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Abstrakt:

Proceduralné generované pocitacové hry jako humanisticka platforma
budoucnosti

Intermedialni analyza uméleckych pocitacovych her v perspektivé humanistickych
hodnot vychazejicich z teorie neorealistické kinematografie. Italsky scénarista a teoretik
Cesare Zavattini argumentuje, Ze skute¢né humanisticky a socialné citlivy film nesmi
byt vystavén na zdramatizované zapletce, ale musi se skladat z faktického zachyceni
dil¢ich aspekti daného prostredi. Ve své praci pfedkladam argument, zZe tento
nenarativni postup je velice dobfe uplatnitelny v Zanru interaktivnich médii, konkrétné u
pocitaCovych her zaloZzenych na proceduralné generovaném prostfedi a nikoliv pfedem
napsaném skriptu.

English Summary:
Procedurally generated video games as a humanistic platform of the future

An intermedia analysis of "art video games" in the perspective of humanistic values
inspired by the theory of neorealism. Italian screenwriter and film theoretician Cesare
Zavattini argues that a truly humanistic and socially conscious film would not be based
on a dramatic plot, but that it would rather come from a factual depiction of every
individual value inherent to the filmed topic. In my work, | propose that such a
non-narrative approach can be well executed in the context on the new interactive
media, concretely in video games that are based on procedurally generated
environment rather than on a linear script.
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1. Uvod

V této praci se pokusim nastolit a vysvétlit zpusob dramaturgického uvazovani,
ktery maze logickou cestou vést reziséry a rezisérky dokumentarnich filmu k vyvoji
pocCitaCovych her, které mohou osvétlit aktualni socialni realitu vice autenticky a
komplexnéji nez klasické pasivni linearni filmové médium.

Vychazim pfi tom z priniku jak artovych tak i mainstreamovych videoher a
Zavattiniho manifesta neorealismu’. Tuto spojitost v nasledujicim textu vysvétlim a
ilustruji na nékolika strategickych videohrach, jejichz déjovy obsah je generovany
proceduralni metodou - tedy neni pfedem naskriptovany, ale je vytvofen algoritmem,
coz - jak budu dale argumentovat - svym zplisobem rezonuje s hodnotami a postupy
neorealistickych filmu, které se snazi upozadit pfibéhovou dramatizaci a radéji
vyzdvihnout samotné socialni principy daného prostredi.

Potencial dokumentarnich pfistupt v kombinaci s novymi interaktivnimi médii je
pomalu rozvijen jiz zhruba od poloviny 80. let spoleéné s obecnym rozvojem a
dostupnosti osobnich pocitacu. Zasadni pozornosti se zanru interaktivniho dokumentu
zacCalo dostavat zhruba na konci nultych let 21. stoleti. Festival IDFA otevira vyvojovou
laboratof DocLab v roce 2007, o &tyfi roky pozdéji Tribeca Film Institute zaklada
grantovou platformu New Media Fund, a na podzim 2016 byly pocCitaCové hry viditelnou
soucasti i MFDF Jihlava (zatim jako detaSovana pfehlidka, nikoliv jako soucast hlavniho
programu €i industry sekce). Pravdépodobné prvnimu organizovanému odbornému
zajmu mezi Ceskou dokumentaristickou komunitou se interaktivnim médiim dostalo na
jafe 2017 na East Europe Forum, kde byl tématu vénovan nékolikadenni workshop se
zastupci MIT Docubase? a I-Docs?, véetné predni teoretiCky novych médii Sandry
Gaudenzi, o jejiz doktorandskou tezi The Living Documentary: from representing reality
to co-creating reality in digital interactive documentary* se opira i tato bakalarska prace.

Zanr interaktivnich dokumentu je prevazné stale ve stadiu prototypizace a
naprosta vétsina vyslednych dél zfidkakdy opousti “chranéna” prostrfedi akademickych
laboratofi, festivalt, multimedialnich galerii €i relativné uzkého kruhu
technooptimistkych nadSencd. Nicméné v této praci se zaméfim predevsim na tituly,
které dokazaly oslovit i mainstreamové publikum a pokusim se odkryt kliCové kvality
uspésnych pocitaCovych her s vyraznym humanistickym sdélenim. Tato prace se
zameéfuje na strategické hry jako moznost a vychodisko kreativné a analyticky zobrazit

1 Zavattini v MacCann R., Dyer. Film: Montage of Theories, 1961. 216 s. ISBN: 0525471812

2 MIT Docubase; https://docubase.mit.edu/ (navstiveno 30.8.2017)

3 |-Docs; http://i-docs.org/ (navstiveno 30.8.2017)

4 Gaudenzi, Sandra. The living Documentary: from representing reality to co-creating reality in digital
interactive documentary, doktorska prace. Goldsmiths (Centre for Cultural Studies), University of London,
2013
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socialni prostfedi a postavy, které se z riznych dlvodu v dokumentarnich filmech
obvykle neobjevuji. Cilem je naznacit dramaturgicky vyvoj od symbolickych digitalnich
Sachl az po velmi vérnou simulaci planovani preziti v obléhaném mésté ¢&i pozici
manazera a editora dezinformacéniho internetového portalu.



2. Pocitacové hry jako predmét vazného akademického a uméleckého
zajmu

Vzhledem k narustajici rychlosti technologického pokroku a zkracujicich se
vyvojovych cykll novych médii, vznika vyrazna informaéni asymetrie ve vnimani novych
platforem. Pro ¢ast konzumentd, uzivateld, tvarcu, kritiki i teoretikt jsou pocitacové hry
pfirozenou a pozitivni souc€asti kulturniho vyvoje, pro jiné jde o cosi nepatficného a
infantilniho, pfipadné pouze o jakysi artefakt popularni konzumni kultury, vuci které je
dobré se negativné vymezit.

Tato kapitola slouzi jako kratka odbocCka k obhajeni tématu pocitacovych her jako
seriosniho kulturniho fenoménu.

2.1 Problém videoher jako inherentné trzni komodity

PocitaCové hry a nova média €asto nesou stigma naivni konzumni zabavy, a
nékdy jsou i vnimana jako ustfedni instrument kulturné-technologické hegemonie
pozdniho kapitalismu?®.

Strucné by se dalo argumentovat, Ze technologicka naro€nost a s tim souvisejici
trzni provazanost vyvoje pocitacovych her nemuze ze své podstaty vést k socialné
kritickym a skute¢né autentickym tématum.

Avsak podobné jako jsou dnes Siroce dostupné kvalitni digitalni kamery a
nastroje k editaci videa, tak doslo i k demokratizaci vyvojafskych nastroju pro
pocitacové aplikace. Jedna se pfedevSim o middleware (software pro vytvareni dalSiho
softwaru) jako Unity Engine a Racontr ¢i dokonce open source enginy, které jsou v
zakladu dostupné zdarma a mohou byt efektivné vyuZity i uzivately bez

* “We are witnessing the emergence of a new planetary regime in which economic,
administrative, military, and communicative components combine to create a system of
power “with no outside” ... Immaterial labor is work involving information and
communication, “the labor that produces the informational, cultural, or affective element
of the commaodity”. The importance of immaterial labor to Empire, what makes it in Hardt
and Negri’'s view the key activity in contemporary capitalism, can be grasped by thinking
of how central media, marketing, communication, and surveillance are, not just in
creating new commaodities— such as video games— but also in managing the

workplaces that produce them and in appealing to the consumers who buy them.”
Dyer-Witheford, Nick; de Peuter, Greig. Games of Empire: Global Capitalism and Video Games. Univ Of
Minnesota Press, 2009. str. xixl. SBN: 0816666113



programatorskych dovednosti. Coz vedlo a stale vede k narlistu nezavislych (indie)
videoher, které nemusi svym prodejem nutné splatit astronomické naklady na slozity
vyvoj. Vznika tak vice a vice experimentalnich a nekonformich pocinu, které
nepodléhaji vétSinové zabavni poptavce. Viz statistika nartstu vydani indie videoher na
platformé& Steam, s tim Ze navic zna¢na ¢ast nezavislych videoher vyuziva ke své
distribuci nezavislé kanaly.

Steam: Number of Indie Games Released Per Year
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(reprodukce z GDC prezentace What Do We Mean When We Say Indiepocalypse?
https://www.youtube.com/watch?v=r30CIne0534 navstiveno 30.9 2017)

Paradoxné narust je tak strmy, Ze jsou mezi vyvojafi vazné obavy, Ze brzy dojde
k takzvané “indiepocalypse” a trh bude pfesaturovan levnymi nezavislymi hrami. Tedy,
Ze produkce video her je dnes tak rychla a snadna, Ze vefejnost nebude mit ¢as si nové
hry zahrat.


https://www.youtube.com/watch?v=r30CIneO534

2.2. Status quo bias ve vyhodnocovani novych technologii a reversal test
linearniho filmového média

Podle futurologa a feditele Future of Humanity institutu na Oxfordu Nicka
Bostroma mohou mit lidé pfedpojatost odmitat nové véci na zakladé pfirozené tendence
prikladat iracionalné pozitivni hodnotu statutu quo a zaroven se branit zméné®.

Bostrom navrhuje, Ze je mozné tuto pfedpojatost vuci né€emu novému otestovat
takzvanym “pfevracenym testem”, kde si v ramci myslenkového experimentu
predstavime, Ze novy kontroverzni fenomén je status quo a stojime pfed otazkou, jestli
danou situaci nevylepSime tim, Ze situaci zménime do pfedchozi podoby.

Pokud tedy klasicky - pasivni linearni film - vnimame jako superiorni formu vici
pocitaovym hram, pak bychom méli najit argumenty pro€¢ bychom méli komplexni
kybernetické dilo, které podobné jako film obsahuje obraz, zvuk, scénar a dramaturgii,
ale navic moznost interaktivity v ramci proceduralnich pravidel naprogramovanych do
simulace zobrazovaného svéta, zredukovat na 90 minutovou konsekutivni projekci 24
statickych fotografii za vtefinu, abychom dosahly hodnotné&jsiho uméleckého zazitku a
lepSiho porozumeéni zobrazovanému socialnimu prostfedi.

Sam Zavattini fika, ze “(neorealisticky) film se nesmi vracet na zpét. Musime
bezpodmines$né pfijmout, co nabizi soucasnost. A to pravé dnes. Dnes. Dnes.”” Pokud
tedy chceme jako autofi dokumentarniho filmu zGstat i nadale relevantni v dobé
informacniho boomu, mély bychom se novym médiim usilovné vénovat.

® The Reversal Test: Eliminating Status Quo Bias in Applied Ethics, Bostrom,
https://nickbostrom.com/ethics/statusquo.pdf (navstiveno 30.9. 2017)
7 Zvattini (1961, 224 s.)
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3. Nazvoslovi a zakladni taxonomie pocitacovych her

Pro noveé vznikajici odvétvi je typicky nedostatek Ci neustalenost pojmu a
taxonomie, ktera Cini analyticky a mapujici proces zna¢né komplikovany.

“Terminy jako new media documentaries, web-docs, docu-games,
cross-platform docs, trans-media docs, alternate realities docs, web-native docs a
interactive docs jsou bézné pouzivany bez jasného porozuméni rozdill mezi
jednotlivymi kategoriemi. Pfi bliz§im pohledu ale zjistime, Ze jednotlivé kategorie se
vyrazné li§i v mife participace, logice interakce a narativni kontroly autora dila™
popisuje Gaudenzi v uvodu své prace.

V této praci se zamérim pfedevSim na Zanr docu-games, ktery ¢asto byva téz
oznacovany jako serious games®, games for impact' nebo news games'’.

VySe uvedené pojmy vychazi primarné z kulturné teoretického prostredi. Zcela
jiny zpusob déleni her vychazi ze zabavni mainstreamové praxe, kde jsou hry délené
jako napfiklad arcade games'?, FPS", RPG", strategy games a tak dale, s tim Ze se
jednotlivé zanry bézné navzajem misi.

V této prace se zaméfim predevsim na zanr strategickych her, které se dale déli
na velké mnozstvi podzanru.Jedno ze zakladnich déleni strategickych her je podle
plynuti Casu.

Turn-based strategies / tahové strategie: hraci ¢i jednotlivé soupefici strany
(pocitaCové hry jsou €asto hrou jednoho hrace, takze druha strana byva samotné herni
prostfedi) se stfidaji po tahu. Cas v hernim svété je “zmrazeny”, dokud hrag neudéla
rozhodnuti. Poté hraje dalSi hrac. Pfipadné dojde k vyhodnoceni hra€ovy akce a
nasledné proméné herniho svéta, na kterou hra€ musi opét reagovat ve svém dalSim
tahu. Tento princip byva obvykle uplathovan u mentalné naro¢néjSich a kompetitivnich
her, aby hra€¢ mohl dostatec¢né promyslet svoji taktiku. Na tomto principu funguje vétsSina
deskovych her, napfiklad Sachy.

Real-time strategies / strategie v realném Case: soupefici strany musi neustale
délat takticka rozhodnuti, hry byvaji akénéjsi a vyzaduji schopnost postfehu a
rozhodovani se pod ¢asovym stresem.

8 Gaudenzi (2013, str. 14)

®vazné hry, artové hry

10 aktivistické hry

" dokumentaristické hry, hry podle skute¢né udalost

12 Plosinové hry, tez “skakacky” (Super Mario, Sonic)

¥ FPS = First Person Shooter - stfiletka z pohledu prvni osoby (Doom, Counter-Strike)
* RPG = Role Playing Game - hra na hrdiny (Fallout, World of Warcraft)



Je také bézné, Ze strategicé hry kombinuji oba tyto principy. Nékdy je mozné
mezi obéma maody prepinat, pfipadné podle potfeby ménit rychlost plynuti ¢asu Ci hru
dokonce v slozitych chvilich zapauzovat, prohlédnout si danou situaci, vSe takticky
promyslet, a poté pokracovat. Nékteré real-timové hry také pracuji s pfirozenymi
prodlevami mezi jednotlivymi akcemi, kde hra¢ napfiklad zada urcity ukol a poté sleduje
animaci vykonani daného ukolu a ma tak ¢as na rozmysleni, nez se musi rozhodnout
pro dalSi akci.

Poté muzeme hry délit podle obsahu na pfiklad na vale€¢né, budovatelské nebo
obchodni simulace. Hry, které v sobé komplexné kombinuji vice témat pak oznacujeme
jako grand strategy games.

Duvod, proc€ se v této praci vénuiji predevsim strategickym hram je ten, zZe diky
sveé komplexni podstaté umoznuji tvorbu proceduralné originalnich situaci - na rozdil od
jinych her s explicitné artikulovanym pfibéhem, ktery svou strukturou pfipomina linearni
film, kde veSkera smysluplna interakce je redukovana do volby omezeného poctu
pfedem naskriptovanych pfibéhovych vétvi.
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4. Neorealismus a proceduralné generovany obsah

Zasadni postava italského neorealismu Cesare Zavattini argumentoval, ze
dramaticky pfibéh ve filmu je jako porazka lidskosti a pouze metoda, kterou skrze mrtvé
postupy zahrabavame skute¢né Zivouci socidlni realie."

A nabizi konkrétni pfiklad problému zobrazeni stavky ve filmu. “BézZny postup je
vymyslet pfibéh, kde samotna stavka bude pouhou kulisou. Neorealisticky pfitup by se
ale snazil zachytit co nejvice lidskych, moralnich, socialnich, ekonomickych a lyrickych
hodnot, které vyplyvaji ze samotné dokumentarni fakticity stavky.”'®

Zavattini dale argumentuje, Ze neorealisticky film je o samotném plynuti situaci, o
jednotlivych elementech, kterych kazda socialni situace naskyta bezpocet a Ze
dasledny filmaF se musi pidit po detailech az na samotné hranici banality.

Toto pfedstavuje ohromnou dramaturgickou vyzvu - jak ve filmu, ktery je svym
ramovanim vzdy vyseC dané reality, zobrazit komplexnost jedné situace se véemi jejimi
dasledky, aniz bychom se vydali po cesté jedné konkrétni déjové linie. Zavattini fika, ze
takovy tvurci proces je zatim vzdy vysledek kompromisu.

Méné kompromisnim feSenim by pravé mohla byt proceduralné generovana
pocitatova simulace. Proceduralné generovany obsah je obsah, ktery nebyl pfedem
védome vytvoren autorem, ale je vysledek algoritmického vypoctu. S tim, Ze autor na
zacCatku do systému pouze vlozil dil¢i mechanismy a jednotliva pravidla, kterymi se ma
systém Fidit. V zavislosti na komplexnosti systému a nasledné unikatni osobni interakci
uzivatele (hrace) pak mohou vznikat zcela nové a pfedem neCekané situace.

Pro ilustraci, jak komplexni mohou proceduralni systémy byt, se podivejme na
Sachovou partii na standardni ploSe 8x8 tvercl. Na zaCatku hry ma hra¢ na vybér z 20
riznych taht (16 tahtd peScem, 4 jezdcem). Po tahu druhého hrace existuje 400
riznych stavd, ve kterém muaze hra byt. V dalSim kole se dostavame na 5 362
kombinaci... poté, co kazdy hrac¢ tahl pétkrat, mohou byt hraci figurky ve 4,897,256
raznych pozicich."”

18 Zavattini Zvattini (1961, 224 s.)
16 ibidem
7 hitps://www.chess.com/chessopedia/view/mathematics-and-chess (navétiveno 30.8.2017)
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Gaudenzi fika, Ze interaktivni dokument je interaktivni kyberneticky systém?,
ktery je ze své podstaty autopoieticky, tedy Ze utvari sam sebe v zavislosti na interakci
uzivatele (hrace) a ze “Tato logika tvofeni je participacni logika a nikoliv logika pouhé
reprezentace.”

Pro pfedstavu méfitka slozitosti pocitaCovych systému si uvédomije, ze
rozestaveni Sachové partie je simulace svéta s miliony moznostm, kterou dokaze velmi
snadno simulovat ¢lovék bez jakychkoliv vypocetnich nastroja.

Zkusme si tedy misto Sachové desky a par figurek predstavit potencial systému,
ktery s vykonem a paméti soucasnych pocitacl simuluje geopolitické a
socio-ekonomické hodnoty.

'8 Gaudenzi definuje kybernetiku jako “obecnou teorii samo-regulac¢nich systému. Kybernetické systémy
prvniho fadu jsou uzaviené pasivni systémy, které mohou byt nezavisle pozorovany a vnimany jako
objektivni “véc” sama o sobé. Kyberneticky systém druhého fadu je pak funkéni organismus, ktery je sam
0 sobé aktivnim Cinitelem a muze interagovat s jinym &initelem - pozorovatelem. Sam pozorovatel je tedy
dal$im kybernetickym Cinitelem, ktery se snazi uchopit model jiného kybernetického systému.” Gaudenzi
(2013, str. 10)
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5. Anti-hra: 12th September - proceduralni simulator boje proti terorismu

“Vy byste mél udélat takovou hru, ze které pochopite, Ze ji vibec hrat nemate.”

- Karel Vachek™

PocitaCova hra 12th September: A Toy World z roku 2003 patfi mezi jasné
kanonické dilo z Zanru vaznych her. Hned po svém vydani se stala viralnim hitem a
dokonce vznik samotného terminu news game (dokumentarni hra) je spojeny praveé s
timto dilem.?

INSTRUCTIONS

This Is not a game.

You can't win
and you can't lose

This is a simulation

It has no ending.
It has already begun.

The rules are deadly simple
You can shoot.
Or not.

This is a simple model
you can use
to explore

some aspects of

the war on terror.

19 Karel Vachek; pedagogicky vystup
20 hitp://www.gamesforchange.org/play/september-12th-a-toy-world/ (navstiveno 30.8.2017, hratelny
odkaz)
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Hned v uvodni obrazovce se dozvime vSe podstatné. Mimo jiné, Zze se nejedna o
hru. Zde opét vidime problém s terminologii. Dilo ma dle technickych atributll Zanrové
nejblize k pocCitacové hre, ale zaroven nenabizi obvykly zabavni pozitek, ktery si bézné
spojujeme z hranim. Navic samotny podnazev hry “A Toy World” je sebereflexivnim a

ironickym komentafem k podstaté dila.

Hrac je postaven pfed scénu, ktera pfipomina stfedo-vychodni mésto, dle
kontextu pravdépodobné z oblasti Iraku. Po mésté se v realném Case prochazi civilisté
a nékolik teroristl. Hra¢ ma moznost kurzorem mysi odpalit na zvolené misto raketu,
ktera po dopadu vybuchne.

Pointa je, Ze vystfelena raketa obvykle zasahne vedle teroristy i nékolik civilistu i
budov. Cast piezivsich civilistl, ktefi masakru prihlizeli, se pak transformuje v teroristu.
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Cim déle hru hrajete, tim je situace horsi, az nakonec skongite se zcela zdemolovanym
méstem okupovanym témeér vyhradné samymi teroristy.

I, N

Z herni simulace tak muzeme napfiklad symbolicky docela jasné vycist vyvoj rozpadu
spole¢nosti a ISIS, jejichz ¢lenové se rekrutuji z fad sirotk(l po obétech valky proti
terorismu.

Pozoruhodné je, ze autor do samotné hry zadny takovy pfribéh nenapsal. Veskera
hracska (Ci uzivatelskd) zkusenost vychazi z poCatecniho nastaveni pravidel a hodnot
herniho svéta. Tedy Ze raketa zabiji lidi, a Ze civilista v urcCité vzdalenosti od smrti jiného
civilisty se sam zmeéni v nového teroristu.

Tim se opét dostavame k Zavattinimu, ktery pise “v klasickém filmu vede jedna scéna
okamzité k dalSi scéné. Dnes ale vidime, Ze je mozné ve scéné poseckat. A dokonce je
mozné, ze jeden jediny obraz je vSe, co je potfeba, abych mohli dostatecné prozkoumat

uréitou socialni situaci”.?'

21 Zavattini (1961, str. 219)
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6. Dramaturgicky vyvoj estetiky hladu

vrw

Zatimco 12th September je spiSe pozoruhodnou experimentalni hfickou nez hrou
v obvyklém slova smyslu, v této kapitole se zaméfim na porovnani tfi skute¢né
mainstreamovych strategickych her, které néjakym zpusobem operuji s komoditou
potravin jako dulezitym taktickym zdrojem. Na kontrastu jednotlivych her uvidime
moznou Skalu symboli¢nosti, komplexnosti a emocionalniho dopadu na hrace. Zaroven
na pfikladech bude vidét postupny konceptualné-dramaturgicky vyvoj strategickych her.

6.1 Age of Empires Il

Vysoce kompetitivni real-timova strategicka hra, ktera se zaméfuje na takticky
boj stfedovékych vojakl s prvky budovani stfedovékych osad a mést. Hra svou naplni
pfipomina jakysi hybrid mezi Sachy a stolni hrou Osadnici z katanu.

Hra€ ma plnou, jakoby bozskou, kontrolu nad jednotlivymi vojaky a pracanty,
které muze ovladat podobné libovolné jako figurky na Sachovnici, s tim Ze postavy
nemaiji zadnou vlastni vuli.

16



Ve hfe jsou Ctyfi zakladni suroviny: dfevo, jidlo, kdmen a zlato (levy horni roh
screenshotu).

Jidlo funguje jako ména, za kterou je mozné kupovat nové jednotky vojaku a pracantl a
expandovat tak svoji fiSi. Za jidlo je také mozné si “koupit” skok do nové
kulturné-technologické éry (od doby temna az po renesanci), ktera hraci odemkne nové
moznosti, jako napfiklad vyrobu stfelného prachu.

Nedostatek jidla vede k nemoznosti pofizovat nové jednotky a technologicka vylepSeni.

Z popisu vyplyva, Ze simulace svéta v Age of Empires |l reprezentuje socialni realitu
velice vzdalené a symbolicky. Hlavni ddraz je na mentalni vyzvu pfi hledani taktickych
feSeni uvnitf specifického soutézniho systému. Jedna se tak o hru v typickém slova
smyslu.

6.2 Stronghold

Stronghold je podobné kompetitivni real-timovy simulator stfedovéku jako Age of
Empires II. Hlavni rozdil je detailng&jSi ukotveni hry v Anglii v 11. stoleti a pak hlavné
velky diraz na mechaniku dobyvani a branéni stfedovékého hradu.

Celkové rozpéti je o néco mensi nez v Age of Empires Il. V pfipadé obhléhani se hrac
stara pouze o jednu komunitu obyvatel dané tvrze, kterou musi za kazdou cenu ubranit.
Jednou z dobyvacich taktik je vedle rozli€nych obléhacich stroji také moznost
vyhladovéni obrancu. Hrac tak musi vedle rozmisténi lu€iSnikd na hradbach takticky
feSit i zakladni problémy civilni infrastruktury - aby pekaf mohl upéct chleba, musi mu
nejdfive mlynar namlit obili, které nékdo sklidil z pole a tak dale. V pfipadé, ze je ale
hrad obléhan, se vybudovana infrastruktura zac€ina hroutit.

Hrac pak ma moznost krizovou situaci fesit metodou utahovani opasku a poddanym
snizovat pridél jidla.
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Pfi rozhodnuti snizit pfidél hra dava hraci zvukovou zpétnou vazbu ve formé hlasu
poddaného, ktery Zadoni: “Prosim, pane, smilujte se, mam rodinu.” Tato informace je
pro hru z kompetitivné-strategického hlediska zcela zbyte¢na, ale jedna se o
nepiehlédnutelnou estetickou slozku, ktera utvari celkovy dojem ze hrani.

Od Age of Empires Il se Stronghold takeé liSi v tom, ze hrac jiz nema plnou kontrolu nad
vSemi svymi poddanymi. Vojaci jsou stale poslusni jako Sachové figurky, ale civilni
obyvatelstvo (mlynaf, kovar, kozeluh, sladek, knéz..) se muze stat neposlusnym v
pfipadé nepfiznivych socialnich podminek.

Posludnost postav zavisi na popularité vladce - hrace, ktera se odviji od balancovani
nékolika Ciselné kvantifikovanych hodnot: jidlo, dané&, pfelidnénost, faktor strachu (hra¢
muze ovlivnit napfiklad stavbou Sibenic), vliv cirkve a zasoba alkoholu.

2] | }%’ S P ."lﬁ.f. 1 !' 5 = -

V praxi to znamena, Ze napfiklad pokud je hodnota vlivu cirkve “+2”, postavy snesou
vetsi miru hladovéni. Hra tak proceduralné vytvari naznaky pfibéhu a komplikovanych
Zivotnich situaci.

Nejedna se tak jiz jen o kompetitivni hru, ale i o pfibliznou simulaci nékterych
socio-ekonomickych mechanismu feudalni spolenosti a ulohy viadce, ktery rozhoduje o

blahobytu a bidé svych poddanych.

Z popisu tusime, Ze socialni simulace je opravdu jen velmi pfiblizna a letma, ale
zaroven se jedna o jasny pokrok ve srovnani s Age of Empires Il.
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. WheatFarm 159 (78)

Typicka tvrz ve hie Stronghold.
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6.3 This War of Mine

How far will you go to protect the ones you care about?

- Citat z avodni obrazovky This War of Mine

This War of Mine je atmosféricka simulace Zivota skupiny civilistl v obléhaném mésté.
Hra je pfimo inspirovana rozhovory s prezivsimi Ctyfletého obléhani Sarajeva.

Vv s

hra¢ ovlada skupinu dvou az Ctyr civilistd, ktefi se utabofili v jednom z opusténych
domd.

Cilem hry neni nic jiného, nez prezit do konce obléhani.

P

Twy 7 010 §0
OUR THIGS &35 e
DAY >

Hra je rozdélena do dvou riznych &asti.

Béhem dne hra€ musi ukolovat postavy v improvizovaném pfistfesSku - kde feSi
ty nejzakladnéjsi problémy infrastruktury preziti: rozbit nabytek a natrhat knihy jako
palivo pro zahrati, vypéstovat si vlastni zeleninu, sestrojit past na potkany, sesbirat ze
stfechy destovou vodu, opravit zaseknutou automatickou pusku...

V noci, kdy nehrozi tak velké nebezpeci od odstfelovacl, hrac rozhodne, které
postavy budou spat (v pfipadé nedostatku posteli také rozhoduje, kdo bude muset spat
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na zemi), které budou v noci na strazi, a kdo se pfipadné vyda do no¢niho mésta hledat
palivo, jidlo a Iéky.

Postavy hrace poslouchaji jen do té doby, pokud nejsou extrémné vycerpané,
vyhladovélé ¢i v depresi.

This War of Mine se od pfedchozich her na prvni pohled lisi v uZivatelském rozhrani
hry. Zadny ze subjektivnich pocitd postav (hlad, Gnava, nalada, zdravi...) neni ve hre
vyjadfen jasné kvantifikovatelnym udajem. Z interface hru pouze vycteme, Ze postava
ma napfiklad hlad Ci velky hlad. Hra s nami ovSem neni transparentni ohledné toho,
jestli postava vydrzi mit velky hlad dva dny nebo tyden. Jediné kvantifikovatelné udaje,
které hra nabizi, jsou Cas a teplota vzduchu.

Toto formalni FeSeni vyrazné nabourava kompetitivni aspekt hry. Hra¢ nema
presny racionalni pfehled o nastalé situaci, ale musi se spiSe spolehnout na svuj vliastni
cit a vnimani Casu.

Hra s nami komunikuje existenci daného faktu, ale jiz nevidime €iselnou
intenzitu, ktera stale bézi v back endu zdrojového kédu programu (tak binarné zalozené
pocitaCe funguji), zménu pouze tusime s ubihajicim hernim ¢asem, az vidime pfimy
nasledek - kdy napfiklad hladovéjici postava zemfe Ci spacha sebevrazdu, coz pak
Casto vede k fetézové depresivni apatii ostatnich postav, sniZeni jejich viastni
schopnosti prezit, a k brzkému konci hry.

Vyznéni hry je tak vytvareno zamérnou a rezirovanou obskurnosti systému.

Zajimavy je také rytmus hry. B€hem dne hrac Cini velmi podobna a stereotypni
rozhodnuti, pri¢emz kazda jednotliva aktivita zpusobena jednotlivym kliknutim mysi
Casto trva minutu Ci dvé.

Tento herni “mezi€as” vyplnuji emotivni monology postav: postavy komentuji své
jednani, nékdy oteviené lituji svych €ina (pokud se hra¢ napfiklad rozhodl v krizové
situaci ukrast jidlo ¢i se nerozdélil s lidmi ze sousedniho domu o antibiotika pro déti),
déti povidaji, ze az vyrostou, chtéji byt sniperem, rodic je okfikne apod.

Hrac si také maze procitat denik postav, ktery se proceduralné vyviji podle vykonanych
aktivit. Silny pocit ze hry dotvafi vSudypfitomna ponura vytvarna stylizace a opatrné
komponovana atmosféricka hudba.

Pfesto ma hra kompetitivni aspekty a v jadru se opét, podobné jako v pfedchozich
zminénych hrach jedna o management zdroju a hodnot. Zde ale vidime, jak je mozné
se urcitymi designovymi rozhodnutimi dopracovat ze zabavni hry az ke komplexni
simulaci moralnich rozhodnuti v eticky nejednozna¢ném systému.
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7. DEFCON

DEFCON je zkratka pouzivana armadou US pro vyjadieni stupné ohrozeni
termonuklearni valkou (DEFense readiness CONdition). Ve hie DEFCON se hrac¢ zhosti
role armadniho velitele, ktery musi ubranit svij kontinent od stovek ICBMs?? s jadernou
nalozi a zaroven se pokusit vyhladit nepratelsky kontinent.

Hry zminéné v pfedchozi kapitole néjakym zplisobem pracovaly s konceptualni simulaci
fyzickych pocitu. A ¢im byla hra detailngji orientovana, tim immerzivnéji dané pocity
zprosiedkovavala. Mizeme ale namitnout, Ze ovladat miniatury animovanych
postaviCek na obrazovce pocitatového monitoru je od skute€né realistické simulace
velice vzdalené.

i Scoremods Ostaul
- [CPUIFlayer 1 136
(CPU)Flayerg— 58
e [CPUIFlayer Y -
s .

DEFCON (S (4 3¢ 015443

.

PLRAYERU BOMBER

g range arcrait.

nqie Short Range nuxke
unch dows nat shaw Up on enemy radar
" aganst Ships
not dawn by FRE

Ve hfe DEFCON hrac fidi atomovou valku skrze sterilni schématickou vojenskou
mapu, kde zadava pokyny raketovym silim, radarovym zakladnam, letadlovym lodim,
ponorkam a bombardériim. Samotny zpusob ovladani je tak podobny skute¢né &innosti,
kterou by v pfipadé eskalace termonuklearniho konfliktu pravdépodobné vykonaval
napfiklad americky Ci severokorejsky velitel ozbrojenych sil.

Hra tak nabizi vhled do situace, ktera teoreticky mize rozhodnout o osudu
lidstva a zivota jako takového na planeté.

22 |CBM = inter-continental ballistic missile - takticka atomova bomba s mozZnosti mezikontinentalniho letu
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Simulace velice omezeného schématického rozhrani nam tak maze pfiblizit miru
empatie, kterou budou mit armadni velitelé v pfipadé konfliktu.

Pro srovnani: vyobrazeni smrti 8 600 000 obyvatel Londyna v DEFCONu:

[T [@] ooaza » Il » o

. rw

Vyobrazeni smrti jednotlivce v This War of Mine (MARIN DIED. Marin froze to
death)



8. Papers, please

Hra Papers, Please je simulatorem rutinni byrokratické prace imigraéniho dastojnika na
hraniénim pfechodu fiktivni totalitni zemé&. Sam autor popisuje své dilo jako dystopicky
dokumentarni thriller.

Hra¢ musi v Easovém limitu (kazdé jedné denni smény) zkontrolovat co nejvice lidi a
jejich cestovnich dokladl. To spociva v kontrole jednotlivych dokumentt podle dané
vyhlasky: pasu, pracovniho povoleni, okovaciho prukazu, vyjezdni povolenky atd. S
tim, ze pro kazdou zemi pavodu plati jiné nafizeni, které se s ohledem na geopoliticky

vvvvvv

byt do urcité miry kompetitivni vyzvou.

Hrac je ke svému vykonu motivovan hodnocenim svého nadfizeného. V pfipadé,
Ze je hra€ pomaly Ci déla chybna rozhodnuti, hrozi, ze pfijde o praci nebo mu bude
strzena Cast platu. To ma pak dopad v pfibéhovém intermezzu mezi jednotlivymi dny,
kde hra€ musi Celit rozhodnutim, jestli zaplati najem, elektfinu, vodu, plyn ¢i koupi jidlo
nebo Iéky pro svou rodinu.

——— Minirkry

7 rEEI':IiJ:fFl_Cﬂ-I feem s WANTE
Waccinati Entry m
“Hk R R R o r
o IDENTITY
SUPPLEMENT  b}-tongitional o3t nd ~ ENTRY VISA

SoUereidn nation of Hrs
is hereby aranted to

HRIZTIINA PITHAHO

URITED FEDERATION =

Pickanawa, Hrisfggﬁ s

bearing passport nUHber mmF et
1500 1-JRake Eﬂm Sl s

| DESCRIFTION
{CURLY BOBEED
{HAIR:

[ THUME:

Purpnse 1Z0L1-JRala
Duration 1 MOHTH

Enter by _ 159858118

Koap snparran

EHE 19321238

FMinirkry «F A dmirrien

Bé&hem smény se mohou vyskytnout situace, kdy jednotlivé postavy s neplatnymi
doklady hrace prosi pod humanitarni zaminkou, aby pfimhoufil oko a pustil je do zemé.
Napfiklad matka se chce setkat s dcerou, nékdo pasuje léky, politi¢ti disident utika ze
zemé, kde mu hrozi trest smrti...
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Hra nakonec kon¢i nékolika moznym zplsoby: hrac efektivné plini statni plan a dostane
od nadfizenych Cestné vyznamenani; hra¢ udélal nékolik chyb a skon¢i bud ve vézeni,
¢i, pokud pomahal disidentim, je popraven; hrac si vydéla dost penéz, aby si mohl
poridit faleSné cestovni doklady pro sebe i pro svou rodinu a nelegalné emigruje ze
zeme.

Zavattini piSe, Ze pro skute¢né pochopeni né&jakého prostfedi je potfeba ho vidét ve své
rutiné a kazdodennosti a ze kazda Cinnost by méla byt zaznamenana jako trvani a
nikoliv jako sled dramatickych anekdot. Jako pfiklad uvadi hypotetickou flmovou scénu
s letadlem “V hollywoodském filmu letadlo prolétne, stfelba z kulomentu, letadlo pada k
neorealistickém filmu bychom scénu leticiho letadla museli zhlédnout alespon
dvacetkrat.”

Béhem nékolika hodin hrani Papers, Please hra€ musi radové zkontrolovat tisice
riznych dokumentl a udélit stovky razitek o pfijeti ¢i odmitnuti do zemé. S tim, ze
dramatické udalosti se dé&ji zcela vyjimeéné a spiSe jen na pozadi denni rutiny. To je
néco, co by v ramci klasického linearniho filmu z dramaturgického hlediska bylo
nesmirné obtizné realizovat v rozumné stravitelné podobé. Kompetitivni davkovani
obsahu vSak Cini tuto situaci pro hrace snesitelnou €i dokonce zabavnou.

2 Zavattini (1961, str. 218)
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9. Problém dokumentarniho zobrazeni mocného ¢élovéka

Jeden z obecné rozdilnych trend pocitaCovych her od dokumentarniho i
neorealistického pfistupu je Casté zaméreni se na postavy v mocenskych pozicich.

Z vyse uvedenych pfikladu je This War of Mine vyjimkou. Zajimava je pozice v Paper,
Please, kde je hrac jaksi drcen uprostfed - jeho Zivot a prace zavisi na vuli nadfizenych,
ale zaroven ma jako migracni dastojnik jasnou spolecenskou pfevahu nad lidmi, ktefi se
snazi pfekrocit hranice

Pro dokumentarni filmy je obecné pfiznacné se zabyvat postavami, které jsou n&jakym
zpusobem marginalizované - chudi, nemocni, politicni disidenti, etnické mensiny a dalSi
jedinci, ktefi nejsou bézné v meanstreamovych konzumnich médiich vidét a slySet.
Dokumentarni film se dokonce Casto zastava zvirat i pfirody. Dokumentarni film nam
dava empaticky nahlédnout do trochu jiného svéta, umozniuje nam lépe pochopit danou
situaci Casto z pomérné intimni perspektivy.

Na druhé strané mame v dokumentarnich filmech postavy v pozici moci - manazefi,
CEOs, vojensti velitelé, vysoci politici a dalsi. Ti se az na vyjimky objevuji v
dokumentarnich filmech v pozicich antagonista ¢&i vedlejSich postav. Coz vnimam jako
problém, protoZe pravé strategickd mocenska rozhodnuti “téch nahofe” zasadné
ovliviuji a formuji prostiedi “téch dole.”

Pohled na né je ¢asto omezeny a spoléha, Ze divak ma jiz pfedchozi pfedstavu o dané
osobé Ci typu a jejim fungovanim. Zpracovani tak divaka utvrzuje v argumentech
nastolenych autorem. Pokud vyjde najevo néco pfekvapivého, nebyvaji to zalezitosti
spojené se strategickymi rozhodnutimi, ktera dana osoba vykonava, ale spiSe Sokujici
drzost a bezskrupuloznost aktéra v mocenské pozici. Zde je vycet nékolika zpUsobU
vyobrazeni mocnych lidi v dokumentarnim filmu:

Odmitnuti a pohled klicovou dirkou

Typickych znakem mocnych postav je jejich nedostiznost. Roger and Me, Michalem
Moore je na tom postaven, kdy se cely film snazi sejit s CEO General Motors a pointa je
odpojeni od mikrofonu, cela scéna je umocnéna zvukovym efektem zapiskani
mikrofonového feedbacku. V dalSich filmech, napfiklad Capitalism with Love je vyhozen
pfed kancelarskou budovou na Wallstreet.

V dokumentu katerské televize Al-Jazeera Goldman Sachs - The bank that Controls the
World pointuje finalni scénou, dke vysoce postaveny manazer banky po uvodni otazce
na eticnost jednani souvisejiciho s hypotecni krizi, zcela ustrne, zpanikafi, sunda si port
a rozhovor definitivné utne.
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V politické reportazi Spfiznéni volbou se pred rezisérem Karlem Vachkem zavfou dvefe
jednaci mistnosti a tak se filmar alespon pokusi se symbolickou marnosti nahlédnout do
jednani skrze klicovou dirku ve dvefich.

Showman
V pfipadé, ze ekonomicky vlivna osoba svoli s nataCenim a vystupuje oteviené na
kameru, Casto se jedna o pfipad showmanstvi. V. mém dokumentu Moje zemé nikoho
sledujeme excentrického aktivistu, pfesvéd€eného anarcho-kapitalistu a libertariana,
ktery nema problém se pochlubit se svym offshorovym schématem pfed kamerou. Na
palubé soukromého letounu ukazuje na kameru certifikat o inkorporaci schrankové firmy
v Hong Kongu a dozvime se i ze “... (o) ani nebylo moc drahé, celé to vyslo na 3 000
Euro.”

Takova scéna ma svou vypoveédni hodnotu, ale se o zobrazeni systému skrze
marginalni az piktoreskni miniaturu.

Pozitivné neutralni portrét humanistického intelektuala, filantropa a patriota

Ve filmu Hry prachu se reZisér Martin MareCek dostane pfi prazském zasedani
Mezinarodniho ménového fondu dostane az k Georgi Sorosovi, ktery oteviené vysvétli,
Ze finanéni trh funguje zcela mimo paradigma etiky, Ze je ve své podstaté amoralni,
tedy Ze mu nemUzeme pfisuzovat vlastnosti, kterymi béZné hodnotime kazdodenni
udalosti. Scéna je tak v rezii Sorose, ktery v kratké vyseci vyzni jako stary, moudry,
relativizujici intelektual; zadny fakticky strategicky know how postoj se nedozvime.

Ve filmu Obc¢an Havel (Koutecky, 2017)) vyzni postava Vaclava Havla jako
pokorny, lehce naivni, hodné pasivni (scéna s MiloSem Zemanem), intelektual. Film se
zaméruje na poeticko-sentimenalni “lidské” kvality, nikoli na taktické principy moci.

V Rozhovorech s Putinem (2017) dava rezisér Oliver Stone protagonistovi
navodné otazky Ci pfitakava, nerozporuje prokazatelné 1Zi**, a respondent ve vysledku
vyzni jako velkorysy a pragmaticky patriot.

Participativni dokument
Podle Nicholsova déleni jde o jeden ze Sesti médi dokumentarniho filmu, kdy se
sam filmar stava strategickym hybatelem udalosti, asto jako souéast provokace.®

24 Qliver Stone’s Vladimir Putin interviews are accidentally revelatory; Todd VanDerWerff; VOX
https://www.vox.com/culture/2017/6/18/15814600/the-putin-interviews-showtime-review-oliver-stone

% Nichols, Bill. Introduction to Documentary. Bloomington: Indiana University Press, 2001. Str. 115-123,
kapitola Participatory mode
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Americka aktivisticka dvojice The Yes Men Andy Bichlbaum (vlastnim jménem
Jacque Servin) a Mike Bonanno (Igor Vamos) stavi své performance na vydavani se za
korporatni funkcionare €i tiskové mluv¢i Béhem procesu tak adoptuji a ukazuiji
stereotypni atributy, které k dané pozici patfi a dokazi je sabotovat (The Yes Men,
1999).

Podobny princip vyuZili Vit Klusak a Filip Remenda v Ceském Snu (2014), kde
podrobné ukazuji jednotlivé strategické mechanismy z oboru marketingu v kontextu
pfipravy mystifikacni reklamni kampané na otevieni neexistujiciho hypermarketu.

Tento participativni méd ma velice blizko k dramaturgickym principum

pocitaCovych her, kde hrac také nahlizi do mechanismu prostredi, do které by se jinak
sam nemohl dostat.
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10. Business Simulator

Jeden z podzanru strategickych her je business simulator, kde se hrac¢ ujima
vedeni korporace.

Kanonickou hrou tohoto Zanru je série her jednoduse nazvanych Capitalism.
Hra simuluje fungovani korporace na mnoha komplexni urovnich od human resources,
reseach & development, marketing, az po fungovani akciového trhu. Hra¢ tak mize
pochopit nékteré z mechanismu fungovani korporaci.

Financial Ower view

ate  efails

CORPORATIONS (Total: 31)

Graph:

Unemployment Rate

AL Real Estate | # 5
: g 1 |Eco«wic State
| GDP Growth

e
AL Stock

Velky nedostatek herni série Capitalism spociva v tom, Ze korporatni systém
simuluje jako systémovy. Jinymi slovy, ve hife neni mozné zvySovat firemni zisk skrze
podvody. CozZ je velmi nerealistické a vypovédni hodnota je ze spoleCenské stranky
velmi nepfesna, protoze strategicky vedené podvodné Ci neetické jednani se ukazuje
byt béZnou soucasti velkych korporaci. MUzZe se jednat o netransparentni vlastnické
struktury za ucelem danové optimalizace pfes offshore v danovém raji az po védomou
konspiraci vyvoje podvodnych technologii jako je napfiklad hojné medializovana kauza
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Dieselgate automobilky Volkswagen, kdy vyslo najevo, Ze motory byly zamérné
upravené, aby pfi méfeni ukazovaly mensi emise nez pfi normalni provozu.?® Pfipadné
kauza, kdy spole¢nosti Google byla odebrana akreditace od Media Rating Councilu,
protoze ve svUj prospéch chybné vyhodnocovala funkénost svych komer&nich sluzeb
DoubleClick.?”

Vytvofit dostateCné komplexni hru, ktera v realistické mife umozriuje simulaci
korporatnich konspiraci je stale technicky a designové velice obtizné.

Jak souCasné vychodisko ale mohou byt simulace dilCich konspiraci, €i konspiraci,
které funguji systematicky.

% Dieselgate Product Of Vast VW-BMW-Daimler Car Cartel Conspiracy, Fresh Report Says; Bertel
Schmitt; Forbes;
https://www.forbes.com/sites/bertelschmitt/2017/07/22/dieselgate-product-of-vast-vw-bmw-daimler-car-ca
rtel-conspiracy-fresh-report-says/#4ccb2cf27ce8

(navstiveno 30.8 2017)

27 Two of Google's metrics have been suspended from a key accreditation service used to measure ads;
Lara O'Reilly; Business Insider;
http://www.businessinsider.com/google-doubleclick-suspended-from-media-rating-council-accreditation-2
016-10

(navstiveno 30.8 2017)
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11. Fake It To Make It - simulace Sireni fake news

v wewvos

soucCasného zapadniho svéta. Dochazi k postupné relativizaci vSech zpravodajskych
faktd a verejnost je ¢im dal tim vice skepticka k oficialnim narativim.

Dokumentarni film Co dokaze lez Tomase Kudrny 2017 vypravi o fake news
skrze narativ hybridni valky mezi Ruskem a Zapadem. Film do urcité miry vysvétluje
nékteré zakladni mechanismy Sifeni alternativnich informaci na internetu, ale obecné je
film oramovan dramatickym motivem ruské hrozby. Divak tak maze byt logicky k
prezentovanym faktim a narativim skepticky.

Jako vyborny komentar k fake news je pak hra Fake It To Make It,*® ktera
simuluje prostfedi internetu skrze interface fiktivniho redakéniho systému, ktery velice
vérné pfipomina skutecné interni rozhrani redakénich systému internetového
zpravodajstvi.

HraCovym ukolem je spravovat webovou doménu, ktera hostuje urcity
zpravodajsky obsah a zaroven reklamu. Hra€ dané ¢lanky nepiSe, ale prebira (krade) je
z jinych zdroja. Clanky nejsou ve hfe reprezentovany celkym textem, ale pouze titulkem,
nékolika heslovitymi a Ciselnymi atributy, které vyjadfuji ideologicky a politicky
sentiment ¢lanku. Cilem je kompilovat takovy obsah, ktery vyvazuje vérohodnost,
konzistenci, dramati¢nost a zabavnost, ¢imz se pak dale odviji viralita a popularita
spravovaného webu. Dale hra¢ muze ovladat fadu faleSnych uctld na socialnich siti,
kam ¢lanky postuje. Hra tak vérohodné emuluje ekosystém konspiracniho webového
zpravodajstvi skrze proceduralné generovany mechanismus.

Jedina narativni linka ve hfe je ramec, kdy na samém zacatku si hra¢ musi
vybrat osobni cil, ¢eho chce spravovanim webu dosahnout. Ma na vybér ze tfi
moznosti: vydélat 200 $ na hudebni vybavu pro svoji kapelu, vydélat 400 $ na zalohu
na najem, a nebo 1000 $ na ojety automobil.

2 Hratelny odkaz: https://www.fakeittomakeitgame.com (navstiveno 30.8.2017)
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12. Zavér

Da se predpokladat, Ze interaktivni média budou stale vice pfirozenou soucasti
nasi kultury. S narustajici komplexnosti socialnich vazeb bude také potfeba vytvaret
nové kulturni artefakty, které dokazi novou komplexnost smyslupiné reflektovat.

Pokud socialné citlivi, vnimavi a kritiéni dokumentaristé nezacnou v nejblizSi
dobé adoptovat nové interaktivni technologie do své tvorby, realné hrozi, Ze socialni
dokument prestane byt v informacni dobé relevantni.

Zaroven bychom neméli k proceduralné generovanym dokumentarnim simulacim
pristupovat jako k néCemu zcela novému, ale uvédomit si, Ze myslenkovy zaklad
socialné angazovanych videoher se da zfetelné odvodit od znamych principu
humanisticky orientované kinematografie nove viny.
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