomu, ze svét
se snazi autofi vystavét na urcitych zakladech, role hracské postavy je vagni, ona samotna
je pouze nastrojem k dosazeni c{tenafskych cili. Jedina v dile dohledatelna
pseudomotivace je sbér pokladii v prvnim dile. Pro¢ vSak hracskd postava, kterd je

inherentni sou¢asti imaginarniho svéta, ma potiebu sbirat a hromadit poklady, je nejasné.

Motivace se nakonec skryva pravé v neoddélitelnosti postavy, onoho You, od ctenafte,
ktera se vyjevi jako nutna (autorsky zamyslena) po Gspésném dokonéeni posledniho dilu
— zde je ukol (jejz lze povazovat za hlavni motivaci) jasné deklarovany hned v Givodni
lexii ,, Vyhledej mne, az se budes citit hoden! “® (Infocom 1982, Endless Stair). V pribéhu
textu je odhaleno, ze mluv¢im je NPC zvana Dungeon Master (zjevny odkaz na relativné
nové se konstituujici fenomén Dungeons & Dragons'®). Z hledani a nasledného
hromadéni pokladu je kol zménén — ¢tenai/hracska postava se ma stdt hodnym vyhledani
mluvciho. To se projevi nejen ve skore, ale pfedevsim v akcich, které jsou vyzadovany
od ¢tenafe, a tim padem i od hra¢ské postavy. K ziskani plného skore je tieba nikoli ziskat
X pokladu, ale vykonat 7 skutk, které prokazi urcité moralni, ale i intelektualni hodnoty.
Recipient tak musi pfenechat jinému dobrodruhovi (pfestrojeny Dungeon Master) truhlici
s pokladem (dtikaz nesobeckosti), nakrmit starce chlebem (dtkaz dobrodini), ale tfeba i
trilogii Zork, v ramci dila se jedna o dikaz intelektualnich kvalit) atd. Opét se nejedna
0 motivace, které by byly vlastni hracské postavé — ta nemé ani predispozice k tomu
ptenechat poklad nékomu jinému (v prvnich dvou dilech pravé poklad hromadi), ale spise
0 motivaci recipienta zvitézit nad dilem ¢i dilem projit, a tedy za timto Gcelem cinit néco,

co je v pfimém rozporu s tim, co jsem vySe nazval pseudomotivaci hrac¢ské postavy.

133 Inspirace se do¢asné projevila i v nazvu. Dilo neslo po kratkou dobu nazev Dungeon, coz oviem vedlo
k prévnim rozporim praveé ve vztahu k Dungeons & Dragons.
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Jako ilustra¢ni tvrzeni 0 ¢tenaiském vztahu K hracské postave lze uvést upozornéni z textu
Rogera Sorolli Crimes Against Mimesis (2011), v némz upozoriiuje praveé na tento vztah
Vv sérii Zork za pomoci pozdéjsiho dila Enchanter (Infocom 1983), které hlavniho hrdinu
série explicitné zobrazuje: ,, Objeveni se dobrodruha ze Zorkovych her v sérii Enchanter
pusobi jako zabavné prekvapeni praveé proto, zZe veétsina hraci nikdy nepovazovala
hlavniho hrdinu Zorka za samostatnou postavu“*' (Sorolla 2011, s. 19). Vztah &tenait
k hraéské postavé je tedy pii nejmenSim chladny, pokud byla postava samotna vibec
do vydani Enchanter jakkoli recepéné vnimana. Jednd se o pochopitelné ¢tenarské
opomenuti, jelikoz hra¢ska postava na sebe nijak neupozoriiuje (nepotiebuje jist, spat),
nema uvéfitelnou motivaci k akci a naznak vizualniho popisu se vyjevi az na konci tietiho
dilu.

K specifi¢nosti vztahu mezi hra¢skou postavou a ¢tenafem vedou az skrze findlni lexii
samotni autofi. Pfekonani vSech nastrah a vyfeSeni vSech puzzll vyusti v konverzaci,
na jejimz konci se hrac¢ska postava stava samotnym Dungeon Masterem a ma se ujmout
jeho role tvirce svéta (mél by se stat novym vypravécem, role, ktera v ramci hry na hrdiny
Dungeons & Dragons ptipada pravé Dungeon Masterovi), tedy stat se zakladni hybnou
silou imaginarniho svéta. To se projevi i v piikazovém tadku. Zde se symbol ,, > “ znacici
prave prostor pro zadavani piikazid, zméni na ,, C:\> . Drobna zména ma vsak implikovat
nov¢ ziskanou moc nad imaginarnim svétem na trovni programovani. Nyni by mél mit
¢tenai moc nad zdrojovym kdédem a je mu umoznéno tvofit néco vlastniho, nového:
., Na chvili se ti ulevi, protoze vis, Ze jSi konecné dokoncil sviij iikol v ZORKOVI. Zacinas
pocitovat obrovské sily a znalosti, které mas k dispozici, a ziznis po prileZitosti je
pouzit“™ (Infocom 1982, Treasury of Zork). Pravé toto pieneseni ,,moci® piimo
na Ctenare (skrze ptikazovy fadek) indikuje neoddélitelnost hracské postavy. Ta ziskava
moc uvnitt imagindrniho svéta pravé skrze Ctendie, ktery ziskdvd moc nad dilem jako
takovym.

Jak jsem jiz vySe popsal, ¢tendf je vyzyvan pohybovat se po svété, ktery je rozvrzeny
do lexii. Ty bylo mozné oznacit jako prostorové, resp. prostor popisujici (takovymi
lexiemi jsou citované West of House, Rocky Ledge a dalsi). Vztahy mezi témito
prostorovymi lexiemi jsou zasadni pro orientaci po imaginarnim svété a zaroven i projeho
vystavbu. Toto vedlo uzivatele a pozdéji i vydavatele k tvorbé map svéta Zorka.

Nejednalo se vsak 0 mapy znamé z dél J. R. R. Tolkiena, ¢i ze zemépisnych atlast, ale
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pravé o mapy vztahli prostorovych lexii (obrazek 2 a 3). V téchto mapéch prostorovych
lexii jsou diilezité nejen nazvy lexii, ale pravé vztahy mezi nimi indikované spojnicemi.
KaZzdé prostorova lexie (mistnost) je orientovana dle kompasu a diky tomu, Ze se jedna
0 podzemni lokace, je umoznén pohyb i nahoru a dolti. Nabizené zobrazeni navic indikuje
vztahy obousmérné, jednosmérné, vztahy podminéné vyteSenim urcitého puzzlu, cesty

omezené nalozenim hraéské postavy.

Prvni dvé propojeni lexii — obousmérné a jednosmérné, jsou znamé a v elektronické
literatuie a webovém prostiedi zcela bézné uzivané. V poslednich dvou pfipadech se
jedna o novy zptisob propojovani lexii — extern¢ podminéné, strazené. A prave tyto dva
zpisoby propojovani lexii vyuzivaji, ackoli v jinych kontextech a s jinymi implikacemi,
1 hypertextové romany, videohry, ale napfiklad i ti§t€né gamebooky. Jakym zptsobem
tedy strazci funguji v ramci trilogie Zork, potazmo Infocomii a interaktivnich fikci

obecné?

ZORK 1

the Great
UNOERGROUND EMPIRE
AL A H
L $ T

the Great
UNOERGROUND EMPIRE

Map designed by D. Ardito and S. Meretzky
® Copyright 1982 Zork Users Group

leGend

Normal passageway

————— One.way passageway

requiring special or problem-solving

——w—s—— Narrow passageway (baggage limit)

() Passageway returning 1o room of origin

Notes: Al horizontal passages leave the room in the direction shown.
Vertical passages are labelled “U" for UP and "D for DOWN.
To avoid unnecessarily giving away problems, this mop lists
only those objects immediately visible upon entering a room.
Only objects which can be taken or used are listed;
obiects which are merely part of a room are nof.
Where more than one direction leads 1o the
same place, all are not necessarily shown.

For information and price lists for
other games and products write:

ZORK USERS GROUP

P.O. BOX 20923
MILWAUKEE, W1 532200923

Obrazek 2 Mapa Zork I: The Great Underground Empire
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A ZORK II: ;.

The Wizard of frosozz +

Obrdazek 3 Mapy Zork 11: The Wizard of Frozbozz a Zork 111: The Dungeon Master

Strazei jsou zde fyzickou soucasti interaktivnich fikei, coZ je stavi do unikatni pozice
— Ize s nimi piimo interagovat. Je-li pted ¢tenaie postaven Troll v lexii The Troll Room
(Infocom 1981), je jasn¢ deklarovana jeho ptitomnost, ale i jeho funkce strazce dalsi cesty

,, Osklive vyhlizejici troll, ktery se ohdni zakrvacenou sekerou, blokuje vsechny priichody
z mistnosti ““" (Infocom 1981, The Troll Room). A jelikoz je fyzicky piitomen
V imaginarnim svété dila, je moZné jej v ramci tohoto svéta prekonat — v tomto piipadé
zabit za pomoci mede opakovanim piikazu kill troll (with sword)™®* (rozdil oproti
fungovani strazct v ramci Afternoon: A Story, jemuz se vénuji v nasledujici podkapitole).

Strazci se tak v ramci Zorka stavaji hernim a v uvedeném piikladu i akénéjsim elementem

a jejich ptekonani je odmenovano navysSenim vysledného skore.

134 Opakovani neni v kazdém priichodu nutné, jelikoz program rozhoduje nadhodné kolik adertt me¢em musi
hragova postava vykonat, aby jej porazila, ptic¢emz piikaz musi byt zadan minimalné jednou. With sword
uvadim v zavorkach, jelikoz tato ¢ast neni nutnou soucasti piikazu za predpokladu, Ze se v inventafi nachazi
pouze mec¢, nikoli dal§i mozna zbran jako je sekera, ¢i niz.
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V ramci trilogie vSak figuruji i pro piibéh a svétatvorbu duleziti strazci, ktefi se navic
nenachazeji na jednom mist¢, ale jsou schopni se pohybovat po imaginarnim svété zcela
nezavisle na akcich ¢tenafe. V prvnim dile se tak ptibéhovym strazcem stava Thief,
V druhém Wizard a ve tfetim Dungeon Master ve svych raznych podobéach. Tyto tfi
strazce odliSuji od ostatnich pravé z divodi jejich pribéhové dulezitosti (Thief a Wizard
jsou hlavnimi antagonisty prvnich dvou dild, jejichz pfekonani je nutné k ziskani plného
skore, a tedy i vitézstvi — je-li toto cilem Ctenafe), jsou autonomnimi postavami, které
zasahuji do akci Ctenafe a vSechny tii (na rozdil od vySe uvedeného Trolla) se dockaji
detailn¢jsich popisi.

Postava Thiefa je inspirovana piratem z Colossal Cave Adventure (Crowther 1975), avsak
jeji status antagonisty je oproti piratovi mnohem opravnénéjsi, explicitnéjsi, a navic
piitomnost Thiefa vyusti ve stietnuti nutné k vitézstvi. Az na jednu vyjimku (Cellar)**®
se zlod¢&j nachazi pouze v podzemnich prostorach a ¢tenai spolu s hra¢skou postavou jsou
Vv nadzemnich prostorach zcela v bezpeci pied jeho vlivem. Hlavnim atributem této
postavy je velky pytel, jehoz se odmita vzdat ,, Nemluvi, ale z jeho vyrazu je jasné, Ze
sebrat mu pytel by bylo mozné jen pres jeho mrtvolu ““* (Infocom 1981, Shaft Room).!3
Thief je ozbrojeny dykou (stiletto) @ ma moznost brat hra¢ské postavé (potazmo Etenaii)
jakoukoli véc, kterou ma pravé v inventafi — tu umisti do lexie Treasure Room a k tomu,
aby byla ziskéna zpét, je nutné Thiefa zabit. On sam navic v rdmci kradeze je schopen
postavu zranit, avSak sam jsem nevysledoval, ze by jakékoli zranéni utrpéné v pribéhu
¢teni melo jakykoli vliv na budouci pribéh.

Obdobné jako v prvnim dile Thief se v dile druhém zcela ndhodné (bez ptibéhového
varovani, krom¢& nazvu, v nahodné lexii) objevuje Wizard, jehoz jméno je s nejvetsi
pravdépodobnosti Frobozz (Dingy Closet). Ten jiz neni tolik temnou a tajemstvim
opfedenou postavou jako antagonista z prvniho dilu. Reprezentuje spiSe jakousi sice
nebezpecnou, ale zaroven pokiivenou a az smé$nou figurku z dob ddvno minulych, jak
pozdé&ji v ramci trilogie vyplyva: ,, V mistnosti se ndahle objevi podivny muzicek v dlouhém

plasti. Na hlavé ma vysoky Spicaty Klobouk s vysitymi astrologickymi znamenimi. Ma

135 Zde se piimo neukaze, ale vzdy zablokuje cestu zpét do piedchozi lexie: ,, The trap door crashes shut,
and you hear someone barring it (Infocom 1981, Cellar).

136 Vzhledem k tomu, Ze se zlod&j po imaginarnim svét€ pohybuje ndhodné, je odkaz na lexii Shaft Room,
odkazem k individualni realizaci dila, a tedy pouze k mému ¢teni. Jednotlivé popisy Thiefa se vsak mohou
objevit ve zcela jinych lexiich a kontextech.
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dlouhy, zacuchany a neupraveny plnovous. Wizard vytihne hillku a mavne s ni tvym
smeérem. Ta zacne slabé modre zarit. Wizard hlubokym a zvucnym hlasem pronese slovo
,Fierce!. Radostné se zakieni“™ (Infocom 1982, Great Cavern). Obraz karikatury
podporuje nejen vzhled, ktery je az piekvapivé barvity, ale i jeho neschopnost sesilat jina
kouzla nez ta, ktera zac¢inaji na pismeno ,,F*, coz vede K situacim, v nichz se Wizard zjevi,
seSle kouzlo a ,,Ozve se hlasité praskani. Z Wizardova rukavu stoupa modry kour.
Povzdechne si a zmizi“™ (Infocom 1982, Tiny Room). Wizard se moze pohybovat
a objevit prakticky kdekoli, a to véetné lokaci nachazejicich se ve vzduchu (v ptipadg, ze
se Ctenaf s postavou nachéazi v leticim horkovzdusném balonu). Wizard se tak stava
V ramci imaginarniho svéta trilogie Zork a ma uvétitelnou a ptibéhovou motivaci ¢tenari
a jim ovladané postavé stavét do cesty prekazky (které dokonce mizou vyustit ve smrt
hracské postavy a tim padem v predCasny/netspéSny prichod textem). A pravé diky
nému lze vysledovat 1 akcent na motivaci pravé hracské postavy — pro€ hled4 a hromadi

poklady.

V rémci druhého dilu je nutné vyvolat démona, ktery je sice v podru¢i Wizarda, ale
zaroven je uplatny. Pokud mu &tenai predd vSechny nalezené poklady, je odménén
hilkou, hlavnim atributem samotného Wizarda, ¢imZ jej odzbroji, a je mu umoZznéno
postoupit na Endless Stair, pocateéni lexii tietiho dilu. Autofi druhého dilu daleko vice
akcentuji ptibch a vystavbu svéta tak, aby slouzily jako uvétitelné zaklady postav, které
se v tomto svété pohybuji a obyvaji jej. Wizard se tak stava mezistupném mezi zcela
V imaginarnim svété neukotvenym a nahodnym Thiefem a az bozskou metaentintou
Dungeon Mastera z posledniho dilu.

Dungeon Mastera povazuji za dalsi evolucni krok smérem k plasti¢nosti postav, a to jak
hrac¢ské (PC), tak nehracskych (NPC). Zakladni podobou, jiz nabyva, je ,, stary, ale presto
podivne mladistvy muz. Pomalu se k tobé otaci a jeho dlouhé stribrné viasy kolem néj
tanci v cerstvém vanku >V (Infocom 1982, Endless Stair). Dal$imi podobami jsou pak
stafec, ,,pfitel” z itesu a zahalena postava, coz jsou postavy, s nimiz se hra¢ska postava
v ramci priichodu dilem setkava. V této citaci bych upozornil na to, ze se jedna o muze,
jelikoz se tato informace posléze stane duilezitou, ale pfedevsim objektivné ovétitelnou,

pro charakterizaci hracské postavy.
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Dungeon Master neni antagonistou v pravém slova smyslu. Jedna se spiSe o strazce,
svétatvurcee, ktery hleda n¢koho, kdo by byl hoden pievzit jeho moc, a za timto ucelem
stavi pred Ctenafe a hracskou postavu zkousky — tedy nikoli pro vlastni zisk (Thief) ani
sebezachovani (Wizard). Dungeon Master navic ma vlastni roli a motivace vysvétlujici
promluvy. Avsak jeho interpreta¢ni vyznam spociva jinde. Text nabizi n€kolik indikaci
toho, ze Dungeon Master vykazuje napadné podobnosti s hrac¢skou postavou, a to nejen
na urovni piedméti — v jedné z lexii se ¢tenafi vyjevi s predméty, které musi hracska
postava mit na sob¢, aby se dostala do finalni lexie trilogie Treasury of Zork, z ¢ehoz lze
vydedukovat, Ze 1 on sdm podstupoval obdobné zkousky — ale nakonec i ve findlnim
ztotoznéni obou postav: ,, Lehce té poklepe holi po hlave, zamumla nékolik dobre
zvolenych zaklinadel a ty citis, jak se menis, jak starnes zacinas se hrbit. Na okamzik stoji
mezi poklady dva stejni magové, pak se tviij protéjSek rozplyne v mlze a zmizi, na tvari
sardonicky tismév > (Infocom 1982, Treasury of Zork). Stacilo zestarnout a nahrbit se,
aby v mistnosti stali dva identi¢ti magové. Tim se odhaluje nejen pohlavi hraéské postavy
(vySe uvedené upozornéni), ale predevsim se otevira moznost uréité cykli¢nosti udalosti
— hracska postava se stavd Dungeon Masterem a stane se tak znovu, protoZe uz se tak
stalo, vstoupi-li ¢tenat opét do textu. Pribeéhova klicka tak pobizi Ctenafe nejen k tvorbé
nového obsahu, ¢i zcela nového dila, ale i k zopakovani zazitku, ktery se navic bude lisit,

1 kdyby jen v malych detailech.

Trilogie Zork polozila zakladni ¢tenaiské predpoklady interaktivnich fikei typu Infocom
a predstavy o tom, jak maji vypadat a co maji recipientim nabizet. K vyvoji dochazi i
V ramci Infocomu, a to na urovni zanrt, hra¢skych postav, ovladacich ¢i hernich
mechanik, v jadru se vsak jedna o literarn¢ chudsi zanry, které svij svét vystavuji
na slozitych prostorovych hadankach, v nichZ se ukryvaji informace o imaginarnich
svétech a jejich fungovani. Nabizené narativni rdmce a jejich potencidl tak vypliuji
aktivity, které Nelson Graham v textu The Craft of Adventure popisuje jako syndrom
get-X-use-X (ziskej-X-pouzij-X). Pravé soustiedéni na tyto intelektudlné narocné,
z dnesSniho pohledu uzivatelsky tézkopadné aktivity upozad’uje literarni potencial
interaktivnich fikci jako svébytného literarniho zanru, s nimz v mnohem vétsi mife a

s v&ts$i mirou inovativnosti pracuje druhd generace tvirct interaktivnich fikei.
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3.2 Druha generace interaktivnich fikci
Ve 2. kapitole jsem nastinil historické pozadi a specifikace vztahujici se k interaktivnim
fikcim druhé generace. Vzhledem k jejich malému rozsahu (nabizi se piirovnani
z literatury, v némz by $lo povazovat Infocomy za rozsahlé romany a IF druhé generace
za povidky) nebudu vzdy popisovat cela dila v ramci kapitoly, ale vzdy vezmu inovativni
aspekty, které jsem vysledoval v ramci recepce tohoto druhu IF, a ty usouvztaznim
S konkrétnimi dily. Timto zpisobem bude mozné sledovat zasadni zmény bez nutnosti
dlouhych popist jednotlivych d€l. Dila druhé generace IF, obdobné jako povidky, vzdy
prichézeji s jednim zasadnim, inovativnim prvkem, ktery pravé v ramci analyzy bude
akcentovan. Pii vybéru jednotlivych dél jsem bral v potaz vysledky soutéze
The Interactive Fiction Competion, nékolik interaktivnich fikci, na né€z upozorfiuji
teoretici v ramci svych texti (napf. sbornik praci Interactive Fiction Reader), ale i
amatérsky recipovana a kladn¢ hodnocena dila. Z tohoto kompilatu zdrojii mi posléze
vystoupila do popiedi pfedev§im dvé jména, jeZ jSOu navic Spojena prave i s teoretickym
badanim o interaktivnich fikcich, jimiZ jsou Adam Cadre a Andrew Plotkin. U téchto
autort Ize tedy odivodnéné predpokladat, ze se médium snazi uc¢elové posunout, a nelze

jejich tvorbu pii analyzach opominout.
V této podkapitole tedy budu analyzovat:

1. emancipaci hracské postavy a proménu vztahti hra¢ské postavy a ¢tenare,
2. proménu role prostiedi, potazmo vztahu prostredi a vypraveéni,

3. dalsi vyvoj druhé generace IF.

3.2.1 Promény hracské postavy

V ramci analyzy Infocom jsem zcela zamérné poukazoval na to, jak malo je akcentovana
hra¢ska postava, a to jak na Grovni tviircl, tak na Urovni recepce samotnych ctenaiti.
Tento pfistup vSak nova dila zcela obraceji, na hra¢skou postavu a jeji videéni
imaginarniho svéta jasn¢ upozoriiuji, kladou dliraz na to, Ze pravé ona je jeho soucasti,
ba dokonce 1ze dohledat IF, v nichZ se hrac¢ska postava natolik emancipovala, ze difive

absolutni moc ¢tenafe nad ni, je nakonec vykreslena jako zcela iluzorni.
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Jednou z markantnich inovaci, S niz autofi pfisli, je zmnozeni moznych hrac¢skych postav.
V tomto ptipad¢ obratim pozornost na interaktivni fikci Seana Barretta Heroes z roku
2001. V tomto dile s fantasy prvky se d&j odehrava v ramci jednoho mésta a s jasnym
vybéru. Ctenafi je umoznéno udalosti vnimat z péti riiznych pohledds — adventurer
(dobrodruh/zka) Adrianne/Adrian,*" enchanter (zaklina¢/ka) Volthar/Voltha, royalty
(8lechtic/¢na) Eleanor/Elando, thief (zlodé&j/ka) Yenold/Yenalda, dragon (bezejmenny
drak), pficemz vSechny tyto hracské postavy jsou spojeny nejen jednim cilem, ale i
spole¢nou, a predev§im komplexni historii, majici zasadni vliv na jejich motivace,
ale i na mozné akce a imaginarni svét jako takovy. Pii odkazech k jednotlivym déjovym
liniim pak uzivam zkratek: A adventurer, E enchanter, R royalty, T thief, D dragon, které

plné€ souzni s uzivanymi zkratkami v dile.

Sean Barrett ve svém dile vytvafi jeden imaginarni svét, v némz se odehraje 5 riznych
ptibéhd, jejichz dokonceni vytvaii pét riiznych vyslednych imaginarnich svétl, v nichz
Dra¢i drahokam ziskavéd jind z Ctenafem zvolenych postav. Tvrzeni o péti riznych
imaginarnich svétech lze snadno dolozit v textu. Ten nabizi ¢tenafi moznost piepinat
mezi jednotlivymi ptibéhovymi liniemi a tim ménit hra¢skou postavu a fokalizaci. Zménu
lze provést kdykoli skrze ptikaz story. Diky tomuto lze dv€ z hrac¢skych postav umistit
na identické misto v imaginarnim svété, ale tyto dvé postavy se nevidi, ani na sebe
nikterak neupozoriuji (navzdory tomu, ze se vzajemné znaji). Piikladem lze uvést ukazku

z lexie Temple Square (Chramové nameésti), a to ze dvou pohledu:

1. A:,Temple Square

Chramové nameésti tvori vychodni konec Starého mésta. Predstirané pokusy krdlovské
koruny o jeho vylepSeni zde prindseji své ovoce: udrzovanou kvétinovou zahradu,
vSudypritomné straze a prehnané dramaticky Chram Spravedlnosti vystupujici ze tmy
na vychode. Ale i zde jsou patrné nedostatky Eleanoriny politiky: Lennittovo skladiste
predstavuje osklivou zadni stéenu nameésti na severozapadé, zatimco na jihozapadeée
vehod do Stékajici morské panny, nejkrasnéjsiho podniku Starého mésta, je témér

nepriichodny.

187 Vzhledem k tomu, Ze tato IF umoZiuje &tenafi vybrat si pohlavi své hradské postavy uvadim obg
alternace jména, ptfiCemz déle jiz budu uzivat vzdy jen prvni uvedené, které vychazi jednak z mého
prichodu dilem, jednak z autorskych paratextti a v neposledni fad¢ odpovidaji pfibéhovému pozadi.
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Chramova cesta vede na zdpad, smerem od Chramu,; Droop Lane vede ze severu

na jih. Zde miizes vidét Brannu a dalsiho strazné “>V (Barrette 2001).

2. R:, Temple Square

Ndadherny Chram SpravedInosti se ty¢i na vychode nad timto naméstim, které je

navzdory bujné kvétinové zahradé stale stejnou troskou jako samotné Staré mésto

na zdpade. Na jihozdpad 0od néj lezi nevabny hostinec. Cesty vedou na jih k obchodiim

a na sever kolem Ventilladova domu do Nového mésta.

Miizes zde spatrit dva cleny krdlovské gardy.

Prijizdi vévoda Thib, lord Nojomallom, hrabé Kloat, hrabénka Thessoppelom, lord

Bredalla a vévoda Gedaz spolu s nekolika strazemi““ (Barrette 2001).
Navzdory tomu, ze se jedna o identickou lexii Temple Square, postavy jsou v daném
prachodu teoreticky ve stejny okamzik (lexie Ize zobrazit v ramci dila v bezprostiednim
kontaktu), neni v textu jejich vziajemna pfitomnost indikovana. V zobrazenych lexiich
nelze vysledovat jakykoli ndznak toho, Ze by se hracské postavy v dany okamzik mohly
setkat, ne-li pfimo spolu interagovat. Tato volba ma pak zasadni dopad na charakter dila,
ktery vystoupi do popiedi pii porovnani s interaktivni fikci Paula O’Briana
Earth and Sky 3 Luminous Horizon (2004), v niz je pravé moznost ptimého piepinani a
vzajemného interagovani mezi dvéma hrac¢skymi postavami skrze piikaz change zakladni

mechanikou, okolo niZ je vystavéno celé dilo.**®

Vyse uvedené ukazky vsSak nabizi ilustraci zasadniho prvku Heroes (2001), a to zcela
odlisné popisy silné podléhajici zvolené hragské postavé — aspekt fokalizace. Slechti¢na
Eleanor vidi krasu v zahradach, jez nechala zbudovat a na Staré mésto a v ném umistény
hostinec nahliZi spiSe z patra a presné tento pohled na imaginarni svét je prezentovan
Ctenafi. Zcela opacny pohled na Temple Square a mésto jako takové pak poskytuje
dobrodruh [A], ktery zdobnosti a pompéznosti spise pohrda a poukazuje na v podstaté
praktické aspekty a nedostatky mésta jako takového. Adventurer navic nabizi i urcity
pohled zdola na politické ztizeni — tedy nazor na akce jin¢ hra¢ské postavy [R], ktery je

zcela subjektivizovany.

138V tomto dile dochéazi ke zmé&nam fokalizace, ale hraéské postavy vzajemné spolupracuji a celym dilem
prochazeji jednotné (nevytvafi jiny imaginarni svét). Kazda z hracskych postav pak ma jiné schopnosti,
které jsou vyuzitelné v danych situacich, a tak C&tendf prepina mezi témito postavami ptedevsim
z praktickych divodu postupu dilem.
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Hracské postavy tak zprostfedkovéavaji novy pohled na mésto (hrani za draka méni
dokonce vnimani natolik, Ze pohled nejen na meésto, ale i na lidi jako takové je
prezentovan jako néco ciziho, exotického), ale 1 zcela odliSnou cestu a s ni spojené
kazda z hracskych postav €eli jinym vyzvam, poji se ke kazdé z nich specializované
ptikazy: zlodé&ji [T] je umoznéno skakat a Splhat, zaklinacce [E] kouzlit, $lechti¢né [R]
rozdavat piikazy (sama tak interaguje s imaginarnim svétem prostiednictvim ptikaz
danych jinym postavam), dobrodruh [A] midze mluvit s ostatnimi postavami
V imaginarnim svété piitomnymi (v ramci linie [A] jsou pfitomné interaktivni dialogy) a

drakovi [D] je umoznéno chrlit ohen.

Imaginarni svét je tak pro kazdou z hracskych postav jiny, uspéSny prichod generuje
odli$ny imaginarni svét (Dra¢i drahokam ziskal pokazdé n¢kdo jiny). Proc¢ tedy uvazovat
o dile jako o kompaktné fungujicim celku, nikoli jako o péti verzich jednoho dila? Péti
riznych vyusténich? Odmyslim-li si fakt, Ze to tak autor inherentné zamyslel pravé
uzavienim v jednom programu, nabizi nékolik indikaci i text samotny. Aby vSak bylo
mozné celé ptibéhové pozadi zrekonstruovat, ctenar musi projit v§echny ptib&hové linie.
Z infocomové motivace (obohatim se ziskem Drac¢iho drahokamu) se pak stane motivace
hlubsi, pramenici z historie jak samotnych postav, tak imaginarniho svéta, do niZ se

hra¢ské postavy nemalym dilem zapsaly.

Rekonstrukce piib&hu a pozadi udalosti je tak pomérné komplikovanou ¢innosti, ktera
nevyusti v jasn¢ definovatelny vysledek. Zaroven vsak tato rekonstrukce jasné ilustruje
novy piistup k narativu v interaktivnich fikcich druhé generace. V poskytované
piibéhové rekonstrukci a interpretaci vychazim ze svych prichodd textem, ale i

z dokumentu Behind the Scenes: The Story (nothings.org).

Hracské postavy spojuje to, ze v minulosti byly souc¢asti skupiny dobrodruhti zvanych
Thorn’s Companions [informace z prologi postav, A: ask Branna about companions],

pricemz kromé viidce skupiny Thorna a hraéskych postav!®® byla ve skupiné ptitomna

139 Na zdkladé textu jsem nebyl schopen uréit, zda drak byl souéasti Thorn’s Companions.
Behind the Scenes: the story jej vSak do této skupiny fadi taktéz. Drak samotny skupinu reflektuje slovy
(zamérné& nepiekladam, jelikoz pravé z jazyka prameni ona nejasnost): ,, We had felt no regrets twenty years
before. We had ceased our toils at heroism when we saw the end of Thorn's Companions; but we had lived
still, we had begun a new life. We paid the price for our youthful indiscretion; we were made small by
Sethidrac's assignment. We, guardian. We, to guard one-ninth of the Legacy “ (Barrett 2000).
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pro magii nadana zena jménem Merresin Blackhelm [E: examine Merrresin (Blackhelm)
— takto vygenerovand lexie navic nabizi indikace neopétovaného romantického citu
Merresin k Thornovi]. Skupina se rozpadla poté, co Thorn a Eleanor [budouci R] objevili
korunu opraviiujici nositele k vladnuti. [R: epilog, pfipadné finalni epilog po dohrani
vSech déjovych linii] nabizi indikace toho, ze Eleanor [R] mulZze stit za Thornovym
skonem, ktery je vSeobecné povazovan za tragickou nehodu vedouci k rozpadu

spolecenstvi Thorn’s Companions.

Tato interpretace udalosti by davala jasnou motivaci (zakryt spachany zloc¢in) Eleanor
[R], jelikoz ta si je védoma kouzla zvaného The Way of the Grave, jez by mohlo,
za piedpokladu, Ze je vrah vyvolavani kouzla ptitomen [A: epilog], mrtvého navratit zp&t
k Zivotu. Takto oziveny Thorn by ji [R] mohl jasn¢ usvédcit. K vyvolani kouzla jsou pak
potiebné jakési médeéné tyce [T: examine pole] zvané Kriit [E: examine Kriit; T: epilog].
Ze strachu z odhaleni jedinou v dile zminénou médénou ty¢ necha umistit do Chramu
SpravedInosti (Temple of Justice), ale v ¢ase, v némz se dilo fakticky odehrava (o 20 let
pozdéji), si jiz neni Eleanor [R] funkce Kriitu védoma [R: ask temple guard for pole
—V lexii popisujici Temple of Justice nemluvi o Kriitu, ale pouze o ty¢i] — tato historie je

nutna k pochopeni motivace hraé¢ského charakteru [R].

Hybnou silou udalosti je vsak Merresin — ta nékdy v minulosti ziskala podezieni ohledné
Thornovy smrti [findlni epilog], a navic se seznami s vySe uvedenym kouzlem. Tim se
vytvoril zdkladni konflikt mezi postavami Eleanor (R) a Merresin, ale 1 ostatnimi
hra¢skymi postavami, které Merresin nedtvétuji [T: prolog]. Merresin si je
pravdépodobné védoma negativnich u¢inki Dra¢iho drahokamu na lidskou osobnost
(ptikaz examine gem v podstaté v kazdé dé&jové linii odhali ur¢itou miru obsesivnich
myslenek ve spojitosti s drahokamem, které jsou posléze explicitné vyjadieny
Vv jednotlivych epilozich), a tak rozsifi famy o tom, Ze drahokam chce pro sebe. Tim
vytvoii motivaci pro ostatni hracské postavy, které jsou v podstaté shodné — rad¢ji budu
mit drahokam ja nez Merresin. Svij skute¢ny cil — zisk Kriitu — oteviené odhali pouze

drakovi, u néhoz spravné predpoklada nezajem o svét lidi.
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A tak ¢tendf z riznych drobnych indikaci odhaluje tuto komplikovanou historii vztaht,
motivaci, ale pfedevSim to, ze je na pozadi jim kontrolovanych akci vypravén piibch
tapisérii udalosti a planti. Ty mtze odhalit pouze ¢tenai kompletnim priichodem vsech
déjovych linii (vytvofenim péti imaginarnich svétll) a s tim spjatym odhalenim finalniho
epilogu. A ackoli se zisk Draciho drahokamu zda jako hlavni cil, kazda z hracskych
postav v urCity moment pieda Kriit Merresin samotné [D], pfipadné Merresininu
sluzebnikovi jménem Sedmon [toho lze pfedCasné odhalit D: smell guard; R: arrest
Sedmon; ptipadné tim, Zze Sedmon (strazny) je odolny viéi kouzlim E). Zisk Kriitu

umoziiuje Merresin seslat kyzené kouzlo a navratit Thorna mezi zivé. 4

Rozsahla, komplikovand, ale predev§im umné skrytd ptibeéhova struktura, vyzadujici
opakovany prichod textem, ktery je podpoteny péti zcela odlisnymi prichody, je jasnou
deklaraci absolutni zmény v pfistupu k zanru interaktivnich fikci a jeho literarniho
potencidlu. Ten Sean Barrett vypliiuje pravé uvéfitelnymi postavami, piib&hove
vyznamnymi hadankami, ale pfedevs§im samotnym vyznamy nabitym vypravénim, které

zcela vyuziva médium a jeho moznosti.

Odlisny piistup k hracské postaveé a jejimu vlivu na prezentovany piibéh pak nabizi dila
Andrew Plotkina Spider and Web (1998) ¢i Adama Cadreho 9:05 (2000). Ob¢ dila
na pozadi prezentovanych udalosti siln¢ tematizuji vztah hracské postavy a ctenaie
V podstaté obdobnym zptisobem. V obou dilech je hra¢ska postava natolik emancipovana,
ze je schopna zamlCovat a zkreslovat Ctendfi prezentované skutecnosti natolik, Ze se
poskytované informace dostavaji do konfliktu s imaginarnim svétem (Spider and Web)
nebo do konfliktu intenci a motivaci hra¢ské postavy s tim, co je nucena ¢tenafem Cinit

(9:05).

Andrew Plotkin k tomuto vyuziva specifickou formu retrospekce, ktera je soucasti
samotného vypravéni. Spider and Web (1998) 1ze popsat jako klasicky $pionsky piibéh,
V némz se Ctendi ujimad role pravé zajatého a vyslychaného Spiona. Vyslech vede

nepojmenovany vySetfovatel, ktery se snazi za pomoci stroje, jenz je schopen

140 Nothings.org nabizi absolutn& ironickou ale predev§im tragickou interpretaci (nijak ji v8ak v textu
nedokladd), ktera lze shrnout slovy: Merresin ozivuje Thorna, aby posléze byla opét odmitnuta
(notghings.org).
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rekonstruovat minulost (prvek sci-fi), ziskat potfebné informace z hracské postavy
(Spiona). Prezentovany piib¢h tak v zavislosti na ¢tendiskych volbach a akcich plynule
piechdzi mezi dvéma Casovymi rovinami — soucasnost, v niz je Spion vyslychan, a

zptitomnéna minulost, v niz se Spion dostava do vladni védecké budovy.

Ctenaf samotny na za¢atku neni seznamen s jednotlivymi rolemi (odhaluji se az
v pruchodu textem), nezna zptisob, jak se Spion planoval do budovy dostat a ani nevi,
co bylo jeho ukolem. A uz zde zacina rozpor mezi védomim hra¢ské postavy a ¢tenaiem.
Ctenaf je explicitnd upozornén na to, e bude-li 1hat pii rekonstrukci minulosti, bude
hraéska postava zabita. Co vSak je lez a pravda miize zjistit jen tim, Ze se pokusi pravdu
odhalit pfed Vysetfovatelem, ¢imz ale odhaluje $piontiv plan — tedy ukol, jenz ma zdstat
vV utajeni. VySetfovatel navzdory tomu, ze je zosobnénim nepfatelského rezimu,
je schopen dopomahat ¢tenafi v dalsim postupu dilem, a nezanedbatelnd mira spoluprace
s nim je tedy nutnosti k odhaleni spravné cesty — k tspé$nému prichodu. V tomto sméru

je dilo siln¢ narativné linearni.

A k tomu pravé dopomaha korekce udalosti ze strany vySetiovatele, jenz disponuje nejen
vypovéd'mi svédkl (pfitomnych straznych), ale i dikazy nalezenymi na misté Cinu.
Ctenat pak své akce musi ptizptisobit minulosti: ,,, Ne, rozuméjte, 0 t0 se nejedna. Strazny
vas nevidél, ani prst, ani nehet, ani oboci. Ve vychodni slepé chodbé zaslechli hluk, cosi
klapalo po podlaze. Prdvé to vysetiovali. To se snazite vysvétlit. Jasné? <<V
(Plotkin 1998). Promluva jasné indikujici, kam se ¢tenar ma dostat a co tam ma zpusobit.
Zcela odliSnou reakci vygeneruje akce neodpovidajici aktualnimu stavu imaginarniho
sveta a Ctendf je v takovémto piipad¢ zastaven realiemi. A tak ve chvili, kdy se Ctenafr
pokusi prostiilet si cestu K cili, vySettovatel jej okamzité vraci do piitomnosti a zastavi:

., Velmi dramatické — scéna jako vystiizena z bondovky [storytale spy]. Ale tak nejak si
myslim, Ze by si strazni vsimli, Ze je nékdo rozmetal na kousky. * Muz se dotkne ovladani

driv, nez stacis zareagovat “* (ibid.).

Ctenat v pribéhu textu odhaluje to, kolik miize (musi) zatajit a jaka verze piibéhu se
pod tihou diikazi rozpadne — ivodni dvete nelze oteviit bez odhaleni toho, Ze u sebe §pion
mél specialni pakli¢, $pion nemohl vstoupit do urcitych lokaci, v nichZ byly celou dobu
jiné nehrac¢ské postavy — ale je mu umoznéno zatajit napiiklad cely obsah inventaie. Diky

tomu vysetfovatel nezjisti, ze v ur¢ity okamzik u sebe Spion pfestane mit soucastky
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k sestaveni bomby. Udalost, kterou si musi ¢tenaf uvédomit (porovnanim v odlisny
okamzik vygenerované lexie po piikazu inventory). Jedna se 0 zamlzeni skute¢nych akei,
které Ctenar ,,fyzicky* v ramci imaginarniho svéta nevykona (nezadal k jejich vykonani
piikaz), ale Spidon samotny mu poskytuje v prubéhu textu nékolik indikaci, ze on je bez
jeho piikazii samovoln¢ vykonal. Tato slozitd konstrukce, siln¢ zavisla na pozornosti
recipienta, tak vyusti k takzvanému ,,aha* momentu,'*! ktery nepozornému &tenafi mize

uniknout, ¢imz 1 celé dilo ztrati na svém uc¢inku a vyznamu.

Takto komplikovany vztah hrac¢ské postavy ke ¢tenafi vyusti v recepéni slozitost, kterou
si dovolim ptipodobnit k Royal Puzzlu ze tietiho dilu série Zork. Na rozdil od Zorka jsou
vSak puzzly siln¢ piibéhové, kontextové a v podstaté umisténé zcela mimo imaginarni
svét. Jejich vyhodnoceni je vice na étenafi a jeho schopnosti interpretovat a vnimat v textu
fecené, popsané, nezli puzzlem zalozenym na fungovani a rozlozeni prostoru

imaginarniho svéta.

Jednodussim piikladem emancipace hracské postavy a z ni plynouci vice ¢i méné
zamyslené zatajovani informaci je pak 9:05 Adama Cadreho. Dilo je ve srovnani s vyse
popsanym recepcné nesrovnatelné snadnéjsi (privetivejsi), o to vic vSak upozoriiuje
na rozpor mezi hra¢skou postavou a ¢étenafem. 9:05 (2000) zcela absentuje puzzly
a vSechny akce jsou ptirozené a nekomplikované. Dilo zaroven ma ve své podstaté pouze
dvé recepcné vyznamné cesty: s textem obezndmeny priichod se bude diametralné lisit
oproti prichodu bez piedchoziho pfedporozumeéni. Pficemz praveé tento rozpor je zapiicen
neochotou hracské postavy seznamit ¢tenate s kontextem, svou minulosti a imaginarnim

svétem jako takovym. Pfedné tedy predstavim priichod bez ptfedporozuméni.

Hracdska postava je vrzena do imaginarniho svéta bez jakéhokoli tvodu. Cely text zacina
v lexii bedroom (in bed): ,, Tahle loznice je nesmirné skromnda (prazdna), Spinavé pradlo
je chaoticky rozhdzené po celé podlaze. Cistsi obleceni se nachazi v komodé. Na jihu lezi
koupelna, zatimco na vychodé vedou dvere do obyvaciho pokoje. Na stolku lezi telefon,

penézenka a klice.

Telefon zvoni ““V' (Cadre 2000).

vvvvvv

do mistnosti, v niz je v vyslychan. Vysloveni aktiva¢niho hesla v ptitomnosti tak vyusti v osvobozeni
S$piona, jemuz je pak umoznéno dostat se do finalni lokace. Zde ¢tenaf nalezne stroj casu, do n¢hoz muze
vstoupit, ¢imz dilo kon¢i. Konec je tedy otevieny.
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Pon¢kud odosobnény popis nabizi n¢kolik moznych akci (prevliéknout se, uklidit, vzit
telefon...). Jelikoz telefon neptestava zvonit po cely ¢as, co by se ¢tenai chtél pohybovat
po domé, je logickou akci jej v ur¢itém momentu zvednout: ,, Zvednes telefon. , Hadley!*
presné Vv devét hodin! Nejdrivta véc s tiskarnami, ted tohle — nezbude z tebe ani tolik, aby
t¢ Bowman mohl vyhodit, az s tebou skonci. Ted uz sem sakra naklusej!! Vil
(Cadre 2000). Telefonat tak odhali jasny cil — dostat se, sice pozdé (telefon lze zvednout
nejdiive v 9:06), do prace. Ctenaf tak ugini vice, ¢i méné piiprav na tuto vypravu (nutné
akce jsou: umyt se, prevléknout se, vzit penézenku a kli¢e a az poté je mozné vyrazit
do prace). V ramci prichodu domem je wupozorfiovano na neuspoiadanost
a vyprazdnénost prostoru. Nejpatrnéj$im se stavaji v ramci lexie living room: ,, Nabytek
neni tak peclive rozmisten, jak by si clovéek pral, a trochu tu chybi luxus, ktery by z néj
udelal prijemnéejsi misto — zadné stereo, zdadna televize, Zadné DVD, nic z toho — ale i tak
je tento obyvaci pokoj hezci nez vétsina obyvacich pokojii V této ctvrti ““™ (Cadre 2000).
Ctenéf je ale neustale pohanén hracskou postavou ku spéchu, a tak diive &i pozdgji naseda
do auta a odjizdi do prace. Zde na n¢&j kolegové koukaji s podezienim, az do chvile, kdy
se hracska postava prokaze ID kartickou Briana Hadleyho, vstoupi do budovy, podepiSe
prislusny formuléf a vstoupi do kancelafe svého $éfa Matthewa Bowmana. Ten reaguje
na pfitomnost hrac¢ské postavy: ,,, Kdo sakra jste? ** (Cadre 2000).

V tento moment interaktivni fikce kon¢i a nabizi pouze epilog, v némz Se prostiednictvim
novinového ¢lanku ¢tenat dovida skuteény vyznam udalosti: ,,Jiste jste jiz slyseli pribeh
o zlodéji, ktery se vioupal do domu a zacal krast rodinné cennosti, ale pak se natolik
vycerpal, ze usnul a byl chycen, kdyz se majitelé domu vratili. Tady je jeden, ktery jej
trumfne: zlodej se vioupal do domu ve vychodnim Las Mesas, zabil majitele a jeho telo
schoval pod postel, jeho majetek dal do kufru auta — a pak usnul. Druhy den rdano se
probudil, odjel do kancelare své obéti a pokusil se udélat jeji praci! “** (Cadre 2000).
Druhy recepéné vyznamny prichod, tedy priuchod s piedporozuménim, pak vede
k logicky odlisnym akcim. V tomto pruchodu pak hracska postava zcela zméni
svij pristup k prezentaci informaci ¢tenafi. Po zadani piikazu look under the bed dojde

ke zméné: ,, Pod posteli najdes mrtvolu chlapka, kterému tenhle diim patii < (ibid.).
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Nejedna se o mrtvolu nezndmého mtize, ktera by méla Ctenare znepokojit, ale je jasné
prezentovano, ze hracska postava vi, o koho se jednd. A tak s timto obeznameny ¢tenar
vnima vyprazdnénost bytu jinak (vSechna vyse uvedena elektronika je umisténa v kufru
auta) a pracovist¢ Briana Hadleyho nenavstivi, ale unikne pies nejblizs$i dalnicni najezd

pry¢ z mésta Las Mesas.

3.2.2 Proména prostoru

Diky pozadavku na kratky ¢as dohrani se musel nutné zmensit i prostor imaginarniho
svéta, ktery je Ctenafi a jim ovladané postavé dostupny. Schémata nejriznéjsich map tak
obsahuji jen nékolik prostorovych lexii — Spider and Web (1998) Andrew Plotkina 23,
The Impossible Bottle (2020) Linuse Akessona 11, ale lze dohledat i interaktivni fikce
majici pouze jednu prostorovou lexii, jako napiiklad Aisle Sama Barlowa,
Pick Up the Phone Booth and Die (1996) Roba Noyese, Shade (2000) Andrew Plotkina
a dalsi. A pravée posledni uvedena IF Andrew Plotkina téma prostoru a radikélni zmény

autorského pfistupu k nému ilustruje zcela nejmarkantnéji.

Samotny fakt, ze celou interaktivni fikci tvofi prave jedna prostorova lexie, dava jasné
najevo deklarativni vymezovani se proti rozsahlym prostorovym labyrintim Infocomii.
O to vic se vsak s timto silné limitovanym prostorem v dile pracuje, a to jak na roviné

popisu, tak na roviné vyznamu a jeho vztahu k ptib¢hu.

Rozlozeni bytu ilustruje prvni lexie: , Neni to zrovna velky byt. Jeden psaci stil
S hromadou papiri a zapraSenym pocitacem odsunutym stranou. Tvoje pohovka. Stereo
Z druhé ruky na kartonové bedné. Kuchynsky kout na jedné strané a koupelnovy se skrini
na druhé. Siroké zrcadlo se snazi vytvorit dojem dvakrat vétsiho prostoru; funguje to tak
napiil. Jedno okno, Zaluzie zatazené a vchodové dveie pevné zaviené “© (Plotkin 2000).
Prvotni popis je evidentné detailni a vyznamy naplnény. Vypovidd o wurcité
neusporadanosti hra¢ské postavy a urcité provizornosti samotného bydleni. Na prvni
pohled se nikterak neodliSuje od popisti jinych dél. Autor vSak v lexii uvadi presné
umisténi hra¢ské postavy ,, Rozvalujes se na pohovce a zirds do sera “ (ibid.). Ctenat
nemuze Vysledovat zménu, dokud se neza¢ne po byt¢ pohybovat a tim odhali néco,
€0 bych nazval absolutnim pohledem z prvni osoby. Hra¢ska postava je v centru déni a
od jeji lokace, jejiho umisténi v prostoru se odviji veskery poskytovany popis. Lezici

na pohovce — popis se nejprve soustiedi na predméty ji neblizsi: stil s pocitacem,
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pohovka, a az potom predméty vzdalengjsi: kuchynsky a sprchovy kout, zrcadlo atd.
A toto se stane zakladni perspektivou (z pohledu prvni osoby) vsech dalSich popist.
Piesune-li se hrac¢ska postava, byt’ jen ke stolu, vnimani prostoru a s nim souvisejici popis
se zméni a vygeneruje se nova prostor popisujici lexie. Do detailu je vniman stul:
,,Na stole je samoziejmé organizovany neporadek; vrsi se tam centimetrové hromady
papiri. Pocitac je zaprdsena bézova kostka, nekolik generaci zastarald, vystupujici
z vrstev nepordadku. Nad tim vsim visi lampa ““*V (Plotkin 2000), az po detailnim popisu
bezprostiedniho okoli je popsan zbytek pokoje, ktery méa v dané situaci hra¢ska postava
za zady.

I nejuzivangjsi ptikaz go X v tomto dile postradd smysl, jelikoz dilo nepracuje se
svétovymi stranami jako hlavnimi orientacnimi soufadnicemi. Namisto toho se ¢tenar
po imaginarnim svété pohybuje od predmétu ¢i ¢asti pokoje pomoci piikaz examine (x),
¢imz se zaostieni pozornosti presouva na X (X = kuchynsky kout, pracovni stil apod.).
Nutnost kresleni mapy je tak zcela eliminovdna — hra¢ska postava je v kazdy moment
schopna vidét a popsat cely imaginarni prostor, v némz se nachazi. A pravé promény
v rtiznych koutech bytu se stavaji, jak s vyvijejicim se déjem Ctenaf zjistuje, mnohem
na sebepoznavaci cestu do pousté. Poust’ tak v priichodu textem pronikd do samotného
bytu a zcela bézné Cinnosti vSedniho dne (snaha uhasit zizen, poslech hudby) nahradi
snaha o pieziti ve vymezeném minimalistickém prostoru. Cely prostor imaginarniho svéta
je nakonec zcela pohlcen pousti a z interaktivni fikce, jeZ na prvni pohled vykazovala
prvky realismu, se stava surrealisticky a snivy pfibéh o sebepoznani.

Jako druhou interaktivni fikci, v niz vniman
MY HOUSE
DOWRSTAIRS UPSTAIRS

I Emma’s
room

\ Landing %

Master Mom's
bedroom  study

silnou  zménu  autorského  pfistupu

k prostoru, jsem zvolil dilo Linuse Akessona
The Impossible Bottle (2020). V této IF je

hrac¢skou postavou mala Sestiletd Emma a ta

room

Nolan’s

se stdva hlavnim, ale pfedev§im jasné

, v foxo s , . Kitchen Sittin
ukotvenym stfedobodem vypravéni, ktery je room J

schopen vnimat zmény V imaginarnim

SVEtS _]Ci ostatni obyvatelé tohoto svéta Obrazek 4 Autorska mapa domu s viozenymi popisky
b

nejsou schopni reflektovat. Samotny prostor
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dila je nutné rozdélit do dvou ¢&asti. Prvni je dim Emminych rodi¢i (v némz bydli
spole¢né s jejim starSim bratrem). Dim tvofi uzavieny prostor, v némz se Emma miize
voln¢ pohybovat (obrazek 4). Dim je obydlen ostatnimi postavami, a i ty se po ném
pohybuji. Druhym vyznamové nosnym prostorem je pak Emmin domecek pro panenky.
Ten je tvofen pouze Ctyimi mistnostmi: master bedroom (vlevo nahote), study (vpravo
nahote), kitchen (vlevo dole), sitting room (vpravo dole) — pficemz zminéné pokoje
v domecku pro panenky se ndpadné podobaji pokojiim v domé rodici.

Interakce mezi t€émito dvéma prostory, z nichz, jak v pribehu textu Ctenar zjist'uje, je
dominantnim pravé domecek pro panenky, je zakladnim prvkem celé IF. Emma postupné
odhaluje tento vztah a je schopna jej vyuzit ke splnéni nejriznéjsich domacich praci, které
dostava za ukol. Neni vSak jedinym vladcem nad moci domecku — Emmin otec najde a
do domecku posléze i uklidi hracku stegosaura, jehoz ozivenou variantu vidi pouze Emma
— nelze vsak jasn¢ urcit, pro¢ tomu tak je. Otec odmita vyjit do prvniho patra, matka je
zaneprazdnéna pracovnim hovorem a bratr nevychazi ze svého pokoje, a tak shodou

okolnosti oziveného dinosaura nikdo jiny nespatfi.

Praveé vztah mezi dvéma prostory jasné definovatelnymi fyzickymi hranicemi propojuje
jakasi magickd moc domecku pro panenky, kterd mize zasahovat nejen do rozmisténi
nabytku v domé, vztahi jednotlivych postav, ale mtize rozhodnout i o samotné existenci
postav (je-li panenka matky ¢i otce vyjmuta z domecku, jsou bez vétsiho vysvétlovani
zneptitomnéni 1 v dom¢ samotném). Prostor a manipulace s nim tak sehrava zasadni
vyznamovou roli pfi recepci dila. Kreativni manipulaci se dvéma napadné se
podobajicimi prostory o rok pozd¢ji zopakuje B. J. Best ve své interaktivni fikci z roku
2021 And Then You Come to a House Not Unlike the Previous One, pficemzZ ob¢ tyto
interaktivni fikce vyhravaji pfislusny ro¢nik soutéze Annual Interactive Fiction
Competition. Je tak patrné, ze autofi druhé generace interaktivnich fikci pfehodnocuji
funkci a roli prostoru ve svych dilech a z ¢isté funkénich a neutrdlnich popist vystupuji
a prezentuji prostory siln€ subjektivizované, ale predevSim interpretacné a vyznamové

nosné.
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3.2.3 Dalsi vyvoj

Okrajové bych radd zminil nékolik dél, kterd reprezentuji urc¢ité proudy v ramci geneze
druhé generace interaktivnich fikci, ale nejsou natolik interpretacné zajimava, abych se
jimi do detailu zaobiral. Jedna se spiSe 0 hii¢ky nezli komplexni dila pracujici s pfibéhem.
Vyse jsem jiz zminil dvé specifickd dila Citajici jednu prostorovou lexii:
Pick up the Phone Booth and Die (1996) a Aisle (1999).

V prvnim piipadé se jednd o dadaisticko-anarchistickou hiicku vtélenou do zéanru
interaktivni fikce, v rdmci niz jsou interpretacné ,,smysluplné* pouze dvé akce. V nazvu
deklarované zvednuti sluchatka (pick up the phone) vedouci k okamzité smrti hra¢ské
postavy, a druhou je pievraceni (push the phone booth) telefonni budky, které vede
Kk vitézstvi (ve dvou tazich). Dilo zdanlivé nesmysIné se do¢kava na strankach ifdb.org
n¢kolika komplexnich interpretaci vztahujicich se k anglické spolecnosti konce milénia,

obecné je vSak povazovano za pouhy, v kone¢ném dusledku zabavny, puzzle.

Obdobné s urcitou davkou humoru koncentrovanou okolo jedné myslenky pak pracuje
vibec nejdelsi interaktivni fikce, ktera byla kdy vytvotrena Journey to Aplha Centauri
(In Real Time) z roku 1998 vytvotena Julianem Fleetwoodem. Tu ze zcela objektivnich
duvodu nelze recepéné pojmout v tplnosti, jelikoz doba dohrani — jak deklaruje sam autor
(ifdb.org) — trva 3 000 let a ¢tenaf na jejim konci bude odménén slovy ,, Vitej na Aplha
Centauri. Ted let domii““* (Fleetwood 1998).

Dalsi jednotahovou interaktivni fikci je Aisle (1999) Sama Barlowa. Samotny autor dilo
predstavuje slovy: ,, Chystate se cist pribéh. Nebo spise cast pribéhu. Budete pozadani,
abyste definovali pribéh tim, zZe budete kontrolovat jeden okamzik v Zivoté clovéka, jehoz
pribéh to je. Vasim zasahem pribéh zacne a skonci. Ale pozor, pribéehii je mnoho, a ne
vSechny se tykaji stejného clovéka ' (Barlow 1999). V této IF je mozné udélat vzdy
jen jednu akci (zadat jeden piikaz), ktery vygeneruje novou a zaroven finalni lexii. Kazdy
z takto vygenerovanych vysledkti pak dava drobnou informaci o hracské postave,
ale vzhledem k tomu, ze ptib¢h je tim i ukoncen, nelze dal§im prichodem vygenerovanou
lexii usouvztaznit s predchozi. Ctenat, ktery zadal dostate¢né mnozstvi riiznych piikazi,
tak odhali n€kolik ptibéhti, v nichz udalost z ndkupniho domu miize byt pro muze
(hracskou postavu) zcela marginalni (jednoduSe si nakoupi), osudova (pfitomnou zenu
zabije), odhalujici (muz trpi nemoci zptisobujici zachvaty) a dalsi. Kazda z finalnich lexii

pak konci slovy ,, Dalsi pribéh je u konce. Ale poté... * (Barlow 1999).

140



Do interaktivnich fikci se dostava i zanr true-crime. Piikladem Ize uvést IF Adama Cadra
1981 (2001), v niz se ¢tenai ujima Johna Hincka Jr., amerického vraha, jehoz obéti se
stala Jodi Foster. Adam Cadre do textu implementuje realné basn¢ Johna Hincka Jr., které
v dile slouzi jako urcitd intermezza, zakryvajici Casové skoky. V tomto konkrétnim dile
vSak zlo¢inu nelze zabranit (je natolik linearni, Ze by jej bylo mozné jednoduse vytisknout
bez vétsich zasahi) a hraéska postava — navzdory ¢tenafovym snaham o opak — Jodi vzdy
zavrazdi.

Jako posledni bych uvedl snahy o aktualizaci jazyka. Dan Schmidt a Carl Muckenhoupt
ve svych dilech (The Gostak a For a Change) aktivné pracuji s anglickym jazykem a to
tak, ze jednotliva slova vyznamové posouvaji, a hlavni hadankou postavenou pted ¢tenaie
je prave desifrovani vyznamu takto zmateného jazyka. Motiv, se kterym pozd¢ji pracuji

I videohry.

3.3 Gamebooky série Fighting Fantasy a O Norikovi
Stejné jako Infocomy nabizeji celou fadu nejriiznéjsi titulti, zrovna tak nabizi i produkce
gamebooktl Siroké pole dél vhodnych pro analyzu. Pro tuto praci vSak vybiram tituly
pouze dva, a to prvni dil ze série Fighting Fantasy The Warlock of the Firetop Mountain
(1982) od autorského dua Steve Jackson a lan Livingstone a ¢esky gamebook Vladimira
Chvatila O Norikovi (1997), pficemz oba slouzi jako reprezentativni vzorky dvou pfistupti
k zanru. Prvni uvedeny se navic dockal hned n¢kolika riznych inkarnaci, na jejichz

proménach lze ilustrovat nejen mediélni transfer, ale pfedev§im nutné zmény na urovni

vypravéni a prezentaci piibéhu jako takového.

3.3.1 S.Jackson a l. Livingstone: The Warlock of the Firetop Mountain
Gamebook vybiram hned z n¢kolika dtivodu:

1. Jak jsem jiz vyse upozornil, jedna se 0 prvni dil iisp€sné série, V jejimz ramci bylo
mezi lety 1982—1995 vydano 59 dilti, z nichz se mnohé dockaly nékolika reedic.
Poklada zéklady hernim mechanikdm implementujicim prvek ndhody v podobé
hodu kostkou, pfedstavuje soubojovy systém determinovany hodem kostkou a
statistikami postavy (taktéz uréované hodem), ale vytvari i literarni povédomi

0 tom, co ¢tenal muze ocekavat od dalSich dilud, ale i samotného Zanru.
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2. Série Fighting Fantasy je ¢eskému ¢tenafi blizsi, jakoZto zastupce britské tradice
gamebooki, kterd u nds rezonovala mnohem vice nez tradice americka, jejimz
hlavnim zastupcem je série Choose Your Own Adventure, jeZz nebyla ani
kompletné prelozena (vice se problematikou zabyvam ve 2. kapitole).

3. Vybrany prvni dil ma nékolik vice ¢i mén¢ odliSnych, ale predevSim snadno
dostupnych inkarnaci. Kromé klasického tisténého vydani, které se dockalo i
eského piekladu (Carodéj z ohiiové hory z roku 1994), ma i své dvé elektronické
verze, jednu Cisté digitalizovanou ve forméatu .epub, druhou jiz gamifikovanéjsi,
a to v ramci aplikace Fighting Fantasy Classics, dostupné na Google Play ¢i
na Steamu (skrze tuto oficialni aplikaci 1ze pofidit vSechny tituly v originalnim
znéni), ale 1 ryze herni adaptaci vydanou pod stejnym vydavatelem Tin Man
Games v roce 2016. Pravé tato multiplatformni existence dila nabizi prostor
pro srovnani jednotlivych vydani a jejich promén v zavislosti na médiu, jemuz je
urceno.

Pivodni vydani mi slouzi jako vydani ,,zédkladni*, s nimz budou vSechny nasledné
inkarnace srovnavany. V mnohém jsou jednotlivé inkarnace totozné, a tedy tyto aspekty
budou pokryty pravé pouze v ramci analyzy ptuvodniho vydani a diraz budu posléze klast
pfedevSim na zmény oproti ,,zakladnimu* vydani.

Cela série Fighting Fantasy jiz v tisténé podob¢ klade zna¢ny diraz na herni aspekty
knih, coz se projevi na zacatku kazdého dilu. Konkrétné v The Warlock of Firetop
Mountain (1982) je tento akcent patrny hned na Gvodnich strankach. Ty se vénuji
pravidlim boje, vysvétluji rizné hodnoty jako je Skill (pfekladano do Cestiny jako uméni
boje), Stamina (vydrz), Luck (szésti) a jejich moznosti vyuziti. Princip fungovani
samotného gamebooku jako takového — tedy toho, Ze Ctenat nesleduje stranky, ale

o¢islované textové jednotky, tzv. body'#

— neni na Uvodnich strankach jakkoli
vysvétlovan. Jako paradoxni se tento dliraz na herni slozku a vyznam rGznych statistik
vyjevi v bodé Hints on Play. Bod samotny neni piibéhovym, ale jedna se o tivodni usek
vysvétlujici pravidla. Zde je vyznam jednotlivych statistik upozadén tvrzenim, v némz

autofi ptiznaji, ze Vv dile existuje jedna (jedina) spravna cesta (one true way), v niz by

142 7 tohoto diivodu pfi citovani jednotlivych pasazi odkazuji pravé k témto bodtim, nikoli ke strankam.
Body jsou v tomto zanru mnohem lep§im identifikdtorem a orientacnim bodem, a to i z ryze praktickych
dtvodt — vétsina gamebookt absentuje ¢iselné strankovani knih.
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pravé tyto herni aspekty nemély mit valny vliv na tspéSnost samotného prichodu:
., Spravnd cesta ma v sobé minimum rizika a jakkoli slaby hrdac (podle vychozich statistik)
by mél byt schopen ji lehce projit ““¥1' (Jackson a Livingstone 1982, Hints on Play). Toto
pfiznani existence spravné cesty se zasadné promitne do struktury a fungovani
gamebooku jako takového — navzdory tomu, ze existuje nékolik rozcesti, které zavedou
¢tenafe do odlisnych prostor ¢arodéjova podzemi, ¢tenai uz na zacatku vi, Ze ne vsechny
jsou spravné. Autofi sami upozorni na nutnost opakované Cetby, aby jimi zamyslena
spravnd cesta byla odhalena: ,, budes nejspise potiebovat nékolik pokusii, abys jim
prosel“ (Jackson a Livingstone 1982, Hints on Play). A tak ¢tenaf vi, ze pokud narazi
na podeziele silného neptitele, je velice pravdépodobné, ze se na n¢j nema bezhlave

vrhnout.

Néhoda se stava inherentni slozkou recepce. Ta je reprezentovana hodem Sestisténnou
kostkou (ptipadné dvéma) a projevi se na Urovni tvorby postavy; ¢tenaf si hazi, aby
determinoval vychozi hodnoty bojového umeéni, vydrie a stésti. Dale mohou hody
(tedy nekontrolovana nahoda) mit vliv na jednani nehra¢skych postav:

,,Hod’ jednou kostkou. Padne-li ti 1 nebo 2, neveri ti (kostlivci) a postupuji dal.
Otoc na 140.

3 nebo 4 znamend, ze si nejsou jisti a vyslou dva ze svého stredu severnimi dvermi,
zatimco ostatni té drzi v Sachu svymi zbranemi. Oto¢ na 164.

Hod 5 nebo 6 znamena, zZe ti uverili a ze se vsichni vratili k praci. Oto¢ na 9. Pripis si
2 body STESTI Vil (Jackson a Livingstone 1982, b. 195).

Je vSak patrné, Ze autofi vliv ndhody v této inkarnaci redukuji tim, Ze ¢tenafi rovnou
(bez nutnosti pfejit na ptislusny bod) popisuji mozny vysledek, ¢imz mu davaji moznost
ignorovat hod a dalsi vyvoj udalosti si prosté vybrat (tato moznost je Ctenaiim verze
z aplikace Fighting Fantasy Classics odepfena — k dal$imu postupu je nutné hodit
virtualni kostkou, ¢imz se otevie pouze jeden z moznych odkazli a ostatni se uzaviou).
Tato indikace Uspéchu/netispéchu pii oveéfovani raznych hodi, vlastnosti a podobnych

situaci se Vv pozdéjsich dilech série vytrati (a to i v tisténych variantach série

Fighting Fantasy).
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Za dal$i esencialni cCinnost usnadiiujici
recepci, a predevS§im dohledani sprdvné
cesty, je pak autory uvedena tvorba vlastnich
map — obdobné jako u Infocomu tak lze
vysledovat body popisujici prostiedi, v nichz
dominuji popisy determinované svétovymi
stranami: ,, Pokracujes hloubéji do jeskyné.
Po nekolika metrech dojdes na rozcesti.
Piijdes na zdpad (oto¢c na 71) nebo
na vychod (oto¢ na 278)“>*™ (Jackson a
Livingstone 1982, b. 1), pficemz popis
postupu na bodu 71 pokracuje: ,, Chodba se

staci doprava severni cestou (...)“

(Jackson a Livingstone 1982, b. 71).
K vytvofeni mapy ctenafe skrze hracskou
postavu vyzyvaji 1 obyvatelé¢ imaginarniho
svéta: ,, Mistni obyvatelé ti také radi, aby sis
poridil dobrou mapu, protoze bez ni se

muzes v hlubinach Ohinové hory beznadéjne

ztratit " (Jackson a Livingstone 1982,

Obrdazek 5 Mapa prostorovych bodii

Rumours).Prichod celym dilem je silné
kontrolovany, a to pfedev§im diky pfiklonu Kk linearngj$imu vypravéni, v némz je ¢tenafi
znemoznéno Se Vracet — zvoli-li ¢tenaf na bodu 1 cestu na zapad, jiz mu v tomto prichodu
nebude umoznéno vratit se na tuto prvni kiizovatku a vydat se na vychod. Kontrolu navic
podporuje Casté uzivani tzv. iluze volby. Tu lze velice snadno zamaskovat pfechodnym
bodem. Takovyto bod funguje na nésledujicim principu: na piikladovém bodu 1 jsou
¢tenafi umoznény dvé volby 1) ,,oto¢ na bod 2 a 2) ,,oto¢ na bod 3. Kazdy z téchto boda
miize (nikoli nutné musi) skryvat jiny vysledek,'* ale nisledné& je na nich odkaz na
identicky bod, tedy ,,oto¢ na bod 4. Pivodni volba ma jen iluzorni vyznam pro pruchod

a v obou ptipadech se ¢tenar nakonec dostava na bod 4. Tato vypravécska strategie

143 Na bodu 2 by tak byl vysledek X a moznost pokracovat pouze na bod 4. Na bodu 3 by pak byl vysledek
Y (ale mozny i vysledek X) a identicka moznost postupu pouze nad bod 4.
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nabizejici pocit volnosti je zndma jiz z her na hrdiny a své vyuziti najde i v fadé
videohernich titulti, a to piedev§im v dialozich. V ramci gamebooki je vSak, na rozdil
od uvedenych, snadno odhalitelna. Tyto dvé vypravééské strategie (tedy znemoznéni
vracet se a iluzorni volby) vSak ve vysledku funguji na urovni narativu a jeho
koherence.'** Ptib&h se stava stabiln&jsim, je silné kontrolovany, a miize tak byt bohatsim,
praveé diky tomu, Ze se mnohem vice podoba linedrnim ptibéhlim znamym z ostatnich
médii.

K jeho stabilit¢ dopomaha i jasngjSi charakterizace hracské postavy s hlubSim
ptibéhovym pozadim oproti prvnim Infocomum. V tGvodu je poskytnuto nékolik
informaci vztahujicich se k historii imaginarniho svéta, ale i k cili celého putovani, jejichz
odhaleni je ptibéhove vysvétleno tim, ze postava stravila n¢kolik dni v ptilehlé vesnici
piipravou na vypravu do ¢arodéjovy jeskyné. Tato pasaz odhali i jednu z charakteristik
0 hragské postaveé samotné: ,, Jelikoz jsi druzny a zabavny spolecnik, lehce se s mistnimi

obyvateli spratelis ““*"

(Jackson a Livingstone 1982, Rumours). Zarovenn vSak
informace, jak jiz naznaCuje nazev bodu Rumours (Povésti), nelze povazovat
za stoprocentné pravdivé: ,, carodejuv poklad ukryty v prepychové truhle se dvéma zamky.
Klice k témto zdmkim hlidaji rizné piisery ve svych doupatech ™M (ibid.). Asi
nejdulezitéjsi informace ziskana od vesniand — piitomnost strazce v podobé zamku
a S tim spjatd nutnost ziskat, pfipadné vybojovat, klice, které by je oteviely, je
piedestienim budoucich akci nutnych k Gispé$nému prichodu. Zasadnim problémem vSak
je fakt, ze k otevieni truhly jsou potieba klice tfi, nikoli avizované dva, coZ ¢tenat zjisti
az na samotném konci prichodu.

Chybna informace, ktera je v tivodu prezentovana, tak muze vést k nutnosti cely prachod
zopakovat kvili absenci jednoho klice: ,, Pokud nemas tri ocislované klice, tvoje cesta
tady konci. Sedis na truhlici a je ti do place pri predstave, Ze budes muset celou horu

prochdzet znova, abys klice nasel ““*V (Jackson a Livingstone 1982, b. 139).

143 Omezeni &tenaiské svobody na tkor pfib&hu se viak miize projevit v explicitnim autorském vynucen si
dal§iho prachodu: ,, Chces-li nyni zatahnout za pravou pdku, oto¢ na 128. Jestlize tak nehodlds ucinit, 0 moc
ddl se nedostanes“ (Jackson a Livingstone 1982, b. 243). V tomto piipadé je ¢tenaii dano jasné najevo,
ze ackoli se pfed nim nachazi dvé paky, je zcela nesmyslné pokouset se druhou pakou znovu manipulovat,
jelikoZ to nikam nepovede — v tomto fungovani se silné rozchazeji gamebooky od interaktivnich fikei, které
by takovouto akci umoznily, nebo dokonce s ni pracovaly jako se spravnou.
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Co se tyce strazcu, jsou pravé tyto klice strazcem zcela zdsadnim, sofistikovanym, ale
predevs$im uzivanym i mimo sérii Fighting Fantasy. Jelikoz v tisténych gameboocich
neni nikterak t&7ké obchazet pravidla,*® byvaji dileZité body (jako tfeba pravé finalni)
strazeny mechanikami, které¢ témto zpiisobiim ,,podvadéni* zamezi. Klie je nutné najit
Vv ramci putovéani skrze jeskyni proto, e kazdy ma své vlastni &islo.*® Ctenat je pak
na bodu se strazcem (zamky) vyzvan provést ndhodny matematicky ukon (v tomto
piipadé secteni 3 ciselnych hodnot z nalezenych klic¢li) a pokraCovat na bod, ktery
odpovida ¢iselnému vysledku daného matematického tikolu. Mechanismus je pii prvnim
teni nepredvidatelny (s kolika ¢&isly bude &tenat pracovat*’ a jakou matematickou
operaci s danymi ¢isly bude vyzvan provést) a navic bez nalezeni jednotlivych aktantt
v matematickém procesu je z bodu strazce nemozné pokracovat. Osudovost samotného
setkani podporuje i nemoznosti vracet se — strazce se tak mulze stat fatalnim pro cely

prichod.

Jako dalsi forma strazca v ramci tisténych gamebookt slouzi néktefi, nikoli vsak vsichni,
nepiatelé. Mnohym  stfetim se lze vyhnout, at uz pomoci nahody
(Jackson a Livingstone 1982, b. 71), ¢i uzitim spravného predmétu. Takovéto stiety
nemaji piibéhovy vyznam a setkani samotné je zde pouhou piekazkou v dalsi cesté, slouzi
jako urcité opodstatnéni soubojovych mechanik soubojem pro souboj. V takovychto
pripadech ¢tenaf mize pouze ztratit. Zcela odlisné je vSak tfeba vnimat stiety, z nichz
pro ¢tenafe prameni urcity (zasadni) vysledek. Naptiklad had (ibid., b. 240) stiezici kli¢
s Cislem 99, tedy kli¢ nutny k otevieni zavérecné truhly.

Hracska postava je pohanéna sobeckymi motivy (snahou obohatit se), nikoli touhou stat
se hrdinou. Antagonista je zde tedy pouze piekazkou, nikoli nepfitelem, ¢i snad
ohrozenim pro imaginarni svét a jeho obyvatele — to se muze ¢tenai pouze domyslet.
V utrobach jeskyné jsou sice monstra, ktera by bylo mozné povazovat za zla — ackoli
k tomuto soudu vede pouze kulturni zkratka, ze orkové a skieti jsou inherentné zla
stvofeni — avSak v uvodu vesnicané bydlici v oblasti nikterak neupozoriiuji na jakékoli

nepiatelské akce ze strany obyvatel jeskyné. Hra¢ska postava je tak narusitelem jejich

145 Zplisobd, jak nerespektovat pravidla Cetby, je nékolik: zaloZeni si stranky s bodem s ddleZitym
rozhodnutim a vyzkouseni viech moznych cest, urcité pohlédnuti do budoucnosti, které by se dalo vnimat
jako prototyp ukladani, nerespektovani hodli a vybrani si kladného vysledku, nerespektovani vysledku
souboje apod.

146 Dohledana ¢iselna oznaceni kligd: 99, 111 (2x), 9, 125, 66.

147 Zde dobre jako potenciélni strazce slouzi nepravdiva informace o dvou zdmcich.
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uzemi, do néhoz vpadne s intenci zabit jejich vidce i je samotné a loupit. Jedna se
0 jednoduchou zkratku pramenici z brakové literatury, jez si se zkratkami tohoto typu
vysta¢i. V herni inkarnaci autofi vSak tuto motivaci vyhodnoti jako nedostate¢nou
—nemotivovany hrdina, ktery se bezhlavé zene za ziskem, jiz neni hrdinou uvétitelnym
ani zamyslenym.

Inkarnace gamebooku The Warlock of the Firetop Mountain (1982), jez se nejvice
ptiblizuje puvodnimu textu, je verze digitalizovana. Ta v podstaté zcela
neinovativné transferuje text z tisténé do elektronické podoby bez zasahu do pravidel,
procesu cetby ¢i vizualniho doprovodu. Kniha tak funguje zcela identicky, vyzaduje
doprovodny material v podob¢ tuzky, papiru a kostek a proces ¢etby je do nejvyssi mozné
miry autenticky — mysleno vérny pivodnimu vydani.

K drobny posuntim dochazi az v ramci aplikace Fighting Fantasy Classics a v ném
pofizené digitalni verze titulu The Warlock of the Firetop Mountain. Aplikace si
zachovava vizualni podobu knihy, stale uvadi ¢iselné oznacéeni jednotlivych bodu (Eiselné
oznaceni odpovida tisténému vydani), jsou zde vsak patrné posuny na stran¢ recepce. Pii
¢teni v této aplikaci nejsou nutné externi pomticky — denik, predméty a hodnoty v ném
vedené obstarava, ale piedevSim jejich pravdivost hlidd aplikace sama, stejné tak
obstarava a hlida hody kostkou a s nimi spjaté vyhodnocovani vysledkl. Automatizace,
ackoli ma slouzit jako usnadnéni recepce, vede k znemoznéni vyse uvedeného obchazeni
vysledkt. To je tu téméF zcela znemoznéno a hod kostkou je do uréité miry finalnil4®
a ¢tenat se mu musi podfidit — vliv ndhody se tak dostava vyrazné do popiedi recepce.
Aplikace se stava novym prostfednikem, vzdy pfitomnym a pravidla nekompromisné
vynucujicim Dungeon Masterem. Absence flexibility ve vyhodnocovani vysledki a
situaci je vSak nejveétsim nedostatkem predevSim v situacich, v niz aplikace supluje
Dungeon Mastera, ktery je ve hrach na hrdiny z podstaty véci vZdy flexibilnéjsi nez
automatizovany proces vyhodnocovéni. Ctenéf je vice svazovan nahodou a ¢ast&ji narazi
na limity média (je nucen opakovat urcité pasaze a cekat na kyzeny vysledek, v ptipad¢,
ze si prichod neukladé, je dokonce nucen cely proces zopakovat naptiklad kvali

nepovedenému, nahodou determinovanému souboji). Ackoli se jedna 0 konstitutivni

148 Jedinou moznosti, jak se vyhnout vysledku je moznost zalozek, tedy ulozeni si aktudlniho bodu, na n&jz
se pak Ctendf muaze vratit. Jedna se o klasicky systém ukladéani, ktery vSak umozni potencialni hod pouze
zopakovat nikoli si cestu vybrat.
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prvek gamebookl, tiSténd verze dava ctenafi moc nad pfistupem k témto rigidnim
pravidlim, takze je muze obejit za uclelem pokraCovani piibéhu. Aplikace toto
znemoznuje.

Inovaci, kterd ma usnadnovat recepci, je moznost sledovat postup textem skrze
automaticky generovanou mapu. Zamér usnadnit recepci vSak trpi nékolika zasadnimi
nedokonalostmi, které z této funkce Cini funkci recepci spise komplikujici, nikoli
usnadiiyjici. Generovand mapa nezaznamenava Ciselné oznaceni bodid popisujici

jednotlivé mistnosti, ale nazvy danych mistnosti. Dale nereflektuje slepé uli¢ky a to, ze
149

se hrac¢ska postava musela vratit na predchozi k¥izovatku a z ni pokracovat déle.

Obrazek 6 Snimky obrazovky ti riznych situaci z mobilni aplikace: vlevo nahore bod 71 pired hoden, pod nim vysek
z bodu 71 po hodu, vpravo vizualni zpracovani souboje

149 pyikladem lze uvést hned prvni kiizovatku popsanou na bodé 1. Zde ma &tenai dvé moznosti, z nichz
cesta na vychod vede do jamy (slepé uli¢ky). Tudiz hra¢ska postava se musi vratit zpét na ktizovatku z bodu
1 (coz ostatné potvrzuje bod 92 ,You arrive back at the junction in the passage”
(Jackson a Livingstone 1982, b. 92)) a az z ni se vydat na zapad (bod 71). Ctenaf si tak logicky nakresli
ktizovatku ve tvaru ,, T, z niz pouze cesta na zapad vede dale.

Aplikace takto nepostupuje a cestu z jamy spojuje rovnou s prostorovym bodem 71 (navzdory zobrazenému
bodu 92) — srovnani nabizi dvé vizualizace niZe. Drobnd zména v popsaném piikladu valny vliv nema4, ale

vvvvvv

nepouzitelnou.
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Prostorové body popisujici kfizovatky nezakresli se vS§emi moznymi cestami, ale pouze
S cestou, kterou si ¢tenaf vybral. Jako posledni a pro ¢tenaiskou orientaci zcela zasadni
nedostatek map generovanych touto aplikaci je fakt, ze zcela nerespektuje svétové strany.
Aplikace nerespektuje zakladni orienta¢ni nastaveni, které je nabizené v ramci textu jako
takového, a textem nabizeny popis (cesty, orientace mistnosti) podléhajici svétovym
stranam nezobrazuje adekvatné.

Drobnou novinkou, ktera se vyrazngji projevi az ve videoherni inkarnaci dila, je moznost
upravit si vizual hra¢ské postavy. Aplikace ¢tendii umoziuje vybrat si portrét, ilustracni
piiklad uvadim na Obrazku 6 (vpravo dole), avsak samotny vybér v tomto piipadé nema

na pruchod textem zadny vliv.

Posledni z recipovanych inkarnaci je plné gamifikovana verze od vyvojarského studia
Tin Man Games z roku 2016. Ta je stale silné determinovana ptivodnim textem, disponuje
vSak nékolika zasadnimi proménami. Na Urovni zobrazovaného textu je videohra
poskladéna z ptvodnich textl prevzatych z tisténé knihy, které jsou vSak doplnény
nékolika novymi lexiemi rozsifujicimi imaginarni svét, ale 1 hracské postavy.

Za nejvlivngjsi inovaci na trovni textu povazuji Gvodni lexie. Ty jsou zcela zavislé
na tom, jakou ze Ctyf pii prvnim spusténi dostupnych postav si hrac vybere. Tato iniciacni
volba se projevi hned v prvnich zobrazenych lexiich, které popisuji motivace vybrané
postavy pro vstup do utrob jeskyné. A tak se hra¢ dovida piibéhové pozadi vybrané
postavy a jeji motivace: Arran Gottspeed pochazi z mésta Fang (provincie Chiang Miang)
a do hory chce vstoupit, aby nalezl a porazil Minotaura, ¢imz by slozil jednu ze zkousek
Sampiont. Dekiona Storma pohéni pomsta na goblinim nacelniku jménem Rotgut, ktery
stal za prepadenim Dakienovy karavany a ukradl mu cenny S$perk. Alexandra
z Blacksandu byla najata ¢arodéjem Kithem, aby v jeskyni ziskala rubin znamy jako
Kyklopovo oko. Lunika Ekaadi, posledni z prvotné dostupnych hrdinti, hleda amulet
z Ashry za ucelem védeckého poznani.

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze nikdo z inicianich hrdinli netouzi vypatrat samotného
carodéje a ziskat jeho poklad (motivace hracské postavy z ptedchozich inkarnaci)
—teprve az hrac¢ska postava splni sviij individudlni tikol a pozna moc, kterou carod¢j
Zagor disponuje, ma hra¢ moznost v priichodu pokracovat a pokusit se mu postavit.
Kazdy z hrdini dostava své ptibéhové pozadi, jasnou motivaci a oproti touze po pokladu,

kterd neprameni Zz ni¢eho jiného nezli vlastniho zisku pro hradské postavy, jsou
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ve videohie prezentované ruzné opodstatnénéjsi davody vstupu do jeskyné.
K plasti¢nosti postavy, ale i imaginarniho svéta jako otevienéjSiho a disponujiciho i
lokalitami mimo samotnou jeskyni dopomaha i denikova zalozka Bio, ktera v nékolika
odstavcich popisuje vybranou hra¢skou postavu a jeji minulost. Sekundarné touto
zménou Motivace na strané hrac¢ské postavy otevieli vyvojaii moznost znovuhratelnosti
— kazda z postava sleduje jiny cil a musi tedy najit jiné lokace, postavit se odliSnym
volbam a nepfateliim. Samotna moznost znovuhratelnosti je dale motivovana sbiranim
tzv. dusi, které 1ze v hlavnim menu vymeénit za odem¢eni nového hrdiny a s nim spjatého

nového ukolu.

Samotné hracské postavy navic disponuji vlastnimi myslenkami a motivacemi, které
mohou byt v rozporu s tim, co by hra¢ chtél ucinit. Pfikladem lze uvést bod 71, v némz
Ctenaf narazi na spiciho nepratelského strazného a jsou mu nabidnuty dvé mozné akce
— piivodnim textu jsou ¢tenafi nabidnuty dvé moznosti: proplizit se, ¢i zatito¢it. Videohra
nabizi zcela stejnou udalost, moznosti, které nabizi, vSak zavisi na zvolené postavé
— pokud hrac hraje za Dekiona Storma moznost proplizit Se nema k dispozici, jelikoz sam
Dekion rozhodne, zcela nezavisle na hraci, ze utok na strazného odpovidd jeho
motivacim. Tato plasticita postav je umociiovana skrze zcela nové introspektivni lexie.
Ty jsou ptibehové koncipovany jako myslenky samotné hracské postavy a formalné se
jedna o interakci mezi postavou a hra¢em. Prave tyto introspektivni lexie mnohdy zuzuji
potencidlni vybér akci, které jsou v dané lokalit€¢ mozné — ,, Mohl bych se schovat, ale
Jjsem si jisty, Ze zvldadnu vSechno, co prijde ““**V (Tin Man Games 2016).

Na urovni uzZitého jazyka dochédzi k rozporu ve verzi plné gamifikované oproti
predchazejicim inkarnacim. V lexiich, které jsou pfimo pievzaty z ptivodniho textu, je
stale dodrzeno osloveni You (ty) zndmé z plvodni verze gamebooku, ale v nové
implementovanych introspektivnich lexiich, zcela v korelaci s tim, Ze hra¢ska postava
vstupuje do rozhodovani, je zdiraznéna osobnost dané postavy uzivanim zajmena | (ja).
Vztah mezi hraCem a jim zvolenou postavou se tak komplikuje — postava je
emancipovanéjsi, komplexnéjsi a je schopna se vzeptit, ¢imz je hraci odeptena urcita moc
nad ni. Zvolena hracska postava disponuje riznymi pasivnimi schopnostmi (keen eye,
lucky, dexterous, fearsome...), které maji v urcitych situacich zcela opacny efekt a
moznosti potencialnich akci rozsituji 0 zcela nové lexie a v nich popsané akce. Napiiklad

schopnost keen eye v oblasti reprezentujici bod 397 (oblast s hadem) vygeneruje nejen
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novou lexii, upozoriiujici na pohyb v popisované bedné¢, ale i novou moznost zabit hada
jesté pred tim, nez se hra¢ rozhodne bednu otevfit.

Z vySe popsané¢ho je patrné, ze videohra v urcitych aspektech (pfibehovych,
prostorovych, ale i textovych) respektuje pivodni znéni a nabizi udalosti znamé
ze starSich verzi textové predlohy. Z toho vyplyva, ze pokud hrac jiz zazil dobrodruzstvi
jako ¢tenaf, ma v mnohych situacich zna¢né, nikoli nevyznamné, piedporozuméni, které
mu umoziuje predjimat ur¢ité nebezpecné situace. Hra¢ obeznameny s bodem 343 (dveie
za nimiz se skryva jadma) se na dvefe v dané oblasti videohry nerozeb¢hne, ale zvoli
obezietnéj$i moznost vykopnuti dvefi, jelikoz vi, ze akce vyrazit [dvefe] nabizena v knize
vedla k negativnimu vysledku (ztrata vydrze). Vyvojati videoherni adaptace tak odménuji
s ptivodnimi verzemi seznamené ¢tenate za aplikaci svych piedchozich poznatku v jejich
videohernim zpracovani.

Videohra opousti vizual knihy jako zakladniho zobrazeni a pfesouva hlavni pozornost
na vyobrazeni mapy herniho svéta, kterd je ve videohfe ve stfedu zajmu. Mapa'® je
stylizovana do virtualni deskové hry a, stejné jako v aplikaci, je automaticky generovana
na zakladé¢ hrac¢skych voleb. Na rozdil od aplikace vsak respektuje slepé uli¢ky, zobrazuje
ktizovatky se vSemi nabizenymi cestami a navzdory tomu, Ze uZ tento posun by byl
dostatecnym k jednodussi orientaci, videoherni zobrazeni mapy je jasné orientované
podle svétovych strach a respektuje textem nabizené popisy. V praxi to tak znamena,
ze uvadi-li zobrazeny text kiiZzovatku s cestami na vychod a zéapad, pfesné tak je

ktizovatka vyobrazena. Videohra vystavi herni svét odpovidajici popisu prezentovaného

v lexiich.

Dalsim velkym zasahem je zména soubojového systému. Ten je silné zavisly
na zkuSenostech samotného hrace s dilem a na zvolené hrac¢ské postavé. Hod kostkou,
tedy vliv ndhody, je omezen pouze na predikovatelné situace (tedy situace, kterym vzdy
bylo umoznéno piedejit) a ze souboju Se tak stavaji spise malé Sachové partie, v nichz ma
kazda figurka jasn¢ determinované chovani. To lze vysledovat a ptizplisobit se mu tak,

7e do souboje nahoda (hod kostkou) nemusi zasahnout viibec.™® Tim se vyvojafi

10 Uzivateli vytvofené schéma mapy a rlznych vztaht mezi lokacemi je dohledatelné
na https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=1544793714.

151 Souboje ve hi'e probihaji na malé mapé rozdélné na &tverce. Kazda postava (figurka) na mapé ma sviij
set tahti. Hra¢ska ma nékolik moznosti utokl (v zavislosti na zvolené postave), ptipadné moznost pohybu.
Po zvoleni svého tahu hra nejdiive vyhodnoti v§echny pohyby (jak hraéské postavy, tak neptatel) a az poté
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ptiblizuji ptedstavé 0 spravné cesté, v niz statistiky hrac¢ské postavy nehraji takovou roli
jako Ctenéfova (v tomto piipad¢€ hracova) zkusSenost s dilem, a tuto myslenku prenaseji
z pruchodu videohrou i na prichod souboji.

Vsechny tyto zmény vedou K inovativni transformaci z interaktivniho literarniho dila
do videohry, v niz lze vyuzit poznatky z pivodniho textu (hrac, ktery ¢etl pivodni text,
pozna lokace a co se v nich skryva), ale zaroven jsou dostatecné odlisné, aby i s tiSt€nou
inkarnaci seznadmenému hraci nabidl dostate¢né mnozstvi novych lexii, zazitkt, ale i
informaci 0 Imaginarnim svété, aby 1 jemu videohra nabidla dostate¢nou motivaci
pro recepci. Na videoherni inkarnaci The Warlock of the Firetop Mountain
(Tim Man Games 2016) tak Ize vysledovat aspekty funkéni, pienositelné z tisténych
interaktivnich literatur (gamebookt) do nového videoherniho média, ale i vyvoj série
v prubéhu Casu (vykreslenéjsi a individualngjsi pfistup k hra¢skym postavam a jejich
motivacim). Jedna se tak o videoherni adaptaci, ktera necerpa pouze z informaci
0 imaginarnim svét¢ (videoherni série The Witcher od studia CD Project Red),

ale 1 z mechanik a postupt uzivanych v ptivodnim médiu.

3.3.2  Vladimir Chvatil: O Norikovi>?

Gamebook ¢eského autora jsem vybral jako reprezentanta opacnych vyvojovych tendenci
ve vybraném Zanru. Tento piistup klade vétsi akcent na literarni aspekty (kvality) dila
na tkor hernich prvki, jeZ v analyzované knize ustupuji do pozadi, a to navzdory tomu,
Ze sam autor je dnes tspésnym vyvojaiem deskovych her (Proroctvi (2002), Kryci jména
(2015) — hra natolik uspésna, ze se dockala piekladu do nékolika cizich jazyki (anglictina,
rustina...) a dalsi), ale 1 nékolika videoher.

Zména piistupu ke Ctenafi je patrna hned v n€kolika prvnich bodech, v nichz Vladimir
Chvatil nepopisuje pravidla boje, ale samotné mechaniky gamebooku jakozto

knihy, pficemz z nabizeného popisu fungovani vychazim i ja v 1. Kkapitole.

vyhodnoti pfikazy k utoku. Nepratelské postavy pak maji své jasné determinované chovani (ork s dykou se
vV prvnim tahu pohne a poté zattoci diagonalné vpravo, ork s mecem se pohne a zattoci na jedno z poli,
nikoli diagonaln¢ atd. — chovani neptatel se posléze dle tohoto setu tahti opakuje). Vzhledem k tomu, ze
chovani vSech nepftatelskych postav jednoho typu je vzdy stejné (stejné jako u vSech figur v Sachu), hrac
ziskava povédomi o tomto chovani a mize se mu prizptisobit. Hod kostkou je aplikovan pouze v ptipade,
ze akce utok je provedena simultanné hracovou postavou a nepratelskou figurou proti sob¢.

152 Cely titul knihy zni: O Norikovi jeho rodicich a bratrech o loupeznicich a o vlkovi 0 barvdch a tvarech
Stesti o prostéem drevorubci Prouzovi o moudrém druidovi Dudliolovi o hovnu u cesty a mrtvém staiikovi
tamtéz 0 necitelnych ndzvech knih a mutantové kopi tohle uZ doufim nikdo neprecte”

(Chvatil 1997, piebal).
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Chvatil tak nabizi né€kolik tréninkovych sekvenci bodd, na nichz si Ctenal muze
vyzkouset fungovani pfechodi mezi body (konkrétné se jedna o sekvenci bodi
1—35(—32—14—32—14—...)—66 a az poté, co Ctenai pIn¢ pochopi tento zakladni
mechanismus, jsou mu detailn¢ vysvétlena pravidla herni — autor vysvétluje 1 zkratku
1K6, zavedenou zkratku pro jednu $estisténnou kostku. Ugel textu v téchto bodech neni
tolik esteticky, ani herni, jako navod poskytujici a vysvétlujici — neni zde pfitomny
vypraveéc ani hracska postava, ale autor pfimo oslovuje Ctenafe, jemuz je tento navod
uréen. V ramci téchto sekvenci bodu je tedy zajmeno ty (¢t ddle) jasné sméfovano
K recipientovi.

Odlisny pristup k zanru gamebookii pak ptedestira autor sam v bodu 55, ktery je uréen
pro ty Ctendfe, ktefi s gamebooky jiz maji zkuSenost: ,, Mozna té zarazilo, Ze tato kniha
zacina primo bodem 1. Vétsinou prece zacina néjakym popisem pravidel pro boj, popisem
tvé postavy, jejiho osobniho deniku a podobné. Pak tedy vez, ze s podobnymi vécmi se zde
nesetkas. Tva postava bude charakterizovana jen dvema stalymi vlastnostmi, které se
béhem hry nebudou prilis meénit, a dvema cisly vyjadrujicimi jeji stav, ktera se ménit
budou naopak velice casto. To je vse. K pribéhu nepotiebujes zndt Zadny soubojovy
systéem. A osobni denik si povedes zkratka tak, Ze na kus papiru napises ta ctyri cisla a
postupné na néj budes pripisovat predméty, které béhem hry ziskas...9*
(Chvatil 1997, b. 55).

Tento bod nezastiené predestira zakladni distinktivni rys Chvatilova gamebooku od sérii
Fighting Fantasy ¢i Lone Wolf Joe Denvera a dalSich, a to pravé dirazem na piibéh a
upozadénim mechanik pievzatych z Dungeons & Dragons jako je denik, komplexni
soubojovy systém atd. Navzdory tomu vsak ¢tenai stale potiebuje externi komponenty
— kostku, tuzku a papir.

Pti odhalovani zakladnich mechanik autor ptiznava vliv nahody (b. 29) a cely text, ktery
zaméniteln€é oznacuje jako hru, popisuje slovy: ,, Nez zacnes hrat, zbyva uz jen posledni
vec;, meél bych ti Fici, co je vlastné cilem hry. Ano, je to hra, a proto by méela mit néjaky
cil. Ale na druhé strané je t0 knizka a ta by te mela predevsim pobavit*
(Chvatil 1997, b. 18), pfi¢emz hru i ptibéh povazuje za neoddélitelnou soucast dila jako
takového. Obé¢ slozky jsou na sob¢ natolik zavislé, ze v moment, v némz kon¢i hra, kon¢i
i ptibéh (ibid.).
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Zaroven zcela oteviené popisuje charakter ptibéhové struktury: ,, Pribéh je totiz postaven
tak, ze i kdyz ma nejakou hlavni déjovou linii, v drobnostech i vétsich prihodach je
pokazdé jiny“ (ibid.). Takovyto popis odpovida struktuie vektoru s bocnimi vétvemi,
pfiCemz pravé boéni vétve povazuje autor za hlavni motivaéni prvek c¢tenare
k zopakovani Cetby.

Piibéh samotny zac¢ina na bodu 47 a jiz na samotném zacatku je evidentni zména
ve vypravécim modu. Ten vyuzivd vice motivy pohadkové, nezli motivy z fantasy
literatury — ptib¢h zaéina vétou ,,Bylo nebylo* (ibid., b. 47), vypravé¢ vzapéti dava
najevo, ze soucasti vypravéni budou prvky humoru a alternace zavedenych pohadkovych
motivi: ,, 4 jestli nebylo, tieba jesté nékdy bude. Nejlepsi bude vérit, Ze prosté bylo. Zil
byl (nebo moznd bude Zit byt, ale to uz jsme si vysvétlili)... “ (Chvatil 1997, b. 47). Zpisob
vypravéni alternovanych a humornych pohadkovych motivil je patrny napfi¢ celym
dilem, a navic tento specificky modus vypravéni zasahuje do imaginarniho svéta,
moznych ctenéiskych akei, ale predevSim do toho, jakym zpiisobem imaginarni svét a
jeho obyvatelé na tyto akce reaguji.

Tim, co jako prvni podlehne zvolenému vypravécskému modu, je samotnd hracska
postava. Tou se stane jeden ze tfi synl (vybér, ktery z nich bude hra¢skou postavou, je
na ¢tenafi) prostého sedlaka a selky, tedy zcela zjevné zadny zkuseny dobrodruh.
| prvotni charakterizace bratri podléha pohadkovému schématu, v némz je nejstarsi silny,
ale hloupy, prostfedni disponuje jak urcitou fyzickou zdatnosti, tak i intelektem a
nejmladsi pouze intelektem. Z popisu tak vyplyvaji silné a slabé stranky bratrQi, z nichz
si ¢tenaf ma jednoho vybrat a ,, sledovat a do znacné miry ridit osud jednoho mladika...
(ibid., b. 66). Inicia¢ni volba ma vliv nejen na statistiky, ale i na motivaci hra¢ské postavy.
smrt uSetfila rodice (sekvence bodii 43—7—71), prosttedniho volaji dalky ve snu
(sekvence bodi 28—4—71) a nejmladsiho navstivi v 19 letech sudicky, které mu
»predikuji®, ze v den svych 19. narozenin vyrazi do svéta hledat §tésti (sekvence bodi
10—71). Timto se vytvaii 3 rtizné imaginarni svéty, v nichz jde do svéta pokazdé jiny
bratr a ostatni (snad) zistavaji doma. K tomuto tvrzeni 0 3 riiznych imaginarnich svétech

vede fakt, ze hradska postava se vzdy jmenuje Norik.® Jak je patrné ze sekvenci bodu,

158 Samozrejmé je mozné, Ze rodice pojmenovali viechny tfi syny stejné — v knize neexistuje zadna indikace
toho, jak se zbyli bratfi jmenuji.
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ma tato volba sice vliv na ptibéhové pozadi a s nim souvisejici herni statistiky, nikoli
vSak na vyvoj piibéhu jako takového — vSechny sekvence se po vybéru setkavaji
na bodu 71, na némz pohadka zac¢ina: Norik se vydava do svéta.

Obdobnou strategii iluzornich voleb autor voli v ramci zasadnich rozhodnuti — vydat se
za moudrym druidem Dudlibolem, vyrazit za sedmero hor, pokusit se vyfesit problém
s drakem. Tyto body je mozné vyhodnotit jako zasadni ptibéhové uzly reprezentujici
hlavni ptibéhovou a pohadkovymi motivy inspirovanou linii (onen vektor), jiz se ¢tenar
V ramci textu mize vyhnout pouze tak, ze narazi na bod koncici slovem KONEC — tedy
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neuspéchem. Piibéhova linie je vynucovana slepymi, ¢i zacyklenymi body,™* ohrani¢ena

body vedoucimi ke konci prichodu apod.

Stejné jako pohadky v sobé maji nést néjaké moralni sdéleni, i gamebook O Norikovi
(1997) zkuSenost s moralnimi a amoralnimi volbami nabizi, pfi¢emz mnohdy dochazi
K revizi ze strany vypravéce, jenz zde slouzi jako silny moralni kompas. V bodé 141 je
Ctenafi nabidnuto jako jedna z moznosti: ,,Zmlatis staricka do bezvédomi...176 “
(ibid., b. 141). Volba je vsak slepa, jelikoz bod 176 zni: ,, Tak ted’ vazné. Co udelas? *
(ibid., b. 176) a nasleduje identicky seznam mozZnosti tentokrat bez vyse uvedeného
zmlaceni — vypravé¢ piimo zasahuje a nedovoluje takto amoralni chovéani. Moralka
promlouva i do reakci imaginarniho svéta a jeho obyvatel na ctenaiské volby
— rozhoduje-li se ¢tenaf na zakladné ustalenych pohadkovych hodnot pro dobry ¢in, je
za takovéto jednani odmeénovan (sekvence bodit 131—163), ¢i v piipadé¢ chovani
nespolecenského ¢i amoralniho perzekuovan (b. 833) ptipadné zastaven (b. 176).

Kniha je protkdna drobnymi piib¢éhy, obracejicimi zavedena pohadkova schémata
—oudry druid je ve skute¢nosti vzdélany mladik, prokletd divka ménici se ve slepici je
ve skute¢nosti prokleta slepice ménici se v divku. P¥ihoda by mohla vyznit jako tismévna,
avsak muz, jenz se rozhodl kletbu skrze snatek s divkou zlomit je ve vesnici pro smich a

své vypravéni zavrsi tim, ze Norikovi nabidne slepi¢i vyvar. | samotny ukol najit néco

154 Nevis, kam bys Sel, a tak se jen tak bezcilné potloukds krajem. Uz té to ani moc nebavi — N-2(8).
Napada te, ze to s tim Dublibolem nebyl zas tak Spatny napad.

Vyrazis prece jen za Dudlibolem ... 56

Budes se dal potloukat krajem ... 38 “ (Chvatil 1997, b. 38), druhy odkaz vede zpét na citovany bod, ktery
nabada ctenate pii kazdém precteni snizit naladu hra¢skému charakteru, coz pii dostate¢ném opakovani
nutné povede k hodnoté ndlady rovné 0, tedy k netispéSnému konci.
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Zlutého a kulatého neni ve skute¢nosti honbou za zlatymi mincemi, ale cestou

za zachranou lékarnikovy dcery Smetanky. 1%

Ctenaf drici se klasickych pohadkovych schémat se mnohdy zapléta do slozitych slepych
ulicek, které tvoii nékolik desitek bodi vypravéjicich zcela odlisny piibéh vedouci
K netspésnému konci, ¢imz dochazi k aktualizaci téchto motivi. Diky rozsahu a
komplexité slepych ptibéhovych linii, je vSak budouci netispéch skryt za rozsahlou siti
vztahi a udélosti v bodech prezentovanych. Piikladem lze uvést pravé alternativni
d¢jovou linii vedouci pies audienci u krale. Ta navzdory tomu, Ze je slepa (netispésnd)
v sob¢& ukryva nejen samotnou audienci, ale také mésic vycviku — pfiprava na souboj
S drakem (v némz si ¢tendf muze zvysit jednu ze statistickych hodnot), ndhodou
determinované potadi, v némz se Norik vypravi na draka, a az poté je nabidnut netispésny
konec ptibéhu, v némz Norika, ktery mutze jit nejlépe tieti, predbéhne jiny v souboji
s drakem tuspésny dobrodruh. Norik se tak v této linii vraci domu s iluzi, Ze hledanym
a nenalezenym Stéstim bylo ono krdlem nabizené zlato. Autor takovychto slepych
odbocek v dile vytvoftil n¢kolik, navic z nich neni vzdy patrné, kde pfesn¢ ctenat zvolil
Spatné.

Dalsi inovativni literarni strategii v ramci zanru gamebook, kterou Chvatil do své knihy
implementoval, je ptilezitostné vyuZiti nespolehlivého vypravéce. V Zanru, v némz je
Ctenaf zcela zavisly na nabizeném popisu, se tato strategie stava az fatalni pro hra¢skou
postavu a tim pro proces Cetby. Pokud vypravec 1ze v klasické tisténé knize, ma tato
strategie dopad pouze do roviny recepce, nikoli do ¢etby samotné. V piipadé gamebooki
je vsak situace odlisna. Potencialné fatalni je pak nespolehlivy vypraveé¢ naptiklad
v ramci sekvence bodt 470—446—472. Ctenai v tomto piipadé dostal Norika do situace,
V niz se na n¢j vali lavina kameni a Norik musi uskakovat pfed témi nejvétSimi balvany
do bezpeci. Samotné uskakovani se tak n¢kolikrat opakuje a vzdy probiha identicky
— popis situace, nékde je kamen vétsi, n€kde se vali kamen mensi a étenaf vybira na jakou
stranu usko¢i. Prvni uskoky jsou zcela obligatni zalezitosti (vypraveé¢ popise situaci: vali
se na tebe kamen, vpravo je dalsi, vlevo je volno — pokud ¢tenaf zvoli moznost uskoceni

vlevo, je Norik v bezpeci), dokud nedojde na bod 470:

155 Autor umné schovéava hlavni cil celého putovani zcela pied zraky ¢tenafe i samotného Norika — kral
nabizi tii pytle zlatych minci, lékarnik ptl 1ékarny a ruky své dcery (Chvatil 1997, b. 798). Jméno dcery se
¢tenal dovi az pii detailnéjSim patrani a navstéve lékarny. Norikovi samotnému vsak ukrytd informace
dochazi az témér na konci — celé jméno dcery je Smetanka Lékatska (pampeliska).
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., Ale kamen, ktery se na tebe riti ted, je opravdu velky. Uskocis doleva nebo doprava?

Jeste upozornéni — vlevo od néj skace také jeden stredné velky.
Uskocis doleva...447
Uskocis doprava...446 “ (Chvatil 1997, b. 470).

Situace na prvni pohled zcela jasna — kdmen valici se pifimo je velky, ¢tenar uskocit
nékam chce. Vlevo se vali kdmen stfedni, tedy logickym vybérem by bylo uskocit
doprava —446: ,, Kecal jsem. Skdkal vpravo od néj a ty jsi skocil primo pred néj
— 7Z—2(472). Promiii...455 (Chvatil 1997, b. 446).1°® Zde dochazi ke svévolnému
poruseni zakladniho ptedpokladu vSech gamebookt — ¢tenaf vidi to, co vidi jeho postava
a co mu popisuje vypraveé¢. Zasah vypravéce zménou modu vypravéni — popisuje situaci
nikoli z pohledu hraéské postavy (inherentni piedpoklad), ale piesune se do klasického
literarniho popisu s nespolehlivym vypravé¢em — se vSak dostane do rozporu
S imaginarnim svétem, coz vyusti v to, ze Norik zcela iracionalné skace pod padajici
kamen. Potencidlni fatalitu pak indikuje ptikaz snizit zdravi o dva body, coz miize vést

k hodnoté zdravi rovné 0 a pfechodu na bod 472.

Chvatil tak upozoriiuje na pfitomnost vypravéce a jeho moc nad imaginarnim svétem,
popisovanym a vidénym, vztah ctenafe a hracské postavy, vztah, ktery nikdy zcela
neztotozni. Absolutni moc nabyva na intenzité pravé v bodu 472, jimz vypravée koriguje
mozny fatalni vysledek: ,,Jéminacku, to jsem nechtél. Ja jsem si nevsiml, ze uz jsi tak
dobity. Tak nic, kamen prece jenom skdkal vlevo, Vrat si zpét své body Zdravi a pokracuj
ve cteni bodem...455“ (Chvatil 1997, b. 472). Stejné jako prezentovany imaginarni svet
narusuje urcita schémata, 1 samotny vypraveé¢ piekracuje zavedené Zanrové vymezeni.

Svévolnost, vystupovani mimo imaginarni svét (b. 483), ptimé oslovovani Ctenaie
(b. 463) se tak stavaji specifickymi znaky vypravéni. Vrcholem této strategie se stava
popis scény, na niz je vyobrazen kamen S napisem ,,poklad je pod kamenem*
(ibid., b. 731), avsak ¢étenafi neni v zadném souvisejicim bodu nabidnuto pod kamen
nahlédnout — vysvétleni vSak pada na samotného Norika: ,, Zkratka to Norika nenapadlo

a nemd smysl o tom dal uvazovat*“ (ibid., b. 674).

1%6 Pro ilustraci uvadim i druhou moznou volbu: ,, No jo, prokoukl jsi mne, chtél jsem, aby se ti taky néco
nepovedlo. Ten kamen byl vpravo...455“ (Chvatil 1997, b. 447).
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Jakou roli tedy ma samotny Norik ve vypraveéni? Jak jsem jiz zminil vySe, autor nejenze
upozoriuje na to, ze ¢tenar neni Norikem, ale aby tento ponékud nestandartni pohled
na vztah hracské postavy a ¢tenaie akcentoval, na vztah explicitné upozoriuje: ,, Co je to
za hrdce, kdyz nechd ostatni, aby si z jeho postavy délali legraci“ (ibid., b. 213). Vztah
je natolik kiehky, ze muze dojit k osamostatnéni Norika od vlivu ¢étenaie, coz vede
ke konci prichodu textem (b. 192). V samotném zavéru dokonce muze Norik piimo
oslovit ¢tenaie ,,, Tak moment, * ekl Norik, odvratil se od méstanu a jejich dcer primo
k tobé. ,Jak to myslis? “* (ibid., b. 1037).

Navzdory tomu je zakladnim vypravécskym modem klasicka gamebookova du-forma,
V niZ jsou promluvy Norika pfipsany ¢tenafi: ,,, 7y mic, * okrikl jsi Zvedavost, ,v noci
kazda poradna Zvédavost spi! * Vsichni pochopili, Ze to myslis vazné (...)“ (ibid., b. 101).
K vyhodnocovani voleb na zaklad¢ jednotlivych hodnot (at uz se jedna o zdravi,
naladu...) je Ctenaf vyzyvan ptimym oslovenim mads-li Zdravi, jsi nevyspaly N-2 apod.
Norik je vsak i diky t¢émto drobnym zasahim vykreslen jako uvétitelna postava, ktera ma
své misto V imaginarnim svété, vlastni historii, ale predev§im jasnou motivaci, prochazi
psychologickym vyvojem a plné¢ si uvédomuje, ze je né¢kym na svém putovani
doprovazena a vedena.

Autor dale aktivné pracuje s plynutim casu, které je determinovano poctem zvolenych
bodu, pfic¢emz kdyz ¢asovost vyuzije (pii analyze jsem narazil na dva vyskyty), jedna se
0 rozhodnuti piibéhové dilezitd, ackoli jejich dlleZitost neni pfedem nijak indikovana.
Az nahodné se tak jevi pro piibéh nezbytné setkani s ponocnym ve vesnici jménem
Vektezalkova. Zde ma ¢tenaf pii vstupu na naves na vybér ze 7 moznych interakci (pouze
dvé vedou k ponocnému), pii¢emz pokud ¢tenat vybere jednu ze zbyvajicich péti (zacne
se bavit s jinymi obyvateli), uplyne ur¢ity ¢as. Text jej pak zavede k tomu, ze se rozhlédne
po navsi podruhé, a to je naposledy, kdy je ponocny se svym psem piitomen nejen
na navsi, ale v textu viibec — tedy Ctenaf ma Sanci, ze vybere spravné 4:2.

Rozhovor s ponocnym je kli¢em k odhaleni jedné z hadanek zalozenych na historii a
folkloru vesnice a jejiho okoli. V rozhovoru je totiz mozné se ponocného zeptat
na mistopis (b. 252). Nasledujici sekvence bodid pak odhali informace: vesnice je
pojmenovana na zakladé své historie: VEsnice, KTErou ZALozil KOVAfY. Samotny
nazev Vsi je nepodstatny, ale tvorba pojmenovani je tim dulezitym. Ptilehly les, do néhoz

planuje Norik vstoupit se jmenuje Levekterakadruzab (Les, ve kterém kazdy druhy
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zabloudi) — vejde-li do lesa Norik hned, zabloudi, coz vede k sekvenci n¢kolika desitek
bodi. Ty jsou v§ak zacyklené a ja se pfi analyze z tohoto cyklu nebyl schopen dostat.t®’
Tuto informaci navic musi étenaf pii kazdém novém prichodu textem odhalit tak, aby si
ji byl védom i Norik a mohl tak podle toho logicky jednat. Ctenafi neni umoznéno bez
odhaleni této informace ¢ekat pied vstupem do lesa jen proto, ze on vi, co jej ¢eka,
vstoupi-li hned. Norik toto jednani nechape a do lesa svévolné vstoupi (jako druhy). Jedna
se tedy o nového, komplexniho, na historii imaginarniho svéta zalozeného strazce, ktery
udrzuje logickou konzistenci moznych akci v rdmci imaginarniho svéta a Norikova
povédomi o ném napfi¢ riznymi prichody.

Jako posledni bych zminil zcela specificky jev, ktery vykazuje analyzovany gamebook.
Tim je néco, co by se dalo nazvat jako tzv. metagaming®®® v sirokém slova smyslu.
Pro ilustraci tohoto jevu vybiram pravdépodobné nejzajimavéjsi a piibéhove dulezity bod
128: ,,,Ahoj, ja jsem Norik, ‘ pravil jsi slusné.

,Tesi mne, Vik, * prijal nabizenou pravici VIk.

,Pro¢ mluvis? “ podivil ses.

,Abych mohl kazdému slusnému cloveku rici, at’ si nikdy nevybere moznost, ktera ho posie
na cislo 955 (Chvatil 1997, b. 128).

Na jedné urovni je patrné, ze VIk predava informaci tykajici se mechanik gamebooku
jako takového, nikoli informaci, kterou by $lo povazovat za sou¢éast imaginarniho svéta.
Informace by tak neméla sméfovat k Norikovi, ale ke ¢tenafi. Odkaz 955 vede k audienci
u krale — tedy k udalostem, které by bylo mozné ¢tenafi popsat jednoduchou alternaci
promluvy Vlka: ,,...at" si nikdy nevybere moznost, ktera by jej zavedla na audienci ke
krali“, ¢i néco obdobného. Tim by se ovSem vyzradily budouci uddlosti a znacné
usnadnilo rozhodovani v danych momentech (Ctendf obeznameny s bodem 128 by
pravdépodobné ignoroval audienci). Uvedeni metagamingové informace vSak
nevyzrazuje témet nic, navzdory tomu, ze se jednd o (pro uspéSny prichod textem)

informaci zasadni, ale zcela mimo imaginarni svét.

157V knize vsak existuji indikace vedouci mé k piesvédéent, ze by to mélo byt mozné.
158 \/ hrach na hrdiny se tak oznaduje jednani pramenici ze zkuSenosti hra¢e, kterymi vSak piib&hové
nemuze disponovat postava samotna — tedy vystup z oblasti Arani jako by.
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Druha troven metagamingu je pak
pfitomna v paratextu (zadni ptebal
knihy). Zde dochazi k uréité hie
S potencialnim ctenafem. Na zadni stran¢ EJ*II;’('SL:IM ----------------------- >
ptebalu je uvedeno 5 bodd, simulujicich 2

fungovani  gamebooku.  Vykreslena

situace ma simulovat nakup drzené knihy

, v , Radsi se ho ani neptej, stejné nic nevi e se jednd o prvni
(plne znéni  Obrazek 6) V tomto gamebook znamého autora her (napf. Aréna, spoluprace na
. . Dracim doupéti). Poku i book, ktery se
reklamnim (lehCC manlpulatlvnim) textu nebere tak smrtelné vazné, jak byva zvykem, je to kniha pro tebe.
Jdina5.
je v ramci bodu 2 uveden praveé bod 128 .
(ZVS/raZHéH na Obrazku ’7) Potencialni Tak jsme té konecné dostali! Spadla klec. Vime, kdo jsi a jak se

e to tak, budeme té muset udat. Asi aviou...

v ™ ’ [ T Nebo aspon vyhodi ze Skoly... No, mozna se budeme moci
Ctenaf tak dlky tomuto parateXtu ziskava dohodnout. e tu jista moZnost — béZ na 5.
zasadni informaci, k niz by se dostal 5

, o , R ¢7 za prodavacem a hlasi i “Rad bych si zakoupil tento
V ramci ptibéhového prichodu pouze za [ mebook. Myslim,

hraji a véem, kdo

pf‘edpokladu V}'/béru ponékud iracionalni zaplat sto dvacet devét médiki... che
akce — v noci slusné oslovit ¢ihajiciho AUERORNENEC

Vlka’ prlpadne skrze nahodou ISBN: 80-85979-20-9 Cena 129,- K¢

determinovany kladny vysledek souboje
Obrazek 7 Zadni prebal se zvyraznénym bodem 128

s vlkem a jeho nasledné propusténi.

Vladimir Chvatil tak vytvofil propracovany a komplexni gamebook, ktery vynika
kvalitami nejen literarnimi, ale i mechanickymi, pti¢emz v obou ptipadech pracuje
S koncepcemi inovativné, aby 1 zkuSeny Ctendf tohoto Zanru byl vystaven situacim

neobvyklym, novym a zajimavym.
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3.4 Hypertextové romany Michaele Joyce

3.4.1 Michael Joyce — Afternoon: A Story (1987)

Mluvit pouze o jednom Afternoon (Odpoledni) je do zna¢né miry zavadéjici a dnes jiz tak
necini ani sam autor Michael Joyce. Ten mluvi o dilu v mnozném ¢isle jako o Afternoons
(Odpolednech).*® Cini tak proto, e dilo ma né&kolik verzi autorskych, pfi¢emz prvni
verze doprovazela betatestovani programu Storyspace (Eastgate Systems), nékolik
Ciselné rozliSenych edic vydanych pravé v ramci Eastgate Systems, ale lze dohledat
I nékolik variant obsahujicich zasahy ¢tenaft, a to véetné dvou piekladi do némciny a
italStiny. Kazda verze je tak do urCité miry unikatni, jak ve svém vnitinim fungovani,
tak i v ramci zobrazovanych lexii, ale i jejich po¢tu, moznych novych linki atd. Detailné
0 té€chto variantach a jejich proménach pojednava ve svém textu Save As: Michael
Joyce's afternoons (2008) Matthew Kirchenbaum, ktery navic zminuje né€kolik verzi
(dokonce je v textu zminéna verze publikovana pro Microsoft Windows), které se mi
nepodatilo dohledat, ptfipadn¢ byly dostupné pouze na pevnych nosicich (disketach,
CD-ROMech apod.).

K této rtiznorodosti platforem se dale poji i tvrzeni George P. Landowa, ktery ve svych
knihach uvadi pocet moznych lexii tvoficich Afternoon a to 538 lexii
(Landow 2006, s. 229), pficemz tento udaj zastava identicky ve vSech vydanich
Landowovy knihy.®® Vzhledem k vyse uvedenému vydavani riznych verzi (jako je
napiiklad i online verze Afternoon, ktera vSak obsahovala pouze 15 lexii — jednalo se

0 marketingovou demoverzi, ktera méla nabidnout potencialnim c¢tenafiim moznost

159 ZmnozZeni jednoho Odpoledne akcentuje ptedevsim jako reflexy textl Matthew Kirschenbauma
Mechanism(s) a Terryho Harpolda Conclusions, naptiklad pii oslové 30. vyroéi vydani nazvané
An Afternoon with afternoon z roku 2020 pofadané Laboratofi elektronické literatury pti Washingtonské
statni univerzit€ ve Vancouveru (Electronic Literature Lab at Washingtons State University Vancouver):

., In organizing this famous novel for exhibition in 2020, I am confronted with the challenge of presenting
a literary work that has taken many forms. To Matthew Kirschenbaum's comment that ,there are many
Afternoons, even if the literal textual differences between them prove slight (Mechanisms 162), I would
add that differences between the many afternoons are not just, zextual ‘ but also structural — and in the ways
it has been manifested physically over the years: the devices used to store and provide access to the text
(e.g. floppy disks, CD-ROMs, and USB stick), in the numerous software upgrades that impacted
the experience with the text, and in the publication for multiple platforms that expanded access to the text.
afternoon, a story, is indeed, as both Kirschenbaum and Terry Harpold point out, ,unruly * (Kirschenbaum,
Mechanisms, 161; Harpold, “Conclusions,” 638) — in which case this exhibition and event could easily be
renamed, ,An Afternoon with afternoons *““ (dtc-wsuv.org).

Obdobné se pak vyjadfuje vrozhovoru pro projekt Rebooting Electronic Literature Volume 3
(scalar.usc.edu).

160 George Landow v knize vSak neuvadi k jaké verzi Afternoon odkazuje a &iselny daj se mi nepodatilo
v jiné literatute verifikovat.

161



zakusit cast textu, ale k plné recepci bylo nutné zakoupit verzi plnou) se jedna pouze
0 orienta¢ni udaj, ktery uvadim pro ilustraci rozsahu dila jako takového. V ramci
technické stranky tak ve své praci odkazuji pouze k aktualné dostupné Sesté edici z roku
2007 zakoupené na strankach Eastgate Systems a recipované na pristroji spole¢nosti
Apple. Dilo je dnes tedy koncipovano jako uzaviena sit’ odkaztt mimo World Wide Web,

fungujici ve vlastnim programovém rozhrani.

Vzhledem k tomu, Ze se Afternoon: A Story dockalo né¢kolika velice kvalitnich
interpretaci (na rozdil od jinych mnou analyzovanych dél), budu v popisech na tyto
interpretace odkazovat, jelikoz nabizi n¢kolik zajimavych Cteni, kterd se od sebe znacné
li§1 v z&vislosti na jednotlivych modech Cetby, které dany recipient zvolil. Kromé vyse
uvedené strukturné-technické analyzy dila Matthewa Kirchenbauma, povazuji za vhodné
upozornit na interpretaci Jill Walker Rettberg v jejim konferenénim piispévku
Piecing Together and Tearing Apart: Finding the Story in afternoon (1999), ¢i studii Jane
Yellowlees Douglas , How Do I Stop This Thing‘: Closure and Indeterminacy (1994), ¢i
nékolik poznamek Katherine N. Hayles (2007, s. 59—-63) a dalsi.

Ve vlastni analyze odkazuji i k funkcim programu a interface, jehoz zakladni fungovani
pro mnou disponovanou verzi znazornuje Obrazek 8. Interface se 1isi v zavislosti nejen
na vydani, ale i na pfistroji na némz je dané vydani spousténo. Je tedy mozné, jak ostatné
1 doklddam v ramci analyzy, Ze se v detailech, jako je umisténi panelt, 1i8i.

Obecné dilo Michaela Joyce vyuziva vypravécské postupy zndmé z klasické tisténé
literatury — postavy jsou jasné oddélené od recipienta (nedochazi ke ztotoznéni za pomaoci
hracské postavy ¢i k pifimému oslovovani recipienta), vypravéce lze povétSinou
identifikovat, stejné¢ jako promlouvajici postavy, a ptikazovy fadek v dile neslouzi
k zadavani piikazového jazyka, ale pouze jako alternativni moznost ovladani, kterd miize
zcela nahradit vybér slov za pomoci pocitatové mysi a kurzoru. Inovativnost dila tak
spatiuji v propojeni mechanické stranky dila (programu) s literarnim svétem, které 1ze

vSak odhalit pouze skrze interpretaci celku.
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Piimé zadani volby ano/ne
(alternativni moZznosti klavesa y/n)

prikazovy radek

moznosti piechazeni mezi L o ] Yes Vo ] ’ '
lexiemi (zleva) gover zpét na (__Je+—ndzev lexie
uvodni stranu, < pohyb na —

prechozi zobrazenou lexii, > S - tcrnoon, Stoy \

pohyb na nésledujici lexii

< lexie

for directions click yes (y)-- to start press Return

©1987,92 Michael Joyce

Eastgate 6th Edition 2007 12345..
134 Main Street
Watertown MA 02472 USA

Obrazek 8 Afternoon — titulni strana a popis ovidddani

3.4.1.1 Dvamody cetby
Na dvé zakladni mozZnosti, jak pfistoupit K prvnimu c¢teni, upozoriuje praveé Jill
W. Rettberg, ale jsou naznaceny i samotnym autorem hned na titulni strané¢ samotného
Afternoon. Prvni Cteni se tak muze stat fizenym a siln¢ chronologickym, ¢i zcela
nahodilym, a tedy i zna¢né matoucim. Michael Joyce nabizi moznost zobrazeni directions
(pokyntl), vV nichz oba tyto mozné mody uvadi jako navod kK pouzivani textu. Autor prvni
modus ¢teni dokonce pfiblizuje k Cinnosti spojované s tiSténou literaturou
usouvztaznénim akci, jako je stisknuti kldvesy, s otacenim stranek:
,[1] v textu se pohybujete stisknutim kidvesy Return, ¢imz prechdzite 7 jedné cdasti
do druhé (1. ,otacite stranky ), a kliknutim na sSipku Zpét (na listé nize [v mém vydani je
tato liSta nahote]) se vracite zpét (,stranka zpet°),

nebo
[2] klepnutim na urcita slova sledujete dalsi radky pribéhu. Nazvy oken [lexii] casto
odpovidaji sloviim, ktera je vyprodukovala.
Pribeh existuje na nekolika urovnich a méni se vV zavislosti na rozhodnutich, kterd ucinite.
Po textu, ktery jste jiz diive videli, mize nasledovat néco novéeho, a to podle rozhodnuti,

které ucinite nebo jste jiz ucinili béhem daného cteni “™V' (Joyce 2007, a hypertext).
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Ackoli je to zcela proti duchu dila, nabizim kratké, ale predev§im chronologické sefazeni
udalosti prezentovanych v dile. Zakladni d&jovou linku (nikoli vsak jedinou) lze shrnout
do jednoho dne, v némz je hlavni hrdina Peter rano svédkem dopravni nehody, o tomto
zazitku se pii pozdnim obéd¢ svéfuje svému priteli Wetherovi (ptipadné i Wert)
s podezienim, ze nehoda se stala jeho ex-manzelce Lise a ze je mozné, ze pii ni zahynul
jeho syn Andy. Peter se celou dobu zdraha zavolat do nemocnice, aby zjistil pravdu. Takto
zcela oklestény dé&j je vSak rozkouskovan, obohacen o dalsi déjové, ale i1 Casové linie,
nové vypravéce (text nabizi pohled terapeutky Lolly ¢i dalSich postav jako je Nausicaa),
pripadné meditativni lexie, které se k pribéhu vazi okrajove, pokud viibec. V textu se
navic nachazi n¢kolik lexii, které lze v zavislosti na kontextu interpretovat jako rozhovor
autorova alter ega (pojmenovaného Michael Joyce) s Lolly o textu jménem Afternoon,
ktery mé pojednéavat prave o ni.

Ale ani prvni modus ¢teni, ktery oznacuji za chronologicky ¢i autorsky, nenabizi takto
snadno identifikovanou déjovou linii, natoz pak jeji uspokojivé vyusténi — zjisténi, zda je
Andy naZzivu, ¢i nikoli. Pfili§ mnoho neznamych vyvstavajicich z prvniho ¢teni ma tak
motivovat k ¢teni dal$imu, tentokrat tfeba v druhém modu, ktery diky prvnimu ¢teni a
V ném prezentovanym narativnim ramctim, nabizi ucelenéjsi a jasngj$i obraz. Ten navic
ptichazi s novymi informacemi, pohledy na udalosti, neobjevenymi, ba dokonce v prvnim
¢teni neobjevitelnymi lexiemi, ¢i lexiemi odhalujicimi zcela odlisny kontext pro jiz
zname lexie. V mém piipadé¢ prvni modus Cetby, ¢etby autorské, v némz jsem piechézel
mezi lexiemi za pomoci tlacitka > (tedy otacenim stranek) vzdy skoncil na lexii I call
—z ni mi bylo znemoZnéno ptesunout se dal pouze za pomoci tlacitka >, a tak jsem
v Cetbé pokracoval jinym zpusobem (skrze tlacitko Yes/No, pripadné slova Lolly, Lisa,
Nausicca, ¢i Datacom). Zajimavé je, ze reakce Yes ¢tenafe dostane do cyklu jiz diive
zobrazenych lexii, a tedy jej nevyhnutelné vrati zpét K lexii | call. Pfricemz ono | (ja)
v nazvu lexie odkazuje k Peterovi a jeho explicitné vyjadiené neochoté zavolat
do nemocnice ,, I do not call the hospital“ (Joyce 2007, I call), navzdory tomu, Ze by jej
tento telefonat zbavil pochyb o osudu jeho ex-manzelky a syna. A pravé tato nemoznost
pokracovat linearné¢ komplikuje mozny popis jednoho ¢teni, jelikoz zde se nutng rozvetvi.
samotna. Lze vsak dohledat nékolik zékladnich narativnich postupti a s nimi spojovanych

kategorii, jimiz se zabyva vyse uvedena Jill W. Rettberg. Je mozné vysledovat déjovou
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linii Petera, vypravénou jim samotnym (ich-forma), ktery se postupem textu v kontaktu
s ostatnimi déjovymi liniemi vyjevi jako vypravée ne zcela spolehlivy:

,, Chudak Peter, veril vsemu az prilis, nez aby to nekdy pochopil. Bylo to, jako by byl stdle
Vv pribehu nékoho jiného, a pritom se tak moc tykal jeho, zZe se trdpil nad vsemi postavami.
Jisté znate takové muze.

Vzpomindm si, jak jsem mu Fekl[a], Ze Wert je Zid.

<Mneé rekl, ze je luteran.> rekl Peter.

<Kazdému néco rika.> rekl[a] jsem <Ty hlavné musis védet, CO je skutecné.> S takovymi
muzi je tieba zacit vysvétlovanim““ (Joyce 2007, Negative Values). Stoprocentni
identifikace vypravéce v této lexii neni na zakladé jejiho okoli mozna (¢i se mi pouze
nepodafrila), 1ze vSak predpokladat, Zze se jednd o vypravéni jedné z zenskych postav
obeznamenych s obéma postavami muzskymi. AvSak ndznak toho, ze Peteriiv pohled je
nekompletni a siln€ subjektivni, je zde patrny.

V tomto ztraceni divéry v Peterovo vypraveéni udalosti budu pokracovat, jelikoz dilo
nabizi mozZnost obratit se K nékolika dal$im lexiim, které objektivitu vypravéni podaného
pravé Peterem zpochybnuji, a navic nabizeji indikace 0 skute¢ném soub&hu udalosti,

v jehoz centru se nachazi lexie white afternoon:

@0 e Storyspace
cover 4 > Yes No
The investigator finds him to be at fault.
He is shocked to see the body so beautifully there upon the wide green lawn.

The boy is nearby.

Obrazek 9 White afternoon v plném znéni

., Vysetrovatel zjisti jeho pochybeni.
Je Sokovan, kdyz vidi télo krasné lezet na sirokém zeleném travniku.

Vo6

Chlapec je pobliz“ (Joyce 2007, white afternoon).
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Peter je tak v n€kolika lexiich jim samotnym, ¢i jinymi postavami popsan jako nepfili$
pozorny fidi¢ (I want 2). V den nehody je nepiijemné vedro, které ma negativni vliv
na Petera samotného (yesterday). Peter ma detailni informace o mistu nehody, ktera by
se méla odehrat téhoz dne rano, navzdory tvrzeni vyi¢enému v piitomnosti Werta, Ze jej
vidé€l ze vzdalenosti pohybujici se okolo 100 yardt (5). Zna rozmisténi nedopalki (die),
dokazal i rozeznat, co je napsané na papirech, které jsou na misté nehody (Fenceline),
coz je vzhledem k tomu, Ze den nehody je meznim dnem celého vypravéni (udalosti
nasledujicich dni nejsou v dile dohledatelné), pfinejmensim podezielé. Peter ma moznost
zjistit, co se stalo, ale vola vsem kromé& nemocnice (I call). Vzhledem k tomu, ze vS§echny
vySe popsané informace jsou uvedeny v prvnim (autorském) modu cetby, je patrné, Ze je
autor chce ¢tenafi predat, navzdory tomu, ze mnohdy nejsou informacemi stézejnimi
v ramci danych lexii, a pfi prvnim ¢teni jsou tak snadno ptehlédnutelné.

Nespolehlivy vypravéc je jiz v literatufe zndmou metodou tvorby a vypravéni piib&hu,
v tomto dile se vSak dle mého nézoru znama strategie musi alternovat tak, aby naplnila
novy format a jeho potencial. Pokud ¢tenaf sleduje indicie, z nichZ je mozné vyvodit, Ze
pravé Peter muze za nehodu, a navic odhali lexii white afternoon, z niz se dozvi,
7e podezieni , Chci Fict, Ze jsem dnes rdno moznd vidél svého syna umiit Vil
(Joyce 2007, | want to say) je pravdivé, Ize ve spojitosti s dalsimi okolnostmi dovodit, ze

Peter je moZnym, pravdépodobnym vinikem nehody.

Tato interpretace nabizi nejen vyznamové centrum celého piibéhu (urité uspokojeni
ze zakonceni), ale 1 opodstatnéni celé vypravéci strategie, tedy zakladniho principu
celého romanu rozdéleného do lexii, jejichZ spoje jsou mnohdy zdanlivé arbitrarni, a to
z diivodu, Ze hlavni hrdina Peter odmita pfijmout vinu a nechce, aby se ji dopatral ani
Ctenaf. Z této nejistoty tak prameni cela interpretace Marie-Laure Ryan, ktera se
0 white afternoon nezminuje (nelze urcit, zda lexii nenasla, ¢i ji neptikladala vyznam).
Ctenaf je tedy vlivem Peterova odmitani neustile odvadén od tohoto vyznamového
centra, navic linie lexii 1/ a 2/, které poskytuji hlubsi kontext white afternoon, jsou
hlidané strdazcem [guard] — v tomto piipadé lexii synchronicity. Ta je v textu propojena
dvéma moznymi linky. V prvnim ¢teni lexie Lolly s prologue je mozné pokracovat pouze

linii lexii Lollys prologue — synchronicity — white afternoon.
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K linku vedoucimu na lexii 1/ je mozné se dostat az pti druhém Cteni Lolly's prologue
(respektive x+1 ¢tenim, kdy x>1). AZ pii tomto Cteni se otevira cesta k linii lexii Lolly’s

prologue — 1/ — 2/ — white afternoon. Bez ptfedchoziho zobrazeni synchronicity

(strazce), neni mozné dojit k druhé linii lexii.'®*
@® ® Storyspace
cover < > Yes No
path destination guard
Can't or wo1Yes 1/ ~synchronicity
I have, like her, ther long before

that, and long befo!

Nausicaa tends ime either of them.
I am less sure.

I do agree, how inctive
understanding of sy

An accident often occurs both spatially and temporally at the location where, for psychic reasons,

it should.

Obrdazek 10: Lolly s monologue zobrazeni moznych linkii

Strazci [guards] tak dostavaji vyznam nejen mechanicky — jejich ukolem je zptistupnit
lexii pouze za urcitych podminek, v tomto piipadé se jedna o podminku diive zobrazené
lexie synchronicity — ale i pfibéhovy, ¢imz ziskavaji na dulezitosti i pro interpretaci
samotného dila. StrdzZce lze tak interpretovat jako obranny mechanismus samotného
Petera (vypravéce), ktery urCité udéalosti zamlcuje ¢i vytlacuje, at’ uz védomé, ¢i nikoli.
Ctenafi tak timto zptisobem Peter — skrze technické nastaveni samotnym autorem — bréani
V recepci.

Toto tvrzeni lze déale dolozZit za pomoci nékolika lexii, jejich vyznamovym stiedem se
stane lexie dialectic, v niz vede rozhovor terapeutka Lolly s dalsi muzskou postavou.
., <Ha! — posmiva se—obvinujes se z mnohem vic nez jen z této smutné slovni hicky, o niz
priznacné trvas natom, zZe ji uznavas, 1 kdyz tvrdis, ze ji popiras. Cely tenhle elektronicky

cirkus, tenhle literdrni pin-ball, neni nic mensiho nez plnéni prani a fantazie o nadvlade...

161 Kazdého strazce se mi podaiilo obejit ptes funkci show links. Ta zobrazi tabulku viech moznych linkl
v dané lexii a lze za jeji pomoci strazce piekonat, a ke strazené lexii se tak dostat i bez spInéni podminek.
Priklad takovéto tabulky je ukazan na Obrazku 10.
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Nejde jen o posetilou posedlost psat, jako bys byl Zena (coz by kazdd zZena prohlédla
— vzpomen Si na Noru Joyce!), nejen epizody za epizodami erotického zmateni a
kvazi-materskych psychoblabolii (dokonce tohle!)... Ne, celé to smrdi, vSechno je to
podvod: iluze volby, v niz ovlddas moznosti, takzvana poddajna struktura slov... Vsechno
Jje to typickd, na kontrolu zamérend muzskd fantazie...!>““* (Joyce 2007, dialectic).
Zucastnéné postavy téchto dialogickych lexii jsou obtizné identifikovatelné, coz detailné
rozebira Jill W. Rettberg, a jsou silné zavislé na okolnich lexiich. Lolly v pozici terapeuta
zastava, avsak muzsky protéjsek je silné zavisly na linii lexii, ktera k dialectic ¢tenare
dovedla. Jednou z moznosti je pak, ze Lolly rozhovor zavrSeny vySe citovanou pasazi
vede s alter egem Michaela Joyce (Lolly dokonce ptimo odkazuje k autorové zené Note
Joyce). Jina linie lexii vSak mlize pfivést Ctenare k presvédceni, ze tuto konverzaci vede
Lolly s Peterem. VVzhledem k tomu, ze v samotné lexii dialectic neni zfejmé, kdo je onim
muzskym protéjskem, s nimz Lolly hovofi, jsou obé tyto varianty stejné pravdépodobné.
Dulezité vsak je ono explicitni pfiznani, Ze vSe ¢tenaii zobrazované (a to véetné Zenami
fokalizovanych pasazi) vymysli/vymyslel muz — a to v¢etné této promluvy samotné. Cely
ptibeh by tak ztratil rizné vypravéce — jedinym by se tak mohl stdit Michael Joyce
(promluva by pak byla urcitou sebekritikou vlastniho dila a toho, ze neumi psat z pohledu
Zeny), ale stejné tak by jim mohl byt Peter. Ten by pak pro zmateni ¢tenatre a oddalovani
odhaleni pravdy vyuzival rizné vypovédi jinych postav, které by vSak byly pouze
fokalizovanou vypovédi jeho vlastni piibéhu, jenz stale Peter sam zcela kontroluje
a odhaluje jej pravé ona neschopnost psat/vypraveét z Zenské perspektivy.

Jak jsem jiz vyse uved| nejedna se o jedinou moznou interpretace, ale takovéto ¢teni textu
nabizi moznost vnimat text i program jako jeden celek — nikoli jako dvé odd¢lené entity,
V nichz jedna slouZzi jako prostfednik druhé. V tomto pojeti je technickd stranka strdzZcu
dulezitym narativnim prvkem. Klasické vypravéni s nespolehlivym vypravééem tak
V tomto prostiedi ziskava novou podobu, ktera md moznost Ctenaie skrze iluze volby
kontrolovat a mast.

Princip urcitého kladeni piekazek za ti¢elem zaktivnéni recipienta je pak znam i z jinych
d¢l, ptipadné ptevzat z nové vznikajicich videoher a interaktivnich fikci (Matthew
Kirchenbaum upozornuje na to, ze Michael Joyce projevoval v obdobi tvorby Afternoon
nemaly zajem prave o interaktivni fikce — jmenovité se zminuje o Zorkovi — Vv nichz je

tento systém stézejnim prvkem). Mechanika strdzcii, ackoli tak nejsou explicitné
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nazyvani, je pak zcela béznad pravé v uvedenych zanrech, ale naptiklad i v tisténych
gameboocich — piikladem lze uvést nejen v ramci série Figting Fantasy a analyzovaného
dilu, ale naptiklad i mimo zminované série publikovaného némeckého gamebooku
Das Feuer des Mondes (2014) Christina a Floriana SuBnerovych, a vySe uvedena
interpretace je tak schopna tyto mechanické aspekty dila usouvztaznit s jejich funkci

v pribéhu, a tedy 1 textu samotném.

3.4.2 Michael Joyce: Twelve Blue

Hypertextovy roman vydany 0 devét let pozdéji s sebou pfinasi nékolik zajimavych zmén,
které odpovidaji novému médiu a jeho fungovani mnohem vice nez autorova prvotina.
Joyctv prvni roman, jakkoli jej Ize vnimat jako inovativni, stale silné odrazi a respektuje
tradici tisténé literatury a respektuje s ni spojeny proces ¢etby — jedno ustiedni tajemstvi,
ackoli roztiisténa, presto pomérné snadno dohledatelna linearita a dalsi. V Twelve Blue
vSak Joyce zachéazi v proménéch textu a jeho reflexe dal, aby dilo a jeho ¢etba mnohem
vice odpovidaly chovani a ¢teni textti v online prostiedi. Ulmer Greg ¢etbu Twelve Blue
priblizuje slovy: ,,Pokud si predstavite ctenare pouzivajictho hypertext, musite si
predstavit neustaly pohyb od textu ke slovniku, ke gramatickému komentdri,
ke klasickému slovniku, K mape Bermud, Kk textové variante, K nakresu Ariel, k textu,
k Sea Adventure pribéhiim...“" (Ulmer 1997). Z tohoto popisu je patrné, Ze recepce
Twelve Blue, at’ uz jde 0 jeji vysledek, ale i proces, je zcela odlisna nez recepce Afternoon
— dila uzavteného, centralizovaného a vykazujiciho zna¢nou miru linearity. Twelve Blue
je dilem programové nelinearnim, decentralizovanym a diky tomu, Ze je volné dostupné
na internetu, i znaéné otevienym. Ctenaisky modus se diky tomu vice podoba
tzv. browsingu.

Vsechny tyto aspekty zcela respektuji prostiedi, v némz bylo dilo vydano a v némz ma
byt recipovano, ale zaroven jej vzdaluji moZnosti jej uchopit klasickym ctenarskym
modem, a to dokonce natolik, ze se ¢tenaisky dilo stava méné reflektovanym. To ostatné
siln€ souvisi 1 s tim, Ze je Cetba a interpretace dila mnohem ndrocnéjsi nez u Joycovy

prvotiny, i proto, Ze najit v dile koherenci je zna¢n¢ obtizné, pokud vitbec nutné.
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Dilo, stejn¢ jako ptibéhy vsech postav, jak se étenai mize dozveédét z promluvy jedné
z hrdinek romanu, ma pouze ,zacatek”. Uvadim v uvozovkach, jelikoz za tento
pomyslny, ale pfedevSim pro kazdé cteni spolecny zaclatek lze oznacit pouze titulni
(4vodni) stranku, z niz existuje nékolik moznych vstupt do textu — kromé odkazu BEGIN,
ma Ctendf moznost do textu vstoupit skrze odkazy 1-8, ale i skrze grafické zndzornéni
ptibéhovych linii.

Ackoli to neni na prvni pohled zjevné, horizontalni soutadnice (1-8) jsou dominujicimi,
tedy determinuji zacatek — a to jak v piipadé zvoleni ¢iseln¢ ozna¢ené¢ho odkazu, nebo
skrze kliknuti ¢tenafe do piislusného (nevyznaceného) sloupce v obrazku s dvanacti
liniemi. Jiz toto zmnoZeni ilustruje obtiznost koherentniho uchopeni textu. Uréitym

ustupkem ¢tenafim a uzivatelské piivétivosti je pak odkaz Click here for help with

reading.

Obrazek 11 Titulni strana (pomysiny zacatek Twelve Blue)
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Navod je vsak stejné metaforicky jako zbytek textu, coz ostatné nejlépe ilustruje posledni
véta této lexie: ,, Twelve blue isn't anything. Think of lilacs when they re gone* (Joyce
1996, Lilac threads).

% <+——x—+nazev lexie Ciselné oznaceni lexie

& > C A Nez eno | eastgate.com/1 e C) 4»—' 2 W ¢ » O

So young_." she sighs. As if the seasons were whose fault?) +—— skryty odkaz uvnitf lexie

alternativni moZnost odkazovani skrze barevné oznacené pribéhové linie

Obrdzek 12 Lexie Long time after one s popisky

Urcitou rekonstrukei piibéhu nabizi vSechny tii v praci akcentované interpretace — Greg
Ulmer A Response to Twelve Blue by Michael Joyce, Katherine N. Hayles Electronic
Literature (s. 66-68), Marie-Laure Ryan Narativ jako virtudlni realita (S. 266-285).
Ackoli se v pfistupu k textu samotnému znacné lisi (Hayles se siln€¢ vymezuje proti
ptistupu, ktery prezentuje Ryan), zrekonstruovany piibéh shrnuji do obdobnych bodu,
které jsou v souladu s mym ¢tenim. Jelikoz rekonstrukce pribéhového pozadi, na rozdil
od Afternoon, neni tolik interpretaéné nosna, vypujé¢im si popis, ktery ve své publikaci
nabizi pravé Katherine N. Hayles:

wJavier, kardiovaskularni chirurg, byl Zenaty s Aurelii, ale byli ,odsezdani
(Blue mountain, 2_5), kdyz se rozhodla ,utéct (Run off, 3_8) s trenérkou plavani jejich
dcery Beth, Zenou jménem Lisa, kterd ,nedélala matku* (Fierce eyes and a mother’s fears,
7_8). Presto si Aurelie nemize pomoci, aby si Beth a Lisu nespojila, tyto zdanlivé
antinomie ji v myslenkach plynou spolecné. Javier, ktery se s Aurelii rozvedl, se zamiloval
do Lise, kanadské virolozky, ktera ma rovnéz dospivajici dceru Samanthu. Lise a

Samantha ziji u Wappinger Creek. Kdyz se v potoce utopi hluchy chlapec, zatimco jeho
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pritelkyné, kterd neumi znakovat, bezmocné sedi na klade u potoka, je to prave Samantha,
kdo najde chlapcovo ¢élo, které priplave K jejimu a Lisleinu domu *“ (Hayles 2008, s. 66).
Ptibéhti a déjovych linii se v textu samoziejm¢é nachazi vicero, ale jiz samotny popis
poukazuje na fragmentalnost jejich prezentace. Rekonstrukce je dale komplikovana
synonymitou jmen, ktera generuje zmatek ve ¢tenafi, kdyz k jedné lexii dojde z rtiznych
vstupti. Na co upozoriiuje Ryan, a co sam povazuji za zajimavy komentar, je postava
Eleanory. Ta v textu figuruje jako 1) postava imaginarniho svéta, 2) fikéni (vysnéna)
postava v imaginarnim svété, 3) historicka postava (Eleanor Crosses, 2_3), 4) matka, jez
potratila (ibid.) atd. Obdobné¢ je pak zmozen Javier a dalsi postavy. Snaha o rekonstrukci
pfibéhu a nalezeni koherence je tak neustale autorem a vystavbou dila komplikovéana a
modus Cetby znamy z tiSténé literatury je tak jen obtizné aplikovatelny.

V tvodnim popisu dila jsem mluvil o programové nelinearité. Tu jsem schopen dolozit
pfimo v textu a jeho konstrukci, nejen na urovni piibéhu. Ctenafi je umoznéno, sice
ponékud neprakticky, zadavanim ¢iselného oznaceni lexie do adresniho fadku prohlizece
generovat po sobé jdouci lexie.®? Vygenerované texty vsak zadnou jinou vazbu (kromé
Ciselné) nenesou, a tedy ani tento zpusob recepce nepiinasi ¢tenafi linearni zazitek, a tak
¢tenat musi nutné piistoupit K dilu jako ryze webovému a pohybovat se v ném stejné, jako
se dnes pohybuje na webovych strankach, tedy metodou tzv. browsingu. Systematicka
snaha o vytvofeni mapy vztaht mezi odkazy tak ptinaseji ,, prevdazné negativni poznatky *
(Ryan 2015, s. 270).

Twelve Blue piedjima novy zplsob vystavby narativu, ktery dale v praci oznacuji
za konfluentni narativ. JelikoZ vSak hypertextovy romén je pouze ur€itym nastinénim
toho, jak je konfluentni narativ vystavén a jakym zplGsobem funguje, budu se jeho
detailnimu rozboru a ptedstaveni vénovat az v ramci analyzy videoherni série Dark Souls
(From Software), ktera tento zptisob vypravéni uspésné a funkené vyuzila pro prezentaci
svého piibéhu. A az v kontrastu s timto videohernim zpracovanim vyvstavaji
nejzavaznéjsi limity konfluentniho narativu, jejZ dilo zalozené pouze na textu miZze

simulovat jen s velkymi obtizemi.

162 ptiklad takového zadavani: eastgate.com/TwelveBue/sl8 11.html (tmavé zvyraznéné je &iselnym
oznafenim lexie s nazvem each ever after). Ctendf tak miZe postupovat zménou adresy
na: eastgate.com/TwelveBlue/sI8 12.html — cornflower.
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Je vSak nesporné, ze posledni hypertextovy roman Micheala Joyce respektuje principy
média a nosice, siln¢ predjima hypertextové ¢teni, véetn€ limitl a ndro¢nosti na udrzeni
koherence. Twelve Blue neni romédnem tisténé literatury, Twelve Blue je romanem
hypertextovym par excellence, a tedy i ¢etba musi byt koncipovana stejné jako ¢teni textl
na internetu — jedna se o osamélou a pfi snaze o spravné porozumeéni siln¢ intelektualni

¢innost, jejiz vysledek bude vzdy odlisny.

3.4.3 Dalsi dila elektronické literatury

Twelve Blue slouzi jako reprezentant jasné promény ve vypravéni, ktera respektuje
médium a s nim spojené postupy. V ramci elektronické literatury lze dohledat nékolik
dalsich obdobnych piikladd, které explicitné pracuji s novym médiem ¢i nosi¢em a zcela
mu piizpusobuji své vypraveéni. Vybral jsem pouze dva: How to Rob a Bank (2016) Alana
Bigelowa a First Draft of the Revolution (2012), dilo produkéné zajisténé Lizou Daly,

za jehoz narativni strankou stoji Emily Short.

Alan Bigelow ve svém dile vypravi ptib¢h skrze obrazovku mobilniho telefonu, na némz
jsou ptimo pied ¢tenafem vyhledavany informace, na jejichz zaklad¢ si poté Ctenar ma
odvodit za touto historii vyhledavani ukryvajici se pfibéh o zlo€ineckém paru, jejz lze
charakterizovat jako Bonnie a Clyde. Autor prezentuje zcela novy zplisob vypravéni,
ktery nova média umoznila. V pifibéhu sehrava roli i pomyslny interface mobilniho
zatizeni (vyhledavaé, klavesnice, ale napiiklad i baterie), ktery se piimo promita
do ptibéhu. Ackoli se nejedna 0 dilo interaktivni v tom smyslu, Ze by ¢tenat zasahoval do
toho, jakym zptisobem se ptib&h bude vyvijet, jedna se tedy o dilo ve skrze linearni, prave
akcent na novy zptsob vypravéni skrze novou technologii je ilustrativnim ptikladem
inovace na poli vypravéni a jeho formy.

Emily Short pak adaptuje dobfe zndmy Zanr epistolarnich romant, pfi¢emz v tomto dile
je ¢tenafi uptena moznost ovlivnit pfibéh, ale miize modelovat, skrze vysledné znéni
odesilaného a pied nim psaného dopisu, piedstavované vztahy postav — jako je osloveni,
zamlGovani uréitych informaci. Ctenafi jsou tak piedstaveny rtizné varianty dopist (ur¢ité
pasaze jsou vzdy vyznacené a jejich rozkliknuti odhali pisatelovu introspektivni
promluvu), z nichz nékteré odhaluji, jiné zamlcuji informace z pozadi udalosti, které se
odehréavaji bez jeho vlivu. Vysledny text si miize na konci ¢tenaf ulozit, stdhnout, ¢imz

dilo konzervuje do podoby, na niz mél vlastni vliv.
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Obe¢ dila ptinasi nové vypraveécské strategie, které své uplatnéni naleznou ve videohernim
prostiedi, pficemz oba (at’ uz se jedna o komunikaci skrze dopis, SMS, ¢i e-mail)
reprezentuji zprostiedkovanou a mnohdy specifickou formu komunikace. Mobilni telefon
se stava alternativni moznosti komunikace mezi hracskou postavou a postavami
nehraéskymi ve hrach: GTA IV a V, Homefront Revolution, Watch Dogs a dalsi, v nichz
slouzi jako mozny zdroj informaci 0 hernim i imaginarnim svété, zdroj ptibéhovych misi
apod. Vzdalenou komunikaci, pii niz si hra¢ nemtize byt jisty, kdo je na druhém konci a
jaké jsou jeho motivace za zvolenymi formulacemi (astiedni motiv dila Emily Short), pak

tematizuje naptiklad analyzovana videohra Firewatch (Campo Santo 2016).

3.5 Videohry

Vsechny predestiené zmény a inovace v elektronické literatufe lze vystopovat v ramci
videoher, v jejich prezentaci a zpracovani narativu, a proto i v této kapitole postupuji silné
selektivné a vybiram piiklady, které mnohdy nemusi tolik rezonovat v hra¢ské komunité
(z nejrizngjSich, naptiklad produkénich duavodi), ale které budou ve vyuzitych
vypravécskych postupech navazovat na vyse analyzované trendy, formy a postupy, jez se
navic médiu dale ptizplsobuji, v kone¢ném disledku se je pokusi i inovovat. A praveé
kvili tomuto zaméfeni se z pole recipovaného automaticky vytadi vétSina velkych a
popularnich tituli a zanra. 63

Analyzované videohry nefadim podle data vydani, ale podle tematické navaznosti tak,
aby bylo moZné v ramci nésledujiciho analyzovaného dila rozpracovat aspekt pfitomny
v dile pfedchozim. V ramci samotné recepce sleduji nésledujici aspekty: vyuZivani
psaného textu, vliv textu na hratelnost, ¢i na recepci a interpretaci vysledného narativu,
pfistupy k postavam (PC 1 NPCs), vystavba herniho a imaginarniho svéta a k tomu
zvolené vypravecske strategie.

Prvné predstavim videohry jejichZ piibéhova prezentace je zaloZena pravé na textu,
psaném vypraveéni a jejichz navaznost na hypertextové romany a interaktivni fikce je
zjevna. Z této pomyslné skupiny budu analyzovat trilogii Banner Saga (Stoic 2014, 2016,
2018), v niz byl pro konstrukci piibéhu vyuzit program Kk vytvareni hypertextovych

183 Mezi takové patii ispé&$né multiplayerové hry od stifleek typu Counter-Strike (Valve 2012), Minecraft
(Mojang Studios 2011), pfes PUBG (KRFTON, Inc. 2017) ¢i Fortnite (Epic Games 2017), ale tfeba i hry
z zanru MOBA: League of Legends (Riot Games 2009), Dota 2 (Valve Corporation 2014), jejichz uspéch
nestoji na inovativnim piistupu k narativu, ale pravé v novosti v ramci hratelnosti.
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romant Inkle. Déle pozornost piesunu k vyvojaiskému studiu Failbetter Games a jejich
na sebe voln¢ navazujici videoherni trilogii s akcentem na posledni dil Sunless Skies
(2019). Nasleduje analyza dvou videoher z zanru rozsahlych piibéhovych RPG
— Pathfinder: Wrath of the Righteous (Owl Games 2021) a Pillars of Eternity 11: Deadfire
(Obsidian Entertainment 2018), tedy videoher odkazujicich na hry na hrdiny (obé
zminéné se inspiruji Dungeons & Dragons).

Posléze presunu pozornost k videohram, v nichz literatura a psany text neni hlavni
vypravécskou mechanikou, ale slouzi zde jako texty dokreslujici a obohacujici imaginarni
svét. Identickou roli hraji imaginarni knihy i v predeslé skupin€, avSak v ramci této
vyvstavaji do poptedi pravé proto, ze maji az sekundarni vliv na ptib¢h a jeho vyznéni.
Z této skupiny analyzuji videohru Firewatch (Campo Santo 2016) a videoherni adaptaci
The Witcher (CD Project Red 2007-2015) romanové sagy Andreje Sapkowskyho
0 zaklinaci. Tato skupina by obsahla nejvétsi mnozstvi videoher, jelikoz vétSina videoher
pracuje s psanym textem pravé takto — psany text prezentovany v ramci herniho svéta
slouzi k dokresleni herniho, pfipadné¢ imaginarniho svéta, jeho historie, vykresleni
vnitiniho svéta nehracskych postav, dale muzou byt v textech poskytovany indicie
k dalSimu postupu apod.

V ramci analyzy na sebe upozorni pismo a jeho prezentace. Ta v rdmci média nabyva
novych specifickych podob, jeZ maji nemaly vliv na pfibéh. Pravé touto explicitni
jinakosti v zachazeni s pismem ¢i jazykem na sebe upozoriuji dvé videohry: Pentiment

(Obsidian Entertainment 2022) a Heaven s Vault (Inkle 2019).

Jako posledni pak analyzuji videoherni sérii Dark Souls, na niz ilustruji proménu
zpracovani konfluentniho narativu, ktery slouzi Kk aktivizaci recipientd, a to nejen
na trovni objevovani herniho svéta, ale predev§im na Urovni interpretaci, vytvafeni
povédomi o imaginarnim svété, pribézich jednotlivych postav na zaklad€é nabizenych
indicii a narativnich rdmcu.

Stanovit pfesny postup analyzy vzhledem k rozdilnosti jednotlivych dél nelze
jednoznacné. Ke kazdému dilu pfistupuji tak, abych jej respektoval a zvoleny postup
reflektoval mechaniky dila podilejici se na prezentaci a vystavéni narativu. Nejobecn¢;jsi
charakteristika postupu je pak nasledujici: kratké predstaveni videohry samotné,
stézejnich narativnich mechanik a prostfedkd, nastinéni moznych souvztaznosti

S ostatnimi zanry. Shrnuti ptibéhu poskytuji pouze v ptipadech, v nichz je toto shrnuti
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nutné pro pochopeni analyzy ¢i dila jako takového. S timto se neoddélitelné poji
| predstaveni postav zasahujicich do déje a jejich mozné charakterizace. A jako posledni
bod analyzy nasleduje samotna interpretace dila a prezentace, jak se na finalnim vyznéni
dila podili pravé mozné literarni aspekty, at’ uz se jedna o prostiedky znamé z literatury

tisténé ¢i elektronické.

3.5.1 Stoic Studio: Banner Saga

Ackoli se jedna o tii samostatné vydané tituly (2014, 2016, 2018), herni mechaniky
prochazeji napfi¢ dily jen s minimalnimi Upravami (napiiklad zvySeni maximdlni
dosazitelné tirovné postav), a je tedy mozné vSechny tfi dily reflektovat spolecné, coz je
ostatn¢ nutnosti, vzhledem k tomu, ze se skutecné jedna o jednu sagu, ktera na sebe
ptibéhoveé bezprostitedné navazuje a rozhodnuti z prvniho dilu jsou reflektovana v dilech
nasledujicich. Dohrani vSech tfi dili Banner Sagy tak vyprodukuje jeden konzistentni
ptibeh, ktery je silné determinovan volbami a individualnim prichodem hrou.

Vsechny dily Ize z herniho hlediska rozdélit na tii ¢asti:

1. Takticka mapa, na niz probihaji souboje. Mapa funguje obdobn¢ jako v pripade
plné gamifikované verze vyse analyzovaného gamebooku série Fighting Fantasy.
Souboje jsou piibéhove zakotvené, maji vyznam pro jeho vyvoj, ale vzhledem
k tomu, Ze valnou vétsinu je pro dalsi postup hrou nutné vyhrat (ne vzdy se jedna

0 porazeni vSech nepfatel na map¢), v predkladaném textu tyto bitvy odehravajici

Obrazek 13 Ukazka taktické mapy
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2. Dialogicka okna. Ta jsou
pro prezentovany piibéh a jeho
vyvoj stézejnimi, jelikoz prave
vV nich se rozhoduje o dal§Sim
vyvoji déje, sméfovani postav,
ale i 0 nadchazejicich udalostech.
Banner Saga je konverza¢nim
dramatem, v némz rozhodnuti
ucinénd pravé v dialogickych
oknech (konverzacich) mezi
postavami se stavaji vyrazné
ale také fatdlngjSimi  nez

vysledky souboji na taktické

mapé. V soubojich  postavy

Obrazek 14 Dialogy z pohledu #7 riiznych postav

mohou padnout, ale nemuzou
zemfit. Rozhodnuti ué¢inéna v ramci konverzaci takto fatalni disledky mit mohou.
V ramci dialogl se také projevi specificky rys celé trilogie, kterym jsou neustéalé
zmény fokalizace. Ackoli jsou v dile pfitomny ustfedni postavy, ne vSechny
dialogy jsou zprosttedkovany pravé z jejich pohledu, a tak je hraci umoznén
introspektivni prinik do rGznych postav, jejichz charakter a osud mtze takto
ovlivilovat.

3. Okna vypravécskych popisu. Jedna se o prostor vymezeny pro vypravéce, tedy
prostor popisny, V némz se hraci prezentuji nejen udalosti vztahujici se k hernimu
svétu (loru), ale tfeba i popis nahodnych udalosti, s nimiz se musi vyporadat, ¢i
popisy predchazejici bojovym stietiim (obrazovkam s taktickou mapou). Zakladni
vypraveécskou formou je du-forma, ta se vztahuje vzdy ke hraci, ale v ramci
imaginarniho svéta je referent onoho You zavisly na déjové linii, v niZ se hrac

nachdzi a v jaké jeji fazi je vypravé€em oslovovan.

177



Hra SamOtné. pak kombinuje llneémi Ce karavané se pri cupinka muzu s rozlozity

lustymi plasti. “Mohli by to by

cestovani po mapé svéta — cil Cesty A A g zasl ] opodal a jiz za chvili si to opakuje cela

pro kazdou ze skupin postav je
rekne: “Doslo ndm jidlo.

V ramci I'leIl}”Ch prﬁchodﬁ hrou VZdy Uvitame jakoukoliv pomoc.” Jeho tvrdé oci ale nic

dalsiho neprozrazuji.

stejny (v prvnim dile tak skupina

Zvazujes, jak se k tomu postavit.

vedena Hakonem «cili k méstu
Grofheim a Rook se snazi svou

skupinu dostat do mésta Frostvellr)

: Nenabidnout jim zadné jidlo, ale rict jim o Bésech.

—S V}'Iée uveden}'/'mi interaktivnimi tat se jich, jak se sem dostali.
. . jujte s na a svoje jidlo si zasluzte."
prka. Touto kombinaci tak autofi 4: Odmitnout cizincim pomoct.

pyeqe . , . bidnout jim zasoby na par dni.

docilili ~ dostatecné miry imerze '
Obrazek 15 Kompildt jedné volby v ramci vypravécskych oken

(uéinénd  rozhodnuti maji  vliv

na individualni osudy postav) a zaroven diky linearnimu vypravéni hlavni ptibéhové linie

s udalostmi, jimZ se nelze vyhnout, jsou schopni odprezentovat komplexni a koherentni

ptib¢h, ¢imZ se Banner Saga priblizuje zanru vizualnich novel.

fit jediné Varlové, a chystalifjsme
se prekrocit most, ktery mohli postavit pou lové. Doufejme, ze budeme
jedini nevitani nav$tévnici, ktefi jej prekrodi.

Obrazek 16 Ukdazka linedrniho cestovani spolu s promluvou jedné z postav (Rook)

Jednou ze zasadnich pifib&hovych mechanik, ktera vychéazi jak z vizudlnich novel,
hypertextovych romand, tak i napiiklad z digitalizovanych/gamifikovanych gamebookd,
je znemoznéni svévolného ukladani. Hra se uklada automaticky pted souboji (zobrazenim

taktické mapy) a na prednastavenych, tedy autorsky determinovanych, mistech,

178



ktera vétSinou nasleduji po velkém rozhodnuti — tedy na mistech, kterd Ize vnimat jako
ptelom jednotlivych kapitol. Hra¢ samotny si tak nemtlize svilj postup svévoln¢ ulozit
pted dulezitymi pfibéhovymi zlomy, ¢imz autoii znemoznili snadné prozkoumavani toho,
jaky vysledek jednotlivé moznosti generuji. Zaroven tim zduraziuji dilezitost a zajistuji
si 1 ur¢itou miru definitivnosti jednotlivych rozhodnuti a nuti hrace se s volbou smifit,
nebo hru nacist a zdlouhavé opakovat celou kapitolu, ¢imz zvy$uji miru imerze a vzbuzuji
v hraci pocit definitivnosti jednotlivych voleb a vzbuzuji dojem, Zze na nich skute¢né
zalezi. Spolu s nebezpecim ztraty jednotlivych postav (volba mize vést k timrti i postav
stéZejnich a ptibéhove dilezitych) je tak hra¢ postaven do pozice viudce Ciniciho skute¢né
obtizné rozhodnuti.

Hrac, jak jsem jiz vySe naznacil, v rdmci pruchodu jednim dilem sleduje vzdy dvé
pribéhové linie (1. dil Rook/Alette a Hakon; 2. dil Rook/Alette a Bolverk; 3. dil
Rook/Alette a lver) s n¢kolika odbockami, pfi¢emz jsou vSechny linie spolu propojené
tak, aby se vyznamové snoubily a mnohdy vzajemné ovliviiovaly. P¥ib&éh samotny je silné
inspirovan severskou mytologii, kterd se projevi v ramci estetického zpracovani, ale i
zakladni piibéhové premisy, kterou lze pripodobnit severské apokalyptické vizi
Ragnarog. Bohové jsou v imaginarnim svété videohry mrtvi, a obyvatelé jsou tak
ponechani pfichazejici temnoté napospas. Téma o zachrané svéta je zndmé (snad az
brakové), ozvlastnuji jej vSak uvéfitelné a plastické postavy, moznosti ovlivnit vyvoj
udalosti, ale pfedevsim fakt, Ze ustfedni postava Rook/Alette nejsou velkymi epickymi
hrdiny, na nichz zavisi osud herniho svéta, ale lidmi snazicimi se ve svété na pokraji
zaniku preZit a zachovat si pfi této snaze lidskost.

Zacatky ptibéhovych linii prvniho dilu poskytuji dostatek informaci o minulosti, ale
nikterak nenaznacuji zavaznost situace a linie Rooka je z pocatku pomérné komornim
rodinnym piib&hem. Hakonova d&jova linie se to¢i okolo lidského prince Ludina a jeho
diplomatické cesty do hlavniho mésta varld, specidlni dlouhovéké rasy obrt.'® Tato
skupina cestou narazi na prekazky v podobé lidskych rebelii, ale 1 Gtokli rasy zvané
dredge. Dredge je oznacenim podzemni rasy kamennych humanoidi, ktefi jsou ve vélce
s varly 1 lidmi. Na své cesté naleznou muze v bezvédomi (Eyvinda), jehoz zachrani a

vezmou s sebou.

164 Jedna se 0 zjednoduseni rozsahlého p¥ib&hového pozadi samotné rasy.
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Rook spolu s dcerou Alette a varlskym bojovnikem Iverem!® mezitim utikaji
pred vzrustajici hrozbou pravé téchto neptatel do mésta Frostvells, které vsak
predpokladané bezpeci nenabizi (vladne v ném ptevazné anarchie). Putuji dal dokud se
nedostanou do pevnosti varli, v niZz se setkaji s Hakonovou skupinou, a tim se dvé
samostatné skupiny a s nimi spjaté dé€jové linie propoji po zbytek prvniho dilu.

V pevnosti je stejné neutéSena situace jako na cestach, jelikoz je v oblezeni dredgi, a tak
nutné musi dojit k bitve, v niz je Iver zranén. Bitvu prerusi az obii had, ktery se vydere
ze zemského povrchu. Rookova skupina prcha dal na jihozapad, do mésta Sigrholm,
v némz se ma Eyvind sejit s Juno, ktera byla v pfimém kontaktu s hadem. Had samotny

je ztélesnénim nicoty a jeho tikolem je pohltit svét a uvést jej do temnoty.

Ani toto mésto (Sigrholm) se nevyhne chaosu a aktualni (silou vynuceny) vladce Bolverk
je velitelem Zoldaku, ktefi mésto obsadili. Skupina je tak uvéznéna ve mésté z jedné
strany postupujici armadou dredgii a z druhé strany vodni hladinou jezera. Z oblezeni je
kratkodob& mésto 0svobozeno az piichodem Hakona spolu s Juno a z pevnosti uniknuvsi
armadou varli. Dokud je vSak na bitevnim poli pfitomen Bellower (nesmrtelny velitel
nepiatelské arméady) neni mozné mésto udrZet. Juno tak vyrobi kouzelny Sip, jenz
Bellowera nezabije, ale uspi (za pomoci magie jej presveédéi o tom, ze je mrtvy), jejz mize
vypalit Rook, ¢i jeho dcera Alette (volba je na hraci). Prvni dil kon¢i smute¢nim obifadem
toho, jenz Sip vystielil.

Z prezentované dé&jove rekapitulace prvniho dilu Ize vysledovat nékolik aspekt. Hlavni
d&jovou linii Ize shrnout skrze nevyhnutelné body, které ji tvori. Ackoli je tato linie
do urcité miry udrzitelna, stava se siln¢ na individualnim prichodu zavislou a mnoha
rozhodnuti podléhaji pfitomnosti, ¢i nepfitomnosti postav — piezije-li Alette, je jako
vudkyné zpochybiiovana, coz je vyzva, které pieziv§i Rook celit nemusi apod. Dal$im
dalezitym aspektem je bohatost postav podilejicich se na ptibehu, a to jak do mnoZstvi
(prvni dil nabizi ptes 20 hratelnych charakterti), tak do propracovanosti jejich charakteru,

motivaci a piibéhového zakotveni ve svéte.

165 Myticky a ztraceny varlsky hrdina, jak pozdéji vyjde najevo.

180



Ptibéh nasledujicich dilti pak tematizuje prave Gték, snahu prezit a zachovat si lidskost,
odhaluje historii dredgt, roli Juno a Eyvinda, jejich spojitost s hadem. Hra¢ je vystavovan
moralnim volbam nad individualnimi osudy (Zachrani malé dredgské dit€? Osvobodi
zenu odsouzenou za Carod€jnictvi?), piicemz samotné volby se v prub¢hu déje stavaji
fataln¢j$imi a hra¢ovu moralku mnohem vice vyzyvajicimi. Pied hrace jsou tak postaveny
volby typu: Necham Rooka/Alette, aby vypovédeli varly ¢i kentaury (nova rasa z druhého
dilu) z posledni obranné linie, a uSetfim tak jidlo pro své lidi, ¢imz se ale de facto
dopustim genocidy jedné celé rasy? Necham Juno obétovat Eyvinda, jeji celozivotni
lasku, aby tak uvéznila hada a tim se jej nadobro zbavila, nebo s nim uzavie kiechkou
dohodu, ktera zabrani zniceni celého svéta, zachrani Eyvinda, ale hadovy ponecha moc
nad ¢4sti svéta jiz pohlcenou?).

Postavy jsou jednou ze zékladnich narativné vyznamnych slozek dila. D¢j je vypravén
prave skrze né a akcent se klade pravé na jejich individudlni prozivani udalosti. Hrac¢ se
s nimi seznamuje v konverzacich (videi jednotlivych skupin pak nabizeji i introspektivni
pohledy). Zakladni rozliSeni na hra¢ské a nehracské postavy zde samoziejmeé funguje, ale
pro analyzu piibéhu je nutné se na jejich prezentaci a metody vykresleni podivat
detailnéji.

Nehracské postavy funguji obligatnim zptisobem jako charaktery s nimiz Ize interagovat
(hovotit, bojovat apod.) a nejsou hraci zprostiedkovany jinak nez pravé zvnéjSku.
Hrécské postavy (vzhledem k jejich velkému mnozstvi) je pak ale nutné rozdélit do tii
kategorii. Zatazeni jednotlivych postav do dané kategorie neni vSak dogmativni,
ve smyslu v dile neménné, jelikoz jejich role v ramci jednotlivych dili se mize zna¢né

lisit a s tim by se zménilo 1 zafazeni do dané kategorie.

Prvni uzkou skupinou postav jsou postavy, které 1ze nazvat hlavnimi (viidci skupin). To
jsou ty hrac¢ské postavy, skrze které je piibéh fokalizovan, které jsou vypravéCem
oslovovany skrze You, a jsou tedy hraci nejblizsi, nejpfistupnéjsi, jelikoZ jsou mu
poskytovany introspekce do jejich mysli a vnitinich prozitk. Takovymi postavami jsou
Rook (pfipadné Alette po udalostech na konci prvniho dilu), ktery zistdva dominantnim
fokalizatorem po vSechny tfi dily, dale v prvnim dile Hakon, v druhém pak dominuje
Bolverk a tieti dil svou pozornost obraci k Iverovi. Tyto postavy jsou diky akcentu
na jejich prozivani udalosti postaveny do centra a vsechny pak hra¢ ovlada nejen v ramci

dialogti, ale i na taktické mapé.
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Druhou, $irsi kategorii jsou pak postavy, které hra¢ ovlada na taktické mapé, a zaroven
se mohou stat fokalizdtorem v urcitych dialozich. Takto se hraci odhaluji jejich
myslenkové pochody, ale tieba i pfed hlavnimi postavami ukryvané timysly. Postavy jsou
v piibéhovém centru a jejich pohled a rozhodnuti jsou formujici pro uréité udalosti.
Do této kategorie l1ze zaradit z vyse uvedenych Juno, ale tfeba i Oddleif, Ludina, Ubina
Posledni jsou hracské postavy, které jsou introspekci a detailnéjsimu vhledu nepfistupné,
a z hracského pohledu tak dtvéru nebudici, a to navzdory tomu, Ze je hra¢ muze
na taktické mapé ovladat. Autofi takto vybudovali napéti omezenim introspektivniho
vhledu, a hrac si tedy nemtize byt jisty intencemi do urcité miry ovladané postavy. Do této
kategorie bych zatadil Eyvinda, jehoz tajemstvi zustava pied hraéem skryto az
do posledniho dilu sagy, Ekkilla, ktery navzdory horkokrevnosti, neuvazenosti v akcich
(jedna svévoln¢) nakonec neni ve svych intencich charakterem nepfratelskym. Nakonec i
samotny Iver v prvnim dile taji pfed hra¢em mnohé z informaci, jez by mu mohly byt
uzite€né. Autofi tuto strategii voli, aby urcité postavy (Yrsa — ohniva Carodgjka,
Bak — farmai mluvici se svym kopim jako se svou mrtvou zenou) byly zahaleny
tajemstvim a jejich role v piibéhu zasttena. Zaroven se vSak odlisuji od spole¢nikti z her
jako je Pathfinder ¢i Pillars of Eterniry, jelikoz jednaji svévolngji. Hra¢ nemuizu
zasahovat skrze svou hrac¢skou postavu do jejich mysleni, ovliviiovat jejich osud. Kdyz
tyto postavy promlouvaji, nejsou to pomluvy typu ,,pomoz mi se rozhodnout*, ale jedna
se o individualnim pohledem podminéné komentaie poskytujici hraci kontext zcela
zavisly na jejich charakteru.

Timto triadickym rozd€lenim hracskych postav Banner Saga prekracuje zavedené
videoherni vypravécské techniky znamé z videohernich adaptaci deskovych RPG,
Vv nichZ dominuji pouze dvé kategorie, jelikoZ tyto hry se soustfedi na jednu ustfedni
hra¢skou postavu a jeji spole¢niky, které hra¢ ovldda a méd nemaly vliv na jejich
individualni osud. Rozd¢leni postav je tak inovativnim znakem této trilogie, s nimz autofi
aktivné pracuji pii pfedstavovani a konstrukei individualnich narativnich rdmci.

Jiz jsem zminil, Ze imaginarni svét Banner Sagy je inspirovan Severskou mytologii,
a v ramci predstaveni déje i upozornil na nékolik specifik tohoto svéta (rtizné rasy, jejich
vztahy a historie, rizné lokace). Jednotlivé lokace a cesty mezi nimi tvoii pevnou

ptibéhovou strukturu, s historii, ktera je hraCem nemeénitelna (hraci je pouze umoznéno
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on¢ historie odhalit vice, ¢i mén¢), ¢imz tedy dochazi k presunu interaktivity z prostoru
do konverzace. Prostor je neinteraktivnim a stabilnim, ale o to 1épe vykreslenym a
informace o imaginarnim svété nesoucim — kazdé mésto ma svou historii a logickou
dilezitost v dané oblasti, politické uspofadani, kazdy z bozskych kamenid (pamatka
na zemielé bohy) je umistén tak, aby odpovidal legendam k danému bohu se vztahujicim
apod.

Finalni vyznéni dila neni podminéno slozitou interpretac¢ni Cinnosti, ale silné¢ zavisi
na hra¢em uc¢inénych volbach a pfed pozornym a herni svét zkoumajicim hraéem na konci
tfetiho dilu zstane skryto pouze minimum informaci (ty se netykaji toliko imaginarniho
svéta jako jednotlivych postav). Samotna prib&hova linie je eposem 0 zachrané svéta,
vV némz lze nalézt mnohé aspekty znamé ze starovékych a stiedovékych literatur — hrdiny
davné minulosti (Ivar), magii ovladajici mytické postavy (Juno, Eyvind a dalsi),
mytologické rasy, kouzelné predméty. Banner Saga je fantasy eposem, ktery mytické
vypravéni 0 hrdinech ozivuje komornimi a lidskymi dramaty, jez oteviraji mnohé
Zz opomijenych a upozadénych otazek z mytologickych vypravéni starovékych

a sttedoveékych spisovatelil.

3.5.2 Failbetter Games: Sunless Skies

Sunless Skies (2019) je volnym pokrac¢ovanim dvou diive vydanych her studia Faulbetter
Games — Fallen London a Sunless Sea, pficemz vSechny tyto tituly sdili spole¢ny
imaginarni svét, ale odehravaji se v jiném Case. Sunless Skies Ize tedy oznacit za jednu
realizaci mozné budoucnosti z Fallen London (v tomto ptipadé mluvim 0 jedné
z moznych budoucnosti, jelikoz Fallen London disponuje ptibéhovymi vytsténimi, ktera
by politické rozlozeni sil prezentované v Sunless Skies neumoziiovalo) a zaroven se
odehrava pfiblizné 10 let po udalostech prezentovanych v Sunless Sea.l®® Vystavény
imaginarni svét je tak propojeny a ma spolecné rysy — viktorianska rozpinava Anglie,
V jejimz Cele je kralovna Viktorie, hlavnim méstem fise je London (herni svét Fallen

London) a dalsi. Imaginarni svét se pak jmenuje Albion (herni svét Sunless Sea), ktery se

186 Herni mechaniky se v8ak v tomto ptipadé dostivaji do kolize s vypravénim, a tedy moZnosti urcit
ptesnou dataci. Hraci v Sunless Sea je pfedstavena herni mechanika permanentni smrti, pfiéemz po smrti
kapitana lodi (hrac¢ské postavy) hra pokracuje a hrac¢skou postavou se stava potomek mrtvého kapitana.
Zemfe-li naptiklad 4. kapitan, svét by se mél proménit — potomek musi vyrtst. S tim vSak hra nijak
nepracuje a imaginarni svét tak zlstava zakonzervovan v case (potomek je vzdy k mani, aby po svém
predkovy lod’ ptevzal), z ¢ehoz vychazi i vypocet 10 let délicich oba dily od sebe.
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vSak v ramci tfetiho dilu stava pouze jednou ze Ctyt lokaci herniho svéta Sunless Skies
(The Reach, Albion, Eleutheria, Blue Kingdom), které jsou hraci zptistupnény. Imaginarni
svét je tak vystavén na zakladé vSech tii dél, s nimiz se poji stovky drobnych, ale
I komplikovanych interaktivnich ptib&hu, jejichz vyusténi mize mnohdy hra¢ samotny
ovlivnit. Ac¢koli je imaginarni svét umné vystavén a ma bohaty lore, pochopeni svéta a
jeho fungovani neni komplexni znalosti téchto realii podminéno, a je tedy mozné
efektivné recipovat jednotlivé dily samostatné. Z uvedeného popisu je zjevné, ze
analyzovat jednotlivé piibéhy, ¢i se je snazit vSechny rekonstruovat, neni v intencich ani
Vv moznostech této prace — narativni feditel studia Chris Gardiner ptiblizuje textovou
obsahlost Sunless Skies poc¢tem slov: 800 000, pti¢emz jen kniha zakladniho loru je
dlouhé 1037 stran.®’

Failbetter Games piinasi nové zpusoby vypraveéni Gizce spojené se specifickou hratelnosti
jednotlivych dild, z nichz jsem vybral pravé dil posledni. Pfi analyze samotné v§ak budu
ptihlizet 1 k pfedchozim dilim, bude-li se urcitd strategie ménit se zmeénou hernich
mechanik a hratelnosti, abych Iépe ilustroval jeji vliv.

Sunless Skies 1ze rozdélit do dvou zakladnich rovin hratelnosti — putovani po mapé a
udalosti, ptic¢emz ob¢ tyto slozky s sebou nesou urcity narativni potencial, navzdory zcela
odliSenému zpracovani a fungovani.

1. Putovani po map¢ je onou ryze videoherni Cinnosti. Hra¢ ovlada vesmirnou
lokomotivu a objevuje herni svét, putuje mezi jednotlivymi misty, v ramci tohoto
putovani probihaji souboje, které jsou oproti minulému dilu vyrazné dynamictéjsi.
Samotné putovani pak siln¢ determinuje mnozstvi paliva a zasoby, kterymi hrac¢
disponuje, a jejich managment se tak stava pravodnim rysem celého postupu hrou.

2. Reseni udélosti je ryze textové, pfiemZ zpracovani se pohybuje na hranici
hypertextového romanu a digitalizovaného gamebooku s uzitim siln¢ poetického
jazyka. Do této slozky hratelnosti pak spadaji interakce s nehra¢skymi postavami
(od spolucestujicich, ¢lenii posadky, az po nejriznéjsi obyvatele herniho svéta),
ale i nejrizné;jsi popisné udalosti — pruzkum vraku lodi, prizkum méstskych casti
atd. Pied hrace jsou kladeny piimé promluvy, ale 1 objektivnim a vSevidoucim

vypravécem poskytované popisy.

167 https:/Awww.youtube.com/watch?v=_ssIFBVy5Lc&ab_channel=GDC.
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Do ptibéhového centra je umisténa hrac¢ska postava, ktera zdédi lokomotivu jménem
Orphean a poté, co s ni hra¢ dorazi do centralniho vesmirné¢ho pfistavu v New
Winchesteru, je mu teoreticky cely herni svét okamzité zpiistupnén — prakticky vsak jen
ta ¢ast, kam mu zasoby umozni doputovat. Pfibéh se pak vyviji dle zvoleného modu /
stylu hrani — je mozné zacit zprostiedkovavat obchod mezi doky, zainteresovat se
do politického, ale i fyzické boje viktorianského impéria a rebelli, objevovat herni svét,
¢i ptib&hy pojici se ke svétu imaginarnimu apod. Sunless Skies absentuje ustiedni déjovou
linii, a tak jej lze vnimat jako otevieny svét nedeterminovany piibéhem, ale pouze
hra¢skymi intencemi a volbami u¢inénymi v ramci herniho svéta.

A pravé hracské intence se nejzietelnéji projevi na tvorbé hra¢ské postavy. Ta sestava ze
4 po sob¢ jdoucich krocich — vybér z 8 ptibéhovych pozadi (akademik, revolucionafr, knéz
apod.), 3 podkategorii jednotlivych pozadi (pii volbé akademika se naptiklad vybira obor
studia: prakticka véda, jazyk, nebo literatura), dale hra¢ vybira ambice své postavy a jako
posledni vzhled a jméno, které jako jediné nemaji vliv na hratelnost. Vysledek voleb pak
vytvati postavu s vlastni historii, ambici, ale pfedevsim ¢tyifmi zakladnimi atributy (Iron,
Mirrors, Hearts, Veils), pficemz vSechny aspekty maji vliv na nabizené moznosti
predevsim v ramci textovych segmentu hry, ale i celkového cile dané postavy — akademik
literat touzici po slave sleduje zcela odlisné cile nez vojak, ktery slouzil ve sluzbach
monarchie a touzi po penézich.

Osobni piibéh kapitana vesmirné lokomotivy (skyfarer) se stava hlavni pfibéhovou linii
celé hry, jemuz jsou podiizeny i mechaniky. Hra¢ pro svého kapitana ziskava zkusenosti
(napfiklad objevovanim novych mist) a zisk ur¢itého mnozstvi zkusenosti vede k vyvoji
postavy jako takové (klasicky systém znamy jiz z D&D a ptebirany mnoha hrami
v obménénych podobach). Zde se vSak zisk nové irovné projevuje ve formé prozitych
udalosti, které nasledn¢ determinuji nové ziskané body statistik. Zvoli-li tak hra¢, ze jeho
kapitan v minulosti prozil (oficidlni stranky uvadi 28 moznych udalosti, z nichz ma kazda
jesté 2 uptesnujici okolnosti) udalost Zjizveni, ktera patéi mezi prvni dostupné a jejiz plné
znéni je: ,, Ten den jsi byl blizko smrti. Zanechalo to na tobe stopy. Co té mdalem zabilo? *
(Failbetter Games 2019), a okolnosti: 1) Pokus o vrazdu: ,, Vedle tvého srdce je jizva
po kulce. Od zé doby ses naucil byt pri vvbéru pratel uvazlivejsi a 2) Nehoda motoru:
,, Porusené potrubi. Proud horké pary. Stravil jsi tyden na pokraji, uveznény ve vroucich

snech. Jizvy na tvé kiizi jsou stale zivé“ (ibid.), ovlivni tak moznosti interakce, na které
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V prub¢hu hrani narazi. V zavislosti na volbé tak hra¢ pro svého kapitana ziskd zivotni
zkuSenost, ze které muze Cerpat vV nadchazejicich dialogickych volbach, a zvySuje si dva
ze zakladnich atributli, ¢imZ se propojuje hratelnost, do niz patii statistiky, s ptibéhem.
Zaroven, coz je dalsi z vypravééskych strategii Sunless Skies, autoii udalosti nabizeji jen
kostru prozitého piibéhu a zbytek nechavaji na imaginaci recipienta.

A tak tomu je i v ptipad¢ ptibeht, které muze hrac pii cestovani hernim svétem sbirat.
V tomto piipadé¢ mluvim o obecnych a nékdy ndhodné objevitelnych udalostech — hrac
nalezne vrak jiné lokomotivy, rozhodne se ho prozkoumat, jeho posadka odhali mrtvoly
posadky ptivodni. Kostra piibéhu, kterou si mize hra¢ doplnit, pficemz ne vzdy je jasné,
co presn¢ se stalo. Stejné jako udalosti z minulosti, se 1 tato zkuSenost herné projevi,

tentokrat ve formé Stories, které mize pak hrac sdilet a vyménovat s ostatnimi postavami.

Vsechny tyto udalosti bylo mozné vlozit do formatu interaktivni fikce (ostatné Fallen
London je ¢isté textovou hrou spustitelnou v internetovém prohlizeci), a tak vznika otazka
po narativnim vyznamu hratelnosti. Soustfedim-li pozornost pouze na prvni slozku
— textové nezpracovatelné do urcité miry dynamické putovani po herni mapé — vyvstanou
do popfedi dva rysy. Prvnim je jednoduchost. Jednoduchd hratelnost neznamena nutné
nudna, ale rozhodné se nejedna o prvek, kterym hra recipienta u sebe udrzi. Souboje jsou
piedevsim 0 tom, aby si hra¢ uhlidal pfijatelnou uroven piehiati motoru, putovani
po mapé (ackoli oproti prvnimu dilu o poznani rychlejsi) je stale v poméru k velikosti
herniho svéta znacn€ pomalé — cesty mezi pfistavy, za predpokladu, Ze hrac¢ jiz odhalil
jejich polohu, jsou otazkou i desitek minut, pfi¢emz putuje-li hra¢ po znamych cestach,
neceka na néj mnoho prekvapeni. Recipient se tak ¢asto ocitd sam uprostied vesmiru
nadlouhé cest¢ za cilem, 0 némz ma mnohdy jen minimalni informace typu:
»lezi jizné od*.

Kfivka uceni se témto hernim mechanikam zastavi, v zavislosti na zkuSenostech hrace,
v fadech nizsich jednotek hodin, coz je pro druhy zjevny faktor — zanr roguelike her
— pfinejmensim atypicky, ne-li az chybny herni design. Roguelike Zanr je specificky nejen
obtiznosti, ale i definitivnosti — pfi selhani umira hra¢ska postava (tuto moznost lze
V nastaveni eliminovat promijivym modem hry, ktery vSak nepovazuji za zakladni
recepCni piistup k Sunless Skies, jelikoz eliminuje mnozstvi narativnich specifi¢nosti

dila).
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A zde vznika potencial narativniho napéti. Kapitan, kterého si hra¢ formuje, odkryva jeho
individudlni pfibé¢h a kterého se autofi snazi hraci piiblizovat, je v permanentnim
ohroZeni. Kazda zdlouhava cesta, na niz se vyda, muze byt fatalni, coz ostatné podkresluje
nemoznost Si hru svévolné ukladat. Cesta do neznama je skuteCnym riskem nejen
pro zivot kapitana, ale i pro nastfadany majetek, ktery se sice dédi mezi hra¢skymi
postavami, ale nikdy ne v Gplnosti.

Takto nastaveny herni design nabizi zkuSenost, kterou jind média zprostiedkovavaji jen

168 3le tu lIze

S obtizemi. Situaci popisuje Quintin Smith na piikladu z pfedchoziho dilu,
alternovat i pro dil analyzovany. Teoreticka situace zni: hrac¢uv kapitan je zasnouben, jeho
mild ¢eka dit¢ a on se k ni vraci, kdyz se na této cesté¢ hraci otevie moznost nového
romantického vztahu s jednim ze ¢lent posadky. Lze piedpokladat, ze v zavislosti
na situaci a hracské imerzi, se budou reakce lisit, bude-li se nachazet pét minut
od domovského ptistavu a tim i od své choté, nebo bude-li na druhé stran¢ mapy, uvéznén
ve vétrné bouti Zenouci jeho lokomotivu do neznama, s minimem zasob, ¢i vstoupil-li
poprvé do zcela nové lokace (pri¢emz napiiklad pfi prvnim vstupu do oblasti Eleutheria
je hra¢ s kapitanem v oblasti uvéznén, jelikoz transportni prostfedek mezi lokacemi se
rozbil). Situace nemusi byt ani natolik extrémni. Mifi-li hra¢ do vzdéaleného pftistavu
bezpecnou cestou, kterd vSak trva nékolik minut a vi, Ze se na této cesté pravdépodobné

nic nestane, stava se moznost interaktivniho a pravdépodobné pfibéhové vyznamného

romanku z herniho a ptibéhového hlediska zajimavou.

A zde pravé slouZi ona potencialné nudna hratelnost naraci. Pokud kiivka zabavnosti
hratelnosti na mapé je nizk4, narativ a necekané¢ udalosti poskytované textovymi
pasazemi ziskavaji na lukrativnosti a zajimavosti. A tak je Sunless Skies hrou, v niz je
hratelnost natolik svazana s ptibéhem a jeho vypravénim, ze v uréitych okamzicich praveé
hratelnost ustupuje zcela do pozadi. Videohry obsahujici hodné textu se mohou potykat
s urcitou mirou nez4jmu hraci o psané slovo a jeho sd€leni. Failbetter Games se tomuto
problému vySe popsanym hernim designem vyhybaji a textové slozce, skrze zvolenou
formu hratelnosti, ptikladaji vyznam piibéhovy, na ktery se jim podafilo upozornit, a

dostat tak textovou slozku hry do centra hrdovi pozornosti.

168 https://www.youtube.com/watch?v=_r6VtUW9504&ab_channel=RockPaperShotgun
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Tento pfistup ovSem s sebou nese kritérium literarni zajimavosti. Oproti béznym hram
Sunless Skies vyuziva literarni jazyk kladouci diraz na jazykovou zajimavost (Siroka a
specificka slovni zdsoba, kterd se proménuje v zdvislosti na lokacich, ptipadné
v dialozich na participantech rozhovoru) a estetickou funkci klade pted funkci popisnou.
Autofi nekladou diiraz na popisnou piesnost (tu 1ze nahradit animaci), ale na probuzeni
emoci, pobidky imaginaci.

Samotny herni svét musi byt zajimavy, konzistentni, propracovany a dostatecné novy.
Jak sam narativni feditel studia Chris Gardiner popisuje,'®® kazdy ze svéti stoji na dvou
zakladnich pilifich, jichz se studio pfi tvorbé svétt drzelo.

The Reach jako tivodni lokace se soustiedi na pozici kapitana (hra¢ské postavy) ve svéte,
jeho impakt na svét a to, kym se stane (Pikloni se k monarchii, ¢i k rebelim? Jak se bude
chovat v prostfedi mimo moc zakona apod.). The Reach je regionem prochazejicim
kolonizaci a regionem unikajicim absolutni moci monarchie. Albion pozornost piesouva
k socialnim otazkam. Na jakych principech tise funguje, pro¢ se mohla tak rychle rozrust?
Pted hrace jsou tak opét postaveny nejen problémy politiky a moralky, ale i problémy
spolecenského statusu a viktorianského dekora, jez se autofi snazi simulovat. Eleutheria
je oblasti soustfedici se na nezndmo. Pokud jsem vySe uvadél, Ze se hrac ocita opustény
V neznamém vesmiru, je to pravda predev§im pravé v této lokaci. Ta je zcela mimo moc
monarchie, novou roli dostava svétlo (v oblasti pisobi napiiklad dvé znepiatelené frakce,
z nichz jedna napadne lokomotivu se zapnutym a druha s vypnutym svétlem apod.) a hra¢
je tak vystaven strachu z neznama. Posledni velkou lokaci (ve hie je samostatné
zpracovano i nékolik vétsich mést) je pak The Blue Kingdom, lokace, v niz spolecensky
status ovliviiuje vztahy s frakcemi, jejichZ zakladni spolecensky princip spociva v tom,
ze vsichni jsou po smrti (nebo je to ¢ekd). Hodnoty se tak pln¢ podiizuji této filozofii a
hrac, chce-l1i, aby mu kapitan v lokaci piezil, se jim musi podiidit taktéz.

Kazda z lokaci pracuje s odlisnymi piibehy, vystavenymi na jinych zakladech, které vsak
dohromady vytvaii konzistentni svét, rozsifujici imagindrni svét pivodniho a stile se
rozrustajiciho titulu Fallen London. Rekonstruovat tak jednotlivé ptib&hy je mimo ramec
moznosti prace, avSak analyza upozornila na jeden z aspektt videoher soustfedicich

se na jednu ¢i vice postav — cestovani jako soucast narativu. V mnoha hrach se jedna

169 https:/Awww.youtube.com/watch?v=_ssIFBVy5Lc&ab_channel=GDC
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0 aspekt bezptiznakovy a nutny (v takovych piipadech je fesen funkci Fast Travel), avsak
jak jsem ukazal na titulu Sunless Skies, Ize jej | umné vyuzit K umocnéni narativu. To, co
knihy a filmy mohou bez vétsich problému preskodit, Sunless Skies tematizuje a vyuziva
k zprostiedkovani autentického pocitu malosti a opusténosti ve velkém svété. Sam Alexis
Kennedy designér a scénarista Sunless Sea popsal snahu herniho studia zprostfedkovat
Saudade: ,,Je z portugalstiny a vyjadiuje touhu po domové a nostalgii po nécem, co je
daleko nebo ztraceno. Saudade. Citili ho portugalsti moreplavci a navigatori, kteri byli
predaleko od svych domovii a Zen, ale zdrovern je to tahlo dadl a dal za obzor. A presné to
Jjsem zkousel vyjadrit i v Sunless Sea. Konflikt mezi touhou dostat se dal a celit novému
neuspéchu a zaroven nutkani vratit se do bezpecného domovského pristavu*

(Dobrovsky 2022, s. 510).

Z tvurciho hlediska je navic celé universum imaginarniho svéta Sunless Skies kolektivnim
produktem nékolika autoridi, a to nejen téch sdruzujicich se pfimo v hernim studiu
Failbetter Games, ale 1 externich studiem oslovenych spisovateli. Kolektivni psani tak
Vv ramci této na sebe volné navazujici trilogie vyprodukovalo novy, ale pfedevs§im vysoce
interaktivni imaginarni svét plny individualné realizovanych piibéht, jejichz sit’ vztahi

je vn&jSimu pozorovateli nedostupna.

3.5.3 Obsidian Entertainment: Pillars of Eternity & Owlcat Games' Pathfinder

V piredchozi podkapitole jsem upozornil na to, Ze herni mechaniky ve videoherni
produkci studia Failbetter Games ustupuji pfib&éhu, pfipadné Ze jsou jim svazovany.
V ptipadé Pillars of Eternity (Obsidian Entertainment 2015 a 2018) a Pathfinder (Owlcat
Games 2018 a 2021) funguji herni mechaniky a pravidla soub&éZné¢ s pfibéhem, pticemz
se vzajemné ovliviuji jen malo a kazdy z téchto aspektl videohry ma své pole ptisobnosti

v ramci herniho zazitku.

Vzhledem k tomu, Ze tato podkapitola se zabyva rozsahlymi videohrami jejichz dohrani
se pohybuje v fadech vyssich desitek hodin pro dokonceni jedné z hlavnich ptibéhovych
linek,'"® detailni rekonstrukce p¥ibéhi by tak logicky piesahovala rozsah prace. Avsak

vSechny tituly poji spolecna narativni schémata, motivy, ale i herni zpracovani

170 K onkrétni ¢asy lze dohledat na: howlongtobeat.com, kde je uveden nejen primémy ¢as dohrani hlavni
videoher série Pathfinder se tyto hodnoty pohybuji okolo 130 hodin na dohrani i s vedlej$imi pfibéhovymi
liniemi, kompletni (100%) dohrani pak okolo 200 hodin. U série Pillars of Eternity se pak hodnoty pohybuji
okolo 100 hodin.
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(hra v realném cCase s pauzou, piipadné alternativni tahovy mod) a herni mechaniky
inspirované deskovou hrou D&D (Pillars of Eternity jsou pravidly inspirované voln¢ a
pfichdzeji s vlastnim systémem, jelikoZ studio mélo problém se ziskdnim licence
(Schreier 2019, s. 29-35), Pathfinder gamifikuje stejnojmenny modul pro tieti edici
oficialni verze pravidel D&D). Podobnosti tak umoznuji recipovat rozsahla dila spole¢né
za ucelem extrahovani signifikantnich vypravécskych strategii a mechanismu, které poji
zanr rozsahlych vypravnych izometrickych RPG videoher. Jedna se v§ak o podobnosti
na teoretické a obecnéj$i urovni narace a vztahtli narace a pravidel, pfi¢emz netvrdim, Ze
by hry nevykazovaly originalitu v jednotlivych realizacich pfibéhi nebo zpracovani
hernich pravidel — takovéto srovnavani by vyzadovalo zcela odlisnou metodiku a detailni
analyzu jednotlivych tituld a poté jejich vzajemnou komparaci.

Strukturu téchto videoher lze rozdélit opét do dvou celkll. Prvni ¢ast je ryze textova,
pfi¢emz ve vSech Ctyfech piipadech je graficky zpracovana jako kniha se vSemi atributy
(listy, piebal, ilustrace), do nichz je mozné zasahovat — nabizi se ptipodobnéni
k digitalizovanym gamebookim, se v§emi klady i zapory, které si s sebou tento format
nese. V této textové Casti logicky prevazuje piibéh nad hernimi mechanikami, ackoli i ty

se zde projevuji, a to pfedevsim v nabizenych moZnostech, které se hraci zobrazi.

=t Day 15, month Calistril (I1), year
4716

The Commander is once again the focus of this

with fury. They gaze out
o inky blackness, and his soul is drawn 1o them like &

magnet.

The same ghostly horned figure that previously
disturbed the Commander’s rest appears before him
again, reaching out to him with insistent authority.

Obrazek 17 Grafické zpracovani ,, gamebookovych * casti

Druhou ¢asti je pak skuteCny gameplay, v némz hra¢ vytvoii svou hra¢skou postavu
(proces zcela odpovidajici tvorbé postavy v deskoherni verzi — urceni atributi, povolani,
rasy apod.), s niz se nasledné pohybuje po hernim svété. Hracska postava se stava
absolutn¢ ustiedni postavou prezentovaného piibéhu — tvrzeni samotné niZe rozebiram.
V ramci herniho svéta je pak hraci nabizena moznost naverbovat do jim ovladané skupiny
dalsi dobrodruhy (spolecniky), které ovlada na herni mapé, ale nejsou mu zptistupnény
zadné introspektivni pasdze, a tak se tito spolecnici pohybuji na pomezi hrac¢ské a

nehraéské postavy. V této ¢asti dale probihaji souboje, managment a vyvoj postav, ale i
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valné vétsina dialogli mezi hraCovou postavou a ostatnimi obyvateli herniho svéta atd.
Z uvedeného vyctu je patrné, Ze v této Casti hratelnost prevysuje vypravéni. Ve hrach
prezentované piib¢hy kopiruji podobna schémata: herni svét ohrozuje nebezpeci a feSeni
ma ve své moci hrac¢ska postava (at’ uz se jednd o vyieSeni zdhady o lidech bez duse,
uloveni boha, vybudovani kralovstvi ¢i porazeni démonickych armad). Epické vypravéni
0o jednom vyvoleném hrdinovi ozvlastiuji predevSim mikropiibéhy, komplexni
imaginarni svét S propracovanou historii, historické pozadi jednotlivych udalosti, které se
snazi urcité Cernobilé schéma boje dobra proti zlu narusit, a ¢ini tak pfibéh moralné
ambivalentn&j$im, nez by se na prvni pohled mohlo zdat.

S nejednoznacnosti a moralni Sedi 1épe pracuje série Pillars of Eternity, a to diky tomu,
ze dnes komunitou siln¢ diskutovany atribut presvédceni (alignment), s nimz pracuje
D&D, a tedy i videoherni série Pathfinder, nahrazuje polozkou vztaht s jednotlivymi
frakcemi, z nichz kazda ma své moralni, ale i tfeba politické hodnoty nastaveny jinak.
Klasické rozdéleni na ¢iny dobré/neutralni/zlé, tak autofi vymazali a hra¢ se rozhoduje
na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti, pfesvédéeni ¢i zvolené role, kterou chce v ramci herniho

svéta skrze hrac¢skou postavu hrat, zastavat.

Pathfinder na druhou stranu (v zékladnim nastaveni) nechava tuto pifevzatou herni
mechaniku promlouvat nejen do hratelnosti (vybrand rasa ma své prednastavené
presvédceni), ale i do ptistupnych dialogickych a ptibéhovych voleb, v nichz jsou nékteré
z moZnosti explicitné popsany jako neutrdlné zlé/dobré apod. Tato polozka je navic
soucasti deniku jednotlivych postav, a tak slouzi nejen jako vySe uvedena soucast
hratelnosti, ale i jako nepfima a zaroven objektivizovana charakterizace postav. Je tedy
mozné tvrdit, Ze postava X je zla, protoze méa v poloZce presvédceni toto uvedeno?
Postavy jsou v bezpoctu situacich zplostény do stereotypnich roli, pfedvidatelnych reakci
a jen malokteré se podafii z tohoto stereotypu vystoupit.!’*

At uz je presvédceni objektivizované ¢i kontextové, obé série je zapracovavaji do svého
vypravéni a podle toho, jakou linii se hra¢ rozhodne sledovat, se mu oteviraji pfislusné
vétve piibchu a zaroven se uzaviraji jiné. S tim se poji 1 nékolik moznych, mnohdy

diametralné se odlisujicich, ptibéhovych vyusténi hlavni ptibéhové linie.

1 Limitujici statistickou hodnotu presvédceni autofi tematizuji v druhém dile Pathfinder: Wraith
of the Righteous (2021) skrze postavu Camellie. Ta diky amuletu ma své prresvédceni pred hra¢em skryté,
coZ se stava jednim ze zdrojl narativniho napéti v jejimu osudu vénované déjové linii.
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Déle je narace uzce spjata s hracskou postavou. Tu jsem oznacil za absolutné ustfedni,
a to prave z toho divodu, jak velkou ma moc nad ptibéhem a jak moc se celé vypravéni
soustiedi okolo ni. Ve vSech ¢tyfech titulech je hlavni postava v centru déni a cely d¢j
(i kdyz do vypravéni muze vstupovat vypravec) je koncipovan tak, ze je vzdy reflektovan
pravé hlavni hracskou postavou. T¢ je tak spolecné¢ s hraCem umoznéno zasahovat
do téméf vSech v hernim svété se odehravajicich udalosti. Jinymi slovy — bez hrace se
Vv hernich svétech mnoho nestane, ba co vic, bez zasahu hlavni hra¢ské postavy se ostatni
spolecnici nerozvijeji — nesleduji vlastni pfibéhovou linii samovoln¢. Toto rozhodnuti
dava smysl z hlediska hratelnosti, nikoli vSak z hlediska uvéfitelnosti téchto postav.
Zasahy hlavni hracské postavy do osudi jejich spole¢nikli jsou natolik konstitutivni, ze

dokazi zcela pfetvofit osobnost spolec¢nika jako takového.

Hraci je skrze postavu umoznéno piimo ovlivnit makro udélosti herniho svéta (jakym
smérem se noveé vzniklé kralovstvi bude orientovat, které frakci svymi rozhodnutimi
pomuze k uspéchu), mikro pfibéhy nehraéskych postav, ale pfedev§sim ma moZnost
nepiimo rozhodovat o osudech svych spole¢nikii a vyvoji jejich charakteru, pricemz
samotnd hlavni hra¢ska postava zlstdva spiSe postavou s plos§im charakterovym
vykreslenim, je v ptib&hu pfitomna jako onen myticky hrdina, ktery ma vytesit problémy
svéta, a toto piibéhové predurceni limituje plasticnost jeho charakteru. Hra¢ska postava
je GilgameSem, jehoz ukolem je vypofadat se s velkymi problémy a dosahnout
nesmrtelnosti (at’ uz faktické ¢i jen prislovecné), pficemz sama postrada hlubsi piibéhové

pozadi.}"

Hrafem ovladané, nikoli vSak vytvofené postavy maji moznost mit sviij individualni
piibéh, motivace a cile, které nemusi vzdy souznit s hernim stylem hrace a jeho
rozhodnutimi. Vznika tak funkéni nerovnovaha, v niz je hraci umoznéno ovlivnit jejich
osud skrz navrh feSeni situace z Ust Ustfedni postavy, ale spolecnici maji stadle moZnost

vzpoury vuci témto zdsahlim, které vétSinou vyusti v opusténi skupiny jako takové.

172 pillars of Eternity pracuje s motivem znovuzrozeného hrdiny z prvniho dilu, tudiz se prvni dil stdva
piibéhovym pozadim hracské postavy, ale to pouze v piipadé, Ze jej hra¢ odehral a chce na sviij konec
navazat.
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Hracska postava promlouva nejen do piibéhu svého, ale celé vypraveni se neustéle staci
K ni, ato i v ptipadech, kdy se ji ovlivnitelny pfibéh nemusi viibec tykat. Skrze spole¢niky
a jejich osudy se absolutizuje role hlavni hra¢ské postavy v pfibéhu a tento modus se
projevuje v celé struktufe vypraveni.

Autorska volba volného vybéru postavy ma vsak dalsi pribéhové implikace, které jsou
vazany prave ke hrdm na hrdiny. Ta je ve stolnim podani pln¢ v rukou hrace (ktery
vétsinou hraje jen za ni, nikoli za vice postav najednou), a tak ma vétsi prostor pro hrani
role (roleplaying), tedy vytvofeni autentického a uvéfitelného charakteru. Samotna
pravidla tento princip hrani akcentujil”® (hra¢ je motivovan, aby si vymyslel vlastni
pribéhové pozadi, dal své postavé ramcové kladné, ale i zaporné vlastnosti apod.). Hry
na hrdiny obecné pomalu upoustéji od dédictvi fantasy sportil, které vyzadovalo slozité
matematické operace (2. kapitola), a zacinaji preferovat individualngjsi pftistup
k postavam, hra¢tim a jejich pfib&éhtim, které maji byt mén¢ limitované mechanikami a
statistikami.

Hracska postava vytvofend pro videoherni svét je vytvafena piedevSim skrze statistiky
a vstupuje do svéta jako nepopsana entita bez hlubsiho ptibéhové pozadi ¢i osobnostnich
charakteristik. Hrd¢ mulZze mit pfedstavu typu: ,méa postava bude vypocitavou
oportunistkou®, ale dokud mu hra nedd moznost se tak projevit, je tato predstava pouze
v mysli hrace, nikoli né¢im, co by mélo vliv na pfibéh, imaginarni svét ¢i samotny
prichod hrou. Hrd¢ nemd mozZnost tuto svou vnitini volbu prosadit, iniciovat vznik
situace, v niz by se tato myslena vlastnost projevila. Kazda z postav je postavena
pred stejny ukol, musi si projit tvodnimi lokacemi, a tedy 1 obecnéjSimi Givodnimi
udalostmi, v nichz se seznamuje se svétem, ale i s vlastnim pfedurcenim. A tak v recepci
pfevlada vice nez akcent hrac¢ské postavy, o niZ v reflexich vypovidaji spiSe herni
mechaniky a s nimi spjaté udalosti (hral jsem za to a to povolani a vybral si ptiklon k té
a té hodnotové cest¢), a samotna tak sestava spiSe z hodnot statistickych a aZ spolecnici,
kteti jsou jasné zakotveni v hernim svété, nabizeji plastické a uvéfitelné postavy

ve vypraveéni.

173 A to nejen vyvoj v ramci znacky D&D (diametralni odlisnost mezi prvni a posledni edici), ale napiiklad
i Ceska verze hry Draci doupé 2 opousti mnohé striktni a svazujici statistiky a mnohem vice spoléha
na vypravéni a aktivni popisovani situaci, do néhoz hody kostkou zasahuji v porovnani s prechozi verzi
méné.
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Ackoli se jedna o selhani na Grovni adaptace ¢i simulace zkusSenosti z hrani deskoherni
varianty, je tato vypravécska a roleplaying omezujici strategie nutnosti danou médiem.
Rigidnost je zplsobena absenci zivého vypravéce (dungeon master). Ten zajiStuje
ptib¢hu, ale i celému imaginarnimu svétu flexibilitu, zivost, ale pfedevsim vysokou miru
reaktivnosti na hracovy akce — nejen, Ze je mozné to, co pravidla zakazuji, ale vyvoj
hracské postavy a jejiho ptibéh je z urcité ¢asti v rukou hrace. Chcee-li se svou postavou
vykroc¢it mimo zavedené ramce chovani (mimo presvédceni), nic mu explicitné nebrani,
je mu teoreticky umoznéno sledovat jakoukoli vypravénim naznac¢enou piib&éhovou linii,
a to vSe diky lidskému faktoru — vypraveéci.

Pocita¢, program zastupujici ptvodni roli vypravéée, je v tomto piipadé pravym opakem
— Jje rigidnim a doslovnym ve vymahani pravidel, z ptipraveného piib&éhu nelze vystoupit,
vypravény piibéh ma mnohem mensi potencial ptizpasobit se hraci a jeho postavé. Herni
svét je nutné ohrani¢eny (ackoli narazit na jeho hranice mtze byt leckdy obtizn¢), a tim
padem svazujici. Pocita¢ je vSak vypravéCem pfipravenym (pfiblizuje se vypraveci
literarnimu, oproti nutné¢ reaktivnim a do znaéné miry improvizujicim lidskym
vypravécim her na hrdiny), a to jak v rdmci vystaveni prezentovaného textu,
imaginarniho svéta, ale tieba i uzivaného jazyka. Vypravéni se po formalni strance silné
pfiblizuje ptibéhtim kniznim. Ackoli se nejedna o simulaci dokonalou, stale jde o vrchol
simulacnich snah o nahrazeni lidského vypravéfe néfim, at’ uz textem v piipadé
gamebook, nebo programem v piipad¢ videoher.

Postavy, jejich ulohy a vykresleni, zakladni ptibéhové linie (zachrana svéta
V nejriznéjSich formach), snaha nahradit lidsky faktor, ptiklon ke kniznimu vypravéni
jsou onémi obecnymi prvky vypravécskych strategii spolecnymi vSem Ctyfem diltim,
které I1ze v obecné rovin€ dohledat ve vSech vypravnych RPG videohrach, a to jak téch
izometrickych — Baldur’s Gate (BioWare), ale i tfeba videoherni sérii Richarda Garriota
Ultima (Garriot 1981-1998) — tak i ve videohrach mimo tento specificky Zanr — Dragon
Age: Inquisition (BioWare 2014). Tento zanr ¢i typ videoher odhaluje narativni silu
hlavni hracské postavy a dilezitost jejiho ukotveni v hernim svéte. Moznost vytvoreni Si
vlastni postavy oslabuje vypravécské moznosti, individualizaci ptibéhu dané postaveé a
tim 1 vztah mezi ni a hraem. Vzit hraCi moZnost vytvofit si vlastni postavu je

rozhodnutim upfednostnit ptibeéh nad herni mechanikou.
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3.5.4 Campo Santo: Firewatch

Navaznost ptredchozich analyzovanych titulti s elektronickou literaturou byla zjevna
(pfedevsim graficky), videohry pracovaly s textem jako s jednou z hlavnich p#ibéh
zprostfedkovavajicich mechanik, kterd navic v dilech samotnych nabyvala vizualni
ztvarnéni majici pfipominat knihu (pfipadn¢ gamebook). Dalsi dvé analyzovana dila v§ak
V literatufe znamé metody vypravéni mnohem vice prizptisobuji médiu, opoustéji koncept
knihy a vypravéni zalozeného na psaném textu. To vSak neznamend, Ze by text v dile

nehral roli nebo Ze by literarni véda nenabizela poznatky vyuzitelné pfi recepci dila.

Pii analyzovani Firewatch se opiram pfedevsim o hraéskou recepci dila samotného, a to
pfedevs§im pro jeji roztfiSténost v ramci toho, co hra prezentuje, na jaké jeji aspekty
recipienti kladou dtiraz a jaké vyznamy tyto interpretace produkuji. Firewatch je hrou,
kterda v ramci uzivatelskych recenzi utrpéla predevsim kvili svému antiklimatickému
zakonceni, které mnozi z hra¢l povazovali za chybu autorii zptisobenou nedostatkem
¢asu na vyvoj.t’* Dilo vsak pracuje s hra¢em na n&kolika rovinach, nabizi nékolik vyznéni
v zavislosti na hracové modu, jeho imerzi, pti¢emz onen neuspokojivy konec je
pfi detailn€jSim pohledu na prezentované udalosti koncem vyznamové piesycenym.

JelikoZ samotny piibéh je silné€ linearni a vybrané uzivatelské recepce jsou na ném
zavislé, rekonstrukci ptibéhu pro analyzu povazuji za nutnou. Navic v dile prezentované
udalosti 1ze objektivné popsat, jelikoz kazdy hra¢ nutné narazi témét na vSechny, diky
promyslenému designu hry i mapy herniho svéta. Tato linearita dopomaha jasné narativni
linii, jejiz vyznéni je v8ak zavislé na tom, jakym zptisobem hra¢ reaguje v ramci zasadni
mechaniky (herni 1 pfibéhové). Tou je komunikace mezi hlavnimi postavami. Tedy jak
udalosti bude vnimat Henry a o ¢em se skrze néj hra¢ rozhodne reportovat Delilah — jedna
se o alternaci zpisobu vypravéni, na které jsem upozornil jiZ v dile Emily Short a jejim

elektronickém epistolarnim romanu.

174 Na platformé Steam lze tyto negativni uZivatelské recenze vysledovat pfedevsim tésné po vydani hry.
Pomeér 6605 kladnych vici 1444 z tnora 2016 neni zcela vypovidajici, jelikoz nejvétsi vytkou i kladnych
recenzi je pravé konec. Uzivatel wesdawg tak v kladné recenzi dilo hodnoti slovy: ,,Story is great and
creepy, and the graphics are beautiful. Ending is a bit meh. “ JaKo ilustrativné negativni recenzi lze uvést
tu od uzivatel vystupujici pod ptezdivkou Bran ,, Great game. Fantastic story. Abrupt and lazy ending. “
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Hra samotné zacina jako hypertextovy roman s jasn¢ vyzna¢enymi volbami, v némz je
hraci predstavena minulost hlavniho hrdiny Henryho a jeho motivace — pro¢ pftijal praci
v piirodnim parku na pozici jeho strazce (mél by piedevsim hlidat park pied pozary). Uz
zde autofi umné pracuji se vtazenim hrace do d¢je a priblizuji Henryho osud tak, aby byl
hra¢ do déje skrze predkladané volby co nejvice zainteresovan, a to predevSim skrze
tragicky osud Henryho. S nim se mé4 hra¢ co mozna nejvice ztotoznit ¢i alespon pocitit
vahu uc¢inénych rozhodnuti. Volby jsou v zédsad¢ slepé a vSechny vedou ke stejnému
piibéhovému zavéru (coz Ize snadno odhalit zopakovanim celého procesu hrani), i piesto
je prezentované téma 0 poznani dospélejsi a zarovenn komorné&jsi, osobn&jsi a vyznéni
v detailech nabizi jiné konotace. Dilezitou imerzni mechanikou je pak také nutnost
odsouhlasit (odkliknout) moznost i v ptipadé, ze se jedna o jedinou nabizenou — v tomto

ptipadé je na hrace pienesena tiha i tohoto ,,rozhodnuti.

V psaném uvodu se hra¢ seznamuje s hrackou postavou Henrym, ktery se v baru setka
s akademickou pracovnici Julii, ¢imz za¢ne jejich spole¢ny romanticky zivot, v némz ma
hra¢ moznost rozhodovat o tom, zda zaénou uvazovat o détech, jak chce Julia, ¢i Henry
myslenky na déti upozadi, zda si potidi beagla, které ho chce Julia, ¢i némeckého ovcéka,
kterého chce Henry. Vétsina uvodnich voleb se nese v obdobném duchu, prezentujici to,
jak moc bude Henry vii¢i Julii sobecky, ¢i ohleduplny. Zivot se obéma obréti naruby,
kdyz Julie zazije prvni projev pocinajici nemoci (blize nepopsana epizoda v praci), kterou
muze hrac¢ skrze Henryho oteviené fesit, nebo ptejit vtipem. Julii je posléze indikovano
ranné stadium pocinajici demence (navzdory jejimu mladi), kterd se zacne stupiiovat
natolik, ze je uvolnéna z univerzity a Henry je postaven pied volbu, zda ji posle do ustavu,
kde jsou na péci 0 nemocné vybaveni, ¢i Se 0 SVou Zenu postara sam. Obé varianty vedou
k selhani a alkoholu. V prvnim piipadé Henry piestava dochazet k Julii kazdy den, pije
v osaméni doma a vy¢ita si, co se stalo. V druhém propadne alkoholu v barech, do nichz
si po nocich chodi ulevit. Julie je v obou verzich ptibéhu vzdy od Henryho odtrzena
(v poslednich lexiich jej uz ani nepoznava) a on se rozhodne vydat se do izolace ptirodni

rezervace.
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Toto textové expoz¢ indikuje hlavni zménu v tom, k ¢emu volby v rdmci hry slouzi.
Nejsou nutné ptibeéhové, jelikoz at’ hra¢ zvoli jakoukoli cestu, vzdy dojde ke stejnému
cili, ale ona cesta charakterizuje Henryho a to, ¢im pro hrace bude. Autofi zde akcentuji
vztah mezi postavou a hraCem, davaji moznost hraci ovlivnit za jakého Henryho bude
hrét, jaky bude Henryho vnitini svét a s jakymi rozhodnutimi vstoupi do nésledujicich

udaélosti z parku. A takto pojaty koncept voleb a jejich role v dile autoti udrzi.

Po uvodni textové pasazi je hraci piedstavena skute¢na hratelnost — hrac hraje za Henryho
Z pohledni prvni postavy a cely gameplay se sestdva z chozeni po daném sektoru parku,
sbéru nékolika predmétl a rozpravéni s nadiizenou Delilah za pomoci ptfenosné
vysilacky. Diky tomuto jednoduchému a akéni sekvence absentujicimu pojeti, mize
hradska postava postradat jakékoli statistky (Zivoty, vydrz!” apod.).

Henry se dostava do véze pozarni hlidky, v niz jej skrze vysilacku uvitd Delilah. Ta se
stane Henryho privodcem a zaroven se stavi do role interpretanta v§ech udalosti, které ji
Henry oznami. Jedinou piimou mezilidskou interakci za 80 dni Henryho pobytu v parku,
mimo radiokomunikaci s Delilou, je setkani se zjevné opilymi divkami vypoustéjicimi
v parku zabavni pyrotechniku, k némuz dojde hned prvni Henryho pracovni den. Ani tato
interakce neprobéhne tvaii v tvar, ale na dalku, kdyz se divky koupou v jezete, takze
Henry rozeznava jen jejich siluety.

Cestou zpét hra¢ prochazi jeskyni, v niZ je jedna cesta zamiizovand. Delilah nabidne
vysvétleni: ,, D: It s to stop spelunkers from dying without getting the keys from the Forest
Service office first* (Campo Santo 2016), druha jej dovede kousek od véze. Zde poprvé
a naposled Henry spatii siluetu Neda (muze, ktery byl strazcem dané sekce parku
pfed nim). I tuto udélost dokaze Delilah vysvétlit: ,,D: ,Henry, there's something I...
something someone should’ve told you about this area.” H: ,What is it? ...°
D: ,It’s outside.* H: ,Come on.‘ D: ,The whole thing. And people come and go as they
please. It’s... madness! " (Campo Santo 2016). Coz se Henrymu ostatné potvrdi, kdyz
najde svtj psaci stroj na zemi pod vézi, pravdépodobné prohozeny rozbitym oknem. Prvni
tajemstvi pribé¢hu: Kdo to udélal a pro¢? Udalostem nemize hra¢ nijak zabranit, vzdy
pajde k jezeru, vzdy musi projit jeskyni, pokazdé potka tajemnou postavu a vzdy se vrati

k rozbitému oknu a zjisti, ze mu bylo ukradeno povleceni.

175 Logické rozhodnuti vyprodukuje i n&kolik nelogi¢nosti — Henry, &tyficatnik, alkoholik dokaze bez
znamek jakékoli namahy bézet n¢kolik mil.
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Co vSak hra¢ ovlivnit mize, jsou Henryho reakce na tyto udalosti. Tedy to, co Delile
nahlasi a jakym zptsobem s ni o udélostech mluvi. D&j je pevné dany, ale to, jakym
zpisobem Henry reaguje, je v rukou hrace.

Nasleduji dny, v nichz Henry a Delilah zjisti, Ze jim n€kdo pfestiihl telefonni drat, ¢imz
znemoznil Delile spojit se s civilizaci, Henry dal najde tabotisté dvou opilych divek, které
vypada, jako by jej vydrancoval medvéd (v okoli jsou k nalezeni i indikace medvédi
pritomnosti). Divky vSak nechavaji Henrymu dopis, v némz jasn¢ davaji najevo své
presvédceni o tom, ze za to mize pravé on. Nasleduje nékolik klidnéjSich dnt, v nichz
Delilah Henryho informuje o dvou pohfesovanych divkach — o incidentu se rozhodne
Delilah podat pouze ,, vagni ozndameni*“ (Campo Santo 2016), jelikoz nechce mit s policii
mnoho spole¢ného. Henry v prubéhu casu na svych pochlizkdch narazi na oploceny
prostor, o0 jehoz ucelu Delilah tvrdi, Ze nic nevi. V parku v pribéhu 1éta vypukne pozar,
ktery vSak nevykazuje znamky nebezpeci, a oba strazci jej pouze pozoruji. V téchto
ptibéhovych sekvencich se buduje vztah mezi Henrym (hra€em) a Delilou, ktery mtze
nabrat formu koketni a intimni, ¢i ze strany Henryho odtazitou, a ne pfili§ sdilnou
(pticemz pravé to, jakym zpisobem hra¢ reaguje na Delilu odpovida zvolenému hernimu
modu a s nim spojené interpretaci udalosti). Tyto dny probihaji bez vétsich pfibéhovych
zvratu (Delilah se pouze ptizna, Ze udalosti s divkami viibec nenahlasila). Klid je narusen
Henryho vyletem Kk jezeru (den 76) za téelem chytani ryb. Zde nalezne Zzluté desky
S prepisem hovord mezi nim a Delilou. Pti dal$im prizkumu okoli narazi na dalsi
vysilacku (kromé& barvy a znamek opotiebovanosti se jednd o identicky typ jakym
disponuje i Henry). Ve chvili, kdy ji zvedne, je Henry zezadu omrafen a upada
do bezvédomi.

Henry se probira, jen aby zjistil, ze vysilacka i pfepis hovort jsou pry¢. Co si vsak Henry
pamatuje, je nazev jedné z lokaci Wapiti Station, pricemz Wapiti Meadow (nazev
uvedeny vV mapé, jiz hra¢ disponuje, a kterou si Henry postupné opatiuje poznamkami) je
onou oplocenou lokaci, do niz se Henry nem¢l jak dostat. Udélosti naberou na spadu.
Henry propada pocitu, ze je sledovan, Delilah se na n&jakou dobu odml¢i. Pfes noc mu
vsak zanecha Vv jedné z oblasti novou nenapichnutou vysilacku. Henry se nasledujici den
(77) vlioupe do Wapiti Station, kde odhali dalsi piepisy konverzaci (ty zachycuji i
konverzaci o ztracenych divkach —na par hlavnich postav vrha stin podezieni) spolu

s dal$im jemu nezndmym vybavenim.
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Delilah pod vlivem odhalené¢ho pronese vétu: ,,D. I'm so sick of letting these people do
this to us. We should just burn the place down “ (Campo Santo 2016). Hra¢ na tento navrh
nemiize pfistoupit (Henry ndpad ve vSech nabizenych moznostech rozporuje), opousti
Wapiti Station, jen aby zjistil, ze za nim nékdo pozar skute¢né zalozi.

Mezi postavami vznika konspiracni myslenka o mozném vladnim experimentu, jejich
sledovani a odposlouchavani. Nasledujici den jeden z pivodné neidentifikovanych
predmétt (piijimac zachycujici signal ze zvifecich obojki) z Watiti Station zavede
Henryho ke kli¢i, nacez si vzpomene na uzaméenou branu v jeskyni. Dalsiho dne se tedy
vydava za zamcenou branu, ktera se za nim okamzité zabouchne, a Henry je tak v jeskyni
bez signalu uvéznén. Pozorny hrac si v§imne v jedné z rokli détské boty, k niz se ale bez
potfadného jeskynaiského vybaveni nelze dostat. Henry nalezne cestu ven. Ta jej dovede
do tajného tkrytu Briana (syn Neda — ktery jej sem nacéerno, ale s povolenim od Delily,
privedl s sebou nékolik let zpatky), v ném nalezne i potiebné jeskynaiské vybaveni.
Henry se s vybavenim vraci do jeskyné&, aby slezl do nizsich pater. Zde nalezne Brianovu
mrtvolu.

Pozary se staly pro stanice pozarnich hlidek a vSechny pfitomné v parku pfili§
nebezpecnymi a Henry ma pouze nékolik mdlo hodin na to, aby vSechny zihady
rozsifroval dfiv, nez je pohlti pozar. Ptistroj z Wapiti Station jej zavede ke kazeté a lanu
vedoucimu do doposud neznamé a neptistupné oblasti. Na kazet¢ je audionahravka Neda,
ktery se ptiznava K nest'astnym okolnostem vedoucim k smrti Briana, k tomu, ze Henryho
sledoval, vloupal se mu do véze a poskytuje jedno z moznych vysvétleni vSech udalosti,
jez je posléze podpoteno ditkazy ukrytymi v jeho skrysi. Zadna konspirace se nekona,
za v§im byl jen jeden zahanbeny muz, skryvajici se v lesich. A zklamani se zacinaji vrsit.
Heliport, z néhoz se ma Henry evakuovat je umistén u Deliliny véze, a tak Henry doufa,
ze se alespon S ni po témér 80 dnech poprvé setka. Ta vsak, pod tihou zjisténych informaci
(nese podil viny na smrti Briana) nasedd do evakuacniho vrtulniku pted tim, nez Henry
do jeji véze dorazi. A tak 1 posledni rozhovor mezi obéma probiha na dalku skrze
vysilacku. Henry se vraci ke svému zivotu, pfed nimz Se snazil v lesich ptirodni rezervace

uniknout.
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Pro analyzu dila jsem vybral Sest videorecepci, které jsem vzajemné usouvztaznil do dvou
interpretacnich skupin, z nichz kazda klade dtiraz na jiné herni aspekty, na jejichz zakladé
dilo interpretuji odlisné. Kazda z vybranych analyz se opira 0 jiny herni modus, jenz silné
ovlivni vyslednou recepci, a to 1 navzdory stabilité¢ a neovlivnitelnosti herniho svéta a
udalostem Vv ném prezentovanym. Muj zpusob analyzy lze na tomto zakladé oznadit
za recepcni a dilo jej samo vyzaduje pravé svou strukturou a uzitymi vypravécskymi
strategiemi.

Pfi detailnim rozboru recepci vyvstane n¢kolik zakladnich ptistupti k dilu, které nakonec
vyprodukuji dva pfistupy sice v detailech se odliSujici, ale sledujici obdobné indicie a
produkujici vyznamové blizké interpretace. Prvni z téchto pfistupt nazyvam
investigativni interpretaci, zakladajici se na estetické interakci (Kiiklich 2002) — ta svou
pozornost upira na faktické dikazy prezentované v dile, soustiedi se na detail a propojuje
jednotlivé indicie tak, aby dosla k vysledku. V této intepretaci hraji velkou roli praveé
pisemné materialy, dasledné sledovani konverzaci a snaha na jejich zakladé
charakterizovat ostatni postavy. Vyznam je spatfovan mimo postavu Henryho (a tim i
hrace) a konstituovan skrze ostatni nehracské postavy pritomné v dile. Druhym piistupem
je pak interpretace distancni (distanci udrzujici) zalozend na hermeneutické interakci
(Kiicklich 2002) — v ni se vyklad soustfedi pfedev$im na imerzni zazitek, co vypovida
0 hracich ztotoznéni se s osudem Henryho a jakym zpisobem dilo nastavuje zrcadlo
hracskym prozitkiim. Tento typ interpretace tenduje k vystoupeni mimo prostor dila a

soustiedi pozornost na Henryho a tim nepfimo na hrace.

Do prvni kategorie interpretaci zalozenych na estetické interakci (Kiiklich 2002) tak
fadim videorozbory FIREWATCH Theory: DELILAH'S DARK SECRET. The True
Firewatch Ending (2016) od Geek Remix,"® DELILAH'S LIES — Full Plot and Ending
Explanation — FIREWATCH THEORY (2016) od CaptainSauce!’” ¢ FIREWATCH
Theory — ROMANCE, MURDER, AND JANE EYRE? (2016) od PushingUpRoses.'"®

176 Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=WpKFxN1tukg&ab_channel=GeekRemix.
17 Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=MTOmgVL8oWg&ab_channel=CaptainSauce.
178 Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=V-kJek00O0Y &ab_channel=PushingUpRoses.
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Do kategorie druhé pak interpretace zalozené na hermeneutické interakci
(Kiicklich 2002): Understanding Firewatch’s Brutal Ending (2016) od NIKMOE,"®
What Was Firewatch Actually About Anyways? (2020) od Leadhead!®
a The Message Behind Firewatch (2018) od Boldly Wired.*®!

Uzitou terminologii pfebiram z eseje Juliana Kiicklicha The Study of Computer Games
as a Second-Order Cybernetic System, v némz K videohram pfistupuje jako
ke kybernetickému systému druhého radu (Kiicklich 2002). Rozd¢€leni pak odpovida
dvéma simultanné probihajicim m6édim — mod hrace, ktery Kiicklich nazyva estetickou
interakci, amod pozorovatele neboli hermeneutickd interakce. Kiicklich rozdéleni zalozil
na pozorovani vlastniho procesu hrani, ktery vyprodukoval novy piistup K entité hrace:
., Kdyz jsem dosud mluvil o hraci, mél jsem na mysli empirickou osobu hrajici hru. Ale
kdyz pozoruji sam sebe pri hrani hry, stane se zvlastni véc: Hrac se stava Stdale méné mou
soucdsti a stale vice soucasti hry ““" (Kiicklich 2002). Rozdil je tedy v udrzeni distance
od estetické zkuSenosti a schopnosti vnimat sebe sama jako hrafe s dostateCnym

odstupem.

Teoreticka formulace o tom, jak vnimat proces hrani a jednotlivé participanty se u urcité
skupiny hraca (NIKMOE, Leadhead, BoldlyWired) stala ptirozenym ptistupem k médiu,
ktery vSak produkuje radikaln€ odli$né interpretace, oproti recipientiim plné pohlcenym
estetickou interakci. A pravé tyto rozdilné postupy se stanou zdkladem analyzy dila

vychézejici z konkrétnich recepcnich zkusenosti.

Prvni tfi recipienti vyznam dila hledaji pfedev§Sim v hernim designu a dohledatelnych
objektech v ramci dila a herniho svéta. Do poptedi se tak dostavéa postava Delily, jeji
povaha, ale predevsim to, ze Henrymu (hraci) skrze vysilacku netika Gplnou pravdu.
Z n&kolika dikazii, z nichZ nékteré jsou v rdmci herniho svéta snadno ovéfitelné, ale
nékteré vyzaduji i znalosti ze svéta faktualniho, konstruuji narativ, v némz Delilah vice
¢1 méné spolupracuje s Nedem v manipulaci s mysli a psychickym stavem Henryho tak,
aby zakryli sva vlastni tajemstvi — umrti Briana ¢i samotnou psychologickou hru se
straZzcem parku. K pochopeni zasadnich dikazii jsou dilezité informace o jednotlivych

postavach a jejich charakteru, pfi¢emz samotny pocit paranoie, hlavni motiv dila, je

17% Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=iG-WRAIuF-g&ab_channel=NIKMOE.
180 Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=KrNj86b-xZw&ab_channel=Leadhead.
181 Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=EICmMOMmWkk&ab_channel=BoldlyWired.
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vysvétlovan tak, ze se nejednd o konspiraci vladni, ale jakousi hry dvou lidi, ktefi jsou

v bezprostiednim kontaktu s Henrym a mohou s nim manipulovat.

Henry se s ohledem na tragickou minulost nenachazi v dobrém psychickém stavu a praci
pfijal jako urc¢itou formu uniku pied realitou v§edniho svéta. V ptipadé€, ze hrac sleduje
romantickou linii vztahu s Delilou, pocit viny vuci Julii se v Henrym neustale prohlubuje,
a to nejen na roviné pocitu viny z opusténi své zeny, ale i na roviné pocinajiciho zalibeni.
A nikoli nepodstatnym atributem samotného Henryho se stava fakt, ze ma nulovou
zkuSenost s praci hlidace parku (nevi, jak funguje vysilacka, ani legislativni sprava parku
apod.).

Ned, otec Briana, je valeCnym veteranem, ktery svého syna nutil k ¢innostem, které¢ mu
nebyly blizké. Briantiv zajem neni Vv horolezectvi, tirach a preziti v lese, ale jedna se
o dité ponotfené do fantasknich svétd Dungeons & Dragons (ve vézi je Brianova mapa
a dvacetisténna kostka, v Brianové skrysi pak denik jeho postavy a v Nedovée skrysi
ptirucka ke hie jménem Wizards & Wyverns). Ned mél dohodu s Delilou, ktera jej i pies
institucionalni zakaz nechala se synem v parku pobyvat — otazkou zistava, jak si Delilah

odavodnila Brianovo zmizeni.

Delilah ma, ostatné jako ob& muzské postavy, kladny az toxicky vztah k alkoholu
(Henrymu nékolikrat vola v opilosti), na pozici hlavni strazkyné pracuje jiz fadu let
(v parku jako takovém pak let tfinact) — na rozdil od Henryho ji tak lze povazovat
za vysoce kvalifikovanou osobu. A v neposledni fad¢, je schopna dalekohledem sledovat
pohyb Henryho po jemu pfifazeném sektoru, pficemz s nim komunikuje skrze stacionarni
a profesionalni vysilacku, na rozdil od pfenosné, jiz disponuje Henry.

V dile prezentované udalosti tak s timto akcentem ziskavaji jiné vyznamy:

1) Henry jiz druhy den vyslechne skrze vysilacku rozhovor, ktery nechce Delilah
komentovat, jelikoz se bavi s Nedem o Henrym a pouze zapomnéli zmeénit
frekvenci, skrze kterou Delilah s Henrym komunikuje a kterou muze Ned

odposlouchavat.182

182 ptepis preslechnutého hovoru a nasledné konverzace:
,»D: Heyo. | don’t think so. Why, have you? // Okay. Good. // No, | don 't think he has any idea. // I'm
absolutely sure. // Would you? // Alvight. I'll let you know if anything changes in thah regard.

D: Hey, sorry about that. Anyway, if there s anyone or anything you want to talk about, fire away.
H: Who was that?
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2) Nenapichnuta vysilatka je technologicky nesmysl (vysilacky fungujici
na frekvencich lze je tedy odposlouchdvat nalezenim spravné frekvence) a
vymena za starsi verzi tak slouzi pouze k uklidnéni Henryho. Pfibéh o tom, jak
Delilah novou vysilacku ulozila do boxu (na Obrazku 18 bod 2.) v Cottomwood
Creed je navic ponékud nepiesvédCivy. Cesta, a to i ta nejkratsi (vyznacena
na obrazku 18 modfe) nejenze vede piimo okolo Henryho véze, ale je dlouha
ptiblizné 10 mil (patrné z ukazateld ve hie — ukazatel v bodu 1 uvadi vzdalenosti:
4,8 mile k vézi Delilah, 2,1 mile k vézi Henryho, k tomu je tfeba pficist i
vzdalenost k bodu 2, a vysledna hodnota reprezentuje pouze vzdalenost cesty tam,
nikoli zpét). Coz by znamenalo, ze v podstaté ptes noc byla Delilah schopna tuto
vzdalenost ve tmé a obtizném terénu urazit. Navic minula véz, v niz by mohla

vysilacku  jednoduse

TWO FORKS
osobn¢ piedat. Zvoleny
Al ¢
kod k nalezeni 22 ?’f\'ﬁ
«zem»>
o Lo ‘ e (%4
vysilatcky ~ zalozeny &

na plakatu se stromy
umisténém ve VvéZi
pozarni straze, je navic
snadno rozsifrovatelny,
jelikoZ tyto plakaty lze
nalézt 1 v dalSich
lokacich v hernim svété Henryho vez

(napf. v rozpadlém ]

tabofisti ¢i chatach).

RUBY RIVER

Obrazek 18 Mapa regionu Two Forks (herniho svéta Firewatch)
S vyzna cenou trasou

D: Who was who?

H: .1 don’t think he has any idea. “ What was that? Were you talking about me?

D: Uh, what?

H: You left your button pressed or something.

D: Henry, that call was work. I was just talking to... actually, it’s not really your business. Why are you
freaking out?

H: I'm not freaking out.

D: Good. I'm gonna go quiet for a little bit. Call me if it's important “ (Campo Santo 2016).
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3) Na oplocenou oblast Wapiti Meadow je pfimo vidét z véze, v niz se Delilah
nachdzi. Tudiz jeji reakce, Ze o ni nic nevi, ackoli prvni zminku o plotu pfejde
vtipem, je uz vlastn€ jen tézko uvéfitelnd, a to hned z nékolika divodi. Delilah
jako vedouci hlidek parku ma piehled o vSech nov¢ ptichozich. Henry dokonce
mine ceduli upozoriujici na nutnost nahlasit vstup do narodniho parku. Wapiti
Meadow je oficialni vyzkumnou oblasti, v niz operuji akademicti pracovnici jiz
nékolik let (vraci se vzdy na jeden mésic v roce) a akademické instituce nebudou
postupovat proti vyse uvedenému oficidlnimu pravidlu — v tento okamzik, stejné
jako v pripadé vysilacek, recipienti prenaSeji zkuSenosti z faktického svéta

do svéta herniho.

o

THOROFARE LOOKOUT

DELILAH'S TOWER

Obrazek 19 Pohled z Wabiti Station na vez Delilah

Toto jsou tfi zékladni (nikoli jediné) pfedpoklady pro to, aby v recipientech veskera
prohldSeni ze strany Delily vyznivala nedivéryhodné. Hra€¢ z rGznych reporti
vytvofenych Nedem (v nékterych interpretacich ve spolupraci s Delilou) mtze vycist
obdobny romanticky vztah, jenz pifedchazel koketerii s Henrym. Ve svych zapisech totiz
s postupem ¢asu Ned méni na Henryho nazor, a to nejen v ramci navrhu finalnich reporti
nalezenych ve Wapiti Station, ale i v soukromych denikovych zaznamech (v nichz je
k datu 15.6.89 Henry Nedem charakterizovan jako good guy (Campo Santo 2016,
Goodwin Radio Log), jen aby se 0 mésic pozdé&ji zaznam charakterizujici Henryho zménil

na Crazy? Crazy wife? Not a good guy (ibid.)).
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At uz si s Henrym pohrava Ned a Delilah s nim manipuluje nezavisle, ¢i oba spolupracuji,
mnoho dalSich nesrovnalosti v dile otevird prostor pro to, jakym zplsobem si hrac
udalosti vylozi, jakym zpiisobem bude postavy v dile vnimat a jakou roli jim v pfib&hu
pfisoudi. Interpretace zaloZena na estetické interakci neklade diiraz na hrace a moznost,
Ze 1 S nim je manipulovano. Hrac je pIn€ pohlcen dilem a vysledné vyznamy opira praveé
o informace v hernim svété dohledatelné a vlastni investigativni proces.

Druhou kategorii interpretaci jsem nazval jako distan¢ni pravé proto, ze kladou duraz
na to, jakym zptisobem dilo hraé¢ proziva a co mu fika 0 ném samotném. Tyto interpretace
neopomiji informace prezentované v hernim svété, ale cely proces svého hrani sleduji
s distanci od n¢&j i od sebe jako hrace dilo zakousejiciho. Je patrné, Ze tito recipienti k dilu
a procesu, jehoz se ptimo ucastnili, ptistoupili s opatrnosti, a ackoli si udrzovali zna¢nou
miru imerze, dokazali udrzet spolu s ni i distanc, aby mohli sledovat, co se s nimi jako
s hraci déje. Interpretuje-li pak recipient timto modem vsechny vyse uvedené argumenty
jsou tyto herni aspekty vnimany jako pouhé autorsky zamyslené klamani, které buduje
zdani rozsahlé konspirace (sledovani vladou, nedivéryhodnost Delily), jen aby piib¢h
vyustil v bandlni pfibéh muze (Neda), ktery ackoli je byvalym vojadkem, zklamal
vlastniho syna a snazil se svou hanbu skryt. Vysledny antiklimaticky zavér je zamérny.
Ustiednim motivem se stiva paranoia, které propadne nejen Henry, ale i hraé ponofeny
do hry natolik, Ze je ochoten vidét spiknuti vSude. A ono vyusténi nenabizejici odhaleni
vladniho spiknuti vyznivd neuspokojivé pravé proto, Ze hra¢ sdilejici rozhoiceni
s Henrym je na samém konci neustale zklamavan.

1) Spiknuti se nekona. Za v§im stal Ned — ten se k tomu explicitné ptfizna a v§echny
udalosti vysvétli. Delilah tak byla stejné oklamana jako Henry, hra¢ ji mohl / muze
vetit. Zjisténi o Brianove osudu se ji niterné dotyka. Pozitivnim bodem se stane
mozné setkani Henryho a Delily a to pravé diky probihajici evakuaci — heliport
(misto evakuace) je u jeji véze.

2) Delilah odléta diive, nez se tam Henry dostane. I pfes urgence, které mtze hrac¢
skrze Henryho vyslovit, Delilah odlétd a v poslednim rozhovoru mu oznami, ze

se nikdy neuvidi — chce na udélosti v parku zapomenout.
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3) Na konci se nic nezménilo a unik pfed realitou se nezdafil. Pfibé¢h o velké
konspiraci se proménil v ptibéh zahanbeného muze, Henry nenasel klid, nesetkal
se s Delilou a stejné jako hrac se po velké emocemi nabyté cesté vraci do v§edniho
zivota plného realnych a vaznych problémii.

Dilo v tomto pifipadé ma vice vypovidat o hraci skrze postavy. Jak s nim bylo umné
manipulovano, jakou emo¢ni cestu byl nucen si prozit, jen aby byl vrzen zpét do reality.
Nespokojenost a rozhot¢eni na konci, ktery neni uspokojivym vyvrcholenim budovaného
narativu, se tak projevuje nejen v ramci hry skrze rozhoté¢eného a zklamaného Henryho,
ale pfedevS$im pak v samotném hraci, ktery byl autory dila od prvnich slepych
(vynucenych), ale predevsim tézkych voleb nucen s Henrym jeho cestu prozit. Katarze
neni uvnitf dila, ale mimo n¢;.

Dva recepcni mody, které maji, dle Juliana Kiicklicha, probihat simultanné, nejsou vzdy
reflektovany stejn€. Pohlceny hra¢ na zikladé estetické zkuSenosti ve svych
interpretacich nevystupuje pfi konstrukci findlniho sdéleni dila mimo jeho imaginarni
svét, ale nechava se jim jesté vice pohltit za ucelem detailniho probadani, vytvareni
spekulaci a teorii zalozenych na ditkazech prezentovanych uvniti herniho svéta. Recipient
distancovany od herniho svéta, herniho procesu, ale i sebe jako hrace, tedy distancovany
pozorovatel, je diky nadhledu pti recepci ve vétsim bezpeci a muze reflektovat samotného

hréace (sebe) jako inherentni sou¢éast vyznamotvorného celku.

3.5.5 CD Project Red The Witcher

Ptfesunutim pozornosti k této sérii nejenze navazuji na linii propracovanych hlavnich
literarnich dél. A pravé tato oblast literarni piedlohy dava Geraltovi ve videohrach
rozsahlé ptibeéhové pozadi, propracovanou osobnost, ktera je v knihach detailné popsana
a charakterizovana jejim tviircem Andrzejem Sapkowskim. Opét k sérii budu pfistupovat
reduktivné jako k celku, a to pfedev§im kvuli tomu, Ze je v nich prezentovan na sebe
navazujici ptib¢h, navzdory tomu, Ze herni mechaniky, design, hratelnost, ale 1 vizual
prosel nespoctem promén a podobnosti mezi dily na téchto Grovnich je mnohem méné,

nez je tomu u vyse rozebirané Banner Sagy.
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Jednoticim prvkem je zanr akéniho RPG, hraného z pohledu tfeti osoby, soustiedéného
okolo hlavni postavy celé série (knizni i videoherni) Geralta, coz ostatné respektuje formu
vypraveéni zvolenou pro sérii knizni, ktera ptibéh az na par vyjimek centralizuje pravé
kolem Geraltova zivotniho osudu. Sapkowski ve své knizni sérii voli vypravécskou
er-formu, ktera ma obdobné implikace ve vztahu k hlavni postavé, jako pravé pohled
Z tfeti osoby — akcentovany hlavni hrdina vidény zvenéi, pfitomnost zprostiedkovatele
déni (pokud ne rovnou vypravéce), vykresleni svéta, které nemusi pln¢ korespondovat
s vidénim hlavniho hrdiny. Cela videoherni série je silné orientovana na ptib¢h, pii¢emz
navazuje na d¢j knih, ktery logicky ozvlastni moznosti do n&j zasahovat. Moznosti voleb
obecné maji povétSinou mezi jednim az tfemi moznymi vysledky a je tedy relativné
snadné zmapovat stromovou strukturu hlavni déjové linie. Z hernich mechanik bych
upozornil na logicky (z hlediska technologické dostupnosti) se rozriistajici herni svét,
ktery s kazdym dilem reflektoval vétsi ¢ast svéta imaginarniho a poskytoval tak hraci
mnohem vétsi svobodu pohybu — tieti dil Ize jiz oznacit za videohru s velkym a otevienym
svétem. Kvili tomu se zménil i zpiisob vypravéni spjaty s takto otevienymi svéty, a¢koli
hlavni kolizni oblast mezi pfibéhem a otevienym svétem se podafilo autoriim do znac¢né

miry vyhnout. A pravé treti dil, stane v centru pozornosti z4jmu nabizené analyzy.

V prvnim dile videohry autoii Geraltovu minulost fesi amnézii, a tak stejné jako
s knihami neobezndmenému hraci, neni ani hlavnimu hrdinovi samému zcela jasné, kym
je, jaka je jeho minulost a jaké jsou jeho vztahy s postavami z herniho, potazmo i
z imaginarniho svéta — nutna autorska zkratka za G€elem zptistupnéni dila. Oproti tomu
treti dil jiZz pracuje nejen s Geraltem videohernim, ale 1 s Geraltem literarnim, kterého
navic upfednostiiuje (tvrzeni se budu vénovat po predstaveni déje).

Dalsim diivodem pro zaméfeni se na tieti dil je Casova provazanost déje tieti videohry
s kniznimi tituly. Autofi zpracovavaji casové obdobi znamé ¢tenaiim z knih (vycvik Ciri
v Caer Morhen) a nabizeji setkani s mnohem vétsim poctem ustfednich postav knizni
série (Jennefer, Ciri, ale 1 Regis, nilfgardsky cisat Emhyr var Emreis a dalsi) a to véetné
odkazti na s nimi spjaté ptibéhové linie, jimz autofi videohry dopsali alternativni vyutsténi
— Geralt tak naptiklad ve tfetim dile dofesi magii ovlivnény vztah s Jennefer, udalost

z povidky Posledni prani nebo vytesi postaveni Ciri v imaginarnim svéteé apod.
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Poslednim a stézejnim diivodem tohoto akcentu je fakt, ze se pravé ve tretim dile
propojuji d&jové linky z knih s d€jovymi rozhodnutimi u¢inénymi v ramci prichodu
jednotlivymi dily videoherni série — siln€¢ se projevi hlavni piibéhové volby z dilu
druhého (jako je zabiti / usSetieni Letha, zaklinace najatého Nilfgaardem k destabilizaci
severskych zemi), mensi akcent je kladen na udalosti z dilu prvniho (explicitnéjsi odkazy
K prvnimu dilu jsou zahrnuty napiiklad do konverzaci s ¢arodéjkou Shani, ktera prave
v prvnim dile hraje stézejni roli). Samotna hlavni déjova linka tykajici se Ciri a Divokého
honu je volnym pokrac¢ovanim ptibéhu znamého z knih, ¢imz autofi propojuji herni svét
se svétem literarnim.

Ptibéh prvniho dilu za¢ina pét let po udalosti pospané v knize a v tomto ptipadé pouze
udajném umrti Geralta. Ten se probira pobliz Caer Morhen (domovska pevnost
zaklinactl) a je bez paméti vrzen do svéta. Zahy je pevnost napadena a Geralt se vypravi
na hon za zlodéji zaklina¢skych mutagent. Prvni dil pracuje se znamymi lokacemi, ale
zcela smySlenym konfliktem, ktery se nijak neopira o knizni ptfedlohu, vyuZziva pouze
realie imaginarniho svéta. Pro sérii a vztah ke knihdm jsou zasadnéj$i az udalosti
z posledniho aktu — Geralt je upozornén na vizi 0 Bilé Zim¢ v knihach piedstavenou

v ramci Ithaliina proroctvi (Sapkowski 1998, s. 4)18

a setkava se se spektralni projekci
krale Divokého honu Eredina. Dil kon¢i pokusem o vrazdu krale Foltesta, kterému Geralt

zabrani, ¢imz se dostava do jeho sluzeb.

Druhy dil na udélosti bezprostiedné navazuje a stavi Geralta do pozice osobniho straZce
krale Foltesta, ktery je nakonec zabit jinym zaklinaCem pravé v jeho piitomnosti
— pfi¢emz udalosti ptedchézejici vrazde 1 vrazda samotnd jsou vypravény ve videohie
retrospektivné. Geralt je obvinén, zatCen a posléze osvobozen s tkolem najit pravého
vraha. Prvni akt je aktem tivodnim — hraci jsou piedstaveny dvé frakce (scoia'tael — frakce
rebelujicich nelidi vedend lIowerthem. A Blue Stripes — temerijskd specialni jednotka
vedena Vernonem Rochem), seznami se s novou, avSak z knih znamou, ¢arodéjkou

Shealou (Silou) de Tansarville, dojde ke shledani s bardem Dandelionem (Marigoldem)

183 |, Vskutku, pravim vam, nyni nadchazi vék mece a sekyry, vék vI¢i. Nadchazi ¢as Bilé Zimy a Bilého
Svétla, &as Silenstvi a Nenavisti; Tedd Deireadh — Cas Konce. Svét zahyne v mrazu a neobrodi se, nez
vychodem nového slunce. Znovuzrodi se ze Starsi Krve —Hen Ichaer, ze zasetého zrna. Ze zrna, které
nevzejde, anobrZ vyslehne plamenem.

Ess'tuath esse! Tak se staniz! Oéekavejtez znameni! Jak4 znameni to budou, ohlasuji vam: ponejprv zrudne
zeme krvi Aen Seidhe, krvi Elfa...°

véstba Ithlinne Aegli aep Aevenien: Aen Ithlinnespeath* (Sapkowski 1997, s. 4).
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a trpaslikem Zoltanem, kteti Geraltovi poodhali jeho vlastni minulost. V neposledni fadé
je v prvnim aktu odhalena identita kralovraha, zaklinae Letha, ktery se s Geraltem
osobn¢ zna (podnikal s nim lov na Divoky hon). Druhy akt je absolutné podfizen hrac¢ové
rozhodnuti — piiklonem na stranu scoia’tael se dostava do jejich pevnosti, v opaéném
ptipad¢ sleduje ptibéhovou linii temerijskych. Kazdd z linii odhali jiné informace,
poskytne hraci jiné indicie, z nichz musi vychazet v aktu tietim a poslednim. Volba je
0 to fatalnéjsi, ze pouze nactenim zlomového bodu ¢i opakovanim herniho prichodu
je hraci umoznéno dostat se k druhé d&jové linii, které se mezi sebou vzajemné
neovliviyji. Hraci je umoznéno vzdy vychazet z informaci pouze z linie vybrané (Geralt
v dané realizaci imaginarniho svéta mize byt pfitomen jen u jednoho setu nabizenych
udélosti). Ve tietim aktu pak dochdzi k vyusténi vSech narativni linek, Letho vysvétluje
své motivace, upozoriiuje na expanzivni tendence jizniho cisafstvi Nilfgaard, v jehoz
sluzbach pracoval, vysvétli se ptitomnost draka apod.

0 minulosti samotného Geralta (co se udalo v pétiletém ¢asovém skoku mezi videoherni
a knizni sérii). Geralt spolu s Jennefer byli zachranéni jejich ,,adoptivni“!®* dcerou Ciri,
jejiz schopnost cestovat mezi sveéty upoutala pozornost krale Divokého honu Eredina.
Ten, neschopen ji chytit, zajal Jennefer. Geralt spolu s Lethem a s nékolika dal$imi
zaklinaci se jej vydali lovit a po nelispé$ném souboji Geralt vyméni svobodu Jennefer
za svou vlastni sluzbu Divokému honu. S honem posléze nékolik let jezdi, dokud jej opét
Ciri diky svym schopnostem nezachrani a neteleportuje do lesti pobliz Caer Morhen
napfi¢ dily pronésledovan a je 1 vystavéno piibéhové pozadi pro posledni dil videoherni
série, v némz se Geralt vydava na pomoc Ciri v jejim tatéku pred Divokym honem.
Rekonstrukce ptibéhu tfetiho dilu, praveé kvili otevienému svétu a nékolika vyusténim
(hlavni ptibeéh ma 3 zékladni konce, které se navic mizou v detailech alternovat) musi
nutné podléhat pravé hlavni déjové linii — zachrana Ciri pfed Divokym honem. Ta se
skladé ze setkani s Jennefer, kterd je, obdobné jako Letho ve druhém dile, ve sluzbach
nilfgaardského cisafe, nalezeni a nasledné vyléceni Avalac'ha, elfiho pfitele, ktery ukryl
Ciri pfed Divokym honem v jednom ze paralelnich svéti. Nasleduje osvobozeni Ciri a

stfet s Divokym honem v Caer Morhen, smrt VVesemira (zaklina¢ a ucitel obou ustiednich

184 Nutna zkratka pro s knihami a hrami neobeznamené &tenére.

209



postav — Geralta a Ciri), lov na hlavni generaly honu a zastaveni pfichodu Bilé¢ Zimy
(varovani z prvniho dilu a knih). Hracovy akce (pfedevsim v posledni tfetiné hlavniho
ukolu) pak vygeneruji tii mozné konce, z nichz dva Ize povazovat za respektujici knizni

piedlohu a jeden jdouci proti ni.

Komparatistické srovnani se nabizi a tvlrci znalost knih nejenze uptednostiuji riznymi
odkazy na knizni udalosti, ale obeznameny Ctenar respektujici Geralta a jeho v knihach
vykreslené chovani, smysleni a vybudované vztahy je navic odménovan. A tak pravé
ve tietim dile vznika nejvetsi napéti mezi hra¢skou postavou a hraCem. Geralt na sebe
upozoriuje nejvice — na to, kym je a jaké hodnoty zastava. Vyvojati vSak hra¢im nebrani
pojmout Geralta zcela odlisn¢, ¢imz vznikaji piibeéhové linie jdouci proti kniznim texttim.
Aby toto bylo mozné dokazat, je nutnd ramcova charakterizace Geralta, a to
od nejobecnéjsich rovin, na nichz stavi jak knihy, tak hry, az po jednani v konkrétnich
situacich, v nichz lze ve hie Geraltiv knizni charakter ptekrocit.

Geralt je zaklina¢em, zmutovanym ¢lovékem, coz jej stavi na okraj spole¢nosti. Samotny
fad byl vytvoren k zabijeni monster a k tomuto ucelu je i vycvi¢en. Od ostatnich zaklinact
se odliSuje nejen bilymi vlasy, ale predev§im schopnosti citit — ostatni zaklinaci jsou
prosti cita (empatie, lasky apod.). Kromé toho, ze Geralt neptijima kontrakty na lidi
(i nelidi), odmita zabijet inteligentni a spolecnost neohrozujici monstra — v knihach tak
nezabiji ménavce Dudu (Mec osudu, povidka Vécny oher), odmitne zabit draka (Mec
osudu, povidka Hranice moznosti), prokletého Nivellena (Posledni prani, povidka Zrnko
pravdy), Jezka (Posledni prani, povidka Otdzka ceny). Jedna se o jedno z niternich
piesvédceni hlavni postavy knizni série. V knihach navic dospéje aZ k otcovskému, ale
predevsim respektujicimu vztahu s ditétem piekvapeni Ciri, dale udrZzuje ambivalentni
romanticky vztah s Jennefer, s niz Ciri néjakou dobu vychovava.

To jsou vSak informace s knihami neobezndmenému hraci neznamé, a diky ptibehu
nezakotvenému do kniznich udalosti, k recepci nikoli nezbytné. A praveé proto se lze bavit
0 videohernim Geraltovi, hraéem individualné formovaném a Geraltovi kniznim,
v komparaci méné charakterové fluidnim. Uvedl jsem tii zakladni knizni charakterizace,
které se s Geraltem poji a které hra¢ muize respektovat (at’ uz intuitivné ¢i na zaklade

obeznamenosti S kniznimi texty). Jak je okolo téchto charakteristik zbudovan herni svét?
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Geralt nezabiji inteligentni tvory. Ve tetim dile miize hra¢ zabit hned nékolik takovych
bytosti, zaroven vsak existuji indikace, Ze by tak ¢init nemél. Piikladem muze byt ukol
s nazvem Elusive Thief, ktery vykazuje napadné podobnosti s vySe uvedenou povidkou
Vecny ohen — figuruje zde ménavec (inteligentni nenasilna bytost), ktera sice krade,
ale z nesobeckych divodi.. Motivaci kradezi je touha nakrmit nelidi (podobnost s dalsi
povidkou Konec svéta a ani v té Geralt kradouciho Certa nezabiji). Videoherni ménavec
navic nikoho neohrozuje na zivoté. Lze tedy tvrdit, ze knizni Geralt by takovou bytost
nezabil. Ménavec jej napadne az poté, co se jej hra¢ rozhodne pronasledovat a po porazce
se Geraltovi vzdava. Aby indikaci nebylo malo, v jednom z ukold (Wandering
in the Dark) Gerald na povidku Vécny ohen explicitné odkazuje ,, While back a certain
doppler took a shot at impersonating me. [...] He hated being me. Felt uncomfortable.
Dopplers re kind-hearted by nature “ (Witcher 3 2016, Wandering in the Dark).

Pies vSechny tyto narazky stale videoherni Geralt podléha hraci, a je mu tedy umoznéno
ménavce zabit, ackoli argument ospravedliuyjici tuto akci proneseny Geraltem neni
argumentem presvédCivym: ,, You learned something, but not everything. I spare any
monsters that aren’t dangerous. Thing is, you attacked me. Unprovoked. So that doesn 't
apply to you* (ibid.). I z kratkého mnou nabizeného popisu vSak vyplyva pfinejmensim
nesrovnalost v této tivaze. Vypravéni samotné koliduje v dané sekvenci. Autofi tuto volbu
posléze komentuji v poznamkach, skrze Marigoldovo retrospektivni vypravéni: ,, To this
day I think Geralt did wrong in killing that doppler In my opinion, his crimes did not

match the punishment meted out to him... “ (ibid., Journal Entry).

Propojenost a upozoriiovani na knihy se projevuje i v mnohem vyraznéjsich momentech,
nez je vedlejsi ukol, nikoli vsak s takto negativni reflexi a s tak silnymi odkazy na ptvodni
texty. V. moment, v némz autofi ve svém piib&éhu predstavuji Ciri, je nutné zprostiedkovat
komplikovanou historii vztahu mezi ni a Geraltem, ale i citové pouto a vztah jako takovy,
tedy néco, k ¢emu neobeznameny hra¢ miiZe pfistoupit zcela vlazné.

Hrac celé série ma piedstavu o silach, jimiz Ciri disponuje’®, ale povédomi o slozitém
ptibéhovém pozadi ma jen zprosttedkovang. EXistuje tedy moznost, ze hra¢ nedojde

ke zavérim piedlohu respektujicim, nevybuduje si obdobny vztah s Ciri, coz muze

185 Hractim neseznamenym s texty A. Sapkowského pak Ciri a jeji magické schopnosti ptipominaji jednu
z postav figurujici v prvnim dile videoherni série. Ta vSak nenachazi opodstatnéni v imaginarnim svété a
jeji existence je vystupem zcela mimo n¢j. Jednd se asi o nejvetsi autorské vykroceni mimo vystavény
imaginarni svét, v jinak respektujici adaptaci.
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vyprodukovat onen alternativni (pfedlohu nerespektujici) konec. V ném Geralt vezme
platbu od Emhyra (samotnd scéna je silné ponizujici pro oba) a odevzda Ciri do rukou
cisafstvi jako novou vladkyni Nilfgaardu. Akce vedouci k tomuto vyusténi jdou vsak

proti piibéhovym indikacim a charakterim z knih, ale 1 hry samotné.

Explicitni apel k ur¢itym akcim pak autofi vkladaji do ust Gauntera (postava z datadisku
Hearts of Stone) ,, There will come a time when she [Ciri] will grieve for a friend. Grieve
with her and never ever let her feel as if you've sold her out*
(Witcher 3 2016, Whatsoever a Man Soweth...).1® Ten nejenze upozoriiuje na bezcitné
zaprodani Ciri Nilfgaardu jako na chybu, ale dokonce zmini konkrétni situaci, v niz Ciri
piimo Geralta Zada o ¢as na truchleni nad smrti spolecného pritele. Ob¢ volby (zaprodani

a odmitnuti) vedou k pfedlohu nerespektujicimu konci a autofi na to timto zpisobem

cvwr

Zbylé konce, které oznacuji za vérngjsi predloze, pak piedstavuji protipdly. V depresivni
realizaci neni znam osud Ciri, ale Geralt se s ni uz nikdy nepotka (pokud finalni udalosti
vibec prezila). V poslednim zabéru je tak zaklina¢ zavien v mistnosti, k niz se stahuji
hordy monster. Pomyslny happyend (coz je v knihach Andrzeje Sapkowského nécim
ojedinélym) nabizi konec, v némz je Ciri Nilgaardem povazovana za mrtvou a ona spolu
s Geraltem vyrazi do svéta. Ciri Zije zivot, 0 kterém si rozhoduje sama. K témto konciim
vedou ruzna rozhodnuti, pficemz onen happyend je podminén uposlechnutim rady

Gauntera.

Délim-li tedy v analyze Geralta na herniho a knizniho, nemluvim o dvou nutné
oddélenych entitach, ale o hracské postavé, kterd ma silny vliv na vypravéni a ptib&h.
Promlouva k hraci, upozoriiuje na to, kym je (nejen vlastnimi promluvami, ale i skrze
imaginarni svét jako celek). Diky tomuto ptibéhovému pozadi tak videohry pracuji se
silnou, uvétitelnou a propracovanou postavou, ktera je ukotvena nejen v hernim svéte, ale
své opodstatnéni naléza i1 ve svéte imaginarnim. Herni Geralt promlouva k hrac¢tm, ale 1
ke c¢tenaftim, kterym videohra poskytuje mozné vyusténi mnoha osudd, a to nejen

jednotlivych postav, ale i mozné podoby budoucnosti imagindrniho svéta.

18 Aby se konverzace hraci objevila, musi byt dohran datadisk pied splnénim hlavni piib&hové linie
zékladni hry.
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Jak jsem jiz zminil, hry adaptuji imaginarni svét Andrzeje Sapkowského a herni svét
autofi vystavuji z jeho urcitych vysekt, v nichz se Geralt v daném dile pohybuje. Herni
svét Witchera 3 jsem popsal jako svét otevieny (openworld) a prave tento aspekt nejenze

rwr

je v ramci série novy, ale piinasi s sebou nékolik obecnych piekazek v oblasti vypravéni

ptib&hu.

Obrdzek 20 Zasazeni hernich svétii série Witcher do svéta imagindrniho série knizni

Oteviené¢ videoherni svéty se potykaji s nckolika problémy V ramci vypravéni
na obecnéjsi Urovni. V takto navrZzenych svétech je problematické vypravét linearni
ptibeh, udrzet hra€ovu pozornost u hlavniho tkolu (pfibéhové linie), jeho plnéni a tim 1
posouvani ptibéhu kupiedu. Otevieny svét je dale nutné zaplnit ¢innostmi, vedlejsimi
ukoly a ptib&hy, ozivit jej, coz jen dale odvadi hracovu pozornost. A v neposledni fadé je
zde ukol sam. Charakteristicky kol v otevienych svétech jsem popsal v ramci sérii
Pathfinder a Pillars of Eternity — zachrana svéta. Tu samoziejmé l1ze podminit ¢asem
(néco se musi stat do ur¢itého poétu dni), coz poskytuje uréitou miru urgence, ale omezuje

se tim hra¢ska svoboda a hratelnost.
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a tim je opodstatnéni vedlejSich ¢innosti. Pro¢ by hlavni hra¢ska postava delala vedlejsi

ukol pro kohokoli, kdyz osud svéta ma byt v ohrozeni?

Tyto argumenty vznasim v souvislosti s tietim dilem videoherniho zaklina¢e pravé proto,
ze vSechny zminéné aspekty jsou v dile zpracovany, a to tak, Ze negativn¢ neovliviiuji
piib¢h. Geralt na zacatku nezachraiuje svét (ackoli 1 v to pifibéh vyusti). Pivodni
ptedstava nutnosti rychlé zachrany Ciri je rozptylena restrospektivnimi prostiihy, v nichz
je hraci umoznéno hrat ptimo za zaklinacovu adoptivni dceru. Tim autofi dopliuji minulé
udalosti, jez by bylo mozné prevypravét textem, nebo z Ust jinych postav, ale predev§im
ukazuji, jak moc Ciri nepotfebuje zachranit. Vycvik, zaklinacsky (Geraltiv) a
¢arodéjnicky (Jennefefin), ji poskytl dostateéné schopnosti, aby se o sebe postarala sama.
Nejenze se tak méni ukol ze zachrany na nabidnuti pomoci, ale pfedevSim se nabizi
ptibéhové vysvétleni toho, pro¢ Geralt nemusi spéchat. Pro¢ si muze dovolit hrat
V hostincich karty. A i diky tomu, Ze zavaZznost udalosti je hraci i Geraltovi odhalena az
V posledni tfetiné hlavniho tkolu, se mnohé z pro piibéh problematickych oblasti

otevieného herniho svéta fesi nékolika narativnimi klickami.

Ackoli Ize v sérii najit udalosti, postavy, mozné reakce a ptibéhova vyusténi jdouci proti
videohernich adaptaci, co se ty€e prodejnosti, znamosti hry 1 literarni piedlohy, impaktu
na fanouskovskou komunitu. Uspéch studia CD Project Red a jejich adaptace vyvstava
0 to vic napovrch pii komparaci s obdobnou snahou. V tomto druhém piipadé se jedna
0 adaptaci literarniho dila, na jejimz piibéhu se navic podilel 1 samotny autor knizni
predlohy.

Game of Thrones (2012) od Cyanide Studios adaptovalo imaginarni svét George
R. R. Martina Pisné ohné a ledu, pticemz mnohé z piedpokladi a piedstav vykazovaly
napadné podobnosti jako v piipadé série Witcher. Ptib¢h, tentokrat napsany piimo
Georgem R. R. Martinem, doplnuje, navazuje 1 pfimo odkazuje na pfib&h zndmy z knih.
Odehrava se ve stejném veku jako udalosti romand. Pracuje s postavami znamymi z knih.
Videoherni adaptace dokonce respektuje vypravéci styl autora a zamétuje se na dvé

hlavni postavy, dvé perspektivy z rtiznych oblasti Zapadozemi. Cim je tedy zptsobeny

214



diametralni rozdil v recepci?'®’ Kvality ptibéhu znevazil nekvalitni herni design, v némz
dominovala téZkopadna, uzivatelsky neptivétiva kamera, nezajimavy a rutinni soubojovy
systém, az prili§ zjednodusené RPG prvky v rdmci vyvoje hracskych postav, a dobové
podpriamérné grafické zpracovani. V kontrastu s propracovanym vypravénim tyto zjevné
nedostatky herniho zpracovani vyvstavaji do popiedi a stavaji se tak nezanedbatelnou
ptekazkou recepce.

Tyto dva projekty, které v zdklad¢ vykazuji podobnosti, ilustruji zdkladni omyl
narativistiko-ludologické debaty, ktera ignorovala synergicky vztah herniho designu
(hratelnosti) a ptibéhu. Snaha vymezit se proti jednomu ¢i druhému Ize tak vnimat jako

dobovy omyl, ktery komparace téchto dvou videohernich titulti miize snadno dolozit.

3.5.6 Obsidian Entertainment Pentiment a Inkle Heaven's Vault

Opét obracim pozornost ke dvéma titulim zaroven — jedna se 0 moderni alternace
point and click adventur, které se riznymi zptsoby vypotadavaji s nékolika neduhy
spjatymi s timto Zanrem. Zaroven navzdory tomu, Ze se jednd o adventury (Zanr silné
koncentrovany na piibéh) nebude samotny piibéh predmétem analyzy. Oba tituly
predstavuji  nové  (nikoli  nutné zcela nové)  mechaniky:  Pentiment
(Obsidian Entertainment 2022) tematizuje pismo a jeho vizualni zpracovani vyuZziva
k prezentaci ptibéhu, Heaven's Vault (Inkle 2021) se pak soustfedi na jazyk, jeho
desifraci, pfi¢emZ pravé tento inovativni a Ustfedni puzzle je hadankou ryze narativni.
Ob¢ videohry se soustfedi na aspekty s literaturou siln¢€ spojené a tematizuji je novymi
zpusoby.

Pentiment ma blizko ke klasickym point and click adventuram typu videoherni série
Polda (1998-2022), Ve stinu havrana (1999), piipadné zahrani¢ni série Monkey Island
(1990-2010 a 2022). Jedna se o detektivni adventuru zasazenou do Bavorska 16. stoleti.
Z videoherniho hlediska je hra rozdélena na obrazovky animované jako stranky knihy
(i pfechod mezi obrazovkami, nac¢itani nové lokace, je animovano jako otoceni listu) a
celd grafickd zpracovani je imitaci dobovych ilustraci. A jelikoz mistr Maler (hra¢ska
postava) je v uceni a pozdéji se i vyuéi jako ilustrator, je akcent na knihy a pismo (v dobé

prosazujiciho se knihtisku) ustfednim motivem na pozadi detektivniho vySetfovani.

187 Shrnujici uzivatelské hodnoceni k datu 13. 1. 2023 je u videohry Witcher 3 extrémné kladné (ze vzorku
696,121 hodnotitell), tedy nejlepsi mozné hodnoceni. U titulu Game of Thrones pak spise kladné (ze vzorku
2,216 hodnotitell).
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Pentiment navzdory uzavienému a relativné malému hernimu svétu pracuje s pomérné
rozsahlymi historickymi redliemi. At uz se jednd 0 konkrétni historické udalostmi,
na které jednotlivé postavy v rozhovorech odkazuji, ale i dobé odpovidajici kulturni a
nabozenské stfety znamé z faktudlniho svéta prosakuji do herniho designu. Autofi
upozornuji na dobovy diskurz, problémy, rozdéleni spolecnosti, ale akceptuji i dobové
pravo, kladou silny dtraz na roli nabozenstvi v kazdodennim zivoté a mezilidské vztahy.
A pravé vsechny tyto elementy se projevuji v grafickém zobrazeni pisma. Jedna se
0 volitelné nastaveni (Stylizované fonty). Autofi nabizeji moznost fontd nestylizovanych,
ovSem tento zpusob recepce je ustupkem hernim (hra¢tim), ktery ovSem ztraci narativné

estetickou funkci, kterou stylizované fonty disponuji.

Peasaut Script
Scribe Scri'ot

Humanist Script

Plonastic Script

Printer Type

Obrazek 21 Vyznam fontit v ramci videohry Pentiment

vrstvy promlouvajicich. Tedy néceho, co by mélo byt objektivné zhodnotitelného. Tato
pfedstava je nabourana zahy, jelikoz uziti fontu nereprezentuje objektivni spolecenské
postaveni, ale je subjektivizované skrze Malera a jeho pohled na jiné postavy
imaginarniho svéta. A tento pohled se méni v zavislosti na tom, kolik informaci Maler

spolu s hraCem o dané postave zjisti:
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- Lorenz

Lorenz

Jn truel, T am simpgj Qufﬁpq to spca‘(‘ Qiel In truth, T am simply happy to speak with
another &\"cn: educated man. o® ther, 92 another well-edacated man. Now then, did
you earn your doctorate?

(ou furnjour doctorate?

Obrazek 22 Zména pisma jako neprimd charakterizace

V pismu se tak projevuje nejen Malertv subjektivni pohled na jednotlivé postavy a jejich
spolecensky status, vzdélani, pfesvédcenti, ale autofi do pisma reflektuji i dobovy diskurz:
jakakoli zminka o Bohu (Lord, God ale i v pfipad¢ deixe his apod.) je v rdmci promluv
postav vzdy vynechdna a doplnéna jako posledni, navic ¢ervenou barvou. Obdobny
postup lIze vysledovat i v ramci svatych, kiestnich jmen, ale i zavaznych sdéleni v ramci
promluvy, jelikoz tyto ¢asti promluv jsou vyznaceny ¢ervenou linkou. Jde-li pak o diraz
individualni, je vyznacen modrou barvou.

Ackoli se jedna o levnéjsi variantu dabingu, navic po produkéni a technologické strance
mnohem snadnéjsi feSeni dialogli, pismo na sebe upozorituje dal. V riznych situacich
postavy (véetné Malera) své promluvy kontroluji. A tyto mozné korekce jsou vyznamové
nosné — at’ uz vypovidaji o vzdélani dané postavy (neni si jista, jak se dané slovo piSe a
musi se opravit) ¢i jde o chyby situa¢ni — postavy pod tlakem, ve stresu, v konfrontaci se
dopousti téchto korekci mnohem ¢astéji. Obdobné tomu je pak u starych lidi (Pierro),
u nichZ je akcent na roztfeseny rukopis.

Duraz je kladen i na psani jako proces. V tomto ohledu jsou v ramci herniho svéta vyrazné
zvyhodnény ty postavy, kterou jsou Malerem identifikovany jako pfisluSnici tiskafi.
Vsechny promluvy ostatnich skupin reprezentovanych pfisluSnym fontem simuluji
proces psani. Jejich pismo je psano v Case, zleva doprava a az po dopsani dochazi
ke korekci. Tiskati své promluvy tisknou vcelku a bezchybné, coz jim umoziuje skryvat
aktualni rozpoloZeni reprezentované korekcemi. Pismo tak zastava nejen zastupnou roli
mluveného slova (drahého dabingu), ale jsou mu ptikladany dal§i vyznamy (grafické

zpracovani, korekce, barvy).
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Tak jako Pentiment klade duraz na pismo a akcentuje jeho roli, Heaven's Vault svij
ptib¢h vystavuje okolo jazyka, jeho fungovani, pficemz hlavni akcent je kladen na uceni
se jazyku, respektive udeni se ¢ist. Jon Ingold na konferenci'® pro EGX v roce 2019
popsal hru slovy: ,, Neni to hra o uceni se jazyku, coz by ve skutecnosti bylo opravdu tezké
vytvorit, ale o uceni se cist” (Ingold 2019). Jazyk se stdva puzzlem, hratelnosti, ale 1
zakladem ptibéhu celé videohry.

Uceni se jazyku jako takové, neni novinkou v hernim prostoru. V rdmci D&D a vSech
pravidly inspirovanych videoher, je nabizena moznost v prib¢hu hrani naucit se postave
nezndmy jazyk. Ten se ale nauc¢i postava, nikoli hra¢ a jazyk reprezentuje pouhou
statistikou hodnotu, s niz mize hra¢ dale pracovat napiiklad v ramci dialogt. Dal$im
ptikladem je obnovena videoherni série Tomb Raider. V ramci propagace druhého dilu
Rise of the Tomb Raider (2016) vydavatele Squere Enix byl taktéz kladen akcent
na jazyky a moznost jejich uceni se. Finalni produkt vSak tuto abstraktni mySlenku
zpracoval ve formé statistiky vztahujici se k hracské postavé (Latfe Croft) a hra¢ samotny
se nic skute¢né neudi. A pravé v komparaci s timto zpracovanim uceni Se novym jazyktum
vystupuje Heaven's Vault do poptedi.

V obecnych rovinach se jedna o adventuru s polootevienym svétem, v némz hrac v roli
archeolozky (Aliya Elasra) spolu s jejim spole¢nikem robotem Six dekoduje jazyk. Snazi
se jej rozSifrovat a naucit. Zadmérn€ neuzivam oznaceni otevieny svét, jelikoz herni svét
a moznost jeho objevovani jsou kontrolovany na né€kolika urovnich, a to pravé z dtivodu
udrZeni logického vystavéni ptib&hu a jeho zprostfedkovani hraci.

Jednim z omezujicich faktort je tak chain of knowledge (fetéz védomosti). Hrac¢ je
omezen tim, co Aliya vi — musi ziskat dostatek informaci 0 daném mist¢, aby cesta na toto
misto davala smysl. Hra¢ se tedy nemiize svévolné rozhodnout, Ze se vyda tam a tam, ale

ke kazdému misto vede pfib&hova linie vychazejici z pfedchoziho déni.

188 Zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=e1L1qgRmYgK4&t=2080s&ab_channel=EGX.
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Dalsi omezeni svéta je pak samotna struktura narativu:

Episode Selected

/~Open\NoHd—\‘///, \\\\\‘/f———‘EpBode‘—\\

Available .
) Episode
/750(185 Content
Procedural \\
iiade Procedural
e h. . \_ Leads/

Exit Condition

Obrazek 23 Struktura narativu v Heaven s Vault

Jak ukazuje obrazek 243 prevzaty z prezentace Jona Ingoldal®® z Game Developers
Conference 2018, svét je otevieny ve vybéru epizod, pficemz pravé indicie vedouci
k novym lokacim Vv nich ziskané, oteviraji nové moznosti v ramci otevieného svéta. Diky
tomuto designu tak hra¢ neni vrzen do celého svéta, prichod je kontrolovan, ale zaroven
je mu umoznéna zna¢na mira svobody — zazitek z hrani neni striktné¢ linearni a opakovani

tedy nepovede ke stejnému vysledku.

Obratim-1i vSak pozornost k roli jazyka pravé v ramci narativu, povaZuji za nutné
predstavit jakym zpusobem jazyk zvany Ancient funguje, jakym zplisobem jeho
fungovani ovlivituje hratelnost, a to piedevsim proto, ze se jazyk neuci jen Aliya, ale musi
se jej naudit i hrag.1%

Prvnim a zcela konstitutivnim prvkem je fakt, ze Ancient je jazykem zalozenym
na anglictiné — prebira gramatické, morfologické a syntaktické kategorie anglictiny,
pro které ma vlastni, specidlni symboly, zarovenl je uZiva v podstaté v identickych
pozicich jako anglictina. K pochopeni jazyka je tedy nutnd jeji znalost a znalost jejiho
fungovani, coZ ostatn¢ doklada i absence jakékoli jiné lokalizace — hra je v podstaté
neptelozitelnou do jiného jazyka. Diky tomu, ze Ancient je ptimo derivovanym jazykem

od anglictiny, Se umoznuje, alespon castecné, pieklad slovo odslova (z Ancient

18 Zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=002ul-ktCuk&ab_channel=GDC

190 Narativni feditel Jon Ingold ve svém piisp&vku pro EGX Rezzed v roce 2019 piipustil mozny hragsky
modus zaloZeny na tzv. grindu (naro¢né a nepiili§ smysluplné ziskavani zkuSenosti, penéz, bez vétsi
hrac¢ské participace na vytvafeni smyslu a vyznamu dané ¢innosti). V tomto modu by hra¢ putoval
bez rozmyslu svétem a jednoduse sbiral slovni zasobu bez vlastni participace, ¢imZz by k pochopeni
gramatiky a slovotvorby studiem vytvofeného jazyka nedoslo.
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do anglictiny). Tento postup se projevi jako nutny hned v ivodu, v némz Aliya ziskava
artefakt (broz) z davnych dob s neznamym napisem. O pfedmétu v ramci konverzace hrac¢
zjisti: ,, It’s certainly old... Empire period. The device is the Eagle and Sun “ (Inkle 2019).
Zobrazi se napis (obrazek 24) a Aliya pokracuje v navodné promluve: ,,I ve never seen
either of these grouping before. But the two words have some common elements... S0 they
must have related meanings* (ibid.), poté se zméni interface a obrazovku zaplni napis

z broze.

EiASG L E~W.IIN!GL B RO GIC H BAIG L E-WING BRO®&C H

AR

Obrazek 24 Napis 7 broze a nabizené preklady

Uz z tohoto prvniho puzzlu lze vysledovat mnohé aspekty hratelnosti. Vliv angli¢tiny,
pficemz smysl v ramci anglického jazyka dava v podstaté jen jedna (posledni)
z vypsanych moznosti: friend beloved, holy beloved, friend Emperor, holy Emperor.
Fungovani angli¢tiny v§ak neni jedinou indikaci, jak pfistoupit k piekladu, a to nejen
v této situaci, ale v ramci celého herniho prachodu.

Druhou indikaci je kontext. Vyse jsem zamérné uvedl promluvu Aliyi, ktera Sperku praveé
kontext dodala. Pokud se jedna o $perk z obdobi cisaie (Emperor period) dava smysl tuto
informaci v piekladu vyuzit. Urcity prekladatelsky instinkt, ktery v této situaci piinasi
Aliya a ktery postupem casu ziskava i hra¢, nebo se jej autoii alespon pokousi hrace
naucit, se pak projevuje v upozornéni na podobnost jednotlivych symbold v ramci slov a
az nelingvisticky, vice intuitivni nezli védecky, vyvod ,,so they must have related
meanings “ (Inkle 2019). Ne vSechno pismo a jazyky tak funguji.

V tomto piipadé nabizi kontext hra¢ska postava skrze promluvu, v prubéhu hrani vSak
obdobné indikace zac¢ne nabizet i herni svét. Jednotlivé ndpisy maji svlij geograficky
kontext v ramci herniho svéta, a i ten se stava vedle promluv ostatnich nehrac¢skych
postav, historickych okolnosti a poznatka daleZitym indikatorem vyznamu. Je-li napis
na sose pobliz chramu, Ize predpokladat nabozensky kontext, objevi-li se znovu symbol

eagle-wing lze piedpokladat Empire period, pokud se k danému mistu vztahuji legendy,
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které Aliya vyslechne od tamnich obyvatel, je velkd pravdépodobnost, Ze se k napisim

budou vztahovat. Kontext tak siln¢ zasahuje do procesu piekladu a tim i nepiimo

do ptibéhu, ktery dekdédovani jazyka v sob¢ ukryva.

Ancient, jak je patrné z obrazku 25, je jazykem

ideografickym a svym vizualnim zpracovanim X ,7 X .7
 J A

indikuje vyznam jednotlivych slov a vztah mezi
nimi. Hrad si tak vytvaii pro skupinu symbolti A

uréitd sémanticka pole. V ukazce (obrazek 25)

Goddess?

Obrdazek 25 Ancient — ideograficky jazyk

poukazuji na sémantické pole vztahujici se k bozstvi. Diky tomuto vytvofenému

sémantickému poli vytvofenému okolo tématu bozstvi, pismo, jazyk a jeho fungovani

nepfimo upozorfiuje na predstavu civilizace uzivajici Ancient k zaznamtim. Cisaf

(Emperor; obrazek 24) v ramci psané formy obsahuje prvni symbol ze slova Goddess

hned dvakrat. V jazyce je tak zakdodovana informace 0 imaginarnim svété, konkrétné

0 Emperor period, a 0 tom jaky byl vztah cisate a bozstvi. Vztah je pak mozné rozkli¢ovat

rozlozenim symbolt a jejich vyznamii:

A

Vyznam slova: person, osoba (stejné¢ jako angli¢tina neindikuje

pohlavi).

Indikace vztahu, spojuje jednotlivé symboly v ramci jednoho slova.

Symbol indikujici gramatickou kategorii: substantivum.

Vyznam slova: knowledge, védomost.

Indikace kvality: adjektivum.

Vyznam slova:  Goddess | osoba + védomost (vidouci osoba)
(God), bohyng¢, buh, bozstvo.

Vyznam slova: law, pravo. substantivum + védomost + 0soba

Vyznam slova: Emperor, | osoba znajici pravo (substantivum +

cisar. védomost + osoba)

Vyznam slova: Holy, svaty. Adjektivum + bohyn¢ (osoba +

veédomost)
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V Ancient je tedy vztah mezi cisafem a bozstvim v urovni zosobnéni, cisaf a bozstvo je
vnimano jako osoba, tedy nabozenstvi dané doby wvnimalo bohyni/boha jako
personifikovanou entitu. Kultura a hodnoty se tak projevuji do jednotlivych symbold,
které mohou byt a nékteré i Casto jsou mnohovyznamové. Napiiklad symbol € je
symbolem v zékladnim vyznamu pro pravdu (truth), spravnost (correct), ale v urc¢itych
kontextech pfitomnost symbolu pro pravdu bude mit vypovédni hodnotu o imaginarnim
svéte. Konkrétné vypovida o spoleenstvi uzivajicim Ancient ke komunikaci. Pravda je
soucasti slov jako dobrota (goodness), spravedlivy/eticky (just/ethical) anebo krasa
(beauty), ¢imz se nepiimo vyjadiuji hodnotova stanoviska dané civilizace.

Hra¢ se jazyku uci derivaci (zna zékladni vyznam daného symbolu a derivuje dalsi
vyznamy), porovnanim s kontextem, ale pfedevsim verifikaci. Aby bylo mozné vyznam
slov potvrdit (véetné onéch uvodnich dvou holy a Emperor) je nutné je verifikovat
za pomoci n€kolika dalSich vyskytt, v nichz budou mit symboly stejny vyznam.

Jazyk slouzi k vypravéni o imaginarnim svété nikoli o svété hernim, jeho deSifrace se
stdva novou vypravécskou strategii, kterou nelze simulovat v jiném nez videohernim,
interaktivnim formatu. Hra¢ tak skrze uceni se jazyku objevuje imaginarni svét, jeho
historii, hodnoty minulé civilizace, zdroven ziskava povédomi o tom, jakym zpisobem
jazyk reflektuje vnimani svéta.

Jon Ingold sam pfipousti limity vlastni hry pfirovnanim k jiné videohfe a o Heaven's
Vault tvrdi, Ze se jedna o Guitar Hero lingvistiky ,, i¢’s enough to make you feel like you re
doing the job, but it cuts out a lot of the more tedious busy work* (Theverge 2018).1%
Samotny jazyk Ancient neni nutné funkénim jazykem, ale je schopen piiblizit pocit
odhalovani, ale ptedev§im fungovani jazyka stejné jako Guitar Hero dokaze hraci
zprostiedkovat zazitek z hrani na kytaru. Zazitek, ktery se skute¢nym hranim nema
mnoho spolecného. Heaven's Vault gamifikuje praci archeologti a lingvistl, vytvafi z ni
ptib&h, upozoriuje na funkci a dilezitost jazyka pro formovani kultury, spole¢nosti, ale i

samotného mysleni spolecenstvi, které jej uziva.

BT https://www.theverge.com/2018/4/3/17192520/heavens-vault-game-language-translation-pc-ps4
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3.5.7 From Software Dark Souls

Videoherni série Hidetaka Mijazakiho sestavajici ze tfi dili hlavnich a nékolika
rozsifujicich datadiski je jednou z nejznaméjsich a siln€ reflektovanych trilogii tohoto
autora. Sérii lze zafadit do zanru roguelike, ktera navic vytvofila svij vlastni subzanr
zvany soulslike. A pravé to, jakym zptsobem vyvojafi zpracovali napéti mezi piibéhem
a hratelnosti postavenou na obtiznosti, ¢astém umirani hra¢ské postavy, akcnosti a
zdokonalovani schopnosti nejen postavy, ale predev§im samotného hrace je predmétem
zajmu posledni predkladané analyzy.

Z vySe uvedeného si lze odvodit, Ze pfibéh a jeho prezentace nebyva dominantnim
zajmem jak zanru rouglike a ptenesené i soulslike. Duraz je kladen na kvalitni a precizné
zpracovanou hratelnost, design jednotlivych map herniho svéta, neptatel a soubojového
systému — slozky apriori nenarativni. Obtizna hratelnost vedouci k Castému umirani
hraéské postavy tak rizné videoherni tituly feSi po narativni strance rtizné. Rogue
Legacy 2 (Cellar Door Games 2020) pfihazi s kletbou uvalenou na rod, jehoZ jednotlivé
Cleny hra¢ v pribéhu hrou ovladda. Kazdd smrt znamend ptechod do dalSi generace
prokletého rodu. Hra¢ mé k dispozici nikoli jednu stale se zlepSujici se postavu, ale
rozsifujici se panstvi a s nim spjaty rodokmen. Darkest Dungeon (Red Hook Studio 2016)
hrace stavi mimo jednotlivé ovladané postavy. Davd mu vladu nad vesnici, do niz
zkusenosti, a tak feSit problémy herniho svéta. Oba uvedené tituly pracuji s koncepci
permanentni smrti — bézny prvek roguelike zanru zvysujici napéti jednotlivych pruchodu.
Série Dark Souls vSak pracuje s jednou, hraCem vytvofenou postavou a jejim
individudlnim vyvojem a prichodem hernim svétem. V pifipadé implementace
permanentni smrti postavy by se celd hratelnost musela zménit, aby byla hra samotna
pfistupnd béZznym hrac¢tim. Pravé akcent na individualni osud jedné spolu s hracem se
eliminuje.

Vznika otdzka, jak element hratelnosti vysvétlit piibéhové — jaky vyznam mé smrt
hrac¢ské postavy? Klasické akéni RPG videohry typu Gothic, Elders Scrolls, ale tieba i
Assasins Creed smrt prezentuji jako neuspésny prichod. Smrt postavy se tak nutné
nevztahuje k ptibeéhu — postava je sice smrtelna, ale jeji skon piibéhové nedava smysl.

V tomto piipadé hratelnost negativné dopada na piibéh a hra¢ musi ptistoupit na tuto
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pomyslnou hru o neuskuteénénych udalostech a hru naéitat. V porovnani s analyzovanou
sérii Dark Souls je proto smrt v ak¢nich RPG videohrach né¢im méné Castym a zcela
bez jakéhokoli narativniho potencialu.

Smrt a zacykleni se v udélostech, které se nutn¢ v Case opakuji, se stavaji ustfednim
tématem analyzované série. Konec a novy zacatek. Od celych epoch imaginarniho svéta
aZ po neustale umirajici hra¢skou postavu ve svété hernim je piib&éhovou linii, kterd navic
silné ovlivituje vyznamové vyusténi jednotlivych dilt. Naptiklad zavérecné rozhodnuti
v Dark Souls (From Software 2011), které musi hrac na konci svého prichodu ucinit,
Vv kontextu imaginarniho svéta neni nijak zdsadni — kazda epocha, a to vcetn¢ té, kterou
hra¢ svym rozhodnutim ma ovlivnit, se nékdy zavrsi a po ni zapoéne nova. Hrdina, jehoz
osud je po cely pruchod akcentovany jako pro svét zasadni, je v SirSim pojeti zcela
nesignifikantni a jen jednim z mnoha, ktefi usli stejnou cestu. Hratelnost evidentné siln¢
ovlivnila naraci, strukturu, motivy a ndméty celé série.

Ackoli tato tematika nemusi byt nutné novatorska, je dale podporovéna a inovovana
pribéhovou prezentaci, strukturou a akcentem na hrac¢skou interpretaci herniho a z néj
derivovaného imaginarniho svéta. A proto rekonstruovat piibéh samotny neni pro analyzu
tolik podstatné jako to, jakym zplisobem je hraci nabizen, prezentovan. V tomto piipadé
nelze uvaZovat o prezentaci piibéhu, jelikoz pfimého vypravéni je ve hie absolutni
minimum (podstaté jen v podobé uvodniho videa, které nabizi narativni rdmec, nikoli
plnohodnotny a jasny ptibéhovy tivod) ale spiSe o indikacich piib&hu, které si musi sdm
hrac pospojovat do vice ¢i méné koherentni konstrukce.

Tale Foundry narativni strukturu Dark Souls oznacuje za konfluentni narativ
(confluent narrative).!®? P¥ibéh se nespoléha na klasicky koncept vétveni se a podobné
jako Heaven's Vault ptedklada indicie pfibéhu, které si hra¢ musi poskladat do celku
davajiciho smysl. Dark Souls vSak zachazi tak daleko, ze dava hrac¢i moznost vSechny
narativni indicie zcela ignorovat v rdmci prtichodu hrou. Navic jsou vSechny indicie
ptitomny v hernim svété od zacatku — teoreticky jsou témet vSechny dostupné okamzité
(je-li hra¢ schopen si pro né pies strazce dojit). Zameérné ukrytych informaci, jejichz

odhaleni podléha konkrétni akci, je ve hie jen minimum.

192 Tale Foundry je skupinou autor@i zabyvajicich se tvorbou videi o riiznych formach vypravéni a jejich
tvorbé. Zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=Nz8nIQesx2k&ab_channel=TaleFoundry.
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Ony indicie, na nichz je vystavén narativni rdmec a nasledné¢ interpretace, lze rozdélit

do nékolika kategorii, které nejsou v zasad¢ inovativni v oblasti novosti, ale predevsim

v jejich vyuziti.

1)

2)

Jiz jsem uvedl, Ze Gvodni videa jsou narativné nosna, ale nelze je oznacit
za dokonala, ani za dostatecné expozé, které by dokazalo uvod, svét a akce v ném
¢inéné vysvétlit. Navic dalsi uziti videa (neinteraktivni filmové prezentace
ptib&hu) jakykoli narativni vyznam postradaji — jsou napiiklad uzita jako ilustrace
ptresunu mezi lokacemi ¢i jako akcent na dramaticky pfichod nékterého z hlavnich
nepratel apod.

Jednou z nejexplicitngjSich piibéhovych indicii jsou v hernim svété nalezené
predméty. Nejenze kazdy predmét ma své statistky, jasné popsané efekty, ale
kazdy ze ziskanych pfedmétd ma i svou historii. A pravé ta je popsana v sekci
detail predmeétu a vypovida 0 imaginarnim svété, skrze zasazeni daného predmétu
do néj. Predméty se vztahuji nejen k imaginarnimu svétu explicitnim popisem,
zaroven Se vztahuji k lokaci herniho svéta skrze misto nalezeni. Lokace a piedmét
si vzajemn¢ davaji jedine¢ny kontext.

Ptikladem dulezitého ptibéhového predmétu je Ember. V ramci hry se jedna
0 pomérné bézny predmét, s nimz se setka a s vysokou pravdépodobnosti jej 1
uzije kazdy hrac. Popis predmétu zni:

., Zdadny Neplanouci [Unkindled] si nikdy nemiiZe skutecné ndrokovat uhliky
[embers], které hori v hrudi Sampiona, a pravé proto je jejich touha po teple tak
silnd.

Ziskejte silu plamene a zvySte maximalni HP az do smrti.

Se silou ohné se zviditelni privoldvaci znameni Unkindled a hledace uhliki Ize
privolat ke spoluprdci. Ale pozor, uhliky mohou také prilakat utocniky
(From Software 2016).%

193 No Unkindled can ever truly claim the embers that burn within a champion’s bosom, which

is precisely what makes their yearning for warmth so keen.

Gain the strength of flame and increase max HP until death.
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3)

Popis 1ze podle odstavch rozdélit na tfi ¢asti. Prvni odstavec je ¢asti ptibéhovou.
Odlisuje hracovu postavu, kterd si ,,ndrokovat uhlik® mize, od ostatnich postav.
Zaroven upozornuje na fakt, ze sam uhlikem disponuje a Neplanouci jej chtéji.
Takovyto popis dava prenesen¢ opodstatnéni agresivniho a na hrac¢e na kazdém
kroku utociciho svéta (jen minimum NPC je k hracské postaveé alespont
lhostejnych). Moznost Ember zkonzumovat hracovu postavu fadi do urcité
skupiny, jez ma své misto v imaginarnim svété atd.

Druhy odstavec jiz odkazuje nejen k piibéhu, ale i k hratelnosti. Ono ziskej silu
plamene ma narativni vyznam. Zajima-li se hra¢ o to, co skute¢né¢ Ember je
a jakym zpasobem funguje. Odstavec dale upozoriiuje na existenci plamene,
z néhoz se da Cerpat sila (vyznam se pokusim pfiblizit dale).

Posledni odstavec se vztahuje jen k hratelnosti — piedevsim k online prvkiim hry
samotné. Konzumace Ember z herniho hlediska otevira moznost vstoupit do svéta
jinych hract a jim vstoupit do svéta hrace (at’ uz s neptatelskou, ¢i ptatelskou
intenci). Jinymi slovy konzumace Ember otevira multiplayer.

Nehraéské postavy (NPCs) navzdory tomu, ze jsou V hernim svété pfitomné,
nepiedstavuji ptiliSnou pomoc hraci. Vétsina se vyjadiuje krypticky a bez znalosti
loru a imaginarniho svéta jsou jejich promluvy pro nového a neobezndmeného
hréace prakticky nesmyslné. Navic vétsina z nehra¢skych postav, s nimiz se hrac¢
setka, ma svou vlastni agendu, ktera mnohdy viibec nesouvisi se snahou hrace.
Ttudiz je jejich snaZeni a ptibch ve vztahu k ptfibéhu hrace nepodstatnym.
[lustruji v8ak cykli¢nost (mnohé z NPC jsou stizené stejnou kletbou jako hracska
postava, ale zadany kol nedokazaly splnit, ¢imzZ se akcentuje fakt, Ze hracska
postava neni prvni a ani posledni), klade se diiraz na jejich vlastni individualni
osud, ozivuji herni svét, ktery neni nutné vazany na akce hrace, ale predevsim se
skrze tyto postavy odhaluji nové ptibéhové indicie vztahujici se k imagindrnimu

svetu a jeho loru. Pfibéhy neuspécht promlouvaji k netspéchlim hrace.

With the strength of fire, the summoning signs of Unkindled become visible, and seekers
of embers can be summoned to join in co-operation. But beware the embers may also attract
invaders “ (From Software 2016).
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4)

5)

Dark Souls jako série si zaklada na propracovaném designu herniho svéta,
vV némz nic neni ndhodné generované, a proto ani arbitrarni. Samotny herni svét
vypravi piibéh, ktery 1ze pochytit i pfi ignorovani vsech piedchozich elementt.
Nalezne-li hra¢ na chramovém namésti proklety strom (Rotted Greatwood),
k némuz se modli dalsi postavy, a v nasledném souboji se propadne podlahou
do mistnosti, v niz jsou nahromadéné kosti, nabizi se nékolik indicii toho, co
vedlo k soucasnému stavu, jemuz musel hra¢ Celit. Octne-li se v zatopeném a
rozpadlém mésté, v némz se nahodn¢ vznasi nepratelsti duchové, odivodnéni
jejich pritomnosti se nabizi i pfi ignoraci piibéhového pozadi celé lokace.

Herni svéty Dark Souls jsou modelovany (nikoli generovany), a to nejen pro herni,
ale pfedev§im pro narativni vyznam jednotlivych lokalit, které svym vizualem
maji vybizet k interpretacim a pobizet hrace k tomu, aby se o nich snazil zjistit
vice.

Propojeni hratelnosti a jejich elementi s pribéhem je tak Uzké, Ze ona
vSudypfitomnd smrt se projevuje a hrace s jeho postavou ohroZuje i na Urovni
hratelnosti (kazda smrt ubird procento z maximalniho mnozstvi zivoti, ¢imz se
logicky zvySuje obtiZnost), ale 1 pfibéhové — kazda smrt vede ke ztraté urcitého
mnozstvi lidskosti (Humanity) a pravé toto vyprazdinovani, ztraceni lidskosti a
duSe, je jednim z témat celé hry. Naro€nost jednotlivych souboji dava smysl,
snazi-li se pribéhoveé hracskd postava o impakt zasahujici do herniho a
imaginarniho svéta na urovni srovnatelné s tamnim bozstvem. Vse je provazano,
a Dark Souls tak jednozna¢né smazava dichotomii mezi hratelnosti a pfibéhem,
¢imz zcela rozporuje zakladni ludologicko-narativistickou piedstavu

0 nespojitosti téchto dvou videohernich aspekti.

Pét uvedenych boda vytvaii prostor pro metadiskuzi o dile. To se stdva plné¢ zavislym
na recipientech a jejich interpretacich vzhledem k absenci jasn¢ definovaného piibchu,
imaginarniho svéta 1 tajemstvimi obklopenych udalosti v ném se odehravanych.
Upozadéni autorskych intenci vedlo k nejotevienéjSim narativnim ramctm z doposud
analyzovanych dél. Autofi predali zodpovédnost nad vyznamy dila komunité.

Videoherni série Dark Souls absentuje jasny ptib&h, coz ji ovS§em umoznuje zcela novou
narativni strukturu vykazujici silné podobnosti s hypertextovym roménem Michaela

Joyce Twelve Blue. Ovsem oproti hypertextovému romanu nabizi videoherni médium
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diky propojeni s vizualnim zpracovanim vhodngjsi prostor pro novy styl vypravéni, ktery
TaleFoundry oznaduje za konfluentni narativ (Confluent Narrative).!** Ten se vyznacuje
obracenim rozvétvujici se stromové struktury a inovativnim vyuzitim takto pievracené a

zavedené struktury ve videohernim prostfedi k vystaveni imaginarniho svéta.

Obrazek 27 Stromova struktura Obrazek 278 Konfluentni narativ
Pravé piedlozené argumenty jsou divodem toho, Ze pii své analyze nepiedstavuji piibéh.
Ackoli v komunité jiz panuji ustalené a doloZené teorie a narativni konstrukce vychazejici
Z pruchodl, vystavéné na propojeni vSech péti bodl, stile se jedna o uzivatelské
interpretace (vice ¢i méné dolozitelné) a je s nimi tieba i takto pracovat. Pti analyze jsem
tak vychazel nejen z individualniho prichodu, ale pfedev§im z komunitnich interpretaci,
které prezentuji naptiklad youtubové kanaly publikujici pod nazvy: VaatiVidya,
DaveControl, EpicNameBro.!% Tito recipienti ve shrnujicich videoanalyzach piedstavuji
mozné rekonstrukce piibéhu i imaginarniho svéta jako takového. Své poznatky opiraji
0 zabéry piimo ze hry, na nichz upozoriiuji prav€ na onéch pét aspektil, skrze néz série
Dark Souls indikuje pfibéh. Konfluentni narativ, ktery se nesetkal s recepcnim uspéchem
v literarni alternaci Michaela Joyce, se stava produktivnim ve videohernim
zpracovani, némz vede k velké recepcni a interpretacni aktivizaci hracli a rozsahlé

metadiskuzi v jejich komunitéch.

S timto predporozuménim Ize obratit pozornost na hra¢skou postavu, jeji roli ve svété a
fungovani v ramci hernich mechanik. Jak jsem jiz vy$e zminil, hra¢skou postavu si tvori
hra¢ sam — hra nabizi nékolik prednastavenych modelt (tzv. buildii), které preferuji urcity
herni styl: vale¢nik, carod¢j, zlod€j apod. S tim souvisi nejen prislusné statistiky,

ale i urc¢ité ptibéhové pozadi, které se ale stava zcela bezpfedmétnym, protoze na tomto

194 Zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=Nz8nlQesx2k&ab_channel=TaleFoundry.

195 Dostupné z: https://www.youtube.com/@VaatiVidya;
https://www.youtube.com/@DaveControlLive;
https://www.youtube.com/@EpicNameBro.
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vybéru piibéhoveé v podstaté nezalezi. Zasadnimi se stanou prokleti, které je uvalené
na jakoukoli hracem vytvoienou postavu a s timto prokletim spjaté postaveni a role
prokletych lidi v imaginarnim svété, nikoli individualni osud jedince. Tento individualni

osud se ostatn¢ neustale opakuje.

Dark Souls potla¢enim individuality nejen fesi problém vytvoiené hraéské postavy
a jejiho vztahu k ptibéhu, ale tim, ze vznasi mnoho otazek o identit¢, lidstvi, a co jej
ve skute¢nosti V ramci imaginarniho svéta ma reprezentovat, vytvaii novy motiv ¢i nameét
pro celou sérii. Hrd¢ je vybizen k tomu si na otdzku individudlni identity postav
odpovédét sam, jelikoz svét nabizi jen mozné cesty, mozné filozofie, mozna vysvétleni,

na jejichz zaklad¢ si mize, ¢i spiS§ musi odpovédeEt na tuto otazku sdm.

Pokud tedy hra¢skou postavu nedefinuje individualita, ale pravé ono prokleti
nesmrtelnosti, které se projevuje skrze symbol — Dark Ring of Fire —atadi ji do hierarchie
imaginarniho svéta, vznikaji otdzky typu: Co je ono prokleti? Kdo jej na lidstvo uvalil?
A zde uz se objektivni odpovédi od autord hraci nedockaji. Lze pouze vytvaiet teorie.
Takové, v nichz je Ohen (Fire) silou stojici za vzestupem a moci boht a kletba je
nastrojem, jak Oheni udrZovat a tim zabranit nastupu temnoty. Ob&tovani hrac¢ské postavy
na konci prvniho dilu skrze vzplanuti (odevzdani se Ohni), tak reprezentuje vyusténi
kolob&hu véci tak, jak jej bozstvo zamyslelo. Hra¢ska postava obétuje svou dusi, jez byla
skrze zkousky, jimiz hra¢ prosel, posilovana, aby zabranila pfichodu temnoty. Zkusenosti
reprezentované pohlcovanim dusi tak maji své piibéhové opodstatnéni. Tomuto osudu se
1ze vzeptit a odmitnout obétovani se a zahajit tim ¢as Temnoty (Age of Darkness), ktery

vsak, stejné jako ¢as Ohné (Age of Fire), jednou pomine.

Kletba ma vSak dal$i vyznamy. Lidstvo se identifikuje skrze projevy svétlych dusi
(light souls) a tento typ duSe povazuje za manifestaci individudlniho, skutecného ja.
Avsak diky kletbé, kterd umoziuje posmrtné vzkiiSeni, se projevuje i druhd ¢ast nitra
Clovéka tzv. temna duse (dark soul). Ta je inherentni soucasti vSech lidi a s kazdym
ozivenim se vice manifestuje nejen na téle ale 1 ztracenim sebe sama. Tento proces se
nazyva Hollowing (vyprazdnéni) a mnohé z nehracskych postav tento proces piijmou
v prib¢hu herniho prichodu a stanou se agresivnimi a nepiatelskymi vic¢i hracské

postave.

229



Avsak Hollow State (stav vyprazdnénosti) je mozné skrze naznaky a indicie vnimat i jako
stav pfirozeny a temnou dusi vnimat jako projev pravého ja, projev lidskosti, kterd je
kletbou potla¢ovana, spoutavana. Kvili dlouhotrvajicimu stavu kletby uvalené na lidstvo,
lidé zacali miln¢ vnimat light souls jako projev lidskosti a pravého ja. Pokud Dark Ring
of Fire, reprezentujici toto mnohaleté uvéznéni, slabne (dohotiva), a dark soul se za¢ne
projevovat pomalym pohlcovanim light soul (proces vyprazdnéni), coz je proces, ktery
smrt pouze urychluje, je mozné Hollow State povazovat za pfirozeny. Hra¢ se dokonce

ve tietim dile setkava s fadem, ktery tento stav adoruje — The Hollows of Londor.

Pokud jsem v ramci predstaveni piedmétd vybral pfedmét Ember a upozoriioval
na narativni silu slov ziskej silu plamene, vznikaji tak v tomto popisu zpocatku
nedohlédnutelné konotace, které nabyvaji nového vyznamu teprve az seskupenim vsech
téchto indicii. Zaroven je vSak vyznam slov zalozen na individualni interpretaci jejich
vztahu k imaginarnimu svétu a tim i vyznam aktu konzumace predmétu (Ember) je onou
interpretaci determinovan. Zistava otdzkou, zda timto aktem hra¢ posiluje v hracské
postavé pravou lidskost, ¢i ¢inim pravy opak. Aby hra¢ ziskal odpovéd’ na tuto otazku
musi znovu interpretovat. Herni mechanika podobna vypiti 1é¢ivych lektvart ziskava

vEtsi narativni impakt.

rowe v

Samotna konzumace ptredmétu se stane vyznamnou soucasti SirSiho kontextu, piib&éhu. Je
vSak tfeba vnimat, Ze se jedna o jednu moZnou interpretaci vystavenou na nékolika
vybranych okolnostech z dila, nikoli 0 néco v dile explicitné vyicené. Konfluentni narativ
dilo otevira a pfenasi zodpovédnost z herniho zazitku zcela na hrace. Samotna konstrukce

ptib¢hu se pro hrace stava vyzvou, kterou lze pfirovnat k stejné obtizné hratelnosti.
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Zaveér

Literarni véda soustfedici se na elektronizaci textll a s tim spjaté nové projevy zjevné
dopomohla etablovani dobovych elektronickych médii, ¢imz se dostaly tyto medidlni
formy do zorného pole akademické obce. Vznikld diskuze vSak silné alternovala
tematické zaméieni a dala vzniknout sporu (ludologicko-narativistickd debata), ktery
vSak vyvoj samotného média zrelativizoval. Literarni véda zasahovala do studia
videoherniho média, a to predevsim skrze specificky zanr elektronické literatury, ktery se
dockal jiz ve svych pocatcich systematické reflexe. Jiz tyto pocatky badani dokazaly
predznamenat nékolik specifik, jez tyto dvé formy, elektronickou literaturu a videohry,
konstituuji a které predstavuji nové vyzvy nejen pro obory literarni.

Sam jsem se ve svych analyzach pokusil na tyto poznatky navazat tak, abych ptedstavil
jejich ptinosy, ale i pfipadné limity. Pivodni dohledatelna fascinace dualitou textu, kterou
lze usouvztaznit 1 s videohrami (i ty maji sviij pfed hraéem ukryty zdrojovy kod), se
ukézala jako recepéné licha, neproduktivni, ale své uplatnéni nalezla v oblasti vyvoje a
designu dél. Rozpor mezi hratelnosti a narativem vyvstal jako rozpor vychazejici vice
z teoretického, snad az ideologického presvédceni nezli z praktického pristupu k médiu,
V némz samotném jsou tyto dvé slozky mnohdy nejen neodd¢litelné, ale predevSim
vzajemné se dopliujici, simultdnné promlouvajici k hraci. Pravé jejich vzajemna
propojenost nabizi specifické projevy média majici vliv na recepci.

Komunikaéni a mentalni rovina videoher, které se logicky dostaly do poptedi mého zajmu
V ramci tieti kapitoly vénujici se analyzam jednotlivych tituld, jsou rovinami, v nichz se
narativ spolu se svou funkci, recepci a interpretaci dila projevuji nejmarkantnégji. Uvedené
roviny vystupuji do poptedi jako oblast, v niZ literdrni poznatky naleznou své prakticke,
ale pfedevSim produktivni uplatnéni pii analyzach dél ¢i jejich recepce jako takové.
Videohram nelze upfit narativni potencidl, nejednd se vSak o jedinou rovinu jinak
mnohovrstevnaté medidlni formy, jez by méla byt upfednostiiovana akademickym
badanim. V praci jsem se pokusil demonstrovat nutnost transmedialniho piistupu
k videohram, jejichZ jsou urcité literarni projevy zcela autonomni soucasti, majici vliv
nejen v oblasti narativni, ale mohou zasahovat do oblasti hratelnosti nebo svétatvorby,

mohu ovlivnit pfistup k hernimu designu, grafickému zpracovani apod.

V analyzach samotnych pak vyvstalo do poptedi né¢kolik aspektii se silnym narativnim

potencidlem, které na svou dilezitost zacaly upozoriiovat jiz V ramci elektronické
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literatury a jejich zanra a dale ji prohlubovaly v ramci transferu do videoher a jejich
vyvoje. Prvnim takto vystupujicim aspektem jsou postavy, a to piedevsim hraéské a jejich
fokaliza¢ni sila umocnovana imerzivni silou interaktivniho vztahu mezi ni a hra¢em. Jeji
ukotveni v imaginarnim sv¢été ji stavi do jedineéné pozice zprostiedkovatele informaci o
imaginarnim svété, které jsou vSak skryty individualizovanym pohledem konkrétniho
jedince, pricemz vsak jeji funkce reprezentace hrace v tomto svéte se tematizuje a nabizi
silné narativni napéti.

Tematizace, piedstaveni, ale predev§im vystavéni imaginarniho svéta, ktery je v ramci
videoherniho primyslu dilem veskrze kolektivnim, pak ukazuje logické vyusténi predstav
0 kolektivnim psani, 0 které se pokousel se svymi studenty jiz George Landow ¢i
v Ceském prostiedi Petr Stancik. Tendence v literatuie méné Gspésné se skrze medidlni
transfer a gamifikaci stadvaji pfirozené, recepcné zajimavé a produktivni.

Obdobnym zpiisobem vyvstalo do poptedi videoherni prostfedi jako pfirozeny prostor
pro realizaci konfluentniho narativu. Konstrukce, ktera se realizaci dockala predevsim
v prostiedi elektronickém, pfiemz v tisténém je tato struktura narativu jen s velkymi
obtizemi pfedstavitelna. Jiz samotny pokus Michaela Joyce o jeho vystavéni na Cisté
hypertextovém zakladu je situaci dobfe ilustrujici. Nejedna se vtomto piipadé
0 konstrukci nemoznou, vyznamy neprodukujici, ale pfinejmensim uzivatelsky obtizné
pfistupnou, kterd se dockala jen minimalni reflexe, a to jak Ctenaiskeé, tak 1 akademicke.
Recepce je v takovéto hypertextové realizaci silng€ individualni, osamélou, ale predev§im
velice obtizné sdilitelnou zkuSenosti. Videoherni ztvarnéni konfluentniho narativu dalo
vzniknout komunitnim interpretacim zaloZenym na nékolika pfistupech k dilu,
produkujicim mnoho vyznamil, na jejichZ vzniku se podili pfedev§im hraci, ktefi jsou
skrze autorsky nabizené narativni ramce a hrani jako takové pobizeni K jejich vytvatfeni a
aktivni participaci na interpretacnim procesu.

Vsechny vySe zminéné jevy jsou pouze nckolika vybranymi sty¢nymi body
vystoupivsimi V ramci tieti kapitoly jako nové, dilo konstituujici, recepcné a uzivatelsky
reflektované. Jak jsem vSak v rdmci celého textu akcentoval, nebylo v intencich prace
postihnout vSechny mozné, realizované, ale i myslitelné piinosy literarni védy
pro analyzu narativi ve videohrach. V praci zcela opomijim naprtiklad vliv transmediace
na zpracovani zanrové, jakym zptisobem Se 1isi naptiklad narativni struktura detektivniho

zanru v ramci tisténé literatury, literatury interaktivni elektronické a videoher apod.
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V neposledni fad¢ z predkladané¢ho textu prace, a predevSim pak c¢asti vénujici se
analyzam a interpretacim, vyvstal do popfedi samotny proces tohoto zpracovavani. To,
co je prirozené, tedy popis, interpretace a analyza psanym slovem, se pro nové médium
stava nepiirozenym a tézkopadnym. Navzdory tomu, Ze jsem peclivé vybiral tituly pro
treti kapitolu, psany nutné linearni format analyzy mnohdy stal v cesté¢ konkrétnich
ptikladt ilustrujicich konkrétni problematiku. Absence vizudlni v Case se promeénujici
slozky, jiz lze nahradit pouze zafixovanou obrazovou ptilohou, kterd ma své limitujici

ilustra¢ni Gc€inky, je slabou strankou analytickych snah.

M¢édium samotné logicky pracuje s mnoha slozkami a format analyzy by této
mnohovrstevnatosti mél odpovidat. Nabizi se tak format videoanalyzy, ktery umoziuje
mnohem snadngj$i a ptirozengjsi ilustracni prostor, umoziujici lepsi popis, a to nejen v
mych analyzac¢nich snahach upozadénych slozek, jako je audiovizudlni zpracovani,
atmosféra hry umociujici imerzi, ale i mnohem snadnéjsi sledovani interaktivnich pasazi,
jejichz vysledek lze ilustrovat v bezprostfedni kontaktu nebo simultdnné, tedy nikoli
nutné linearne.

Zavérem nelze opomenout ludologicko-narativistickou debatu iniciujici obavu Espena
Aarsetha z kolonizaénich sil literarni védy. Ta vyvstala pod tihou samotného média jako
licha. Literarni véda ma potencidl k systematictéjSimu uchopeni videoher, zaroven je
vhodna pouze pro urcité roviny média, ale neni schopna jej pojmout jako celek. Muze tak
slouzit jako pomocny néstroj v recepénim procesu, neposkytuje vSak stale chybéjici
utilitarni terminologicky a teoreticky aparat pro uchopeni medialni formy, videoher, jako

celku.
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Slovnicek uzitych pojmi
Tento slovnicek si neklade naroky na univerzalnost, ale nabizi pouze jednoduché,
do hesel sdruzené kompilaty informaci vychazejici z nashromazdénych poznatkti a ma
usnadnit orientaci a recepci textu hlavniho, v némz se dana hesla uzivaji.
Adventura
Tézko zobecnitelny zanr, jehoz realizace lze nalézt napfi¢ vétSinou médii. PovétSinou
tento zanr disponuje epickym piibéhem, ktery je zdsadnim zplisobem spjat s osudem
imaginarniho svéta daného dila. Hlavni postava je postavena pied mnohé piekazky, které
se snazi pfekonat. Ve videohernim prostiedi se pak ptfidavaji prvky objevovani
imaginarniho svéta a Casty je 1 puzzlesolving.
Aktivizace ¢tenare (piip. hrace)
Kazdy c¢tenar je v recepci aktivni — interpretuje, vytvaii si predstavy o postavach apod.
Zminuji-li se v praci o aktivizaci recipientli, mluvim o participaci na tvorbé samotného
textu. Analyzovana dila jsou interaktivni, tedy vyzadujici ze strany recipienta aktivni
ucast na tvorbé nejen vyznamu, ale i textu, potazmo dila samotného. Aktivni recipient tak
mnohdy neni vyzyvan pouze k aktivizaci mentalnich procest, ale i ke komplexné
fyzickym aktivitim (neomezujici se na otaceni stranek knihy) od jednoduchého klikani
na hypertextové odkazy, pies psani jazykovych piikazi, az po pohyb v realném prostoru
ve VR headsetech.
Diskurs
V praci uzivam v nejobecnéjSich vyznamech jako souhrn seri6zn€ (akademicky)
minénych promluv (mluvenych i psanych) na ur¢ité téma. Tyto promluvy jsou vzajemné
tematicky a kontextové provazané.
Fokalizace
., Perspektivni omezeni narativnich informaci (1. informaci, jez ctenar z — narativu
ziskava), které odpovidaji néjakému (obvykle s postavou, resp. — vypravécem spjatému)
vnimani, predstavivosti, vedomostem nebo uhlu pohledu* (Miiller 2012, s. 159). Tuto
definici nevztahuji pouze na literaturu a v identickych vyznamech pojem uZzivam i

v ostatnich analyzovanych médiich.
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Gamebook
Kniha-hra s vétvicim se piibéhem, ktery je ovliviiovan pravidly a hratelnosti. Pfib¢h je
v gameboocich pfevazné linearni a jednosmérny, orientujici se za pomoci bodt, k nimz
se odkazuje namisto odkaziim ke stranam knihy. Hlavni postavou je pak postava hrac¢ska
a vypravécska forma ma vétsinou podobu du-formy.
Hypertext
Nelinearni psani, ale i ¢teni elektronického textu. Za hypertextové odkazovani neoznacuji
odkazovani Vv tisténé literature, at’ uz se jedna 0 bézné uzivané odkazy (poznamky
pod ¢arou apod.), ale i odkazovani skrze body v ramci gamebookd, které je hypertextim
velice blizké. | k pouhému recipovani hypertextu je nutna vysoka mira aktivizace étenafe.
Touto definici tak osciluji mezi pojetim hypertextu R. Barthese a T. H. Nelsona.
Hypertextovy roman
Zanr elektronické literatury, fungujici na zékladé sité hypertextovych odkazi, pfi¢emz
spoje mezi mini jsou autorskymi (autorem planovanymi, zorganizovanymi,
naprogramovanymi). V hypertextovych romanech vystupuji postavy literarni, nikoli v§ak
hraéské. Vypraveni neni v du-forme.
Imaginarni svét
,, Veskeré okoli a mista, kterd fiktivni postava zaziva (nebo ktera by mohla zazivat) a kterd
dohromady tvori uceleny pocit z prostoru, ktery je ontologicky odlisny od skutecného
materidlniho a takzvaného ,redlného” svéta. Jelikoz ,svet‘ v tomto smyslu odkazuje
na zkusenostni oblast, miize byt imagindrni svét stejné velky jako vesmir nebo tak maly
jako izolované mésto, v némz postava Zije“ (Wolf 2012). Imaginarni svét videoher pak
neomezuji na pouze ,,fyzicky* dohledatelné, spattitelné objekty, ale zafazuji do né&j i tzv.
lore, tedy vSechny informace, které se k imaginarnimu svétu vztahuji, i kdyz nemusi byt
jeho ptimou soucasti (naptiklad historické udalosti ¢i osobnosti imaginarniho svéta,
k nimZ se ve hie miize odkazovat skrze texty, sochy, malby apod.).
Herni svét pak reprezentuje onu omezenou, jasn¢ dohledatelnou a ve videohie
spatfitelnou oblast objektu, které svét dila tvofi a 1ze k nim jasn¢ odkazovat (tedy

dany pfedmét Ize nalézt na soufadnicich XY ¢i na tom a tom mistée).
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Lore oznacuje vSechny informace 0 imaginarnim svété videoher, které jsou
k dispozici. Tyto informace nemusi byt nutn¢ soucasti herniho svéta nebo dila.
Pod lore tak Ize zahrnout i autorské komentare vztahujici se k imaginarnimu svétu,
komunitni diskuze ¢i jiné doprovodné materidly — manudly, knihy, videa,
artbooky apod.
Interaktivni fikce
Dilo elektronické literatury, s nimzZ Ctenaf interaguje na zakladé ptikazového jazyka,
ptipadné skrze hypertextové odkazy, které Ize do tohoto jazyka snadno piepsat. V dile je
pak vzdy pfitomna hrac¢ské postava (postava, skrze niz ¢tendf interaguje se svétem dila)
a se Ctendfem tak muze dilo komunikovat zcela zaménitelné jako s touto hracskou
postavou oslovenim you, které pravé odkazuje k této dudlni entité ¢tenare-postavy.
Imerze
Proces pohlceni recipienta do dila pfi jeho recepci. Medialni studia timto pojmem
odkazuji ke tfem riznym typum zazitku. Fyzickd imerze — zaklada se na pohybu
Vv prostoru, napfiklad VR sety umoziujici pohyb ve fyzickém prostoru; nutnost fyzické
zakouSeni. Smyslova imerze — pohlceni VR bez moznosti fyzického kontaktu; ackoli
Wolf (2012) upozoriiuje na fizenost takového zazitku, vyvoj samotné VR technologie
tuto limitaci jiz piekonal. Konceptualni imerze — nefyzické pohlceni spoléhajici
na recipientovu predstavivost; zkuSenost zndma jiZ pfi recepci knihy; zprostfedkované
pohlceni imaginarnim svétem.
Interaktivita
Aktivita, kterou dilo vyzaduje od recipienta nejen k tomu, aby bylo mozné dilo recipovat,
ale pouze az po vyvinuti této aktivity dilo nabyva svého plného existenéniho potencialu.
Interaktivita tak zahrnuje nejriznéjsi ¢innosti od klikani na odkazy, zadavani jazykovych
ptikazi, ale 1 tfeba pohyb pii recepci dila pro VR headsety.
Lexie
V dile lexii oznacuji zobrazeny textovy (piipadné i obrazovy) blok, ktery je autorsky
zamyslen jako jeden celek a ktery ma byt recipientovi zobrazen po splnéni urcitych

podminek — zadani ptikazu z ptikazového jazyka, kliknuti na hypertextovy odkaz apod.

236



Narativ (vypravéni)
V préci uzivam v nejSirSim mozném pojeti vypravéni, které zahrnuje nejen vypravéni
literarni, ale dalsi elementy jako je obraz, zvuk a pohyb, tedy prvky nejazykové
(Miiller 2012, s. 341). Upozad'uji kauzalitu a kauzalni vztahy, které¢ v analyzovanych
dilech neni vzdy mozné zrekonstruovat ¢i dohledat. Kauzalita se tak nestava nutnosti
k realizaci narativu. Ac¢koli Miiller a Sidak vztahuji vypravéni obecné k pisemnym a
ustnim projevim (2012, s. 559), v praci pracuji s vypravénim i na rovinach obrazovych,
ale bylo by mozné uvazovat, predevsim v oblasti videoher, o vypravéni hudebnim apod.
Nelimituji tedy vypravéni pouze na rovinu pisma ¢i mluvené feci.
Konfluentni narativ je vypravéni vystavéné na piibéhovych indiciich, nikoli
na klasické linearni struktuie. Rekonstrukce piib&hu samotného je pak zavisla
na po¢tu odhalenych indicii, které si musi recipient pospojovat do konzistentnich
celkili. Do tohoto vypravéni pak existuje n€kolik riiznych vstupll, z nichz Zadny
neni dominantnim (navzdory existenci vstupil iniciacnich — titulni strana, ivodni
video apod.).
Narativni ramce jsou autorsky vytvoifené potencidlni narativy, které se
uskutecnuji skrze aktivni zapojeni recipienta do jejich dotvareni skrze interakci
s dilem formou zaddvani jazykovych piikazi, klikdni na hypertextové odkazy,
interakce s hernim svétem apod. Narativni ramce jsou v dile pfitomny, i pokud
nejsou naplnény.
Nova média
Nova média jsou veskrze multimedialni (spojujici tradi¢ni formy s formami digitalnimi),
intermedialni (v dile jsou prokazatelné pfitomné dva a vice rozdilnych medialnich
projevil) a mnohdy i transmedidlni (imagindrni svét tvofici a prezentujici v rliznych
médiich). Jejich inherentni soucasti je univerzalni (zdrojovy) kod (Niinning—Travnicek—
Holy 2006).
K oznaceni se uchyluji na zaklad¢ akademického konsenzu se snahou nezanaset debatu
0 novych médiich méné uzivanou, ackoli mnohdy v popisech vice odpovidajici
terminologii jako: digitdlni média, interaktivni média, sitova média. VSechna oznaceni
obklopuje komplexni diskuze, do niz svou praci nechci vstupovat jakymkoli vymezenim

se vuci jednotlivym terminiim.
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Postava hradska

Entita vyskytujici se v imagindrnim svété ovladana recipientem. Pojem nelimituji pouze
na oblast videoher. Casto se jedna o jedinou postavu, skrze niz je ptibéh recipientovi
zprostfedkovan, a tedy i fokalizovan.

Postava literarni

Takova entita vyskytujici se v imaginarnich svétech, ktera je charakterizovana a popsana
jazykovymi prostiedky. Z této definice pak vyplyva, Ze 1 v rdmci imaginarnich svéti
videoher mohou byt pfitomné literarni postavy. Ty vSak nejsou piimou soucasti herniho
svéta, ale lze je dohledat v nejriznéjSich textech knih uvniti imaginarnich svétl, ¢imz
naplnuji vyse predestfenou definici.

Postava nehrac¢ska

Entita s vlastnostmi/schopnostmi pfinejmensim podobnymi lidskym, vyskytujici se
v imaginarnim (konkrétné hernim) svété, s niz je hrac¢i umoznéno aktivné interagovat,
a nehracska postava vygeneruje adekvatni reakci. Za takovou interakci lze povazovat
akce od dialogickych promluv az po vrazeni do ni hra¢skou postavou, ale i pouha moznost
oznaceni dané postavy v ramci zanru strategie apod.

Piikazovy jazyk

Seznam relevantnich piikazt, které je program stojici za dilem schopen zpracovat
a vygenerovat na n¢ adekvatni odpoveéd’. Tou muze byt piib&h, popis imaginarniho svéta
nebo jen aktudlné zobrazené lexie. Pokrocilejsi nastaveni programu dila je schopné
vygenerovat odpoveédi i na ptikazy nepattici do tohoto seznamu, které na tento fakt
(nepatteni) upozorni, coz dany ptikaz automaticky vylouci z ptikazového jazyka.

RPG — Role playing game

Obecné herni zanr — své realizace ma v oblasti deskovych her, videoher, ale 1 v ramci
tzv. LARPU (Live Action Role Playing — v téchto lidé herecky ztvariuji své vymyslené
charaktery). Hry se tak obecné soustiedi na hra¢skou postavu, jeji ztvarnéni a vyvoj (at’ uz

v oblasti hernich statistik ¢i aktivni charakterizace skrze popisy, promluvy apod.).
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Vypravéé
Vzhledem k analyzovanym medialnim formam je nutné vypravéCe vnimat jako entitu
zahrnujici nejen verbalni projevy, ale i mozné zpodobnéni vypravéce (vizualni, ale i
zvukové promluvy v dile na pozadi udalosti). Vztah vypravéce K imaginarnimu a hernimu
svétu se tak muze liSit na Grovni existence v jedné ¢i druhé roviné svéta. Pti popisu
vypravéce tak vychazim z textd G. Genetta Nouveau discours du récit (1983), jehoz
rozdéleni je mozné produktivné vyuzit i pti analyzach vybranych medialnich forem.
Nediivéryhodny vypravé¢ — , takovy — vypravec, ktery nedivéryhodne,
nekonzistentné nebo oportunisticky referuje o datech vypravéného (tedy
— fikéniho [V mém pojeti imaginarniho]) sveta “ (Miiller 2012, s. 347).
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[cit. 2023-03-10]. Platformy: Microsoft Windows, macOS, PlayStation 3, PlayStation 4,
Xbox One. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/250760/Shovel_Knight_Treasure_Trove/.

" ,,The computer screen is a new ‘typereader,’ the place where a reserve of possible information is
selectively realized, here and now, for a particular reader. Every act of reading on a computer is a form
of publishing, a unique montage“ (Lévy 1998, s. 54).

it The Electronic Literature Lab could not preserve this Flash work with Ruffle in February 2021. We do
plan to preserve it with Conifer at a later date* (collection.eliterature.org).

i Power the computer offers us, the ability to see multiple patterns in the same elements“
(Murray 1997, s. 282).

W Procedural authorship means writing the rules by which the texts appear as well as writing the texts
themselves “ (Murray 1997, s. 152).

v, [...] dominated by web works displayed on tablets and computer screens [...] “ (teach.eliteratur.org)

vi_ By, hypertext‘ | mean non-sequential writing.

Ordinary writing is sequential for two reasons. First, it grew out of speech and speech-making, which have
to be sequential; and second, because books are not convenient to read except in a sequence.

But structures of ideas are not sequential. They are not sequential. They tie together every which way. And
when we write, we are always trying to tie things together in non-sequential ways “ (Nelson 1974, s. 44).
Vit Text stored in a computer system that contains links that allow the user to move from one piece of text
or document to another** (0xfordlearnersdictionaries.com).

vii il hypertextuality in a reading environment depends, | argue, on the multisequentiality and the reader
but by attaching them to a single anchor or site within a single lexia. A Fully hypertextual system (or
document) therefore employs a particularly important form, one-to-many linking, which permits readers to
obtain different information from the same textual site“ (Landow 1997, s. 13).

% nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the fext“ (Aarseth 1997, s. 1).

X, All literature is to some extent indeterminate, nonlinear and different for every reading, (2) the reader
has to make choices in order to make sense of the text, and finally (3) a text cannot really be nonlinear
because he reader an read it only one sequence at a time“ (Aarseth 1997, s. 2).

X Once a machine is interactive, the need for human-to-human interaction, sometimes even human action,
is viewed as radically diminished, or gone altogether, as in interactive pedagogy. To declare a system
interactive is to endorse it with a magic power“ (ibid., s. 48).
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X 4 text, then, is any object with the primary function to relay verbal information “ (Aarseth 1997, s. 62).
Xt Instead, scriptons are what an ,ideal reader‘ reads by strictly following the linear structure
of the textual output“ (Aarseth 1997, s. 62).

XV q text is determinate if the adjacent scriptons of every scripton are always the same; if not, the text is
indeterminate** (Aarseth 1997, s. 63).

X hypertexts without free search capabilities are more, not less, linear than the codex*
(Aarseth 1997, s. 63).

xiThe word interactive operates textually rather than analytically, as it connotes various vague ideas
of computer screens, user freedom, and personalized media, while denoting nothing “ (Aarseth 1997, s. 48).
Wit To declare a system interactive is to endorse it with a magic power* (Aarseth 1997, s. 48).

Wil These words have been used so often and so badly that they have little exact meaning anymore
(Landow 2006, s. 41).

xXix  The word interactive when used, [...], to indicate that the computer user has power to intervene
in processes while they také place, as opposed to the power to act in a way that simply produces an effect,
such as flipping a swich to turn on a light“ (Landow 2006, s. 42).

x All classical, and even more so modern art, was already ,inferactive’ in @ number of ways*“
(Manovich 2018, s. 71).

i Modern human-computer interface (HCI) is by its very definition interactive [...] Therefore, to call
computer media interactive is meaningless — it simply means stating the most basic fact about computer*
(Manovich 2018, s. 71).

it In short, we are asked to follow pre-programmed, objectively existing associations*
(Manovich 2018, s. 74).

xiii - while interaction is certainly a contested term, for the purposes of this book | am defining it
as a change to the state of the work — for which the work was designed — that comes from outside the work.
Interaction takes place through the surface of the work, resulating in change to its internal data and/or
processes. In many cases, some trace of interaction is immediately apparent on the surface
(e.g., an audience member types and the letters appear as they are typed, or an audience member moves
her hand and a video image of her hand moves simultaneously), but this is not required. Interaction, while
it always changes the state of the work, can be approached with the primary goal of communication between
audience members — as when communicating through a shared virtual world such as World of Warcraft or
Second Life. Finally, given the definition of interaction that | am using, it also becomes clear that digital
media works interact with more than audiences — which is why the revised diagram also notes the
possibility of interaction with outside processes and data sources “ (Wardri-Fruin 2004, s. 11-12).

XV So important was this sofiware, especially, to the early development of the field, that works created
in it have come to be known as the ,Storyspace school *** (Hayles 2007, s. 6).

v We talk about interactive fiction as if we knew what that meant “ (Plotkin 2011, s. 59).

i Tt s text  (Plotkin 2011, s. 60)

it IF generates text, but it also accepts text as input [...] Outside of the IF tradition, very few games
have any kind of text-based control [...] IF models the world (in abstraction) and allows you to interact
with that model. Your textual input affects the game world, in a way appropriate to the input’s meaning.
When you understand the model and its rules, you can manipulate the IF game world thereby*
(Plotkin 2011, s. 60-61).

il Games that tell stories “ (Plotkin 2011, s. 61).

¥ Twill be your eyes and hands. Direct me with commands of 1 or 2 words. | should warn you that | look
at only the first four letters of each word, so you'll have to enter ,NORTHEAST‘ as ,NE * to distinguish it
from ,NORTH . (Should you get stuck, type ,HELP ‘ for some general hints) “ (Crowther 1976).

xx IF models the world (in abstraction) and allows you to interact with that model. Your textual input
affects the game world, in a way appropriate to the input’s meaning. When you understand the model and
its rules, you can manipulate the IF game world thereby* (Montfort 2011, s. 41).

x| Tt’s no coincidence that the average IF enthusiast gets annoyed when the outcome of an IF game can
be seriously affected by chance factors* (Sorolla 2011, s. 2).

woit 4 potential narrative, that is, a system that produces narrative during interaction*
(Montfort 2011, s. 26).

x4l Iy the sense that scholars of the story and of narrative (that is, narratologists) use the terms, a work
of IF is not a narrative. An IF Work is an interactive computer program but not directly a narrative,
., the representation of real or fictive events and situations in a time a sequence* (Prince 1980:180).
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Similarly, interactive fiction is not a story in the sense of things that happen in a narrative, or more
precisely, , the content plane of narrative as opposed to its expression or discourse; the ‘what’
of a narrative as opposed to its ‘how’*“(Price 1987:91). In everyday speech, of course, ‘story’ also refers
to a particular genre, the type of thing that people expect to hear when they say in conversation ‘so, tell me
the story’ or that a child expects to hear after asking to be read a story. Interactive fiction is not precisely
this sort of story, either, although there may be a ‘frame story’ provided in the documentation or there may
be a certain type of story that is always generated in successfully traversing the work. An IF work is always
related to story and narrative in their narratological sense, even if a particular work does not have a ‘story’
in this ordinary sense* (Montfort 2011, s. 33).

oW Whilst recovering from a day of writing more code for my piece of Inform I-F, | decided what fun
(using the term loosly) it would be to quickly write a small Inform diversion to try and keep my sanity
in some way intact. Needless to say this didn't work, and | am now busy writing two scripts !! However,
this second piece only has five rooms and as such is more complete than the first one which I have been
working on for many months now.

After this revelation, | thought how great (again, using the term loosely) it would be to have a sort
of competition_ to write a short piece of Inform, say no more than five rooms. I'm sure many great
masterpieces could be knocked up over a weekend, adn just think of the publicity !!

I'm not sure what the prize could be though !!

Anybody interested ? Post here, post haste !

Paul”“  (https://groups.google.com/g/rec.arts.int-fiction/c/al_TXUANMhw/m/sHIFkrHL7-UJ).

v In fact, since readers always, but particularly in this environment, fabricate their own structures,
sequences, and meaning, they have surprisingly little trouble reading a story or reading for a story“
(Landow 1997, s. 117).

xovi | grst major academic effort in interactive fiction * (Montfort 2011, s. 29).

xovii | Hyuman-computer interaction is like drama in the sense that the principal designer (or playwright) is
not the only human source of artistry in the completed whole. In theatre, the director, actors, designers,
and technicians who are involved in rendering a performance all make contributions that require artistry.
In human-computer interaction, there may be a legion of programmers who have designed and architected
programs on which a given kind of action depends, graphic designers who create images and animation,
wordsmiths who authored text (or text-generating algorithms), and so on. A fundamental but sometimes
overlooked source of human artistry is the people who actually engage in the designed interaction; that is,
the interactors “ (Laurel 2014, s. 110).

Vit T vwant to this text to tell I my story; the story that could not be without me* (Aarseth 1997, s. 4).
xxix | The process of interpretation necessarily leads to the existence of event-signs, which are then put into
relation by narrative-signs. This whole process takes place on a level that cannot be located within
the game, but exists merely as a projection of the player’s mind.

In This model, narrative is something that unfolds because of the player’s attempts to make sense
of the game* (Kiicklich 2003).

X model player is not a player that is able to master the game at the first attempt, but a player whose
abilities expand in the process of playing. This gradual expansion of the player’s abilities is usually
rewarded by the Discovery of new level, or new territory to explore. It is therefore the player’s desire
to become the model player of the game that enables him or her to identify with the avatar, and thus
to interact with the Gameworld and make progress in the game, which in turn is perceived as narrative
development. Narrative and interaction must then be seen as mutually dependent, rather than concepts that
cannot be reconciled* (Kiicklich 2003).

X Players never play alone, even electronic games are played against computer-generated antagonists
or, in case of games without explicit opponents, against some kind of system of environment or set of rules
designed to keep a certain level of competition* (Ferri 2007, s. 466).

i But saying that the game consists only in this conversion would miss the fundamental point of ludic
activity: except some very particular cases, gamers play video games in order to win “ (Ferri 2007, s. 469).
it 1f we cannot formally define our object of study we run the risk of ,merely verbal disagreement
(Neess, 1966) when making claims about what games are and how they function “ (Aarseth a Calleja 2015).
Xivxliv The game is a tool for allowing the players to create stories (Rollings a Morris 2003, s. 13).

XV Sid Meier said, ,4 game is a series of interesting choices *“ (Rollings a Morris 2003, s. 61).
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X Byt first, let’s consider what the game is not:

- A bunch of cool features

- A lot of fancy graphics

- A series of challenging puzzles

- An intriguing setting and story “ (Rollings a Morris 2003, s. 35).
Vit The classic game model consists of six features that work on three different levels: the level of game
itself, as a set of rules; the level of the player’s relation to the game, and the level of the relation between
the activity of playing the game and the rest of the world*“ (Juul 2005, s. 6-7).
XNt 4 game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes
are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels
emotionally attached to the outcome, and the consequences off the activity are negotiable“
(Juul 2005, s. 51).
Xix Gaming is sociomaterially framed (that is, materially organised to afford and socially expected,
understood, normed, enacted and communicated as) the autotelic enjoyment of euphoric ease, spontaneous
engrossment, and demonstration of skill in the pursuit of a problematic outcome with slight consequentiality
—in word, voluntary safe action “ (Deterding 2013, s. 224).
I, To claim that there is no difference between games and narratives is to ignore essential qualities of both
categories. And yet, as this study tries to show, the difference is not clear-cut, and there is significant
overlap between the two *“ (Aarseth 1997, s. 5).
i In 1999 | pointed out the lack of a coherent, formal discipline that dealt with games as one of the reasons
why researchers were looking for theoretical tools in literary and film theory and narratology. Since then,
the term ‘ludologist’ grew in popularity among the game academic community to describe someone who is
against the common assumption that video games should be viewed as extensions of narrative. Personally,
I think this is quite a simplification. [...] Ludology does not disdain this dimension of video games but claim
that they are not held together by a narrative structure“ (Frasca 2003, s. 222).
i activity organized under a system of rules that defines a victory or a defeat, a gain or a loss*
(Frasca 1999).
lii Actually, it is perfectly possible to videotape an adventure videogame session and show it to a public
as a work of narrative (probably the result will not win any Oscar award, but it will still be narrative) *
(Frasca 1999).
liv When something is interactive — like a game — the interactivity as to be now, when the player makes
a choice. But narrative has a basic trait of being about something past“ (Juul 2001, s. 3).
V', The gameplay is constrained by the story in unrealistic ways (in Deus EX, if you try to kill the secretary,
it is simply not possible, because it does not fit storyline) [...] The Gameworld is its own reward, and
the end, if and when it comes, does not offer dramatic satisfaction, but a feeling of limbo. There is no turning
back, and no going forward. You are no longer employed by the game. Time to buy another*
(Aarseth 2014).
M Outside academic theory people are usually excellent at making distinctions between narrative, drama
and games. If I throw a bal lat you I don't expect you to drop it and wait until i starts telling stories
(Eskelinen 2001).
i T removed any references to the computer, since simulation can exist in non-electonic devices such
as traditional toys “ (Frasca 2003, s. 223).
Wil o simulate is to model a (source) system through a different system which maintains (for somebody)
some of the behaviours of the original system. The key term here is , behaviour ‘. Simulation does not simply
retain the — generally audiovisual — characteristics of the object but it also includes a model of its
behaviours. This model reacts to certain stimuli (input data, pushing buttons, joystick movements),
according to a set of conditions *“ (Frasca 2003, s. 223).
i Video games imply an enormous paradigm shift for our culture (Frasca 2003, s. 224).
X Narrative authors or , narrauthors * only have one shot in their gun *“ (Frasca 2003, s. 227).
M To claim that there is no difference between games and narratives is to ignore essential qualities of both
categories. And yet, as this study tries to show, the difference is not clear-cut, and there is significant
overlap between the two* (Aarseth 1997, s. 5).
i I personally see this structural approach as a first, necessary step in video game studies, which we will
definitively outgrow once it helps us to better grasp the basic characteristics of video games*“
(Frasca 2003, s. 222).
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Wil The chief way that rules operate is to limit the activities of players. If you are playing the dice game
Yatzee, think of all of the things you could do with the dice in that game: you could light them on fire eat
them, juggle them, or make jewellery out of them. But you do not do any of these things. When you play
a game of Yatzee, you follow the rules and do something incredibly narrow and specific. When it is your
turn, you roll the dice and interpret their numerical results in particular ways. Rules are ,sets
of instructions’, and following those instructions means doing what the rules require and not doing
something else instead “ (Salen—Zimmerman 2004).

Mv Game rules are paradoxical: Rules and enjoyment may sound like quite different things, but rules are
the most consistent source of player enjoyment in games“ (Juul 2005, s. 55).

b Definiteness corresponds to the description of rules as being unambiguous; finiteness and effectiveness
imply that the rules of a game have to be practically usable; input and output relate to the input and output
of the state machine described earlier* (Juul 2005, s. 62).

bvi a player does not necessarily gain access to the implicit rules of the game through playing, but that he
or she will find a way to interact meaningfully with the game, no matter what the actual rules encoded by
its designers are* (Kiicklich 2003).

bvii .. Titis well known that any piece of text or information can potentially be understood in any number
of ways, but in actuality, algorithms can be definite because of the way they are constructed*
(Juul 2005, s. 62).

it Ir was however Janet Murray’s seminal book Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative
in Cyberspace (Murray 1997) that alerted a wider audience of the narrative potential of the digital
medium “ (Koenitz 2018, s. 2).

bixThis first structure, call it the core, is the system of rules that constitutes a game and governs
player-game interactions. The second structure, call it the shell, is a representational sign system that
confers additional layers of semiotic signifikance to the core“ (Laas 2014, s. 31-32).

bx (1) narrative as a particular type of text or discourse; (2) narrative as a kind of speech act or form
of communication, such as A telling B about some kinds of happenings; (3) narrative as a cognitive schema
or script applied to texts and other kinds of material. Thus ,rarrative* can denote a kind of text, a way
of communicating or a way of receiving a text (Laas 2014, s. 31).

bXi | Narrative, in short, furnishes a forgiving, flexible cognitive frame for constructing, communicating,
and reconstructing mentally projected worlds [...]“ (Herman 2002, s. 49).

it 1 Chapter 1, | construe narrative as a forgiving, flexible cognitive and communicative frame in which,
whatever the genre, a broad range of representational techniques are at least licit if not preferred”
(Herman 2002, s. 60).

i This means that narrative is not an inherent feature of games, but something merely implemented
in a game virtually, i. e. as a possibility “ (Kiicklich 2003).

bodvThe actual construction of the narrative is always done by the player by taking the signs
on the interface and interpreting them further “ (Kicklich 2003).

bov | Narratologists (or narrativists) find affinities between computer games and the traditional storytelling
arts and approach games for their narrative dimension; on the other hand, the ludologists focus attention
on the mechanics of the functions of computer games and reject an analysis of computer games
as narratives *“ (Kokonis 2014, s. 173).

bvi The editors of First Person have gathered a remarkably diverse group of new media theorists and
practitioners to consider the relationship between ,story‘ and ,game’, as well as the new kinds of artistic
creation (literary, performative, playful) that have become possible in the digital environment*
(mitpress.mit.edu).

bovit There's lack of a common vocabulary; a lack of a common approach. And there are turf wars. Literary
theorists of narrative — ,narratologists * believe that narrative is rightly their turf, so it’s up to them
to decide what interactive narrative will be. Theorists of gameplay —, ludologists * — believe that interactive
entertainment is their turf, and only they can properly decide what interactive narrative will be*
(Adams 2005).

boviit | Conversely, the editor of a recent collection of essays (Kappel 2015) reiterates Frasca's argument
that the debate truly never took place and that the questions the debate poses are still unresolved
(Koenitz 2018, s. 3).

bix Games are bringing something new to the table. As the first widely adopted form of interactive media,
video games have served as the testing ground for interactive storytelling technique “ (Holmes 2012, s. 2).
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box | Iikewise game components, like characters or environments, are complex symbols composed of other
types of sings ““ (Laas 2014, s. 49).

bxi The interpretant or meaning of game component qua complex symbol is constituted by all the rules
for its use, the sum of all the moves that can be made with it in a given game. If the rules governing
a component’s moves change, then so does its meaning “ (Laas 2014, s. 49).

boodi It actual construction is always done by the player by interpreting the game’s configurations
of complex symbols “ (Laas 2014, s. 50-51).

boodiii. | Since signs always mean something for someone, the observer makes sense of the game by basing
a second semiotic triad on the interpretant, thereby making it the object of this second semiotic step
(Kiicklich 2002, s. 109).

boxiv 4 computer game is an interactive matric, a system of possibilities producing a single game-text each
time a player interacts with it. Different elements of the matrix can be actualized, inserted in the game-text,
depending on the player’s actions. Every element in the matrix [...] has a content, a semantic value,
a sememe which can be broken down in several semes, some of which define figurative qualities [...]
and some others define procedural rules-based properties“ (Ferri 2007, s. 471).

boxv ‘Imaginary world All the surroundings and places experienced by a fictional character (or which
could be experienced by one) that together constitute a unified sense of place which is ontologically
different from the actual, material, and so-called ,real’ world. As ,world‘ in this sense refers
to an experiential realm, an imaginary world could be as large as a universe, or as small as an isolated
town in which a character resides “ (Wolf 2012).

boovi | Regl: That which is. Imaginary: That which isn ¢, Virtual: That which isn ¢, having the form or effect
of that which is. Virtual worlds are places where the imaginary meets the real* (Bartle 2003, s. 1).

boovii ' 4 system of multiple linear routes “ (Grodal 2003, s. 147).

booviii 4 story is a sequence of events focused by one (a few) living being(s); the events are based
on simulations of experiences in which there is a constant interaction of perceptions, emotions, cognitions
and action* (Grodal 2003, s. 130).

boxix T 1 our model is specifically designed to function as an ontological umbrella capable of covering
different existing perspectives in game studies ** (Aarseth a Grabarczyk 2018).

¢ they contain physical objects and are played by physical entities “ (Aarseth a Grabarczyk 2018).

xd  which should be understood broadly and refer to any communicated semantic information,
from a simple command to a whole narrative* (Aarseth a Grabarczyk 2018).

xeil | Is special in that it concerns the game as being played by an agent “ (Aarseth a Grabarczyk 2018).

xcii 7 Anarrative text must create a world and populate it with characters and objects. Logically speaking,
this condition means that the narrative text is based on propositions asserting the existence of individuals
and on propositions ascribing properties to these existents.

2. The world referred to by the text must undergo changes of state that are caused by nonhabitual physical
vents: Either accidents (,happenings‘) or deliberate human actions. These changes create a temporal
dimension and place the narrative world in the flux of history.

3. The text must allow the reconstruction of an interpretive network of goals, plans, causal relations, and
psychological motivations around the narrated events. This implicit network gives coherence
and intelligibly to the physical events and turns them into a plot* (Ryan 2004, s. 8-9).

XV Thus, if one wishes to find a particular passage in a Bach sonata on a tape cassette, one must scan
through the cassette sequentially, though modern tape decks permit one to speed the process by skipping
from space to space between sections of music. In contrast, if one wishes to locate a passage in digitally
recorded music, one can instantly travel to that passage, note it for future reference, and manipulate it
in ways impossible with analogue technologies — for example, one can instantly replay passages without
having to scroll back through them.

xev. I think the importance of Pale Fire as hypertext is not just because Nabokov created a novel that
contained links, but also because he included aspects of creative searching within the text
that contemporary writers of digital fiction have only recently begun to re-explore “ (Landow 1992, s. 21).
xVi | Thus, a ,,subcreator* [termin J. R. R. Tolkiena] is a specific kind of author, one who very deliberately
builds an imaginary world, and does so for reasons beyond that of merely providing a backdrop for a story”
(Wolf 2012).

xit | It is no accident that the increase in the popularity of secondary worlds coincided with the rise of
the mediated Primary World; each encouraged the other, in a way, and the representation of the Primary
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World became a way to benchmark the representation of secondary worlds. But most of all, mass media
were new venues in which imaginary worlds could grow, or even originate “ (Wolf 2012).

xeviii | girst true adventure game* (Barton 2008, s. 13).

xeix Packard hit upon the idea of branching path narratives while telling stories to his children. ,7 had
a character named Pete and | usually had him encountering all these different adventures on an isolated
island, * Packard said in an interview in 1981. ,But that night I was running out of things for Pete to do,
so | just asked what they would do. * When his daughters came up with different storylines, Packard simply
thought up a different ending for each of them. , What really struck me was the natural enthusiasm they had
for the idea. And I thought: ,Could I write this down? "
(http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/).

¢, Generally, American style gamebooks were written for children or young adult readers, almost always
published in a series, and ran the full spectrum of popular genres from westerns to science fiction
to romance. In the early years of the gamebook boom they were written for both male and female readers,
and significantly they lacked randomised gameplay mechanics** (gamesvsplay.com).

o ,The IBM PC was significantly faster than rival machines, had about 10 times their memory capacity,
and was backed by IBM’s large sales organization ** (britannica.com).

¢l To say that Zork is an influential adventure game is like saying the lliad is an influential poem “
(Barton 2007).

“ii | You are standing in an open field west of a white house, with a boarded front door. There is a small
mailbox here* (Infocom 1981, West of House).

v You are on a ledge about halfway up the wall of the river canyon. You can see from here that the main
flow from Aragain Falls twists along a passage which it is impossible for you to enter. Below you is
the canyon bottom. Above you is more cliff, which appears climbable* (Infocom 1981, Rocky Ledge).

&, Seek me when you feel yourself worthy!“ (Infocom 1982, Endless Stair).

ovi | In fact, the appearance of the Zork games " adventurer in the Enchanter series comes off as an amusing
surprise, precisely because most players never thought of Zork's protagonist as a character in his own
right* (Sorolla 2011, s. 19).

wii | For a moment you are relieved, safe in the knowledge that you have at last completed your quest
in ZORK. You begin to feel the vast powers and lore at your comman and thirst for an opportunity to use
them* (Inforom 1982, Treasury of Zork).

oviii 4 nasty-looking troll, brandishing a bloody axe, blocks all passages our of the room*
(Infocom 1981, The Troll Room).

°x  He does not speak, but it is clear from his aspect that the bag will be taken only over his dead body
(Infocom 1981, Shaft Room).

& A strange little man in a long cloak appears suddenly in the room. He is weaing a high pointed hat
embroidered with astrological signs. He has a long stringy, and unkempt beard.

The Wizard draws forth his wand and waves it in your direction. It begins to glow with a faint blue glow.
The Wirazd, in a deep and resonant voice, speaks the word ,Fierce!* He cackles gleefully*
(Infocom 1982, Great Cavern).

i There is a loud crackling noise. Blue smoke rises from out of the Wizard's sleeve. He sighs and
disappears* (Infocom 1982, Tiny Room).

i old, yet oddly youthful man. He turns toward you slowly, his long, silver hair dancing about him
in a fresh breeze “ (Infocom 1892, Endless Stair).

it fle taps you lightly on the head with his staff, mumbling a few well-chosen spells, and you feel yourself
changing, growing older and more stooped. For a moment there are two identical mages standing among
the treasure, then your counterpart dissolves into a mist and disappears, a sardonic grin on his face
(Infocom 1982, Treasury of Zork).

IV Temple Square

Temple Square marks the east end of Oldtown. The Royal Crown's pretended attempts to improve Oldtown
bear their only fruit here: the well-tended flower garden, the omnipresent guards, and the overdramatic
Temple of Justice rising out of darkness to the east. But even here, the inadequecies of El's policies can be
seen: Lennitt's warehouse presents an ugly back wall to the square to the northwest, while the entrance

to The Barking Mermaid to the southwest hardly leads into the most beautiful establishment in Oldtown.
Temple Way leads westward, away from the Temple; Droop Lane runs north and south.

You can see Branna and another guard sere (Barrette 2001).
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v Temple Square

The gorgeous Temple of Justice towers to the east over this square, which despite your luscious flower
garden, is still as much a wreck as Oldtown proper to the west. A disreputable tavern lies southwest. Roads
lead south to shops and north by Ventillado's house to Newtown.

You can see two royal guards here.

Duke Thib, Lord Nojomallom, Count Kloat, Countess Thessoppelom, Lord Bredalla, and Duke Gedaz
arrive, along with several guards * (Barrette 2001).

ovi | No, understand, this ins z in question. The guard did not see you, not toe, nail or eyebrow. They heard
a noise, something clatterring across the floor, in the eastern dead-end corridor. That's what they
investigated. That's what you re trying to explain her. Clear? *** (Plotkin 1998).

VI This bedroom is extremely spare, with dirty laundry scattered haphazardly all over floor. Cleaner
clothing can be found in the dresser. A bathroom lies to the south, while a door to the east leads to the living
room.

On the end table are a telephone, a wallet and some keys.

The phone rings “ (Cadre 2000).

it You pick up the phone. ,Hadley! “ a shrill voice cries. , Hadley, haven 't you even left yet?? You knew
that our presentation was at nine o’clock sharp! First the thing with the printers, now this — there won't
even be enough left of you for Bowman to fire once he'’s done with you. Now get the hell down here!!
(Cadre 2000).

XX The furniture isn't as carefully arranged as one might like, and it's a bit lacking in the luxuries that
might make this a more pleasant place to spend an evening — no stereo, no TV, no DVD, none of that - but
this living room is still nicer than most of those in this neighbourhood‘ (Cadre 2000).

ex  you 've heard about the burglar who broke into a home and started stealing the family s valuables, only
to get so worn out from the exertion that he fell asleep and was caught when the homeowners returned?
Here’s 0e to top that: a burglar broke into an East Las Mesas home, killed the owner and stashed his body
under the bed, put his possessions in the trunk of his car — and then fell asleep, woke up the next morning,
went to his victim's office and tried to do the victim's job!* (Cadre 2000).

X Under the bed you see the corpse of the guy who owns this souse “ (Cadre 2000).

oxii Not much of an apartment, no. One desk, paper-piled, with a dusty computer shoved to the side. Your
futon. Second-hand stereo sitting on a cardboard crate. A kitchen nook one way and a bathroom nook
the other, with a closet to the side. A broad mirror tries to make the place seem twice its size; it halfway
works. One window, whose shade is down, and the front door firmly shut“ (Plotkin 2000).

oxiitYou are sprawled on the futon, staring up into that gloom “ (Plotkin 2000).

XV You glance around. The desk is, of course, an organized mess,; overlapping piles of paper, inches
high. The computer is a dusty beige block, several generations out of date, poking up hopefully from among
the strata. The lamp hangs over all* (Plotkin 2000).

oxv Welcome to Aplha Centauri. Now go home “ (Fleetwood 1998).

i You are about to read a story. Or rather, part of a story. You will be [be] asked to define the story by
controlling one instant in the life of the man whose story it is. Your intervention will begin and end the story.
But be warned; there are many stories and not all of the stories are about the same man“ (Barlow 1999).
ol The one true way involves a minimum of risk and any player, no matter how weak on initial dice
rolls, should be able to get through fairly easily‘ (Jackson a Livingstone 1982, s. 17).

ot Roll one die. If you roll a 1 or 2, they don 't believe you and keep on advancing. Turn to 140. A 3 or
4 means that they aren’t sue, and send two of their number off through the north door whilst the rest hold
you at bay with their weapons. Turn to 164. A roll of 5 or 6 means they 've believed you and they all back
get back to work! Turn to 9 “ (Jackson a Livingstone 1982, b. 195).

oxix you se off into the cave. After a few yards you arrive at a junction. Will you turn west (turn to 71)
or east (turn to 278) “ (Jackson a Livingstone 1982, b. 1).

exx The is a right-hand turn to the north in the passage (...) “ (Jackson a Livingstone 1982, b. 71).

oxd | The locals also encouraged you to keep a good map of your wanderings, for without a map you would
end up hopelessly lost within the mountain*“ (Jackson a Livingstone 1982, Rumours).

ol The locals also encouraged you to keep a good map of your wanderings, for without a map you would
end up hopelessly lost within the mountain *“ (Jackson a Livingstone 1982, Rumours).

ot rlock s treasure was stored in a magnificent chest with two locks, and the keys to these locks were
guarded by various creatures within the dungeons “ (Jackson a Livingstone 1982, Rumours).
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oxdvrfyou do not have three numbered keys, this is the end of your journey. You sit on the cest and weep
as you realize that you will have to explore the moutain once more in order to find the keys“
(Jackson a Livingstone 1982, b. 139).
exxxv. I could hide, but 7'm sure | can take on whatever is coming “ (Tin Man Games 2016).
oo You move through the text by pressing the Return key to go from one section to another (i.e. 'turn
pages"); and you click the Back arrow (on the bar below) to go back (‘page back');

or
you double-click on certain words to follow other lines of the story. Window titles often confirm words
which yield.
The story exists at several levels and changes according to decisions you make. A text you have seen
previously may be followed by something new, according to a choice you make or already have made
during any given reading (Joyce 2007, a hypertext).
OOVIL Poor Peter, he believed in everything too much really to ever understand. It was as if he were
always in someone else’s story and yet so certain it was about him that he anguished for all the characters.
Surely you know men like that.
I remember when | told him Wert was Jewish.
<He told me he was a Lutheran.> Peter said.
<He tells everyone something.> I said <You especially need to know what’s real.>

With men like that you need to begin by explaining “ (Joyce 2007, Negative Values).

oovill || T want to say | may have seen my son die this morning “ (Joyce 2007, | want to say).

oxxix < g/ — she scoffs—you indict yourself with much more than this sad pun, which, characteristically,
you insist upon having recognized even as you claim to deny it. This whole electronic circus, this literary
pin-ball machine, is nothing less than wish fulfilment and fantasies of domination... It’s not just the foolish
obsession with writing as if you were a woman (something any woman would see through—remember Nora
Joyce!), not just the episodes upon episodes of erotic confusion and quasi-earthmotherish psychobabble
(event his!)... No, the whole thing stinks, it s all a fraud: the illusion of choice wherein you control options,
the so called yielding textures of words... All of it typical, control-oriented male fantasy...!>"*
(Joyce 2007, dialectic).

oI Ifyou imagine reader using hypertext, you have to imagine a constant movement from text to glossary
to grammatical comment to classical dictionary to Bermuda map to textual variants to drawing of Ariel
to text to Sea Adventure narrative... “ (Ulmer 1997).

ol " Up to now, when we were speaking of the player, what we had in mind an empirical person playing a
game. But when | observe myself playing a game, a curious thing happens: The player becomes less and
less a part of me, and more and more a part of the game * (Kiicklich 2002).
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