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Abstrakt:

Tématem prace je rozbor iluze svobodného rozhodovani ve svété videoher. A
dale toho, jak se tento proces podili na struktufe narativu. Jak je feSen komplikovany
vztah autora, ktery utvari d¢j jistym smérem, hrace, ktery ma zazivat pocit, ze se do
stejného mista dostal svou vlastni svobodnou viili, a v neposledni fadé programu, ve
kterém se toto vSe odehrava. Prace je rozdélena do tii Casti, v kterych se nejdiive
zabyvam ujasnénim terminologie a jednotlivymi prvky, které se spolupodileji na
vysledném prozitku. Jedna se o “Kdo, s kym a proti komu”, “Autor je mrtev. At Zije

hrac¢” ana zavér “Co na to Stanley”.

Jako ptipadovou studii jsem vybral hru The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2013). Spada do zanru walking simulator. Hlas vypravéce, ktery zazni hned na zacatku
a provazi nas doslova na kazdém kroku, vystupuje jako glosator déni, radce, ale i jako
urazeny pravodce. Skrze své komentdie odhaluje zakulisi vztahu hrace, stroje a
programatora. Uryvky (v kurzivé) budou uvadét jednotlivé kapitoly a stejné jako jeji
¢asti budou ilustrovat cely slozity proces souziti témét platonského trojuhelniku, kdy

jednotlivymi vrcholy jsou hra¢ (subjekt), programétor (objekt) a stroj (Bth).



Abstract:

The topic of the work is the analysis of the illusion of free decision-making in
the world of video games and how this process contributes to the structure of the
narrative. How do we solve the complicated relationship of the author, who shapes the
plot in a certain direction, the player who has to experience the feeling that she arrived
at the same place with her own free will, and last but not least, the game environment
in which all this takes place. The work is divided into three parts, in which | first deal
with the clarification of terminology and the individual elements that contribute to the
resulting experience. These are "Who, with whom and against whom®", "The author is

dead. Long live the player” and at the end “What about Stanley”.

| chose The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013) as a case study. It belongs to
the genre of walking simulator. The narrator's voice, which is heard at the very
beginning and accompanies us at literally every step, acts as a glossator of events, a
mentor, but also as an offended guide. Through his comments, he reveals the behind-
the-scenes relationship between the player, the machine and the programmer. Excerpts
(in italics) will list the individual chapters and, as with its parts, will illustrate the whole
complex process of coexistence of the almost Platonic triangle, where the individual
vertices are the player (subject), programmer (object) and machine (God).
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Prvni ¢ast

1.Kdo, s kym a proti komu

“Stanley tak moc spéchal, Ze nedal vypraveci ani Sanci mluvit! Tento druh
nedockavosti je nezdravy, tak si na chvili odpocinul poslechem relaxacni new age

skladby (hraje hudba) ...Stanley se uklidnil a osvézen pokracoval dal.”

1.1 Kdo si hraje nezlobi

Ale hry nejsou magicke... jejich umélé, zameérné limitované struktury nds uci, jak ocenit

vSe ostatni, co md konkrétni, omezenou strukturu.*

Na tvod si budeme muset ujasnit, co je to hra, co jsou to pravidla, ¢im se 1isi
deskové (klasické) hry od videoher. Kdo je aktérem celého déni, kdo uréuje pravidla,

kdo je dodrzuje a kdo na vSe dohlizi.

1.1.1Cojetohra

Hra je konvence, v které se hraci zavazuji dodrZzovat dana pravidla. Hrani neni
samoziejmé doménou pouze lidi, da se vysledovat i u zvitat, ale pouze u lidi nabyva
systém pravidel abstraktni komplikovanosti. V pfirod¢€ je zdkladnim tcelem ptiprava
na dospélost v bezpecné formé. Simulace boje nekon¢i obvykle zranénimi. U lidi je ale
hrani spojeno c¢asto s jistym druhem uniku z reality, ktera je, slovy déti, nudnd. Hra na
policajty a zlod¢je ma bezpochyby redlné podklady, ale da se pochybovat, ze jejim
ucelem je pfiprava jednotlive na kariéru zlo€ince ¢i naopak ochrance zakona. Po
pravdé u déti je kolikrat mnohem podstatnéjsi tvorba pravidel a spord s tim spojenych

nez hra samotnd. Tak jako tak téméf nikdy nekonci vitézstvim jedné strany, ale spise

1 BOGOST, lan. Play anything: the pleasure of limits, the uses of boredom, and the secret of games.
New York: Basic Books, 2016.



rozporovanim pravidel samotnych. A tak se podobn¢ jako ve videohrach vSe vraci na

zacatek.

Dalsim dualezitym faktorem je pocet hra¢u. Nejjednodussi déleni je v tomto
pfipad¢ na individudlni hrani z divodu existencialni nudy a na hry kolektivni. Hry jsou
Casto definovany oproti ostatnim médiim jako svét plny svobodnych rozhodnuti. To je
viditelné jak na propagaci her samotnych, ktera je Casto postavena na slovnich
spojenich typu: Kazdé tvé rozhodnuti méa vliv na déni, tvoje svobodna vile je

spolutviircem apod.

Toto se pak naplno projevuje ve hie samotné. To jak na mikroirovni, napt. v
reakcich NPC (nehracskad postava), kdy se jednotlivé dialogové vétve oteviraji ¢i
naopak zaviraji. Tak na zplsobu zakonceni hry samotné. “Osud” hlavni postavy se
nasledkem ptredchozich rozhodnuti na zavér zpeceti. Vyjdeme-li ale z faktu, ze vSe
musi byt z principu pfedskriptovano, tyto zdkony se nutné musi maskovat jako

svobodna vule.

Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze kazdy slovu hra rozumi. Ve skute¢nosti
je velmi slozité definovat vSechny komponenty, které do této socialni interakce
vstupuji. Kolikrat se staci podivat na détské hiisté a na vSechny hadky, které pfi hrani
propukaji. Toto jsou prvotni ptiznaky aktivity, které nas v riznych formach provazi
zivotem. Reknéme tedy, Ze toto je zakladni pohled, metoda. Jak ale uréit, co je hra a

které nalezitosti musi obsahovat, aby se tak mohla nazyvat?

Dle Jespera Juula 2 se jedna o tyto prvky: systém zalozeny na pravidlech

e s proménnymi a méfitelnymi vysledky
e kde riizné vysledky maji riznou hodnotu
e hrac vyviji usili se snahou ovlivnit vysledek

e hrac je emo¢n¢ angazovan

2 (JUUL, Jesper. Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, Mass.:
MIT Press, 2005. ISBN 978-0-262-51651-8., s. 6.



e dusledky tohoto jednani jsou volitelné, da se o nich jednat

Autor dale tvrdi, Ze téchto 6 bodu je dostatecnych k tomu, aby se dany fenomén
mohl definovat jako hra. Samoziejmé mohou a také obsahuji dalsi proménné, ale chybi-
li jim tfeba jen jedna soucast v pravém slova smyslu, nemohou byt za hry brany.
Vratime-li se k détskym, je jasné, Ze ne vSe vySe zminéné nutn¢ obsahuji. Nehled¢ na
to, ze pravidla u videoher jsou doptfedu dand, neoddiskutovatelna a jiz u nich probéhlo

testovani. Zkratka neni o ¢em debatovat ¢i se hadat.

emergentni a hry vyvijejici se (postavené na progresu). Prvni jsou takové, které vznikaji
samy ze sebe. Jako pfiklad mutze slouzit Tetris. Na zaklad¢ nékolika velice
jednoduchych pravidel dochézi k nekoneénému fetézeni moznosti, které se dale variuji.
Druhy pfipad jsou hry, které jsou vnimany jako hry s mensi ¢i vétsi davkou narace.
Jsou to dila, kterda mé vyvojat mnohem vice pod kontrolou. Dila, kde je snaha néco
odvypravét a zaroven nabidnout hra¢i moznost (iluzi) se na tom aktivné podilet. A

témto se budeme dale vénovat.

1.1.2 Co je to videohra

Odhlédneme-li od pravidel nastinénych vyse, musime si uvédomit, ze videohry
nemusi nutné¢ byt hrami. V soucasné dob¢ jiz existuje fada titulli, které jedno ¢i vice
pravidel postradaji. Klasickym piikladem mohou byt jiz zminéné walking-simulator,
ale i spousta dal$ich ¢asto nezavislych her. At uz se jedna o meta-hry jako The Stanley
Parable (Galactic Cafe, 2013), AntiChamber (Demruth, 2013), The Beginners Guide
(Everything Unlimited Ltd., 2015) apod a nebo hry jako FireWatch (Panic Campo
Santo, 2016), kde se ptevtélime do spravce parku, ktery hlida, zda-li nékde v lese
nepropuknul pozar. V jistém smyslu jde o simulace, které jiz neaspiruji byt hrami v

klasickém slova smyslu.

Cilem ptestava byt odmena, a to jak bodova, tak v podob¢ zlepSeni schopnosti

.....

upozadén. Ucelem jiZ neni nékoho ¢i néco porazit, ani ziskat co nejvyssi skore, hrou se

stdvad samotné hrani a ponor do ngj. Zde se prozitek ptiblizuje mnohem vice médiu



filmu nez hrani, v tom smyslu, Ze se z hrace stdva divak, ne hybatel déje. Motivace neni
jasn¢ definovana a hrac je spiSe tuldkem po hvézdach. Jak trefné popisuje Alfie Bown,

hrani se stivdA mnohem vice snénim.®

Bavime-li se o hrach, které by se daly chapat jako klasické, vétSinou proti sobé
stavi dva a vice hracu, ktefi se pomoci riznych strategii snazi porazit druhého ¢i druhy
tym. Pravidla jsou dana pfedem, nezpochybnuji se a ¢asto neni znam ani jejich autor
(napf. Sachy). V ptipadé videoher narazime na jeden zakladni problém. Pravidla jsou v
ramci zanrG jiz celkem ustdlena, nicméné velkou cast hrani tvofi pochopeni
»,mechanickych® principi a zdkont daného prostfedi. Jsou hry, které zacinaji
tutoridlem, v kterém se u¢ime zédkladnim pravidlim a interakcim. Tteba jak chodit, ale
ve veétsiné neni ani toto. Opravdu jiz neni standardem, aby hra obsahovala navod k
pouziti (v tisténé podob¢) a tak se poznavani pravidel a mechanismt hry stava hrou

samotnou. Casto se stava, Ze po odhaleni vSech moZnosti a pravidel je dohréano.

1.1.3 “Svata trojice”

Dalsim specifikem videoher je koexistence vyvojare, hraCe a stroje (konzole,
pocitace, mobilu apod). Kazda slozka ma svou nezastupitelnou roli a vyznamné
vstupuje do pribéhu celé interakce. Na vztah hrace a programatora se podivame
pozdé&ji. Nyni bych se vénoval pouze stroji. Pocitac je stroj schopny pouze omezeného
poctu ukont. VétSina soucasnych mainstreamovych her je postavena pred klasické
dilema. Jak rozdé€lit omezené mnozstvi vypocetnich kapacit k dosazeni, co nejvétsi
imerze. Kolik prostfedki se pfirkne grafické strance (vétSinou zdaleka nejvice), kolik
naopak vypocetni, kolik vstupii je stroj schopen analyzovat naraz (pocet neptatel, Sipt
apod.). Vsechny tyto aspekty se na nakonec na hie velice podepisuji, stejné tak ale i na

jeji schopnosti ¢i struktuie vypraveéni.

3 BOWN, Alfie. The PlayStation dreamworld. Malden, MA: Polity, 2018. ISBN 9781509518036.
7



1.1.4 Logos aka algoritmus

Program dokaze sledovat pouze pfedem urcené vstupy. Napiiklad mohu skakat
pul hodiny na misté&, ale nic se nestane. Udalost neni pfedskriptovana a tak nema na nic
vliv. Z&kladnim stavebnim kamenem je algoritmus. Ten ma mnoho definici, které jsou

odvislé i od jeho konkrétniho vyuziti. Jako zakladni, neménna pravidla* se chapou:

univerzalni — algoritmus lze pouzit opakované. Napf. zmacknu-li klavesu Ctrl dojde k
vystielu, a tak se stane vzdy. Mimochodem tento princip ma na hry mnohem vétsi

ucinek, nez by se mohlo na prvni pohled zdat. Viz nize.

rezultativni — algoritmus muze byt kone¢ny. Klesne-1i hraéi tiroven zdravi pod jistou

danou mez, zemfte, aby se objevil n¢kde jinde.

deterministicky — béhem provadéni algoritmu je pfesné dané, co se ma stat. Vratime-
li se k ptikladu nahote, jeden algoritmus neustale kontroluje ve smy¢ce Groven zdravi

a vyhodnocuje, zda je hrac stale nazivu ¢i jiz ne.

repetitivni — Pokud instrukce uvedené v algoritmu zopakujeme se stejnymi vstupnimi

udaji, dostaneme vzdy stejné vysledky.

Tyto principy v jistém smyslu jiZ rozporuji iluzi svobody. Pocita¢ pouze skrze
algoritmy analyzuje hracovy reakce a adekvatné, je-li na co, reaguje. Dalo by se fict,
Ze je stroj extenzi vypravéni. Nicméné si musime uvédomit, Ze ne v§e ma a popravdé
chce mit pod kontrolou samotny programator. Obrovské herni svéty poslednich let
samoziejmé& nikdo nemodeluje strom od stromu, zde pfich4dzi na pomoc proceduralni
piistup, kdy pocita¢ na zaklad¢ nékolika algoritmi vSe vykond sam. Stejné tak se
nepratelé nechovaji na zakladé¢ “svobodné vile”, ale znovu diky algoritmtiim, kterym v

soucasnosti tak Casto a radi fikdme uméla inteligence.

Cilem této prace ale neni hledat exaktni definici her. Meritem je spiSe vztah
svobodné vule, pravidel, algoritmu a stroje, ve kterém se vSe odehrava. Nyni se

za¢neme vice vénovat spoluptisobeni v trojuhelniku vyvojafr, hrac a stroj.

4 University information system MENDELU [online]. [cit. 19. 8. 2020]. Dostupné z:
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/zobraz_cast.pl?cast=7316.
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https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/zobraz_cast.pl?cast=7316;
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/zobraz_cast.pl?cast=7316;

1.2. Souboj svobodné viile a osudu

., Tento clovek se jmenuje Stanley. Stanley pracoval pro jednu firmu ve velke
budove, kde byl zaméstnancem cislo 427. Prace zaméstnance 427 byla jednoducha:
sedel u sveho stolu a mackal klavesy na pocitaci. Prikazy se k nemu dostavaly pomoci
obrazovky, rekly mu, kterou klavesu zmacknout, jak dlouho ji podrzet a v jakém poradi.
Toto delal zamestnanec 427 kazdy den kazdeého mésice v kazdém roce a ackoli by si
jeden mohl myslet, zZe to drasalo jeho dusi, Stanley si uzival kazdy moment, kdy dostal

dalsi prikazy...”

V této Casti se budu vice vénovat vnitini dynamice her, té ktera vznikd v
prabéhu interakce s ni, Stanley je ve skute¢nosti hracem. I on macka klavesy, tak jak
mu bylo feceno, za Gcelem svého uspokojeni. To vSe déla dokonce s pocitem, Ze je
panem svého osudu. V zakladu se jedna o souboj svobodné viile na strané hrace a o
jisty determinismus, ktery je zpusobem, jak snahou programatora hnat déj jim chténou

cestou, tak technickymi specifikami stroje, na kterém se celéd simulace odehrava.

1.2.1. Svobodna viile a hypnéza

“Stanley vstoupil do komory, ale nebylo v ni nic, tak se otocil a odesel. Nic tam
nebylo. Zadné rozhodnuti se nemuselo vykonat, Zddna cesta nasledovat. Prosté prizdna
komora. Zadny divod zde ziistat...Kdyby tady bylo alespoii néco, s ¢im by se dalo
manipulovat, to by alespon vysvetlilo smysl tohoto mista...Mozna, se o to podélis s
kamarddem. ,,Hele, dostal jsi se do té komory? To bylo moje oblibené zakonceni!“ Ja

’

Jjen doufam, Ze to ten kamarad oceni.’

Sam Harris ve své knize Svobodna viile® tvrdi, Ze popularni koncepce svobodné

vule spoc¢iva na dvou predpokladech:
e kazdy z nas by se mohl zachovat v minulosti jinak

e jsme védomym zdrojem vétSiny nasich mySlenek a ¢inl v soucasnosti

5 HARRIS, Sam. Svobodnd viile. Prelozil Katefina CTIBOROVA. Praha: Dybbuk, 2015. ISBN 978-80-
7438-134-8.



Bohuzel, jak se zd4, ani jedno neni zaloZeno na pravdg, tedy 1épe feceno se neda
dokéazat. Fyziolog Benjamin Libet pouzil EEG k tvrzeni, ze impuls mozkové kiiry mtze
byt detekovan pfistrojem 300 milisekund ptfedtim, nez se zkoumany objekt rozhodne
pohnout. Jak je to mozné? Odpovéd’ na tuto otdzku neni jednoducha, jestli se da viibec
nalézt. VSe nasvédcuje tomu, ze je nutné vnimat sam sebe mnohem komplexnéji, nez

je zvykem.

K tomuto problému existuji 3 zakladni pfistupy. Prvni dvé teorie stoji v opozici,
deterministicka tvrdi, Ze je vSe podminéno procesy v pozadi (geny, psychicky stav,
zkusenost apod.). To by ale nakonec vedlo k tomu, ze zndme-1i vSechny vstupy, jsme
schopni “Cist” budoucnost. Naopak libertarianismus véti, ze v kazdé situaci existuje
vice nez jedna moznost reakce na determinovanou situaci. Jinymi slovy nase svobodna
vile ma navrch nad fyziologii té€la. DuSe ptekonava fyzi¢no. Tieti torie se snazi oba
tyto mysSlenkové proudy spojit. Kompatibilismus je tedy snaha ptekonat nefunkéni
kartezidnsky dualismus, ktery vede ostry fez mezi télem a dusi. Ve skute¢nosti ani tento
pristup pfili§ vysledkt nepfinasi. Sam Harris fika, ze “Loutka je svobodnd, miluje-li

vodici provizky”.®

Jak se zd4, 1idé sice citi, Ze jsou striijci svych myslenek a ¢ind, ale ve skute¢nosti
je hybatel (ville, pfani, zamér) jen ¢asti mysli, pficina a nasledek jsou jednim. Jak se ale
tento fakt projevuje v hrani, ve vztahu hrace, vyvojafe a stroje? Nechame se hrou
dobrovolné hypnotizovat? Trochu nadnesené se da fict, Ze “nekontrolujeme bouri ani

v ni nejsme ztraceni. Jsme bouii.”’

Paradoxem je, Ze ve svéte her, je to hrac, ktery se snazi predjimat dalsi vyvoj a
adekvatné na situace reaguje, aniz by viibec nastaly. V jistém smyslu se stale snazi byt
“0 300 milisekund” napted. Toto je postaveno na dvou faktech. Za prvé herni svét je
Casto znacné zjednoduSeny a za druhé pocitace, a¢ jsou schopny velmi sloZitych

vypoctl, stoji také na matematické redukei.

Svobodna viile se u hrace projevuje piinejmensim na dvou rovinach, a to jak na

urovni pocitu ¢i pfimo nutnosti byt pAnem nad svym osudem, tak urovni vztahu ke hie

8 HARRIS, Sam. Svobodnd viile. Prelozil Katefina CTIBOROVA. Praha: Dybbuk, 2015. ISBN 978-80-
7438-134-8, 5.22

7 Tamtéz, s.19
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samotné, respektive jeho ochoté se podvolit hernim pravidlim a jistému druhu

autocenzury, ktera mu brani podvadét.

Ackoliv vile podvolit se pravidlim miize znit jako pravy opak svobodného
rozhodovéni, ve skutecnosti se ze svého svobodného rozhodnuti podvoluji omezenim
daného herniho svéta. Tento aspekt mé spiSe moralni, eticky rozmér, ktery spada do
oblasti odmén a trestti. Mlize se jednat o nepouzivani riznych cheatti. Povéstné bylo v
rdmci hry Doom 2 (id Software, 1995) naptiklad prochazeni zdmi a neviditelnost.
Stejné tak o jisté¢ “glitche”, tedy chyby, které vyvojaifim a nasledné testerim unikly,

ale naopak byly hraci objeveny a tim narusily rovnovéahu ve hie samotné.

Tato €ast je podminéna také systémem tresti a odmén, které jsou ve hie jiz
implementovany tviircem. Muze se jednat o rizna moralni a etickd rozhodnuti, kterd
vedou ke konkrétnim reakcim a nésledné k riznym druhtim zakonceni. Je mozné zabit
vSechny na potkani za i¢elem obohaceni se, ale toto bude po zasluze potrestano, a¢ je
si toho hra¢ od poc¢atku védom ¢i ne. Toto samotné se ale neda chapat jako omezeni. |

svét, ve kterém Zzijeme, je svazan pravidly.

Zaroven si je zkuSengj$i hra¢ védom struktury hry samotné. Najde-li jako v
ptikladu vySe mistnost, je si védom toho, Ze ji nékdo musel navrhnout, a tudiz nad ni
stravil Cas, a tak automaticky pfedpoklada, Ze ma ve hfe samotné vyznam. Ale toto, a¢

se to mize na prvni pohled zdat, neni ani logické ani neodpovida realité.

1.2.2. Determinismus

“Ale prosim té, opravdu to delas jen, abys ziskal ten achievement? Zatlacit na
dvere 5x? Opravdu si myslis, Ze takovou cenu ma jeden achievement? Ne, ne, ne, ne,
ne. Ja ti ho nemiizu jen tak pro nic za nic dat. Jenom 5 trapnych zatukani. Nyni si

4 2

predstav, Ze bys musel zaklepat 20x. Myslim si, Ze toto je usili hodné uznani.......

Jak vyplyva ze shora zminéného, je jasné, Zze chce-li vyvojar posouvat déni
vlastnim smérem, musi omezit hra€ovu svobodnou vili. Tento akt, ale musi byt nécim
kompenzovan. V zésadé se dd mluvit o metode cukru a bice. Dodrzuj pravidla, a budes

po zésluze odménén. Porusyj je, a budes potrestan. Zajimavym aspektem videoher je
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fakt, Ze neni kolikrat jasné, které zakony se v daném prostiedi projevuji. Hrac se je v
prubéhu hry snazi identifikovat a tim tvofi svlij herni prozitek. Vyvojar v tomto svéte

nastavuje pravidla tak, aby byla pokud mozno piijatelna.

Jako odmeéna ¢i trest se daji chépat tak popularni riizna zakonceni podle
“chovani” hrace ¢i sofistikovangjsi verze, kdy se v pribéhu samotné hry ptizptsobuji

jeji samotné ¢asti chovani hrace.

Zde je na mist¢ zminit i technicky determinismus. Tedy omezeni pocitact a
jejich disledky na, v nasem ptipadé, vypravéni. VéEtSinou neni mozné nahrat celé
prostfedi najednou, a tak nezbyva nez vse rozdélit a nacitat postupné dalsi a dalsi
lokace. A to nakonec ovliviiuje strukturu vypravéni (rizné druhy cut-scén, rytmus

narace apod.).

1.2.3. Na piili cesty — Interaktivita

7w o

Interaktivita je zakladnim pozadavkem hract. V jistém smyslu zde hledaji onen
pocit svobodné vile, moc rozhodovat a ovliviiovat svét, ve kterém se pohybuji. Pro
tento fenomén existuje v angli¢tiné slovni spojeni gameplay. Omezi-li vyvojaf
moznosti hrace ptilis, stava se prozitek nudnym. Naopak ptili§ svobody muze vést ke
zmateni. Dramaturgie se za¢ne rozpadat. Videohry jsou z principu koktejlem svobody
a osudu a tim se odliSuji od ostatnich druhii zabavy, v kterych se divak musi déni

poddat, zde ma jako v Zivoté, jistou miru svobody k testovani a hleddni vlastni cesty.

1.3. Co hry vypravéji

“ANO!!! ZVLADLI JSME TO! Pane jo, to bylo tizasné. Vizné, to jsi si opravdu
zaslouzil, Stanley. Nic té nemohlo zastavit. Ano, jsem opravdu velice pysny, na to ceho
Jjsme dnes dosahli. Jen si na to vzpomen, pred nekolika minutami jsi veril tomu, Ze k

ziskani achievementii staci pétkrat zaklepat. Ted vazne, co sis to vitbec dovolil myslet?”

Nejen ve hie The Stanley Parable je vse pod kontrolou vyvojare. At uz se jedna

o fyzické limity (Stanley nemiiZze oteviit naprostou vétSinu dvefi) anebo o ptibch
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samotny. A¢ vypravée vSe komentuje v soucasnosti, ve skutecnosti bylo vse jiz ddvno
naprogramovano. Mnoho mistnosti je peclivé navrzeno, ale pro samotny ptib¢h nemayji
jakykoli smysl a ani se v nich neda nic ,,vyplenit®. Toto je véc, kterd je v pocitatové
hie naprosto nemyslitelna. Ale zde je zdrojem sebereflexe, humoru, kolikrat i vysméchu

hra¢i samotnému.

1.3.1. A co je nam namlouvano

Shrneme-li si pfedchozi fadky, mizeme Fict, Ze je svobodna vile v antagonismu
k determinismu, tedy snaze vyvojaie vypravét pribéh, ktera je v konfliktu s touhou
hrac¢e mit sviij osud ve vlastnich rukou. Stejné tak se da ale fict, Ze je prib¢h Casto

pouhou zaminkou, zardmovanim celého spektaklu.

Jak jsem jiZ naznacil, cely proces hrani sestava ze tii elementl: hra¢, vyvojar,
stroj. Tedy 1 pocita¢ ovliviiuje vypravéni. Svobodna rozhodnuti jsou kdesi v skrytu
analyzovana a ovliviuji, jakym smérem se cely d&j posouva, coz mize nakonec vést k
riznym zakoncenim. V jistém smyslu se jednd o podobné klisé, které se Casto objevuje
ve filmu ¢i knihach: podle skutecnych udalosti. 1 zde se da fict: podle hrdacovych

rozhodnuti. Je jen otazkou, jak moc je opravdu ovlivnéno zakonceni.

Na druhou stranu i za této situace hraci o hie vypravéji formou ptib&hu, téméf
epické formy. “Ja jsem zabil tolik a tolik nepftatel, pak jsem se probil tam a tam a zde

jsem nasel to a to.” Toto vSe si podrobné rozebereme v dalsi kapitole.
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Druha ¢ast

2. ,Autor je mrtev.“ At Zije hrac.

2.1. Na které strané stoji autor

Odpovéd’ by mohla byt: na zadné. Vyvojar je v ponékud schizofrenni situaci.
Na jednu stranu je tim, kdo musi promyslet vSechny eventuality hra¢ovych rozhodnuti.
Zaroven ale musi sméfovat d€j pifibéhu smérem, ktery si vyty€il. Na strané druhé
veskera tato aktivita ma byt v podstaté skryta, aby se mohla naplnit premisa svobodného
svéta plného vlastnich rozhodnuti, kterd maji vliv na nasledujici d€j. Autor se musi zabit

ve prospech a uspéch svého dila.
2.1.1. Spolupriace autora a hrace

Destrukce autora je v piipadé her o to silngjs§i z davodu, ze hrac¢ je
prinejmensim nabadan, aby se stal sam autorem. Sila a kouzlo her je postaveno
na faktu ¢i spiSe iluzi, Ze nic neni (jako v Zivot&) pfedem dano. Ne jako kniha ¢i film,
které jsou od pocatku zakonceny a nam nezbyva nez se prozit k jejich konci. Mam-li se
oddat hrani, délam tak s védomim, Zze mam redlnou Sanci ovlivnit déni v hernim svéte.
Zamérné prehlizZim stvofitele a ptebiram otéZe do vlastnich rukou.
Vyvojar je v podobném duchu pouze skriptorem, zapisovatelem. Snazi se déni
predjimat, ale zaroven do ngj pfili§ okaté nevstupovat. Az hra¢ vdechne hie Zivot. Jedna

se 0 svého druhu symbidzu.

2.2. Jak hry vypravéji

Na pocatku je nutné si ujasnit, co to vlastné znamend vypravét piibéh. V této
praci neni misto zachazet do prilisSnych detaild, a tak se budeme muset spokojit s celkem
konzervativni definici narace. Narativ je v zdkladni formé chapan jako ptibéh, tedy na

sebe navazujici a logicky propojené (pti¢ina a néasledek apod.) udalosti. A to primarné
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ve formé psané ¢i mluvené, pozdéji tieba v audiovizudlni. Primarné by se v ptibéhu
mél objevit d&j. Dle Aristotela® by se mél odehravat v ramci trojjedinosti, a to jak mista,
Casu a dé¢je. Tato definice se zda byt “ptekondna”, ale jako zakladni odrazovy mustek

je dostate¢na. A na zavér je potieba vypraveée a jeho publikum

Ve vztahu ke hrdm a game-studies (herni studia) je nutné zminit pfinejmensim
dva myslenkové proudy, které se v jistém smyslu, alesponn v dob¢ jejich vzniku,
vylucovaly, aby se v soucasnosti spise dopliiovaly. Prvnim terminem je ludologie, jak

pojmenoval nauku o hrach a hrani Gonzalo Frasca roku 1999.°

Tento myslenkovy proud se dostal do stfetu s naratologii (teorie vypravéni).
A tak se po jistou dobu vedl spor o tom, jestli se o hrach d& viibec bavit ve smyslu
vypraveni pribeéhu a jsou-li toho vitbec schopny. Nékteré Casti tohoto sporu poslouzi

jako studijni material, metoda pro definici ptibéhu v hernim svéte.

2.2.1. Dokazou viibec vypravét?

Interaktivita a vypravéni se udajné¢ vylucuje. Zde je seznam moznych

argumenti ve smyslu her jako narativniho média.!
e Pro
o vSe se dé vypraveét
o skoro vSechny hry obsahuji minimalné back-story, pfibéh v pozadi

o hry sdileji zakladni rdmec narativu

e Proti

8 ARISTOTELES. Poetika. Vyd. v Antické knihovné 1. (celkem 8.). Praha: Svoboda, 1996. Anticka
knihovna (Svoboda). ISBN 80-205-0295-5.

® BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.

1 MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck. Cambridge, Mass. : The MIT press, 2017, 978-
0-262-53348-5.

11 Games Studies 0101: Games telling Stories? by Jesper Juul. Game Studies - Issue , 20 [online]. [cit.
18.8.2020]. Dostupné z: http://gamestudies.org/0101/juul-gts/.
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o hry nejsou soucasti pribéhové ekologie, tedy prostiedi, v kterém

dominuje narativ
o plynuti ¢asu ve hrach je jiny nez napt. v knihach

o vztah hrace a hry je odliSny od vztahu ¢tenéte a knihy

Vsechny ptibéhy musi byt “ptelozeny” pro konkrétni média. A nehraje roli,
jestli se jedna o ordlni tradici ¢i naptiiklad knihu. V kazdém ptipadé¢ dochazi k
prekodovani. Jenze hry v podstaté neexistuji predtim, nez je hra¢ zacne spoluvytvaret.
Je tedy moZné mluvit o naraci? Jak se zd4, feSenim je roz$ifit vyznam slova narace a
dale chapat jeho vyznam spiSe ve smyslu dynamickém (piibéh jako vyvoj, vztah hrace
a hry samotné) nez ve smyslu formdlnim, statickém (na podobny problém jsme jiz

narazili pfi snaze definovat svobodnou viili).

Déle nardazime na fakt, ze kazdy hrac, tedy alespon teoreticky, zazije néco
jiného, bude vypravét jiny piibeh. Zakladnim kamenem této konstrukce je hrac
(character). Neboli 1épe feCeno avatar. Postava, s kterou se v prabéhu hrani
identifikujeme. Napt. ve hie Witcher 3 (CD PROJEKT RED,2015) se takto prevtélime
dokonce do dvou postav. Je jasné, Ze toto nase simulacrum v jistém smyslu pifebira
aktivni roli v naraci. Kazdé nové hrani, paradoxné i na Grovni smrti a nasledného

zmrtvychvstani, ¢i prichod stejnou oblasti, méni prozitek a tak i ptibeh.

Dal$im problémem je pochopitelné ¢as. V rdmci knihy, filmu je jasné
definovan. Existuje jen jeden ¢as vypraveéni, tedy Cas, v kterém se piibéh odehrava. Jak
se ale projevuje ve videohrach? Jestli pii sledovani filmu redlny ¢as nehraje zadnou
narativni roli, tak pfi hrani je naopak tim nejpodstatnéjSim. V ném se odehravaji
viechny interakce. Cas vypravéni se tak stava synchronnim s ¢asem jeho déni. P¥ibéh

se odehrava nyni.

Po pravdé dohrajeme-li hru, zbude spiSe pocit z dobie odvedené prace nez pocit
prozitého dobrodruzstvi. To je pravdépodobné zplisobeno nedokonalou simulaci, pii
které dostava télo zabrat maximalné na Grovni otlacenych prsti a bolavého zapésti. A

tak nezbyva neZ pfipustit, ze hry jsou sice schopny odvypravét piibéh, ale po svém.
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Tedy v ramci prostiedi, které spoludefinuji stroj, programator a hra¢. Oni vSichni jsou

vypraveéci a divaky zaroven.
2.2.2. Jak do hry vpaSovat pribéh?

Kazdy ptibéh pottebuje vypravéce a publikum. Tudiz by se mohlo zdat, ze
nejjednodussi cestou, jak vypravét piibéh, bude postavit nékoho na jevisté a usadit
divaky. Kdo je kdo ale ve videohrach? Je hra¢ pouze publikem nebo snad vypravéc?
Dle lgarzébala'? 1ze vypravéée ve hrach rozdélit podle pfistupu k Easu do tfech

kategorii:
e operujici v pritomnosti, tedy komentator
e retrospektivni, tedy vypravéc popisujici déje, které se jiz odehraly

e hybridni, ktery je kombinaci obou piedchozich a jaksi mezi minulosti a

ptitomnosti proplouva (toto je ptipad hry The Stanley Parable)

Ve skuteénosti ve hrach instituce vypravéCe neni az tak Casta anebo je
redukovana na Uvodni back-story. Narace je popohanéna skrze jiné prvky. Miize se
jednat o prvky, které nevychazeji z prostfedi hry samotné (nediegetické) jako cut-scény
(videa, kterd jsou vloZena do hry v urcitych, predskriptovanych okamzZicich). A jelikoz
hra¢ neni pouze pasivnim piijemcem, dal§im piibéhotvornym prvkem se Casto stava
vyvoj postavy samotné. A to jak na urovni zlepSovani jejich riznych parametrd, tak i
na urovni zohlednéni jejich ¢inti v prubehu hry, které vedou k riiznym (znovu

pfedprogramovanym) reakcim NPC.

Zde je nutné zminit termin, ktery byl poprvé pouzit na blogu Clinta Hockinga®?,
ludonarativni disonance. Jedna se o konflikt narativu a gameplay, kdy jeden i druhy
element nespolupracuji, ale jdou proti sob¢ a tim zptsobuji jistou disonanci v hracove
imerzi. Tento prvek je Casto pouzit praveé ve hie The Stanley Parable, i kdyZ je vétSinou

vniman v negativni konotaci, zde je naopak tvoficim prvkem.

12 |GARZABAL, Federico Alvarez. Time and Space in Video Games. Bielefeld, Transcript Verlag,
2019. ISBN 978-3-8376-4713-6, s. 33

13 Ludonarrative Dissonance in Bioshock - Click Nothing. Click Nothing [online]. [cit. 19. 8. 2020].
Dostupné z:_https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html.
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2.2.3. Jak hrac vypravi

Ve zkratce by se dalo fict, Ze toto téma se skryva pod tajuplnym terminem
gameplay. Toto slovo se preklada do cCestiny jako hratelnost, coz svadi k jistému
zplosténi jeho vyznamu. Jesper Juul'* tvrdi, Ze gameplay vychazi z interakci mezi tfemi
elementy: pravidly hry, snahou hra¢e dosdhnout kyzeného cile a hracovych strategii a

metod hrani.

Je jasné, ze hra¢ mulze v podstaté¢ vypravét pouze svymi Ciny. To vede k
paradoxu. Role vypravéce 1 posluchace se sléva v jedno. Hra¢ svymi Ciny vypravi jiz
pteddefinovany piib¢h, a pfitom stdle doufd, Ze je ve hrach prostor pro svobodné
rozhodovani, ktery se nenachazi v dalSich médiich, ale ve skutecnosti je zde pouze

moznost zemfit a zadit znovu &i prosté prestat hrat. ™

Konflikt mezi svobodnou vuli hra¢e a preddefinovanym déjem je ziejmy.
Nicméné to neznamena, ze je vypravéni nemozné. Konec konct stejné  tak se
nachazi “skript” v hlavé kazdého Cloveéka. A tak je kazdy z nas jiz definovan skrze

biologii, psychologii, genetiku apod., coz neznamena, ze nemizeme zit svoje piibehy.

2.2.4. Cas plyne dal

Cas je jednou ze zakladnich podminek vypravéni. Igarzabal tvrdi, Ze vnimani
¢asu je postaveno na zméné. A z tohoto divodu potiebuje jakékoli médium, chce-li v
sob¢ nést informaci o ¢ase, moznost promeny. Fotografie je schopné ¢as zastavit, film
naopak pfisel z riznymi technikami, které dokéazi jeho tok transformovat. Jednat se
muze jak o zpomaleni (miiZe jit o tzv. Bullet-time, pfi kterém dojde ke zndmému efektu
z filmu Matrix a nebo ¢isté o zpomaleni jako ve hie Max Payne (Rockstar Studios,
2012)) a nebo naopak zrychlit (napf. ¢asosbér ristu rostliny, v kterém se zdanlivé
statické organismy zac¢nou hybat). Kazdopadné diky t€émto postupiim jsme s to vidét

véci, které bychom za normélnich okolnosti nezvladali viibec zaregistrovat.

14JUUL, Jesper. Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, Mass.:
MIT Press, 2005. ISBN 978-0-262-51651-8., s. 90-91.

BTamtéz
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Je jasné, ze cas, ktery plyne ve hrach, se Casto odliSuje od Casu realného. Ve
hrach typu Doom 2 (id Software, 1994), jsou oba v jistém smyslu totozné, ale ve
strategiich typu Age of Empires (Xbox Games Studios,1997), které jsou postaveny na
dlouhodobém vyvoji, je Cas urychlen. Toto ale neni uplné novum, podobné se s nim
pracuje jak v knihach, tak ve filmu. Co je ale specifické pro hry je fakt, ze se da vratit
nazpét (a vétSinou nejen to, schopnost vratit se nazpét v Case je zadkladni podminkou
video-her). Tento fakt vede Casto k jiz zminénému ludonarativnimu konfliktu. Zemfe-
li hra¢ a poté z posledné ulozené pozice za¢ne znovu hrat, ¢asto vi, co jej ocekava, ale
hra na to nemuze dostate¢n¢ reagovat. Na druhou stranu existuji i takové, které s timto
aspektem piimo pracuji. Ptikladem miZe byt napf. Braid (Number None, 2008), kde se
misto ukladani pozic nabizi “pietaceni asu” nazpét a tak navrat do mista, kdy bylo vse

jeste v poradku.

Technicky vzato tikaji-li ve hie hodiny?®, je jimi framerate. Ve se musi odehrat
v pfedem domluveném plynuti Casu (jinak hra laguje apod.) Zakladnim stavebnim
kamenem ve hréch jako v jakychkoli jinych programech jsou udalosti (events). Ty jsou
vysledkem zmény v daném prostfedi. Mize se jednat o kliknuti mysi, vstup do
konkrétni oblasti, kterd odstartuje pfedprogramovanou udéalost a nebo prosté o chiizi,
skos, stfelbu. Ve hrach s otevienym prostiedim se velmi ¢asto objevuje jesté jeden

element, denni cyklus.

2.3. Pravidla a hranice

2.3.1. Neviditelné zdi

Mista jsou definovana spiSe svou kone€nosti neZ naopak. Ve smyslu videoher
se musime bavit o dvou zakladnich kategoriich. “Zdi” jsou hmatatelné a nebo umné
skryté. Hry, které jsou zasazeny do tzv. otevieného svéta, samoziejmée maji své hranice.
Toto omezeni logicky vychazi nejen ze strany piehlednosti, ale hlavné€ z omezenti, ktera
jsou podstatou pocitacti. Nekonecny svét by znamenal i nekonecné velky datovy tok.

Jedinou moznosti by pak byly svéty proceduralni, ty by ale narazely na problém

16 IGARZABAL, Federico Alvarez. Time and Space in Video Games. Bielefeld, Transcript Verlag,
2019. ISBN 978-3-8376-4713-6, s. 33.
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piehlednosti. V podstaté by bylo nemozné stvofit mapu daného prostiedi. A tak se jedna
o rtizna vice ¢i mén¢ skryta omezeni. Hory, na které¢ se neda vySplhat. Zdi, které brani
v pruniku do vedlej$i mistnosti. Okna, z kterych vidime okolni svét, se nedaji rozbit, a
tak jsme znovu uvéznéni uvnitf. Objevuji se i pfiznané verze, napf. opoustime-li
vymezeny prostor ve stiileCce Battlefield 1942 (Electronic Arts, 2002), objevi se tento

napis: Opoustis bojovou zonu. Dezertéti budou zastieleni!

Tato omezeni také podminuji schopnost her vypravét piibéh a jsou
jednozna¢nym omezenim svobodného svéta. Na druhou stranu je symptomatické, ze
ani hra¢ samotny nezna celé prostiedi a z riznych indicii, dohadt a dost mozna i klept

si vytvari svlij vlastni svét bez ohledu na zaméry tvlrct hry.

2.3.2. Magicky kruh

Termin magicky kruh se poprvé v kontextu her objevil v knize Homo ludens: o
ptivodu kultury ve hie, autora Johana Huizinga'’ z roku 1938. Popisuje svét, ktery je
definovan hrou samotnou. V tomto misté nabyvaji ¢iny novych vyznamui v zavislosti
na pravidlech daného prostiedi. Vymezuji tedy hranici mezi redlnym a fiktivnim

svétem.

Ve skute¢nosti ma tento prvek také pfibéhotvornou podstatu, a to pfinejmenSim
ve dvou rovinach. Za prvé pravidla jsou svého druhu vypravécem a skrze tento fakt
definuji celkovy zazitek z hrani. Diky nim miize tento fiktivni svét existovat, jsou jeho
ontologickou podstatou. Neni hry bez pravidel. A za druhé definuji komfortni zénu, v
které si hra¢ dovoli podstupovat nebezpeci, kterym by se chtél v redlném Zivoté

pfinejmensim vyhnout. Vytvafi tak predvidatelné prosttedi v jinak chaotickém svéte.*®
2.3.3. Hlavné nepodvadét

Zvlastni kategorie pravidel, v které hraje aktivni roli naopak hra¢, by se dalo
popsat slovy svédomi. V nékterych hrach se objevuje element, ktery vyhodnocuje

hracovo chovani a na jeho zaklad¢ pak po zasluze trestd ¢i odménuje. Tento postup

7 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hre. Pielozil Jaroslav VACHA. Praha:
Dauphin, 2000. Studie (Dauphin). ISBN 80-7272-020-1.

18 TEKINBAS, Katie Salen a Eric ZIMMERMAN. The game design reader: a Rules of play anthology.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 2006. ISBN 0262195364.
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Zasto vede napiiklad k riznym zakonéenim celé hry. Reknéme, Ze v tomto piipadé se
jedna o objektivni legislativu. Mnoho hract ji ale dodrzuje nad ramec, az to u tvrdého
jé&dra z nich vede k az Silenym vykonim. Poc¢inaje hranim na nejtézsi obtiznost a konce
sbiranim vice ¢i méné nesmyslnych achievementii (hromadéni téchto medaili ¢i

bobiiki je v podstaté meta-hrou). V tuto chvili i autocenzor zacina tvotit dé;.
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3. A co na to Stanley?

Meta-hra The Stanley Parable je, jak trefn& popisuje Ondiej Trhon,'® “ hra o
iluzi volby, jde o dekonstrukci designérskych postupu, kviilli nimz verime fikci

odehravajici se na monitoru”.

Diky této dekonstrukcei si hra¢ postupné uvédomuje, jak moc je pojem svobody
v hernim svété iluzorni. Jak moc je vira v to, co se odehrava na monitoru, spojena se
zab&hlymi procesy, které bereme za samoziejmé, ale ve skutecnosti jsme je jen ptijali
za své a jiz se neptame po jejich opravdovém vyznamu. Stali se z nas tak trochu zajatci

vlastnich zvyki a ty nas né€kde v hloubi duse spise trapi, nez aby ndm davaly radost.

3.1. “Stanley, poodstup si.”

Zajimavy nahled na tento problém piinasi teorie estetické distance. Termin
pochazi pivodné od filozofa Immanuela Kanta, ale zdsadné jej rozvinul Edward
Bullough.? Distance popisuje fikéni vzdalenost mezi divikem (étenafem, hracem
apod.) a uméleckym dilem. Cim vé&tsi je mira imerze, tim je tato vzdalenost mensi, o to

je prozitek intimné&jsi.

Podivame-li se timto prizmatem na hru The Stanley Parable, zjistime, Ze je tato
distance proménliva. Na pocatku véiime pravidlim, a tak jsme v centru déni. To se ale
zahy zafne ménit a my jsme donuceni svij postoj zménit, v dané terminologii
poodstoupit. AZ v tuto chvili jsme schopni vidét a vnimat celek. Toto je v principu opak
snahy vyvojait mainstreamovych her. Prozitek ze hrani se méni ve svého druhu
mentalni cvi¢eni a timto je narativni slozka zaslapana do zem¢, a nakonec zbudou pouze
samotné obnaZen¢ struktury, které by byly za normélnich okolnosti skryty zraku divéka

podobné jako vodici provazky loutek.

19 prolomit &tvrtou sténu monitoru. Hry, které zpochybiiuji — hry! — Inside — CT art — Ceska
televize. CT art — Ceska televize [online]. Copyright © [cit. 19.08.2020]. Dostupné z:
https://art.ceskatelevize.cz/inside/prolomit-ctvrtou-stenu-monitoru-hry-ktere-zpochybnuji-hry-11Qpm

2BULLOUGH, Edward. ‘Psychic Distance’ as a Factor in Art and as an Aesthetic Principle. British
Journal of Psychology 5,1912, s. 87-117.
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V tomto linearnim prostoru se odehrava souboj o dusi hry a hrace. Jak vyplyva
z predchozich kapitol, hra je spoluvytvafena tfemi komponentami (autor, uzivatel a
stroj). Tyto prvky se rtiznou mérou podileji na vysledném prozitku. Je-1i imerze hrace
dostatecna, da se fict, Ze vSechny komponenty zapadly na sv4 mista. Svobodna viile
dostala dost prostoru se realizovat a stejné tak restrikce naprogramovaného svéta
nepfinesla zbytecna omezeni a ptibeh se mohl odehrat. A tak se zda, Ze svobodna viile
a determinismus nestoji v opozici. Naopak z jejich interakce vyplyva fenomén her.

Pravidla jsou zde, protoze bez nich se neda hrat.

Na druhou stranu Tom Bissell?* tvrdi, ze koncept videoher neni kompatibilni s
tradi¢nimi formami vyprévéni. Ve zkratce hry jsou o vyzvach, frustraci a pokusech a

tento fakt nabourava plynuti ¢asu a tim padem i moZnost narace.

V jistém smyslu je otdzkou, zda naraci her podrobovat analyze vychazejici z
literarnich teorii a jestli neni rozumnéjsi uchopit tuto sloZitou souvztaznost s veétSim
odstupem. Narace je ve hrach obsazena tak jako tak. Diivodu je hned nékolik. Jedna se
o touhu po velkych ¢i mensich piibézich, ktera je vlastni ¢loveéku. Dale je ptibeh fetézec
pfic¢in a nasledkt, a tak i hra jako Diablo Il (Blizzard North, 2000) ¢i Doom 2

(idSoftware, 1994) smétuje k vyvrcholeni.

vvvvvv

vyrovnat se omezenymi moznostmi vypraveéni piibéhu v pocitacovych hrach. Ale spise
neZz hledani feSeni, ndm nastavuje zrcadlo. VSechny moZné berliCky, které byly
vyvinuty a kodifikovany, aby hra méla cosi jako narativni oblouk, jsou podrobeny
analyze ¢i rovnou ironickému komentafi. Pro¢ by ve hfe nemohla existovat zbytecna
mistnost? Jen kvili tomu, Ze je to pro vyvojare a vlastné i hrae zbytec¢na prace? K
¢emu jsou achievementy? Abych uspokojil svoje ego? A co to vlastné je? Pochvala,

kterou dostanu od hry? Ale to je ptece hodné détinské.

“Sila her nespociva v jejich schopnosti poskytovat odmeény nebo potéseni, ale ve

strukturovaném omezeni jejich designu, které otevird hojné mozné prostory pro hru.”’??

2L BISSELL, Tom. Extra lives: why video games matter. New York: Pantheon Books, 2010. ISBN
9780307378705, s.93.

22 BOGOST, lan. Play anything: the pleasure of limits, the uses of boredom, and the secret of games.
New York: Basic Books, 2016. ISBN 978-0465051724.
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