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Herni design jako uméni”

»Cokoli muaze byt uméni. Dokonce i plechovka
Campbellovy polévky.*

Tak pravil Roger Ebert, svétoznamy filmovy
recenzent a neblaze prosluly odpiirce pocitaco-
vych her, v ¢ervenci 2007. Vzapéti viak dodal,
ze pocitacové hry nikdy nebudou ,vysokym
uménim”,

Ebert se svého stanoviska, ze ,hry nemizou
byt uméni®, uz dva a pil roku pevné drzi a sta-
te¢né pti tom cCeli bouti reakci od vasnivych fa-
nouskd her. Herni komunita mezitim tento spor
presunula do svych fad — najednou uz jsme se
nehadali jen s Ebertem, ale donekonecna jsme
debatovali i mezi sebou.

Mnozi Ebertovi oponenti pro svou obranu her
bezdécné pouzivali ¢ast Ebertova argumentu:
Cokoli muze byt uméni, tudiz i hry jsou uméni.
Konec diskuse.

Tito zastanci her své stanovisko samoziejmé
neformuluji tak hrubé — namisto toho pouka-
zuji na to, ze nékteré produkty nasi kultury ne-
jsou pro zivot nezbytné. Jestlize to lidi délaji, ale
neda se to jist, zahrft se tim ani si na to sednout,
tak to je umeéni. Na zakladé tohoto argumentu se
podle nékterych stalo uménim i sportovni laso-
vani.

Takovy ,test nezbytnosti“ je sice péknym
intelektualnim cvi¢enim, ale nakonec debatu
o hrach odvadi od jejiho jadra. Budme k sobé
upfimni — nékde hluboko, pod ndnosem roz-

hotceni, vsichni chapeme, jak ke svému nézo-
ru Ebert dosel. Nebo snad ne? Ani trochu?

Nebojme se to fict: Hry obecné vzato nestoji
za nic. Vétsina z nich je repetitivni a povrchni.
Vét$ina z nich nam ujida drahocenny cas, aniz
by ndm za to dala néco vic nez planou zabavu.
Téch opravdu dobrych her, téch, které bychom
se odhodlali se zamhoufenyma oc¢ima Ebertovi
prelozit jako pfiklady uméni, je jen par — moz-
na jedna za celou generaci konzoli. Stézi by-
chom tedy hry nazvali plné uméleckym médi-
em. Jisté, hry projdou onim testem nezbytnosti,
ale to nestaci k tomu, abychom je hrdé postavili
vedle obrazu od Kandinského.

Ebert md pravdu, alespon prozatim. Misto od-
mitdni jeho vyroki bychom se méli naplno vrh-
nout do projektu, ktery jeho argumenty vyvrati.
Musime mu ukdzat hru tak uméleckou, Ze si z ni
sedne na zadek. To je kol nas hernich designé-
ri na nasledujici desetileti — a timto jej vyhla-
suju.

Ale budeme-li trvat na tom, ze ,,cokoli je ume-
ni“ nebo hézet flintu do Zita, kdykoli po nds né-
kdo bude chtit jeho definici, je viibec mozné ces-
tu k takové hfe nastoupit? Vzhledem k tomu, Ze
musime presvédcit jenom Eberta, vypijcime si
jeho definici ,vysokého uméni®. Nevyjadfil se
sice v tomto ohledu tak strucné a jasné¢, jak by-
chom si predstavovali, ale par drobk(i ndm ho-
dil. Tak naptiklad, uméni nas podle néj cini

1) Pavodné publikovéno: Jason Roher, The Game Design of Art. Dostupné online: <http://www.esca-
pistmagazine.com/articles/view/issues/issue_155/4987-The-Game-Design-of-Art>, 24. 6. 2008, [cit. 15. 5.

2012]. Poznamky pod ¢arou doplnil editor.

2) Roger Ebert, Games vs. Art: Ebert vs. Barker. Dostupné online: <http://rogerebert.suntimes.com/apps/
pbes.dll/article? AID=/20070721/COMMENTARY /70721001 >, [cit. 15. 5. 2012].
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»kulturnéjsimi, civilizovanéj$imi a empatictéjsi-
mi“. Kromé toho diky nému budeme ,sofistiko-
vanéjsi, premyslivejsi, pronikavejsi, viipnéjsi, em-
patictéjsi, inteligentnéjsi, ilozofictéjsi (a tak dal).”

Tyhle vznosné seznamy neuspokoji kazdého,
ale da se u nich zacit. Kolik z existujicich her do-
kaze néco alespon vzdalené podobného? Moc
jich nebude. Nas cil je jasny, mame oteviené
pole a miiZeme zacit pracovat.

Teprve ted se tedy dostavame k tstfedni otaz-
ce: Jak vytvorit hru, ktera jeden z téch bohuli-
bych pozadavki splni? Jak se mizeme pomoci
her umélecky vyjadfovat?

Kdyz uz jsme tu bitvu pfesunuli na Ebertav
dvorek, miizeme zacit u filmu. Film je dozajista
schopny vysokého umeéleckého vyjadfeni a ar-
gument, Ze ,,filmy nemohou byt uméni® je uz Se-
desdt let mrtvy. Hry se s filmy v posledni dobé
¢asto srovndvaji, zvlast v debaté o hrach jako
uméni. Ebert nechvalné proslul svymi negativ-
nimi pfiméry, ale i z pozitivnich pfirovnani ply-
ne, Ze hry se asymptoticky blizi filmim. Mame
tedy véfit tomu, Ze jednoho dne budou hry sa-
mozrejmym expresivnim médiem moderni kul-
tury stejné jako filmy — a ze filmy mozna do-
konce nahradi.

Ale pokud budeme o umélecké vyjadreni usi-
lovat tim, ze budeme délat hry, jez se budou ¢im
dal vic podobat filmu, a nikoli hram, jen tim po-
silujeme ndzor, ze filmy maji vétsi umélecky po-
tencidl nez hry. Namisto toho bychom méli po-
rovnat hry a filmy, identifikovat zasadni rozdily
mezi nimi a pak s hrami mifit od filmu co nej-
dal. Musime pfestat napodobovat film a zacit
¢erpat z jedine¢nych expresivnich moznosti sveé-
ho média.

Film ma k dispozici $irokou paletu nastrojii —
v podstaté spojuje viechna média, jez prisla pred
nim. Filmaf muze svou vizi realizovat pomoci
thla a pohybu kamery, stfihu, svétel, barvy, zvu-
ku, hudby, scénare, herectvi, vypravy, kostymd,
animace a tak dale. Ty nejlepsi z nejlepsich fil-
mu, zvlast ty ,vysoce umelecké®, vsech téchto
ndstrojii uzivaji zptisobem, ktery rezonuje s tim,
co se snazi vyjadrit.

Herni vyvojaf ma k dispozici kompletni sadu
filmafskych nastroji; odhlédneme-li od tech-
nickych omezeni, herni médium je nadfazenou
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mnozinou filmu. Jinymi slovy, hra umi udélat
cokoli, co umi film. Hry vSak maji jeden dalsi
rys, ktery je od vSech ostatnich médii odlisuje:
hratelnost.

Tak vagniho pojmu jako ,,hratelnost™ bych ne-
mél pouzivat, dokud ho trochu nevyjasnim.
Hratelnosti myslim soubor hernich mechanik
v dané hie — a hernimi mechanikami myslim
pravidla, jez ovladaji interakci rdznych slozek
hry. To je sice trochu suché definice, ale podle
mé uZitecnéjsi nez sir$i pojeti typu ,hratelnost je
viechno, co hrac ve hie déla”

A ted se drite, protoze zopakuju starodavné
moudro herniho designu a budu predstirat, ze
to je novinka: Hratelnost je nejdulezitéjsi sou-
casti hry.

Jisté, tuhle mantru si prefikdvame uz desitky
let. Designéfi, recenzenti i hraci ji véri. Obvykle
véak hratelnost uctivime z nepfili§ inspirativ-
nich divodii — je to ta ,zdbavnd” soucdst hry,
to, co nas chytne. Je tu ale i jiny, zajimaveéjsi da-
vod, pro¢ je hratelnost dilezita — odlisuje hry
od jinych médii a zajistuje jim tak jedine¢nost.
Nejde-li vam o hratelnost, pro¢ hrajete hry,
a nedivate se radéji na film nebo nectete knizku?

Bohuzel vsak plati, Zze hratelnost zfidka rezo-
nuje s tim, co se hra ve skutec¢nosti snazi vyjad-
fit. Neni to kvali tomu, Ze by byla pro designéry
vedlejsi. Pfesné naopak: Hratelnost je nejdulezi-
téjsi a vSechno ostatni, vcetné umélecké vize
konkrétnich vyvojafi, je na ni ,pfilepeno”. Po-
divame-li se na standardni seznam hernich zan-
ri (FPS, stealth, plosinovky, RPG, real-time
strategie, adventury), vidime, Ze jde vlastné o se-
znam hernich mechanik. To je obrovsky rozdil
oproti kategorizaci filma, v niZ se zanry odlisuji
na zakladé obsahu a kyzeného emocionalniho
ucinku.

Rada modernich mainstreamovych her po-
skytuje estetické zazitky, jez by mohly projit
i u Eberta, ale protoze jsou jen ornamentem hra-
telnosti, jsou do hry vpraveny pomoci filmovych
sekvenci a linearnich pfibéht. Ve vysledku je
pak hratelnost, tedy samotné srdce hry, v nesou-
ladu s celkovym umeéleckym vyznénim dané
hry.

Vynikajicim prikladem takové disonance je
BioSnock. Ackoli viechny ostatni prvky hry
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(kulisy, audio nahrévky a linedrni ptibéh) tspés-
né poukazuji na rizika extrémni randidnské® fi-
lozofie, hratelnost nezahrnuje nic vic nez sttile-
ni z vlastniho pohledu a vylep$ovani zbrani
a schopnosti.

Chceme-li tvofit hru o rozporu mezi svobo-
dou jedince a blahem spole¢nosti, o coz se Bio-
SHOCK snazi, pro¢ nevymyslet herni mechaniky,
které toto téma zpracovavaji pfimo? Pro¢ tuto
uméleckou vizi omezit, aby se projevila jen
v piibéhu a designu prostredi, ale ne v hratel-
nosti? Odpovéd najdeme, podivame-li se na his-
torii vyvoje této hry. Jeji tviirci se rozhodli délat
stiilecku dlouho pred tim, nez pfisli na to, o ¢em
bude. BioSHOCK se tedy stal dalsi obéti pomyle-
ného designérského pristupu, ktery zaéind od
hratelnosti.

Abychom mobhli délat hry, jez jsou umélecky-
mi dily, méli bychom postupovat zcela opaéné.
Nejdfiv bychom méli pfijit na to, co chceme
svymi hrami sdélit, a pak vymyslet herni me-
chaniky, které to sdéleni dokazou nejlépe pre-
dat. Srdce nasich her, jejich hratelnost, by méla
byt nasim primdrnim vyjadfovacim prostfed-
kem.

Cim vice budeme sdélovat prostfednictvim
hratelnosti, tim méné budeme spoléhat na fil-
mové sekvence a dalsi nastroje vypajcenych z ji-
nych médii. Jednoho dne se mozna za soucas-
nou érou budeme ohliZet s pousmanim — to
byla ta doba, kdy se jesté pouzivaly filmové sek-
vence a linedrni ptibéhy — stejné, jako se dnes
pousmivame nad starymi filmy, které pottebuji
titulky, aby mohly sdélit néco tak banalniho jako
»O nékolik hodin pozdéji..."

Jak daleko jsme tedy od toho, abychom pfimo
hratelnosti vyjadrili smysluplné umélecké vize,
jez by uspokojily i Eberta? Na svété je nékolik —
skutecné jen par — hernich designéri, ktefi se
o to uz pokouseji. Jejich seznam je tak kratky, ze
ho tu maizu uvést v dplnosti.

Rod Humble vyjadril hernimi mechanikami
kiehkost a nestalost mezilidskych vztahu ve hre
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TaE MARRIAGE a komplexnost tviiréiho proce-
su v STARS OVER HALF MooN Bay. Jonathan
Blow pouzil ve hfe BRAID mechaniky manipula-
ce s Casem coby metafory Zivotnich selhdni,
ztrat, snah, procitnuti a rezignace. Danny Ledo-
nne upravil standardni mechaniky RPG her, aby
dodal sofistikovany vyznam pointé svého SUPER
COLUMBINE MASSACRE RPG!. Nehledé na mé
vlastni designérské pokusy, toto jsou — pokud
je mi zndmo — jediné Ctyfi hry, které pouzivaji
pfimo hratelnost k tomu, aby z hrac¢a udélali lidi
kulturnéjsi, civilizovanéjsi, empatictéjsi, sofisti-
kovanéjsi, premyslivéjsi, pronikaveéjsi, vtipnéjsi,
inteligentnéjsi, filozofictéjsi a tak dal.

To nés privadi zpét k Ebertové zkousce. Sed-
nul by si z nékteré z téch her na zadek? Bohuzel
ne. Je to seznam statecnych pokusi, nikoli tri-
umfalnich uspéchi. Vyjadiovat se hratelnosti se
zatim ucime a je$té to bude chvili trvat.

Pro mé coby herniho designéra a zkuseného
hrace je BraID jednim z nejvyznamnéjdich
uméleckych pocini nasi doby, ale stejné bych ho
nemohl Ebertovi predlozit bez zamhoufeni oka.
Nejspis by se potykal s ovlddanim, zasekaval se
i na téch nejjednodussich hadankach a frustro-
vané hru odlozil dfive nez po sedmi nebo vice
hodinach, které clovék pottebuje, aby odhalil
hlubsi uméleckou hodnotu této hry.

Ted se vam mozna chce zakricet ,,faul” Jako
nehrac, ktery nedisponuje herni gramotnosti,
by se Ebert zasekl na samotnych zédkladech —
jak by tedy mohl posoudit umélecky piinos hry?
Jenze tenhle Ebertiiv handicap je pravé jednim
z faktord, kviili nimz tuto zkousku stoji za to ob-
stat. Koneckoncti, co je onémi ,zaklady®, pres
které by nepfesel? Obtizné ovladani? Zapeklité
hddanky? Casov4 investice, kterd se pocita na
hodiny, a ne na minuty? Jaké jiné médium klade
na své recipienty tak vysoké naroky?

Ano, uz tu mame hry, které rozechvély strunu
vysokého uméni mezi hernimi nadsenci, ale to
nestaci. Abychom vytvofili hry, které maze coby
vysoké umeéni ocenit kdokoli, musime nejprve

4) Ayn Randova (1905-1982) byla americka spisovatelka ruského ptivodu, kterd ve svych roménech jako At-
LAS SHRUGGED prezentovala svijj filozoficky pohled na svét, nazyvany objektivismus. V roviné etiky by po-
dle néj nemély byt kladeny pfekazky seberealizaci jednotlivce. Randova je popularni zvl4st mezi libertaria-

ny a americkou pravici.
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vymyslet, jak délat hry, které miize kazdy dohrat
od zacatku do konce.

Jediné s takovou hrou v ruce bych k Ebertovi
ptisel bez strachu a studu a klidné bych se mu
dival pfes rameno, jak hraje. Tise bych cekal na
to slovo, které mu témér neslysné vyklouzne
z ast: ,Wow.“ A pak bych védél, Ze jsme vyhrali.

Jason Rohrer
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