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Abstract

Na mezinarodni videoherni scéné se v poslednich deseti letech

a predevsim po kauze gamergate setkdvame se stdle se
rozrustajicim teoretickym diskurzem, reflektujicim queer postavy,
narativy a mechaniky. Pfesto, Ze na nasem Gzemi pUsobi vice nez
sto deset hernich studii, zda se, Zze zadné z nich tato témata
nereflektuje. Diplomova prace se proto vénuje subzanru art games
a jeho &eskym autorlim*kam, ktefi*é nabizeji neheteronormativni
a nebinarni perspektivy na genderovou problematiku. Pojmenovava
specificnost produkce téchto her v mistnim kontextu, ktery je chudy
na platformy pro jejich prezentaci, definuje pro¢ se tvirci*kyné
uchyluji spis k uméleckym institucim nez k tém hernim a nabizi tfi
analyzy konkrétnich dél. Konkrétné se jedna o tvorbu Laly
Myslikové, dua RGZovi plamenci a Ondieje Trhoné.

Klicova slova:

videohry, gender, heteronormativita, binarita, LGBTQ+, queer,
glitch, art-game, simulator chiize, dating simulator, bojové hry



Abstract

For the past ten years, especially after the gamergate controversy,
we have seen a rapid increase of interest in the queer video game
discourse, regarding game characters, naratives and mechanics.
Even though there are over one hundred and ten individual game
development studios in Czech Republic, it seems that none of them
reflects this evolution. Thus this diploma thesis concerns itself with
the sub genre of art games a its Czech authors, who offer
non-heternonormative and non-binary perspectives on the gender
problematics. It defines the specificities of production of these
games in the local context, which lacks platforms for their
presentation, defines why do their authors resort to art gallery
presentation rather than gaming institutions and offers three
analyses of individual works. Specifically the creations of Lala
Myslikova, duo Pink flamingos and Ondrej Trhoni.

Key words:

video games, gender, heteronormative, binary, queer, glitch,
art-game, walking simulator, dating simulator, fighting game
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Uvod

Vybavuji si svij prvni kontakt s poc&itatem. Bylo mi asi sedm a otec mne doma
po Skole pfekvapil nové zakoupenym notebookem od spoluzacky z FAMU. Byl
to prvni pocita€ v nasi domacnosti. Jakkoliv jsem matné chapal*a, ze
nakupem tohoto stroje kon€i pravidelné vylety do nedalekého internet café,

k Cemu se vlastné tézka Cerna deska pouziva, jsem netusil*a... Ptat se nebyl
Cas. Jedina ikona méla moc nas s otcem na nékolik nasledujicich hodin, a mé
na nékolik let, transportovat do fantasticky brutalniho svéta FPS (stfileCek

z prvni osoby). Byl to Quake, dnes jiz legendarni hra z roku 1996. Jako
bychom spole¢né upadli do sdileného tranzu a zcela opustili sva téla,
abychom surfovali na nekonec¢né ving, kde vyboje endorfinu stfidaly momenty
zklamani. Play again? Prvni interaktivni imerze, nesrovnatelna s jakymkoliv
jinym dosavadnim zazitkem. K ¢emu vlastné pocitac je, se najednou jevilo
jako irelevantni otazka. Pocita¢ a videohry v détské mysli srostly v jedno.
Jeho funkce byla jasna. Stejné tak jako ta moje. Doposud abstraktni otazka,
co znamena byt muzem, ziskala prvni jasnéjSi obrysy. Ne fyzicka sila, vyska,
nebo zajem Zen, ale dokonalé ovladnuti klavesnice a mysi. Postfeh

a vychytralost.

VySe popsany zazitek sice neni nijak unikatni, ale pravé proto tak
dobfe vystihuje téma nasledujiciho textu. Videohry, jako v souCasnosti jedno
z nejvlivnéjsich médii generace pod 30 let’, jsou totiZ i jednim
z nejzakladnéjSich popkulturnich elementl formujicich individualni
genderovou identitu. Tento proces neni vzdy viditelny a ¢asto k nému dochazi
bez povSimnuti. Jak na individualni, tak na globalni urovni. Napfiklad
alarmujici mnozstvi ultrapravicovych skupin na forech zasvécenych
stfileckam?, Ize pricist pravé reformulaci hyper maskulinity v takzvanou geek
maskulinitu®. O zrodu nové hegemonie svédci pravé proces, ktery jsem vyse
popsal*a na prvnim zazitku ze hry Quake. Zamér mého otce samoziejmé
nebyl udélat ze mé ultrapravicového fanatika. Ale prostor za dvefmi, ktera mi
pomohl otevfit, to témeéF dokazal. Slozity proces objevovani vliastni genderové
identity tvafi v tvar tehdy jesté hegemonické hyper maskulinité v kolektivu
spoluzakl, meé svedl na stezku k jiné (geek), oviem stejné toxické formé
‘muzstvi”. Naplast za nemoznost se rozhodnout mimo binarni kolonky.

Hry, kterym se tato diplomova prace vénuje, nutné nedeklaruji jako své
hlavni obsahové jadro pravé genderovou politiku. Podobné jako Quake ale

"Monahan, Sean. Video games have replaced music as the most important aspect of youth
culture | Sean Monahan | The Guard|an [onllne] Copyrlght © [C|t 29.04. 2021] Dostupne z:
202 h-

2 How far rlght uses V|deo games and tech to Iure and radlcahse teenage recruits | The far
right | The Guardian. [online]. [cit. 12.03.2021]. Dostupné z:
https://www.theqguardian.com/world/2021/feb/14/how-far-right-uses-video-games-tech-lure-rad
icalise-teenage-recruits-white-supremacists

3 Walking, Talking and Playing with Masculinities in Firewatch | Game Studies - Issue , 20

[online]. Dostupné z: http://gamestudies.org/1802/articles/kagen#_ftn2




vSechny toto téma viditelné obsahuiji a vliv na formovani genderové identity
bezpochyby maji. Podobné jako uvadi Adrienne Shaw a Bonnie Ruberg na
zacatku sborniku Queer game studies*, ani mym cilem neni analyzovat hry
s queer postavami, ale mnohem spiS pomoci naratologickych, ludologickych,
feministickych a queer game studies nastrojii analyzovat, jak konkrétni dila
pfispivaji k formovani vlastni (genderové) identity hrace*ky. Diplomova prace
také Castecné vychazi z rozhovoru se Etyfmi umeélci*kynémi (Lala Myslikova,
Ondfej Trhon, duo Ruzovi plamenaci). Pracuji s polostrukturovanym
dotaznikem, s jehoZ pomoci vznikly tfi cca hodinové nahravky.

Centralni otazkou zkoumani je, co Cini tyto dila “Ceskymi” - tedy jak se
vazou na mistni kontext? Jak formuji genderovou identitu svych postav? Jak
Cesky sociopoliticky kontext, v jakém vSechna dila vznikla a pfedevsim,

v jakém se autofi*autorky® pohybuji, ovlivnil jejich podobu. Je podle autor(
Ceské publikum receptivni k atypickym videohram, nepodléhajicim pouze
principu potéSeni? Existuje zde publikum a platformy pro prezentaci takovych
her? Kdy a jak mifi na mezinarodni scénu? Rozhovory s jednotlivymi
umélci*kynémi, které chci pouzit jako souc€ast vyzkumné metody, prezentu;ji

i Cisté osobni a individualni zazitky, ovliviujicich jejich tvorbu.

1. Queer jako modus operandi

Queerness se v kontextu videoher velmi ¢asto objevuje pfi otazkach inkluze
neheteronormativnich autorG*ek ve vyvojarském pramyslu. Velka herni studia
jsou stale velmi Casto obsazena vyhradné cis muzi, coz pochopitelné
generuje omezené mnozstvi narativd a ludickych principti. Uspéch a tedy ani
zabava totiz nejsou univerzalni koncepty, které Ize jednoduse aplikovat na
kazdého bez ohledu na jeho*ji rasu, pavod, gender, sexualitu...® Trvani na
jediné definici uspéchu je politické rozhodnuti s diskriminaénimi disledky.
Nakolik se prozatim zda nemozné status quo v obsazeni klicovych
pozic v hernich studiich zménit (Easto selhava i snaha zpfistupnit tento
prostor cis Zenam), obsazeni gay, nebinarnich nebo binarné trans postav
i v téch nejvétSich AAA titulech je stale CastéjSi. Ke kolonkam muz/Zena se
pfidalo nékolik dalSich. Mohlo by se zdat, Ze se blyska na lepSi Casy a mira
inkluze se zvysuje. Uz pfed témér deviti lety Mass Effect 3 umoznil hraci*ce
dosahnout homosexualniho vztahu s marinakem Kaidanem, update Sims 4
v roce 2016 nabidl tzv. custom gender settings (vlastni genderové nastaveni),

4 Adrienne Shaw, Bonnie Ruberg (eds.). Queer game studies. 2015. Minnesota: University of
Minesotta. ISBN 978-1-5179-0037-3

5V celém textu u v8ech slov uvadim vzdy oba tvary (tzv. zensky a muzsky) spoleéné se
symbolem hvézdicky. Cestina zatim nema Zadnou Ufedné uznavanou negenderovou formou,
fidim se tudiz systémem, ktery vyuziva a prosazuje spolek Trans*parent. Hvézdicka
naznacuje skutecnost, ze konkrétni slovo neoznacuje pouze muze a zeny ale taktéz vSechny
osoby, které lezi na spektru, & mimo né;.

¢ Halberstam, Jack. The Queer Art of Failure. 2011. Durham: Duke University Press. ISBN
9780822350453.



jedna z nejsilngjSich postav superpopularni battle royale hry Apex Legends
Makoa je oteviené gay Maori muz. To vSe jsou pfece kroky spravnym
smérem. Nebo ne?

Edmond Y. Ching namita, Ze pfesto, Ze zviditelnéni a pfedevsim
umoznéna hratelnost téchto postav pomaha normalizovat jejich pozici ve
spole€nosti, genderova identita ani sexualni orientace ale neni jen o
zaskrtnuti kolonky.” Tento posun v hernim médiu totiZ ¢asto probiha vyhradné
narativné. A i pokud dochazi ke zméné ludickych pravidel hry, zcela
nedostatecné reflektuji zitou skute€nost. Homosexualni vztah v Mass Effectu
pfipomina spis jakysi side-quest (Ukol, jehoz splnéni, & vynechani nema
zasadni vliv na prabéh hry). Makoa je sice homosexual, ale narativni
“zaSantroCeni” do hluboké minulosti, kde byvaly partner tragicky zahynul, jej
uzavira do maskulinnich stereotypu doposud rezervovanych pro silné
heterosexualni muze. Princeznu nahradil ztraceny princ. A menu Sims 4 je
nékdy az neohrabané smésné, kdyz se pta, jestli tento Simik muze &rat ve
stoje. Navic kromé otevieni nékolika moznosti interakce s dalSimi Simiky
nenabizi nic, co by se podobalo nebo reagovalo na skuteCnou trans
zkuSenost. Tyto snahy zkratka Casto vyznivaji plytce, jdou po srsti urazlivym
stereotypim nebo jen poskytuji faleSny dojem inkluze. Cynik by fekl, ze jde
Castéji o pink washing, nez o skute¢nou snahu o inkluzi.

Inkluze navic nevyhnutelné naznacuje urcitou formu asimilace.
Podobné jako statni aparat reformuluje otazku spoleCenského respektu
k homosexualnim partim jejich pfipusténim do instituce manzelského svazku,
misto toho, aby akceptoval SirSi spektrum zavazkl, které mohou uzavfit. Jak
fika Jack Halberstram ve své pfednasce A Quick and Quirky Guide to Gender
Variance®:

My jsme nikdy manzelstvi nechtéli. Instituce manzelstvi se rozpada. Na, tady
Ji mate, homosexualové.

Reformulace queer narativd, ¢i poskytnuti skutec¢nych ludickych zmén ve
videohrach ale nejsou stfedobodem vétSiny dél, kterym se budou nasledujici
stranky vénovat. Pfesto povazuji “queer’ za ustfedni prostfedek jejich analyzy.
O ¢em tedy vlastné mluvim, a pro€ tuto kapitolu pojmenovavam “queer jako
modus operandi”?

Queer, jako slovo, nema zadnou pevnou nebo univerzalni definici.
Jedna se o ohebny nastroj, nelimitovany jednim oborem. Jde
o multidisciplinarni pristup, ktery v ramci game studies umoznuje dekonstrukci
heteronormativnich a binarnich struktur. Specificky druh genderové

" Edmon Y. Ching. Queergaming. In: Adrienne Shaw, Bonnie Ruberg. Queer game studies.
2015. Minnesota: University of Minesotta. ISBN 978-1-5179-0037-3

8 Jack Halberstam - Trans*: A Quick and Quirky Guide to Gender Variance - YouTube.
YouTube [online]. Copyright © 2021 Google LLC [cit. 14.03.2021]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=quvWUlus6ao



a mocenské analyzy, ktery pfesahuje tematiku lidi s neheterosexualni
orientaci nebo trans* identitou.

Queerness, muze byt ve svém zakladu definovana jako touha Zit Zivot
jinak, zpochybnénim a Zitim mimo normativni hranice.’

Tzv. queering vytvari pole pro kritiku spoleCenskych norem a nabizi
nastroje pro jejich subverzi. Nejde pouze o studovani queer postav ve
videohrach, ale o zkoumani spoleenské, ekonomické, politické (atd.)
hegemonie. Schopnost rozlozit normativni pfedstavy o genderu, sexualité,
uspéchu, zabavé nebo spoleCenskych rolich a nabidnout k nim alternativy je
kliCové i v ramci cis heterosexualnich témat, postav a narativi. Kdyz mluvim
o queer, mam tedy na mysli glitch, jak jej vyuziva ve feministickém kontextu
Legacy Russel. “Chybu”, kterd ndm umoznuje prestat se ucastnit procesu
rozhodovani na zakladé genderové binarity, pfedstav a stereotypl genderu,
které nas tolik omezuji. Mluvim o prostoru mezi maskulinitou a femininitou,
kde je mozné definovat sama sebe jako individuum.'® Je to ona hvézditka za
slovem trans, jak ji vyuziva Jack Halberstram, naznacujici vzdy né&jakou dalSi
moznou variantu v poznamkach pod Carou, které neustale expanduji. Cilem
queer game studies je totiz rozpusténi normalizujicich tendenci tupé definovat
zanry, hrace*ky, hry a uzavrit je do svéta jednoduSe monetizovatelnych
produktd pro cilovou skupinu, ktera se chce “jen bavit™".

Hry Laly Myslikové, dua RUzovi plamenaci a Ondreje Trhoné narusuji
zakladni hegemonickou strukturu genderu a genderovych rolich ve
videohrach. Autofi*ky se “tradi€énim” pfedstavam bud’ uplné vyhybaiji,
posouvaji do nového evolucniho stadia nebo si je naopak pfivlastiuji, aby
existujici toxické infrastruktury vyuzili pro jejich vlastni pfepsani.

2. Lokalni scéna - drzime se tradice

V druhé poloviné minulého roku zaznamenala ¢eska Zurnalistika neobvykly
zajem o problematiku trans a LGBTQ+ lidi. Do jisté miry k tomuto zajmu
pochopitelné prispélo kazdoro¢ni Prague Pride, ale z velké Casti i resurekce
navrhu novely zakona o matrikach, jménu a pfijmeni, se snahou o zruseni
povinné sterilizace osob pfi Ufedni zmé&né pohlavi.’? Ceska republika,
spolecné pouze s dalSimi péti zemémi Evropské unie tento proces porusujici

° Adrienne Shaw, Bonnie Ruberg (eds.). Queer game studies. 2015. Minnesota: University of
Minesotta, s. X. ISBN 978-1-5179-0037-3

1% Russell, Legacy. Glitch feminism: A manifesto. 2020. Verso. ISBN-10-1786632667

" Adrienne Shaw, Bonnie Ruberg (eds.). Queer game studies. 2015. Minnesota: University of
Minesotta, s. X. ISBN 978-1-5179-0037-3

12 Pirati se postavili proti povinnym sterilizacim trans lidi. Piratska strana [online]. Copyright ©
[cit. 21.03.2021]. Dostupné z:
https://www.pirati.cz/tiskove-zpravy/pirati-se-postavili-proti-povinnym-sterilizacim-trans-lidi.htm
I




prava Glovéka na télesnou integritu a sebeurceni stale vyZzaduje.'® Bohuzel,
ani tentokrat navrh poslaneckou snémovnou neprosel. Diskriminaci ovSem
nejsou vystaveny jen osoby tzv. binarné trans (tedy lidé, jejichZ pozadovana
zmeéna spociva v tranzici z muze na zenu Ci obracené). Z prizkumu Obavy
a prani trans lidi provadéného spolkem trans*parent totiz vyplyva, Ze pouha
tfetina nebinarnich osob se v Ceské republice citi dobfe a bezpe&né.™
Hlavnimi divody jsou misgendering, dead naming'®, diskriminace ze strany
statniho a zdravotnického aparatu a v neposledni fadé neznalost
problematiky v bézné populaci. Z prepist nékterych vypovédi pak vyplyva, ze
tyto problémy velmi ¢asto vedou k tézkym psychickym potizim, které je
vzhledem k nedostate€nému mnozstvi odbornik( velmi tézké Fesit.

Bohuzel, diskriminace na zakladé genderu se nevyhyba ani cis lidem.
Stereotypy, socialni tlak a gatekeeping pfispivaji k situaci, kdy se Ceska
republika v Zebficku genderoveé rovnosti v roce 2020 umistila na 23. misté
z 28."® Zcela nejhure se pritom umistila v kategorii rozhodovani - tedy
zastoupeni Zen v kli¢ovych rozhodovacich pozicich. Zeny jsou spoledensky
uzavieny v pecCovatelskych a pomocnych rolich a tudiz se z celého procesu
stava zaCarovany kruh, ze kterého je velice tézké vystoupit. Stejné tak
spoledensky nebezpeény ale mize byt i tlak na cis muze. V Ceské republice
na kazdou sebevrazdu Zeny pfipadaiji vice nez ¢tyfi sebevrazdy muzi."”
Hegemonicka pfedstava o muznosti totiz mnohym ¢asto zabrani vyhledat
pomoc nebo se komukoliv s vlastnimi potizemi svéfit. Neni tedy divu, Ze
vyzkum Duke University letos v lednu potvrdil, Ze pfedevsim mladi muzi
v reakci na ohroZeni vlastni maskulinni reputace ¢asto reaguji agresi'®
(prtzkum se vénoval muzim ve Spojenych statech, ale vzhledem k jeho
zavéram je mozné jej aplikovat i na Ceskou republiku). Ob&ané Ceské
republiky zkratka genderovou identitu stale vnimaji jako Cisté binarni.
Jakakoliv odchylka od “tradi¢ni” pfedstavy o muzich a Zenach je bud tise
uklizena pod koberec nebo Castéji vyloZzené perzekuovana.

3 Prava trans lidi v Evropé (nucena sterilizace). Home [online]. Copyright © 2019 [cit.
21.03.2021]. Dostupné z:

https://www.queergeography.cz/en/sexual-citizenship/trans-peoples-rights-map-requirement-o
f-sterilizing/

* Trans*parent. Obavy a pfani trans lidi - Vysledna zprava z vyzkumu realizovaného spolkem
Transparent z.s.v roce 2018[online]. Copyright © [cit. 21.03.2021]. Dostupné z:

https://jsmetransparent.cz/wp-content/uploads/2020/11/Transparent_Obavy-a-prani-trans-lidi.
pdf

'® Osloveni trans osoby jménem, které pouzival*a pfed tranzici a se kterym se jiz
neidentifikuje.

16 Zaostavajici podpramér: Cesko se na evropském Zebiicku genderové rovnosti propada, je
na 23. misté | Sociologicky Ustav AV CR, v. v. i.. Sociologicky ustav AV CR, v. v. i. [online].
Copyright © 2021 [cit. 21.03.2021]. Dostupné z:
https://www.soc.cas.cz/aktualita/zaostavajici-podprumer-cesko-se-na-evropskem-zebricku-ge
nderove-rovnosti-propada-je-na-23

17 Sebevrazdy | CSU. Cesky statisticky ufad | CSU [online]. Dostupné z:
https://www.czso.cz/csu/czso/sebevrazdy zaj

8 Adam Stanaland, Sarah Gaither. “Be a Man”: The Role of Social Pressure in Eliciting Men’s
Aggressive Cognition. 2021. Personality and Social Psychology Bulletin.




V uvodu jsem zacal*a vypravét pribéh, jehoz zavér jsem ale tak docela
nedokoncil*a. Jeho druha polovina se ted dobfe hodi k preklenuti do dalSi
Casti. Moje teenagerska léta, jak bylo jiz feCeno, provazely pfedevsim
stfileCky. Postupné zdokonalovani se v nich stovkami a tisici hodinami hrani
ve shaze uniknout z “reality” mi otevielo dvefe do spole€nosti desitek milionu
dalSich geek maskulinnich muzd. Pod povrchem ve skuteénosti ale zimovalo
néco jiného. Kdyz jsem si pfed vice nez rokem zacal*a lakovat nehty
a v opojeni nejmenovanych latek pouzivat Zenska zajmena, pochopil*a jsem,
Ze do doposud tolik blizkych narativi nezapadam. Logicky bylo tedy dalSim
krokem v objevovani své skutecné podstaty i hledani novych safe-spaces,
které nahradi fora plna ¢asto hypermaskulinnich muzu. Mist, ktera by byla
prostorem pro zkoumani spektra na pomezi femininity a maskulinity, kam
jsem stale silnéji citil*a, ze patfim. Jinymi slovy oblasti her, které by slouzily
jako katalyzator glitche, postupné nabouravajiciho mé opresivni hegemonicke
“naprogramovani”.

Celkem zahy po dohrani nékolika her Roberta Yanga, Gone Home,
Dys4ia a nékolika dalSich jsem se ale rozhodl*a prozkoumat lokalni herni
scenu. Diky své umélecké praxi, ve které se dlouhodobé videohram vénuiji
a zkuSenosti s co-kuratorovanim (spole¢né se Zuzanou-Markétou Mackovou)
vystavy dua ROzovi plamenaci, jsem v kontaktu s mnoha ¢eskymi
autory*kami. Proto budu nyni vychazet pfedevsim z vlastniho pozorovani,
rozhovoru s kolegy, profesory, teoretiky a pfedevsim samotnymi tvurci, kterym
se diplomova prace vénuje.

Proto, abychom mohli sou¢asnou ¢eskou scénu analyzovat, je potfeba
ji nejprve rozdélit do tfech Casto pouzivanych kategorii - tedy AAA, indie
a artové hry. Za AAA, tedy mainstreamové, povazujeme hry produkované
velkymi studii s nékolika stovkami az tisici zaméstnanc(, jsou méné
komplexni a spoléhaji se na ¢asem ovérené narativy a mechaniky. Indie,
presto, ze vychazi ze slova independent, nemusi nutné vznikat u jednotlivc,
¢i studii s malym poc¢tem zaméstnanci. Od mainstreamu je oddéluje jejich
experimentalni podstata, az na vyjimky vyhradné digitalni distribuce, nizka
pofizovaci cena a z pravidla netradi¢né propracovana esteticka stranka®.
Artové hry (také jako art games) jsou subZzanrem zminéného indie a jsou
definovany kritickym diskurzem v ramci svéta uméni, vyvolavaji silné emoce
a jejich témata vytvareji prostor pro interpretaci a debatu. Jako jejich
tvirce*kyné zname spis konkrétni jména, nez nazvy studii, i pfesto, Ze
nékteré art games vznikaji v tymech.?’

' Rune Klevjer, Jan Fredrik Hovden. The Structure of Videogame Preference. Game Studies
- Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit. 30.04.2021]. Dostupné z:
http://gamestudies.org/1702/articles/klevier hovden

20 Maria B. Garda, Pawet Grabarczyk. Is Every Indie Game Independent? Towards the
Concept of Independent Game. Game Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit.
30.04.2021]. Dostupné z: http://gamestudies.ora/1601/articles/gardagrabarczyk

2! Parker. Felan. An art world for Artgames. Loading: The Journal of the Canadian Game
Studies Association - Vol 7, No. 11 - Special issue: Indie, eh? 2013




Uz tato kategorizace je ale v mistnim kontextu pomérné naro¢ny ukol.
Napfiklad tuzemska nejvétsi soutéz Ceska hra roku (CHR)?? mezi prvnimi
dvéma skupinami nijak nerozliSuje a tfeti zminénou zcela ignoruje (obdobné
jako v8echna mistni videoherni média). Nekonzistentni a kazdy rok se ménici
pocCet a druh ocenéni celou situaci taktéz nijak nezjednodusuje. Cilem
nasledujiciho odstavce ovSem neni komplexné pojmout mistni diskurz, ale
zjistit, jak Ceské hry pfistupuji k genderu.

V tomto ohledu mizeme AAA a indie tituly do zna&né miry sloucit. Obé
skupiny, vyjma her bez postav (napf. Beat Saber) totiz vétSinou podléhaiji
stejnym neduhdm v podobé prezentace Zen jako vedlejSich roli (mj. Kingdom
Come), divek v ohrozeni (mj. Machinarium) a objektifikovanych postav
sexualni touhy (mj. Mafia). Alternativné Zeny nejsou pfitomné vibec (Feudal
Alloy). Queer postavy, Ci pfibéhy dokonce, pokud je mi znamo, nejsou
pfitomné vibec. Jedna ze zakladnich charakteristik indie her, jejich
experimentalni pfistup, se na eské scéné projevuje vyhradné
v predstavovani inovativnich hernich mechanik, které ovéem zda se nikdy
nepiesahnou hranice tolerovatelné hardcorovymi hraci. Oproti tomu
zahranicni produkce pfedevsim v posledni dekadé predstavuje stale vétsi
mnozstvi her, ktera nabouravaji zakladni pfedstavy o hrach. Trendy posledni
dekady, zpochybnujici zazité heteronormativni a ludologické predstavy
o hrach jako produktech cilenych na muzskou populaci, jako by k nam
nedosahly. Skutegnost, ze CHR iz tfetim rokem neudéluje cenu za nejlepsi
pfibéh, také svédCi o tom, Ze na naSem uzemi malokdy vznikaji hry, které by
mély ambice nabidnout netradi¢ni a nenormativni narativy. V produkci
profesionalnich hernich studii, bez ohledu na jejich velikost, ale jen velmi
sporadicky vznikaji napfiklad walking simulatory, anti-hry nebo hry artové.
Ato i pfesto, ze na eském Uzemi jich k roku 2020 plsobi 110, z ¢ehoz vice
nez polovinu miZeme povaZovat za nezavislé tviirce*kyn&.® Ceska herni
produkce nabizi produkty vétSinové podléhajici heteronormativni pfedstavé
hrace, ktery se chce pfedevsim bavit, mit hru pod kontrolou a byt jasné
ohodnocen v mezich pozitivni a negativni motivace.?* Dostavame se tedy ke
spodnimu proudu - artovym hram.

Pokud jsme u zahrani¢nich her definovali jako jeden ze zakladnich
parametru artovych her zafazeni do uméleckého diskurzu, pak to v Ceském
artovych her u nas, jako Filip Hauer, Veronika Svecova, Lala Myslikova nebo
RUzovi plameniaci, totiz spojuje vzdélani na uméleckych Skolach (AVU,
FAMU). Jejich praxe je tedy jiz z podstaty zafazena a hodnocena v kontextu

22 Ceska hra roku. Jména laureatu a jejich her dostupna z:
http://www.ceskahraroku.cz/minule-rocniky/

23 Kopecky, Lubor. Cesky herni priimys| 2020. 2021. Kancel&fF kreativni Evropa.

2 Juul, Jesper. Half-real: Video games between rules and fictional worlds. 2005, s. 56. The
MIT Press, Cambrdige, Massachusets. Londyn, Velké Britanie.




souc¢asného uméni, spise nez herniho vyvojarstvi?® (pfesto Ze Alex Petrova

z RGzovych plamenakd studuje na CVUT). Vojtéch Rada nebo Ondfej Trhot
sice do této kategorie nezapadaji, ale jejich praxe je velmi ¢asto do galerijniho
kontextu vtahuje (Trhor) nebo jsou vnimani predevsim jako vytvarni umélci
(Rada). Stejné tak studenti*ky ateliéru Hernich médii na Brnénské FAVU, ktefi
sice spadaji pod Vysoké uceni technické, ovéem studuji v ramci fakulty
vytvarnych uméni. Zpusob produkce a prfedevsim prezentace jejich
vyslednich dél vzdy odpovida charakteristikam autorstvi, jak je uvadi

u kategorie artovych her Felan Parker®, spi§ nez Ze by studenti kolektivné
tvofili jakési herni studio, pod jehoz hlavickou by videohry distribuovali. Jejich
dila budu ale pro ucely této diplomové prace vynechavat, pfedevsim proto, Ze
jejich tvorba zapada vice do tradi€nich hernich Zanrti a hegemonickych
narativa.

Bohuzel, i u prve jmenovanych autori*ek z AVU a FAMU jsou queer
témata zastoupena jen velmi malo. BEhem hledani zkoumanych subjektl pro
tuto diplomovou praci mne tato skuteCnost vice nez zarazila, pfedevsim
v kontextu vSeho bezpravi, vyjmenovaného na zacatku této kapitoly. VétSina
autorl a autorek, které jsem nakonec do svého zkoumani zahrnul*a dokonce
neuvadi nebo dokonce ani nezvazuji genderovy element svych her jako
podstatny. Vybér samotny byl tedy nakonec relativné jednoduchy.

Do pomysiného posledniho kola vybéru se dostaly ceské hry, které, ac to
otevfené nedeklaruji, nabizi subverzivni nastroje k nabourani pfedstav
0 genderu.

V pfipadé Olgy Lucie Myslikové je pomysliny glitch patrny ve vyoseni
vztahu matky a dcery jako prvni a druhé generace uprchlikd, ditéte
a pecCovatelky, hrace a stroje. Gender je tu bfemenem, z pod kterého se zda
byt nemozné uniknout. Epic Fight: Round 2 dua Ruzovi plamenaci svoiji
subverzi provadi pomoci pfivlastnéni si popkulturnich socialnich infrastruktur
v podobé hegemonickych pfedstav o lesbickych hrdinkach. Hravym Zanrovym
prohozem formuluji genderovy stereotyp. Odepfeni jakékoliv genderové
identifikace v Love is (not) a rocket science Ondfeje Trhoné pak nabizi
tragikomicky pfesah do formovani Clovéka jakozto druhu.

Sekundarnim kritériem, které sice neovlivnilo finalni vybér, ale i pfesto
je ho dullezité zminit, je vék autorG*ek. Zaméreni se na generaci pod 30 neni
rozhodnuti agistické, ale Cisté pragmatické. VSichni zminéni totiz nejsou
pfimo zasazeni socialistickym rezimem pfed rokem 1989 (pomineme-li vliv
jejich rodiny) a vétsinu zivota se pohybuji v sou¢asném genderovém diskurzu,
jak jsem jej popsal*a v uvodni ¢asti diplomové prace. Praveé i tento aspekt
jejich praxe, jakozto autonomnich tvlircu, bude zohlednén na nasledujicich

"‘f’ Trhoti, Ondrej. Ceské umélecké videohry mezi $tétcem a temnou komorou[online]. 2020.
CT Art. [cit. 21.03.2021] Dostupné z:
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strankach.

Nejprve se pokusim jednotliva dila analyzovat pomoci vlastni
zkuSenosti, statementd, ktera dila doprovazi, jejich prezentace na digitalnich
a fyzickych platformach (itch.io, festivaly, osobni webové stranky atd.), jak je
mozné je interpretovat a nasledné na zakladé rozhovoru s autory se pokusim
tuto analyzu podrobit kritice a odpovédét na zakladni otazky jmenované
v uvodu.

3. Gender jako bremeno - Lala Myslikova

Autorska hra Laly Myslikové provadi hrace svétem své matky OIlgy —
samozivitelky, ekonomické uprchlice, obéti nasili a diskriminace. Jeji herni
prostredi nabizi prostor k mezigeneracnimu dialogu a sdileni zkusenosti,
stejné jako misto, kde muze zaznit hlas Zeny, ktera se nikdy nevzdala a to
stejné oCekava i od vSech ostatnich.

Lala Myslikova je studentkou prvniho ro¢niku Centra audiovizualnich studii na
prazské FAMU. Ve své tvorbé obecné zpracovava témata dynamiky osobniho
a verejného, intimity nebo her jako nastroje pro pfekonani socio-kulturnich
bariér.

Letos produkovana video hra Laly Myslikové Olga je Zanrové
prototypni walking simulator v trojrozmérném prostoru. Hra¢*ka prochazi
nékolika mistnostmi relativné rozmeérného bytu, zobrazeného v esteticky
zdanlivé sterilnim provedeni svétlych odstinu Sedi. Jediné, co prostfedi
osvétleni pfichazejici z oken. Sto procent hraciho ¢asu doprovazi voice over
zeny (Olgy), ktera vypravi sv(j zivotni pfibéh uprchlice, obéti domaciho nasili
a prfedevsim matky. Cela stopa je rozdélena do nékolika ¢asti, kdy se novy
kus monologu za¢ne automaticky pfehravat pfi vstupu do dané mistnosti.
PFistup do téchto “mini-leveld” je podminén spinénim jednoduchého ukolu -
tajenky na dvefich. Tu je ale mozné poskladat az po nalezeni jednotlivych
slov na objektech umisténych v prostoru, ktery je hraci*ce momentalné
dostupny.

Prozatim se tato hra jediné prezentace docCkala v podobé live
streamovaného gameplaye na strankach FAMU a neni dostupna jako
stazitelny/hratelny soubor. Proto budu pfi analyze hry vychazet pouze
z dostupného videa a Lalinych vypovédi. Distribuce online je ale v planu na
platformé ArtyCok a fyzicky v galeriich uméni.



3.1. Simulator uklizeni

Podobné jako mnohé jiné videoherni Zanry ani walking simulator (Eesky
simulator chdze) nema univerzalné uznanou definici. Pfesto, aby bylo mozné
Olgu analyzovat, je potfeba nejprve vysvétlit, pro€ ji do této kategorie zasazuiji
a ¢im z ni vybocuje. Vzhledem k zohlednéni genderovani hernich zanrt budu
vychazet predevsim z textu Melissy Kagen, abychom nasledné zjistili, jak
Olga pristupuje k flaneurstvi, jakozto vychozimu bodu simulator chuze.

Termin “walking simulator” je puvodné hanlivé oznaceni her, které
v o€ich tzv. hardcore hracl odepiraji moznost konat (agency). Jedina
interakce podle nich spociva pouze v péSim prozkoumavani svéta - proto
simulatory chize. A€ je pravda, Ze vétSina do této kategorie fazenych her nuti
hrace*ku stravit vétSinu ¢asu pravé chlizi, jako definice nam toto reduktivni
tvrzeni nepostaci?’. Nevyhnutelné totiz vyvstava otazka, o ¢em mluvime,
zmifiujeme-li moznost konat - co je to interakce? Divani se, poslouchani,
pocitovani vlni a i pouhé “byti” jsou vS§echno formy interakce. Pajdeme-li
o néco hloubéji a podivame se na dynamiku vztahu stroje a operatora podle
Alexandra Gallowaye?, zjistime, Ze jakykoliv nas vstup za pomoci ovladani
(klavesnice, ovladac, mys, atd.) vyvolava reakci ze strany stroje a tudiz
dochazi k jisté formé interakce mezi t€mito dvéma subjekty. To, co tedy ve
skute¢nosti mnozi hraci*ky zvykly*é na “zabavné” hry walking simulatordm
vytykaji, je jejich “nudnost”. Zabava historicky stala jako jeden ze zakladnich
predpokladd her nejen pro jejich konzumenty, ale i pro teoretiky jako jsou
Jesper Juul.

Simulatory chlize nedisponuji infrastrukturou nezbytnou pro cyklus
odmeény a trestu. Na rozdil od nejpopularnéjsich akénich, sportovnich
a dobrodruznych her, které v drtivé vétsiné pripadu nabizeji méfitelné
parametry jako skore, pocet zni€enych nepfratel, vyfeSenych hadanek,
sebranych pfedmétu (atd.), totiz uspéch v Dear Esther, Firewatch nebo pravé
Olze méfit tak jednoduse nelze. Jesper Juul tvrdi, Ze jednim ze zakladnich
predpokladd hry je univerzalni shoda na pozitivnich a negativnich vysledcich.
ZjednodusSeneé feCeno, ze vSichni zu€astnéni védi, jaky vysledek je chtény
(a déla hraci*ce radost) a kterému se chce vyhnout (produkuje negativni

2 Kagen, Melissa. Walking Simulators, #GamerGate, and the Gender of Wandering. In:
Nerds, Wonks, and Neocons. ed. / Jonathan Eburne; Benjamin Schreier. Bloomington,
Indiana : Indiana University Press, 2017. s. 275-300

2 Galloway, Alexander. Gaming: Essays on Algorithmic Culture. University of Minnesota
Press, Minneapolis, London. 2006. s. 37 ISBN: 978-0-8166-9863-9

2 Ruberg, Bonnie. No fun: The Queer Potential of Video Games that Annoy, Anger,
Dissapoint, Sadden, and Hurt. In: QED: A Journal in GLBTQ Worldmaking, Vol. 2, No. 2
(Summer 2015). 2015. s. 108 - 124
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emoce).®" Hlavni negativni vysledek, obecné& nazvany jako smrt*? (anglicky
death), tedy selhani, po kterém je nutné vratit se do posledniho ulozeného
bodu, tu ale neni pfitomny. Nebezpeci, at’ uz je jakékoliv, neohrozuje nic

z toho, co hrac*ka jiz ziskal*a. Vstup do obyvaciho pokoje v Olze je sice
podminén vyfeSenim tajenky v kuchyni, ovSem jakmile tento ukol splnime, je
jiz navzdy vyfeSen a zadna udalost nas o ziskany postup nemuze pfipravit.
Kagen dokonce piSe, Ze v simulatoru chize mizeme zklamat jen sami sebe
(fail ourselves).

Charakter a vyznam ukolu ve walking simulatoru je tedy zcela odliSny.
Neni vyzvou k pfekonavani ani nastrojem pro vyhru.®® Cesta za vysledky je
implicitni a jediné, k ¢emu slouzi, je motivace hrace*ky k dukladné&jSimu
prozkoumavani svéta, ktery mu*ji pfedstavuje. Na rozdil od stfileCek, kde by
se dalo fict, Ze je ukol jen zaminkou k zabijeni nepfatel, nebo dobrodruznych
her, které hrajeme pravé proto, ze chceme feSit hadanky, ve walking
simulatorech nas pouze vyzyva k toulani. Olga implicitu cile posouva jesté
o krok dal absenci pozitivni motivace. Princip tajenky, ktera otevie dalSi dvere
bytu, naznacuje linearni postup smérem k cili. Ten je pravda zcela abstraktni,
ale minimalné nastroje pro jeho dosazeni se zdaji byt pochopitelné.
Ocekavame, Ze po otevieni vSech mistnosti a vyslechnuti celého Olzina
pfibéhu, se dockame konce, at uz je jakykoliv. Ten ale nikdy nepfichazi.
Posledni mistnost v podobé nikdy nekonciciho schodisté, hrace*ku jen nofi
hloubéji do tmy, saturované jedinou vétou — ,Nikdy nikomu nevér“. Jako by
v metatextu dodavala - ani pravidlim hry. Z mistnosti vede jedina cesta a to
zpét dold do bytu. Nic, v€etné vlastniho pocitu, nenaznacuje, ze se skute¢né
jedna o konec. Olga stale Zije, jeji pfibéh se stale odehrava, stejné jako ten
Lalin, metaforicky uzavfen v prostoru rad a zivotni filosofie vlastni matky.
Bezvychodné uzavieni mezi Ctyfi zdi tak pfinasi zajimavy pohled na dynamiku
domaciho a verejného.

Mésta jsou historicky kodifikovana jako maskulinni prostory a jejich
funkénost je podifazena primarné muzim.** V kontextu walking simulatoru je
v tomto ohledu podle Kagen obzvlast relevantni postava flanéra 19. stoleti.
Samotna postava muze, bezcilné se toulajiciho méstskou krajinou, je sice
zdanlivé pasivni, ovSem pravé vytyCenim si vlastni trasy, vytvari vlastni
narativ. Oproti tomu samotna Zena ve vefejném prostoru podléhala a dodnes
podléha stereotyplim a nebezpedi.®® Nevyhnutelné je tak uzaviena do

31 Juur, Jesper. Half-real: Video games between Real Rules and Fictional Worlds. The MIT
Press Cambridge, Massachusetts, London. 2005. s. 56. ISBN: 9780262516518.

%2 Corneliussen, Hilde G, Rettberg, Jill Walker (ed.). Digital Culture, Play, and Identity. The
MIT Press Cambridge, Massachusetts, London. 2008, s. 143. ISBN: 9780262516693.

3 Fredner, Erik. The Year in Anti-Games - Kill Screen. 2014. Home - Killscreen [online].
Dostupné z: https:/killscreen.com/previously/articles/year-anti-games/

3% Parsons, Deborah L. Streetwalking the Metropolis: Women, the City and Modernity.Oxford
University Press Inc., NewYork. 2000, s. 1. ISBN 0-19-818683-5.

3 Victim blaming: Is it a woman's responsibility to stay safe? - BBC News. BBC - Homepage
[online]. Copyright © 2021 BBC. The BBC is not responsible for the content of external sites.
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domaciho prostoru, kde ji dodnes nalezi nadpolovicni vétSina peCovatelskych
a domacich praci. Domacnost se tak stala jedinym svobodnym prostorem pro
kreativitu a sebepoznani, bez sexualni objektivizace jejiho téla. Nuda

a pasivita, které takto traveny ¢as nevyhnutelné doprovazely, jsou tedy
historicky kodifikovany jako femininni a podfadné. Walking simulatory si ale
naopak tyto pfistupy sebepoznani pfivlastriuji. Absence, €i omezeni
maskulinniho jednatelstvi (agency) s sebou nenese negativni konotace.
Vyuzitim nudy, zranitelnosti a pasivity jako narativnich nastroju, nabizi podle
Kagen simulatory chuze kultivaci téchto elementu v prostorech popularni
kultury. Toto znovuobjeveni zenské flanérky ma ale v pfipadé Olgy

v nejlepSim slova smyslu ponékud hofkou pachut.

Hrac*ka po dobu hry neovlada postavu Olgy, ale jeji dceru, autorku
samotnou (Lala Myslikova). Zatimco jsme pomoci vSudypfitomného
voiceoveru konfrontovani se zazitky matky samozivitelky, emigrantky, obéti
domaciho nasili, jejiZz Zivotni pfibéh je vSe, jen ne nudny, nase postava klidné
prochazi prostorem v procesu trivializovaného uklidu. Spi$§ nez myti nadobi,
Ci stlani postele naSe interakce s prostfedim pfipomina klepani prsty do stolu,
Ci jinou nevédomou cinnost, kterou provadime ve stavech denniho snéni.

Pokud je pfibéh o zivoté Olgy, mély by dle teorie proceduralni rétoriky
lana Bogosta idealné i mechaniky hry reflektovat naro€nost prace v tovarné,
¢i horory Zivota s nasilnymi muzi.*® Nic z toho se tu ale nedéje. Atmosféra je
klidna, sterilni, &ista, podobné jako nemocnice. Ukoly jednoduché, aZ banaini.
Je to zvlastni moment disonance. Dle autor€inych slov sice jednoduchost
mechaniky uklidu neni dana koncep€nim rozhodnutim, ale budeme-li se na ni
tak divat, nabizi zajimavou perspektivu na zde pfitomny mezigeneracni
dialog.

Zatimco Olga popisuje vztahy s agresivnimi muzi, jak musela vzdy
uveést cely byt do poZzadovaného stavu, aby byli spokojeni, tak pro hrace*ku
v roli Laly je to otazka doslova nékolika kliknuti. Nebé&zi tu Zzadny odpocet do
momentu, kdy se vrati partner, neCeka nas trest, pokud budeme jen stat a
nechame na sebe plsobit vSudypfitomny monolog. Dokonce jsme (nepfimo)
naopak vyzvani k tomu, abychom ukony délali pomalu, zkoumali kazdy detail,
a vyslechli tak co nejvétsi mnozstvi Olzina zivotniho pfibéhu. VeSkera
namaha i strach jsou pryC. Pro matku byl uklid traumatizujici snahou udobfit
nasilné muze, pro nas je to toulani. Matka je obéti stereotypu devatenactého
stoleti, dcera uz jim nepodléha. Je to jemny, ale pfeci jen znatelny moment
dialogu mezi protagonistkou, kterou nikdy nevidime, a nami ovladanou
postavou, kterou nikdy neslySime.

V souc€asné produkci videoher tolik vSudypfitomna proceduralni
rétorika tu nestaci. Hry podobné Olze, jako napfiklad Gone Home, lan Bogost
a jemu podobni odsuzuji na zakladé nedostateéné procedurality, udajné

% Bogost, lan. Persuasive Games: The Expressive Power of Video Games. The MIT Press
Cambridge, Massachusetts, London. 2007, s. 29. ISBN-13: 978-0-262-02614-7.

12



nevyhnutelné vedouci k neschopnosti vyjadFit svaj argument.3 A v tomto
pfipadé tomu tak skutecné zdanlivé je. Samotné mechaniky nesou minimalni
vyznam a Olzin pfibéh by stejné tak mohl byt epizodou podcastu. Ale
skuteCny vyznam Olgy vznika aZ syntézou €i opozici oralni a proceduralni
rétoriky. AZ kdyz si uvédomime inherentni problematiku mezigeneracni
dynamiky dvou Zen, Zeny a dcery, prvni a druhé generace imigrantek,
dochazime k jadru politického stanoviska celé hry.

3.2. Svobodna matka, délnice, obét’ a dcera

Zatim jsem pfi analyze Olgy operoval*a viceméné jen se dvéma entitami -
strojem (programem), ktery Fidi pravidla hry a prezentuje nam vse, co vidime
(mUzeme vidét), a hraGem*kou, tedy kombinaci tzv. operatora a postavy,
kterou ve hie ztélesfiujeme. Za normalnich okolnosti by toto rozdéleni (a
velmi zjednodusuijici) asi postacilo, ale jak jsem uved|*a na konci minulé
kapitoly, setkavame se tu s neobvyklym zplsobem narativniho dialogu.
Thamer Tabet shrnuje roli vypravéce (pfevzatou z literarnich a filmovych véd)
ve videohrach jako rozdélenou mezi hracCe a stroj. VypravécCské vlastnosti
programu jsou ziejmeé - ovlada prostfedi, ve kterém se pohybujeme, reaguje
na nase akce a prezentuje nam ukoly/cile, které je tfeba splnit. Hraci nalezi
moznost ur€it, kam se diva, s jakymi objekty interaguje a jaky pfistup

k zadanym Ukolim zvoli*8. Zaméfim se nyni na posledni jmenovanou
vlastnost. Tabet totiZ v procesu hracova*Cina vyporadani se s problémem,
zmifuje tzv. subjektivni vyjadfeni. Tedy jak se jeho*jeji subjektivita (narodnost,
rasa, politicka orientace atd.) promitne v feSeni ukolU/cil0.

Uz jsem zminil*a, ze Olga a Gone Home sdili velké mnozstvi
formalnich podobnosti. Obé se odehravaji v opusténém domé, protagonistky
jsou zeny potykajici se s téZzkymi Zivotnimi situacemi, rodina je kliCovym
elementem, obé hry jsou walking simulatory, kde narace probiha pomoci
audio nahravek a zkoumanim pfedmétu. Subjektivni vyjadfeni je z jejich
podstaty vyznamné utlumeno, Olga je ovdem vyrazné radikalnéjsi. Gone
Home je teoreticky mozné “vyhrat” za méné nez padesat vtefin. O kolik déle
v domeé stravime, je umérné pouze Casu, ktery jako Kaitlin stravime
zkoumanim knih, zapisku, obrazku a jinych pfedmétu, ve snaze zjistit, kam se
podéla cela rodina a predevs§im mladsi sestra Sam. | tak malo ale staci
k tomu, abychom definovali, kdo Kaitlin v naSich rukou je. Mize byt panicka,
rychle se prohrabujici pfedméty, nevénuje pozornost ni¢emu, co neni
naprosto nutné, nebo naopak klidna a analyticka. Oba pfistupy zaroven
generuji zcela jinou percepci pfibéhu, ktery je bud plochy (bigotni rodi¢e se

37 Bogost, lan. Video Games Are Better Without Stories - The Atlantic. [online]. [cit.
20.04.2021]. Dostupné z:
https://www.theatlantic.com/technology/archive/2017/04/video-games-stories/524148/
% Thabet, Tamer. Video Game Narrative and Criticism: Playing the Story. PALGRAVE
MACMILLAN. 2015, s. 19. ISBN: 978-1-137-52554-3.
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nedokazi vyrovnat s homosexualitou vlastni dcery) nebo velmi komplexni,
nabizejici mnoho perspektiv a empatie ke vSem stranam.

Olga jako hlavni postava hry, stejné tak jako Sam v Gone Home, je
mimo nasi kontrolu. Postavy, které ovladame, jsou jen katalyzatorem,
projekénim platnem pro skute¢né protagonistky pfibéhu. Olgu (hru i Zenu)
ovSem “zkratit” nelze. Jen donekonec¢na prodluzovat. Voice over nas
pronasleduje v kazdé mistnosti, v kazdé vtefiné herniho ¢asu a jak bylo
feCeno na konci minulé kapitoly, nelze mu uniknout, jen se k nému znovu
vracet. Lala na rozdil od Kaitlin neni v nasich rukou a télo jejiho digitalniho
avatara neni projek¢énim platnem nas samotnych. VesSkeré akce provadime
tak, jak nam je Olga v “chatovacim okné” po pravé strané zadava. Nicemu
neni mozné vénovat vétsi nebo mensi pozornost.

VSudypfitomna audio nahravka vznikla jako sestfih vice nez
tfihodinového rozhovoru mezi Lalou a Olgou vedeného v ¢estiné, ktery
zaroven poslouzil i jako auto-terapie obou zZen i jejich vztahu. Zpisobem
pofizeni tak hlas ziskava neopakovatelnou autenticitu. Sum, ruchy a hruby
stfih dodavaji pocit taktilnosti, textury. Jsou to strategie dlouho pouzivané
v queer hrach, vychazejici z praktik vytvarného uméni a filmu. Laura Marks
piSe, Ze hapticka vizualita v digitalnich médiich mize poskytnout nové ramce
zkoumani emoci, vzpominek a traumatu, bez pouziti objektifikujicich strategii.
Jedna se o odmitnuti tzv. etnografického pohledu, ktery nenabizi prostor pro
empatii, ale naopak vzdalenosti zvétSuje a je inherentné nasilny.® Presto, Ze
Marks piSe o vizualité, je mozné tuto teorii aplikovat i na zvuk. Konfrontace
s haptickou audionahravkou, ktera neni pouze pasivné pfijimanou informaci,
ovSem aktivnim ¢lankem nasi herni zkusSenosti, vytvari situaci, ktera
nabourava hegemonické mocenskeé struktury.

Podle Laly je sice mozné hru otitulkovat a zbytek jejiho interfacu
prelozit, ztraci se tim ale jemné detaily jako pfizvuk, volba slov a pravé jiz
zminéna jedinecnost zaznamu. V momenté, kdy je voiceover redukovan na
vyhradné textovou informaci, o vSe zminéné pfichazime. Vykofistovani
pristéhovalcl i spoleCenské znevyhodnéni Zen jsou bohuzel globalni
problémy, nijak nevazané na Ceskou republiku. Pfesto Olgu nejen z divodu
zvoleného jazyka povazuji za hru pevné ukotvenou v Ceském kontextu.
Potencialni hra¢*ka bude totiz diky Lalynym koncep&nim rozhodnutim
s nejvétsi pravdépodobnosti Cech*$ka. Konfrontace s Olgou znamena
vybaveni si vlastnich zkusenosti s nejvétsi minoritou v republice a zamysleni
se nad vlastnim rasismem. Ukrajinci*ky jsou ¢astym objektem politickych
debat*® nabitych xenofobni rétorikou a zarover se s nimi jako s druhou
nejpocéetnéjsi mensinou v Cechéach setkdvame na denni bazi. Jejich otfesné

39 Marks, Laura U. The Skin of the Film: Intercultural Cinema, Embodiment, and the Senses.
Durham, NC: Duke University Press. 2000. ISBN-10 0822323915.

40 Cesky ptistup k cizinctim: vysat a odkopnout — A2larm. A2larm — Squatujeme mediélni
prostor od roku 2013. [online]. Copyright © 2021 [cit. 20.04.2021]. Dostupné z:

https://a2larm.cz/2015/04/cesky-pristup-k-cizincum-vysat-a-odkopnout/

14



zneuzivani jako levné pracovni sily (které potkalo i Olgu) je uvéziuje do
procesu, ze kterych je ¢asto velmi obtizné uniknout a které jsou pfedevsim
pro vétSinu Ceskych ob¢anu neviditelné.*! Otazka, jak se k témto (a jinym)
mensinam vztahovat skrz hry, je tedy na misté. Dostavam se tu k tématim
empatie a vciténi, které v poslednich letech pfedevsim diky hram queer
tvarcu prosly zasadnimi proménami.

Olga je, jak jiz bylo fe€eno, Ukrajinka. Zapada tedy do dvou skupin,
které jsou historicky nejméné zastoupené ve videohrach - zeny a narodnostni
mensiny.*2 Bohuzel, jak jsem zminil*a v kapitole Lokalni scéna, v Cechéach to
plati dvojnasob. Poslednim velkym pokusem o uvedeni zZeny jako hlavni
postavy je DLC (tedy ani samotna hra, pouze dodatek) k Kingdom Come:
Deliverance nazvané Womens Lot. Pokud budeme tento datadisk Cist jako
snahu autord z Bohemia Interactive pfiblizit utrapy Zen ve stfedovékych
Cechéch primarné muzské cilové skuping, nevyhnutelné dojdeme k tomu,
Ze je to ponékud liny pristup.®® Je to turisticka empatie, ktera ve skute¢nosti
nevytvari prostor pro debatu nad sou€asnym stavem genderové nerovnosti.
Hlavni déjova linka Terezy je jen prostfedkem, jak dokreslit hlavni pfibéh
Henryho, je tedy opét mnohem spi$ projekénim platnem pro maskulinniho
hrdinu. Ve vysledku je tak na pll cesty mezi objektifikovanou divkou
v nesnazich a post-feministickou hrdinkou typu Lara Croft. Ani hry vznikajici
v kontextu vytvarného uméni na tom nejsou o moc lépe. Nesetkavame se tu
sice s objektifikaci zen, ale krom osob zminénych v této diplomové praci,
znama jména jako Filip Hauer nebo Vojtéch Rada Zeny ve svych hrach viabec
nepfedstavuiji.

Olga je tak (téméf) jedinou Eeskou verzi nové feministické hrdinky, jak ji
popisuje Janine Engelbrecht. Jeji zranitelnost neni nevyhodou, ktera by ji
ponizovala. Naopak je pfiznanou soucasti jejiho Zivota v patriarchalni
spole€nosti, kterou svym pfibéhem kritizuje. Hracovi*ce je odepfena fyzicka
podoba jak Olgy, tak Laly a tudiz se obé& Zeny vyhybaji objektifikujicimu
pohledu, tolik pfitomnému ve videohernich prezentacich zen.** Autorka hry
vidi jako zasadni i kontrast svoji a cizi percepce vlastni matky. Zatimco okoli
vnima Olgu jako hrdinku, ktera navzdory vdem nesnazim vSe pfekonala a
docCkala se svého snu v podobé vlastniho bytu, Lala ji tak nevidi. Je to
chybujici ¢lovék, Gasto rasisticky, ktery nikomu nevéfi, fika Lala*®. Hra Olga

41 Jedenactihodinové smény nejsou vyjimka — A2larm. A2larm — Squatujeme medialni prostor
od roku 2013. [online]. Copyright © 2021 [cit. 20.04.2021]. Dostupné z:
https://a2larm.cz/2018/06/jedenactihodinove-smeny-nejsou-vyjimka/

42 Dmitri Williams, Nicole Martins, Mia Consalvo, and James D. Ivory, The Virtual Census:
Representations of Gender, Race, and Age in Video Games. In: New Media and Society 11,
no. 5. 2009.

43 Dean, Carolyn. J. Empathy, Pornography, and Suffering. In: differences vol. 14, no.1. 2003.
s. 88-124.

4 Engelbrecht, Janine. Game Studies - The New Lara Phenomenon: A Postfeminist Analysis
of Rise of the Tomb Raider. Game Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit.
20.04.2021]. Dostupné z: http://gamestudies.org/2003/articles/engelbrecht

4 Lala Myslikova. Rozhovor o hie Olga. Videohovor, 26.3.2021.
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nam neprezentuje Zenu, ktera je dokonala, naopak. Jeji chyby, nedostatky

a rany poukazuji na skutecné zlo patriarchalni xenofobni spolecnosti. Nikdy
nikomu nevér. Olzin strach ze zavislosti na ostatnich neni pfibéh jedné Zeny,
ale tisictl zen, které podobné jako ona pfijely do Ceské republiky za praci.*
Neustale metaforické sebe obnaZovani pfed ufady, agenturami, socialnimi
sluzbami je ponizujici.

Svérovani se (Lale i hraci*ce) je politicky nabité gesto, které je
konfrontac¢ni.#” Jak jsem jiz zminil*a, Olga v podobé stroje na sebe bere
veskeré vypravécske vlastnosti, ¢imz nabourava jak mocenskou strukturu
mezi hraéem*kou a hrou, tak mezi Cechem*$kou, ktery*a ji hraje,

a Ukrajinkou, ktera vypravi, nebo Zenou a muzem. Nejde o prazdné vciténi se
do role “ubohé Ukrajinky”, ale o konfrontaci (jak na narativni, tak ludické
urovni), skrze kterou mazeme zacit chapat nas vlastni vztah k cizimu (the
other). Naplfiuje se tim Lalina intence, vytvofit hru, ktera na pfibéhu jedné
osoby ukaze nespravedlnost neo-liberalniho kapitalismu.

4. Gender jako stereotyp - RGzovi plamenaci

Epic Fight: Round 2 je 2D mlati¢ka ve stylu starych her Street Fighter nebo
Mortal Combat. Zasadni rozdil ale spociva v nahrazeni bojujicich charaktert
stereotypnimi lesbickymi postavami z masovych médii (jako film, televizni
serialy nebo videohry)

Duo RiZovi plamendci tvofi Alex Petrova, studujici na CVUT, a Markéta
Soukupova z Akademie vytvarnych umeéni. Spole¢né vytvofily Sest her, které
se zabyvaji tématy genderové nerovnosti a stereotypizace nebo specifickymi
druhy uzkosti a stresu.

Jejich dvoudilna série Epic Fight je netradiéni 2D bojovou hrou
(v Cestiné také jako mlatiCka), uréenou primarné pro dva*é hrace*ky,
probihajici v tzv. lokalnim multiplayeru - oba*é operatofi*rky vyuzivaji stejnou
obrazovku a klavesnici. Singleplayer mod, ve kterém je mozné se utkat s
pocCitaCem ovladanou souperkou, neni kompetitivni a slouzi spiSe jako
souboje s Al je mozné regulovat. Na rozdil od ostatnich her tohoto zanru, ve
kterych je vétSina hratelnych postav muzskych, v Epic Fight ma hra¢*ka na
vybér celkem Sest postav (Ctyfi v Epic Fight a dalSi dvé v Epic Fight: Round
2), pficemz vSechny jsou homosexualni Zeny. Jejich podoba a vlastnosti jsou
prevzaty ze stereotypnich lesbickych charakter(, objevujicich se v popularni

46 Stverackova, Eva. Obtizné Zivotni situace Ukrajinct a jejich integrace v Ceské republice z
pohledu Ukrajincli a socialnich pracovnik(i. Katedra socialni politiky a socialni prace, Brno.
2019. Diplomova prace. Masarykova univerzita. PhDr. Imrich Vasecka, Ph.D.

47 "Radical Softness As A Weapon" Lora Mathis Writes What We're Too Afraid to Feel By

Susan McLean - BRUISED KNUCKLES. BRUISED KNUCKLES - About [online]. Dostupné z:
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kultufe (film, serialy, videohry). VeSkera prostfedi, menu i postavy jsou
kreslené rucné ve 2D. Zapasy se odehravaji na jediné mapé s pozadim
parkovisté u benzinové pumpy, vyobrazené s nékolika kamiony.

Epic Fight byl prezentovan v ramci BOBR Queer femme party, ktera
probihala jako soucast Prague Pride, ale neni dostupna online. Druha
epizoda Epic Fight: Round 2 je k dispozici na strance Rizovych plamenaku
ve sluzbé itch.io.

4.1. Bojovat za reprezentaci

Obdobné jako u Olgy Laly Myslikové, je i v pfipadé série Epic Fight (EF)
nejprve uzite€né definovat, co to mlaticky jsou a jakou pozici v jejich kontextu
zaujima feministické dilo z produkce Rizovych plamenakud. Vzhledem k tomu,
Ze prvni bojova video hra pochazi z roku 1976, je taxonomie celého Zanru
pomérné narocny ukol, ktery se s pfiristkem kazdé dalsi hry rozrusta a
proménuje. Budu proto pracovat s pracovni definici Todda Harpera®, jak ji
uvadi ve své knize The Culture of Fighting games. Jedna se o jednu
z nejobsahlejSich publikaci na toto téma, ktera neopomina reflektovat témata
(nejen) genderoveé nerovnosti jak v obsahu, tak v komunité bojovych her.
Harper pojmenovava jako prvni definujici pravidlo boj z blizka. Jinymi
slovy tak vylu€uje vSechny hry, ve kterych souboj protivnikd probiha napfiklad
stfelnymi ¢i se€nymi zbranémi, pfipadné hry sportovni (fotbal, hokej €i tenis
jsou sice také urcité formy boje, ale do kategorie se nefadi). V Epic
Fight:Round 2 se sice objevuje pistole (u postavy policistky), nelze z ni ale
vystrelit a je s ni mozné protivnici pouze udefit. V baterii moznych utokd musi
byt kromé klasickych kopU a uder( pfitomné tzv. specialni utoky - tzv. ultras
nebo specials. Pro jejich provedeni je potfeba stisknuti nékolika tlaitek
v pfesném poradi. Jako u podobnych her i hra Alex a Markéty tuto mechaniku
limituje, Cimz zabranuje hraci*ce nekonecné opakovani specials/ultras.
V ramci Zanru se nejcastéji jedna o omezeni tzv. vydrzi postavy. Pokud se
podafi stisknuti sekvence tlacitek spravné naasovat, je vysledny utok
jedna o stisknuti pouze dvou klaves, ale zakladni predpoklad specialnich
utoku spliuje. Tretim elementem bojovych her je pravé méfitelnost uspésnosti
vypadu a jejich dusledku (snizeni zdravi protihrace*ky). Tyto udaje, spole¢né
s Casem (ktery je obvykle omezeny), vydrzi &i dalSimi méfitelnymi parametry
hry musi byt zobrazeny na obrazovce tak, aby je oba*é hraci*ky vidéli. Je tak
mozné sledovat, kdo vyhrava a za jakych okolnosti se tak déje. Obé zminéné

8 glectronic fighting game | History & Examples | Britannica. Encyclopedia Britannica |
Britannica [online]. Copyright ©2021 Encyclop [cit. 29.04.2021]. Dostupné z:
https://www.britannica.com/topic/electronic-fighting-game

“ Harper, Todd. The culture of digital fighting games: performance and practice. London:
Routledge, Taylor & Francis Group, 2017, s.13. Routledge studies in new media and
cyberculture. ISBN 978-1-138-71011-5.
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hodnoty nejsou v tréninkovém modu EF méfeny. V hlavni ¢asti (lokalnim
multiplayeru) se objevuje pouze zdravi hracu*ek, jehoz vyCerpanim souboj
konci. Vysledek jak v EF, tak v celé kategorii bojovych her je vzdy jeden
vitéz*ka. Tyto hry jsou ze své podstaty soutéZivé a vysledek musi byt vzdy
jasné Citelny. Jako posledni neopomenutelny element Harper zmiriuje
moznost multiplayeru - tedy utkat se s jinymi zivymi protihraci. V sou€asnosti
vétsina bojovych her umoznuje online multiplayer a souboje probihaji pres
internet bez toho, aniz by se soupefi*ky kdy osobné setkali. Absenci této
moznosti v EF autorské duo odkazuje k arkadoveé pred-internetové minulosti
zanru, kdy utkani vyzadovalo fyzicky kontakt. To, jak zjistime pozdéji v této
kapitole, neni jen retrofilni pokynuti fanouskum starych klasik, ale koncep¢ni
soucasti dila.

Krom neobvyklého vybéru protagonistek (viz podrobnéji pozdéji v této

kapitole), které mize hrac*ka ovladat, se EF jevi jako docela bézna mlaticka.

V nékolika konkrétnich momentech se ale odklani od esence svych svétové
proslulych vrstevnikl jako Mortal Kombat, Tekken, nebo Street Fighter.
Pfesto, Ze je kompetitivni (splfiuje Harperovo &tvrté pravidlo) a na konci
kazdého zapasu stoji jediny vitéz, tak zpUsob, jakym hra probiha, vypovida
mnoho o tom, jak EF subvertuje kulturni prostor zanru. Za¢nu témi
nejmensimi rozdily a postupné se posunu k tém zasadnéjSim, které nam
pomohou pochopit, jak RuUzovi plamenaci pracuji s fyzickym prostorem
a divaky kolem své hry.

Prvni specifikum, kterého si hrac*ka bojovych her vSimne, je
povédomy, ale atypicky HUD (head up display, nebo také overlay®).
V mistech, kde se obvykle nachazi kolonka s ubyvajicim ¢asem, stoji lezata
osmicka. Zapasy v EF:R2 nemaiji odpocet®'. Pfesto, Ze i vy$e zminéné
zanrove klasiky nabizi moznost Casovy limit zménit, pfipadné jej zcela
odstranit, v Round 2 existuje jedina varianta a tou je bez&asi. Cas a jeho
méreni jsou pfitom jednim z nejpodstatnéjSich parametri kompetitivnich her,
mezi které nepochybné i ty bojové zapadaji. Proc€ je ale pravé ¢asomira tak
zasadni? Jako Zanr nelze mlaticky definovat jen na zakladé ludickych
principu, ale je potfeba zohlednit i kulturni kontext, ve kterém se pohybuiji
a ktery zaroven utvareji.®

Harper jako nejzasadnéjsi prostor, formujici a prezentujici tento
kontext, uvadi turnaje, které, jako vSechny esport udalosti, doprovazi cela

%0 HUD je grafické rozhrani, poskytujici hragi*ce abstrahované informace, vyplyvajici z
herniho prostfedi. Napfiklad zdravi, stamina, mnozstvi penéz, materialt, ¢asovac, apod.
Rozhrani neni tfeba “otevirat”, protoZe je vZzdy pfitomné na obrazovce v separatni dvou
dimenzionalné vrstvé, pfekryvajici vSechny ostatni vrstvy obrazu. Nékteré hry ho umoznuji
vypnout.

51 Casomira je pfitomna v Epic Fight, kde je stanovena na 80 vtefin. Pohybuje se tudiz v
béznych mezich bojovych her mezi 30 az 90 sekundami. Ani jeden dil neumoznuje ¢asovac
zmeénit.

%2 Harper, Todd. The culture of digital fighting games: performance and practice. London:
Routledge, Taylor & Francis Group, 2017, s. 9. Routledge studies in new media and
cyberculture. ISBN 978-1-138-71011-5.

18



fada temporalnich cyklt.>® Jednémi z nich jsou odpocty a ¢asovade. Ty
zvySuji tlak na hrace*ky udrzovat co nejoptimalnéjsi tempo a nasledovat
postupy, nau¢ené mnohdy tisici hodinami opakovani stejnych pohybu. Tim, ze
nam Epic Fight: Round 2 €as neméfi, otevira nové, queer temporality.
Queering temporality spociva v odmitnuti linearniho a kozumeristicky
smérovaného zplsobu hrani. Moznost stravit s postavami libovolné mnozstvi
Casu bez jakékoliv penalizace, nabizi celou fadu €innosti, které by byly jinak
bud nepfedstavitelné, nebo zcela nemozné. Cilem zapasu tak nemusi byt
pouze eliminace protivnika, ale naopak kooperace, zkoumani ru¢né
kreslenych pozadi a postav nebo meditativni zaposlouchani se do jemného
sound designu. Dalo by se namitnout, Ze vSechny tyto €innosti jsou dostupné
i hra€um*kam her jako Mortal Kombat, bez ohledu na tlak asomiry. Napfiklad
Bonnie Ruberg zminuje svou fascinaci nevyhravanim (ne nutné prohrou) v jiz
zmin&nych kultovnich titulech.®* Umysiné neovladat svoji postavu a pouze
sledovat, jak ji masakruje protivnik nebo v kooperaci s protihra€em*kou
sestavit tane¢ni choreografii, aniz by se jeden*na druhé*ho dotkli*y, je dle jeji
vypoveédi mozné i tehdy, je-li Cas straveny v zapase limitovan. Absence
Casovace (a nemoznost jej zapnout) v EF:R2 ovSem radikalné reformuluje
tyto Cinnosti jako relevantni a chténé. Pokud v jinych mlatiCkach nedojde

k zadnému kontaktu protihract*ek, je po vyprseni €asu zapas prohlasen za
remizu a zacina dalSi kolo. Bez ohledu na to, jak moc by si Ruberg pfala
setrvat v ji zvoleném zpUsobu hrani, software jeji hru nakonec prerusi. Mortal
Kombat vyZaduje jasny vysledek, Round 2 oproti tomu nabizi vyhru jednoho*é
hra¢e*ky jen jako jednu z moznych variant. Je tedy jasné, Ze se queering

v pfipadé obou EF odehrava hned na nékolika urovnich, pfesahujicich pouze
“netradicni” repertoar hratelnych postav.

Zastanme ale jesté chvili u HUD. Krom zdravi (ve standardni formé) na
ném najdeme dalSi pruh, fidici, kdy je mozné pouzit specialni utoky. Po dvou
ultras/specials se vyCerpa a nabit jej Ize pouze opakovanim defaultnich utoku.
Na rozdil napfiklad od jiZ zminéného Mortal Kombat, kde se pruh omezuijici
specialni utoky nabiji bez ohledu na akce provadéné hracem*kou, tento druh
omezeni generuje akénégjsi hru. Vybizi k nepretrzitému utoku, a zdanlivé tak
turnajl je sice z podstaty kompetitivni, pfesto se na turnajich (na rozdil
napfiklad od fotbalovych zapasu) setkavame s fanousky, které zajima
dramaticka podivana, spi$ nez vyhra jejich favorita.>® Vzhledem k tomu, Zze

%3 Knutson, Matt. Backtrack, Pause, Rewind, Reset: Queering Chrononormativity in Gaming.
Game Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit. 29.04.2021]. Dostupné z:
http://gamestudies.org/1803/articles/knutson

5 Jennifer Malkowski, Treaandrea M. Russworm. Gaming representation: Race, gender and
sexuality in video games. Indiana University Press, Bloomington, Indiana, 2017, s. 204. ISBN
978-0-253-02647-7.

% Harper, Todd. The culture of digital fighting games: performance and practice. London:
Routledge, Taylor & Francis Group, 2017, s. 43. Routledge studies in new media and
cyberculture. ISBN 978-1-138-71011-5.
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hra je v idealnim pfipadé navrzena tak, aby mély obé strany stejnou Sanci na
vyhru, obecenstvo hodnoti zru¢nost. Do jisté miry se jedna o symptom geek
maskulinnich prostorq, ve kterych je expertiza v konkrétni hfe, ¢i skupiné her,
indikatorem pro inkluzi, ¢i exkluzi.*® Publikum soutéZici*ho oceni za jeho*ji
ddmyslnost a postieh, bez ohledu na taborovou pfislusnost.

Round 2 ale obsahuje jeden zasadni disbalan¢ni prvek. Obé hratelné
postavy maji k dispozici dva specialni utoky. Na rozdil od prvniho dilu se od
sebe liSi a reflektuji charakter postav. Eunice (autorkami nazyvané také jako
truck dyke) maze vyslat smérem k protihraci*ce hofici pneumatiku nebo
sprchu place. Terry (policistka) haze slzny plyn, ktery druhou postavu pfiblizi,
nebo udefi protivnika*ci nenabitou pistoli. Obé Eunice ultras pasobi na dalku
a umoznuji ji Skodit, aniz by byla sama ohrozena. Hrac*ka, ktery*a si zvoli
Terry je naopak vzdy v tésné blizkosti oponenta*ky (uder pistole je funkéni jen
z tésné vzdalenosti). Autorky v rozhovoru uvedly, Ze se jedna o subverzivni
koncepcni rozhodnuti:

Idea byla takova, Ze kazdy ten stereotyp postavime na hlavu - takze
policistka, u které Clovék Ceka, Ze bude strilet na dalku, je spi$ na blizko, a ta
kamionacka, u které by se spis ¢ekalo, Ze je nasvalena a tudiz bude na
blizko, je ve skute¢nosti na dalku®’.

Domnivam se ale, Ze subverze stereotypnich ofekavani ve videohrach
neni tim jedinym podvratnym momentem. Timto rozhodnutim totiz dochazi
k destabilizaci pomysIného rovného pole, ve kterém maji obé strany stejnou
Sanci vyhrat. Historicky v kazdé bojové hfe existovaly postavy, s jejichz
pomoci bylo jednodussi vyhrat,%® ale Eunice je témér neporazitelna. Terry se
jejim utokim nemuze nijak branit a ani se k ni jakkoliv pfibliZit, zatimco ji
Eunice z nedotknutelné vzdalenosti pfipravuje o zZivot. Oproti ostatnim hram
v zanru je navic specialnich utokd velmi malo (dva) a jejich provedeni je
velice jednoduché (stisknuti dvou tlagitek). Obvykle dramatickych, a se
znacénou zruénosti provedenych, kombo Gtokl se tu nedockame.>®

Presto, Ze Epic Fight: Round 2 vypada a v mnoha ohledech i funguje
jako bézna milati¢ka, pIni o€ividné i jinou funkci, ktera neni na prvni pohled
zcela zfejma. Abychom nerovné pole, které vytvari, pochopili, je tfeba se
zaméfit na mista a hrace*ky, pro které a kterym je uréena.

% Taylor, T. L. Raising the stakes: E-sports and the professionalization of computer gaming.
MIT Press, Cambridge, Massachusetts, 2012, s.111. ISBN 9780262527583.

57 Alex Petrova. Rozhovor o hie Epic Fight: Round 2. Videohovor, 28.3.2021.
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% Mechanika specialnich utoku je opét v prvnim Epic Fight jina, konkrétné jednodussi. Misto
specialnich utokl zavisi sila uderu nebo kopu na délce podrzeni konkrétniho tlacitka.
Frekvenci provedeni silnych Gtokud nic nelimituje.
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4.2. Turnaje a safe-spaces

Zminil*a jsem turnaje a jejich zdanlivé rovnocenny pfistup a inkluzivitu.
Ta ale bohuzel plati vétSinou jen pro muze. T.L.Taylor shrnuje vyzkumy svych
kolegu, kdyz fika, ze i pres rostouci Cisla celo-zenskych tymu i samostatné
soutézicich hracek na esport udalostech jsou Zeny nejCastgji vidény
v podpurnych a fanouskovskych rolich.%® Jejich pfitomnost, pise, “je ve
sluzbach maskulinizované technokracie”. Tento fakt je opét obzvlast silny
v Ceském kontextu. Od roku 2018, kdy se rozpadl jeden z nejexponovangjsich
Zenskych tymu eSuba.ladies® jsou reprezentanty na mezinarodnich
soutézich témér vyhradné muzi.®? Stejné tak i divackou zakladnu u nas tvori
Zz 92% (') muzi.%® Esporty a tzv. gaming spaces dlouhodobé trpi vyraznym
znevyhodrfiovanim a vyluCovanim Zen. Kdyz tedy nékolik streamerek
a profesionalnich hrac¢ek minuly rok v €ervnu vystoupilo s pfibéhy sexualniho
obtézovani, Ci genderove diskriminace, malokoho to mohlo skute¢né
prekvapit.®* Koneckoncu, nejedna se o prvni takovy pfipad. Pfesto, Ze celou
aféru nasledovalo nékolik odstoupeni a omluv, svéd¢i (i) tato udalost o tom,
Ze kompetitivni herni komunita a s ni spojené prostory, v€etné turnaju stale
trpi machismem a sexismem. Vzhledem k protagonistkam Epic Fight se
nabizi otazka, jaky vztah maji tato mista a komunity ke gaydm a lesbam.
Taylor piSe, Ze se videohry €asto stavaji relativné bezpe€nym mistem, ve
kterém sexualni orientace neni organizujici princip kolektivu. Zaroven je ale
dalezité Fict, Ze koncentrace homofobnich jedincl je stejna jako v bézné
populaci.®® Homosexudlové jsou jen “tolerovani” a v o néco mensim
nebezpeci. Pokud ale turnaje a jejich komunity homosexualitu pouze toleruji
a zeny vylozené vylucuiji, pro jaka mista je EF ur€ena? Absence online
multiplayeru totiz naznacuje fyzickou interakci ve fyzickém prostoru, ktera
pfesahuje hranice osobniho pocitace.

Abychom zjistili, jakému publiku je ur€ena, je tfeba nejprve se jesté na
moment vratit pfimo k bojovym hram a zminit jesté jeden jejich dlouhotrvajici
nedostatek, spocivajici v reprezentaci zen a Zenskych tél. Jen tak mizeme
pochopit gesto v podobé celozenské sestavy protagonistek. (Nejen) ve viech
tfech kanonickych titulech (Mortal Kombat, Street Fighter, Tekken) tvofri
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vyraznou vétSinu hratelnych postav muzi. Her, které by podobné jako Epic
Fight nabizely pouze postavy Zenské, je sotva nékolik desitek®. | ty ale
bohuZel reprezentuji své protagonistky stejné, jako jejich popularngjsi
vrstevnici. Na rozdil od jiz zminéného stereotypu krasky v nesnazich, je
Zenstvi v mlatiCkach sebevédomé, coz na prvni pohled zni jako zlepSeni.

Jde o post-feministické postavy, které svym neskryvanym Zenstvim berou svij
osud do vlastnich rukou.®” Nejsou sice nutné loutkami v muzském svété, tento
pfistup ma ale i sva negativa. Mikula identifikuje stav, ve kterém se hraci s
postavou skrze jeji nasilné chovani identifikuji, ale zaroven ji objektifikuji. Muz
se podle néj identifikuje ve vztahu s ovladanou postavou jako subjekt, zatimco
protagonistka se stava objektem.®® De facto dochazi k vyprazdnéni postavy,
coz umoznuje rliznym skupinam vytvaret viastni ¢teni. MiZzeme v téze hre
hrat za nebojacnou feministku, podrobovat si hypersexualizované Zzenské télo
nebo cokoliv mezi tim.

Série Epic Fight tuto prazdnotu aktivné odhaluje. V prvnim dile jsou
vSechny postavy definované svym nazvem (Good girl, psycho lesbian, atd.),
fyziognomickymi parametry (vyska, vaha, vék) a svym konkrétnim
filmovym/serialovym pfedobrazem. Round 2 nabizi kratky popisek v podobé
zivotniho pfibéhu. Obé hry jsou ale umysIné vagni. V jedné postavé se tak
misi tisice iteraci jednoho stereotypu, uz tolikrat zobrazeného ve filmu,
literatufe nebo jinych videohrach. PfedevSim ve druhém dile, ve kterém
nenajdeme zadné odkazy ke konkrétnim fiktivnim postavam, jsou vSechny
protagonistky umysiné vyprazdnéné. Disponuiji sice kratkym popisem, ten je
ale vztazitelny na jakoukoliv postavu typu lesbicka policistka nebo truck dyke,
kterou jsme v minulosti vidéli jinde. Vznika tak ironicky komentar na konto
vySe zminénych post-feministickych postav. Mohlo by se tak zdat, ze Epic
Fight podobné jako Olga Laly Myslikové poukazuje na nedostate&nou
a problematickou reprezentaci urCitych skupin Zen. Rozdil ovSem spociva ve
sméfovani vysledku. Zatimco Olga mifi smérem ven, ve snaze pfibliZit
divakovi Olgu jako komplexni postavu, duo Rizovi plamenaci mifi dovnitf, do
mistni LGBT komunity, pro kterou Epic Fight primarné vznikl. Vracime se tak
k turnajim a fyzickym mistim prezentace/hrani.

Umisténi svych her na portal itch.io autorky pfirovnavaji
k fotodokumentaci vystavy, nebo umisténi videa prezentovaného ve vystavé
na internet. Jde podle nich o sekundarni prostor, kterému nevénuji velkou
pozornost. Jejich vystupy se misto toho vzdy vazi ke konkrétnim mistam,

% All-Girl Fighting Roster Games - Giant Bomb. Giant Bomb - Video game reviews, videos,
forums and wiki. [online]. Copyright © 2021 GIANT BOMB, A RED VENTURES COMPANY.
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ktera tvofi velkou ¢ast jejich vypovédni hodnoty. Stejné tak je tomu i v pfipadé
prvniho dilu série. Ten vznikl pro udalost BOBR - Queer femme party, ktera
probéhla v roce 2019 v ramci Prague Pride. Epic Fight tu byl prezentovan
spole¢né s dalSimi uméleckymi vystupy dalSich autorek, za doprovodu
hudebni produkce nékolika hudebnic. Slo o bezpeé&ny prostor pro kulturu od
a pro vSechny zeny a femme prezentujici se osoby. Na rozdil od turnajl a
jinych hernich akci se nejednalo o prostor pro soutéz, ale sdileni. Lze
predpokladat, ze vdechny*vSichni za¢astnéni*é jsou si védomi*é
problematické reprezentace leseb v popkultufe. Epic Fight tudiZ neni snahou
rozSifit povédomi o stereotypni reprezentaci lesbickych postav v bézné
populaci. Alex dokonce v rozhovoru uvedla, ze si nepreje, aby Epic Fight cis
lidé hrali. EF tak na BOBRovi hrala podobnou roli jako Putting the pieces
together od Petera Wonica.® Spolecné s dalSimi dily vytvorila bezpecny
prostor pro debatu, sdileni vlastni frustrace, hledani fesSeni, bojovy pokfik za
ne-heteronormativni tvorbu a zaroven vyrovnani se s deformovanou
spole€enskou percepci homosexuality humorem. Ohybanim historicky
nastavenych standardu bojovych her vytvari narativ, ke kterému je
jednoduché se vztahnout. Maskulinizovany a technokraticky prostor (jak
fyzicky, tak digitalni) bojovych her slouzi jako analogie pro SirSi problematiku
rovnosti LGBT osob. Nesnazi se presvédcCit heterosexualni vétsinu, ale
poskytnout katalyzator k vnitfni (komunitni) debaté na téma lokalni
socio-politické situaci.”® Samotny obsah hry (i dle vypovédi obou autorek) sice
nevychazi z ¢eské popkultury a neciti se byt nutné jeji soucasti, svym
umisténim se ale do mistniho kontextu zafazuje. Nutnost fyzicky se setkat
(lokalni multiplayer) a travit spole¢né €as nad ramec jedné play session
umoznuje kriticky reflektovat viastni situaci ob&ana*ky podléhajici mistnim
(diskrimina&nim) zakonim.

5. Gender jako mytus - Ondfej Trhon

Pre-apokalypticky romanek dvou balistickych raket. Jak skoncéi svét?
stratosfére? Rozhodnéte se v nasem dating simulatoru mezi hvézdami,
satelity a odlesky lesknouciho se kovu.

Ondfej Trhon je Zurnalista, kulturni kritik, kurator a autor videoher.
V herni tvorbé nad ramec sveé pozice vyvojare v Ceském studiu Charles
Games se vénuje tématim uzkosti, mytim neoliberalniho kapitalismu nebo
historiografie. Ondfej zaroven jako jediny autor v této diplomové praci neni

% Adrienne Shaw, Bonnie Ruberg (eds.). Queer game studies. 2015, s.45. Minnesota:
University of Minesotta. ISBN 978-1-5179-0037-3.
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jedinym autorem hry, které se budu vénovat. Vzhledem k tomu, Ze je ale
autorem namétu, scénare a de facto vedoucim tymu, budu o ném jako
o autorovi hry hovofit.

Love is (not) rocket science je dating simulator, ve kterém jsou obéma
protagonisty*kami nuklearni interkontinentalni balistické strely (ICBM). Hra
zacina v momente jejich vystfeleni a konci pfi navratu do stratosféry. B€hem
tohoto kratkého, cca ¢tyf minutového okna vedou rakety flirtujici a Caste¢né
filosofickou debatu. Hra¢e*ku reprezentuje jedna z raket. Interakce probiha
pomoci volby jedné z moznych odpovédi na otazku Ci prohlaseni druhé
rakety. Gender nebo pohlavi ani jedné ICBM neni nikdy prozrazen. Hra konci
jednim ze dvou moznych koncu.

Love is (not) rocket science vznikla béhem 48 hodin v ramci GDS 2019
Jamu na prazské CVUT ve spolupraci s Ondfejem Paskou, Sofii Makanova,
Oliverem VrSanskym a Petrem Polakem. Verze hry, kterou budu analyzovat,
byla ale dokonCena az po skon&eni Jamu.

5.1. Ne-lidska romantika

Love is (not) rocket science se prezentuje jako dating simulator (také jako
dating-sim, do Cestiny obtizné prelozitelny jako simulator chozeni - nezaménit
ovSem se simulatory chlze). Stejné, jako dfive zminéné autorky, i Trhon se
ale v nékterych momentech od definice Zanru vzdaluje. Podle Emily Taylor
spociva klasicky (nejCastéji se vyskytujici) dating-sim ve vyhradné dialogové
interakci s nékolika postavami, které se hra¢*ka snazi romanticky okouzlit,
a dovest tak pfibéh do svého pomysiného zavrSeni v podobé navazani
intimniho vztahu. Ten mdze mit rizné podoby od trvalych zavazku jako
manzelstvi az po jednorazovy sex. NejCastéji se jedna o interakce mezi
nactiletymi, €i dvacatniky, pficemz hraCem*kou ovladana postava je nejCastéji
muz. Ovladani je jednoduché a veSkera narace se odehrava v tzv.
dialogovych oknech. V klicovych momentech si musi hra¢*ka vybrat jednu ze
dvou az tfi moznosti. Text hraje hlavni roli. Vizualni reprezentace postav
i prostiedi jsou pouze ilustra¢ni.™

Autor v rozhovoru uved|, Ze pfi tvorbé hry nepovazoval genderovou
politiku za podstatnou, vyjma pohlavni neurcitosti postav v pouZzitém jazyce.
Podstatou celého Zanru je ale odhalovani performativity genderu a odhalovani
“skutec¢né” podstaty o niz hrac¢*ka usiluje.” Identita postav je tedy klicova
a pro dating simulatory inherentni. Hlavni odchylkou od Taylor schématu
v Love is (not) rocket science je obsazeni. Odhalit, v ¢em se od tradi¢ni
definice Zzanru vzdaluje, spociva v odpovédi na otazku, jaké role performuji

™ Taylor, Emily. Dating-simulation games: leisure and gaming of Japanese youth culture.
Southeast Review of Asian Studies, 2007.
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dvé nuklearni zbrané? Ne-lidsti aktéfi se sice v riznych dating-sim
subzanrech objevuiji, vzdy ale v doprovodu lidi, pfipadné v prostfedich, ktera
jsou hradi*ce znama (8kola, $kola v pfirodé, mésto, atd.).” Oproti tomu Trhor
operuje s ne-lidskymi aktéry, v prostiedi, které je tak abstraktni, Ze se stava
zcela cizim, zaroven ale oba*é aktéfi*ky komunikuji srozumitelné a nijak
neobvykle. Podobné je tomu u rustle my leaves softy. Dating-simu, ktery se
snazi prekroCit komunikacni bariéru mezi lidskym*ou hraCem*kou a kvétinou.
V reakci na doteky pfitomna kvétina odpovida ASMR monologem. Kombinaci
haptické a audio stimulace se tak oba*é aktéfi*ky sblizuji. Nakolik je interakce
upfimna, tézko fict, nikdo z pfitomnych lidskych aktéra (autor*ka, hraci*ky)
nemuze skuteéné interpretovat, jak (ne)spokojena kvétina je a jak skutecné
na dotek reaguje.™

Nabizi se tak podobna interpretace, jak ji provadi lan Bogost na
Mountain Davida O'Reillyho. Bogost tvrdi, Ze text objevujici se sporadicky na
obrazovce neni monolog hory, ale samotné hry, ¢imz nas jako hrace*ku
umistuje na pomezi ¢lovéka a horniny.”® Nesnazi se nam jako rustle my
leaves softly interpretovat Zivot horniny, naopak nas upozorfiuje na
nekonec€nou propast, ktera nas déli. Podobné se i Love is (not) rocket science
pohybuje v prostoru mezi ozivlymi ICBM, lidstvem a organismem planety.
Trhor v rozhovoru zminuje pravé planetarni perspektivu, ktera nam poskytuje
perspektivu, presahujici individualni zakouseni jednotlivce’. Podobné jako
u Mountain tu dochazi ke tfeni nékolika temporalit - nékolik minut letu jaderné
zbrané, tisice let lidské historie a miliardy let od vzniku planety. Rakety se ale
nachazeji ve fiktivnim apokalyptickém svété, ve kterém muzeme bezpecné
prozkoumat Uzkosti naseho svéta’, nad ramec klimatické krize nebo krize
pozdniho kapitalismu. Jako prvni koherentni véta na obrazovce se totiz objevi
“unpzipping selfaware.exe”. Podle vieho dosly rakety sebeuvédoméni.

Sondra Perry v rozhovoru se Simone Browne a Mimi Onuoha mluvi
o chapani €ernosskych tél jako mechanickych systému bez duse. Tvrdi, Zze
bylo-li pro pfijeti otroctvi potfeba nejprve kodifikovat AfriCany jako stroje, pak
se musime nevyhnutelné ptat, nedopoustime-li se né¢eho podobného, kdyz
marginalizuje otazky rovnopravnosti stroji a robotd v souc¢asnosti.”® Perry
nabizi srozumitelné schéma pro rozostfeni vztahu ¢lovéka a stroje v Love is

73 Kratky vybér napfiklad zde: https://www.gamesradar.com/best-dating-sims/
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Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit. 29.04.2021]. Dostupné z:
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6 Ondfrej Trhori. Rozhovor o hie Love is (not) rocket science. Videohovor, 9.4.2021.

77 Pérez-Latorre, Oliver. Post-apocalyptic Games, Heroism and the Great Recession. Game
Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit. 29.04.2021]. Dostupné z:
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(not) rocket science, ve kterém mezi jednim a druhym neni rozdil. Védomi,
které probuzené rakety ozivi, jim podle vSeho nebylo darovano. Mnohem spis
se jedna o jejich inherentni sou€ast. Sebeuvédoméni ziskali na zakladé svych
¢ind, a to at' uz védomych €i nevédomych. Transgresivni deus ex machina,
ktera byla vzdy pfitomna a pouze ¢ekala na svou chvili. Pfesto, Zze byly rakety
Clovékem stvoreny, neciti k nému naklonnost ani hnév. Jen urcitou indiferenci
nabitou ironickym posméchem nad jeho velikasstvim a nevyhnutelnou
zkazou, jez sam zpusobil.

| pfesto ale obé& nuklearni zbrané performuji néco, co muzeme nazvat
tradi¢né femininni, & maskulinni stereotypy. Uz prvni véta, ve které druha
raketa “obdivuje” mdj ocas, pfipomina toxicky maskulinniho muze,
obtéZujiciho Zeny na baru. Postupné s bliZicim se koncem svéta, jak ho
zname, se i rozpoznatelné role rozpoustéji a mysli obou protagonisti*ek jako
by se sjednocovaly. Jejich sbliZzovani nemusime nutné vnimat jako
romantické. Projevuiji si spi$ vzajemnou empatii a oporu v udalostech, které
samy nejsou schopny zcela pojmout. Stavaji se tak, sice zvlastnimi, ale kyber
feministickymi postavami bez genderové identity, které nezacaly jako lidé, ale
jako stroje. Vytvafi vlastni realitu definovanou, ale neovladanou existujicimi
mocenskymi strukturami.

Jak jsem zminil*a, nabizeji se dva hlavni konce. Jeden, ve kterém obé
rakety spole¢né dopadnou ke svému cili, a druhy, spocivajici v romantickém
spojeni jejich nalozi, ustici v jejich vzajemnou “neutralizaci”. Bez ohledu na
jejich jednani je ale dokonalé zni€eni Zivota na zemi pfitomné v obou konich.
Zatimco v prvnim je explicitni (atomovy hfib, zvuk vybuchu), ve druhém je
implicitni. Nuklearni valka je vzdy absolutni a i pfesto, Zze dvé hlavice “selZzou”,
muzeme predpokladat, Zze zbytek najde svuj cil. BEhem hrani je nemozné
odmyslet si osudy lidi, tam hluboko dole pod trajektoriemi obou raket.
Dosahnout druhého, “spravného” konce se tedy hrac*ka nesnazi jako
v klasickych dating-simech jen pro své potéSeni v roli protagonisty*ky, ale
také pro zachranu samotného lidstva. Jak bylo ale fe€eno, uspéch pro lidstvo
je nemozny. Selhani, dle normativnich parametrt, je nevyhnutelné. Na rozdil
od klasickych dating simulatortl, kde ma hra¢*ka situaci v€éetné vlastni i cizi
sexuality pod kontrolou™, se zde musi smifit se skute¢nosti, Ze se nachazi
v bezvychodné situaci.

Vratim se na chvili ke zminénym temporalitam v ramci Love is (not)
rocket science. Jak jiz bylo fe€eno, imaginarni apokalypsa a jeji disledky
poskytuji paradoxné bezpecny prostor pro prozkoumani uzkosti nasi
soucasnosti. Politika utopickych enklav, které v novém svété zda se vzniknou,
je ale podle Oliver Pérez-Latorre ¢asto pravym opakem progresivity a naopak
hlasa konzervativni regresi k ideallim svéta, jehoz ty samé mysSlenky dovedli

9 Galbraith, Patrick. Bishdjo Games: ‘Techno-Intimacy’ and the Virtually Human in Japan.
Game Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit. 29.04.2021]. Dostupné z:

http://gamestudies.org/1102/articles/galbraith
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ke zkaze.® Dilo Ondreje Trhoné se ale témto potencialné problematickym
momentum vyhyba tim, Ze se odehrava mimo rysujici se apokalypsu. Nemluvi
o post-apokalypse, protoze ta zacne az po skonceni déje hry, ani

o pre-apokalypse, protoze déni na planeté pfed vypusténim ICBM nijak
nezminuje. Cela hra totiZ probiha v omezeném ¢ase mechanickych tél raket.
Jde o temporalitu podobnou té, kterou definuje Jack Halbestram v kontextu
epidemie AIDS. Podle né&j mnozi gay muzi tvafi v tvar fatalnimu onemocnéni
zacali budovat queer komunity s drazem na risk a smrt, misto hegemonické
dlouhovékosti orientované na budoucnost.?! Prohra je tak v Love is (not)
rocket science zaroven potencialnim vznikem néceho nového a nezavislého
na vlastni prchavosti. Jack Halbestram pise®:

Queer selhani bere za své vde nemozné, nepravdépodobné a
nepozoruhodné. Potichu prohraje a pomoci této prohry predstavuje jiné cile
pro Zivot, lasku, uméni a byti.

Lidstvo, nevyhnutelné odsouzené k zahubé, tak muzeme vnimat jako
heteronormativni systém plny spoleCenskych norem, ktery uz nema komu
slouzit. Obé ICBM ho odmitnou, rozdil ve dvou koncich je v tom, zda se mu

i vzeprou. Zda se to jako malicherné rozhodnuti. Jejich utopie neni trvala,
postrada budoucnost, ktera mizi s jejich neutralizaci. Odmitnuti pragmatismu
je ale praveé to, co ji ¢ini queer.®® Jako dva falické objekty je jejich spusténi
disledkem toxické maskulinity a zarovern samy svym chovanim prezentu;ji
maskulinitu, ktera “selhala”.3* Tragikomicka absurdita odhaluje problémy nasi
spolecnosti a svym horkosladkym koncem vytvafi trhliny v toxické pozitivité
soucasného Zivota.®® Hra Ondreje Trhoné tak dosahuje toho, co ani
ostentativné queer dating simulatory jako Dream Daddy: A dating simulator
nedokazaly. Nenasleduje scénar heteronormativniho vztahu.®®* Romantika
dvou smrtonosnych zbrani je intenzivni i pfesto, Ze je pomijiva,
nezpochybnuje trauma, ktera jsou s queer télem ve spolecnosti spojena,

a nabizi apokalypsu, jejiz zitfek je nepodstatny. Slovy obou raket, tésné pred
jejich romantickym spojenim:

8 pgrez-Latorre, Oliver. Post-apocalyptic Games, Heroism and the Great Recession. Game
Studies - Issue , 20 [online]. Copyright ©2001 [cit. 29.04.2021]. Dostupné z:
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“Destrukce...”
“..ale svoboda.”

5.2. Planetarni rakety, globalni tvorba

Na rozdil od dél ostatnich autorek v této diplomové praci je v pfipadé Love is
(not) rocket science velmi naroné definovat, ¢im je tato hra Ceska.

V rozhovoru Trhon uvedl, Ze pro néj nema cenu vytvaret hry, které by zUstaly
lokalné ukotvené, kvuli pFili§ malému publiku artovych her u nas. | proto se

v tymu rozhodli psat scénar v anglicting, jakozto univerzalnim jazyce videoher,
aby tak svému dilu zjednodusili expanzi za hranice. Oproti duu Ruzovi
plamenaci, Trhon deklaruje svoji ambici hlasit Love is (not) rocket science na
zahrani¢ni herni festivaly, jako napfiklad AMAZE v Berliné. Zatimco Lala
Myslikova vyuZziva skuteCny pfibéh, inherentné svazany s ¢eskym
nacionalismem, Trhof mluvi o planetarni perspektivé pfesahuijici individua

i narody.

To jediné, co tak jeho dilo vaze k Ceskému prostredi, je frustrace z né;.
A to konkrétné dvojiho charakteru. Zaprvé autor v rozhovoru uvedl, ze svou
tvorbu vnima jako Castecné aktivistickou. Témata, kterym se vénuje, vnima
jako nedostatecné pfitomna v Ceském uméleckém a popularnim diskurzu,
snazi se tudiz i svym pfispévkem tyto pomysiné mezery doplnit. Tato frustrace
pak generuje druh humoru, ktery mizeme nazvat jako ¢esky. Love is (not)

a rocket science pripomina kreslené vtipy na vylohach Prazskych obchodu

v srpnu 1968. Tvafri v tvar neodvratné zkaze v podobé klimatické krize,
vzrustajici xenofobie, nacionalismu nebo regresu v oblasti genderové
rovnosti, generuje vlastni mikro-realitu, reflektujici tragédii s usmévem na
tvafi. Trhon se také odkazuje k absurdnimu dramatu Vaclava Havla. Jeho
postavy, podobné jako ty Havlovy, jsou uzavieny ve spletité siti, jejiz zniCujici
povahu je nemozné rozmotat. Na rozdil od Huga v Zahradni slavnosti maji ale
rakety moznost vytvofit vlastni, prchavou queer realitu, ktera idealy sité
odmitne.

Je tfeba ale dodat, Ze presto, Ze Trhor tento vztah k ¢eskému humoru
reflektuje, obsazeni jeho prvkld neni imyslnym koncep&nim rozhodnutim.
Jeding, ¢im mizeme Love is (not) rocket science skute¢né upoutat k
mistnimu socio-politickému prostfedi, je tedy jeji vznik v ramci GameJamu na
Prazské CVUT. V dasledku je tak jedinym z obsazenych autorG*ek, jehoz
tvorba neni vazana hranicemi naseho statu.
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6. Ceska scéna oéima autorti*ek

V pfedeslych kapitolach jsem se na rozhovory vedené s jednotlivymi
umélci*kynémi odkazoval*a jen sporadicky. Pfesto, Ze strukturovany dotaznik
obsahoval rovhomérné zastoupeni otazek k samotnym dildm i k ceskému
prostfedi, nase konverzace se vzdy stocily primarné ke druhému zminénému.
Pokusim se tedy jejich odpovédi shrnout nyni v samostatné kapitole, protoze
se domnivam, ze poskytuji zajimavy vhled do Ceské scény artovych her.

Na otazku, jak Ceské socio-spoleCenské prostfedi ovlivnilo jejich hry
a postavy v nich obsazené, se Trhor i duo Ruzovy plameraci shoduji na
minimalnim vlivu. Pfesto, Ze si uvédomuiji svij plvod jako neoddélitelnou
soucast své osobnosti, nepovazuji jej v kontextu svych her za dalezity.
Mnohem spi$ se identifikuji s online komunitami artovych her, které vnimaji
jako nezavislé na narodnosti autori*ek. Lala Myslikova v odpovédi mluvi
primarné o dokumentarnim aspektu jeji hry, ktery i skrze pouzity jazyk Olgu
jasné zarazuje na Ceské uzemi. Presto ale uvadi, Ze perspektiva jeji hry
presahuje lokalni ramce a odhaluje globalni vykofistovani mensin
v neo-liberalnim kapitalismu.

Pravé jazyka se tykala dalSi otazka. VSichni respondenti se shoduji na
anglictiné jako univerzalnim jazyku, ktery je pro né a jejich tvorbu
“‘Svobodna matka, délnice, obét’ a dcera”, voli €estinu pouze z koncepénich
davodu. Volbu jazyka odUvodnuiji pfilis§ malym rozmérem mistni scény
artovych her (malé publikum a nizké pocty tvarca).

Ondrej Trhon: Kdyby ta scéna byla dost velka, aby mél ¢lovék radost z toho,
Ze si to tady (v Ceské republice, pozn. autora) zahraje dost lidi a dostane na
to néjakou reakci, tak by se ta CeStina mozna nabizela. Ale jak jsme se o tom
bavili, ti lidé tu prosté nejsou.

VyuZziti angli¢tiny je tedy pro autory*ky moZznosti, jak svou tvorbou oslovit
mezinarodni publikum. RUzovi plameraci sice nemaiji ambice expandovat se
svymi hrami do zahrani€i, v rozhovoru ale uvedly, Zze anglictina otevira dvere
SirSimu spektru hract*ek. VSichni osloveni zmiriuji jako nejlepsi digitalni
platformu pro mezinarodni expanzi itch.io. Trhori i Alex a Markéta na portalu
své hry prezentuji, Lala Myslikova zatim kvuli technickym a bezpe€nostnim
otazkam ne, ale planuje to.

Malému poctu Ceskych divaki muzeme dle odpovédi respondenti*ek
priCist i nedostatecné zastfeSeni mistni produkce. Krom autori*ek zminénych
v této diplomové praci na naSem Uzemi pusobi cela fada dalSich. Presto ale
u nas neexistuje ani jeden festival nebo platforma, ktera by mistni
tvarce*kyné sjednocovala a jejich hry prezentovala SirSi vefejnosti. Udalosti
pro mala studia, &i jednotlivce, jako GameJam na CVUT, podle Ondfeje



Trhoné sice zdanlivé prostfedi pro sdileni nabizi, hodnotici parametry ale
podléhaji mainstreamové herni produkci a minuly rok byly sou€asti poroty
vyvojafi z Warhorse. V ¢eském kontextu podle vSech respondentu roli
zastre8ujicich instituci hraji primarné galerie.

Markéta Soukupova: Vétsina naSich her ani mimo galerii nedava smysl.
V8echny si je doma muze$ zahrat, ale o cem je tfeba Bad Joke, kdyz k tomu
neni ta instalace?

VSechny autorky povazuji za optimalni*ho hra¢e*ku navstévnika*ici galerie
vytvarného umeéni. Lala Myslikova také dodava, Ze tento pfistup ma ale
inherentni vadu v tom, Ze konforntuje s komplexnimi tématy pouze ty, ktefi
jsou pfipraveni se jim vystavit, pfipadné uz pozici zastavanou hrou zaujimaji.
Mainstreamovi hraci*ky se podle ni s artovymi hrami do kontaktu nedostavaji
a v mistnim kontextu ani nemaiji kde. Ondfej Trhon v tomto ohledu jako jediny
vypadava, protoZze svou tvorbu neprezentuje v galerijnim prostfedi, ale
vyhradné na itch.io a socialnich sitich. Mizeme tedy z rozhovor( vycist, ze se
na Ceské art-game scéné vyskytuji dva odlisné pfistupy. Bud autofi*ky pracuji
se svymi videohrami témérf vyhradné ve vystavnictvi a jejich dila jsou lokalni,
vazana na mistni kontext, nebo se snazi hranice prekrocit a prezentovat své
hry podobné jako zahrani¢ni tvarci*kyné artovych her (Robert Yang, Anna
Anthropy, Jason Rohrer, atd.). Mezi obéma skupinami je sice urcité prekryti,
jednotlivci ale vzdy gravituji spi$ k jedné z téchto dvou variant.?”

Zaver

Diplomova prace si stanovila za cil pomoci rozhovora s autory*kami a analyzy
zmapovat, jak videohry €eskych autort*ek pfispivaji k formovani vlastni
(genderové) identity hrace*ky a analyzovat jak se k jejich dilim mistni scéna
stavi a jak je ovliviiuje. Identifikovala tfi autory*ky, jejichz tvorba byla
vyhodnocena jako v mistnim kontextu netradicni v pfistupu ke svym
postavam, formovani narativli a/nebo aplikaci queer hernich mechanik.
Konkrétné Lalu Myslikovou, duo Razovi plamenaci a Ondieje Trhoné. VSichni
tfi sice nevnimaji genderovou politiku jako esencialni soucast svych dél, pfi
analyze jejich her je ale mozné identifikovat celou fadu queer hernich praktik.
Diplomova prace tak poskytla tfi interpretace individualnich dél nebo sérii,
které kategorizuje na zakladé jejich pfistupu k formovani genderové identity
hrace*ky.

Kapitola Gender jako bfemeno se hfe Olga, ktera se zabyva pfibéhem
autorciny matky. Originalné pracuje s walking simulatorem a vytvafi dynamiku

8 Naptiklad Vojtéch Rada aktivné vystavuje v galeriich sou¢asného umeéni a zaroven
poskytuje své videohry online ke stazeni. Nedostaneme se k nim ovéem jinak, nez
pres jeho osobni webové stranky. Jeho praxe je tedy pevné ukotvena ve vystavnictvi
a nesnazi se aktivné expandovat do Cisté digitalnich hernich prostor(.
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mezi inherentnim historicky kodifikovanym falnérstvym Zanru a uzavienim své
protagonistky do domacnosti. Ta se stava zdanlivé bezpecnym prostorem pro
vypovéd emigrantky, Celici xenofobni spole¢nosti a domacimu nasili.
Sofistikovanou praci s narativnimi vlastnosti, které umistuje témér vyhradné
do rukou samotné hry, vznika citlivy mezigeneracni dialog, na pomezi
proceduralni a oralni rétoriky. Lala tak dava vzniknout progresivni feministické
postave, s pfiznanou citlivosti a charakterovymi vadami, které ji poskytuji
ojedinélou autenti¢nost.

Privlastnéni si existujicich spole€enskych a popkulturnich infrastruktur
a jejich naslednému rekodifikovani se vénovala kapitola Gender jako
stereotyp, ve které byla zkoumana série her Epic Fight dua Rizovi plamenaci.
Post-feministicka hrdinka se tu stava terem pro kritiku reprezentace
lesbickych postav ve filmu, literatufe a videohrach. Klicovym elementem pro
Epic Fight je jeho zdanliva vérnost k Zanru bojovych her, ktery pouze mirné
upravuje seznamem hratelnych charaktert, ¢i odstranénim ¢asomiry. Tyto
minimalni zasahy ale této mlati¢ce poskytuji zcela novou funkci, ktera ji
umoznuje obejit kompetitivné maskulinni komunitu. Na rozdil od Laly
Myslikové Alex a Markéta nemifi na Sirokou vefejnost, ale dovnitf LGBTQ+
komunity. Instalace v ramci Queer femme party BOBR funguje jako
katalyzator diskuze, ktera vede ke konkrétni politické zméné.

Hra Ondfeje Trhoné Love is (not) rocket science, ktera byla pfedmétem
zkoumani v kapitole Gender jako mytus je, pokud je mi znamo, jedinou
Ceskou hrou, ktera predstavuje charaktery, jejichZ pohlavi nebo gender nikdy
nejsou prozrazena. Misto toho prezentuje kyber feministické ozivlé rakety
v romantickém flirtu dating simulatoru. Na podkladu planetarni perspektivy,
ve které se potkava hned nékolik temporalit, debatuji vlastni queer mikro
utopii, ktera po vSech strankach odmita hegemonickou heteronormativitu
a binaritu svéta tam dole. Nevyhnutelny konec v podobé nuklearniho
holocaustu je tu reformulovan nejen jako trauma inherentné spojené s queer
télesnosti, ale pfedevSim jako moznost vytvofit vlastni realitu, ktera neni
postavena na tradi¢nich formulacich uspéchu a Stésti.

VSechny tfi autory*ky spojuje prace s jasné definovanym Zanrem, ktery
je glitchovan pomoci zdanlivé zanedbatelnych, ale velmi silnych zasahu, které
jejich hry vyosuje z normativnich koleji. Vyhodou tohoto pfistupu je, Ze
hrac¢*ka, ktery*a hral*a jakoukoliv jinou hru daného zanru se velmi rychle
zorientuje. Na rozdil od nékterych queer anti-games, jako napfiklad Dys4ia
Anny Anthropy, tak nemusi byt automaticky odsouzena béznym*ou
hraem*kou. Jejich kouzlo spocCiva v peclivém hrani a interpretaci.

Diplomova prace také pojmenovava zasadni nedostatky mistni herni
scény, kvuli kterym jsou artové hry u nas zcela nedostate¢né prezentované.
Zatimco studenti*ek umeéleckych Skol, ktefi*é s videohrami pracuiji stale
vzrasta, jejich propojeni s publikem je minimalni. Jako nejzasadnéjsi problém
pojmenovava nedostatek platforem, které by tento stav mohli napravit
a obohatit tak jinak stale primarné maskulinni lokalni herni scénu. Ti*y
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autofi*ky, ktefi*é mifi sva dila na mistni scénu, je prezentuji v institucich
vytvarného uméni, coz ale vede k oklesténi skute€ného potencialu jejich
tvorby.

Ceska scéna artovych her je velmi bohata a jeji vysledky jsou
srovnatelné se zahrani¢ni produkci. Absence mist (jak fyzickych, tak
digitalnich), kde by mohli sva dila predstavit lokalnimu publiku, je ale znacné
brzdi v rozvoiji, pfistupu k finanénim prostfedkim a ziskavani zpétné vazby.
NejzasadnéjSim vysledkem celé diplomové prace tak je nové navazana
spoluprace mne a Ondieje Trhong, jejimz vysledkem by mélo byt mistni
tvirce*kyné (nejen ty zminéné v této diplomové praci) pfibliZit SirSimu publiku.
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