Historie her a zanrova
kulturni tradice

Nezajem o inovativnéjsi, konceptudlini praci s vyznamy dila, o némz jsem
psala v souvislosti s Doomem a podobnymi hrami, mize byt zakorenén
v historickém diskurzu a subkulture, jez se s poCitaovymi hrami poji. Herni
médium nevznikalo od 50. let minulého stoleti v rdmci snah umélct stvofit
novy expresivni prostiedek, zasazeny do kontextu moderniho uméni - jeho
tvarci nebyli umélci, ale inzenyfi, matematici a programatofi. Pro tuto ko-
munitu byly inspiraci a zdrojem zdbavy predevsim fantasy a sci-fi literatura
spoleéné s popularnimi deskovymi hrami a hrami na hrdiny typu Dungeons
& Dragons.2®' To, ze vznik pocitaovych her byl v rukou velmi specifické
subkultury povétsinou bilych muzd vénujicich mnoho ¢asu cetbé fantasy
a hrani deskovych her, LARPU®*? ¢i Dungeons & Dragons, doklada napfi-
klad Daniel Pargman, ktery ved| na konci 70. let minulého stoleti v rdmci
svého vyzkumu rozhovory s ranymi hernimi vyvojafri. Jejich spole¢nou za-
libu v tomto typu kultury Pargman vysvétluje tim, Zze se jedna o zazitky,
které ,vSechny vytvafi urcity druh imaginarnich svétt a které jsou pritaz-
livé pro lidi fascinované logickymi a kontrolovatelnymi komplexnimi sys-

301 Hra Dungeons & Dragons, navrzena Gary Gygaxem a Davem Arnesonem, byla vydana v roce 1974
a zahy si ziskala obrovskou oblibu. Navazuje na tradici deskovych vale¢nych her s miniaturami
a sportovnich her zaloZzenych na podrobné simulaci zahrnujici rizné statistiky dat, které byly v té
dobé popularni. Dosavadni hry nicméné D&D podstatné inovuije, a zaklada tak samostatny proud
her na hrdiny - nap¥. dlirazem na spole¢né utvareny fantasy pfibé&h, v némz kazdy hraé ztvariuje
jednu postavu uréité rasy a povolani, nebo propracovanym systémem zvysovani dovednosti
postavy a jejich charakteristik diky postupnému nabyvani zkusenosti. Vice o vzniku Dugeons &
Dragons a zéasadnim vlivu této hry na pocitacové hry viz Matt Barton. Dungeons and Desktops:
History of Computer Role-Playing Games. Wellesley: A K Peters, 2008.

302 LARP je zkratka pro live action role-playing game, tedy hru zalozenou na Zivém, fyzicky
ztvarnovaném hrani roli. Jedna se o hry odehravajici se v redlném prostiedi, kdy ucastnici
(leckdy jsou jich aZ desitky &i stovky) oblékaji rizné kostymy a podili se na z&asti
improvizovaném hrani ur¢itého scénare, historického, fantazijniho apod. LARPy se zacinaji konat
v druhé poloviné 70. let minulého stoleti, tedy ve stejné dobé, kdy jsou programovany prvni
poditatové RPG, a je to dodnes rozsiteny zpUsob zabavy. Podle nékterych badatell, napf. Helen
Kennedyové a Jona Doveyho, méla na rozvoj LARPUG a odvozené i pocitacovych her na hrdiny
v americkém prostiedi silny vliv Society for Creative Anachronism (Spoleénost pro kreativni
anachronismus). Tato spole¢nost, zaloZzena v roce 1966, sdruzovala lidi sehravaijici v kostymech
rtzné historické udalosti, obzvlasté ze stfedovéku. Srov. J. Dovey. - H. W. Kennedy. Game
Cultures: Computer Games as New Media.
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témy, kterym chté&ji porozumét a ovladnout je."3°® Benjamin Nugent ve své
knize o americké ,nerdovské" komunité vysvétluje pritazlivost sci-fi a fan-
tasy literatury pro ¢leny této subkultury tim, Ze jde o knihy zamérené ,na
mechaniku situace. Velka ¢ast zabavnosti ¢teni néjaké sci-fi série spociva
v tom, Ze se vlozi uréitad sada proménnych (souboje drak( bez pouziti ma-
gie) do urditého modelu (napoleonské valky) a sledujeme, jak to dopad-
ne.”?** Deskové hry, papirové hry na hrdiny, LARPy i poéitaové hry pro
programatory predstavuiji jakési idealni prostredi, v némz mohou trénovat
a rozvijet urcity specificky zptisob mysleni - modelovani svéta na zakladé
abstrahovaného souboru dat, které jsou vyjadreny ve formé statistik a roz-
pohybovany do dynamického systému za pomoci koherentniho, logického
systému pravidel.

Jak si v§imaji také Helen Kennedyova a Jon Dovey, mezi oblibenymi stol-
nimi hrami 60. a 70. let a mezi moznostmi programovacich jazykU je urcita
strukturni podobnost, diky které se staly idealnim materidlem pro podita-
¢ové herni vyvojare: [...] matematicky vypocitatelné herni mechaniky, zalo-
zené na knizkach s pravidly, byly dokonale adaptovatelné do algoritmt po-
gitacovych programi.”®°s Zatimco pro moderni uméni je typicka nejistota
ve formé ambivalentnich, znepokojivych, tézko desifrovatelnych vyznamu,
Casto s filozofickymi &i poetickymi pfesahy, do zmiriovaného typu her pre-
ferovaného vyvojari v poc€atcich vzniku herniho média je nejistota vpous-
téna mnohem kontrolovanéji a vétSinou ne na roviné vyznamu, ale coby
matematicka veliCina - vpad nahody prezentovany doslova hodem kost-
kou. Pro leckteré hrace Dungeons & Dragons (Ci ¢eské varianty z roku 1990
nazvané Draci doupé) tkvi jadro této hry v pochopeni a ovladani kompliko-
vaného systému, v némz za pomoci pravidel a statistik matematicky resi
a modeluji veskeré Cinnosti od chlize a béhu aZ po boj s neprateli, spise
nez v radosti z kooperativné a improvizované spoluutvareného pribéhu hry
a jeho moznych hlubsich presahu.

Na pocatku pocitacovych her tak nestoji beatnicka, existencidlni ¢i ex-
perimentalni literatura ani aktualni sméry vytvarného uméni. Tim, co herni
tvlrci remediuji do podoby pocitacovych her, jsou v prvnich desetiletich
Sasto hry sportovni (pfikladem mohou byt Tennis for Two [1958] a Pong
[1972]) ¢i papirové hry na hrdiny vychazejici z fantasy zanru silné ovlivné-
ného tvorbou J. R. R. Tolkiena®®¢ (viz napf. rané RPG hry Adventure [1977],

303 Daniel Pargman. ,Word and code, code as world” [onlinel. In: Proceedings of the 5th International
Conference on Digital Arts and Culture. Melbourne, Australia, kvéten 2005 [cit. 25. 11. 2015].
Dostupné z: http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Pargman.pdf.

304 Benjamin Nugent. American Nerd: The Story of My People. Scribner: New York, 2008, s. 46.

305 J. Dovey. - H. W. Kennedy. Game Cultures: Computer Games as New Media, s. 74.

306 Tolkienova tfidilna kniha Pdn prstent (The Lord of the Rings) vysla prvné v letech 1954 a 1956,
kultovni oblibu si definitivné ziskala v poloviné 60. let, kdy vyslo druhé vydani.
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Akalabeth: World of Doom [1979], Ultima [1981], The Hobbit [1982]). Objevuiji
se sice i prukopnické artové hry (Ci softwarové hracky) jako Alien Garden
(1982) a Moondust (1983), které rozehravaiji vice konceptudlini a abstraktni
moznosti intepretace svych vyznamuU a které je mozné vztahnout k tehdy
aktualnim tendencim na vytvarné scéné, ale nalezi k naprostym vyjimkam,
které nijak zadsadné neovlivnily tvorbu her v 80. letech.

Mezi vlivné rané tvlrce, ktefi se védomé snazili posunout poditacové
hry k dilim s vétsimi dramatickymi a vyznamovymi moznostmi, patfila Ro-
berta Williamsova, kterd spolu se svym manzelem Kenem zalozila studio
Sierra On-Line a vytvofila mj. prvni grafickou adventuru Mystery House
(1980), sérii pohadkovych adventur King's Quest (1984-1994) &i horor
Phantasmagoria (1995). Williamsova predstavuje zvlastni pripad3®’ v ramci
rané historie pocitaCovych her - zatimco naprosta vétsSina tehdejsich vy-
vojara byli sami programatori, dobfe obeznameni (a do urcité miry tim za-
roven determinovani) s technickymi aspekty a programovacimi moznostmi
podcitact, Williamsova byla na konci 70. let Zenou v domacnosti se dvéma
détmi, kterd neméla s programovanim zadné zkusenosti, nicméné byla hor-
livou ¢tenarkou a nadchly ji nékteré z ranych adventur. Oproti svym muz-
skym kolegtim, ktefi Casto premysleli o pocitacovych hrach predevsim jako
o urcité varianté ¢&i transformaci deskovych ¢&i sportovnich her, pro ni byl
stézejni pribéh:

»,Co mé zaujalo na hrach coby vypravécku - vzdycky jsem byla
vypravéckou -, byla skute€nost, Ze je tam dalSi dimenze na rozdil od
filmu ¢&i knihy: mdzZete interagovat s pribéhem a néjakym zplisobem
mate moznost jej kontrolovat, ¢i mit pocit, Ze jej kontrolujete. To je
to, co mé zaujalo, tato dalsi dimenze pfidana k zapletce. [...] V sou-
¢asnosti néco takového nemtzete délat bez pocitace. NemUzete
takto pracovat s filmem, s papirem, musite pouzit pocitad."s°#

Ve snhaze vytvaret podmanivé fikéni svéty a zajimavé pribéhy plné logic-
kych hadanek posouvala pfitom Wiliamsova soustavné kupiedu nara-
tivni a imerzivni moznosti nového média. Jeji prvni pocitaCova hra, Mys-
tery House, je tak Gdajné prvni adventurou vibec, kterd obsahovala nejen
text, ale také jednoduchou Eernobilou grafiku; v adventure Wizard and the

307 Vice o specificky vyluéné pozici Williamsové v déjinach pocitacovych her viz Laine Nooney.
A Pedestal, A Table, A Love Letter: Archaeologies of Gender in Videogame History” [online].
Game Studies. 2013, ro¢. 13, &. 2 (prosinec) [cit. 2. 3. 2015]. Dostupné z: http://gamestudies.
org/1302/articles/nooney.

308 , J. B. Eklund [Rozhovor s Robertou Williamsovou]. Smithsonian Institution Archives, Record
Unit 9533 Minicomputers and Microcomputers Interview, Session 1 Tape 1. 1987. Dostupné také
[online] z: https://www.youtube.com/watch?v=Mv4qOrkkTy4.
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Princess (1980) obohacuje pfibéh o barevné obrazky, pravdépodobné opét
jako prvni na svété; jeji Ctvrta hra, Time Zone (1982), byla jednou z nejroz-
sahlejsich her své doby (Williamsova ji pripravovala cely rok a hra nakonec
vySla na Sesti floppy discich a obsahovala pres 1500 jednotlivych grafic-
kych oblasti [obrazovek] a 39 rdznych scénard, které mél hrac vyresit).

Williamsova pomoci technickych inovaci vzdy usilovala predevsim o sil-
néjsi ponoreni do pribéhu a jeho vétsi vérohodnost. Prikladem muze byt
tfeba jeji hra King's Quest (1984): byla to prvni adventura (&i jinak feGeno
interaktivni fikce) na svété, ktera obsahovala animovanou grafiku umoz-
nujici, aby se avatar viditelné pohyboval ve fikénim svété pribéhu a rizné
interagoval s predméty ¢i mluvil s dalSimi postavami. Animovana byla jed-
nak hlavni postava a jednak jeji rizné akce, které kona ve svété hry (napf.
otevirani dvefi, sbirani véci ze zemé apod.). Hlavni hrdina se ve hie navic
mohl pohybovat v simulovaném trojrozmérném prostoru: mohl se schovat
za strom apod., diky ¢emuz byl King's Quest oceriovan jako prvni trojroz-
mérna adventura na svété (o skutec¢nou trojrozmérnou grafiku se nicméné
nejednalo, jen o naznaky perspektivy v rdmci dvourozmérného obrazu). Hra
byla také na svou dobu technicky (ale i umélecky) pozoruhodna diky vy-
uziti Sestnactibarevné grafiky (jiné hry v té dobé byly vétSsinou omezeny
na 4 ¢i je§té méné barev); jednalo se o jednu z prvnich her, ktera piné vy-
uzivala EGA grafiku. King’s Quest obsahoval rozli¢né hadanky, jejichz vyre-
Seni bylo nutné, aby hlavni hrdina lord Graham ziskal ukradené poklady. Né-
které z téchto hadanek pfitom byly zaloZzené na intertextualnich citacich
a vyzadovaly pomérné dobrou znalost pohadkovych pribéhl. Podobné
jako i jiné hry Roberty Williamsové Cerpajici z pohadkové mytologie i King's
Quest je uréen predevSim dospélému publiku a vyzaduje dobré logické
mysleni, stejné jako znalosti z kultury. Williamsova leckdy v rozhovorech
zdlraznovala, Ze jeji ambici bylo od pocatku délat pravé takovéto kompliko-
vanéjsi, komplexnéjsi hry pro dospélé publikum, na rozdil od mnoha jedno-
dussich her Sifenych na pocitacich ¢€i v hernach uréenych spiSe pro détské
¢i pubertalni hrace.

Williamsova se vyrazné zasadila o rozvoj narativnich moznosti pocitaco-
vych her, nicméné neni inovatorkou a umélkyni typu Virginie Woolfové &i
Sylvie Plathové - jeji hry, pfestoze jsou ,dospélejsi” a kladou vice duraz na
vyznamy obsazené v pfibéhu, nevybocuji po obsahové a narativni strance
néjakym radikalnim zplisobem z oblasti dané Zanrovymi konvencemi. Plati
to i pro vétsSinu dalSich inovativnich a ambiciéznéjsich her z 80. a 90. let,
pokousSejicich se prinaSet komplexnéjSi a komplikovanéjsi vyznamové ro-
viny (Fahrenheit 451[1984], Neuromancer [1988], Dark Seed [1992], System
Shock [1994], | Have No Mouth and | Must Scream [1995], Planescape: Tor-
ment [1999] aj.). | tyto hry zGstavaji v Zanrech fantasy, sci-fi, pohadky ¢i ho-
roru, a spoluutvari tak tuto tradici ponékud konvencéniho zanrového pole

163



vyznamu pocitaCovych her, ktera je silné zakofenéna aZz dodnes. Problém
pfitom neni a priori v samotnych zZanrech - pUsobivé a inteligentni sdé-
leni, jak ukazuji predeslé priklady, mUze byt skryto i v Zanru fantasy RPG Ci
v pohadkové adventure, stejné jako ve strileCkach, strategiich ¢i Zanrové
nezaraditelnych nezavislych a experimentalnich hrach. Poukazat se snazim
spiSe jen na historicky podminénou inklinaci k uréitému typu zanr( a pfi-
béhd, ktera je tak masivni, ze se kliSovité pouzivani prvkd fantasy, hororu
¢i sci-fi stalo pro pocitacové hry ¢imsi typickym, stejné jako nechut velké
Casti vyvojaru z tohoto tradi¢niho rdmce vystoupit.3°®

309 Alternativni ndzor na prechod k ponékud sterotypni Zanrovosti v hrach nabizi Graeme
Kirkpatrick, zkoumajici ranou éru pocitacového hrani ve Velké Britanii ve své nedavné studii.
Podle jeho vyzkumu byla v pocatcich témata her v této zemi pomérné diverzifikovana a priklon
k zavedenym zanrim nastal az cca v letech 1984-85. Viz Graeme Kirkpatrick. ,How gaming
became sexist: a study of UK gaming magazines 1981-1995". Medlia, culture and society. 2016,
ro¢. 38, &. 3 (duben).

164



