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Abstrakt

Praca primarne pomocou analyzy a interpretacie vybranych diel skima moznosti
prezivania a vnimania ¢asu vo svete videohier. Sekundarne si vo svojich
analyzach vypomaha existujucim vyskumom zo Sirokého spektra oblasti od

samotnych game studies az po socidlne aspekty novych médii.

Kazda kapitola prezentuje urcity temporalny fenomén, resp. r6zne temporalne
fenomény. Snazi sa najst pohlad, akym v kontexte hra¢skeho zazitku a
interpretacie videohry mézeme vnimat unikatne efekty daného fenoménu, pokial

sme s nim konfrontovani skrz videohru.

Hlavnou otazkou prace sa tak stava, ¢i videohry ako médium prinasaju na pole
debaty o temporalite nové, sebe-vlastné faktory, alebo len rozsiruju tie uz

poznané z inych druhov médii.

Abstract

The thesis is primarily focused on researching the ways of feeling and perceiving
time in videogames through analysis and interpretation of chosen works.
Secondly, it uses existing research from a broad spectrum of areas from game

studies to social aspects of new media to help its analysis.

Every chapter presents a certain temporal phenomenon or multiple temporal
phenomena. It tries to find how we can, in the context of player experience and
videogame interpretation, perceive unique effects of the selected phenomenon, if

we are confronted with it in a videogame.

The main question being asked by the work is whether videogames as a medium
bring any new, unique factors to the existing debate on temporality, or just

extend those already known from other types of media.
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1. Teraz a tu

Je 29. maj 1919 a na ostrove Principe pri Zapadnej Afrike Sir Arthur Eddington
fotografuje Uplné zatmenie sinka. Ma na to len 8 minut, pocas ktorych sa obloha
na kratku chvilu vyjasnuje. Na tenku vrstvu bromidu striebornatého sa navzdy
otlaca obraz, ktory o desiatky rokov neskor historik Paul Johnson popisuje ako
»zacCiatok sucasného sveta".! Astronomické merania totiz prave v tento den

experimentalne overuju Einsteinovu tedriu relativity.

»~ZacCiatkom sucasného sveta" sa tak stava snaha o zachytenie pominutelného
momentu, zdanlivo iraciondlneho v ociach kultur neposkvrnenych renesanénymi
znalostami astrondmie &i fyziky. Z iného nez vedeckého hladiska je zatmenie
sinka v prvom rade udalostou narusujlcou bezny tok ¢asu. Dominantna je
procedurdlna natura tmavnutia oblohy a postupna deformacia ziarivého kruhu,

ktora je zaroven Casomierou vlastného konca.

V mystickych aj apokalyptickych suvislostiach cestuje umelkyna Tacita Dean v
roku 2001 na Madagaskar s obdobnym Umyslom. Pocas priprav na natacanie
dalSieho zatmenia sa dozvie o zvlastnom fenoméne - s poslednymi paprskami
zapadajluceho sinka odrazajlceho sa na morskej hladine je obéas mozné vidiet

»zeleny 1U¢", kratky zelenavy zablesk, povazovany namornikmi za symbol Stastia.

S pouzitim analdgovej aj digitalnej techniky nataa Dean niekolko vecerov more
a zCervenall oblohu. Film Green ray? je nakoniec premietany zo 16 milimetrovej
premietacky v galériach po celom svete. Autorka tvrdi, Ze len na analégovom

materidli je mozné, hoc na maly moment, zelené IG¢e svetla spozorovat. Divacky

zazitok sa tak koncentruje na ocakavanie a hladanie spravneho momentu.

Tacita Dean vstupuje svojim dielom do debaty o kvalitach a vlastnostiach réznych
druhov médii, ktora silnie s postupnym zpristupnovanim digitalnej techniky

masam. Teoreticka Erika Balsom piSe o Deaninom filmovom pase ako o nositelovi

1 Johnson, Paul. Déjiny 20. stoleti. Praha: Rozmluvy, 2008.
2 Green ray [film]. Rezie Tacita Dean. Tacita Dean, 2001.



Lhistoricity" a , spektralnosti*, fyzickom médiu, do ktorého sa v momente
zdznamu opisuje kontingencia - nahodilost - okamihu, neopakovatelna struktura

fotonov, ktoré su odrazom jedine¢ného momentu navzdy strateného v case.?

Na druhej strane stoji regularita binarneho ukladania dat. Jednicky a nuly tvoria
reprodukovatelné, jednoducho manipulovatelné, mechanické odrazy skutocnosti.
Digitalny obraz, vzhladom na svoju kédovatelnl povahu, schopnost zachytit
kontingentnost okamihu postrada. Limitovana bitova hibka ¢i rozligenie nedokazu
poriat nekoneént rozmanitost analégového sveta, aspori nie v ociach Tacity

Dean, pozerajucej sa optikou roku 2001.

Podobna forma uvaZovania sa da aplikovat aj na videohry. Kym dnes uzZ vieme,
Ze 4K rozlisenie, VR okuliare ¢ motion tracking vytvaraju alebo budi vytvarat
relativne kontingentné pocitové zazitky, kontingentnost hernych mechanik a
svetov je po dlhu dobu povazliva. Dobovy hardvér neumoznuje programatorom a
dizajnérom vytvarat prostredia, ktorych miera ,interaktivity" ponika hracovi
uveritelné pocity nahodilosti plynuce z toho, ako herny svet reaguje na jeho

(alebo svoje simulované, vnatorné) akcie.

Toto Uzko suvisi s tym, ako Sheizaf Rafaeli popisuje dve Urovne interaktivity. Prva
uroven, reaktivita, je schopnost systému reagovat na svdj predchadzajlci stav,
ale nehladiet hibsie do minulosti. Reaktivny je napriklad tradi¢ny ,on / off*
spinac, zapinajuci svetlo, monitor alebo pocitac. Skuto¢na interaktivita je
schopnost systému reagovat na vsetky svoje predchadzajlce stavy, paméatat si

ich a prispdsobovat sa im.*

Vo videohernych modeloch interaktivnych systémov mézeme touto optikou
pozorovat postupnu evollciu z ,reaktivity" na ,interaktivitu®. V striefacke

Wolfenstein 3D (1992)° su vsetky dvere bud otvorené, alebo zatvorené. V Tom

3 Balsom, Erica. Exhibiting cinema in contemporary art. Amsterdam: Amsterdam
University Press, 2013.

4 Rafaeli, Sheizaf. ,Interactivity: From new media to communication". Sage Annual
Review of Communication Research: Advancing Communication Science: Merging
Mass and Interpersonal Processes. 1988, €. 16, s. 110-134.

5 Wolfenstein 3D [videohra]. Rézia Tom Hall. Apogee Software, 1992



Clancy’s Rainbow Six Siege (2016)® mdzu hradi do dveri strielat a vytvarat v nich
diery alebo ich Uplne znicit. Namiesto dvojstavovej prekazky sa z dveri stava

hmatatelhd sudast herného sveta.

Kazda priSera v Castlevania: Symphony of the Night (1997) je len prazdna
schranka s Ulohou uskodit hraéovi. Orkovia a $kreti z Middle-earth: Shadow of
Mordor (2014)® maju vlastn( hierarchiu, kapitanov, ktori sa mézu stat hracovymi

nemesis a postupne silneju a konsoliduju svoje prostriedky, vyvijajuc sa v Case.

Ako je véak mozné presveddit hraca o podobnej temporalnej kontingencii, o aku
ide Tacite Dean? Moznosti prezit okamih, ktory je dostato¢ne nahodily na to, aby

sme nevnimali jeho genézu len ako spravny stav kdédu v opera¢nej pamati?

9. augusta 2016 vychadza dlhoocakavana, procedurdlne generovana sci-fi hra No
Man’s Sky.° V jednom momente az 200 tisic ludi naraz skima obrovsky,
pocitaCom vygenerovany vesmir, ktory je v oCiach jedného hraca vdaka svojej
velkosti de facto nekonecny. Napriek rozporuplnym dojmom, ktoré hra vyvolava
ako u hracov, tak aj kritikov, Internet ¢oskoro zaplavuju mnozstva screenshotov
a videi demonstrujuacich rozmanité biémy, stvorenia, krajiny a situacie.® Niekolko
hrédéov ma moznost sa s komunitou podelit o rézne formy zatmeni - hviezd,

mesiacov aj planét.

Vdaka nahodilosti algoritmov vytvarajucich svety No Man’s Sky sa da
argumentovat, ze ide o v podstate prirodzene ,kontingentné" dielo z oblasti
interaktivnych médii. Zakladna simulacia pocasia, pohybu planét aj Zivota
mimozemskych zivocichov vytvara momenty, ktoré je Statisticky nemozné

zopakovat. Narozdiel od nekone¢nych opakovani rovnakych levelov Super Maria

6 Tom Clancy’s Rainbow Six Siege [videohra]. Rézia Xavier Marquis. Ubisoft, 2016.

7 Castlevania: Symphony of the Night [videohra]. Rézia Toru Hagihara a Koji Igarashi.
Konami, 1997.

8 Middle-earth: Shadow of Mordor [videohra]. Rézia Michael de Plater. Warner Bros.
Interactive Entertainment, 2014.

9 No Man’s Sky [videohra]. Rézia Sean Murray et al. Hello Games, 2016.

10 Warr, Philippa. ,No Man’s Sky: How Photo Mode Changes the Game". Rock, Paper,
Shotgun. 14.3.2017 [cit. 27.8.2017]. Dostupné z:
https://www.rockpapershotgun.com/2017/03/14/no-mans-sky-photo-mode/.



(1985)*, v ktorych rovnaké monstra v rovnakom cCase opakuju rovnaké akcie (a
reakcie), dizajnovy pristup proceduralnej generacie vytvara dojem ,pritomnosti*

tak, ako ho ludia zazivaju vo fyzickej realite.

Pretoze byt v ,pritomnosti* neznamena len hodnotit moznosti a vybrat najlepsi
Sachovy tah ¢&i okamih, v ktorom je nutné preskodit nepriatela. Byt v
»pritomnosti® znamena uvedomovat si jej efemeritu a unikatnost vo vztahu s
nasim vedomim a empirickou sklsenostou. Byt schopny uvazovat o podobach

budtcnosti, ale nebyt schopny ich stopercentne vediet predpovedat.

,Pritomnost", ako argumentuje tedria relativity, nie je len ,teraz", ale aj ,tu".
Ludskad, skuto¢nd ,pritomnost" je kontingentnd, a tato kontingencia zarucuje, ze
sa vSetko deje len raz, ze kazdy nas ¢in ma neodsriepitelné dosledky a vSetky
nase prezitky nasledne miznl do prazdnoty.**> Imerzivne videoherné svety dokazu
v hracovi navodit pocit, Ze jeho avatar je stcastou virtudlneho ¢asopriestoru, v

ktorom je mozné zazivat podobne neopakovatelné pocity, ako v tom readlnom.

Ak sa hrac rozhodne nenatacdat, resp. nevyfotit urcitd situaciu, ktord preziva v No
Man’s Sky, ostava navzdy jej poslednym svedkom Ak ju zaznamena, stava sa
naopak digitdlnym Arthurom Eddingtonom, prorokom schopnosti vymanit sa z
digitalnej ,regularity" jej vlastnymi prostriedkami. Zdielanie momentov, ktoré
hraci zazivaju, je ovela zabavnejsie a realistickejSie s pocitom, Ze su to ,nase"

momenty.

Tuto tézu mdze ilustrovat aj obrovska popularita tzv. ,Let’s play" videi z
proceduralne generovaného fenoménu Minecraft, ktorych pocet na YouTube
niekolkonasobne prevysuje pocet videi venovanych niekolkym najoblibenejsim

linedrnym hram dohromady.*?

11 Super Mario Bros [videohra]. Rézia Shigeru Miyamoto. Nintendo, 1985.

12 Bushnell, Rebecca. Tragic Time in Drama, Film and Videogames. London: Palgrave
Macmillan, 2016.

13 Marshall, Carla. ,15% of ALL YouTube Videos Relate to Gaming: Minecraft FTW"
[online]. Tubular Insights. 13.12.2014 [cit. 27.8.2017]. Dostupné z:
http://tubularinsights.com/15-per-cent-youtube-gaming-videos/.
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Priklad No Man’s Sky je len jednou z ukazok toho, ako moze algoritmizacia
audiovizualnej tvorby otvarat pozicie, ktoré iné ,time-based" média nie su
schopné replikovat. Zlepsujuca sa modularnost a interaktivnost novych médii,
nastup VR technoldgie a v redlnom case prepojené online svety roznymi
sp6sobmi obohacuju to, ako vnimame a prezivame ,Stvrtd dimenziu®™ vo

virtualite.

Vnimanie ¢asu a obecne dbsledkov toho, ze vobec vnimame cas (alebo Ze
existuje ¢as), je extrémne intuitivny proces. Tato intuitivnost ma za nasledok
primarne narocnost popisovat tieto vnemy. Hradi proceduralne generovanych hier
si pravdepodobne neuvedomuju, ze sucastou ich imerzivnosti je prave aj akasi
simulacia filozofickej ,,pritomnosti®. Divaci napinavého televizneho seridlu si v
hlave premietaju mozné schémy a vetvy vyvoja pribehu, na fanusikovskych
strankach prispievaju siahodlhymi tedriami o ,moznych svetoch", no
nerozmyslaju nad tym, ako tento stav stvisi s nasimi Uzkostami z buducnosti,
nemoznosti konat zoci-vodi nejasnym rozhodnutiam ¢&i neurologickym porucham,

ktoré maju za nasledok neschopnost chapat dosledky.

Cielom tejto prace, vzhladom k jej rozsahu, nie je snaha priniest komplexny
rozbor vnimania a prezentacie temporality vo videohrach vo forme tedrie Ci
vyskumu existujucej literatury (ktorej, Specificky v oblasti game studies, nie je
vela). Zameriavame sa hlavne na konkrétne fenomény suvisiace s temporalitou
popisané v pribuznych oblastiach (audiovizudlna tedria, tedria novych médii Ci
umenie a filozofia) a aplikujeme ich na Siroku skalu prikladov - po¢nlc dnes uz
archivnymi videohrami, konciac sucasnou tvorbou v oblasti interaktivnej fikcie a

nezavislej hernej produkcie.

Hladéame odpoved na otazku, do akej miery prinasa videoherna tvorba inovativne
moznosti vnimania ¢i reflexie Casu a ¢asopriestoru. Porovnavame ju s divadlom a
filmom, ale aj literatUrou. Berieme do Uvahy (ocividné) autorské zamery, ale sme
otvoreni aj subverzii a vnimaniu nad ramec beznej analyzy hernych mechanik a
narativu. Dufame, ze podobne ako Arthur Eddington, divaci filmového pasu Tacity
Dean alebo piloti vesmirnych lodi v No Man’s Sky, na chvilu zachytime zachvev

nepoznaného.
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2. Uzkost a repetitivnost

Mam sotva 5 rokov a na svojej konzoli Sega Megadrive hram v obyvacke hru
Sonic the Hedgehog (1991).** Na konci 3. zény zacina moju radost striedat
nervozita. Uz o chvilu bude existovat pravdepodobnost, Ze sa mdj dalsi pokus hru
zdolat skondéi utopenim animovanej postavicky, ktorou Sega zahajila sv6j 16-

bitovy boj proti Nintendu.

Jednym z pozndvacich znameni éry, v ktorej boli hry s moznostou ukladania
pozicie v mensine, je podvedomy strach z prichodu neoblibeného, alebo skor
nenavideného levelu. V pripade spominanej hry je to v poradi Stvrta zéna, v
ramci ktorej sa Sonic dostava do zCasti zatopenej starovekej pyramidy. Hrac travi
dlhé pasaze pod vodou a vSetka pozornost sa odrazu sustredi na snahu najst

dalSiu vzduchovu bublinu skor, nez modrému jezkovi dojde kyslik.*”

Toto je v priamom rozpore so zakladnymi myslienkami hernych mechanik, ktoré
hra prezentuje vo svojej prvej polovici. Kltiéovymi faktormi tu su rychlost,
rozsiahlost jednotlivych Grovni a moznost prekonat ich niekolkymi réznymi
sp6sobmi. Ako odpoved Segy na Uspech Super Maria od Nintenda bol Sonic

vyvijany a prezentovany ako dynamicka, akéna ,plosinovka“.'®

,Labyrinth Zone" narusa tuto dynamiku a prenasa hru do klaustrofébnych
priestorov, v ktorych sa Sonic pohybuje pomaly a kazdu akciu je nutné dopredu
naplanovat. Jadrom tiesnivych pocitov sa vSak stava patnast sekind, ktoré
hracov avatar vydrzi bez vzduchu. BliZiaci sa koniec podtrhava stale hlasnejSia
hudba a fakt, Ze narozdiel od beznych hrozieb pritomnych v hre je smrt pod

vodou okamzita.

14 Sonic the Hedgehog [videohra]. Rézia Hirokazu Yasuhara. Sega, 1991.

15 GamingSonic. Sonic- Labyrinth Zone (Act 1) [video]. YouTube. 11.10.2008 [cit.
27.8.2017]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=kOtET6wg6Co.

16 Cohen, D. S. ,How Sonic the Hedgehog Saved Sega" [online]. Lifewire. 18.10.2016
[cit. 27.8.2017]. Dostupné z: .https://www.lifewire.com/history-of-sonic-the-
hedgehog-729671.
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Kazdé ponorenie sa do vody tak znamena vyrovnanie sa so vznikom nového
c¢asového limitu. Okrem ocividného tlaku na hracove kognitivne schopnosti (je
nutné okrem beznych ¢innosti stvisiacich s hrou vnimat aj to, kolko ¢asu
priblizne ostava do vycerpania zasob vzduchu) vytvara tato akcia aj urcity

»fyzicky™ model Casu existujuceho v hernom svete, ktory dovtedy ostava v Uzadi.

Napriek tomu, ze pribehy mnohych hier stoja na zdanlivo ¢asom ohranic¢enych
udalostiach (v hre The Elder Scrolls: Oblivion (2006)" fikény svet Celi invazii
démonov z pekiel, ktord méa ¢oskoro vyvrcholit, v Batman: Arhkam Knight
(2015)*® sa pocas jednej noci protagonista snazi zabranit vypusteniu smrtiaceho
toxinu, etc.), k ich skutocnej realizacii nedéjde, az kym hrac¢ nevykona nejaku
akciu. Brana do pekla sa otvori az v momente, ked prehovorime s danou
postavou, cut-scéna s vypustenim toxinu sa spusti az ked' splnime urcita Glohu.
Kauzalita udalosti je tu podriadena hratelnosti, ¢o mézeme chapat ako sucast

SirSej problematiky oznacovanej pojmom ,ludonarativna disonancia".

Ludonarativna disonancia, termin definovany hernym dizajnérom Clintom
Hockingom, ' popisuje neustale trenie medzi hernymi (ludologickymi) a
pribehovymi (narativnymi) zlozkami diela. Hovorime o nej, ked’ myslime na
stovky mftvol, ktoré za sebou zanechal Tommy Angelo v Mafii (2002)?%°, pricom
pre potreby pribehu by ich stacilo 10. Hovorime o nej, ked’ Geralt v Zaklinacovi 3
(2015)% zadina opéat ako nesklseny bojovnik, ktorého je potrebné cvicit a
vylepSovat, pricom pribehova linka uz pocita s tym, Ze je to minulostou zoceleny

veteran.

17 The Elder Scrolls 1V: Oblivion [videohra]. Rézia Ken Rolston. Bethseda Softworks,
2006.

18 Batman: Arkham Knight [videohra]. Rézia Sefton Hill. Warner Bros. Interactive
Entertainment, 2015.

19 Hocking, Clint. ,Ludonarrative Dissonance in Bioshock" [online]. Click Nothing. [cit.
27.8.2017]. Dostupné z:
http://www.clicknothing.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html.

20 Mafia: The City of Lost Heaven [videohra]. Rézia Dan Vavra. Take-Two Interactive,
2002.

21 The Witcher 3: Wild Hunt [videohra]. RéZia Konrad Tomaszkiewicz et al. CD Projekt,
2015.

13



Ludonarativny pristup ku kauzalite udalosti je logicky - asi ziadny hrac by
neholdoval hre, ktora sa skon¢i tragédiou, lebo sa v Gotham City rozhodol splnit
nejakd postrannu Ulohu. Na druht stranu tu mézeme sledovat vznik
nezrovnalosti, ktord panuje v ¢asopriestorovom kontinuu vacsiny hier
odohravajucich sa v realnom c¢ase. Jesper Juul tento element popisuje ako rozdiel
medzi ,hracim ¢asom" (¢asom, ktorym realne stravime hranie hry) a

»diskurzivnym ¢asom" (Casom, ktory uplynie vo fikénom svete).??

Proces mapovania ,hracieho" a ,diskurzivneho" ¢asu 1:1, ku akému dochéadza
napriklad formou zahrnutia obmedzenej moznosti pobytu pod vodou v Sonicovi,
napomaha vytvorit v hracovi silné napatie. Herny svet a jeho zdkonitosti na malud
chvilu tvoria priesecnik so svetom readlnym. Vzhladom k tomu, Ze vacsina
videohier zachovava principy tejto temporalnej disonancie, je vytrhnutie z nich
nasilné a necakané. Hrac si mbze klast otdzku, preco v svete, ktory sa vacsinu
¢asu prispésobuje jeho svojvéli konat, zrazu ¢as plynie mimo pole pdsobnosti

jeho postavy?

Postup poukazovania na ,realnost ¢asu® ma dlhu tradiciu aj v inych umeleckych
formach. Atmosféra westernu High Noon (1952) je zalozena na Uzkosti z ¢akania
na prichod vlaku, podtrhnutou neustalou pritomnostou hodin v mizanscéne.??
Umelec Felix-Gonzalez Torrez vystavil v Mlizeu moderného umenia v New Yorku
par identickych nastennych hodin, ktoré vplyvom fyzikalnych sil po urcitej dobe
zacnl ukazovat odlisny ¢as.?* Dve identické meradla ¢asu tak blizko seba

prebudzaju prirodzenu, jemne znepokojujucu otazku - preco sa rozchadzaju?

Uzkost z prezivania plynutia ¢asu, ,,chronofébiu®, popisuje Pamela Lee v knihe
Chronophobia: On Time in the Art of the 1960s. Okrem vaznov a starych ludi,
pre ktorych je strach z plynutia ¢asu prirodzenou reakciou na podmienky vlastnej

existencie (vazni véetok uplynuly ¢as vnimaju ako ¢as, ktory mohli stravit na

22 Juul, Jesper. ,Introduction to Game Time". In Noah Wardrip-Fruin - Pat Harrigan
(eds.). First Person: New Media as Story, Performance, and Game. Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2004, s. 131-142. Dostupné z:
http://www.jesperjuul.net/text/timetoplay/.

23 Powell, Helen. Stop the Clocks! Time and Narrative in Cinema. London: I.B.Tauris &
Co, 2012.

24 Gonzalez-Torres, Felix. ,Untitled" (Perfect Lovers). New York: Museum of Modern Art.
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slobode, seniori zase ako cas, ktory im skracuje zivot) mozeme podla Lee reakcie
na spOsob, akym technoldgia ovplyvnuje vztah ¢loveka a ¢asu, ¢asto sledovat v

pracach réznorodych umelcov pésobiacich v 60. rokoch.?®

Diela kinetického socharstva, ktoré su v neustadlom metaforickom aj skuto¢nom
pohybe, v tovarni vyrdbané minimalistické objekty alebo experimentalne
Warholove filmy (Sleep, Kiss, Empire) akoby kopirovali nekone¢nu repetitivhost
komoditnej industridlnej vyroby, ktorej povojnova Amerika vdacila za sv0j

hospodarsky aj kulturny rozmach.

Obzvlast Warholove extrémne dlhé filmy otvaraju priepast medzi koneénostou a
nekonecnostou, ludskou snahou balancovat na hranach kazdodennej triviality a

expanzivnej prazdnoty nenaplnenej budidcnosti, ktora visi vo vzduchu.?

Hideo Kojima sa v hre Metal Gear Solid 3: Snake Eater (2007)% pohrava prave s
netinosnou zdihavostou, ked' v jednej z ¢asto spominanych scén nechd hraca
$plhat sa po rebriku celé dve minulty len za zvukov vetra a afektovanych vokalov.
Vysledkom nie je v podstate nic¢ - len prechod do dalSej lokacie. Narozdiel od
adventury Neverhood (1996)%, kde je 5 minut dlhy prechod chodbou, na ktorej
stenach je popisand kompletna histdria sveta, v ktorom sa hra odohrava, Kojima

tejto pasazi nepripisuje ziadny narativny vyznam.

Séria Metal Gear Solid je znama svojim silnym dorazom na metanarativitu, ¢asto
bldrajuc ,Stvrtd stenu™ a komentujuc samu seba aj iné hry skrz herné mechaniky
aj pribeh. V kontexte japonskej tvorby v hernom priemysle nam tak
dvojminutové drzanie tlacitka ,vpred" na ovlad¢i mdze evokovat tzv. ,grind®,

ktorym je znamy zaner ,jRPG", teda ,japanese roleplaying games".

25 Lee, Pamela. Chronophobia: On Time in the Art of the 1960s. Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2014,

26 Tamtiez.

27 Metal Gear Solid 3: Snake Eater [videohra]. Rézia Hideo Kojima. Konami Corporation,
2004.

28 The Neverhood [videohra]. Rézia Doug TenNapel a Mark Lorenzen. DreamWorks
Interactive, 1996.
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V&ésina japonskych RPG nuti hrdéa k progresu pribehom zvy$ovat Uroveri svojich
postav umelo, primarne subojmi v nahodnych potyckach s monstrami.
Angloamericka dizajnérska tradicia naopak umoznuje vacsinu pribehovych RPG
prejst bez toho, aby musel hrac¢ travit ¢as plnenim vedlajsich Gloh & umelym

zvysSovanim schopnosti svojich postav.

,Grind" Casto japonské hry odmenuju filmovymi sekvenciami, ktoré narativ
posuUvaju dalej. Napriklad Final Fantasy XIII (2009) obsahuje 8,5 hodin cut-scén.
Craig Lindley tento déraz na repetitivnost jednotlivych ,malych vyziev", ktord v
pravidelnom rytme narudsaju filmové scény posuvajuce dej dopredu, popisuje vo

svojej studii sémiotiky casovych Struktur videohier.

Pre Lindleyho je zakladom temporalnej Struktury videohry kazdy jednotlivy
~pohyb" (,move") hraCovej postavy Ci postav. ,Pohyb" je abstraktna jednotka,
ktord mdze v rdmci programovej logiky zahfiat cel( sériu mensich akcii
(vykreslovanie jednotlivych snimkov, kalkuldcie na pozadi, atd.). Ako hraci
modifikujeme herny svet skrz ,pohyby" a nasim ocCakavanim je, ze kazdy , pohyb"

posUva ¢asovy a priestorovy stav herného sveta z bodu A do bodu B.?°

Niekolko dal$ich prikladov budem ilustrovat na RPG hre Star Wars: Knights of the
Old Republic (2003).%° Ak sa pocas hrania hry cez jej interface prepneme do
mapy, prehladu sucasnych uloh alebo vyctu Statistik jednotlivych postay,
nevykonavame Ziadny , pohyb". Ak nejaku z postav vyzbrojime novou zbranou,
zvolime dialégovl moznost alebo prikdzeme postave, aby zautocila na

konkrétneho oponenta, vykonavame ,pohyby" - menime stav sveta.

Na zéklade ddsledkov ,pohybov" dostupnych v jazyku hry potom mézeme hovorit
o intenzite, s akou jednotlivé ,pohyby" zasahuju do narativu. Opakované suboje
s ,beznymi" nepriatelmi v Star Wars: KOTOR zlepsuju statistiky nasich hrdinov a

umoznuju nam ziskavat lepsie vybavenie, no nijakym zasadnym spdsobom

29 Lindley, Craig. ,The semiotics of time structure in ludic space as a foundation for
analysis and design". Game Studies. 2005, rocC. 5, ¢. 1.

30 Star Wars: Knights of the Old Republic [videohra]. Rézia Casey Hudson. LucasArts,
2003.
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neprispievaju k charakterizacii postav ¢&i plynutiu pribehu. Cas, z hladiska
narativu, v tomto pripade stoji - obdobne, ako ked’ zloduch Scarecrow v

Batmanovi Caka s vypustenim toxinu, az kym sa k nemu neprebijeme.

Vstup do hadky medzi dvomi spriatelenymi postavami o tom, ¢i sa mame alebo
nemame pokusit zachranit vybuchujicu podmorskd stanicu a volba, na koho
stranu sa priddme, naopak umozriuje budovat charakteristiku nasej postavy a

zaroven posuvat jeden z elementov pribehu.

V pripade dominancie nenarativne zalozenych ,pohybov" v hernom systéme je
hracov zazitok riadeny smerom k imerzii do tychto ,malych vyziev".?! Napriklad v
hre Might and Magic VII: For Blood and Honor (1999)* je v kazdej hernej zéne
pritomnych niekolko desiatok, obCas az stoviek, monstier, ktoré je vacsinou
potrebné postupne zlikvidovat, aby sme sa dopracovali k moznosti posunut sa v
pribehu dalej. Hranie Might and Magic je tak neustalym opakovanim narativne
insignifikantnych stretnuti prekladané prilezitostou vykonavat ,, pohyby"
ovlyvnujuce ,diskurzivny" ¢as hry. Tato roztrieStenost potom moze lahko zvadzat
hrac¢a k mensej pozornosti venovanej pribehu na ukor prekonavania dalSich a

dalSich ,malych vyziev".

Z poslednych odstavcov sa da vyvodit, Zze silnym nastrojom pre vytvaranie hier
schopnych pohltit hrac¢a do pribehu pomocou hernych mechanik je doéraz na

prepojenie repertoaru ,pohybov", ktoré hra ponuka, a ,diskurzivneho" casu.

Ako priekopnika v tomto zazitkovo ,fluidnom™ navrhu herného jazyka mozeme
oznadit Half-life (1998).%® Po stisnuti tladitka ,Nova hra®“ v menu nam v podstate
nie je dovolené ,vyskodit" z hlavy Gordona Freemana. Vsetko, ¢o sa v hre deje,
sledujeme jeho o¢ami. Najdenie zbrani, oblecenie a vylepSovanie Freemanovej
kombinézy, zamknuté dvere a trosky blokujluce postup - kazdy z tychto prvkov je

nejakym spdsobom zapojeny do narativu a ma v kontinuite fikéného sveta svoje

31 C. Lindley. The semiotics of time structure in ludic space as a foundation for analysis
and design.

32 Might and Magic VII: For Blood and Honor [videohra]. Rézia John van Caneghem. The
3DO Company, 1999.

33 Half-life [videohra]. Rézia Mark Laidlaw. Sierra Studios, 1998.
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vysvetlenie. Hra sa neustdle snazi budit dojem, Ze votrelci v hangari nie su preto,
lebo nam herny dizajnér vytvaral ,,vyzvu®, ale preto, lebo Gordon pred

niekolkymi hodinami otvoril medzidimenzionalny portal.

Nedochadza k Ziadnym Casovym skokom, preruseniam hry ani umelym
obmedzeniam hracovej agendy. Ak hru neulozime a nepokracujeme na druhy

den, dokdzeme v podstate v redlnom Case prezit cely jej pribeh.

Nehovorime samozrejme o redlnom cCase v intencidch mapovania 1:1, ktory
spominame vysSie. Vacsina udalosti je v hre stale riadena neviditelnymi
skriptami, spina¢mi a prekracovanim linii. Ak opustime stolicku pocitaca a
Gordona nechame niekolko hodin stat na chodbe komplexu Black Mesa, ni¢ sa
nestane. Vdaka linearnej struktire hry je vsak pre normalneho,

neexperimentujuceho hraca tento faktor v podstate neviditelny.

Toto prezivanie hry v kulisach ¢asopriestoru, ktory verne kopiruje jeho vonkajsi
obraz (plynutie ¢asu v realite) a zaroven koherentny pocit z fikéného sveta s
jasne fungujucimi pravidlami pric¢in a nasledkov a minimalizaciou pritomnosti
nenarativizujucich prvkov herného jazyka, ma za nasledok pocit, ze je hrac
sucastou nie¢oho, ¢o narozdiel od sérii izolovanych a temporalne neprepojenych

stretnuti jednoducho ,tecie".

Mohli by sme argumentovat, ze podobne funguje uz Doom (1993)3* & Quake

(1996),* no tieto hry postradaju dve vyznamné veci.

Prvou je kontinuita. Jednotlivé irovne spominanych hier su prerusované
obrazovkami so skére, ktoré ukazuju, kolko votrelcov hrac zabil alebo ako vela
tajnych miestnosti objavil. Druhou je absencia narativnych prvkov. Bez posuvania
pribehu neexistuje ukotvenie hracovej prezencie v ¢ase. Urovne Doomu alebo

Quakeu su v podstate len zamienkou k tomu, aby hrac zabijal dalSich a dalsich

34 Doom [videohra]. Rézia John Romero et al. GT Interactive, 1993.
35 Quake [videohra]. Rézia John Romero et al. GT Interactive, 1996.
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démonov. Pribeh je prezentovany v naznakoch medzititulkami jednotlivych

epizdd.

Ak je teda takyto fluidny pristup k budovaniu hernych mechanik, ako v Half-life,
vlastne idedlny nastroj k efektivnejsej imerzii, resp. schopnosti ponorit sa do
toku , diskurzivneho" ¢asu videohry, kde potom hladat hranicu, za ktorou lezi

Uzkost a napatie, ktoré prezivam pri hrani Sonica?

Odpoved' na tito otdzku mdéZzeme najst napriklad v dielach ako The Last Express
(1996)3¢ alebo Consortium (2014).?” Obe hry su pribehovo orientované,
detektivne adventury, ktoré Uplne rusia beznld temporalnu disonanciu a
odohravaju sa celé v redlnom case (Juulovou terminoldgiu, si mapované

pomerom 1:1 ,hracieho" a ,diskurzivneho" ¢asu).

Ak hraé nie je v spravnom ¢ase na spravnom mieste, mézu mu uniknut délezité
suvislosti a udalosti, v horsom pripade méze hru prehrat, lebo vo vlaku vybuchne
bomba. Pocit neistoty plynuci z plynutia ¢asu, ktory v Sonicovi funguje primarne
ako spoOsob zvysenia obtiaznosti hry, je tu zdkladnym stavebnym prvkom
atmosféry a imerzivity. Zaroven je ale aj desivo uvedomelym mementom
plynutia ¢asu, na ktoré v eskapistickych fantaziach videohier neostava vzdy

miesto.

V mensej, ale o to zaujimavejSej miere, je ,chronofobicky" prvok zahrnuty v
Spionaznej hre Alpha Protocol (2010).3® Pocas rozhovorov je tu hrac¢ nateny
vyberat si dialdgové moznosti v podstate okamzite, kedZe po uplynuti kratkej
c¢asomiery voli hra odpoved’ za neho. Tato jednoducha adaptéacia dialégového
systému zrkadli model Spiondzneho thrilleru tak, ako si ho pravdepodobne na
zaklade zanrovych zvyklosti predstavujeme. Agent je niteny reagovat
presveddivo, viest konverzaciu smerom, ktory mu vyhovuje, ale zarover nesmie
zavahat a musi byt schopny reagovat rychlo. Kazdy Uspech v konverzacii, ktora

sa vyvinula podla nasich predstav, vyvolava obrovské zadostucinenie a pocit, ze

36 The Last Express [videohra]. Rézia Jordan Mechner. Interplay Entertainment, 1997.
37 Consortium [videohra]. Rézia Gregory MacMartin. Interdimensional Games, 2014.
38 Alpha Protocol [videohra]. Rézia Chris Parkers. Sega, 2010.
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sme sucastou prostredia, ktoré sa neohyba na zaklade potrieb herného dizajnéra,

ale ohyba herny dizajn k vytvaraniu vlastnej autenticity.

Hore uvedené priklady prezentuju sofistikované vyuzitie redlneho ¢asu a neistot
¢i Uzkosti z jeho plynutia ako pombcky k zlepseniu hracskeho zazitku. Nezavisla
hernd dizajnérka Anna Anthropy vo svojej interaktivnej fikcii Queer Lovers at the
End of the World (2013, dostupné online)® zase imituje naivnu jednoduchost

casovych limitov znamych z 8 a 16-bitovej dekady.

Pribeh dvoch mileniek, ktoré stoja oproti sebe 10 sekind pred koncom sveta, je
v podstate jednoduchym nelinedrnym stromom akcii a reakcii, na ktorych
preskimanie ma hrac len 10 sekund. Rozpor medzi ¢asom, ktory je potrebny na
precitanie jednotlivych scén a ¢asom, po ktorom sa hra skonci, vyvolava v
Citatelovi primarne frustraciu. Pocit frustracie je ale samozrejme hlavnym

interpretacnym voditkom, ktoré autorka ponuka.

Na velmi kratkom ¢asovom Useku sme konfrontovani s r6znymi druhmi pocitov.
Na jednu stranu je to dobre preskimana a aj v mainstreamovej videotvorbe
reflektovana tématika predsmrtnej litosti. Pre termindlnych pacientov hospicov a
domovov dbéchodov su spiritudlne (,existuje Boh?", ,p6jdem do pekla?") a
psychosocialne (,mal som byt viac s ludmi, ktorych mam rad") faktory

dolezitejsie, nez tie moralne &i fyzické (,uz nebudem musiet tripet").*

Na druhu stranu je to silny kontrast civilného, nehysterického spravania sa
protagonistiek (text a moznosti su v svojich medziach relativne pokojné: ,kiss
me", ,hold me", ,I love you", atd’.) a urgencie, aku situacii doddva animovany
¢asomer. Bez neho by Queer Lovers mozno pripominalo poviedku Raya
Bradburyho The Last Night of The World (1953),* v ktorej sa pokojny manzelsky

39 Queer Lovers at the End of the World [interaktivna fikcia]. Rézia Anna Anthropy. Anna
Anthropy, 2013. Dostupné z: http://auntiepixelante.com/endoftheworld/.

40 Neimeyer, Robert A., et al. "Confronting suffering and death at the end of life: The
impact of religiosity, psychosocial factors, and life regret among hospice patients."
Death Studies. 2011, roc¢. 39, €. 9, s. 777-800.

41 Bradbury, Ray. ,The Last Night of the World" [online]. Esquire. 6.6.2012 [1. vyd.
1953] [cit. 27.8.2017]. Dostupné z: http://www.esquire.com/fiction/fiction/ray-
bradbury-last-night-of-the-world-0251.
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par IU¢i so svetom drziac sa za ruky v posteli tesne po tom, ¢o umyli riad a zhasli

ohen v krbe.

Po uplynuti vyhradenych desiatich sekind sa pytame sami seba, ¢ sme volili
spravne moznosti, ¢i sme sa zachovali idealnym sp6sobom. Anthropy nam
ukazuje, ze aj v takomto kratkom ¢asovom horizonte dokaZzeme olutovat vlastné
rozhodnutia. Tieto mysSlienky nas natia k opakovanému ,hraniu® a skimaniu
ostatnych moznosti (s malou nadejou, ze najdeme tu, pri ktorej svet nekonci),
ale zaroven sa pytame sami seba, ¢i je to zamyslany sposob interakcie a ¢i po

prvom ,konci sveta® nemame jednoducho odist.

Silnejsi emocionalny dopad by mozno dielo malo, ak by nebolo mozné si jeho
priebeh zopakovat. O simulaciu podobnych skutoénosti sa pokisa experimentalna
hra Hurt Me Plenty (2014),*> ktorej premisa je zaloZzena na reprodukcii BDSM
vztahu dvoch milencov. Hra¢ sa zhostuje Glohy dominantného partnera, ktory ma
pocas suloze moznost bit (pohybom mysi alebo, v pripade, Ze vlastni zariadenie

Leap Motion, vlastnej ruky) submisivneho partnera.

Partneri maju dohodnuté ,bezpecné slovo", po ktorého vyrieknuti by mal hrac
prestat s nasilim. Ak tak neurobi, jeho milenec sa citi podvedeny, nahnevany a
odmieta s nim nejaku dobu spat. Toto spravanie hra ilustruje tak, Ze sa
jednoducho ,zamkne". Po dobu niekolkych dni ju nie je mozné spustit a na
obrazovke sa namiesto hlavného interface objavuje oznam o tom, ze hracov

partner sa s nim nechce vidat.

Nezvycajnost tohto rieSenia spociva v jeho este silnejSom naviazani na tok ¢asu
realneho sveta. Sme zvyknuti, Zze s vypnutim a zapnutim hry ostava jej
¢asopriestor tam, kde bol naposledy. Ze ¢as dopredu postvaju nase akcie. Hurt
Me Plenty sa vsak tvari, ze len rozsiruje nas skutocny svet. Dosledok nasich

¢inov v hre je premietany z virtualneho do fyzického priestoru. Toto obmedzenie

42 Hurt Me Plenty [videohra]. RéZia Robert Yang. Robert Yang, 2014. Dostupné z:
https://radiatoryang.itch.io/hurt-me-plenty.
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je samozrejme mozné obist nainstalovanim hry na iny podita¢, ale prvotny $ok z

nepristupnosti ostdva a pretrvava.

Kulminaciou Uzkostlivych stavov vedomia a nutnosti ich zahanat repetitivnou
pracou sa na konci 90. rokov stava japonsky fenomén Tamagotchi. Digitalna
priserka, ktord v privesku ,zije", si vyzaduje periodick(l pozornost. Ak ju hrac
nekfmi a nestara sa o fiu, m6ze zomriet. Pri Gvodnom nastaveni je nutné do
Tamagotchi zadat redlny ¢as a jeho vnatorny svet je nasledne zosynchronizovany
s nas$im dennym rezimom. Tamagotchi s nami vstava, obeduje a chodi spat.
Emocionalne spojenie s hrackou, ktord mnohym paneldkovym detom nahradila
zivé domace zvieratkd, je svojim spésobom hrozivé. Prichddza nutnost byt
neustdle v strehu. Co ak bude nieco potrebovat? Zabudnut si pri odchode do

Skoly privesok na stole je katastrofa. Netrpezlivo o¢akdvam prichod domov.
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3. Ocdakavanie a simultannost

S Lukasom Novym diskutujeme o stave nasich armad a sStatov v internetovej hre
Red Dragon (1998)* a na PlayStation One zavodime v Crash Team Racing. Nase
Tamagotchi uz niekolko mesiacov lezia v skrini. Z vedlajSej miestnosti krici
mama, aby sme si zapli spravy. V Zivom vysielani televizie Markiza sledujeme
pad dymiacich budov World Trade Center v New Yorku. Dnes chapem, ze
podobne ako pred skoro 100 rokmi astrondmovia na ostrove Principe, aj my
prezivame v ten okamih zaciatok 21. storocia v objati technoldgii, ktoré ho budu

definovat. Nazivo, nahle, nepripraveni.

Popularna c¢eska, v prehliadaci hrana internetova hra Red Dragon zazivala svoj
vrchol tesne po zaciatku nového milénia. Az 25 000 hracov v nej kazdy den
obhospodarovalo svoje ,,gubernaty®, staralo sa o obyvatelstvo a infrastrukturu,
cvicilo armady, zdruzovalo sa do aliancii a bojovalo proti ostatnym hraom. Kym
niektoré jej klony existuju dodnes (DarkEIf, WebGame), Red Dragon séria zlych
obchodnych rozhodnuti a zastaravanie jej hernych systémov postupne

pochovala.*

Zakladna premisa plynutia Casu v tejto ,webovke", ako slangovo obdobny Zaner
online hier v ¢eskoslovenskej komunite nazyvaju, su takzvané “prepocty”.
~Prepocet" je doslovne moment, nastavajuci zvycajne kratko po polnoci, kedy hra
vyhodnocuje vSetky strategické akcie hracov, presuny vojsk a ich utoky, ci

posobenie magie.

Hradi maju po cely deft moznost tieto operacie planovat, no az pri prepocte ddjde
k ich skutoCnej realizacii. Vynimkou su rozhodnutia, ktoré nijakym sposobom
neovplyvnuju ostatné gubernaty - teda vystavba budov, riadenie ekonomiky a

podobne.

43 Red Dragon [videohra]. RéZia Martin Stava a Petr Nalevka. Cenega, 1998.

44 Loukota, Ladislav. ,Prvni Webovky: Webgame a Red Dragon 2" [online]. iDNES.cz.
20.12.2008 [cit. 27.8.2017]. Dostupné z: http://plnehry.idnes.cz/prvni-webovky-
webgame-a-red-dragon-2-du4-/Magazin.aspx?c=A081213_225040_bw-plnehry-
clanky_lou.
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Z ,prepoctov" sa tak stava ritudlny okamih. V ¢asoch najvacsej slavy tisicky
hracov, Ci uz tesne po polnoci, alebo skoro rano, odhaluju vysledky a désledky
svojich diplomatickych alebo diktatorskych pohnutok. Ironicky, ked v roku 2000
uzrie svetlo sveta finalna, najoblibenejsSia verzia Red Dragon, oslavuje televizna
stanica CNN 20 rokov. Dvadsat rokov revoltcie v spésobe, akym ludstvo vnima
spravy a svo6j pristup k nim, a 9 rokov od slavneho Baudrillardovho ,vojna v

Zalive sa nestala"“.

CNN je synonymom aktualnosti, synonymom dnes uz znecitliveného terminu
,breaking news" a 24-hodinového spravodajstva, vdaka ktorému sme vzdy tam,
kde sa nie¢o deje. Ako poodhaluje Marek Sebe$ vo svojom ¢&lanku ,Zive,
okamzité, nonstop", vyvoj spravodajstva ponuka zaujimavé paralely k definicii

temporalnych a spatialnych premien 20. storocia.

Rychlost, s akou spravy ludia oéakdvaju, mbézeme vidiet v analdgii s rychlym
nastupom telekomunikacnych technolégii poc¢nidc koncom 19. storocia. Telegraf,
telefén, radio, televizia. Periodicita a rytmus spravodajskych relacii udavaju
tempo zivota domacnosti. Otcovia rano citaju denniky, rodiny sa vecer stretavaju
pri televiznych novinach. Hegemadnia novych médii je badatelna aj v spdsobe,
akym pracuju editori. Kym v tla¢enych novindch uréuje délezitost spravy jej

velkost, v tych vysielanych je to dizka, ktord danému spotu reldcia venuje. *°

Napriek tomu si vSak obe formy spravodajstva zachovavaju svoj doraz na jeden
okamih, okamih publikacie, ktorému venuju vSetku svoju energiu. Pristup CNN
tento svet obracia naruby. 24-hodinové, zivé vysielanie prezentuje divakovi
obrazy, v ktorych sa ho snazi presveddit, Ze sa ,kazdu chvilu mdze nieco stat,
novy Skandal & prekvapenie mozu Cakat za rohom". A naozaj - ni¢ nie je

predpripravené, moderatori reaguju na dianie v okoli, vSetko je “skutocné”.

~PrepoCty" Red Dragon-a v takomto svetle vyznievaju velmi anachronisticky, no v

dobovych redliach maju svoje dévody. Penetracia Internetu vtedy v Ceskej a

45 Sebes, Marek. ,Zivé, okamzité, nonstop". In Tomas Dvorak (ed). Temporalita
(novych) médii. Praha: NAMU, 2017, s. 67-97.
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Slovenskej republiky zahffiala dominantne dial-up a ISDN pripojenia, ktoré boli
navySe tarifované sekundovo. Minoritné mnozstvo hracov si mohlo hru dovolit
sledovat nonstop. Hardverova narocnost realtime procesovania a vyhodnocovania
poziadaviek na tu dobu obrovského mnozstva hracov bola pre online hru
lokalneho vyznamu nepredstavitelha. Jedno z najmodernejSich MMORPG
Asheron’s Call (1999) zvladalo na jednom svojom serveri (ktory bol
obsluhovany viacerymi fyzickymi pocitaémi) poriat naraz nizsie tisicky hracov, aj

to za cenu predplatného 15 dolarov na mesiac.

V sfére zdarma ponukanych webovych hier hranych v prehliadaci je , prepoctovy"
pristup prekonavany az v druhej polovici nultej dekady, ked sa v medzinarodnom

meradle presadzuje nemecka hra Travian (2004).*

Technologické limitacie tak podnecuju vznik herného systému, ktory viac Cerpa z
tahovych stratégii alebo dokonca koreSpondenéného $achu, nez z na konci 20.
storocia popularnych RTS ako Age of Empires (1997)* alebo Starcraft (1998).%°
Na druhu stranu Zaner obohacuje o socidlny efekt, v ktorom sa prechod z
jedného dielika ¢asovej struktiry do druhého stdva spolocenskou udalostou,
témou diskusii na k hre pridruzenych férach ¢i obsahom rozhovor Skoldkov, ktori

rano sadaju do lavic.

Podobne ako rytmicita spravodajského sveta pred vzostupom CNN, virtualny beh
¢asu Red Dragon ramcuje zivoty jeho hracov a pridava do nich sty¢ny bod. Ako
ranna relacia v radiu alebo hlavné televizne spravy, zapusta korene svojej
Strukturalnosti v ich kazdodennom svete. , Prepocty" su ,Siroko zdielana,

simultdnna skusenost™.*°

V ¢om sa vsSak takato simultdnna anticipacia méze lisit od svéjho masmedialneho

naprotivku, ak vezmeme do Uvahy jej interaktivnu vrstvu?

46 Asheron's Call [videohra]. RézZia Toby Ragaini et al. Microsoft, 1999.

47 Travian [videohra]. RéZia Gerhard Muller. Travian Games, 2004.

48 Age of Empires [videohra]. Rézia Bruce Shelley. Microsoft, 1997.

49 Starcraft [videohra]. Rézia Chris Metzen a James Phinney. Blizzard Entertainment,
1998.

50 M. Sebe$. Zivé, okamZité, nonstop.
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Tahové hry, narozdiel od tych odohravajlcich sa v redlnom ¢ase, ponutkaju
svojim hrdéom moznost velmi figurativhe rozumiet pravidlam vlastného
Casopriestoru. Podobne, ako ludsky jazyk racionalizuje ¢asové Useky do hodin,
dni, mesiacov, herny jazyk berie arbitrarne c¢asové jednotky (ktoré mézu v
kone¢nom dbésledku reprezentovat akykolvek ¢asovy rozsah) a hracovi pontka
skrz svdj interface moznost pohybovat sa v nich na bazalnej Grovni. V niektorych
pripadoch len ,dopredu®, v inych nechyba moznost vratit svdj krok spéat a teda

zvratit stav, ktory nastal, v prospech stavu, ktory bol.

Ked sa s tymto mechanizmom stotoZnime, prestdvame uvazovat v intencidch
Lteclceho" Casu, ale berieme ho ako sled minimalnych moznych ¢asovych
jednotiek. Dokazeme popisovat ,minuly", ,pritomny" aj ,budtci* okamih ako

jasne dané stavy herného sveta.

Zakladnym motivom konfrontacie s temporalitou je v tahovych hrach proces
»,0Cakdvania“. Pred kazdym ,posunom" ¢asu je nam, podobne ako Sachistom,
umoznené detailne preskimat vSetky nase moznosti, zvazit ich dopady a
predvidat mozné reakcie. Kazdé kliknutie na ,End turn" sa nesie v znameni trenia

medzi oc¢akavanym vysledkom a ndaslednou skutoc¢nostou.

Mark Currie v knihe About Time: Narrative, Fiction and the Philosophy of Time
popisuje z genettovskej terminoldgie prevzaty koncept tzv. ,prolepsis", prvok
narativu, ktory na sebe berie formu anticipacie buduicej udalosti.>* Prikladom
,prolepsis" je tradi¢ne napriklad flashforward, no mdze to byt aj indikacia
buducej udalosti symbolikou, mizanscénou a podobne. Currie dospieva k nazoru,
Ze to nemé6zu byt ,red herrings", teda falosné odkazy alebo flashforwardy,

ktorych verzia buducnosti sa sa nikdy nenaplni.

51 Currie, Mark. About Time: Narrative, Fiction and the Philosophy of Time. Edinburgh:
Edinburgh University Press, 2007.
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Aplikacia tohto konstruktu na herny narativ moze byt problematicka. Tahova
stratégia Jagged Alliance 2 (1999)°? umoznuje hracovi po presunuti kurzora nad
nepriatelského vojaka vidiet, aka je $anca, ze sa jeho Zoldnier v pripade vystrelu
trafi. Percentudlna pravdepodobnost ndm odkryva dve mozné podoby budicnosti,
z ktorych ani jedna nie je v dany moment pravdiva. Narozdiel od knihy ¢i filmu je
vysledok situacie v rukach generatoru nahodnych cisel a v momente predpovede

edte ,budlcnost" neexistuje.

Zaroven ale mbézeme tvrdit, Ze vysledok udalosti, ktory nakoniec herny engine
vyberie, je sic¢astou emergentného narativu hry. Nasledky jednotlivych akcii
modzu znamenat zranenl postavu, ktord sa nebude moéct ztcastnit dalSieho boja,

alebo, v extrémnych pripadoch, jej smrt.

Hra takto formuje hracove ocakavania na strategickej urovni, teda Urovni, na
ktorej je potrebné spravit rozhodnutie veduce k dosiahnutiu spravneho vysledku
- vitazstva, ale aj o¢akavania viazuce sa k temporalnemu stavu fik¢éného sveta a
moznym stavom buducich svetov. Hrac je v podstate pred kazdym casovym
posunom nuteny kontemplovat nasledky svojich ¢inov zoéi-voéi viziam, ktoré sa

mozu, ale nemusia naplnit.

Je mozné protirecit, ze zavaznost tohto stavu zhadzuje moznost ,ulozit" si hru
pred kazdym rozhodnutim, v hraéskom slangu tzv. ,save-scumming®. Jagged
Alliance proti tejto metdde na vyssSich obtiaznostiach hry bojuje znemoznenim
uloZenia pozicie pocas bitiek. Vzhladom na ich dizku najma v neskorsich ¢astiach
hry (30-60 minut v zavislosti na velkosti oblasti, v ktorej bitka prebieha) je tak
hrac¢ postaveny pred rozhodnutie, Ci sa vrati k pozicii ulozenej pred bitkou a strati
tak relativne vela ¢asu (a bude nuteny cely proces opakovat), alebo bude s

nasledkami pokracovat v hre dalej.

Charakter ,oCakavania" je v Red Dragon samozrejme mierne odliSny od jeho
instantnej, Zivelnej povahy reprezentovanej tahovymi hrami pre jedného hraca.

Cyklus ocakavania tu ma 24 hodin a redlny cas potrebny na vykonanie vSetkych

52 Jagged Alliance 2 [videohra]. Rézia Ian Currie. TalonSoft, 1999.
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nalezitosti suvisiacich so spravou vlastného gubernatu nikdy nie je viac nez

hodina cistého casu.

Na vyplnenie tohto prazdna vsak v ramci komunitnej tvorby vzniklo niekolko
roznych nastrojov. Vacsinou sa jedna o navody ku kalkulaciam, ktoré umoznuju
overovat si pravdepodobnost Uspechu Gtokov, zosielania kuziel & mozny vyvoj
hracovej ekonomiky za predpokladu r6zneho pocasia, ktoré méze na druhy den
prist.>® Ich autori nemali pristup k zdrojovym kédom hry, takZe vSetky ich
vysledky su len aproximaciou, odvodenou z experimentov a toho mala vzorcov,
ktoré poskytuje oficialny manual. Viac nez o vysledky vedeckej prace sa jedna o
kristalové gule, futurologické vykriky, ktoré sa nemusia vzdy naplnit, ale mnohi

by im radi verili.

Popisovana ,pseudoprolepsis" sice nie je integralnou sucastou hry, ale pomdcky k
jej uskuto¢neniu suplementuji samotni hradi, aby tak dokazali predpovedat
mozné vyviny spolo¢ného sveta.V alianc¢nych aj medzialianénych diskusiach sa
niekolko hodin pred ,prepoctom" mnozia tedrie o tom, kto na koho zaudtoci, kto
kolko ziska a strati, kto koho podvedie a kto ostane loajalny. Namiesto sprav o
minulosti, ktoré po uskutocneni , prepoctu® poskytuje samotny systém v podobe

detailného logu, hradi generuju spravy o moznych buducnostiach.

Je to zvlastna kombinacia. Simultanne rituadlne oakavanie buducnosti v systéme,
ktory bol preduréeny zastarat, uz ked vznikal. Vestecké vykriky anonymnych
avatarov v chvilach spolo¢ného vitania budicnosti. Magicka spolupatri¢nost
internetového sveta nepretkaného sociadlnymi sietami zaloZzend na cyklickych
tradiciach médii nasich rodic¢ov. Akoby sme sa na prelome storoci na chvilu
zastavili a vo vire akceleracie a restrukturalizacie ¢asopriestorovych hodnot
sveta, ktoru David Harvey tak prihodne vola ,Casopriestorova kompresia®,>*

bilancovali. A potom prisli World of Warcraft, Facebook a vSetko bolo zrazu prec.

53 Anonym. ,Red Dragon - manual - Magové" [online]. [cit. 27.8.2017]. Dostupné z:
http://www.saliman.estranky.cz/clanky/www.i.cz.html.

54 Harvey, David. The Condition of Postmodernity: An Enquiry into the Origins of
Cultural Change. Cambridge, Massachusetts: Blackwell, 1990.
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4. Cyklickost a koneénost

Moja posledna spomienka na nikdy neutichajuci tikot hodin sa viaze k pracovni v
dome starych rodicov, kde na tu dobu nadstandardny pocita¢ a ISDN pripojenie
na Internet obzvlastriovali moje dni volna. Z izby pévodne urcenej pre prastarého
otca sa stal maly oltar bezstarostnych letnych veclerov stravenych v kozenom
kresle a na rozkladacom gaucdi. Pred spanim som starostlivo zvazoval dalsi
postup svbjho agenta v Covert Action (1990)* a nechaval sa hypnotizovat
prenikavym ,tik-tak™ masivneho kusu dreva vyloveného zo Stredozemného mora,
ktory v meciarovskej ére drahého francuzského koniaku s kolou, mramorovych
kupelni a tigrov na zahrade ruky remeselnikov pretavili do formy nastennych
hodin. Tikot dnes nahradza pravidelné bludenie pohladom do pravého dolného
rohu monitora, kde sa v operacnom systéme Windows nachadzaju digitalne
hodiny, no obrysy tych okamihov su otlacené v pamaéti rovnako ako obrysy tvare

prastarého otca. Ten nakoniec do svojej izby nikdy nemal moznost vkrocit.

Covert Action nie je jednou z hier, ktoré su v suvislosti s dizajnérom Sidom
Meierom spominané Casto. Kombinacia roznych hernych zanrov a minihier a nad
nimi postavena Spiondzna adventura budia rozporuplné pocity aj v samotnom
Meierovi, ktory si z jej vyvoja odniesol ,Covert Action Rule" - radsej pracovat na

jednej (mozno) dobrej hre, nez dvoch (mozno) skvelych.>®

Napriek tomu vSak jej praca s pribehom a hrac¢skym progresom stoja za
pozornost. Hra je rozdelena do jednotlivych ,pripadov®, ktoré st agentovi &i
agentke pridelované z centraly. Na zaklade niekolkych textovych voditok,
zvycajne rozsifrovanych sprav, je Glohou odhalit planovanu konspiraciu a zatknat
vdetkych jej organizatorov. Hrd¢ ma moznost cestovat po typicky ,bondovskych®
mestach celého sveta, odpocuvat budovy réznych organizacii (od znepriatelenych
tajnych sluzieb cez teroristické organizacie po nabozenské kulty), infiltrovat ich,

unasat a vypocuvat podozrivé osoby ¢i snazit sa rozlustit dalsiu Sifrovanu

55 Sid Meier's Covert Action [videohra]. Rézia Sid Meier. MicroProse, 1990.

56 Maher, Jimmy. ,What's the Matter with Covert Action? The Digital Antiquarian”
[online]. The Digital Antiquarian. [cit. 27.8.2017]. Dostupné z:
http://www.filfre.net/2017/03/whats-the-matter-with-covert-action/.
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komunikaciu. Na zdklade objavenych indicii je mozné prekazit protivnikovi plany
s roznou mierou Uspesnosti - od zlikvidovania , peSiakov" a vystrasenia vyssie
postavenych zloc¢incov az po dokonaly Uspech v podobe dopadnutia ,mastermind"

(,zosnovatela“) celej operacie.

Kazda konsSpiracia, ktorych je v hre niekolko desiatok (Unos prezidenta, chemicky
utok na zhromazdenie OSN, kradez jadrovych hlavic a podobne) a pridelované su
protagonistovi pocas jeho kariéry nahodne, ma vlastny ¢asovy plan. Pokroky v
plane centrala hracovi predava vo forme urgentnych depesi, na zaklade ktorych
je mozné odhadovat, ako daleko od dosiahnutia ciela momentalne konspiratori
sU. K uspesnému zavrseniu planu je nutné, aby podstupili niekolko krokov -
napriklad ukradli materialy potrebné k vyrobe bomby a uniesli vedca, ktory na

nej bude pracovat.

Vyrovnavat sa so vetkymi ¢asovymi rovinami, ktoré je v Covert Action nutné
sledovat, mbze byt relativne naro¢né. Existuje tu ¢as plynuci v jednotlivych
mestach, kde sa pohybuju a konaju podozrivé osoby. Cas ,globalneho" sveta,
ktorym sa riadia udalosti tvoriace stéast jednotlivych planov. Cas v akénych
pasazach, v ktorych hrac infiltruje budovy alebo v automobilovej nahanacke
unikd pre prenasledovatelmi. VSetky tieto ¢asy plynu inou rychlostou a maju inu

dolezitost.

Hra¢ navyse v Covert Action nemdze zomriet. Pri zlyhani v jednej z minihier je na
nejakd dobu uvazneny a penalizaciou za zlyhanie je jednoducho strata casu,

pocas ktorého sa plan konspiratorov mdze opéat posunut dalej.

Temporalne disproporcie zarover dopifia nie¢o, ¢o mdzeme nazvat ,teleologicka
disproporcia®. Filozoficky termin ,teleoldgia® (snaha nazerat na veci skrz ich Gcel,
zamer, ciel) pouziva Espen Aarseth vo svojej multidimenzionalnej typoldgii hier
ako vlastnost, ktora definuje ,,ukonditelnost" videohry. Videohry bez jasne

daného stavu, ktory sa da oznadit ako vitazstvo (The Sims, World of Warcraft),
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su z teleologického hladiska nekonec¢né; hry, v ktorych mézeme zvitazit (Crash

Bandicoot, Sach), konec¢né.>

Aarsethovo rozdelenie je dostacujuce do momentu, nez by sme sa teleologicku
povahu hry pokusili definovat z iného nez vonkajsieho uhlu pohladu. Hradi hrajici
akékolvej sofistikovanejsie hry, poskladané z jednotiek az desiatok zaroven

prepojenych systémov, prezivaju pocas hry viacero stavov.

V GTA V (2013)%® je mozné dohrat hlavnu dejovu linku a vidiet titulky, po konci
ktorych sme ale narozdiel od navstevy kina presmerovani naspat do herného
sveta. Zaroven je mozné sa hlavnej dejovej linke vobec nevenovat a uzivat si
rozsiahly fikény svet. PoCas kazdej misie sa potom pondrame o Uroven hlbsie a
adaptujeme nase ponimanie toho, €o je ciel, resp. kyzeny koniec, na zadanie

danej misie.

Socialne herné platformy ako Steam alebo X-Box Live do tejto Struktury este
vnasaju systémy tzv. ,achievements", ,,Uspechov". Existuju celé komunity
hracov, ktoré sa venuju ich zbieraniu a dokoncovaniu hier “na 100%”", teda so
ziskanim vsetkych ,achievements" vymyslenych vyvojarmi.* V kone¢nom
dbsledku to znamena zapinat hru s vedomim, Ze po jej prvom kanonickom
dokonceni budeme opakovat niektoré Urovne, hrat na vyssich obtiaznostiach
alebo s inymi restrikciami. Dizajnér mdze v hre pripravit jej ,konec¢ny" stav, ale
je to az hrac, ktory sa rozhoduje, ¢i ho naplni - a tym padom ma nad nim

kontrolu.

Covert Action je zaujimava tym, ze v kontexte hier velmi ranych 90. rokov sa
profiluje ako hra s extrémne zloZitou teleologickou schémou. Jednotlivé ,pripady"

sU po trojiciach zdruzované do vacsich ,setov", v ktorych sa vzdy konkrétny

57 Aarseth, Espen, Marie Smedstad, a Lise Sunnana. ,, A multi-dimensional typology of
games" [online]. DiIGRA Conference, 2003 [cit. 27.8.2017]. Dostupné z:
http://www.sts.rpi.edu/public_html/ruiz/EGDSpring07/readings/new%?20topology
%200f%20games%20A.%20Arsneth.pdf.

58 Grand Theft Auto V [videohra]. Rézia Leslie Benzies. Rockstar Games, 2013.

59 Wilde, Tyler. ,The life of a top Steam achievement hunter". PC Gamer. 9.2.2016 [cit.
27.8.2017]. Dostupné z: http://www.pcgamer.com/steam-achievement-hunters/.
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,mastermind" snazi zrealizovat svdj obsiahlejsi plan. Ak sa hracovi ,mastermind-
a" nepodari zatknut, prestiva sa tento protivnik aj do dalSieho , setu®, vytvarajic
tak v pripade Uspesného, ale nie dokonalo Uspesného hraca v podstate

nekonecnu slucku.

Teoreticky tak mézeme narazit na hracov, ktori hru nikdy nedohraju a napriek
tomu maju pocit, Ze sa posuvaju dopredu. Ja sam som fakt, ze Covert Action je
mozné po zatknuti vSetkych 12 ,masterminds" vyhrat, zistil az dlhé roky po tom,
¢o som ju prestal hradvat. V danom momente som hru jednoducho povazoval za
teleologicky nekonecnu - Simcity, ale so Spiénmi. Narozdiel od Simcity vSak
niekde v prepadlisku dejin existuju desiatky rozbehnutych kariér agentov, ktoré

sa nikdy neskoncili, ale mohli.

Kultova fantasy hra bratov Adamsovcov Dwarf Fortress (2011)%° sa pySi mottom
»losing is fun". Kombinacia ,fortress-management" stratégie, RPG a velmi
pokrocilého generatora fantastickych svetov stavia na zakladoch zanru
~roguelikes", ktorého typickym predstavitelom je hra Nethack (1987).%

“Roguelikes” (nazov odvodeny od zakladatela zanru Rogue (1980))%* si zakladaju
na niekolkych principoch. Kazda hra by mala byt ind, preto je vo velkej miere
vyuzivana procedurdlna generacia predmetov, monstier aj jednotlivych hernych
lokécii. Komplexnost herného systému je nadradend vizudlnej reprezentacii,
preto sa vacsina hier zo zanru uspokoji s jednoduchym ASCII rozhranim Ci

zakladnou sadou lo-fi ilustracii.

Kone¢ne, smrt je v ,roguelikeoch® permanentna. Hraé je, v pripade, Ze zomrie,
nateny vytvorit si novl postavu a zacat s fiou hrat v Gplne novej, neznamej verzii
herného sveta. Rozhodovanie sa (vadsina ,rougelikes" je tahovéa a spifia rézne
aspekty popisované v predchadzajucej kapitole) je preto vzdy absolutne. V
idedlnom pripade (hradi sa nesnazia systém obist) s kazdym stlaéenim klavesnice

prichadza tarcha kone¢ného rozhodnutia, ktoré nie je mozné zmenit.

60 Dwarf Fortress [videohra]. Rézia Tarn Adams a Zach Adams. Bay 12 Games, 2006.
61 Nethack [videohra]. RézZia Jay Fenalson. The NetHack DevTeam, 1987.
62 Rogue [videohra]. Rézia Michael Toy et al. Epyx, 1980.
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Ak si odmyslime vizudlnu kontingentnost, je nahodild povaha ,roguelikes" vlastne
prototypom situdcii, o ktorych rozpravame v 1. kapitole pri No Man’s Sky. Hraci
Dwarf Fortress maju na svojom fére sekciu venovanu Specidlne zdielaniu (zvacsa
tragickych) pribehov jednotlivych pevnosti. Patnast rokov vyvoja rdéznych
systémov a subystémov herného sveta vytvara unikatny sledy udalosti a

interakcie systémov, ktoré prekvapuju aj samotnych vyvojarov.

V tomto ohlade pripomina proces hrania Dwarf Fortress ,inStrumentalne hranie®
tak, ako ho zhfia Miguel Sicart vo svojom clanku Against Procedurality .
Ovplyvneny kritickou tedriou Adorna a Horkheimera autor odmieta rétoriku tzv.
~proceduralistov", pre ktorych zmysel hernych mechanik a samotného hrania
existuje a priori pred samotnym hranim sa - v hlave a navrhoch herného
dizajnéra. Podla proceduralistov plati, Ze pravidla hry nesu jej vyznam a ku

konstrukcii vyznamu dochadza vdaka aplikacii tychto pravidiel.®?

Sicart ponuka alternativnu , inStrumentalnu® perspektivu. Proces hrania je
definovany svojou nekontrolovatelnostou a mysteriéznostou. Ontoldgia hry je
orientovana na ,system-centric® herny dizajn, pocitajuci s faktom, ze hranie nie
je len o konfrontacii s predom urcenymi pravidlami, ale zaroven kreativny,
produktivny a imaginativny zazitok. Videohry by mali byt svojimi pravidlami

,ramcované, nie determinované".®*

Dwarf Fortress aj iné ,roguelike-y" svojim anti-teleologickym dizajnovym
pristupom posobia ako antitéza proceduralneho navrhu videohier. Mnohé
stratégie a postupy neexistuju, kym na ne hraci nepridu experimentovanim alebo
¢irou nahodou. Nejde pri tom o vyuzivanie ,glitchov" ani nejaku formu ,power-
gamingu" - vysledna hra, ktorej kompletn( logiku nedokaze porat Ziadny game

design dokument, je cielenym produktom jej tvorcov.

63 Sicart, Miguel. ,,Against Procedurality". Game studies. 2011, roC. 11, ¢. 3, s. 209.
64 M. Sicart. Against Procedurality.
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Napriek motam ako ,losing is fun" taktiez zdmerom tvorcov nie je donutit hracéa
prehrat. Nekone¢né opakovanie, vytvaranie novych postav a pevnosti, a
nekonecné zlyhavanie, je primarne cestou k najdeniu vlastnej teleoldgie. Niektori
tak koncia ako sprievodcovia novacikov hrou - vytvaraju manualy, nducné videa
na Youtube alebo jednoducho na férach rozdavaju rady. Ini sa stavaju bardami
neobmedzeného mnozstva svetov, ktoré hry generuju, a o svojich

dobrodruzstvach pisu dlhé prozaické uGtvary.

Cykly, v ktorych hraéi realizuju svoje pokusy prezit v svetoch ,roguelikeov" a
~rougeliteov", sa vacsinou koncia tragédiou. Narozdiel od dizajnérmi riadenych
tragédii linearnych videohier, ktoré tak podozrivo pripominaju zvéazujucu
osudovost antickych & shakespearovskych dram, z ktorej sa nie je mozné
vymanit,®® je v tomto pripade kormidlo v nasich rukach. Bratia Adamsovci a

mnohi ich suputnici len pripravuju podium.

65 R. Bushnell. Tragic Time in Drama, Film and Videogames.
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Zaver

Vo svojej bakalarskej praci som sa pokusil temporalitu videohier ponat ako sériu
volne prepojenych problémov, ktoré je potrebné reflektovat pomocou réznych

pristupov.

V prvych dvoch kapitolach analyzujem temporalitu réznych videohier v kontexte
existujucich diel z pribuznych oblasti a vyzkumu v inych disciplinach.
Zameriavam sa na rozdiely a spojitosti a snazim sa dokazat, ze videohry
ponukaju unikatne moznosti prezivania ¢asu. Unikatne atribaty demonstrujeme
na prikladoch procedurdlnej kontingencie v No Man's Sky alebo réznych subverzi
Standardnej temporalnej disonancie videohier v The Last Express, Queer Lovers
at the End of the World a Hurt Me Plenty.

V tretej kapitole ponimam temporalitu hier dvojako. Za prvé ako spolocensky
fenomén, ktorého roviny su logicky odrazané aj v spésobe, akym prebieha(la)
herna interakcia v online prostredi na priklad webovej hry Red Dragon. Za druhé
ako oblast naratologického skiimania, v rédmci ktorej mdZeme existujlice
poznatky aplikovat nielen na pribehovo zalozené hry, ale aj napriklad vojenské

tahové stratégie ako Jagged Alliance 2.

V poslednej, stvrtej kapitole, diskutujem o moznych podobach hernej teleoldgie a

ich vztahu k debate o proceduralite a instrumentalite herného dizajnu.

Ako spominam v prvej kapitole, existujlce interpretacné a analytické stratégie
jednotlivych fenoménov, o ktoré sa zaujimam, moézu byt odrazovym mostikom k
ich hlbSiemu skimaniu. Na to vSak bude potrebna SirSia zakladna primarnych

textov venujucich sa temporalite v oblasti game studies.

Napriek tomu vSak povazujem hlavnua ulohu tejto prace, teda poskytnutie aspon
ciastoCnej odpovede na otazku, v akych oblastiach m6ze herna temporalita
dosahovat efekty nedostupné inym médiam, za splnent. Temporalita vo

videohrach sa tak javi ako rozmanity fenomén hodny dalSieho skimania.
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Poznamky

Pri odkazovani na videoherné pramene pouzivame format citacie filmového
pramena podla metodoldgie AMU. Slovo ,rézia™ v tomto pripade oznacuje hlavnu
osobu alebo osoby zodpovedné za kreativny proces. V titulkoch hier byva tato
pozicia oblas nazyvana ,director", no z technického hladiska sa vacsinou jedna o

hlavnych dizajnérov Ci producentov hier.
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