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SOUHRN

Prace z literarwédnéeho hlediska sledujgipeh v paitacovych hrach. Zabyva se jeho
konstrukci ve vztahu k finosti a teorii moznych stt. Snazi se postihnout hranici mezi
swtem literatury a péitacovych her. Zaruje se na fikni koncepce a mozné &y. Dale
také na modality fiknich seta ve vztahu k hré existence herniho subjektu a jeho udloze
v pribéhu. Snazi se také popsat dasEji vyuzivané motivy a topoi z pohledu é&ikich
konstrukci. VSe se snazim dolozit ndkfadech her z obdobi od roku 1988 do &mmosti a

také literarni tvorbou s nimi spjatou.

KLi COVA SLOVA
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TITLE

The Narrative Concepts in Computer Games

ABSTRACT

Bachelor work describes the narrative conceptsomputer games from view of
literature science. The work deals with the comsion of the fictional world in PC games
and borders between literature and PC games. fibkagsed on fictional conception and
possible worlds. The work focuses on fictional jlmétes in played character and problems
of played subject existence and its determinationarrative worlds. The text also deals with

symbols and motives - from point of view of fictedrconstruction. These constructs there are

illustrated on games from 1988 — 2008 and litemtur
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Uvod

1 Uvod

Kniha provazi lidskou spateost uz gkolik tisic let. Za tu dobu vy&dala hods
podob. ProSla si obdobimi, kdy byla velkou vzach@siZzivala spolu se svym majitelem acty,
mohla byt vydavana za dilo boZi. Také vSalkkeme i v historii zcela nedavné najit okamziky
zatracovani knih, nebo dokonce jejicliemi. Stalo se tak v kulturach, které se povazoraly
vyspilé. Festo literatura nejeni@zila, ale vydobyla si svou vyjimieou pozici v Zivat
spole&nosti.

S nastupem novych technologii lid&reji zaznamenavatiipehy nejen za pomoci
pera a papiru. Nejprve nastal rozvoj rozhlasovyeh hasledovan rozvojem filifgvi. Tyto
prostedky knihu nenahradily. Zaly z nicerpat, protoZze zakladni principy staviyight se
pii pouziti jinych technologii nedmi. Divadlo ma k filmu blize nez film k fotografikilmovi

kritici pouzivaji hodnotici kategorie velmi di@znamé z literarni kritiky.

Na za&atku osmdesatych let minulého stoleti doslo k fem$iosobnich pitaci. Toto
nové médium r#fla v sol potencial stat se dalSi technologii, ktera budeoa vypragt.
Interaktivita pd@itacu vedla k forn¢ pribéhu jako hry. Hry s fibéhem, by i jen primitivnim,
byly znamy davno if@dtim nez byl prvni pitaé na s¥té, presto se jim diky této platform
dostalo masového rozéni hlavié mezi dosplé, ktei si uz nemohou tak snadnoc¢itahrat
jako malé dti.

Obrovskou vyhodou pdtacovych gibéhu je, Ze nepdebujete dalsi spoluht@, ktei
musi gistoupit na pravidla hry. MZete hrat sdm bez ruSivych wize strany jinych lidi. Jste
to pouze vy, kdo sefjzpisobuje omezenim, zvykn, stawm fik¢niho sé¥ta. Steji tak
pristupujete k modalitam literarniho &kiho swta, abyste porozu&h textu. Na tomto
piistupu nezrni nic ani rozdilné vnimani. Hry négobi pouze na zrak, ale i na sluch
popripact i na hmat, pokud méte hernitizeni s vibracemi. Naopak st&jjako filmovy
divdk je hr& ochuzen o své vlastnirgrstavy. SebépsrEjSi popis vZzdy nechd jesStolik
nedopo¥zeného. Nalézt dvétené&e s totoZznymi fedstavami je stejné jako naléztdwsoby

s identickymi otisky prst

Presto pib¢h zistava. Je jednou z hlavnich motivaci ke hrani YiggZiva odliSnych
prostedki, ale jeho hlavni charakter se n#m Nangt urité pohadky nmiZze byt tématem
baletu, nart romanu niZze pgeveden na divadelni scéru filmové platno, divak mze

vyprawt pribeh filmu t©m, ktefi ho nevidli. Cteni slov, pohled na obrazy, desifrovani gest -

1



Uvod

to vSechno jsou projevy vnimaniilphu, ktery nize byt stale jeden a tyz. (RIMMONOVA-
KENANOVA 2001: 14-16)

Stejre tak se nerni role postavy, kral je kralem a blazen blaznematd®jsem se
rozhodl teorii literatury pouzitipanalyze &chto novych pibéht. Zvlase pro mladSi generaci
se stavaji normou ve vnimani vyp¢ai. Z tohoto dvodu ntizeme poitacové hry oznéit za
fenomén dneSka.ifom v ¢eském jazyce je jen velmi malo odbornych pramowvanych
tomuto tématu. festoZe jich v posledni dalpiibyva’, trpi rekolika podstatnymi nedostatky.
Autori se na & divaji pouze z pohledu hi&, tvirce her nebo literarniho kritikariom kazdy
Z chto pohled nabizi odliSné zavy. Vzhledem k tomu, Ze kromliteratury studuji
informatiku a jsem obeznamen s metodami pouzivargfimivorb¢ her a hry také hraji od
roku 1996, budu se v moji praci snazit o synté&ohtb ti oblasti. To s sebou santepre
piinasi velké mnozstvi terminustalenych naZva technickych norem, které se budu snazit
v textu vyswtlit i pro laickéhocétende.

Pctitacove hry se neinspiruji z knih pouze ve smyslu kakste narativu. Vyuzivaji
jiz vytvorenych filkénich swtt, postav, situaci. DalSi metodou, kterd se v topitpact
nabizi, je komparace formy a obsahu mezi jednatlivinédii. Ta je schopna velmi dizb
odhalit jak jednotlivé s@né body, tak odliSnosti, u kterych lze potom zkourggich
zavislost na konkrétni platfodm MuzZzeme zde analyzovat a srovnavat konstrukcénidh
S\Wtd, jejich omezeni, i hybatelej@. Dale jsme schopni komparovat jednotlivé Zanjgjiah
postupy, situace a vyuzivana topoi. V neposladdf je podrtné sledovat vyvoj herni

kritiky ve spojitosti se stadii, jakymi prosla kkia literarni.

Jednou ze z&kladnich charakteristil¢ipaové hry je hypertextualita, tedy sloZeni
celku z propojenych bldk textl (lexii). To vytv&i systém s pohyblivym &dem, kde
piijemce svou pozornostEruje d@asnému centru vyprémi. Tim se zkuSenost jednotlivych
uzivateh od sebe velmi odliSuje, protoZe si kazdy sam wytsaij vlastni organizéni fad.
(KUBICEK 2007, s. 67-74;: HORAKOVA 2004)

Presto Ize u her vysledovat podeébifako u literatury kategorie empirického a
modelového hrge (Etende). Ve chvili, kdy zasednu k logickéeh je ode ra ocekavano, Ze se
pokusim rébus weSit a postoupit tak dale. Pokud bych se zachavak ] tak je konec hrani.
(ECO 1997: 16-17; HODROVA 2001: 64-66) Je satepmé, ze Bkteré hry vybizeji

! viz. HORAKOVA 2004, PRAKS 2004
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k urcitym ¢innostem, které nejsou samy o &adpwasti gibéhu. Kdyz jsem hral hriRed
Baron 2 zprostedkujici simulaci Iétani s letadly prvnicsové valky, bavilo i se svym
strojem podlétavat pod mostnimi konstrukcemi. ZAislea narativu to bylo naprosto
zbyte&né. Mam vSak podéeni, Zze s tim ¢kdo z autoli pctital, pfipadré to clal take.
Prostoru mezi mostem a vodou bylo totiz vskutkiki@by se s jednosedadlovymi stroji dalo
prolett. Hry tedy ugitym stuprgm volnosti vybizeji empirického hté k fiznym akcim,
které dotvéeji zazitek. Festo nebo mozna préyproto je nutné wité ,predpochopeni® hry.
Nedodrzovani pravidel vede k rozpadu struktufipgiu. (FINK 1993)

Posledni ¥ci, kterou bych clkit ve své praci zminit, je odpotasti veéejnosti
k patitacovym hram. To se tyka hlagrstarSi generace, ktera tento druh zabavy nevybdeda
a jejiz gedstavy jsou vyraznovlivnény ostatnimi médii. Ta chapou novéugpby zabavy
jako zdroj ohrozeni jejich postaveni na medialnihut potazmo ve spairosti. Obvykly
nazor se da lehce vyvodit z nasledujiciho citate swte, ktery je teoreticky ,wdecky”,
vétSina ¥du nezna: ve Spojenych statech ,21 procent lidhwsli, Ze Slunce obiha kolem

N G

Zeme" a 47 procent umi sotu&st a psat. Miliony lidi den co den pouZivaji fiejjSi formy
magie a ezoterismu. Na uspokojovani poptavky topatdika byl vytvden kulturni pimysil,
jehoz vyrobky, od filni az k videohram, &i hodnoty agresivniho individualismu, ktery
odmenuje vikze a zcela zapomina na velkou masu porazenychNTADIA 2001: 148) Hry
jsou liceny jako ®co ngadného, co v lidech Agobuje pocity agrese a snizZuje jejich empatii.
Paitacova hra, stejirjako film nebo kniha maji jistou matovéka ovlivnit a je teba rtkteré
tituly urcitym zpisobem regulovat.i@sto jsou nositeli kulturnich hodnot. Diky nim s#Sina
lidi nestane lepSimi nebo horsimi, ale mohou vedteavy vyprovokovat i k zamysSleni. Péav

takovou Ulohu ma vypr&ni uz odnepassi.
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2 Vyvoj pocitacovych her a s¥etavani s literaturou

2.1 Vznik patitacovych her

Paitatové hry se z&aly objevovat zdhy po vzniku prvnichd@act. Zpasatku to byly
pouze jakésiticky, kterymi se mezi sebou programitoavili. Casto byly zaloZeny ngeseni
n¢jakého programovaciho nebo matematického rébusuni lioloZzena videohra se zrodila
vroce 1958. Hru vyrobila Brookhavenska narodniotabd, konkrétrg fyzik William A.
Higinbotham, ku fileZitosti dne otetenych dvé. Higinbothaniiv Gkol byl vystavu 8¢im
ozivit. Tak vznikla hra, ve které bylo cilem Bédodpalit méek ze sv&asti tenisového kurtu
k soupéi. Zakladni ovladacimi prvky byl Uhel odrazu a siEicemz ulohu znesnadvaly
vlivy gravitace a ¥tru. (FRIDRICH 2007)

Po rozvoji osobnich gdtact v sedmdesatych letech dvacéatého stoleti vznikajiip
hry utené pro bBzné uzivatele PC. Jsou zaloZeny na dvou az Setadstiné dvojrozrirné
grafice. Pro pedstavu je mozné uvést hfetris ktera sice vznikla az v osmdesatych letech,
ale dokonale ilustruje vlastnostichto prvnich her. DalSimi zndmymi hrami jsAtkanoid
Frogger, Galaxian Pong Smyslem je spravny pohyb geometrickym objektemrastoru.
Piibsh, vyprawny hernim subjektem nebo asm, zde zcela chyBi.Gradaci zpsobuje
zvysujici se obtiznostasto z@isobena zrychlovanim hry. Teoreticky se jedna o hry
"nekon&né" (angl. endless). Cilem je hrat co nejdéle adam je ziskani vysokého skore,
které je mozné s ostatnimi Krgporovnavat. Diky této posledni vlastnosti jsowd@oné hry

oblibené s jistymi zenami i dnes. Jakoifklad je mozné uvést hilae Tower

Béhem osmdesétych let dochazi k zasadnéreénv nahledu na PC hru. lezitym
prvkem se stava "pocit ze hry", tedy atmosférajiapjssobeni na heg. Vznikaji prvni hry
s pibéhem. Ten je stovan textem. U tzv. textovych her je ng nokonce nalozena vaha
samotné hry. Hra se odviji jako u tzv. gamebooklge ckend precte Uryvek knizky a podle
svého rozhodnuti voli z nabizenych moznosti vyvgesled® pak nalistuje fisluSnou dalSi
pasaz knihy. Tento postup neni neobvykly ani uidal&ruli umeéni, vzpoméme teba
znamy Kinoautomat ze &twvé vystavy v Torontu. Podobu tehdejSich heriatjajasledujici

% Herni subjekt je entita, ke které sébph vztahuje. MZe jim byt samotny hi&($achy) nebo hlavni postavia
postavy. Vice viz. kapitola 4.
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vyvoj glosuji ¢lanky na tématicky zad#élenych serverech jakym je ndidad
www.bonusweb.cz. Jeden z nejfundosjaich autoii David Sillmen popisuje tento stav
nasledova:

.PrestoZze vypr&ni pribeha diky stale realisti¢jSi grafice a fyzice nabiralo v poslednich
letech na dlezitosti, neni tzv. ,storytelling“ Zadnou novou sgnkou. Naopak, jde o jednu z prvnich,
kterou prvni hry ranych 80. let vyuzivaly. Zanrelt tehdy rozjel herni pmysl, byl ve své dab
nazyvan jako ,interactive fiction“, v myslich pé&tnika vSak uvizl coby textové adventury. Mista a
osoby byly popisovany olsgjnymi texty, které hracetl — presre jako v réjaké knize. Pole, dogho?z
bylo moZzné vpisovat ifkazy, se zpravidla ptalo: ,co &dS tel?". Byli jsme tak hnani k
zodpovdnosti, naSe konanidio disledky. A primitivné, rozhodovali jsme. Usta vzdalenost mezi
monitorem a hré&em byla smazana.

Ackoliv se textové adventury hfidz roku 2007 mohou zdat jakdgsny opak zadbavy a n#f
musime je chapat ve spravném kontextu. Kniha nebyiidévili chybejicim obrazkm mérg napinava
nez film. Ke vSemu je i z dneSniho pohledu agatrné, jak kvalitni texty tehdejsi interaktiviigghy
ze softwarovych dilen Infocom a Magnetic Scrollpné€ly. S vyttibenym, inteligentnim, afpsto
zabavnym jazykem tento Zanr brzy nastinil, jak gbkg potencial v &m ¢iha." (SILLMEN 2007)

Zde doslova plati, Ze text je hrou. &plal proto utité parametry. Vzhledem k tomu,
Ze hr& se podle & musel orientovat ve fidnim swté, a to dokonce Iépe nez vipad: knihy,
zakladnim kritériem byla fighlednost. Nebylo mozné psétili8 dlouhé popisy prostdi,
protoZze hré by se za chvili "ztratil". Zajimavé je, Ze pokua abjevuji kjaké delSi Uryvky,
pak se jedna o lyrické pasaze popisujici pocityykley hlavni postavy. Nejsou takiipo
svazany s gem. Snazi se zvysit celkovégobeni. Od té doby se také vzil pojem atmosféra.
Jedna se o spravné pouziti textovydipadreé grafickych prosedka tak, aby hré byl do hry

vtazen a ci ji dohrat.

DalSi moznosti je princip, vémzZ text vys¥tluje grafickou c¢ast hry. Hréi je na
zatatku pedloZzena Uvodniast ribéhu. Atmosféra se dale zvySuje s pomoci zlepSené
vizualizace. Vznikaji prvni animace. Hréplni na z&tku zadany ukol, hru dohraje a ta mu
opct textem pibeh dovypravi (nap Prince of Persia

Tento fistup se neustale vylepSoval. Byly vkladany da%tdvé pasaze, kteréeh
piibéh gradovat. Bohuzel v té débvyprawni vymysleli obvykle programétn jejichz
nejobliberjSi a casto i jedinoucetbou byly knizky o programovani. Diky tomu se zde
setkavame se ztiaou jednoduchosti a mnozstvim klisé. Jakiklpd bych uvedl jiz jednou

zminovanéhoPrince of PersiaPrinc jde do labyrintu zachranit unesenou princexterou
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tam drzi zly sultan. Principkona vSechny nastrahy v podgiasti a nefatel, sultdna zabije a
princeznu osvobodi. Pravdou vSak také je, z€ihgdoby ani nic jiného rekali. Tento
trend se rini aZ v pozdjsich letech, kdy naifbehu pracuji specialisté

Vedle €chto dvou pistupi se stale jestudrzely hry bez fibéhu, které vSak zaly
mit jiné ukeni a tim byl zapasi Iépe hra dvou a vice hna proti sol&. Jednalo se o hry
se sportovni nebo bojovoBtfeet Fightey tematikou. Také tyto hry se post@pmenily. Bylo
mozné hrat nejenom proti shbale i spolu proti p&Etacem ovladanym protivnikm.
Postupeméasu se také doichto her postuphdostaval pibéh, jak je mozné vysledovat

nagiklad u sérieMortal Combat jejiz piibehova linie byla roce 1995 dokonce zfilmovana.

2.2 Vyvoj v devadesatych letech

2.2.1 Internet a pocitacoveé hry

DalSim technologickym krokem tgd byla hra progtdnictvim internetového spojeni.
Vzhledem k rychlostem prvnich t§pripojeni se ot objevuji zcela textové hry. Tentokrat
se jimiikd MUDy (multi user dungeon). To uz se piséatek devadesatych let a vSichni jsou
novymi moznostmi internetu okouzleni. Yealstavach twrca se rodi sity, kde se potkavaji
stovky hrdn, jejich postavy sty prochazeji a prozkoumavaji. Bojuji spolu pratiym
hraam nebo piSeram.

Mnoho marketingovych specialistz oblasti internetu prorokovalo zanik her pro
jednoho hrée v okamziku, kdy rychlost spojeni dosahnéitérhranice a bude dostate
stabilni. Gekavalo se, Ze vSichni Ri&e k této vizi pikloni. K pitekvapeni mnohych velkych
spol&nosti se tak nestalo. Rfd Hlavré v hrdch po internetu nenajdemighgh ve smyslu
déje, ktery ma z&tek a konec. Narozdil od RPG pro jednohotdr&ktera jsou schopna
vystawt kvalitni zapletku. Pokud je gamedesignér oprasdbry, hra vas dokaze vtahnout
tak, Ze nadeSenim Ukal uvazujete i ve chvili, kdy nehrajete. V online RR@ takového
najit nenfizete. Ukoly jsou #3inou prosté a daji se popsétyimi slovy: "pines",
"vysvobal™, "najdi", "pobij". Cilem, ktery je vSak velmi regny, je vycwuit vaSi postavu tak,
aby byla silgjSi. DalSi neSvary trethpopisuje redaktor herniho magazinu Michal Rybka
takto:

3 Zposatku psali herni scéi tvirci, tedy programatd Pozdji byli angaZovani filmovi scénéristé nebo
spisovatelé. Bohuzel mnozfipsani hernich ifbéht selhali. Proto studia nadity cas greruSila spolupraci.
Prelom nastal az ve chvili, kdy sektefi tvarci her zandfili pravé na tutocinnost, tedy vytvEeni hernich
scénél. Postuptt zpstné zapojovali autory z dalSich médii. Takovéa spolaprée nyni jevi jako nejplodjsi.
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.V mnoha gipadech se lidé chodi bavit do virtualnichétévtak, jak chodi chatovat na
normalni servery. Pro tento typ debaty se vzil ai&@2©C (Out of Charakter, debata "mimo roli").
Udiveny pozorovatel sleduje, jak se bojovnik bam&gy o tom, Ze se asi dobrodruZstvi raztni,
protoZze nema na telefon, a ti hésuji, Ze nevadi, protoZe v televizi gdbbezva film. Je toffiemné,
ale neni to RPG. Lidé sice ozZiwjchepedvidatelnymi reakcemi, ale nejsou schopni hrédafnrole
vérohodre - debatuji o tom, jak se dat dohromady, kam jgitkmonstra a jak se pd o kofist. Ale
otevete si fantasy knihu aigtéte si reakce postavdhem DOBRODRUZSTVI - kazda méa svou
historii, zvyky, ndboZenstvi¢lovék béhem hrani nedokaze jednat TAKHLE!" (RYBKA 2003)

2.2.2 Vznik herni kritiky

V devadesatych letech se na scébjevuje rkolik novych skuténosti, které
souviseji s ndistajicim pdtem her a jejich zvySujici se cenou. Samichsh vynutili vznik
kritiky, kterd by je uchranila fied Spatnou koupi. Diky tomu vznikaji prviasopisy
o paiitatovych hrach. VCeské republice jako prvni vychazi magazin Excalifi891).
Nasleduje Score (1993) a poté Level (1994)C&thach se objevuje j¢Sfeden zajimavy
fenomén. Tytatasopisy si kupuji téz lidé, kiepotitac nevlastni. Je to nejenom ivtomu,
Ze se chyi ostatnim vrstevnikm vyrovnat, ale i diky podabrecenzi. V oblib jsou hlave
autai, ktefi pisi vtipré. Ne o lte, ale o svém hrani hry. Tito recenzenti se stakajiami
svych ¢tendu. Mezi ré pati nag. Andrej Anastatov, Jan Eisler, Michal Rybka a dal$
VSichni tito autdi vyrazre ovliviuji vyslednou podobtasopisi, paity prodanychtisel a také
se mezi sebotasto nemaji viplisSné oblikE, proto byla v té dobzmeéna redakce velmiasta.
Spolu s oblibenym recenzentermmeghazeli ke konkurenci i jeh&ten&i. Mezi magaziny

vznikla silnarevnivost, ktera ale v kotdeém disledku vedla ke zkvalitmi jejich prace.

S rozvojem kritiky roviZz souvisi vznik ustalené terminologie a kategoezaer. Toto
roz&leni v podstat trva dodnes. Pouze Wipadech, Ze se uchytéjaky novy Zanr, je toto
rozdsleni doplréno. Rikladem niize byt vznik tzv. ,stealth akcl“ Prvni typickou hrou tohoto
typu byl Thief: The Dark ProjectNasledovaly dalSi hry vychazejici ze stejnéhoqgipu:
dalSi hry ze sérigéhief Deus ExHitman, Tom Clancy’s Splinter Cell

Je zajimave, Zeipstoze fiblizné od roku 1995 platila pro herni kritiku vcelku jasn
pravidla jak a co hodnotit, doSlo Kkolika zajimavym "omyim". Jejich zaklad spdva
v tom, Ze magaziny jako Score nebo Levélsau z tak malého trhu jako {&eska republika,
maji pongrné silnou pozici vzhledem k distributimm a autoim her. Diky tomu maji hru

meésic dopedu nez se dostane na pulty prodejen. Vzhledemok&ukertnimu boji mezi

4 Stealth akce* = hra, ve které je peiba k jejimu Gsgnému dohrani pouzivat skryvani, plizeni nebo nhaten
protivniki. Hr& je obvykle bonifikovan za co nejnenapéagn styl hrani. Vice viz. kapitola 3.
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casopisy se recenze piSi v co nejkrat&ase. Recenzeinh pak chybi jakakoliv zfina vazba
na hr&e. Sami se poté khterym gehmatim piiznavaji.

Jeden zd&chto nejzajimagSich omyh se strhl okolo hrflCommandos: Behind Enemy
Lines Ta se odehrava v prosti druhé sstové valky. Hré ovlada tym specialigtbritské
armady, kté plni nar@né diverzni ukoly v tylu ndjtele. Kupodivu se nejednalo o¢gilou
akci, ale o logickou hru. Kazda z postav ugma hré z nich musel sestavit fungujici celek.
M¢lo to obdobu v osmdesatych letech v oblibefeTine Lost VikingsPodobny herni princip
byl na konci devadesatych let jiz povazovan zakpnany, protoZze obtiznost rostla
geometrickouradou. Recenzenti proto &ldi pouze mirrg nadpimérné hodnoceni. Hry se
ale prodalo obrovské mnozstvi kopii a mezicheavladlo prestizni klani o to, komu se ptida

dostat nejdal nebo dokonce hru dohrat.

2.3 PC hry, literatura a film

Na hfe Tom Clancy’s Splinter Celkze ilustrovat stale &Si propojeni s ostatnimi
meédii. Tato série vznikla pod zasStitou spisovat@lman ze Spionazniho prastddi Toma
Clancyhd. Nebyla v&ak prvni. UZ od patku byly vyuZivany licence, kterédshy pritahnout
fanousky utitého fenoménu. Oblibené ki swty z filma a seridh jako StarWars, StarTrek,
Kmotr nebo Matrix nily zvySit prodeje licencovanych her. Tyto hryéag mély podpdit
popularitu &chto hiti. Kvalita her byla vzdy velmi rozdilna. Z préstli StarTreku a StarWars
byly obvykle nadpimérné. Naopak z pro&sdi Matrixu byly podpimérné (Wetné technické
stranky), protoze byly vyrobeny ve velmi kratkéase, aby se dostaly do prodejévd, nez

opadne nadSeni z filim

2.3.1 Deskové hry Warhammer

UZ od osmdesatych let se objevovaly hry z obliberystedi "pen&papét’ RPG
(V prvé rack se jedna o hru Advanced Dungeons&Dragons a jkfinfi swt Forgotten
Realms, dale také o hru Vampire: the Masqueradtargtnich her (Magic) a valeych
strategii, které se hraji s modely. Hlavee jednd o hry z finich s&ta Warhammer a
Warhammer 40 000. Tyto hry byly podporovany kniZzinfituly. Vitézslav Praks ve svém

¢lanku Literatura a pdtacove hry uvadi:

®> RoméanySum of all fearsThe hunt for Red OctohgdPatriot games.
® pen&paper -cesky ekvivalent zni papirové, mezi tyto hry ipanagiklad Drasi Doups, Shadowrun,
z cizojazynych Ize jmenovat AD&D, GURPS, Vampire: the Masaukr
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,V uréitém stadiu vyvoje festava zalezet na tom ,které médium stalo na wictettzce
genetickych viivi. Paitatova hra "Warhammer 4000(SIC!) byla mivodrg inspirovana literarni
piedlohou, nicméhherni provedenti, online KréSIC!), daleko pedtila popularitou u vnimatélsvou
ptvodni literarni verzi. Vyvoj, ktery nasledoval, laen&it za modelovy a je velmi vhodny k ilustraci
trendu: Zahy z&aly "na motivy" hry vznikat komiksova a filmova zmovani (distribuovana na VHS
kazetach), vznikaly dalSi a dalSi literarni verzg, lzpracovavajici témata a zazitky ¢éirdJen do
¢eského jazyka bylo v poslednich dvou letech, zlokrher Warhammer 4000 (SIC!¥gboZzeno
celkem deset knih: Z toh@tgina od spisovatele Williama Kinga: Erdny vik; Zabij€ bestii; Zabij&
démorii; Zabije drakh; Zabije skaveri; Zabije troli; Zabije upini; ale také od Kima Newmana:
Drachenfels; Ulrikova kladiva od Dana Abnetta; avida Pringleho i jezdci. V3e bylo vydano
v nakladatelstvi Polaris. Domnivam se, Ze genetidtgh literatury a p#itacovych her je na zaklad
vySe uvedenychifkladi patrny.” (PRAKS 2004: 247-248)

Tato pasaz bohuzel obsahujgkolik omyli a nepesnosti, které vedou KifSnému
zjednoduSeni pohledu naor Rad bych tedy tutgast doplnil. V sedmdesatych letech vznikla
hra s malymi modely od spdleosti Games Workshop Ltd. Navikhavymysleli swt
Warhammeru ve stylu tzv. dark fantdsyelikoZ, ale rdi zajem pilakat i fanousky scifi,
doplnily Warhammer o jeho verzi z budoucnosti Warh@r 40 000(nejedna se tedy
o budoucnost lidstva, jak j@sto vCechéach uvagho). K pravidim pripojili nékolik kratsich
ilustratnich povidek. Hry se staly konée as@sSnymi. Hr&i si krome dalSich dodatk zadali
také vice text. Firma jim tedy vysla vsic a z&ala vydavat i knihy s tematikogdhto s\tu.

Zde je mozné vysledovat paralelu s &sgymi kniznimi tituly. Nekteré fikéni swty
jsou natolik inspirativni, Ze jsou vyuZzivany vicet@ay. Pokud bychom c#i najit n¢jaké
shodné znaky mezi dily tak rozdilnymi jako jsou Hodiv Barbar Conan Doyliv Sherlock
Holmesnebo z¢eské proveniencRychlé Sipylaroslava Foglara, pak by se jednalo o velmi
zajimavé hlavni postavy. Ty ve vztahu k predtf, ve kterém se nachazeji, evokuji obrovské

mnozstvi moznych z4pletek.

Jelikoz tento herni systém byl lakavy pro herniojgite, vyjednali si licenci pro své
hry. Prvni z nich se objevily jizipd rokem 1995. Jedn& séegevSim oSpace Hulk 2:
Vengeance of Blood AngelBento titul spustil zvySeny zajem pgae Warhammer 40 000.

Bylo vydano rkolik kniznich tituli a specialni pravidla kijpodni He s modely pravtéto

" jedna se o hru Warhammer 40 000: Dawn of War

8 Zde je myslena multiplayerova verze hry (hra \He&a, jeden z poitati je uken jako hlavni, jeho uZivatel
ma vySSi prava, ke hrani &tgouze mistni §j paiet hr&u je omezeny, obvykle od 2 do 32); online hra (hra,
kteroufidi urity herni server, uZivatel musi bytipojen @es internet, hrat ji mohou az tisice ¢ir&najednou)
Warhammer ani Warhammer 40 000 nebylagjestdana.

° Dark fantasy je zanrem popularni literatury, ktergotds ma prvky jak klasické fantasy, tak hororu. Je
charakterizovan temnou atmosférou a pocitem beodmubsti.
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kapituly™®. Nasledovaly dal&i hrytvarhammer: Dark OmerFinal Liberation Se zvySenym
zajmem o fantastiku, ktera se projevila tak€aské republice, se &l swt Warhammei
uplatiovat v knizni produkci staletasgji. Byl zminén cyklus "zabijéu" nebo séga

o Ragnarovi ivézdny vik Ragnariv spar Sedy lovecVIdi brit). Autor €chto knih William
King, pavodem ze Skotska, se dokonce rigaky ¢as usadil v Praze. Prosadili se i dalSi
spisovatelé jako Gav ThorphRdsitel zastiTrinacta legie Komando smrta Destruleni tyn).
Této obliby kniznich titul zpstné vyuzily dalSi hry:Warhammer 40 000: Dawn of War
Warhammer: Mark of ChaodNyni jsou pro & pripravovany datadisky s jejich ro¥8him.
Podobny proces je mozno vysledovat u her od firmhitéWVolf ze s¥ta World of Darkness,

tedy hlavre z jeho roz&eni "Vampire: The Masquerade”.

2.3.2 Hry inspirované literaturou, knihy inspirované hrou

AvSak s¥t Warhammeru nepdt mezi ty nejvice propojené s literaturou.
Pravdpodobré nejwtsi septi se objevilo v roce 1995 se hrdodhave no mouth and | must
Screan vydana firmou Cyberdreams, zaloZené na stejnojin@oridce Harlana Elliosona.
Ta byla ozn&ena jako nejlepsi scifi povidka roku a ziskala ¢énémHugo a Nebula. Sam
autor spolupracoval nai tak, aby co nejlépe vystihla atmosférikterou on ve svém dile
vytvoril. Diky tomu vznikla vyborna hra, kde jste mugatichopit psychiku hlavnich postav,
jinak jste nebyli schopni wgsit jejich nesnadnou situdti(ANASTATOV 1995)

DalSi znamou postavou, kterd do interaktivnihstasyxiSla z literatury je Sherlock
Holmes. Ten stefhjako v knihach sira Arthura Doyl&eSi zapeklité zkiny. Vzhledem
ke znamostidchto texti musi detektiv v interaktivnim 8t& objasnit odliSné ippady s dosud
neznamym pachatelem. Zanéose hry diky povaze Doylova dila pohybuji od klksic
detektivky az po horor. Jakoriplad lze uvéstSherlock Holmes: Mystery of Mumnay

Sherlock Holmes: The Awakened

1% Takzvani Hézdni marhaci se formuji do kolika jednotek podobnychisdowkym radim. V této He se ji
fika kapituly. Celkem jich texty a hry ziniji osm: Blood Angels, Black Ravens, Dark Angefapérial Fists,
Raven Guard, Space Wolves, Ultramarines a WhitesSca

1 U zépisu anglickych titil her sefidim oficidlnim nazvem, ktery jsem #itnasel na www strankach vyrobce.
Pokud jiz vyrobce zanikkidim se ndzvem v odbornéfasopisu, kde byla dana hra recenzovéna.

12 Atmosféra paf k zakladnim prvikm hodnoceni hry. Recenzenty je tento pojem vningusmyslu jednoty
vizualni, hudebni a ifbéhové stranky. Fspiva ktomu vyuZiti obvyklych postipvhodnych pro docileni
urcitého pocitu ze hry. ifkladem nfize byt zanr hororovych her, kde bude mnoho temrstakieb, mihy a
dlouhych stih. K tomu bude hrat¢ba klasicka (Wagner) nebo industrialni hudba dao@mnozstvi lidskych,
zvitecich ¢i neidentifikovatelnych sieki a Ggni. Fibéh se bude t#it okolo zdhadnych vrazd, tajemnych
stvareni, vzkahd ze zahrobi atd. Sami@m¢ mohou autéi pouzit i netypickych prvk které vhody
zakomponované, mohou atmosférugdestgradovat. Elkladem nfize byt dtska kresba ve strasidelném dore
hry Vampire the Maquerade: Bloodlines. Vitilpha¢. 12

13 vice viz kapitola 6

10
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Objevily se také &které hry na motivy knih spisovatelky Agathy Chastale
s odliSnym djem a postavami. Jako posledni vySla hra s nazvgatha Christie: Evil under
the Surv hlavni roli s oblibenym Herculem Poirotem. Tammekietelrt ukazuje, jak jsou hry
zavislé na pedeSlych vizualnich zpracovéanich v jinych médiidlejen podobnost hlavnich
hrdind Poirota a kapitana Hastingse se serialovymi hBavidem Suchetem a Hughem
Fraserem, ale také vytvarna zpracovani exiergrinteriefi budou televiznimu divakovi
velice powdoma. (TUREEK 2007)

Vyvoj je mozny i obraceh U velice popularnich her se postdptockame jejich
knizni podoby. Je to podobné jako tifad u televiznich seridlz posledni doby. Takto
vzeslé knizky maji obvykle problémy s originalitquptoZze se musi drZzet véehzavedenych
pravidel. Jako fiklady bych uvedl knizky podle hédoom a Diablo. Tyto dva tituly ngly
samy o0 sob problémy s gibéhovou linii. U Doomu chykéla Gplrg, Diablo ji mélo slake
vystawnou. Jejich specializaci bylo vybijeni velkého¢toopriSer bez toho, aby se kra
zbytein¢ zdrzoval s gjakym premyslenim o motivech konani jak svych tak idégl. Prag
diky tomu méEly tyto hry Usgch. Mnoho hr&i nemd& rado tzv. prostoje v akci. Hry
vyhledavaji proto, aby se svym igmbem vybili, aby zabili nudu. Pro takové je problé
porozungt ponerné slozitym hram z Japonska nebo strategiim. Texty tely odpovidat
cilové skupig, ktera nepdt zrovna mezi pravidelnétende. V cestire vysly knihy od
autorské dvojice Dafydd Ab Hugh - Brad Linaweal2®OM: Po kolena v mrtvycla
DOOM: Peklo na zemiPro hr&e znamenaji navrat na mista znama z hry. fgppiibéh a
vice prokresluji pozadi fdniho swta. Velice se takéijblizuji stylu pasitatového narativif.

Nazory na jeho fundnost v knihach se vSak velic&ni.

Dal$i moznou variantou bylo pidacové zpracovani filmu Hwezdna gchota od
reziséra Paula Verhoevena z roku 1997. Ten byl¢eatma motivy stejnojmenné knihy
(1959) Roberta A. Heinleina. Filmovy scérs® od knizky podstairiSi a je vysta¥n pouze
podle zakladnich motivautora, vedle kterych vystupuji do pegi akni pogipact lehce
erotické scény. Film byl diky tomuto odklonu kowreér UsgsSny hlave u mladSich

divackych r@nika, a tak vzrostl i zajem o knizku. Naslédnyla vydana prvni hra s touto

1Styl positatového narativu je zaloZen na posilovani viastnitgpgs Ta se pak fite stetnout se silgSimi
nepateli. ZlepSovani iize byt jak ve forma vybaveni, tedy lepSi zbranbrreni atd., tak ve forhzkuSenosti a
zlepSujicich se schopnosti. Postava &pal gibéhu pak je jen velmi mélo podobna té na konci. Jdmimélo
pribéhi ve hrach s takovymto stylem nepracuje.

11
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tematikou. Kdyz vina nadSeni opadla, vydala distiith spol€nost Strangelite jeSjednu hru
s nazvemStarship Troopersktera se vSak jiz nesetkala s takovymeéagbpm a vzhledem k

jeji pramérnosti v rAmci Zanru FP3brzy zmizela z pult prodejen.

2.3.3 Literatura, film a vytvarné um éni ve hrach

V roce 1998 také nastadva zcela zasadni obrat vadhdperni zabavy. Tim bylo
vzkiiSeni RPG her, které byly v té dob silném atlumu. Ty byly do té doby povaZzovany
za 7anr tzv. krokovacich dungeédh (Dungeon Master Stonekeepnebo ceské Brany
Skeldaly, ktery ale byl jak po fibéhové, tak po technické strancgekonan a herni scéna
pireSlapovala na mistPra¢ v roce 1998 vSak vychazeji&iary, které zcela zami pohled na
moznosti fikniho s¥ta i jeho vizualizaci. Prvni z nich jBaldur’'s Gate dobrodruzstvi
vychazejici ze znamé papirové hry na hrdiny Dung&Bmagons. Fikni swt se uvohuje. Je
mozné navstivit vice mist, tedy i ty, kterdnpo nesouvisi s hlavniégvou linii. Hr& uz se
bezhla¥ neZene od jednoho protivnika k druhému, ale musivyeh krocich femyslet.
Postavy, které do své druziny fndijima, spolu komunikuji a mohou se i nenatidWOLF
2005)

Pres uvolgni se nevytraci narativ, tak jako titghad ve druhé te ze sérielhe Elder
Scrolls: Dagerfall Tato hra byla vydana ve chvili, kdy jgStebyly zavedeny ptgbné
technické standardy, a #lp fadou nedoglku. Hr& sice mohl jit do virtualni knihovny a &a
si tam pro svou zabawutist z mnoha knizek o tomto fikim swté. Bohuzel dungeony byly
nahodr generované a diky tomu ,nelogické”. Stefak ntsta. Ta vypadala jedno jako druhé
a obrovska plocha hrani byla spiSe k zlosti nezitku.

Naopak vBaldur's Gateje vSeho mé&¥ i téch knizek, ale ono zdanlivé zuzeni
prostoru vede k expanzi zajimavych a mnohthkpapivych detail. Misto makros#ta, kde
narazite na zdi nedditi a chyb, se kterymi vyvoja nepcitali, se ndm zde otevira

!> EPS (angl. First Person Shooter) -&widli swt z pohledu postavy, vyuZiva se hlawe valénych a aknich
hrach

16 Krokovaci dungeon se odehrava obvykle v podzemabgrintu, ktery je rozélen na jednotlivéstverce.
Postavaii postavy tedy vZdy stoji na jednom konkrétnfiverci. Ri pirechodu na dalSi dojde "ke kroku". V roce
1998 uz hréi vyzadovali trojrozrdrnou, plynule se pohybujici grafiku misto ,skokow#/ojrozn&érné, kterou
nabizely pray jiz zminované dungeony. Navic nové grafické moznosti untpztvarnit rozmanitjsi prostedi

a tim gidaly i dalSi narativni moznosti ndklad motiv hledani.

12
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mikroswt'’, jehoZ kaZdy kout stoji za prozkoumani. K Jegitsi provazanosti s literaturou
vedou setkani s legendarni postavou této sérieyteneifem Drizztem Do Urdenem. Jeho
piibéhy si lze pesist v knizkédch od spisovatele R. A. Salvatora. Pmw@ieské republice

vydanou sérii byla Planina ledovéhetru (knihy: Magicky krystal, S$tbrné prameny a

Rubinovy klenot). Druhou, ktera vSak tu prvni zdid&acasu fabule fedchazi, je Temny elf

(knihy: Domovina, Vyhnanstvi, Utists*8).

Druhou hrou, ktera zvolila podobny princip, Wallout'®. Ten se odehrava v blizké
budoucnosti v pustinach severni Amerikykalik let po zasahu raketami s jadernou hlavici.
Mikrosvét zde neni tak interaktivni, jako je tomwBaldur’s Gateale o to je atmosfettic]Si.
Neexistuji USA, neni Ustava, pravo sénnod vesnice k vesnici a je obvykle na trovni oko
za oko, zub za zub. V pustise skryvaji najezdnici rabujici vSe, co neni de&té chrargno.

Do toho se pidavaji mutace lidi i zwat, nepatelské, kontaminované présti, kde hodnota
Cisté vody je vskutku vysoka.

Tento typ narativu, tedy interaktivni mikrasy kde se hrdina pohybuje vditych
volné navazujicich scénach, od té doby dominujéitptovym hram. Na konci devadesatych
let pak bylo nemozné tento styl vyp&av opominout. Pr&yjiz zminované scény podle jejich
typu giblizuji hru bu’ knize, jsou-li postaveny na textu, nebo filmu,usopostaveny na

filmovych nebo tzv. cut scén&ch

Textem je pibéh provazen v sériictBaldur’'s Gate Newerwinter Nightsa mnoha
dalSich. Zakladem takového vypeav je text obvykle vypr&ny postavou, ktera v samotném
piibchu nefiguruje, ale pouze najnpohlizi z dalky’. V jistém snéru je samoejme
obeznamena se situaci, protoZze se ji dotykialdotyka. D4 se zde najit paralela figjad
s Lordem Jimem od Josepha Conrada, kde je hlavsty® sledovana pomoci dapia
vyprawni jinych lidi. Podobny princip zvolila také hrgewind Dale 2 kde je pibeh

vyprawn Zenskou postavou. Ta je nétgndma Osvalda, ktery vigsehu hry postavam

" Makroswt je chapén jako Gpénotewena struktura, kde se postavy mohou naprosto svikmmhybovat. Jsou
omezeny pouze modalitami tak, jak je chape Dolezdieterocosmice Mikroswt je naopak tvien pouze
uréitymi lokacemi, mezi kterymi se postavyesunuji v wité nabidce moznosti. Hrgdednu z nich vybere a hra
mu jen oznami, Ze cesta trvald&itir ¢as.

18 posledni d¥ knizky s anglickymi ndzvifhe Legacya Starless Nighte$t nebyly docestiny elozeny.

19 Opt na motivy pen&paper RPG, tentokrat se jmenujeRES.

2 Cut scéna je vytigéna pimo v grafickém enginu hry, tedy je vytema podle witych instrukci pimo
paocitatem. (Narozdil od videosekvence, které byla nahm@mdilmovém nebo grafickém studiu a diac ji
pouze zobrazi.) Prosazuje se hkawnposledni do§ kdy snimky jsou tvieny stale dokonalejSi pitacovou
grafikou.

1 Viz prilohad. 3
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pomaha. Zaroveje Zakyni druida Isilora. Ten hrdim oZ'ejmuje situaci a @uje jejich dalsi
postup. Z&chto dvou zdraj vzpominek, které kombinuje, pak ona neznama Zepaavi
uceleny pibeh. DalSi moZnosti je popis toho, co hjadko hlavni postava vidi. Tyto vyprési
postupy jsou dopkny statickym obrazkem nebo jejich sérii, tzv. sidaw.

Mezi nejslavijSi filmové scény pét ty ze séricCommand&Conquerzviast pak dil
Tiberian Sun kde ve filmovych sekvencich po skeni kazdé z misi hréli herci jako James
Earl Jones, Michael Biehn, Francesco Quinn a JoBepBukari. Posledd jmenovany sice
nepati ke znamym heikan, ale je neodmyslitetnspjat s celou sérii jako hlavni zaporna
postava. Vzhledem k jeho charisma a popuwasiesahujici i mnohé kladné hrdiny se @m
zminim podrobgi ve treti kapitole. Tyto sekvence se svou kvalitou moim§tit s tmi
nejlepSimi aknimi filmy devadesatych let a to byl zazitek z niomocrén predchozim

hranim.

2.4 Po roce 2000

S vyvojem techniky vSak souvisi ickteré negativni jevy. Jestlize na gatku
devadesatych let nebyly vyjimkou hry vytemé jednim nebo dwma lidmi za naprosto
mizivych naklad, po roce 1996 zaly naklady vziistat geometrickosadou. Jen malokdo vi,
Ze jiz okolo roku 2000 se hernitonysl vyrovnal filmovému a v s@asnosti je jiz daleko
pied nim. Nyni, aby hra bylaikec prodejna, musi smvat ugité parametry tykajici se
technickych ¥ci, jako je vizualni zpracovani, kvalita zvykobustnost zdrojového kodu atd.
To vSe stoji nemalé praetlky. Na hrach spolupracuji tymy &kolika desitkami az stovkami
lidi. Diky tomu klesd& mnozstvi her. Ty, které vamiki, jsou jistym zfsobem
globalizovany. Diky tomuto trendu se zpomalil vyvagrativnich struktur. Ty se snazi
nepouZivat klasicka kli€&jako na poatku let devadesatychigsto jsou nejvice stagnujici
slozkou her. Pohyb ¥pd je zajitn pouze &¢mi nejvyhlasSenjSimi designéry, kterym studia
dovoli alespa trochu experimentovat. Deset nejzrggiich uvedl Pavel DOBROVSKY
(2001) vcasopiseLevel John Carmack (sériboom, Commander Keen, Wolfenstesgrie
Quakg, Richard Garriot (séribltima), Sid Meier (sérieCivilization, Pirates), Hideo Kojimu

22 iz. prilohag. 1

%3 Nas zaatku devadesatych legtgina RPG z&nala vyvrazdnim domovské vesnice hrdiny. On sareZil.
Nyni se jako dosfly vraci a chce se pomstit. Tim se posyswtlilo, co dla hlavni postava na gatku
dungeonu a pkoma zabit hlavniho padoucha.
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(Metal Gear Soli§i Peter MolyneuxBlack and white, Dungeon Keepeghigeru Miyamoto
(Zelda, Super Mario Brok. Alexej Pajitnov Tetris), John RomergqDoom, Commander
Keen, Wolfenstein, Quake, Daikatan&Varren SpectoiSystem shoclsérieThief sérieDeus
EX), Raph Kostner (MUDyUltima Onling. Jedna se o padi vytvadené v roce 2001, diky
cemuz se mezi uvédymi tituly neobjevuji nejznagsi tituly posledni doby. Bktefi
Z chto navrhéi jiz netvdi (Pajitnov) nebo &aky titul zkazili natolik, Ze uz o jejich sluzby
nema nikdo zajem (Romero)ieBto je zjevny trend Gtlumu her bez narativniclikstrr.
Diive byl gibéh zalezitosti adventur a RPG. Nyni je alespauby nastin jakéhosi vyprémni
piitomen i v &ch nejklasitéjSich stileckach jako jeUnreal Tournamenhebo now Crysisci
Gears of WarRozdily mezi hrami s dobryntipéhem a &mi ostatnimi popsal David Sillmen
na internetu nasledo¥n

~Jak to, Ze nasifbehy vibec zajimaji? Emoce ve spojeni s hernimi vyhodaou y tomto
okamziku vhodnym heslem. Jde o vic neZ jenighotéasu a zabavu. Moderni tituly si kladou za cil
obslouzit Sirokou paletu lidskych poktit nagti, strach, nagje. Nejdive se ale pro tyto emoce musi
vytvorit adekvatni platforma. Héése musi citit osloven.

Dnes lzeftici, Ze takka kazda hra méagjaky pribeh. AZ gilis ¢asto tento ale slouZi jen
k odivodreni toho, pré v tom kterém levelu mame odpravit hlavniho padeuepod. Hbéh je
v téchto gipadech exteghnaroubovan, pouze vede k nesoudrznému cili argfmi Usgchy se
snazi ospravedinit konani, jeZ musime podstoupfrd@iti takého fib¢hu tak niize bytie¢ jen stzi.
My se ale chceme zaobirat hrami, které se siceomecip mozna tolik neliSi od ostatnich, ai@gto
jsou ve vysledku vice neZz suma jejidsto zdraziovanych jednotlivosti.” (SILLMEN 2007)

Presto se &kolika hram podalo tento stereotyp uspre nabourat. Posledni dily sérii
The Elder Scrol¥, Gothi® neboGTA vytvaiili pro hra&se fungujici makrosst. At uz se
jedna o fantasy prastdi nebo modely obrovskychest, hr& maze jit kamkoliv. Mizi bariéry
a weéné zantené dveée. Hra& ma novy ukol: prozkoumavat. A tenige pinit i na ukor hlavni
déjové linie. Resto se fibéh nerozpada. Stavi na hledisku d&ana jeho viastnim prozitku.
Pokud je vSak ¢ktera akce skutmé s gribéhem nesltitelna, je na to hkaupozorrn. Ot se
vracim K jiz zmignému druhému dilu sériehe Elder ScrollsTen vySel v roce 1996. Tehdy
byl hlavnim nosiem p@itacovych her CD-ROM. Jeho kapacita neummZala vytvdaeni
»2IVého" makros¥ta. Ten je zavisly nejen na své velikosti dikgive smyslu plochy, kterou
muze postava prozkoumavat, ale i do hloubky. Musisw@u historii a satasnost. VSe by
meélo navic odpovidat logice, aby se &raohl rychle zorientovat. K tomu séigva poteba
dostatén¢ silného pibéhu, protoZze hr@ ¢asto na velmi dlouhou dobu jeho linii opaljit
piesto s ni musiipsvych rozhodnutich stale gitat.

24\/iz. pilohac. 4
% V/iz. prilohas. 5
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Daéle jecasté michani Zaiir Napriklad strategidMedieval Total War 2abizi mix real-
time strategie a tahové strategie, kde sé heanusi sougtdit pouze na boje a stani meést,
ale i na obchod, uzavirani dynastickych swiazikvidaci negatel pomoci ndjemnych vrah
zjistovani informaci diky Spidm nebo vylepSovanim si pésti u papeze nafklad
piipojenim se ke ikZove vypra¥. Pra tyto ¢asti, gestoze jsou dobrovolnéasto na utitou

dobu udavaiji styl i rytmus hry.

Téchto her je vS8ak malo. VyuZivaji specifické postpfiypsani hernich scéha Stale
jest se setkavame u RPG, strategii i FPS s jiziaganym interaktivnim mikrositem. Paiti
sem najiklad hraZaklina:*® (angl. The Witche), ktera vychazi z knizek polského spisovatele
Andrzeje SapkowskéRb Hlavni hrdina i fikni s\t jsou zpracovany co nejvice v duchu
literarni gredlohy. Sapkowski setgodné odmitl na tvor® podilet, kdyZz vS8ak mu byla hra
predvedena, byl ijemre prekvapen. Jehoijpominky ke scén@ pak byly zgtné do hry
Zzapracovany.

Zaklina® také redstavuje jeden zajimavy i kdyZ zatim spiSe ofdirev. Sapkowski
je jako autor fantasy popularni veestni Evrog. Jeho dila jsou pravidelmiekladana do
slovanskych jazyk V angliting vSak do uvedeni hry jeho knizky nevySly. Takékiad
povolani hlavniho hrdiny nebyl jednoduchy. Nakorse tvirci rozhodli pro anglicky
novotvar ,the witcher”. V zafi po vydani hry vysla také prvni z knizek o zasdirve Velké
Britanii a Spojenych statech. Vzhledem k tomu, teedkniha vysly obv roce 2007, je jest
piilis brzy hodnotit jejich asgEnost na anglicky mluvicim trhurd3to je tento poin zajimavy
precedens, jak by se mohla literarni dila z mindnid trhu dostat na trhy majoritni.

Také se zde rysuje mozny budouci vyvogipgovych her. Velka studia budou
vydavat pokr&ovani svych zndmych a Gsmych titufi. U nichZ je vyvoj narativnich struktur
pomaly a velmi pedvidatelny. Zatimco malé firmy budotighdzet s novymi projekty. Ty

aspEsné poté budou dovat nové srery interaktivni zabavy.

% viz. prilohag. 2

2 Knihy z cyklu Zaklind jsou nasledujiciPosledni pani, Mec osudy Krev elfi, Cas opovrzeniKrest oh@m,
Veéz vlaStovky, Pani jezer&Zajimavosti je také dalSi cyklus tohoto polskeéhdora, Narrenturm, ktery se
odehrava v zemich korurigské v obdobi husitskych valeddrrenturm Bozi bojovnigiLux Perpetu
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3 Déleni her

V této kapitole bych se radknoval rozéleni her. Je to iezité proto, Ze typy pak

maji rozdilné schopnosti vyprév piibch. Nagiklad strategie se&asto opiraji o realné

piedlohy bitev. Spojenimékolika z nich jimz velel stejny vojédce uz vznika jehoifbeh.

Takto ztvargny byly osudy Alexandra Makedonského, NapoleonaBdnaparta nebo

Rommela. Naopak pro zachyceni peripetii jednoh@ megkolika hrdini jsou lepSi FPS, RPG

nebo simulétory, jedn&-li se o letce nebo velitptorky. Ke spoftm pati sportovni

simulace nebo manazéfy

3.1 Roz@leni her podle mista vyroby

Jednim z moznych afippm velice zajimavych hledisekéléni paitacovych her je

déleni na tzv. vychodni a zapadni hry. Mezi vychopati hry vyrobené fevazri v Jizni

Koreji a v Japonsku. Do zapadnich ipay, které byly vytvéeny v Severni Americe a

v Evrope. Pres rekteré odchylky zde fizeme z#adit i produkci vzniklou na Ukrajthnebo

v Rusku.

3.1.1 Znaky vychodnich her:

. Jsou vytvéeny v prvéiadk pro herni konzole jako jsou Nitendo,
Playstation, X-box a nasleéijsou rekdy prevadny na PC. Tento trend v poslednich
letech sili vzhledem ktomu, Ze konzole prorazejiai zapadnich trzich, coz je
zpisobeno také tim, Ze romdji oblasti svého vyuZziti. Na mnohych se da nyni
nagiklad surfovat po internetu.

. Pokud to zarreni hry jen trochu umaiije, maji pordrné slozity ckj.
Osudy postav a jejich minulost jsou velice kompli&né. Casto se zjisti, Ze hlavni
padouch je velmi blizkymifbuznym hlavniho hrdiny.)

. Netrpi @iliSnou realisénosti. Postavy maji zbran¢tsi nez jsou ony
samy. Pokud nd&fklad pouZivaji své magické schopnosti, vypadakbot na druhém
konci galaxie zhmotni draka Zkolika hwzd, ktery vychrli obrovskou Zhavou kouli.
Ta cestou rozdrtitit planety a #kolik mésiai, s nezbytnymi efekty dopadne na
protivnika, aby mu ubrala polovinu zasahovych thodde je jasdé vidét vliv

komiksové krestské Skoly Anime. Zatimco zapadni hry vyuZivaji spiapodoby

8 Bude vys¥tleno v dalsi podkapitole.
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skute&nosti a pirodnich zakofi (mimeticky @istup), vychodni hry maji daleko
svobod®jsi pristup v dané &ci. NesnaZzi se tytocei ani nijak vys¥étlovat. To, Ze
postavy mohouieba létat, je prostfakt, ktery musi hr&prijmout.

. Jsou pro & priznané jednoduché principkeSeni obtiznych problém
Jako piklad je mozné uvést logické hry jako jsblahjongneboTetris ktery je sice
ruskou hrou, ale mnoha znakyiseli mezi hry vychodni.

3.1.2 Znaky zapadnich her:

e Jsou vytvéeny gevazri pro PC, diky tomu mohou vyuZzivat obvykle
vétSich vypd@etnich moznosti. Musi vSak byt optimalizovany pro kejvice
osobnich peéitaci, tim se hry prodrazuiji.

*  P¥ibeh neni pilis slozZity. Cile se sice mohou viihu hry nenit, ale
vzdy jsou jasneé.

» Je kladen @raz na realitu. Tim se vyz&gi hlavre novéceské hry jako
jsou Mafie, Operace FlashpointArmed Assault Upravena verze hrperace
Flashpointje nyni pod nazvenvirtual Battlespace 1a 2*° (VvBS™ a VBSZY)
prodavana jako armadni vycvikovy simulator. Prveize @ivodre slouzila pouze
pro vycvik pichoty. Nyni obsahuje i simulator vrtultiila pouziti taktickych zbrani
v boji. (BOHEMIA INTERACTIVE 2007.)

*  Maji sloZigjSi herni principy, ficemzZ jejich Uplné pochopeni nefasto
ani vyZzadovano. Ndjklad je mozné &které \&ci v nastaveni vypnout. (Jakoilad

mohu uvést vypinani blackoutu a reddfiuleteckych simulatér)

3.2 Herni zanry

Déleni na herni zanry vzniklo na konci osmdesaty¢hmaulého stoleti., kdy bylo
zapotebi jednoduchého marketingového nastroje, jak 3ibzJednotlivé produkty v této
oblasti. Zp@atku jich bylo par, ale s rozvojem vyfmini techniky a z&tSenim trhu, jich
postupr piibyvalo. V této podkapitole bych se &hhejen zansiit na jejich popis, ale také
vyvoj, ktery mize rekteré specifické aspekty herremit.

2 Viz. prilohad. 6

%0 Blackout a redout vznikajitppisobeni petizeni na pilota. Blackout je &gobuje ztmavnuti vighi z divodu
nedostatku fivedené krve k &im pii zadporném fetizeni. Redout Zsobuje zahiceni hlavy krvifipkladném
pretizeni a tedy vighi pouze rudé barvy.
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3.2.1 Adventury

V adventurach hedproziva dobrodruzstvi jedné nebo vice postav. athkimi hernimi
prvky jsou sbirani a pouzivanfgameta, logické hadanky a dialogy. Od logickych her sé li
durazem na progtdi, ve kterém se odehravaji. Nesazeji na divok§erd, ale na postupné
priblizovani k cili. Diky tomu jsou vhodné pro detekii a hororové fibéhy se sloZitou
zapletkou, pipadré pro zabavné iiicky a ctské hry. Pdaf mezi & napiklad Alone in the
Dark, Agatha Christie: Evil under SurFrankensteinnebol have no mouth and | must

Screama céeskéGooka Polda Sedm dni a sedm naxidalsi.

3.2.2 RPG - Role Playing Game

Tyto hry byly pivodné ozna&ované jako Dungeony. Toto ozfmei vychazelo
z prostedi podzemnich kobek, kde s&8mou odehravaly. Hlavnim specifikem bylo chozeni
a rozhlizeni se. SV byl slozen z&tveral, takze se postavy pohybovaly po krocich z jednoho
na druhy. Hra sice vypadala jako z pohledu prvobgsale byla ryze dvojrozéma. Neslo se
volné rozhlizet. Stale jste koukali pouze &gi swtovych stran.

Hr& mel k dispozici jednoho az Sest hrdim s nimi musel vymytit gaké velké zlo
v podolg nekromanta, pana chaosu atd. Postavy sébélpn hrani ve svych schopnostech
ZlepSovaly planim ukoli a zabijenim fiSer. DaleieSily jednoduché logické hadanky.
Klasickymi dungeony jsoStonekeeDungeon MasteaceskéBrany Skeldalu

S rozvojem technologii schopnych zachycovat tamgny prostor se gnilo také
prostedi. Izometricky pohled shora byl po dlouhou dotandardem oblibenych RPQG, az
to byla sérieBaldur’s Gate Fallout nebo Diablo. VSe je vé&chto hrach velice pdivé
vykresleno a vymodelovano. To samo o &oleumo#uje rozsahly herni . O to vic je
pozornost ufena na drobné detaily. Zaraveolny pohyb a moZznost spoluprace vice postav
posouvaji takovato RPG bliZe ke strategiim a igiédnix &chto dvou zarir’".

Vedle toho se postuprprosazoval jestpohled tzv. prvni osoby typicky hla¥mpro
stiilecky. Prvni hrou takovou hrou bylhe Elder Scrolls 2: DaggerfalPres problémy, které
jsem jiz zmhoval, @iSel se zajimavou variantou hry za jednu postawval.niusi vyesit
vSechny ukoly sama. Do té doby bylo zvykem mit \icdini, z nichz kazdy uil néco
jiného. Zde se poprvé objevuje nutnostipat se silnymi a slabymi strankami osamoceného

charakteru.

31 Na této $kale je bliz k RPG rididad sérielcewind Daleod stejnych autdr ktef vytvoiili Baldur's Gate
Presré na stedu stoji hrdrallout Tacticsa naopak vice strategii je sédmgged Alliance
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Také gibéh se komplikuje. Je mozné dojit k vice komcjako napiklad ve sérii
Gothic nebo fie Vampire the Masquerade: Bloodlinedra& nerozhoduje az na konci, ke
které strad konfliktu se gikloni, ale hra sleduje jeho pimani v utitych okamzicich. Podle
vysledku vice voleb pak &ni nasledné dialogy a situace. Proto H&dh i pii nékolikerém
hrani jevi velmi odlis&

V dnesni internetové deébjsou velmi oblibené takzvané online RPG. Na jednom
hernim serveru d¥e byt gipojeno i rekolik tisic hr&u. Pikladem €chto her jsouMeridian
59, EverquestAsheron's CalheboWorld of Warcraft

3.2.3 Strategie

Strategie jsou také jednim z prvnich¢patovych Zané. Jejich pedlohou byly
deskové hry a hry s miniaturamiélDse na tzv. RTS (realtime strategy), v nichZ tées
plyne ¢as, a tahové strategie (turnbased). Typgminaji Sachy. Hiaa paitac se stidaji
v hrani. Déale je rozliSujeme podle tématu na Sgiatevdl&né (a’ inspirované realitoli
historii, nebo ryze fikni) a budovatelské. Ty jsou sice minoritni, alécfejobliba neustale
roste hlavet mezi Zenami, které na nich dicgf nekonfliktnost?.

Pribéh je uveden intrem a je dale rozvijen pomdaniych metod vzdy po skoéeni
mise (bitvy, tkolu). Hb¢h se posune dal, vy&¥i nasledujici cile a htdopst zaine hréat. Toto
ieSeni je ne€pstjSi. Vyuziva ho pedevSim séri€ommand&ConquerSpojnici jsou kratké
filmy. Novym trendem je nechat hiiavétSi volnost. Hré dostava ukoly v gibéhu hry. Ty
jsou zaroveé nepovinné a maji formuakého bonus (vice jednotek, zdrajtd.).

NejznangjSimi strategiemi jsou série hAige of Empires, Total WaGteel Panthers
Command&ConquerWarcraft Civilization mezi valénymi a SimCity Caesar Transport

Tyconmezi budovatelskymi.

3.2.4 Akéni hry

Hry plné stelby, explozi a detonaci. eme je rozdit na tzv. first persoir
(z vlastiho pohledu) a na third person (pohledi iosoby, n€asgji za zady hlavniho hrdiny).
Jednou z nejstarSich @kh first person her joom proto se tento zankkdy také nazyva
"doomovky". U her z vlastniho pohledu se dlouho ojgki soustedili hlavré na jejich

technickou stranku, kvalitnitipch byl opomijen. Nafklad jiz zmiiovany Doom z&inal

%2 SimCity dlouho dominovalo Zé&tskim prodeji jak v USA, tak v Evrop. V roce 2000 byla vydana hra Sims,
podle prodeje nejusprejSi hra vSech dob. Cilem je spinit vaSim postavéiiol) grani a dinit je ¥astnymi.
%3 7 toho vyplyva ikasto pouzivana zkratka FPS (first person shooter).
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nasledova. Hlavni hrdina coby vojak slouzi na zakl@drachazejici se na Marsu. Nahle na ni
zaut@i d’abelska stvieni a vojak je prostmusi zlikvidovat.

Trend se z&l menit s tim, jak do d&chto her vnikaly historickéi realistické prvky.
Vrcholem realismu je jiz zmbvanaceska hraDperace FlashpoinfTa se snazi scéfen misi
co nejvice pblizit skutegnym stetim vojenskych jednotek vémhych z pozice jednotlivého
vojaka. Na historii se naopak saigsti sérieBattlefield nebo Brotherhood in Arms Ty
vyuzivaji zdokumentovanych konflikta bitev ke tvor® misi. Diky tomu se hgamuze
zWastnit boji o Stalingrad nebo vyl@di Spojené v Normandii.

DalSim faktorem bylo pouziti prvku skryvani wakch hrach. Zde uveduriglad,
protoZe ukazuje vyznamnou odliSnost mezi literatuachrami a zfpsob jejiho peklenuti. Fi
¢teni knihyétend& nemize ovlivnit dalSi vyvoj, pouze hagdpoklada. Pokud je autor kvalitni,
nelze dany text s dostéteou gesnosti predikovat.ifkladem niize byt Vagurova Markéta
Lazarovd*. Krom¢ ni jsou to i tzv. profesni romanyten& neznaji vechny moZnosti
daného oboru, proto jsou zvratenekvapeni. To je jedna ze s@sti jejich popularity.
V akénich hracf® vak existuje ztotoZmi s postavou. Zde neodhadujete nasledujici vyvoj,
pouze na & reaguje. Misto nafhi nastupuje pocit: ,Toifgce musim dokazat!"

S prvni vyuziti ukryvani nebo tichého pohybtisSty RPG hry, kde tyto schopnosti
méla postava zlogle. Podle Urové téchto dovednosti #ta postava stanovenu
pravdpodobnost usfthu ¢innosti. V aknich hrach vSak Zzadn#selné statistiky charakteru
nejsou. Hré se v daném prasdi musi chovat tak, aby nebyl objeven. To znanwyhgbat
se os¥tlenym misiim, pohybovat se tiSe (né&tmt), neénit previeky atd. Tyto prvky se Zaly
objevovat nejiive ve hrach gamedesignéra Warrena Spettotkejich vyuZiti nebylo
vyZzadovano, pouze mohlo kirgpomoc v rkterych obtiznych Usecich.

Brzy ho napadlo tento koncept dotdhnout do tehdyda@mého extrému. Vznikla tak
hra Thief: The Dark Projett. Hlavni hrdina, zlo& Garret, byl v pimém souboji podstain

slabsi nez jeho protivnici. Oné&ni nepitele zezadu obuskem a rychlé odtahnuti nehybného

% Markéta Lazarova je romanem, &j:hVansura vyuZil archetypalnich ryssvych postav (vice MOORE -
GILLETTE 2001). Jejich zivéiSnost a nestalost v chovanii¢devSim u mladého MikulaSe) vedou
k prekvapivym @jovym zvratim, které Vatura dale komentuje vypragem. Tim je stavi do odliSnéhoétha.
Tim nuti ¢tende pemyslet a dokofovat nazné&ené smiry pribéhu. Vzdy sam v Gvodu nazyvdtende
basnikem - tedy fircem.

% pati sem nejen typické &ki hry, ale i akni RPG Diablo, Sacredad.) a zjednodu$ené simulatory létani (série
Descent).

% pravapodobr prvni hrou, kde se s danymi prvkyi pytvareni herniho prosedi paitalo, byla hraSystem
Shock 2Dale je Spector uplatnil i u séideus Ex

" Viz. prilohy¢. 7, 8 a9
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téla nekam, kde by nebudilo nezadouci pozornost, se stdéFitou cinnosti. Nepatelé ngli
n¢kolik modeli chovani. Pokud neth o piitomnosti naruSitele potuchy, tak si zpivali,
povidali si, zivali. Jejich ostraZitost byla maki zaslechnuti podéelého zvuku zpozoih.
Pokud se neopakoval, zamumlaicn o mysich, &ru nebo jejich iUnava matnych smyslech.
Pokud vSak Garreta nebo svého arare&hoci mrtvého spolubojovnika sy, tasili zbrarg,
zalarmovali spici druhy a &ali oblast systematicky prohledavat. To vSe nutilée
pozorovat chovani négtel, gedvidat, picemz gemyslel s podobnou n&snosti, s jakou
odhadujectend dalSi vyvoj v textu. ,Stihnu projit tim ostlenym Gsekem, nez se straz @to

a zahlédne &?" Takovych otazekeSil kthem jedné mise mnoho. Pocit za hry byl razem
velmi podobny pocituip ¢teni napinavé knihy.

Pozorovani okoli vSak neto vliv pouze na pocit z hrani hry. Bylo wm mozné
vyuzit dalSi zpsoby narace. Do té doby byl typicky monolog cizetawy popipac jeji
dialog s hlavnim hrdinou, kde se &irdozwdél, jaky je jeho Ukol. Ve te Thief: The Dark
Projectje vyuzit dialog dvou cizich postav bez jakékotozZnosti zasahu hté. Hrdina pes
zanteneé dveée slySi tichy tajny rozhovor, ve kterém se dovitése planuje jeho smrt. Sam
piitom rozezna pouze jeden hlas. Druhd postava jenfjraahadna. Tim se hraiplizuje
klasickému pibéhu s tajemstvim.

Redaktdi hernich casopisi také dlouho vahali se fazenim hryThief: The Dark
Project do akni Skatulky. Vizualni podobnost nakonec Zxita nad podobnosti strukturni,
kde by paiil spiSe mezi adventury. KdyZ se vSakas objevovat dalSi tituly jako najxlad
Hitman neboTom Clancy’s Splinter Celtaialo se této subkategorii hdkat ,stealth akce".
Mezi klasické akce naopak paDoom Quake Alien versus Predatotnreal, Half-Life nebo

hry z no¥jSi dobyFar Cry, Gears of WarManhuntad.

3.2.5 Sportovni hry

Sportovni hry Mizeme dale rozdit na klasické a na manazZery. &h prvnich hré
piimo ukuje pohyb sportovcei sportova@ po Histi pripadré po trati tak, aby pokud mozno
vyhral. Také nily az do konce devadesatych let vcelku jasny dcéfé si vybere kluksi
jednotlivce, za které bude hrat a naskepnprovede sezonou az k vgaému titulu v daném
sportovnim od#tvi. Mezi tyto hry pat FIFA, Pro Evolution FootballNHL ad.

Skupina manazér(tedy hlave fotbalovych) se z@la objevovat ve Velké Britanii na
zatatku devadesatych let. Hr&i v nich vyzkousi jakeé to je, kdyZ vysledek rige ovlivnit

piimo, ale pouze jako kéwi manazer. Spravuje finance, kupuje a prodavéehrastavuje
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strategii, gtida. VSe za pomoci dialogovych oken, i kdyZz se gursl dobou stale vice
prosazuje také vizualizaceerd na HiSti. Pra® nemoznost fimo ovlivnit c&ni a WtSi
obtiznost vedly k jejich vysoké obtibMnoho hré&ua v internetovych diskuzich vzpomina na
zniéené klavesnice, kdyz se ve finale Ligy misfejich tym ujal vedeni gélem, ktery nebyl
uznan, a nasledrsmolr¢ prohrali. Ritom hra sama jim podala hlaseni, Ze Pravidlovaikem
UEFA nesouhlasi s odpiskanim ofsajdu, roZiitoal potresta, ale vysledek zapasu se ezm
Mezi nejznangjSi manazery pétFootball Managey Championship ManageFIFA Manager

a hokejovyEastside Hockey ManageObliba tchto her zaséhla i klasické sportovni hry,
které nyni nabizeji héamoznost hrat za jeden klub vice sezén. S tinpsgl zjednoduseny

model hospod@ni klubu, nakupy hed atd.

3.2.6 PloSinovky

PloSinovky jsou druhem akich her gvodre ve dvourozmirném zobrazeni. Hrdina
(¢asto je jim i zwle nebo jiny tvot®) sk&e z jedné plosiny na druhou (z toho se odvodil naze
piesto si stale drzi svou pozici samostatného herdhou. Byl jim podob&jako adventuram
piedpovidan zanik fied rokem 2000. Nestalo se tak dikskolika faktorim. V roce 1995
vznikla hra Tomb Rider kterd jako prvni ploSinovka vyuZila trojroZmou grafiku.
Popularitou hlavni hrdinka, archeoloZka Lara Credtokamzit vyhoupla mezi nejoblibejsi
herni postavy. Zarowese ukazal staly potencidlanych hrobek, paebi¥’, pyramid® a jejich
prozkoumavani ala Indiana Jones. Brzy na to sevitpjeokracovani kultovni hryPrince of
Persid®. Ty piinesly navic jegtefektni souboje s nie

Rozdil oproti aknim hram je tedy v mist kde se ploSinovky odehravaji, a ve stale
zachovaném hernim principu, kde je velicéledita interakce s okolim argkonavani
piekazek. Fkladem &chto her jsouEarthworm Jim Rayman,Jazz JackrabbjtPrince of
Persia Tomb Rider Na pomezi mezi stealth akci a ploSinovkou je cer@007 vysSI4 hra
Assasin’s Creed prostedi stedovkého blizkého vychodu.

% Oblibena byla nafklad hra Earthworm Jim kde hlavni postavou byla Zizala, neBooc s malym a
roztomilym krokodylem.

% Témto topoi se budesmovat Sesté kapitola.

“OViz. prilohag. 11
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3.2.7 Bojové hry

Jsou hrami zagtenymi na souboje dvou protiviikHr& naprosto kontroluje chvaty
a udery své postavyiiRladem niize byt souboj dvou boxiemebo karatist, alecasgjSi jsou
fikéni soubojové techniky a jejich vSemozné kombind&&¢h v tchto hrach byl tive
velmi upozadn. Ve He Street Fighterse sejdou vybrani bojovnici z celéhoétay aby
rozhodli, kdo z nich je nejlepSi. Postdpse vSak idchto her z&al vkradat silgjSi pribéh
jako je tomu Wortal Combatu Zly cisa& vSech galaxii si chce podmanit planetu Zemi. Aby
dokazal svoji naithzenost, netini tak v gfimém boji, ale v souboji svych bojoviiika
vybranych lidi. Nastava boj na zZivot a na smrt, fdblCombat. Podle tohoto scéadbyl
nataten i stejnojmenny film. Stefnjako hra vSak misto slozityméjdvym zvratim dava
piednost efektnim soubiop ve vSech moznych préstich. Pra¥ to je nejétsi silou tohoto
druhu zabavy, netrvaiiiS dlouho a dokaze velmi rychidoveéka zbavit mySlenek na své
okoli. Zarové neni naréna na pemysleni. Diky tomu &Sina hréi ma na svéem pdtaci
n¢jakou oblibenou ,bojovku” jako j@ekken Mortal Combat Street Fighter One must fall

Last Bronxa mnoho dalSich.

3.2.8 Simulatory

Simulatory, jak uz sam nazev napovida, maji coeaéptitéji prevést skuténost na
monitory p&itact. Hry tak wrné kopiruji ovladani letadel, aut, taihklodi, ponorek nebo
treba techniky ryb@ni. Jak uZ vyplyvd z tohoto &y, jednd se jak o hry s vélou
tematikou, tak o hry zavodni. Véle cerpaji nejvice z historickych realii a snazi sé o
nejvice vyuzit i v djové linii. Velmi casté jsou fotografie skuteych (tastniki boji a
alespa kratké povidani o nich. Diky tomu pak &indice vnima drobné detaily samotné hry.
Je skuteéné lepsi kryt zada djakému skutenému esu jakym bylieéba Manfred von
Richthofen, nez |ét do akce s neznamym Hauptmannem XY. Takaneé specialni ukoly
cerpaji z realnych udalosti. Takovou byla ,névat némecké ponorky na zaklagmritského
krélovského ndmmictva ve Scapa Flow za dob druhétsvé valky.

Zavodni hry naopakefi z redlii dneSka. Diky zakoupeni licenci tak ziniovozy
vypadaji naprosto reaini s mnozstvim reklam na kagotJednotlivé trat maji vSechny
vlastnosti jejich realnych prggka a jména sougé jsou vSem faniim daného sportu znama.
To se tyka i tzv. civilniho létani. Jejich realissnz nich udlal témet spoluviniky leteckych
Gtoka z 11. z& 2001. Na viejnost poté pronikla zprava, Ze si vrédZzeni velkjetadly do
budov teroristé trénovali pré&s pomoci hrMicrosoft Fly Simulator
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Co maji oba dva typy simulatorspol€né je to, Zze se nedaji dost debovladat
normalnimi péitacovymi periferiemi. VyuZzivaji vlastnich analogovyekizeni, jakymi jsou
joystick, ¢asto speciakh navrzeny fimo pro letecké simulatory, a volantaici pakou,
plynovym a brzdovym pedalem. Pocit realnosti maSiviyvibraini zaizeni. Lehké vibrace
pii strelbé na nepatelskée letadlo, siliSi pri pristavani neboipzasahu vlastniho letounu.

Prikladem &chto her jsouApache LongbowF1 200Q F1 Grand Prix Microsoft
Combat Fly SimulatgrMicrosoft Fly Simulator IL2-Sturmovik Red Baron Flying Corps
Silent Huntey1944: Across the Rhine

3.2.9 Logické hry

V logickych hrach hr& reSi mnozstvi puzil ¢i logickych hadanek. KZeme je
rozclit na dva typy. Prvni z nichipdstavuji nafiklad Sachy, tetris nebo mahjong. Jsou to
v podstat deskové hr§} prevedené do pidtacové podoby. Diky to u nich doslo k mnoZstvi
vylepseni, zarovevsak hré prichazi o spolénost soupi a samotna hra jgasto pro mnohé
z nich @ili§ stereotypni. Druhy typ jéasto velmi podobny adventurdm, s tim rozdilem, Ze
adventury podle svého charaktertkdly vyuZivaji i ,nemoznéteseni probléméf Podobné
je naopak vyuziti fibchu. Narozdil od Sach logické hry¢asto maji své postavy. ide jim
byt lupi¢ snazici se proniknout do nejlépe zabéepgch seji.

Prikladem &chto her jsouChessmastefTetris, Mahjong: East Dynastidumans The
Lost Vikingsad.

3.3 Déleni her podle Scholese a Kellogga

Scholes a Kellog v knize Povaha vyp¥av ckli typy narativni literatury, které je
vhodné i pro kategorizaci her. Sleduji vyvoj literigh ctl od staro¢ku po sodasnost. Proto
je mozné ho pouzit i na narativni konstrukce vif@dovych hrach a to hlaendiky tomu, Ze
herni narativita je stale j&Stv patatcich vyvoje a rozho@nnevyerpala vSechny mozneé
snery, kterymi by se mohla ubirat. Na jejim zrychleneywoji se samozjmé podepsalo to,
Ze mohla pebirat utité vzorové strategie z jinych médit, az jde o knihy nebo film. Tyto
vzorové strategie samiegm¢ musela zpracovat s ohledem na odliSny charaktebrokso

“! Tetris m& fivod v ruské deskovéd Pentomino.

42/ teské humorné advertiPolda hré poteboval vylovit ki z vyschlé studny. K dispozicidhpouze kaku,
ebonitovou ty a provazReseni bylo ,jednoduché®: k&u uvézal na provaz, chvili jigl ebonitovou t§i, aby ji
zmagnetizoval, spustil ji do studny,&Be k ni pichytil a hr& kocku vytahl. Resré tohle neni v logickych hrach
mozné.
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pocitace, jehoz zakladni vlastnosti je daleko vyS&raktivita, nez je tomu uiedeSlych
médii.

Scholes a Kellog @i narativni typy literatury na typ empiricky a tyfijkéni. Jejich
spol&énym znakem je, Ze vychazeji z epické syntézy. Stajk ja rozdlim hry na empirické

a fikéni.

3.3.1 Empirické hry

Empiricka literatura nahrazovala zavislost na mgévislosti na realit Snmerovani
k této tradici lze dale roztit na sner historicky a smr mimeticky. Historicky srér se snazi
0 zachyceni pravdivé skudteosti a skutené minulosti spiSe nez z tradiho vykladu
minulosti. Vychézi z fesného reni ¢asu a prostoru. Také diky odchyleni od tradice mytu
vyZzaduje pouziti kauzalnich koncépta chovani jednotlivic spol€enskych cell i prirody.
Jako piklad je v knize uvaEho vymezeni historickych &l Hérodota a Thukynida oproti
homérskému eposu.

Mimeticky sneér se nesnazi zachytitiimo pravdivy fakt, nybrz pravdivy pocit a
prostedi. Zavisi tedy naipmém pozorovani s@asnosti. Pro tento koncept jéleZity rozvoj
sociologickych a psychologickych koncépthovani a myslenkovych pochiodZde je jako
piiklad uveden alexandrijsky mimos. Tyto formy sevipznejpomaleji ze vSech ostatnich.

"Mimetickd literatura je antitezi literatury myti€kv tom smyslu, Ze s#fuje k neexistenci
zaplatky. Jeji kon#mou formou je "vyjev ze Zivota".* (SCHOLES-KELLO®Q2:17}°

Takto pojaté hry vychazeji ze skémesti, kterou se snaZzi jistym tgobem popsat.
Vse, co je zpracovavano @itecem, jehoz zakladnim prvkem je ALU (aritmeticko-lcka
jednotka), se musidit pravidly logiky, tedy musi platit logické ogdory jako jsou a, nebo,
implikace, negace. Hlavni¢#iSt zpracovani lezi v oblasti vypm. Tedy pozorovana
skut&nost je pevedena na&iselné hodnoty, tauz se jedna o barvu, plochu, atribut nebo
chovani. Fikladem mohou byt strategické hry, kde kazda jddmomusi byt popsana
takovymi atributy, jako je sila Utoku, obrany, dossfelnych zbrani atd. Tim samepre
dochazi k jisté unifikaci jednotlivych sloZek papiskteré se poté opakuji. To zaréve
napomaha lepSimu pochopeni hry ze stranyehriej\&tsSi slabina tohoto systému je v tom,

Ze chovani jednotlivych entit bude stale stejnéuplobude hré stejré postupovat. To je

43 Mytické vypra¥ni podrobovalo (podolinjako pivodre treba roman) empirii @itym narativnim strukturam
pra¥ z mytu odvozenych, zatimco ,mimos‘tquvadji, ukazuji, struktury jsou prostorové, blizké Zzité
zkuSenosti. To se po¥id stane jednim z pozadafkna realistické ugmi. Nyni se oklikou ,vraci
v paitatovych simulacich (fedvedenych) situaci.
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v posledni dob eliminovano hlava diky pokrokim v oblasti vypoéetni inteligence. (Angl.:
Soft Computing; Nkdy byva nepesrt ozna&ovana jako Urdla Inteligence - Artifical
Inteligence, ktera vSak nyiéSi odliSné problémy wvidledku toho, Ze jeji pouziti ve hrach by
bylo jest priliS slozité.) Vyuzivaji se hlawnteorie chaosu, fuzzy (neostrych) mnozin a
genetickych algoritrin.

Cilem tchto her je zkuSenost, u které je nemozné nebo préedpodobné, Ze ji
hr& dosahne ve vlastnim ZivotV této oblasti rozliSujeme dva typy her:

. Mimetické, tedy ty, které se snazi napodobit jistast reality, ve které
Zijeme. V jistém smyslu jsou jakousi reality shoa ptitacich. Popis skutaosti je
zaloZen na "pravdivém" pocitu a priesti. Hlavni metodou ifstupu i tvorbe je
pozorovani. Obvykle se jedna o hry hrané dlouhddkdtle cil neni pewhstanoven.
Do této kategorie p#tvelka cast simulatat, hry typu tycoon, manazery a&které
strategie. Mezi nejoblib&$i nyni pati simulator "oby¢ejného Zivota", sériS&ims
kterd je jednou z nejprodavgsich her vSech dob. Vém je nejlépe vidt onen
"vyjev ze Zivota", jak oém Scholes s Kellogem pisi.

. Historické hry se snazi hf@ prevést zpt v ¢ase. Hlavni zasadou je
snaha o fesné vymezenéasu a prostoru. Metodou pouzivanouéghto hrach je
princip kauzality pro zZivé celky. (Auz se jedna o lidi nebotipodu.) K tomu
pomahaji jak historie,azné autobiografie nebo gitacové modely. Cile jsou zde
piesréji vymezeny nez uigdchazejiciho typu. Do této skupiny iseli gedevsim
simulatory (sérieRed Baron IL2 Sturmovik, Silent Huntgr strategie (séridotal

War, Age of Empires, Steel Panthers

3.3.2 Fikéni hry

Zde je zakladnim principem zavislogilghu na uéitém idealu. Autor se neohlizi na
vnejSi swt, ale na posluckie, které chce pobavit nebo @duPinasi jim to, co chgi. Fikeni
hry se dale &i na hry romantické a hry didaktické.

Zatimco empirické narativni struktury se snazi gcpslogicky nebo historizujici
pohled, tak fikni struktury pedstavuji unleckou volnost. Diky tomu se zde setkavame
S pouzivanim archetyp jenZz maji wité modelové vlastnosti. Fki swty téchto her jsou
¢asto fyzikalk nemozné (nadpozené), pestoze jsou mozné logicky.
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Romantické hry jsou nejrozénsjSim druhem her. Jejich velmiastym
motivem je boj dobra se zlem. Hlavma paiatku devadesatych let platilo t&h
bez vyjimky, Ze hrdina byl na strardobra. Doba se vSak émi. Kroms
nékolika tituli, kde je nejvyraz¥Si prvek soutZzeni mezi tymy (nreal
Tournament a neda se vysledovat Zadny mordlni podtext, @ristskupina
evident fandici té ,ohavné“ stranvécného konfliktu. Poprvé se moznost
hrat za tzv. ,zaporaky“ objevila u strategii, kdexhmél moznost vybrat si
stranu, ke které seigloni. Byla to vyvoj&i oblibena finta, jak prodlouzit herni
dobu. Brzy se ukazalo, Zze p&axaporné charaktery dosahuji v herni komtunit
velké obliby"*. Také nové herni koncepty, odlinost mbta hlavié zajimavé
zpracovani jsou wthto hrach Dungeon KeepeiEvil Geniug vysoce ceény.

V posledni dob se objevil novy trend. Tetasté&né smazava ostré hranice
mezi dobrym a zlym (séri&othic). Presto je ozn&ni romantické hry stale na
misg. Pati mezi ¢ vétSina FPS Gears of War, CrysissérieDoom, Quake,
Unreal Tournament RPG Pungeon Master, Stonekeep, Brany Skeldsduge
Baldur's Gate, Icewind Dale, Might&Magic, Vampir¢he Masquerade,
Diablo, Zaklina), ¢ast adventurGabriel Knight, Alone in the Dark)
Didaktické hry jsou népstji uréeny ditem. Casto vychazi ze znamych
pohadek a hka do nich vstupuje pomoci odpii na otazky, pafpacde
formou miniher. Pokud jsou ¢gny starSimu publiku, jsou jejich S@sti i
rozsahlé encyklopedi& slovniky. Tim se &kdy blizi historickym hram, kde
vSak jsou tyto informacereci jen meéan precizié zpracovane. U her praiil je
stale patrnd snaha etickéhdspbeni. Proto zde o posunu nebo vymazani
hranice mezi dobrem a zlem, jak jsem psaliedphozim odstavci o

romantickych hrach, neliie bytiec.

4 Jednim z nejoblib&jsich je hlavni zaporna postava ze sé@m@mmmand&ConqueKane (herec: Joseph D.
Kucan — viz. piloha¢. 1). Jeho jméno ma mit spojitost s biblickym KameStej& tak jim zaloZena organizace,
Brotherhood of Nod. Zemi pojmenovanou Nod se Kairzavrazdni Abela toulal. Je zajimavé, Ze narozdil od
n¢j se gedstavitélé dobra v této sérii nikdy neopakuiji.
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4 Postava jako nositelka dje

Postava pat mezi zakladni pite kazdé hr{y. | zakladni rozdleni hr&a nagriklad nacetniky
a zlodje je jiz hrou postav. #esto jsou stéle v géacovych hrach postavy jeStv jistém smyslu
neuplné. Jeden zigdnich navrhi@ her Warren Spector své niim vyjadil nasledovg: ,Stéle se
musime dit od filmovych a televiznich scenéfistTi dokazi pivést postavu k Zivotu ne v Sesti
tisicich, ale v pouhych Sesti slovech.” (SPECTOR720

Postava (hrdina, avatar) je ve hrach to nejzakj&dpojitko mezi hré&em a pibchem.
Hry se pomdrné ¢asto snazi vyvolat dojem, Ze brfe primy Castnik dramatu. i@sto je
mozné se setkat s hrami bez onoho zakladniho ppjikly bez postav. K dalSi analyzehto
typt vyuZziji rozckleni fikenich st z knihy HeterocosmicgDolezZel 2003). RcemzZ pra
swt bez gitomnosti postav bude zvlastni kategorii.

4.1 Postava nebo avatar

Na za&atku musim vysétlit termin avatar a jeho historii. Ten se vysky#l slovniku
hrau s nastupem online her v polovidevadesatych let minulého stoleti. Nikdo nevi, kdo
toto oznaeni pouzil jako prvni, ale je mozné zrekonstrumestu, jak se toto ozéeni z&alo
pouzivat. Hlava zpaiatku je zdiraziovano schéma, které spge postavu v onlineib jako
vtéleni hr&e do jiného prostoru, kde se setkava se &tepevitlenymi lidmi v novém,
fikénim swté. Sam charakter tedydinco nejvice odpovidat htavu prani, jakym zgsobem
hrat hru. Hré& volil jeho pohlavi, ¥k, rasu, naboZenstvi, vlastnosti, dovednosti, \dhlakto
promenlivy charakter nemohl mit t&hzadnou historii, pagt’. Ta se tvéila aZz @i samotném
hrani. Také jeho zakotveni vipchu muselo byt na zatku hry jen velmi malé. Proto
ke kolizi ve vypra¥ni dochazi teprve na &tku hrani a je spojendipo s fikknim swtem,
s ukitou lokaci, kde avatar préwnachazi. Fkladem niiZze byt obleZené #sto, protiatomovy
kryt, ve kterém dochazi voda atd.

Swét takovychto her je obvykle velice volny. To znardede avatar se p@&m mize
s velkou svobodou pohybovat. Také hlavgjbuda linie jefeSitelna vice zjsoby a hr&ji take
muzZe zcela ignorovat. Jakdiklad zde niZe slouzit hrarhe Elder Scrolls: Morrowingdjejiz
pramérna doba hrani byla vice jak sto hodin, ale jedndw&ii se ji podailo dohrat za 15

4> Postava jako nositelge, ukité myslenky, ideologie, jako funkce textéepstavuje v literarnim dile prvek
sloZzku budovanou prastdnictvim vypragce ¢i bez jeho prosednictvi v sérii vystup a promluv, zminek o ni,
tedy v toku explicitnich a implicitnich informacD posta¥ mizeme mluvit jako o witém typu subjektu
(dalSimi subjekty jsou autor &en&), ktery je v dile textovou analogtiovéka, skuténého nebo smysSleného
(ato i tehdy, kdyZ je postavou ¥#ej oZivajici stroj aj.).* (HODROVA (et al.) 200544)
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minut. To znamena, Ze v kazdy okamzik hry jsowihpdistupné vSechny lokace véeh

K urcitym mistim je daleko dZSi se dostat nez k jinym, ale neni to vy¢lenn. Pokud je kii
piibéhu nutné otetit dvae, pak hré drive ¢i pozdsji kli ¢ objevi, ale pokud je jeho charakter
zrwny v p&eni zamk;, dokaze ty dvie otevit drive.

Naproti tomu postava je pe¥mréena. Ma suj vzhled, své jméno, schopnosti, paimn
atd. Zapletka vychazi z jeji minulosti. To znameh@, kolize nastava jizipd zapoetim
samotného hrani a je vyaiena v tzv. intrd®, coz mize byt kratky film nebo jen sekvence
animaci, které vysiluji nejen zakladni principy fidniho s¥ta a umisini postavy v 8m, ale
I rozpor mezi sétem a postavou. To vSe dohromady znamena, Zederanusi s postavou
szit. Proto je tlezité, aby postava byla zajimava. Zde se proliaapky literarnich a
pocitatovych postav. Dafe napsany charakter se sam stava zdrojem zaplktiy jass
vede jak hrée, takétende svym gibéhem. Zde je hlediskdernobilého vidni fikéniho s¥ta
nahrazeno pohledem postavy, které je icenéns v rozporu s deontickymi modalitafhi

Hrdina se s progtdim jak stetava, tak se murizpisobuije.

4.2 Swt bez postav

Swéty bez postav jsou ve hrach netypickéegto jsou natolik vyznamné, Ze je neni
mozné z pehledu vynechat. Obvykle jetirci pouzivaji ve chvilich, kdy hernim subjektem je
hr& sam. Jak vSak definovat kategorii herniho subjeldednou z moznosti je sledovat vztah
mezi hr&em, hrou a vyprad¢em. Za subjektem vypra¥e je skryt téirce hry, jenz hernimu
subjektu sdluje za pomoci obrazu, zvuku, nebo kombinaci obdoek fFibeh. Pokud by byl
piibéh vypra¥n pouze postay pak by nesrlo existovat pojitko mezi hé@m a postavou.
Tato teze je pouze hypoteticka. Hra by v tu chpiiistala byt hrou a stala by se modelem
komunikace mezi neexistujicimi entitami. Hra beateameexistuje. (FINK 1993).

Druha extrémni situace je uz mozna. Hra se celfymsasahem vztahuje k aDo
této kategorie p#t nskteré simulatory a logické hry, nidklad Sach{?. Je moZnacstké
piedstavit si pibéh ve e Sachy, ale on skui® existuje. Hré useda k péitaci a zahajuje
proti této "unglé inteligenci” partii. Po jejim skaeni si niize spustit rozbor této partie. Hra

mu v ten okamzik radi, jak hrat 1épe, nebo ktemelmistii zahral v djinach Sach stejreé a

“®Intro je kratky film, ktery se spusti naczku hry. M& d¥ zakladni funkce: motivi a djovou. Prvni z nich
motivuje hr&e k hrani hry. Druha uvede Reado fikkniho s¥ta, gredstavi mu hlavniho hrdinu a cZdek
zapletky. Tato druhdast je u hry s avatarem omezena na uvedeni doifia séta.

“"viz. kapitola 5.2 Deonticka omezeni

8 Nejznandj$im Sachovym simulatorem je herni séigessmaster
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s jakym vysledkem. Zde se nevyskytuje Zadny pedstik. Herni subjekt a hrésplyvaji
v jedno. Ribéh je mozné vidt ve zlepSovani se hi@ v této kie. Postup je mozné také
zobrazit. Peita¢ si partie pamatuje Zmé a v Fipad poteby jakoukoliv partii znovu
piehraje. Takovy je nejlepstiglad s\wta bez postav.

4.3 Swty s jednou postavou

Tyto swWty jsou v pditacovych hrach stephjako v literatie ukitou minoritou.
DOLEZEL (2003: s. 51) tento &wvpopisuje nasledown

,SVEt s jednou osobou je uhd a vratka struktura, protoZe je podrobebliamEmu omezeni:
jedna a pouze jedna osoba j&ippSEna do tohoto s#ta. AvSak teoreticky vyznam tohoto
jednoduchého narativniho &a je neporérné vétSi nez jeho vyskyt v literarni fikci. 1zolovanideée

osoby od vSech ostatnich odhaluje rudimentarni kgsyni a duSevniho Zivota. & jednou osobou

e

V pripact patitacovych her, které jsou zaloZeny hlgvma interaktivié, je swt
s jednou postavou, jenZ je zaré@vhernim subjektem, do z&r@@ miry omezeny. Zvlast
piibéh musi byt naprostoipstaven. Protivnikem ndibe byt ®jaky jiny charakter, ale
neintecionalni sila. Tim je u jednoduchychcasgji ¢as. Rikladem niize byt hralce Tower
Hrdina ské&e z jedné ploSiny na druhou, obrazovka se neugtéenuje vys a tento posun se
zrychluje. Postava sami@mé nesmi spadnout diol Ukolem je dostat se co nejvyse a tim
dosahnout vysokeho P bodi. Hr&i si pak mohou vyrmovat nejenom svoje nejlepSi
skore, ale i jejich zdznamy. V takovychto hrachpjéb¢h jen velmi omezeny. Hlavnim
motivem hrani je zabava a zlepSovani seiee které je podobné tomu veégybez postav.
jsou hrany masav

PopularjSi jsou simulatory. Zvlast ve Spojenych statech piatdo ¢ela vSech
Zekricku nejprodavagsSich her. Jejich cilem je pokud mozZno co nejr&atigi pievést
urcitou lidskou ¢innost na poitac. V Evrops se nejlépe da leteckym simulatam jako je
Flight Unlimited neboMicrosoft Flight Simulator Za oceanem sefigavaji jes¢ simulatory
rybareni nebo lovu divoké z¥e*. Vzhledem k realistnosti je hraji pedevsim fiznivci
téchto sport ve chvilich, kdy si svou oblibenou zabavu nemaligtpgrimo.

49 Nejznangjsi je série Deer Hunter. Tyto hry jsou specifiekyerické, stejatak pfivodci &i radci, kigi jsou
znami z televizi. H&m radi, co dlat, nejen ve fe ale i ve skutnosti. Tim jsou pratast zajemé o to
zajimajsi.
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DalSi moznosti s¥ta s jednou postavou jsou reldrahry. Ty se zéaly vyralet ve
chvili, kdy se zjistilo, Ze hrani zniiije chronické bolesti. Prvni pokusy byly provedeny
s I&enim popélenych paciant kterym byl promitan sjezd zasenym udolim. Kdyz se
potvrdily kladné dinky, zjistilo se, Ze je lepSi, kdyz si tito lidé&mi voli cestu udolim.
K tomu se pouziva hiilehce ovladatelny joystick nebo, pokud to stavigr@a neumoiuije,
snimani pohybud. Tyto ,hry* jsou stale ve stadiu tésh nejsou viejnosti dostupné.iesto
vznikaji jiné hry s relax@imi inky. Prikladem niize bytCloud Avatar v ni volg poletuje
vzduchem, sbird ohifty a s jejich pomoci potom kresli na obloltaba kondenzmi cary.
VSe je doplgno klidnou hudbou. #b¢h zde opt mizi v pozadi. Vznika spiSe dojem nez
souvisly narativ.

Podobnym gikladem jeEndless ForrestHr& se prochazi letnim lesem jako jelen.
MuZe se drbat o strom, Zvykatdiny, honit motyly. Kde je potomifb¢h? Kazdy hré pri
hrani jakékoliv hry o niigmysli. Nkdy dokonce i ve chvili, kdy nehraje. Jakmile sédeomi
to, co udlal, pritadicinnosti jeji slovni popis. Obvykle zatituje herni subjekt, tedy postavu
za sama sebe. Situaci tedy popiSe takto: ,Sel jsuité misto, tam jsem vykonaBjakou
¢innost, pak jsem utikal péyatd.” Nyni mame w§et ¢innosti hréovy postavy. Pokud se ta
ale o rco snazi - v fipad® Cloud nakreslit uéity obrazec, tEndless Forrestiéco vidt nebo
zachytit ugity okamzik, pak mame zakladni s@st gibehu a totiz zapletku. Ta sicette
byt u podobnych her velice netelna, pesto existuje a ma své reseni. Pokud se
zamySlena akce povedla, pak je this@EsSny. Pokud se nepovedlaihe to zkusit znovu
nebo si vymyslet&co jiného.

4.4 Swty s vice postavami

Swty svice postavami jsou stéjrjako v literatie nejobvyklejSi. Blime je na
postavy ovladané htam a na NPC (angl. non-playable charakters - nelhégt pg@itacem
ovlddané postavy). Interakce mezi nimi oxliyi pribéh. Zde zéleZi na uzité technologii.
Umg¢la inteligence je zatim nedostupna na takovém stamy byla schopna ,sehrat€iny
rozhovor. Nejdale zatim byly hi$ims 2a The Elder Scrolls: OblivionPrvni zmhovana jiz

byla schopna simulovatgni, touhy a pdeby obyvatel fikniho swta®’. Druha se pak snaZi o

0 zakladem této technologie je kratky a jedimg popis postavy. Nasledrse zkonfrontuje se zakladnimi
potrebami shodnymi pro vSechny postavy. Kazdé akcigm pfifazena vaha tujici jeji dilezitost pro
konkrétniho jedince (princip neuronovéekitTakto by vSak doSlo k preferovani a opakovagityeh akci na
Ukor ostatnich. Je proto nutné pomoci si teoriiosha Ta zpsobi, Ze postava alespobdas ugednostni slabsi
vzruch ged silrgjSim.
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bézny kontakt mezi NPC. Ty spolu komunikujifiggmz hlavnim tématem jsou novinky
z fikéniho seta™’. Jedna se o prvni druh interakce, kterou neiriicid sAm hr& a zarove
pro rgj neni k hrani pdebna, ,pouze” dotud atmosféru.

Tyto metody jsou vSak velice n&r@ na vypoty. Proto programatostale pouzivaji
tzv. skripty. Ty popisuji, jak se bude postava &itarsituaci chovat. Chovani je nénmé do
chvile, nez se situace 2ni a spusti se jiny skript. Komplexnimi skripty ldesahovat velmi
slozitych scén, které se vSak budou opakovat &hrhou zé&it nudit, protoze s nimi bude
pocitat.

4.4.1 Jméno

Jméno je dleZitou sowdésti vyrazové slozky postavy gepre také prvni ¥ci, které si
hra krome vzhledu na post&wsimne. Pra¥ jméno ntize odkazovat k dité c€jové epose,

v tom pipadt by se jednalo tzv. historické jméno. Klij& mize gedpokladat dobu, ve které
se hra bude odehravat, i svou uUlohu v ni, pokuglse postava jmenuje nédklad Napoleon
I. Bonaparte, Manfred von Richthofen nebo Isorokndmoto.

Podobr je tomu u jmen postavigvzatych z jinych médii. Sherlock Holmes nebo
Hercule Poirot budou utité reSit réjaky zapeklity pipad. Indiana Jones se rozhddrebude
kamaradit s Hitlerem. Takovéto hry jsou velmi p@pal u fanousk téchto postav. Trci se
pak musi vyrovnat s omezenimi vyplyvajicimietto zakotveni v jiném médiu.

Proto v jinych hrach desigfieiméno hlavni postavy nezvyrazji, nebo dokonce
zamlzuji. Nejdale zaSli asidwci série Gothic kde je hlavni hrdina v angtiné nazyvan
.Nameless hero" (bezejmenny hrdina). Ale ani u ¢imysérii neni jméno tim nejhlagjgim.
Gordon Freeman ze hiyalflife by se klid& mohl jmenovat John Smith nebo Karel Novak.
Stejre tak Lara Croft ze sérifomb RiderTa je vSak specificka tim, Ze se z ni stala rakia
znaka. Diky tomu si jiz nyni nikdo nedovedgegstavit, Ze by se mohla jmenovat jinak.

Posledni moznosti je, Ze bindybere postavjméno sam. To seipk nefastji u hodrg
otetenych, volnych héf. Takovymi jsou naifklad sérieFallout neboThe Elder Scrolls
V prvnim gipac hr& vybird nejen jméno, ale i pohlavi, schopnosti aedmosti hlavni
postavy. Ve druhém voli navic jésasu, povolani, Rizdné znameni a v neposledadt také

oblicej hrdiny. Ten je itom mozné doslova vyt¥i, tvirci hovai o milionech moznych

1 Napiiklad kde pist zauta@i nepratelé, kdo prvni porusi nedavno unou mirovou smlouvu, jak to, Ze
v podhradi je lev§si tuiin nez na trznici atd.

2 Otewené hry se vyzraiji znasnou volnosti i vytvareni charakteru. Tento princip je velice podobnykne
hrami, proto se i zde pouziva vyrazu avatar. Taimwharakter vstupuje do hry s zadnou nebo jen ivelm
omezenou minulosti. Téhnema par’.
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kombinaci, takze s nejtsi prava@podobnosti ma kazdy hrasvého jedinéného hrdinu
(avatara). Kazda z¢hto strategii ma ve svemigsledku vést k posileni pouta mezi dexn a

postavou.

4.4.2 Motivaéni faktory

Vyznam postavy je u fidni struktury sil& zavisly na pibshu®’. Game desigriiémusi
postavu ,vytvarovat‘ pro to, aby byla schopnd mathé dokortit dé&ovou linii.

V romantické linii €chto her (mluvime hlavno RPG) je nutné vytud motivaéni faktory
takového charakteru, aby odpovidaly moznostem htaimPG, kde figuruje skupina postav,
kazda pebird jisty motivani vzorec. Tyto vzorce se vSak musi spojit, aby piybéh
konzistentni.

Takovou spojnici mize byt hlavni postava, ke které sgpji druhotné postavy diky
tomu, Ze jim pomohla, dostaly to za ukol, jsounejprateli nebo je to pro évyhodné.
(DOLEZEL 2003: s. 106) Motivmi faktor hlavni postavy se poté rovna motivaciécel
druziny. Tento typ pouzivaji vysoce hodnocend RBK® jje napiklad sérieBaldur's Gate
Final Fantasy Fallout nebo starSi hré&tonekeepHlavni postay hr& urci jeji atributy
(Baldur's Gat¢ nebo ma moznost je z velk@sti ovlivnit v pabéhu hrani (Stonekeep).
U ostatnich postav jsou atributy jiz stanoveBglflur's Gat® nebo neni mozné kontrolovat
jejich vyvoj (Stonekeep Tato varianta poskytuje dalekét§i moznosti fi tvorbé zapletky a
lepSi identifikaci s postavami nez varianta nagieduNe vzdy je vSak tento potencial vyuzit
at’ jiz zamerné, nebo ne.

V pripac, Ze hr& vytv&i celou druzinu sdm, ma témabsolutni kontrolu nad
jednotlivymi charaktery (Sériédcewind Dale Dungeon Master Tato varianta vytud tak
velké mnozstvi moznosti, Ze hlavni motivace nepoichdninulosti, ale z ,jtomnosti. Pro
postavy neni jiné volby. Musi se zachovat tak,tagame designér vyzaduje. (Nlapviésto,
kde se postavy ocitly, je v obleZzeni régeli, postavy zachrani &sto a samaejmeé samy
sebe.) Identifikace s postavami je zaloZena nehepzdilnosti a vzdjemnéikkZitosti, esto
neni tak silna jako u prvniho typu. Je to hkawim, Ze postavy spolu méalo nebdbec
nekomunikuji. Doslova se neznaji, nemaji minuldst.si hr& muze pouze fedstavovat, {

jejich vytvéeni, gipadré v pribéhu hrani. Druhym @lvodem je nepdebnost komunikace.

3 postavy ve hrach odpovidaji pojeti postavy -rdedi (viz. HODROVA, 2001, s.544-558). Ty jsou znamy
z alegorii, komedie della’arte, ,pokleslych* rom&pch typl (roman dobrodruzny, s tajemstvim)
Schematizovana postava mé pevné kontury svého &pweni §lis individualizovana. Je zosoémim ugité
funkce (mstitel, loupeznik), kterd bethghu zZistane neopodstaind, prazdna.
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Motivace a cile jsou jasné a dan&jgimi okolnostmi. Druzina vystupuje jako jedna @ost,
ktera jednoli¢ komunikuje s okolim.V tonmje jeden zrozdifl proti literarnimu narativu,

v némz (pokud bereme v potaz moderni roman) graitd nejednoznéost, otevenost

[N

motiva je znakem, ktery &ekavame od mén typizované, nikoliv ,pouze“ Zanrov
(dobrodruzny roman, romance, horror, detektivka) gtdzy narativniho druhu.

U RPG (Nap.: sérieThe Elder ScrollsGothic Diablo), kde hr& hraje pouze za jednu
postavu, kterou si sam vytkipje hlavni situace jednodussSi. Postava nif @astni zdjem a
ten se snazi splnit. Komunikace se odehravé v &opostava - okoli. Tedy okoli postavu
potazmo hrée motivuje. Pokud htdavatara vytvé, identifikace s nim vyplyva z jeho
zameieni. Zakladnimi archetypy jsou bojovnik, mag a zlefl Hr& se jednomu zsthto
archetyf priblizuje, ¢imz postavu typizuje. Situace, kdy neni vyhodnétse pi ieSeni
situace pojeti archetypu, postavu specifikdjiim je situace pro dany archetyp sléjit
fesSitelng, tim mén hr&u ji tim zpisobem hrat bude. Diky tomu vznika velké mnozstvi
moznosti, které jsou pravnekde mezi &gmito zakladnimi typy.

Posledni moznosti je jiz hotova postava, kterou maimci hry predstavuji i s jeji
minulosti. Diky tomu uZ neni jen pouhym hybateleffedale zarove ho nize sledovat a
hodnotit. Tento typ je nejvice podobny postavanormam. Pravdou #stava, Ze &tSina
téchto osob #stava stale jeStpriliS nevyrazna, plocha. Odpovid&epdsta¢ hr&t, kteri
nejsou ovliveni literaturou a jejichz hrdinové se rekrutujfad filmovych ,drsnych hoalf.
Zajimava je odliSnost postav z japonskych her.sbygasto velmi svérazné. Jejich motivace
je obvykle zahalena v hluboké minulosti. Jestlipé méjakym klisé, pak tim, Ze&Sina z nich

je velmi blizce pokrewhispojena se svym hlavnim protivnikem (sé&iiieal Fantasy.

4.4.3 Zenské postavy ve hrach

DalSi specifikum tvi Zenské postavy. Protoze hry tvpiedevSim muzi pro muze,
jejich motivani faktory se nijak od svych muzskych géka nelisi. Lara Crof ze sérieomb
Rider by klidné mohla byt muzem. Tarci z ni doslova ,udali“ super Zenu, aby tim &y
produkt zatraktivnili. Jeji bujné poprsi a vosi gagpasovaly na celebritu mezi hernimi

postavami. Nat@en byl o ni i flm s Angelinou Jolie v hlavni rol/ té dolg vznikl tlak

> Archetyp bojovnika fedstavuje sebé&domou postavu, kterd spoléhd na své fyzické schatpaovlastni
zkuSenost. Situace tento archetggi vyhruzkami, zastraSovanim nelfémym bojem. Naproti tomu kouzelnik
ma své psychické schopnosti, orientuje se &d&ni, pomoci kterého ziskava vyhodu nad svym pratiemi.
V konfliktnich situacich nespoléha se na vlastnibaty, ale snazi protivnika oslabit nebo dokonekoj silu
pouzit proti Bmu. Posledni archetyp zlg@ se komunikaci a svou ,neviditelnosti* snazi Kidhfim vyhybat.
Pokud uz je nucen se 8kym stetnout, snazi se vybrat si co néfipdrjSi misto a podminky. Idealrsoupé
viibec nebude o Umyslu postavy tusit a stane s¢lettka okt
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podobrg, jako tomu bylo nejen u dalSich her, ale i u pakeBarbie, tedy aby se jeji proporce
pieci jen giblizily tomu, jak ve skuténosti Zeny vypadaji. Zobrazeni Zen ve hrach trpi
podobnym stigmatem, jako je tomu u brakové litasat@¥iliS ¢asto jsou pouze sexualnimi
symboly. Okt'mi, které se zcela automaticky poddaji svému zachrdato jednoduchost se
projevuje i u Zen, které jsou protivniky hlavnihadiny. Nedostatek sily tafyzické tak
moralni nahrazuji Uskoosti, krutosti a vyuzitim veskerych piiestki k dosazeni svych @il
Dokonce i jejich cile nejsou nikdy uSlechtilé. Okle jim je touha po absolutni moci.
Narozdil od zapornych muzskych charaktéeZ ¢asto budi obdiv a dctu. Jejich cil je mnohdy
bohuliby (napiklad nastoleni spravedtjsiho spoléenskéhaadu), ale prosazuji ho Spatnymi
prostedky. Citi se nepochopeni a jejich viada se pomigitii despocii. (MORRISOVA 2000)
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5 Fikéni swéty her

Swty her funguji jako ufité struktury, které maji sy vlastni 'fad". Narativ je
uspdadavan déma typy operaci. Prvni z nich je Wb Ten utuje, které kategorie budou
v pribéhu gritomny jako jeho slozky. Druhym typem je tzv. fotiaai operace. Tu popisuje
Dolezel ve svéleterocosmicéakto:

"Formativni operace tvaruje narativni ¢gv ve struktury, které maji schopnost iivo
(generovat) fibehy. Hlavni formativni faktory tohoto druhu jsou nadity. Hraji ulohu proto, Ze maji
piimy vliv na konani: jsou to rudimentarni a nevylatnd omezeni, kterd musi osoby jednajici ve
SWté prijmout. Jestlize nafklad v ukitém swté n¢jaka forma zakazuje &ty druh akce, pak to ma
vliv na konani viech obyvatel tohotast" (DOLEZEL 2003: 121)

5.1 Aletickd omezeni

Aletické modality, tedy to, co je mozné, nemozmaumé, vymezuji zakladni hranice a
podminky fikinich s¥ta hry. Mezi tato omezeni patcasova posloupnostépl, kauzalita,
vymezeni prostoru a jeho napin ve smyslu fyzickych affrodnich zakof, a v neposledni
fadt také akni moznosti osob.

Pokud tyto modality jsou velmi podobné aktualninwits, vznika girozeny fikeni
swt. Zde je patrny posun mezi literaturou &ip@ovou hrou. Vzhledem k moznostem, které
maji programatid sowtasnych aplikaci, neni mozné, aby byly dodrzovarechsy fyzikalni
zakony. Jako iiklad Zejme nejlépe poslouzi Archimée zakon v leteckych simulatorech.
Ty pati mezi ty hry, které dodrzuji maximélni mozné mneizdyzikalnich pravidel a
omezeni jako je vztlak, rychlost a zrychleni, kajiici tlak, pevnost materialatd., ale prav
Archimédiv zakon i vzhledem k vygetnimu vykonu satasnych poitaca a hernich konzoli
nezachycuji. Pokud jakkoliv velkyigdmét spadne do nadrZze s vodou, hladina se ¥gzvi
ucklaji se ni tzv. kola, ale nezvysi sé¢estoze efekty jako prdwhovéani vodni hladiny nebo
oteweného ohé& byly dlouho nezobrazitelné, nyni, kdyZz maji samgfigké karty pditaci
VEtSi vykon nez @ let staré pditace, je mozné s pomociditych algoritmi vytvorit dojem
realnosti. B vypoétu Archimédova zakona je vSak nutné mit velké mvbafat a samotné
pota@Eni objekfi a stoupani hladiny se da s$fiat pouze s pomoci alespalvou (i
zjednodusSeném modelu) diferencialnich rovnic.

Presto maji prozené fikni swty nezastupitelnou Ulohu a ftfo ziejme
nejvyznamgjSi podmnozinu fiknich s¥ta. DolezZel je popisuje taktd'Aletické podminky

ptirozeného s¥ta urkuji povahu vSech entit &a, zejména povahu jeho osob. dik osoby
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piirozeného sita jsou mozné préSky lidskych bytosti, jejich vlastnosti a &k schopnosti jsou
fikéni projekce atribut aktualnich osob." (DOLEZEL 2003: 123)

Je tedy nutné, aby htighrajici fotbal kopali do née, chyceni penalty branien je
mozné, ale neni mozné, aby dréeézel rychlosti vyrazé presahujici hranice lidskych
moznosti.

Fikeni swty, které amysla nedodrzuji zakony aktualniho&a a jsou tedy fyzikakh
nemozné, se nazyvaji fyzik&émemozné, nadpozené suty. Jejich zakladnim principem je
nove rozlozZeni pravidel a zakintéchto s\tu, tedy fyzikalni zakony aktualniho&a jsou pro
nadgfirozené swty moznosti nikoliv nutnosti. (DOLEZEL 2003: 123) Ollg v ramci
schopnosti rozust hie je alespd ¢ast pravidel dodrZzenafipadre je jejich gekrateni hr&i
vyswtleno. Zde je mozné uvéstiklad gravitace, ktera je dodrZzovana, pokud sergk h
nerozhodne &done prekratit napiklad vyuzitim magie. Pro tento typ &u stale plati,
Ze frestoze jsou fyzikakhnemozné, jsou mozné logicky. Je protypicka platnost logickych
operatoti. Pokud je ve fiknim swté rozvoj €chto operatar odlisny, hovéime o logicky
nemoznych sstech. Vzhledem k mozZnostem zobrazenicdiko séta strojem, ktery je

zaloZeny pra¥ na €chto operatorech, se nelogick&tyw patitatovych hrach neobjevuiji.

5.2 Deonticka omezeni

Deontické modality wuji pravidla fikknich swtid v podok zakazujicich nebo
piedepisujicich norem. Ty stanovi, jaké akce jsouazaké, povinné nebo dovolené. Tato
omezeni maji oblast platnosti. Kodexové normy jptatné v celém fiknim swté. Tyto
normy funguji jako utité konvence (nap zvyky, zvykové pravo atd.), anebo jako pisémin
jinak vyhlaSena pravidla nebo zékony. VyhlaSovakovych norem je vysadouditych osob
nebo spoléenskych instituci, které také tyto normy prosazijaproti tomu subjektivni
normy vytvé&eji ukita specifika pro jednotlivé postav§asto niize jit i o zcela neracionalni
modality. Napiklad nftkdo ma rad maso, ale nepekby jidlo z utitého zvfete.

Tento typ operatdr vyznami ovliviiuje linii narativu. Kazda akce je podrobena
hodnoceni. PoruSeni norem znamena moZznost potiredédmomze z toho velntasto plyne
hlavni zapletka ¢Je. Postava ma dity ukol, ktery je poteba splnit, a ten ukol spini jen
Theft Auto Postava setpplnéni Ukoli dostava do #ttu se zadkonem. ZvySujici se index
hledanosti znamena nasazeni vice potigwt patrani po postay policejni helikoptéru nad

hlavou, gipadré nasazeni Narodni gardy.
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Problém nastava u her, které vyrazposunuji tuto hranici. Ty se pak stavajicen
kritikti, protoZe prezentuji nasili v jeho nejhorSich paabb Prvnim takovym typem jsou hry
ze sériePostal Nasili je zde moznosti, kterd je dovolengedPhlavniho hrdinu pochazejiciho
z amerického malo#ésta jsou postaveny jednoduché ulohy, jakorikégd dojit na poStu nebo
koupit mléko. Onen hrdina ma dostatek gedi predntta jak tento kol splnit nenasilnym
zpasobem. Zarove ma vSak i dost prosdku, jak z takto &¥né \&ci udklat masakr desitek
lidi. Postava neni za pouziti nasili jakkoliv péraana.

Pokud by takova mira explicity existovala ¥itém fikénim s\té inspirovana motivy
n¢kterych obdobi nasi kultury nebo v kulturach odldn jakymi byly napiklad fisSe Azték
¢i Inkt, pak by se z toho stala otazka narativnifistppu. Jestlize jsou ale takto ztv@vany
Spojené staty americké, pak jde o&rmau a velmi ironizujici nadsazku. Je pravdou, Zeair
zbrani je v této zemidiné, a do znamé miry se podili i na trestny¢mech tam spachanych.
Ale zapalovat lidi plamenometem a poté na jejictivoly vykonat potebu, je podle mého
nazoru uZ za hranici, kterou stanovi dnedni, dorgnmiry globalizovana etiRa

Druhym typem je hra Manhunt. Zde je hlavnim hrdinaizen, ktery v kulisach
napodobujicich wit4 prostedi vrazdi své oponenty pro pobaveni jakychsi gethbohatych
lidi. Cim je zmisob vrazdy brutaljsi, tim je hré lépe hodnocen. Jakaiklad se d& uvést
uduSeni prhlednou igelitovou taSkou, ptidnuti stepem nebo usSkrceni ostnatym dratem.
Timto zpisobem, kdy hr&aje za brutalitu kladh hodnocen, je mira nasili vystigvana na
nejvySSi moznou miru.rBstoze tyto hry nepatmezi nejlépe prodavané tituly a hraje je jen

velice minoritni skupina heé, jsou velmicasto zmihovany v diskuzich na téma hry a nasili.

5.3 Axiologickd omezeni

Axiologické kodexy ukuji to, jestli jsou pedmety, stavy, udalosti, osoby, akce dobré
¢i Spatné. Vyjatliji preswdéeni, Ze je mozné &it, co je hodnotné a co nikoliv. Spéteost,
kultura, ugita c&jinna situace uplauji rizné axiologické kodexy. Vyznamny posun s&Zm
odehrat i u velmi blizkych vyjadnich. Kazdy z nas bez toho, Ze by se musel vitgsat,

instinktivné pociti rozdil mezi vyjagenim ,lidé projevili nedostatek odvahy* nebo ,lidgé

%> Obecr se déici, Ze hry se snazifigpisobit vice trfim. Nejwtsi odliSnosti jsou ve vnimani nahoty a nasili.
V USA je obeca maléa toleranceii nahot a velka vi¢i nasili. V Némecku je to pesré naopak. Proto vyrobci
nékdy musi gistoupit k vytvdeni lokalni verze, kde jsoukteré ¢asti hry upraveny. Stale se vSak vyskytuji
tvarci, kteff se snazi Sokovat neboitiaurcité myty. Casto jsou hry pochazejici z Velké Britanie nebo &dn
Jejich ¢erny humor je posstny Normality) Také rktefi japonSti gamedesighiése nechtji vzdat narodnich
specifik ve vypraeni. Velkou nevoli na zap&dudi jejich obdiv k velmi mladym divkam.
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zachovali zba#le". Kazda spoléenska skupina nebo kultura se snazi vstipit svadtgdak
lidem, jez tuto skupinu tug tak €m, ktei stoji mimo tuto socialni strukturu. Mnohdy jsou
tyto hodnoty v pikrém protikladu k hodnotdm vyznavanym jinou sk@pinnebo v jiném
obdobi.

DalSim problémem hodnot je jejich subjektivni vnitn&azdyc¢loveék reaguje podle
urcitych kritérii. Ta vychazeji z jeho temperamentitgeiigence, vychovy, zkuSenosti atd. a
neni mozné jednoztia zvolit ten nejlepsi subjektivni axiologicky kodeRokonce neni
subjektivni.

Pribéh mohou A-operatory velmi ovlivnit. Ve chvili kdysoba postrada zadouci
hodnotu, pokusi se o jeji ziskani. To je zakladivlagicky pribéh vyuzivajici syZet hledani.
Velké mnozZstvi fiknich gibéha je realizaci této struktury. Jakdildad miZzeme uvést
hledani Gralu. ,,Osobni axiologické vztahy podstdkamplikuji strukturu hledani. Jestlize se
hledajici osoba pokousi ziskat hodnotu, které sbagevzdat jeji drzitel, vznika nevyhnutéln
konflikt, ledaze by drzitel f@dal tuto hodnotu gestem &bvani nebo daru. (DOLEZEL
2003: 130) Dalsim mozZnyifeSenim takovéhoto vztahu je vyuZiti subjektivnibndilu mezi
vice hodnotami. Pokud je kazda strana ochotna \egl&bho, co ma onajipnout to, co jim
nabizeji druzi, protoZe to pro ni znamena ziskpgzné takovou vygnu uskuténit.

Anglicka a americka tradice, které nejvice ovliyriilerni narativ, povazuiji hled&hi
za zakladni sloZzkuifbehu. | ty nejjednodusSitfipéhy, mezi jejichz zastupce patze starsi
FPSDooma Wolfensteinnuti hr&e hledat ufité véci. Zde se jedna hla¥ro pristupové karty
k zawenym dveéim, naboje, lepSi zbranlékarntky atd. S rozvojem RPG her se questy staly
zakladnim motivem hrani. Hrdin& hrdinové hledaji léky pro nemocné€, kouzelné zbran
mytické brréni, amulety, talismany, prsteny atd. ProtoZe jefmsto predméty mohou zvigzit
nad svymi protivniky.

5.4 Epistemicka omezeni

Tato modalita vytvél ve fikénim swte systém &déni, nevdeni a viry. Tento systém
nasledsg ovliviiuje spoléenské konstrukty jakymi jsou nidklad wdecké poznani, ideologie,
naboZenstvi, myty a pésti. Tato omezeni vSak vytkid svou subjektivni polohu ve smyslu

% A-operator utuje existenci nebo neexistencicitého axiologického kodexu ve fikim swté. (DOLEZEL
2003: 130-132)
*" angl. quest &esky obvykle nefesre prekladano jako kol
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osobniho ¥déni a mirgni jedince o ¥cech, které ho obklopuji. Tyto modality zarauecu;ji
nagiklad spoléensky status jedince. Vira nemusi oitbvat jen vnitni s\wt postavy, jeji
piedstavy napklad o vzniku s¥ta, ale niZe ovliviovat také viyjSi rovinu vztali. Jinak bude
chapan gislusnik majoritni nabozenské skupiny a jinak osmbaovana za kaéé.

Velice specificky je i vztah &déni a povolani jedince. Aby mohl byt rddad
lékarem, musi mit porrné znané znalosti v firodowdném sniru poznani dané kultury.
Zarover se diky tomuto povolani seznamuje s dalSimi infmemi, ke kterym se jini
nemohou dostat, péipact je nejsou schopni systematizovat, tZmit z nich znalost. Kazda
osoba je tedy brana jako epistemicka ,monada“ algsghvybrané a syntetizovangsti
.internalizovaného” spotenského ¥déni a Wieni. Tato perspektiva pak do zna miry
ovliviiuje praktické uvazovani osoby, jeji akce a inteeakDOLEZEL 2003: 132)

Epistemické modality maji vifbechu negastji podobu tajemstvi. Osoby odité véci
ve fikcnim swt¢ newdi nebo je jejich migni nesprdvné. Tim vznikd epistemicka
nerovnovaha, ktera vedekberé jedince ve snaze tuto nerovnovahu napravky Domu
muze takovyto pibéh obsahovatkolik moznych drufi hledani. Patrajici postava se vydava
za rekym, kdo ji miZze réco nadit. Ten v osob muze rozpoznat ,vyvoleného" a @sni se
s ni podlit. Nebo poZaduje neftbe splni uritého Ukolu, to ma prokazatripravenost
jedince ke znalostem, potazmo k moci. Dale si eawdomosti“ mize vyzadat &co na
tplatu®® Piipadré poskytnuti informaci odmitne a hrdina je musf aid&ti>®

Jinou moznosti je hledani informaci z knih, skitkebo pditatovych systém,

s jejichZz nalezenim je spojena faiia zjistit, kde se nachazi. Tak jedna informaceige
k zisku dalsi. Tim rize dojit k dlouhémietszeni obou Hstupi. To je typické pro RPG hfY
a pro adventury p#ti k zanru detektivky nebo hororu. Vyvrcholeninmatevu pak je zjisini,
co nebo kdo je hlavni n#&pel pripadré jak ho porazit. Nasledny finalni soubofimasi
rozuzleni pibéhu. Rikladem miZze byt hraBuldur’'s Gate Hrdina nezndméhotupodu je
vychovavan v klaste pod dohledem mistra Goriona. Vydavaji se spoleesu, kde mistr
padne rukou neznamych viahAvatar se vydava zjistit, kdo je tim tajemnym pachem
Sarevokem a ptojsou za jeho smrt vypisovany stale vySSi édyn Hra kori zjistenim, ze
hrdina je steji jako Sarevok détem boha Bhaala, pana zabijeni. Teedpowdél svoji smirt.

Zplodil negetné potomki s lidskymi Zenami. Jestlize jeden z nich zabij@is, gejde do &j

8 Obvykly Faustovsky motiv upsani duse.
% Jako piklad je mozno uvést pohadkiiElaté viasy dda VSevda.
% Napriklad ceské Brany Skeldalu.
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veSkera esence Bhaalovy duSe a on se znovuzrodd [ifrde pak provazi hrdinu
pokratovanimiBaldur’s Gate 2: Shadows of ArarBaldur’s Gate 2: Throne of Bhaal

Zcela specificky se chovaji epistemické operatogyvetahu hré&e a jeho postavy.
Hr&ova uloha je aktiv§jSi nez v pipact ¢tende knih. Sdm, jak pronik4 do hry¢iuse stale
efektivrgji fesSit situace, které nastavaji. Jednim z nagamedesignérje, Ze se nem&cit
postava, ale prévhr&. Typickym gikladem je hraThief: The Dark Projecbd Warrena
Spectora. Postava ma pouze svou §am o tu se s ht&m pomoci nahlas vyslovenych
mysSlenek¢i poznamek di. Jeji dovednosti jsou pak zcela zavislé na sobefech hrée.
Tento princip byl u her na PC v devadesatych letechistupu. Byl totiz obvykly u adventur a
ty pomalu mizely ze scény. | dalsi tituly od WaeSpectord pieci jen obsahuji Zisoby
jak postavu ,vylepSit‘. Witou dobu vyvojéi sledovali, jak hré novinku @ijmou. Pak se
doslova ,roztrhl pytel* s hrami s podobnym hernimnkeptem. JelikoZz negdy do Zadné
piedtim znamé kategorie, dostaly nazev ,stealth &kcd¥es velmi rozdilna pro&di
vychazejici od steam punku, ke scifi az do reatigpodobujicich her, je jejich zakladem
nékam se pokud moZno nepozorowashostat, provest gitou akci diverzniho charakteru a
zase potichu zmizet. Zcela specifickou se ukdzgtaiéska hraOperace Flashpointktera
popisovala fiktivni konflikt mezi vojsky NATO a Sétskou armadou na konci osmdesatych
let minulého stoleti. Oziani simulator valky byl e véeském prosedi dodan pote, kdy
upravenou verzi této hry oficidinzakoupilo deset armad jako pomoii pycviku peSich
vojsk.

Opakem jsou hry jako jiz zmdvanaBaldur's GateneboFallout, kde je diraz kladen
na zlepSovani schopnosti a vlastnosti postavy¢ strgpouze &i prednosti sveho avatara lépe
vyuzivat. Pokud se néflad orientuje na #tlbu, bude se snazit drzet odstup od svych
nepétel, misto aby vyhledaval kontaktni boj. U hericevpostavami, kde kazd4 umico
jiného, je dilezité jejich schopnosti kombinovat. Nemusi jit eklasicka RPG. Hrahe Lost
Vikings predstavila i hrdiny v tajemném bludisti, ze kterého se gr&embinaci schopnosti
museli dostat. Podobny herni princip sledovalaries€ommandos: Behind Enemy Lines
PrestoZze se fuwci nalepce logickd hra vyhybali z obav o prodejntigilu, pra¥ tento
opomijeny Zanr jim zajistil usgh.

DalSim druhem her, ktery vyuziva epistemickd omexemjné mie, jsou strategie.

U nich je dilezité znat co nejvice informaci o rdpli. Dale se prosazuji u tahsv

®1 SérieSystem ShockDeus Ex
%2 pati sem hlavia Tom Clancy’s: Splinters Celiaste&ng sérieHitman a eskéHidden&Dangerous
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budovatelskych her jako je Civilizace, kde jélakité mit nad neteli technologickou
pievahu. Ta se ziskava pomoci vynélezteré se musi zaplatit, nebo pomoci stavby budov,

jez tuto gevahu dokumentuji. ke jim byt nagiklad jeden z dii swta.
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6 Mista ve hrach a jejich spoijitost s literarnimi topoi

Vzhledem k tomu, Ze hry vychazeji &l dtend&sky mér nara@né literatury, je pro &
charakteristicka spojitost s tlpéhy mist”, s ukitou zkuSenosti kazdéh&doveka, kterého
formuje mnozstvitznych viivii. At uz se jedna o medialti nemedialni vlivy. Mnohé &ci
dokonce nejsme schopni sami rozenuyswtlit i jako dosgli lidé. Pra@ je nam nafiklad
piijemrgjSi swtlo nez tma pokud zrovna nechceme spatX RmvaZujeme jisty model
chovani za spravny a druhy nikoliv? Brddyz vidime tmavou chodbu, zpozornime a
zaneme byt ostraijSi? Je to prostjisty druh lidské zkuSenosti, ktery se k nam dogtas
myty, pohadky a varovani naSich raii

Mnoho her je zaloZeno préwa vyvolavani emoci. Pokud éfiturcity pocit vyvolat u
vétSiny hr&u, pak jim nezbyva nez pracovat se strukturamiékjsou snadno stitelné. Tyto
struktury se samadejmé meéni. Zalezi na typu hry, odkud pochazi. Také sminvcase
nagiklad podle wité mody>. Méda miZze byt vniini nebo vijsi. Vnitini je spjata
s usgchem uéité hry. Jeji koncept nasledimprebiraji dalSi tirci, ktefi se snazi oslovit
stejnou nebo podobnou skupinu tirANa obalu je pak mnohokrat uvedeny slogan: ,Nic
lepSiho tu od doby hry XY nebylo!" \&Bi vychazi z popularity gent v jinych médiich jak
bylo popsano ve druhé kapitole.

Problém nastava s pojmenovanigkterych topoi ze sa her, protoZe ta jsotasto
silné spjata s anglofonnim préstdim. To se &e kvili tomu, Ze ¥étSina her bd vznika
v anglicky mluvicich oblastech nebo sec¢ip@ s tim, Ze v &hto oblastech bude
distribuovan&®. Diky tomu se vyuZivaji dité ustalené tvary, které vznikly v literaguorich
zemi. Jako nejtypi¢jSi Ize zde uveést nazev dungeon nebo manor pojndsagei hrad nebo

podzemi ve stylu gotickych roméf®

63 zajimava je zrna Ghlu pohledu nsarodsje ve hrach pro #i poté, co se stala popularni série knih o Harry
Potterovi. Pedtim ffevladali zlicernokréznici, nyni se népstji setkAme s archetypem pomateného mudrce.

%4 USA je nejsilijsim trhem v oblasti ptacovych her, naopak jihovychodni Asie, tedg@evsim Jizni Korea

a Japonsko jsou nejgimi odbytisti tzv. videoher, které jsou spustitelges konzoli pipojenou k televizi
(Playstation, Xbox, Nintendo ad.)

% Goticky roman (angl.: Gothic Story, fr.: roman maim.: Schauerroman) vychazi z napinavétitbshu

s tajemstvim. Vzrusujici fabule s mnoha dramatickseénami se uskutguje ve zlo¥stném prostoru. Vlastnim
tématem je zl&éin, ktery ma byt pomsh, a vina, ktera fize, ale nemusi byt vykoupena. Tajemstvi se vaze
na Ezné neuzivané neboifo nepistupné vnitni prostory (tajnd komnata, podzemni chodba, kofgskyre).

V jejich Serosvitu se objevuji tajemna znameniyajziobrazy pedki. Ve vrgjSim swté prevlada vertikalni
perspektiva sugerujici pohledy shoratdal pad do hlubin (jezero, propast). Postavy jsgatpschematicky,
pati bud k pronasledovanym, nebo pronéasledovatel Prvni pedstavuji ctnost a spravedinost, druzi zlo
a nemoralnost. Konflikt vydsije wtsinou vitzstvim dobra a potrestanim Spatnosti. (KUPCOVA 2004
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6.1 Mnohozna’ny symbol hradu

Hrad pati mezi jedny z nejtygi¢jSich mist, kde se odehravajigacove hry. Lze
dokoncetict, Ze je ve hrach jehradovano®. To je mozné pkadiky nejednoznaosti tohoto
symbolu. Jak dale dolozim, je toto topoi u herligevature velmi podobné. Kzeme rozeznat
neékolik zakladnich typ hradi. Mohou to byt starobylé pevnosti s kamennymi heaxibnebo
futuristické sidla levitujici ve vzduchu, obklopergilovymi poli. Lze se setkat i

s postmodernim mixem obou typ

6.1.1 Hrad-citadela

Hrad-citadela je z&kladnim prvkem mnoha RPG hendee o "fatelské" misto, kde
si hrdinové mohou odgmout, prodat nepé¢ébné a nakoupit nebo nechat vyrobit to, co je
povazuji za nutné. Maji tam mit pocit be&pdostavy by tam #ty potkat CP, ktera jim
budou davat peebné informace aifpadreé i ukoly, které se maji splnit. Obvykle je nutné
splnit ukity ukol pro réjakou még vyznamnou osobnost a tim si zajistit jgjinpluvu u vySe
postavené CP. Pokud krarojde tchto rekolik ukoli, dostane se v hierarchii az na nejvyssi
metu. Odngna za splény ukol uz poté mze byt fzna, od pozvani na bal od dcery
mistodrZiciho, darovani mapy s ukrytym poklademonelastnich (magickych)ipdmsta.®®
U nekterych her bylo nutné se doé¢sta nejdive dostat z &aké odlehlé ko&iny a sdlit
zpravu o hrozicim nebezfienebo ziskat 1€k, jenZ se nikde jinde neda zisk#adela se
razem jevi jako majak, ke kterému jeiedia dojit. Ve chvili, kdy se tak stane, hobvykle
Zjisti, Ze to byl pouze prvni krok na cektvitézstvi.

Citadela ma také mnoho spéhe€ho s topoi hospody. Je to dano tim, Ze hospoda |
casto souasti citadely. Resto se tyto prostory liSi. Hospoda neni jedndaharcena, tzn.
pati kazdému, kdo do ni vstoupi. D& Hei, Ze by se bezifrhozich neobesla. Naopak
dokonce i pro hrdinf. Tomu pak nezbyva neZ se dostat ddvnitl jinou cestou (nafiklad
podzemim, stokami atd.)fgswdcovanim (zaplaceni Uplatku, prokazani loajality &pim
ukolu ¢i ukolu atd.) nebo jinak (za pomoci magie nebo Isti).

% vgechny tyto odiny jsou napiklad ve tte Sid Meier’s: Pirates!
®7 Jak je tomu veile Baldur's Gatekde stejnojmenné #sto je pro hrdinovu druZinu n&ptupné po prvnichdp
kapitol gib&hu.
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6.1.2 Hrad-zakladna

Hrad-zakladna se na prvni pohled od hradu-citag#élig neliSi. Snad jen tim, Ze se
pouziva spiSe u strategiitd3to si myslim, Ze posun ve vyznamu §di$ velky, aby se dal
shrnout pod jednu kategorii. Prvni odliSnosti jeawslost natasovém vymezeni. Hrad -
zakladna nemusi byt spojovan pouze s obdobfetde®ku ¢i stredowké fantazy. Vyuzivaji
ho i hry z obdobi druhé s&tové valky nebo ze scifi prasdi intergalaktickych bdgj
Nejdilezit¢jSi rozdil je pak ten, Ze hrad-zakladnaza mit i opozini charakter &¢i hr&i,
tedy je ovladan nefielem. Obvykle znamena jeho posledni obranu, Kergéelmi dole
zabezpeéena. Hrée bude stat mnoho asili, aby ji prorazil. Dokonc&enbyt silou nefatel

odraZen a pognm sil na bojisti se vychyli zft v jeho neprosgch.

Hrad-zakladna v kladném postaveni charakterizujstanikde hré& rekrutuje nové
jednotky a kde se odehravaiji prvni a posledni ttpecatku je hré obvykle slaby a pokud je
jeho zakladna objevena rigelem, nema jinou moznost nez spoléhat se na zsidbou
obrannou linii. Postupn jak roste jeho sila, svou zékladnu vylepSuje.yDidmu mize
rekrutovat lepSi jednotky a i jinak zvySovat svopc. Pak se zakladnaltna dva typy podle
stylu hrani hrée a typu strategie. Prvni typekréme obrangjSi, svou zakladnu iptvai
v past pro nefatele. | kdyzZ jich jetim dal vice, vZzdy jsouipd mohutnymi obrannymi valy
rozdrceni na prach. A ve chvili, kdy si je tent@hjist svoji totalni pevahou, oteke brany a
se svou obrovskou armadou smete vSe, co se mwpdstaesty. Zdalo by se, Ze tato taktika
je neffekonatelna, ovSem dokazete geqistavit, co nafla s mnozstvim jednotek na malém
prostoru oselovani €Zkymi dobyvacimi stroji od trebuchiedZ k dlostielectvu.

Proto mnozi hr& davaji gednost druhému stylu hry. Ten je zaloZzen na princip
mobilni obrany, ktera hlidaristupové cesty k zakladnFri stietu se silgjSim negitelem
se stahuje do mist, kde se nachazeji jiné sloziy dérany. Spokn¢ poté celi vzniklé
hrozke. Pokud na ni naopak nikdo neéitomobilni jednotky prozkoumavaji dal&sti uzemi
a taktikou gerily se snazi poskodit protiseanebo ho viakat dofipravené pasti. Samotna
zakladna poté neni jiz tak b, nepdebuje mohutné valy neboistecké palposty. Spise

se ji hr& snazi zamaskovat nebtepouvat po bojisti tak, aby byla co nigip odhalitelna.

Podobny charakter jako u strategii ma hrad - zédad: RPG, kde se objevuje péav
jen v negativni pozici &i hr&i. Ta by se dala nazvat roli¢¥e. \&zZe, kde se skryva to

nejhorsi zlo. Restoze se toto rozkkni mize zdat logické, prévnazev by nas velice rychle
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sved| na scesti. & totiZ pati spie k symbém spojeni mezi nebem a zeffiiPrestoze zde
doSlo z poatku k ugitému posunu z hlediska gitacovych her, je mozné vysledovat trend,
ktery vraci tento topos #pjako spojnici princifi dobra a zla. Bkazem toho rize byt série
Gothic kde hlavnimu hrdinovi pomaha zm& rozporuplna postava nekromanta Xardase,
ktery pra¥ ve Wzi sidli. Pra¢ proto je ¥z blizSi podtypu tajuplného zamku. Jak jiz bylo
zmirgno Hrad-zakladna je tedy u RPG mistem, kde sidvril nepitel obklopen svymi
pohinky. Festoze je jiz oslabentgdchazejicimi prohramiigtava stale mocny. Obvykle je
pro vSechny ostatni vyjma R stale neporazitelny. Diky tomu dostavidtst jeho pevnosti
osudovy roznir. Ted’ anebo nikdy. Hrad-zakladna je diky této specifikelece rozpoznatelna
od hradu - ¥zeni, kter&asto tomuto toposuredchazi. Ve &zeni se jegtdaji najit patelsky
naklorgné CP, zde jiz ne. & je ve ¥zeni moznou taktickou variantou, zde je jiZkit
problematicky a&asto také nemozny.

6.1.3 Hrad-vézeni (dungeon)

Hrad-wzeni pati mezi nefastji pouzivany topos v RPG. Je symbolentitého
labyrintu stej@ jako tajuplny zamek. V literata vznikal hrad nebo ,stary zamek" anglického
gotického romanii v téZe dob, kdy se prosazovala ,poetik&@nin“. Hlavnim atributem je
tajemna a hizostraSna architektura, jejiz labyrintické, nekonée Utroby, zamrné
hypertrofované, se podobaji Piraneéthfantasknim vedutdm. Tyto imaginarni stavby jsou
hrady - ¥zeni, mista zatizena rodovou kletbowegto skryvaji tajemstvi hrdinova osudu.
Hlavnimi prvky hrad z romari Ann Radcliffové pai na jedné stranvyrazna arogance
feudalnich donZal' a hradeb a na druhé sttapodzemi s bludi$im chodeb, tajnych
schodi$, vézeni a hladomoren. Z ¥$ku ¢iSi pycha a nedobytnost, vigk skryva tajemstvi
piiSernych kobek a zarowge prostorem ,temnych sil“. Ty maji dypodoby. Jednak se tykaji
lidské psychiky, ktera vytwé znepokojiva znameni bezednosti lidskych vasSmingd djin.

Ty jsou zde pojimany z&tého Uhlu historicko politickych ifedstav jako kolbigt
manichejskych sil. #s symbolickou architekturu pak pronikaji i do knahistorického

gotického romanu.

% vice viz. Daniela Hodrova a kolektiRoetika mistJinosany, 1997, str. 201

%9 Ve Francii jsou satésti tzv. gerného* romanu (roman noir).

O Giovanni Battista Piranesi (1720-1778): ltalsky liiha ktery se zawtoval na navrhy a kresbu
architektonickych d. Jeho dila jsou s#si fantasknich nebo gotizujicich dedall

" 7 francouzského slova donjon, coz je hlavni obéawiti hradu a posledni (St obrand.
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To, Ze kdeny tohoto hradu tkvi vlastrv podzemi , kde se v dualistickém romanovém
swité stretava klan pronasledovaies klanem pronasledovanych, spojuje gotickou peynos
"¢erny", zahubny hrad, s mytizovanym a legendarnthetypem ¥zeni - Bastilou.

.Za francouzské revoluce je v @gEtnych vzpominkadch a p&tech Bastila prakticky
ztotoziovdna s hradem -é&ézenim; v dobovych ozkanich a charakteristikdch byva "tyranskym

hradem", "pekelnym kolosem msty kidh zneuZiti moci minist’, mistem temnot a slz", "sidlem

non non HIBENT]

hrazy", "nadhrobkem Zivoucich", "neproniknutelnym laloyem divé moci”, "odpornym sklad&n
novych nastrgj muweni a smrti" atp. ... Histafli predstavitelé starého rezimu tu nabyvaji podobu
Sadovych perverznich hrdinzla, rafinovanych tryznitél a zloducli fantasknich a obsesivnich
gotickych roman.” (Daniela Hodrova (et al.)1997: 29 - 30)

Podobnost mezi romanovymi a hernimi kulisami jerosim Zejma. Monumentalita
viditelna z dalky se snoubi gsivymi detaily @i pohledu z blizka. Odporné chidi, zubata
cimbui, ¢casté&né zahalena ve &né" mize, skdeni Wtru a slab blikajici swtlo v nekterém
z oken jsou jengkterymi znamymi atributyéchto staveb.

Jakym zfisobem se [iSi hradézeni od tajemného zdmku?ét®ina znak, tedy
piedevsim ty vizualni, je pro 8ltopoi stejna. Rozdil je ten, Zézeni je primaré negéatelske
prostedi. Hr& ho nedokaze ovladnout. dasti RPG se do podzemi vydava druzina postav,
hr& pak vyuziva jejich spoluprace. U her, kde je hlavmdina jen jeden, dochazi
ke dlouhodoBjSimu spojenectvi siatelskymi CP, jejichz osud je mnohdy horsi nez rindi
Typickym piikladem je Slechtic ffpadré kréal, kterého jeho négtelé zbavili majetku, cti a
odsoudili ho kdozivotni tryzni v Zaia Temnota prosedi je v ostrém protikladu
s charakterovymi vlastnostniichto lidi.”2

DalSi rozdil je v protivnicich. &eni @inaSi postavy smrtelné, pochopitelné, jejich
konani a wtSinou i vzhled jsou v ramci logicky pochopitelnychezi. Plati zde dita
pravidla, kter4 spravedliv nerozliSuji mezi stranami konfliktu, a jsou namntelna.

Nastrazena past sklapné, & ji spusti zloduch nebo hrdina.

NejlepsSim pikladem vyuziti tohoto topoi je hi@tonekeepdalSim je prolog ze hry
Baldur’s Gate 2: Shadows of Apktery zde nastinim. Hége do hry uveden animovanou
sekvenci. Z&kr zatina pohledem na knihu lezici nge®ném stojanu. Ta se vz#p oteve.
Kazda strana je animovana a dadpla textem, jenz zaroiecte hr& nezndmda postava.

Stranky oswtluji nejdalezitéjSi okamziky prvniho dilu. Vzapi se dostane kipclu, kdy

vyswtli, Ze @i odpcatinku hlavni postavu dkdo napadl, zahalil ji mysSlenky a unesl neznamo

"2 Jak je u fantazy literatury zvykemjiite jit i o elfy, trpasliky, $itky a dal$i fantaskni rasy.
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kam. Kniha se zavira, vSe pdhalo tmy. Rozsviti se I@gua pohled klouze s chodby
vézen(® a je stidan kratkymi detaily lebek, koster, ostrych fogkalpel a dalsich mgicich
nastrofi, az se nakonedigtane za jednou iizi, p‘es kterou je viét priblizujici se neznamou
postavu. Kamera se zastavi na @jlitohoto budouciho Uhlavniho riggele, jemuz hr&nyni
kouka zgima do @i. Tim celé intro kodi.

Samotna hra zZéna rozhovorem pra&vs timto zloduchem, jenz neustaleiwinuje
nevyuZzitou moc hlavni postavy. Rozhovor je zal@notesem a tryzniteli je oznamen atok
na jeho pevnost, takZze scénu opousti. \¥iadge objevi Imoen, fitelkyné¢ hlavni postavy.
Vybuch ji pomohl dostat se z klece, kdedenili. Hlavni postavu osvobodi a s ni i dva dalSi
spole&niky. Celé podzemi je plné pasti, régel, ale i dalSich d&nia. Dzin v lahvi vynéni
svou svobodu za vzacny thalryady se odgni perlami a zkuSenosti. Mnoho jinych bytosti
pomize radou, jak postupovat dal. VSechny tytoéésti gibéhu vyuzivaji toposudzeni.

6.1.4 Hrad-tajuplny zdmek (manor)

Hrad-tajupiny zamek je soubojem s labyrintem duséHr& musi Fekonavat
paralyzujici strach, bojovat se samotou a pocitemnadje Resi tedy nejen problémy
v roving fyzické, ale je&t rozpléta nitky ve svém nitru, kde jeditze nalézt odpaidi na
vétSinu otazek. Tak by & vypadat idealni tajuplny zamek v liter&u dovedeny
k dokonalosti Franzem Kafkou. V gitecovych hrach se takto silnyipeh zatim nenachézi,
piesto se &olika hram podalo vétSi cast gchto tezi naplnit.

Hlavnimi rysy tohoto toposu je tajemstvi a hled@upowdi. Velmi casta je
nevyzpytatelnost v chovani cizich postav, kteg&dy jednaji nefhtelsky, jindy hlavni
posta¥ pomohou. Neplati proénbézna pravidla, ale maji sva vlastni. Kdyz vSak¢hiato
pravidla pochopi, rie je vyuzit ve sy prosgch, stane se dokonce jakymsi viadcem tohoto
prostedi. VyuZzije slabiny svych négtel vychazejicich prévz jejich pravidel, ktera jsou

povinni dodrzovat.

Hlavr¢é jsou vyuzivany tzv. adventurami, protoZze je vhnimozné vystast kvalitni
piibéh i nastinit psychické stavy hlavni postavy. Adweat je jiz zmhovana hrd have no

mouth and | must ScreamaloZena na stejnojmenné povidce Harlana Ellisdemi ovlada

3 Viz. prilohag. 10

" postavy vchazejici do tajuplného zamku musi ndroztpostav ve &zeni najit odposdi na otazky ve svém
nitru. Obvykle musi fekonat ukity strach, nebo dokonce fobii, aby se mohlgizgtat na otazky spojené
s danym mistem. Tyto charaktery jsou také dale@®it§]Si, nez je tomu u jasrvyhrarénych postav z &zeni.
Musi ¢asto samy sabodpowdét na otazku: ,Kam krés?*
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.buh* stvareny lidmi - obrovska sidat, ktera svou uéiou inteligenci pohltila celé lidstvo.
V ramci nevyuzitych kapacit si vymyslela peklo, k&avdy zenely ¢lovék vstupuje ve své
digitélni podols, aby znovu tr@l za své hichy. P@itac sam sebe nazyva AM a 1Zjie, Ze
vzhledem k neexistenci nebezpelegeneruje. Napadlo ho, Ze nasimuluje situacoZdmi.
Pét vytipovanych lidskych otisk je vloZzeno do @i pripravenych digitalnich s,
ve kterych se nachazi chyba vedouci k nestatsiistému. Pokud by se vSem piddatuto
chybu odhalit, pak bude AM poraZzen. Mezi vybranpal&nosti nechybi nacisticky doktor,
ktery za svého Zivota provozoval ,medicinské" pgkna dtech, byvaly viethamsky velitel,
jenz zradil své kamarady a nyni trpi ve fériidoopa neschopného miuvit, tak i aeyny
venkovsky buran, co utrapil svouditelkyni. Kazdy ze séti sol& nese nejen onu chybu
vedouci k (idku dané postavy z AMovi moci, ale i moznost odpniStTaké zde se objevuje
motiv znamy nagiklad zCapkovy divadelni hry RUR: rozdil mezi vnimanitoveka a
stroje. Zatimco uCapkovych robat se laska objevi na konci celéh#ibghu, AM neni
schopen citu. Jen jehodita rovina (nevinnost stroje) se osvobodila z we&stha otiskim
pomaha pochopit jejich cile. Je vSak slabda, chie@tinesrozumitelna. Neni snad ani citem,

jen chybou systému.

U RPG se tajuplny zamek nevyskytuje jiz tasto jako archetypézeni. Resto jeden
piiklad vystihuje pojeti tohoto toposu velmieielre. Je jim pasaz ze hryampire the
Masquerade: BloodlinesHlavni hrdina, sam upir, je p&en majitelkou starobylého hotelu
piinesenim Sperku, jenZ se naléz&de uvnit a mize zlomit prokleti onoho mista. Jeden
Zarlivy muz tam brutakh zabil svou Zenu a dvdéti. Nyni v hotelu straSi jeho duch a drzi
v ném i duSe svych alti. Uvniti budovy se ozyvaji straSidelné zvuky, hodiny znénadbiji,
je slySet pla malych dti. Dale se fiesou obrazy na &tach, a kdyz se postavailpizi,
vystreli proti ni. Zarovky se zhaseji a rozeuwji podle vlastnich pravidel, ktera nijak
nekoresponduji se stisknutim vypieaMnoho dalSich &ci se snazi hlavni charakter zranit
nebo mu alespoznefijemnit postup.

Upir postupit v hotelu naléz&ast deniku zavrazdé manzelk{’, cétské kresb{f a
na mistech vrazd atrzky z noVinpopisujici hizné nalezyd zavrazénych. V3e fispiva
k hrizné atmosfiée. Resto prosedi neni Uplé negéatelske. Nkde se zjevujeifizrak Zeny a

ukazuje na tlezité misto. Jindy varuje slovy ,be carefull” neffee is coming®. Zakladni

S viz. prilohac. 14
"6 viz. prilohadc. 12
" viz. prilohac. 13
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souboj se odehrava v psychické ravinDuSe mrtvéhoclovéka stoji proti lidskému
predatorovi. Kdo je vSak v tomtaipact skut&nou bestii? Nerozhoduji ve skéesti nase
skutky misto toho, kym jsme nebo kam ifrae? Nakonec neni takil@zité ginést
zminovany nahrdelnik, ale osvobodit vémg duSe. Tim iiZze upir ziskat zfi ¢ast své

ztracené lidskosti.

6.2 Bipolarni topos divéiny

Zde je poteba vys¥tlit, pro¢ topos div@iny nazyvam bipolarni. Je to z tohawbdu,
Ze d¥ odlisSnd prosedi pini tutéz funkci. Jsou jimi les a¢sto. Res znany kontrast
spole&nosti a divoké frody jsou vnimany podokn Postavy tudy prochazi. Nejsou tedy
hlavnim cilem, ale hraji nezastupitelnou ulohu.uJpoo hrdiny zkouskou, zaroirge maji
pripravit na dalSi cestu. Nejsou to ptesti prvoplano¥ negatelskafidi se vlastnimi zakony,
které je nutné dodrZzovat. Trest za jejiclekpateni obvykle neni fatélni. Par dni v Sadlav
nebo klid natizku v gipact zraréni. Pouze cestu zpomali, ale n&nini.

6.2.1 Les - misto zkousky

Les je vniman jako ziaé rozporuplné misto a to nejen ve hrach, ale ierdifie.
Pro lidi zZijici blizko ®j znamena nejen zdroj obzZivy, &ka a tepla, ale zarovieje také
mistem nefatelskych nebo tajemnych sil. Mezi ty i&elské pat rizni lapkoveé, loupeznici,
diva zwr popripact ve hrach sketi a dalSi fantaskni h&t;, a v literatie, zvlas& pak
americké, indiani. Skryvaji sefgzivaji acekaji na nebohou Kist. Les je pro & pfirozenym
domovem, kde se umi pohybovat, ale neovladaji harck& chvili pro ni nize znamenat
stejné nebezpéjako pro lidi. (PEPRNIK 2005)

Lidé do lesa musi Ziznych divodi. Hledaji v #m obzivu. Cestuji jim, ta uz
z divodu poznani nebo kli své praci. Zpoatku se di v lese zit. Zde neplati stejné etické
normy jako ve spolsosti, festoZze na ni mohouipsvém putovani narazit.tAuz se jedna o
poustevnika, ktery se dobroveloichylil do Gstrani nebofdvorubd kacejicich podéteky
stromy. Ty pak posilaji po proudu do nejbliz&isv osady. SEmito postavami je samégme
mozné obchodovat, ale néjdzit¢jSi jsou obvykle jejich rady a zkuSenosti. Postawyhou
varovat, ale takeé jim pomoct.&di o vSech cestach a mohou poradit tu vykEdn

Hrdinové mohou potkat jiné cestovatele, kuryry echamniky. Sd&mi je mozné
obchodovat jiz velicgile, ale znaji také mnohaoatkZitych informaci. SpiSe nez o lese jako
takovém vSak &di o jeho nebezgéch. Jedt dulezitéjSi jsou vSak novinky ze &a mimo
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hvozd. Oni jsou saiésti spolénosti, ¥di na koho se ve &#stech obratit, kde se prodava
nejlepsi ¢i nejlevrejSi zbozi nebo co seé@ v blizkych ¢i vzdalergjSich krajich. Vse
samozejm¢ nevykladaji jen tak na potkaniasto ale jsou sami v Uzkych a pomoc hiidi@

jednou z moznosti, jak si je naklonit.

Nepgéatelé zde zastupuji jak rozumné bytosti (indidkies), tak bytostiridici se
instinkty (b3Z2n& a bajna zvata). BZna zvfata brani svoje teritorium nebo mladé. Samy od
sebe nezalt, protoZetloveék nepati mezi jejich potravu. U bajnych Zait je to rkco jiného.

Ty jsoudasto podstathvetsi'® nebo agresiwisi. Ok pavouci, hadi, jesti (fantaskni nebo
prawci), jejich v¢et by mohl byt skolikastrankovy. Jejich role vifi¢hu vSak neni jen
ve znepijemnovani pouti hrdid. Mohou byt samy zdrojem potravy, obchodovatelnych
materiati (kaze, kly, zuby)¢i vzacnych pedméti. Jejich ziskani j€asto souvasti réjakého
vedlejSiho ukolu nebo iniciai zkousky.

Inteligentni nefatelé jsou specifti tim, Ze maji vlastni kulturu, hodnoty, pohled na
swt. Jsou ¢asto nenaviehéjSi nez jiz zmihovana zwviata, i kdyZz jsou k nimcasto
ptirovnavani. Nejvic lidi pobtuji praw jejich projevy rozumu. CRji prezit, proto Gtoi
v noci. Kdyz to nejde, alespe rozdli na skupiny, z nichz jedna ma za ukol vpadnaldr
do zad a rozhodnout bitvu. Jéegvapive, kolik toho maji skti z her a indiani z literatury
spole&néeho. Nejde jen otfpzdivku. Ta vyplyva z jejich atriblut- rudokoZzci a zelenokozci
(rudé potazmo zelenéike). Jejich kultura je chapana jako nasilna, bakdama zaostala.

AT

Jejich zbraw ¢asto napodobuji ,dokonalejSi“ vzory pouzivané ¥ejsimi kulturami.

Boj vSak neni jedinym moZnym istnutim dvou odliSnych kultur. V literat se
setkAvame s motivem zajeti, kdy ¢ej€ji Zena je odvléena do indianského tabora. Zajeti je
zkouskou jeji odolnosti, viry a duchaule se vSak projevit touha po poznani, pocit @sam
nebo jiny faktor a zZme dochéazet ke kulturni vygne. (PEPRNIK 2005)

DalSi moznosti je dobrovolnéfipojeni se ke zdanléy barbarstsi kulture.

V literature™ se s tim rizeme setkat nafklad v romanu Liselotty Welskopf-Heinrichové
Synové velké megbice Cernoch Bob zde misto otroctvi (ovidem vcelku sniegite) voli
Zivot s indianskym kmenem, ktery je poslan do reaee, kde pomalu vymira hlady, az se

rozhodne uprchnout do Kanady. Tato postava tedyodob odmita své pa@dné postaveni

8 Z literatury napiklad ptak Velikan Velikanovi z Ruskych bylin nebo tratti drak, se kterym bojoval jiz
Svaty Jii.
"viz. také roméan M. BlakeBen, ktery tati s viky respektive jeho poktavaniPosvétna stezka
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ve vysglé kulture. Vybere si ragi rovnopravnost s je8tvice utiskovanymi aifjima jejich
zvyky. Snazi se byt vice ,indiaggi“ nez samotni indiani.

Stejre tak je mozné ve il Gothic 3 pripojit se na stranu $&ti v jejich boji proti
Rhobarovi Il., vidci svobodnych lidi. PRoby se mdl lidsky hrdina pipojit na stranu d&ch
zlych? ProtoZe ajt nic neni tak jednoduché, jak to vypada. Krallgbdg. Podle toho vypada i
jeho nyni jiz byval&iSe. Sketi ji okupuji pravem sikjsiho, jediné pravo, které oni uznavaji.
Nechgji lidi vyvrazdit. Nabizeji jim ruku ke spoluprad?odle jednoho hesla je vSak vzdy cizi
nadvlada by sebelepsi, vzdy horSi nez ta nase ¢HgavsSak mize svobod#é rozhodnout.

Tajemné sily jsou spojeny se zvlastni atmosfértarakv lese panuje. Nad hlavou ira
vidi misto modré oblohy zelena klenba. Hvozd $episobuje poéasi, jinak vypada v jasném
letnim slunci a jinak f&d boutkou. | zvuky se réni. Nejenom podle zyu ptaki se da poznat
v jaké fazi je den. Vitr ve &vich, praskani a vrzani suchéhéewh, to vSe je spojeno
s predstavou lesa jako zivého organismu. Jestlize fimngime moc a neintencionalni silu,
pak se pblizime k postay druida, ochrance hvozdu. P&wouto funkci se odliSuje
od poustevnika. Pro toho je les mistem dobrovolmeghoweni ze spoknosti. Diky mu se
muze zandfit na poznani sebe samaeptane tedy napbvat své spokenské ambice. Pro
druida je naopak toto prdsti domovinou, kde se neciti sam. Je podobny fpagy misto
ovci se stard o vSechny Zivé tvory, se kterynizenkomunikovat. Jehoifteli mohou byt
dalsi druidi, inteligentni jednoroZci a jina steni. Dilezité pro & je, aby neporuSovala

kiehkou rovnovahu jeho domova.

Prochazeni po lese je v litersguvelmi stary motiv, jehoz prvnim vrcholem byl
romantismus. Ve hrach po dlouhou dobu narazel ohlgmy grafického ztvaemi. Hvozd
bud’ vypadal stale stefn takze o #jakém vnimani krasy nemohla bige, nebo byl pilis
malo prostorny a za kazdym kamenefhalo nebezpd. Pak se nedalo mluvit o klidné
prochazce, ale o frenetické akci. Az s rozvojem enoith velkokapacitnich technologii se
objevuje prvni reakvypadajici volna krajina. Zasluhu na tom magdgevsim hryFar Cry a
The Elder Scrolls IV.: Oblivian

6.2.2 Mésto - spol€éenska paviina

M¢sto je podobé# jako les Zivym organismem. Neustale se vyvijitepsmensuje se a
zanika. Jeho dynamika je zaloZzena a ctlmteligentnich bytosti byt obyvateli pratohoto
celku. Kdyby si mysleli, Zedkde jinde, teba i firodé, se budou mit Iépe, odejdou. Z tohoto
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davodu ma kazdé #sto ukitou prechodnou zonu, kde Ziji lidé na rozhrani obyvatakanai.
Muze ji byt slam, chudinska nebgéigiavnictvrt’. Predstavime-li si pak vertikalni kompozici,
pak se tato zona nezavisle na svém pojmenovani hadeazet dole. Bude plna hluku
z krcem, rv&ek opilych naminika, kiiku déti, S€kani psi, postavajicich prostitutek, lacinych
hoteli, kramlki slevnym a nekvalitnim zbozim. Pgawsem zavitda bezejmennglovek
nejdiive, aby se po spalenské pawvtiné mohl vySplhat vySe nebo propadnout az na samé
dno.

Otazkou #stava, kde ono dno je a grotam setrvavaji inteligentni bytosti, kdyz by
mohly odejit jinam? Kazdé ¢sto ma své podzemi. Spletité tunely kan&obek, krypt,
sklepeni. Tam fgbyvaji ti, ktéi jsou na zavisli na tom, coésto také poskytuje. Mohou jimi
byt bezdomovci Zijici z odpadwdh %astrgjSich, zavisli na drogach, sektayznavajici
zakazané nabozenstvi. Ve fantasy jsou to navidri, @rigy a dalSi bytosti Zivici se lidskou
krvi. VSichni se ve vhodnou dobu vydavaji do uliésta. Stavaji se Zebraky, drobnymi
zlodkji, pripadré vrahy. Prg@ tedy hrdinové sestupuji déchto prostor, kdyZ je fiZou chytit
jinde? Odpoud’ je jednoducha. Dno je jejich domovem. VySe se pokgit mohou, ale tady
musi. Pokud neni vrah chycefimo @i ¢inu, je feba ho vypétrat a zneSkodnit. Vybornym
piikladem tohoto podzemi jsouifisské kanaly, které n&gsgji vyuziva pra¥ ¢erny roman

(roman noir).

DalSi ¢asti nésta jsou trzigt, obchodnictvrti, pasaze. Tato mista, kdéZny chodec
potkava a miji mnoho dalSich lidi, jsou symbolerdai®riené kontakt. Kolik tvéri ¢lovek
za den vidi a kolik z nich mu utkvi v pé&t? A pokud tedy zvedne zrak a zadiva se déle na
neznamého, zkusi ho oslovit? Tatiilg¥itost obvykle astava nevyuzita. Mijime postavy
nevyrazné, nezname, algepto mame pocit, Ze uz jsme jgkde vicli. Jsou to ¥¢ni chodci.
Zaradime je do naSeho ai swta, mozna si vymyslimetibeh, ktery se k nim hodi. Pokud
pak s nimi skutn¢ jednou promluvime, nasktipéh se rozplyne a my Zaeme objevovat
realitu opro&tnou od naSi fantazie. Od ni je vSak stale dlouhstac&e skut&nému.
Z kazdodenniho styku s obchodnikem se leccogno dovime. Stale je to vSak jen obraz.
Podle rj pak si pak pedstavujeme reakce vzoru na jednotlivé p&ymPokud se naSe
piedstavivost 1iSi od skutk dotyné osoby, tak model jeho chovani upravime. Timto
zpisobem navazujeme prvni kontakty, dozvidame se telpéth jednotlivych lidi. Ty se
piili$ nelidi od pateb &ch mocnych, jen jsou snad trochu skrajah (HODROVA 2006)
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To vSe se odehrava v kulisach rg&tn, @ilehlych ulic s mnozstvim krantka trzig’.
Ze vSeho na nas dych&itpmnost. Vedle &hto staveb se & chramy, palace, hradby,
kasarny, soud. Ty davaji svou architekturoésta jeho jedinénost. Jejich zdi uchovavaji
minulost, uvnit nich se vSak planuje budoucnost. Nez se vSak ymstastane i@s ¢asto
zakené dveée k osol, kterou hleda. Musi prokazat, Ze si zaslouzi ystodakmile se tak
stane, ma ipstup nejen klidem, ale také kjinym zdmoj - ke kniham, utajovanym
materiabm. Zkratka se ocitne verstlu spoléenské pawtiny. Pokud vSak ufla ngjakou

chybu jeji sestup je velice rychly a kdrobvykle az v mistském podzemi.

6.3 Hospoda jako misto setkavani

Je s podivem, jak se topos hospody zabydlel ¢ dver. A uz se jedna o ty
multiplayerové nebo pro jednoho bea Je to misto nejen odpioku, ale i obchodu a poznani.
Potkavaji se zdeizni obyvatelé, dobrodruzi, obchodnici, tulaci a hmmalalSich postav. tA
uz je hospoda oréné lodemi nebo nednovym s8ttem, je mozné si v ni najit temny koutek
k tajnému setkani. Hostinsky nejen poskytuje ub§tdy ale za drobny peniz se ochiotn
pocli o ne¢jaké (asto véejné) tajemstvi. Pokud zaplatite rundu Stamigastdozvite se i
mnoZstvi drd a klepi. Mnoho scén se také cookolo krasné servirky, ffpadré Zeny
hostinského. S tou je moZné nejenom nez&vdliriovat. Casto je to ona, kdo zachrani
hrdinovi Zivotéi svobodu, kdyZz znaven spi v zaplaceném pokojp aghodech za nim dupou

jeho nepatelé.

Tim se dostavame k pronajatému pokoji. Strdzbohat zaizeny, vzdy vyjatlje
svou neutralitu ke svému &msnému majiteli. Takovyifoytek ma d¢ centra. Jednou je
postel, kde se da odgiwat. Tim druhym je gkn ¢i truhla, kam se daji zamknoufildzité
véci, které postava nechce brat sebou deten

Hotelovy pokoj také hrajetdezitou roli v hororovém zanru. Mezi jeho atribuagfi
magickécislo®, masivni starobyly nebo naopak velmi strohy motieébytek Casté jsou té7
telefon, televize a radio. Ty se vSak nechovajim@re, ale jsou nositeli vzkdzze zahrobi.
Hlavni Ulohu vSak hraji dve. Ty skuténé, kterymi se da utéct, byvaji z&ené, popipad
vedou jinam nez na chodbu poklidného hotelu, zaiitaemné&si skryté dvée jsou branou
do swta dEsu.

8 Na zapad jsou nefastji vyuzivanagisla 13 a 666. Japonské hry pouzivaging kombinaceisla 4 nebo 14.
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K hospod se také vztahuji zabavni a hazardni hry. Neodieysé jsou vzhledem
k riznému djinnému obdobi a mistu hry karetni, v kostky, Sadtuleinik, bowling, hraci
automaty. V poslednich letech se objevuje tentazéipavy i v péitasovych hrach'. Postava
piijde do hostince a zahraje si jen tak pro ol ctje. Je to hra uvnithry. MaZze byt
kdykoliv ukortena, je ,nedlezitd". (Fink 1993) Nkdy mize jit gimo o parodovani jinych
her nebo dokonce té, kterou hrajeme. To jsou pnaznaky sebereflexe. Humorné hry
s nadsazkou samiagme existovaly jiz pedtim, ale parodovaly nebo zeSiovaly tzv. vazné

véci jakymi jsou lidské vztahy, laska, nenavist atdkdy ne jiné hry. Dany probléntgme

viv s

8 Hry Grand Theft Auto: San Andreas, Zakkna
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7 Zavér

Zawr meé prace bude p#t n¢kolika dilezitym bodim, které jiz v pedchazejicim
textu zazaly, ale rad bych je na tomto mistdaraznil.

Jak jsem uvedl, literaturaiimo ¢i negimo paitacové hry ovlivauje. Tezi z jiz
oswdéenych zapletek, zvl&Stu zanfi jakymi jsou horor, fantazy, scifi nebo detektivka.
Obvyklé vyrazy (popularni literatura, lidovy romamppd které se je n&stji snazi literarni
védci zaadit, v sols nenesou filiSnou logiku. Copak je opakem popularni litergtlireratura
nepopularni? Vippad lidového romanu # zase ihned napadne Rud&ezaad Kladnem.
Takovéto rozliSeni je nefunki. Fibéhy jsou bd’ dobré, mé& dobré nebo Spatné. U
pocitacové hry se pdavaji technicka omezeni. Ta musi kazdy scénanigekym zpisobem
piekonat. Nestd tedy jen vytvait skwélou zapletku, musi jeStvymyslet @jaké [Firozené
hranice, aby seffb¢h nerozlil v beziehé hypertextualit

Na druhou stanu neie pracovat s ditym prvkem tajemstvi, které se skryva
v kazdém popisu. Autor knihy jednoduse napide.ezmamému neni vitl tva. Cten& si pak
muze jen pedstavit tajemného muzefi{padré Zenu). Svou fedstavu pak podle chovani
postavy upravuje. Hta potazmo jeho hrdina, v podobné situaci podnilak@vou akci, aby
neznamého odhalil. Gamedesignér mu sd&ejo¥ maZe vzit na danou chvili kontrolu nad
chovanim charakteru. Jenze to uz neni hracg Helce ziska pocit odcizeni: ,Co je to za
nesmysl, takhle bych se ja nikdy nezachoval* Vtomripad sebedokonalejSi technika
prohrava s ,ob¥ejnym* papirem.

Naopak velmi petelre vitézi pocitem byti uvnit Jen malo literarnichétl ¢tende
skute&né vtahne do fikniho s¥ta a nabidne mu bezfst moznosti, kam s&pvat svou
pozornost. Umakuji zastaveni, volné prochazendjam spolu s divokou akci. Dovoli si
ur¢itou nelogénost, aby séten& zatal zajimat o to, co je tzv. za zrcadlem, za prvoplgm
¢tenim. Pokud se toho v literdupodai docilit, stane se takové dilo po pravu kanonickym
Hrdm se dé vSe vySe uvedené nabizetdigdomerné casto.

Spoleénym rysem literarniho dila a hry je vyuziti téxtvnitt téchto struktur.

Mnohokrat najde hrdina zapisky @jici historii ¢i sowasnost. Spisovatelé delSi texty jako

Mrivriw s

vice pracuji s existujicimi dily. Ty jsou izanrow textu blizké, nebo se jedna o kanonicke

tituly.
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Ve hrach jsou rozsahlejSi textyasejSi, presto i zde nakraiuji rozsah povidky.
NejobvyklejSi délka ma rozsah jedné az dvou norranosiGamedesigiiépracuji bul’ s texty
zcela fikknimi nebo vyuZivaji specifickd dila. Oblibené jsoitéty napiklad z Bible, ¢i
vyroky slavnych lidf2 Dale se objevuji pasaZe zromantickych potaZzmmarticko-
filozofickych knih. Mezi autory najdeme takova jn@jako jsou Nietche, markyz de Sade,
Diderot a dalSi. Pravvyuziti variaci, nardzek a aluzi dokaze vytvekute&né spletitou sf
hypertextuality. V devadesatych letech byl ve hr&drovsky rozdil ve vyuZiti tohoto
potencionalu. Tarci adventury a &kterych RPG ho brali jako jeden z piliptibéhu, ostatni
vném nevidli nic uzitecného. Tento fistup se postugn méni i vzhledem k tSi
provazanosti knizniho a herniho trhiegto je ¥ejmé, Ze zadna hra nikdy nése dosahnout
takové encyklopedické z#i vyznami jako se to pod#do Joyceovi v jeho kniz&ddyseus

Role pa&itatovych her se bude daleénit nejen s vyvojem novych technologii. Prvni
hry se objevily Bhem osmdesatych let minulého stoleti. V té&dabbyly pro mnoho lidi
dostupné. Opravdu masového réesi se v Ceské republice dkaly aZ na konci
devadesatych let.r€stoze existuji vyjimky, s hranim &naji obvykle mladi lidé. Postupn
jak starnou, vyhledavaji odliSné typiilmhu. Pozoruji to sam na sélbna svych kamaradech.
MladSi publikum si Zada rychlou akci (sportovnijdwou). StarSi ufednosiiuji jedingnost

prozitku. Maji radi znany tempa hryCasto se zastavi a pozorufjakou zajimavou &c.

V budoucnu se objevi dosud neznamé herni zZanryikWan jak smichanim jiz
existujicich zanr a jejich postuf, tak gamedesigtiéptijdou se zcela novymi a specifickymi
narativnimi postupy. Dynamika vyvoje jecovana z velkécasti novymi technologiemi.
Kazdy rok se vykon potact zwétSuje. Programovani se zjednodusSuje éitpte by postupé
mely rozumet lidskéieci. To vSe bude usn#édvat praci s nimi. Ale hry jsou také obchodem,
ktery zavisi na reklath Zminil jsem rkteré geSlapy hernich kritik, kdy dali e horSi
hodnoceni, nez by si zaslouzila. AvisstjSi jsou fipady sk¢lych her, jez zapadly K
malé reklan, ptipadré nezajmu hr&i o néco neotelého.

Mdéda zasahuje i gitacové hry.Baldurs Gate, Halflife, Syberigtivodily renesanci
svych Zank. Zpasobily vSak také neustalé opakovani zazZitych pdstwyprazaiovani
tématu. Kazdy vzestup uz si v gobese st pad. Také péitacové hry jako celek jednou

postihne. MozZna je oblibouig@dezene virtualni realita neb@jaka jind technologie, o&i

8 U strategii jsowasté vyroky slavnych vojédci nebo teoretik véalky: Sun Tzu, César, Napoleon, von
Clausewitz atd.
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které se budou jevit jako anachronismusij Mvod z&inal u knih. Mij zawr by u nich mohl

skortit. PrestoZze oblast her sleduji, dokazteqpowdeét vyvoj maximal na jeden az dva
roky dogedu. Myslim si v3ak, Ze nezaniknou, podolako s gichodem novych médii —
filmu, televize — nezanikla ta stara, gmaje knihou, protoZe jsou jedifréd a navzajem

odlisna.
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DOOM, 1993, ID Software

DOOM 2, 1996, ID Software

DOOM 3, 2004, ID Software

DUNE 2 - The Building of A Dynasty, 1995, Westwo&ltudios; Prvni RTS dbec a
obrovska ikona Zanru. Vychazi z kniziéglohy Franka Herberta.

DUNGEON KEEPER 2, 1999, Bullfrog; RTS, kde &irgeli té ,Spatné” stran Likviduje
stat&né rytie, tvrdohlavé trpasliky, krasné elfy a nebé&ngekrezi. Slogan ,jak krasné
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nejvice brouk.

STONEKEEP, 1995, Interplay; Legendarni krokovagigikon, ktery nikdy nebylipkonam.
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scénée Uusgsnych Spionaznich romé&mfoma Clancyho. Hlavni postava, Sam Fisher, je
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P¥ilohaé. 1

Obrazek 1: hlavni zaporna postava série Command&Caguer - Kane (Joseph D. Cukan), wdce
frakce Brotherhood of Nod

Piiloha &. 2

Obrazek 2: snimek ze hry Zaklin& (The Witcher), nepfitelem je krvezizniva striga
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P¥iloha é. 3

Jen opravdu malo lodi melo to s
podarilo proniknout az do Targu. Mij stryc tehdy
viechno pozoroval z nejvyse polozené Gisti meésta, a
fak mmu neunikla jisti na prvni pohled drobnd epizoda.
Zafimeco se viichni obyvatelé snazili branit palisidu
pred nepirdteli, dorazilo do pristavo jesté pdr
nedfasinych opozdilch. Slunce v té chvili plilo prfimo
| za utodéniky, a tak na stied Targu a na blizké okoli
!md] milosrdny stin. A prdvé ten ukryl hrstko
| meobvyklich Zoldnéri, kieri privé vystupovali z
| Hnusné dévky - lodi kapitina Hedrona. Tak jako

irh ndiemmnich shrinndd nFdli 1 Hin 7

Obrazek 3: ukazka vyprawni pribéhu ze hry Icewind Dale 2

P¥iloha¢é. 4

Obrazek 4: makroswt ve hite The Elder Scrolls: Oblivion
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Priloha¢. 5

Obréazek 5: zalgr na pou&’ ze hry Gothic 3
Piiloha ¢. 6

Obréazek 6: ukazka ze simulatoru Virtual BattleSpace2 ™ &eské firmy Bohemia Interactive
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P¥iloha é. 7

Obrazek 7: snimek z intra hry Thief: The Dark Project
Priloha¢. 8

Obréazek 8: snimek ze hry Thief: The Dark Project
Priloha ¢. 9

Obréazek 9: snimek ze hry Thief: The Dark Project
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P¥iloha &. 10

Obrazek 10: wzeni (dungeon) ze hry Baldur’s Gate: Shadows of Amn
Priloha¢. 11

_\ - -
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Obrazek 11: zalkér ze hry Prince of Persia: The Two Thrones
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Priloha ¢. 12

_.—.‘ 3

OBFUSCATE

Obrazek 12: détsk& kresba z hororové hry Vampire the MasqueradeBloodlines

Piiloha ¢. 13

—

OBFUSCATE

Obrazek 13: ¢ast novin z hororové hry Vampire the Masquerade: Bdodlines
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Priloha¢. 14

Tato giloha dophuje povidani o vyuziti textu ve hrach. Vé&ehVampire the
Masquerade: Bloodlines je vedle obrézk rekolika ,novinovych ¢lanki“ vyuZzit denik pro
rekonstrukci udalosti v hotelu, kde straSi. Hlapostava z & musi vynést nahrdelnik, aby
zlomil moc ducha vrazdiciho muze.

Toto jsou popsané zbytkydeho, co vypada jako denik:

30/05/1958 - Zrovna jsmeifeli sem, do Ocean House. Mame tady v Santa Monice
stravit tyden prazdnin. Ed pro nas zamluvil pokajow otevieném sk#lém hotelu. Je to
baje’né misto, skoro magickéebyly celé odpoledne plavat.

31/05/1958 - Prvni dva dny byly skoro perfektndnkf toho, Ze se ¢hEd stale ptal na
medailon, co jsem dostala od mé matky. Asi siimys mi ho poslal djky jiny ctitel. Ed
umi byt sladky, aledkdy, kdyZ ho chytne zachvat Zarlivosti, je lepghatho byt. Doufam,
Ze se bude zitra citit Iépe.

01/06/1958 - Venku je dnes krédsiuneno, na obloze ani me&k. Ed vypada trochu
rozruseny, stale se pta, kdo je pryjnmovy pritel“. Hloupy Ed.

03/06/1958 - Dnes rano byl piknik pro hotelové hostelka zalezitost. Ed ma
depresi. Nevim, jak ho ujistit, Ze je to moje jadéska. Jedina chvile, kdy vypada spokéjen
je, kdyz se bavi se spravcem. Kluci a jejichada..

04/06/958 - UZ nam zbyvaiji jen dva dny a diky daimene pojedeme dofh Ed se
nechce bavit ani se mnou ani &ndi. Taky jsem ho uZ vickrat vid v koupeld, jak drzi
medailon a upere se na gj diva. Bojim se, aby se nezhrouiilkala jsem mu, Zed#eme jet
domi driv, ale on jenom zawutthlavou. Ani se na ennepodival. Ja uz bych etd byt doma.

05/06/1958- Ed odeSel brzy z rana. Neladisem ho od té doby. Jestli se neukaze
jest tak hodinu, zavolamediteli hotelu. Proti mému/ani se Sel Ed junior poém podivat
nekam dofi do sklepa. PoSlu za nim Tiffany, aby p& doke¢hla...pa’kat...rekdo klepe na
dve'e...dobry Boze Ed je cely od krvéiSel m¢ zabit zamkla jsem se v koupgje Sileny
nepestava Kcet Zze budeme navzdy spolu a z& mkdy nenecha odejitekdo prosim

pomoz... (pismo se ztraci&em ke konci téhle stranky)
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10 Summary

This bachelor work is trying to describe narratoancepts in computer games and
how it is similar to regular literature. First gasneere quite simply and story wasn’t their
target. It started to change in the end of twentie¢ntury with a boom of information
technologies. They created computing capacitigslkonagnificent stories but only few game
designers used this free space to do that. Todastusually aren’t main marketing concept
but more and more people expect interesting naerati’s motivation to finish playing the
game.

In following articles of this text | follow the bders between games, literature and
movies. It's important from view of genesis of fatal worlds. Every combination of
sequence these mediums are possible. For exarmpl®yiPaul Verhoeven was inspired by
Robert A. Heinlein’s bookStarship troopersAt the last Strangelite company made the
computer game with the same title. In the otherdhgemme Doom created fictional world for
series of books.

Ways of telling stories in computer games are chatog. About year 1990 game
designers used static picture with text. Last ineties dominate dynamic animations with
reading story (series of Baldur's Gate and Icewibale) or short films (Command &
Conquer, Thief). Now is a trend to get story inside games. Non player characters speak
with player’s avatar, give him quests and help toranderstand the fictional world.

Next parts of text | divide games to better underdtthe position of story in
individual type. Very interesting is difference Wween west (North America and Europe) and
east (Japan and South Korea) games. First brimgpeept of mimetic structures and therefore
some kinds of actions are difficult. Second arénwgitnple concepts of playing. Point of view
is on solutions of problem (for example game Magjor©Others divide is by game genders
and empiric or fiction centre.

After that, the text is focused on conception ofifin and possible worlds and tries to
think of fictional possibilities. Existence of pky subject is linked with another problems —
he lives, acts and behaves in specific narrativeldsp where the subject’s limitation,
motivation to act, interaction, or emotion are buifhese all cohere with focusing on
existence of played subject and his focalizatioainip of view) of body, time and space

modalities.
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Summary

In last chapter | pay attention to motives anddgpenvironments which are similar in
literature and PC games - for example dungeonlegasty, inn and forest. These structures

are changeable but their primary attributes cafobeded in all of them.
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