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Over Games
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Predndska na sympoziu Art History of Games v Atlanté, USA, 6. tinora 2010V

Nejsme rebelové. To, co délame, povazujeme za
zcela prirozené. Nevystupujeme proti hram. Jen
nam nepripadaji dost zabavné, dost krasné, dost
zajimavé a dost imerzivni. Uvédomujeme si, Ze
to je otazka vkusu. Ale véfime, ze mnoho lidi ma
podobny vkus jako my. TakZe pro né délame
hry.

Hry, uméni, smrt

Pro ptipad, Ze by publikum mélo néjaké po-
chybnosti, radi bychom chtéli zopakovat jednu
celkem samozfejmou véc.

Hry nejsou uméni.

Lidstvo si hrdlo od samého pocdtku. I zvifata
si hraji. Zivé bytosti disponujici mozkem maji
zjevnou potiebu si hrat, at uz pro to maji biolo-
gické, psychologické nebo socidlni divody.
U nékterych druhit ma hravé chovani soutézivy
charakter. Ziejmé to jsou ty druhy, jez jsou od
prirody agresivni, ale zaroven dost chytré na to,
aby poznali, Ze hrava soutézivost jim pomtize
prezit. Aby tohoto cile dosahli, soutéz zjevné
musi byt férova. Ur¢i si tedy pravidla. A tak se
rodi hry.

Umeéni se na druhou stranu nerodi z fyzické
potfeby nebo zvifecich instinkti. Uméni se rodi
z touhy dotknout se nedotknutelného. Z touhy
objevovat neznamé — nebo mu slozit poctu.
Umeéni se rodi z touhy pro transcendenci. Touhy
po nadlidském porozuméni. Ale predevsim:
Uméni je osobni pout urcitého ¢lovéka. Pro
tvirce i divaka je uméni objevovanim sebe sama

a okolniho prostfedi. V uméni neni pravidel, jez
by se nedala porusdit. Neni v ném cile, jenz se ne-
vypari, jakmile ho nalezneme. Uméni nam do-
voluje vidét tajemstvi v tom, co dobfe zname,
a citit se doma v tom, co nezname. Uméni je vé-
domym ¢inem autora, jenz se snazi s publikem
komunikovat v jazyce, ktery nema gramatiku,
v ramci nedefinované struktury, ktera nenabizi
zadny predem urceny cil a Zidnou odménu kro-
mé nalezeni sebe sama.

Tento druh uméni je oviem mrtvy.

Modernisticky projekt minulého stoleti v li-
dech zlikvidoval veskeré ambice dosahnout né-
¢eho vyssiho. Prohlasil transcendenci za iluzi
a jedince za hromadu masa a kosti, jejimiz jedi-
nymi funkcemi je chodit k volbam a konzumo-
vat. Véda nejprve nahradila nabozenstvi, poté
obsadila i misto uméni, nacez byla na sklonku
stoleti odhalena jako jen jeden z mnoha pohle-
dii na svét, jako dalsi z fady lzi.

Moderni uméni k této dehumanizaci spolec-
nosti prispélo. Zprvu bylo svézi a vitané, bylo
zdravou kritikou hodnot, které lidi brali prilis
samoziejmé za své. Ale z rebelie se brzy stal ka-
non, z rebeli nové burzoazie a revolucionafi za-
¢ali chodit do salént. Na konci stoleti se umélci
ocitli ve zlaté kleci, bezpecné odlouceni od spo-
le¢nosti, tocice se v nekone¢ném cyklu rafinova-
né ironie a sebeironie.

To neni nic, cemu by se chtéli vénovat kreativ-
ni lidé s tviréi vizi. A tak se tomu nevénuji. Za-
timco galerie rostou a jsou ¢im dal nakladnéjsi

1) Puvodné publikovéno: Aueria Harvey - Michaél Samyn, Over Games. Dostupné online: < http://ta-
le-of-tales.com/tales/OverGames.html>, [cit. 15. 5. 2012]. Poznamky pod ¢arou doplnil editor.
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a jejich sbirky ¢im dél nudnéjsi a absurdnéjsi,
tvofivost se presunula jinam. Sice se ndm nevra-
til lesk mistrovskych dél sponzorovanych Vati-
kanem, ale néco tu vznikd, daleko od galerii
a muzei, v zdkopech Internetu a v bahné genera-
tivity a interaktivity. Na webu a v pocitacovych
hrach.

Pocitacové hry nejsou hry

Mezi lidmi pfevlada nazor, ze pocitacové hry se
vyvinuly z pinballu. Zacaly jako hry, do nichz
lidi vkladali ¢as a drobné v barech a arkadovych
hernach. Pak se hladce premistily do obyvacich
pokoji, kde se technologie vyvijela, dokud hry
nezacaly pfipominat interaktivni filmy nebo
mluvici obrazy. Pod povrchem jsou to ale porad
ty staré dobré hry a legenda pravi, ze kvili tomu
maji takovy uspéch.

Pravdou je, Ze kazdy si hraje. Kazdy ¢lovék na
svété hraje hry. VétSinou si hrajeme vic, kdyz
jsme mladi, a postupné pak ztracime zajem. Za-
hrajeme si ¢as od ¢asu. Ale potdd to je odlehce-
na cinnost, kterou miZeme snadno prerusit,
jakmile pfijde néco dulezitéjsiho.

Pocita¢ové hry jsou jiné. Travime s nimi hodi-
ny! Dokazeme jimi byt posedli tydny i mésice.
Zapominame kvili nim na jidlo, na déti, na ob-
leceni i na hygienu. Tohle nejsou hry, na které
jsme byli zvykli! Néjak se nam podarilo udélat
z her néco nekonecné poutavéjsiho. A to natolik,
ze ,zavislost” se stala v marketingu pocitaco-
vych her pozitivnim pojmem.

Ale ne kvili tomu, Ze pocitacové hry jsou lep-
81 hry! Vsichni experti, z nichZ se mnoho dnes
seslo v tomto sale, souhlasi, Ze pocitacové hry
obecné nejsou tak dobré jako nepocitacové hry.
Sachy a Go dosud nikdo neptekonal. Fanousci
her na hrdiny budou vidycky ddvat prednost
svym kostkam a tiSténym pravidlim pfed ja-
koukoli pocitacovou verzi Tolkienova svéta.
Analogové hry jsou prosté lepsi.

Kviili cemu se tedy neustdle vracime k pocitaco-
vym hram?

Co na nich miiZe byt tak jiného, tak pritazlive-
ho?
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Védecka data

Zluta: Procentudln{ podil potencidlu pocitatové tech-
nologie vyuzivané pocitacovymi hrami.
Cerna: Procentualni podil potencialu poéitacové tech-
nologie nevyuzité pocitatovymi hrami.

Zlutd: Procentudlni podil lidské populace, ktera ne-
hraje pocitacové hry.
Cerna: Procentualni podil lidské populace, ktera hraje

pocitacové hry.

Kazdy cte knizky. Kazdy se diva na filmy. Kaz-
dy posloucha hudbu. Kazdy hraje hry. Ale jen
mala skupina lidi hraje hry na pocitacich. Davo-
dem je nedostatek rozmanitosti. Najdou se kniz-
ky pro kazdého. Najdou se i filmy pro kazdého.
Najde se hudba pro lidi s nejriiznéjsim vkusem.
Hrét si mizeme mnoha riznymi zpisoby. Ale
pocitacové hry nam dovoluji hrit jen jednim
z nich.

Soucasné technologie umoznuji vytvorit poci-
tacové hry natolik sofistikované a rozmanité,
aby oslovily siroké spektrum lidi. A také je oslo-
vuji. Slychdme o tom, jak lidi ke hram pritahuje
grafika, prislib objevovani nezndmé krajiny
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nebo interakce s jejich oblibenou hudbou. Pres-
to jejich nadSeni vidycky pohasne, protoze hra
trva na tom, Ze je rigidnim systémem pravidel,
jenz je vyzyva k tomu, aby se zlepSovali ve zby-
tecnych dovednostech, jen za ucelem zvysovéni
jakéhosi ¢isla v pravém hornim rohu obrazovky.

Nehledé na nékolik tctyhodnych pokusi
o opak jsou hry jen prazdné systémy slouzici
k zabijeni ¢asu. Urcité casti populace to bohaté
staci. Ale my ostatni chceme néco vic — nebo
néco jiného.

Tirada
,Eliminuj indiany! Eliminuj nacisty! Eliminuj
komunisty! Eliminuj teroristy!™

Pocitacové hry se zasekly na misté. Piestoze se
technologie neustale zlep$uji a vola se po novém
médiu, pocitatové hry se prestaly vyvijet. Nasly
si své teplé mistecko. Pocitacové hry jsou spoko-
jené. Jsou spokojené s tim, ¢im jsou. Pocitacové
hry jsou zabavné. Krmi to dité v nas.

Dospéli mezitim hladovéji.

Svét je v plamenech.

Po staletich slepé viry v nezastavitelny pokrok
se humanisticky stroj zadrhl a srazil se s duchy
minulosti, o nichZ jsme si mysleli, Ze jsou nadobro
porazeni. Brinime zbytky svych ideologii pro-
stiedky, jez jsme sami chtéli vymytit. Ztratili jsme
smér a jako stébel se chytame zastaralych hodnot
a neudrzitelnych kompromisil.

Zbyva se jen ptdt, jestli se znicime sami, nebo
nds driv udold nase planeta.

Proc se nemtizeme vzpamatovat?

Protoze ndm chybi vedeni. Protoze nam chybi
vhodné nastroje na mysleni, na vyhodnoceni si-
tuace, a dokonce i na radost.

Stard, jednosmérnd a linedrni média uz nam
nestac¢i. Nedokazou pojmout svét, ktery je nato-
lik komplexni, Ze se vymyka jejich chapani. Co
muzeme délat? Potfebujeme médium, které je
interaktivni, médium, které dokaze generovat
reality, médium, které neni linearni! Existuje
néco takového?

Jistéze! Existuje! Ale stalo se to rukojmim her-
niho pramyslu. Pocitaée nam nabizeji neuveéri-
telné vsestrannou technologii, jez ndm muze
pomoci popasovat se s nadimi narocnymi Zivo-
ty mnoha chytrymi a krasnymi zpuasoby. Ale
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enormné Uspé$ny herni primysl tu technologii
zasedl svym gigantickym zadkem.

Prosili jsme herni pramysl, vyjednavali jsme
kompromisy — Ze by pfimeéri? Nebo pujcka?
Herni primysl se chvili tvafil, Ze se zméni. Ze
dovoli, aby se onou technologii vyrabély nové
véci. Obéas dokonce hlasal, ze ndm pomuze. Ze
bude vétdi a vstricnéjsi. Ze necha hrat i zeny
a staré lidi. A svym slibiim dostal! Povolil nam
vyrabét sedativa a bonbény.

Ale sedativa nas uklidni jen na chvilku —
a bonbony nas nenasyti. Porad mame hlad. Vlast-
né uz ptimo hladovime. Uz pocitatovym hram
neveérime. Kdyz nam tvrdi, Ze porostou. Kdyz
nam tvrdi, Ze jednoho dne budeme hrat, misto
abychom si ¢etli, divali se nebo poslouchali.

Uz jim nevéfime! Pocitacové hry jsou aZ moc
spokojené s tim, Ze jsou hry. S tim, Ze jsou z nich
bonbény a sedativa. ,, Ale za to, Ze lidi hladovéji,
ptece hry nemiizou.” Pocitacové hry budou
vzdycky jen hrami. Pocitacové hry nemizou
rust. Poditacové hry uz jsou velké az az.

Fajn. At je tedy po vasem. Délejte si ty svoje pi-
tomé hry.

Nis nezastavite.

Pravé ted bereme véci do svych rukou.

Sebereme vdm technologii a pouzijeme ji ke
svym ciliim.

Sebereme vam hry, vyrveme z nich hloupad pra-
vidla a prekdzky, to, co zbude, nafoukneme vzdu-
chem, a udéldme z toho krdsné bubliny a balény,
co nds odnesou do oblak.

Sebereme vdam lod a strhneme kormidlo, smér
nebe.

Nemiizete nds zastavit. Nebudete uz programo-
vat pocitace tak, aby nam fikaly, co mame délat.
Nebudete nds uz nutit zemfit, protoZe jsme véas
nevyskocili. Nebudete nam délat ze Zivota utrpe-
ni, jen abychom na konci té bolesti pocitili jakou-
si zvldstni radost. Uz nds nebudete trdpit svymi
.game over', svymi ,high scores’, svymi zlatdky,
svymi bludnymi magickymi kruhy, odménami,
na které nds ldkdte, ale pak ndm je seberete pred
nosem.

Nadesel nas cas.

Ted uz miizeme vypravét pribéhy tak, jak chce-
me (dokonce i takové, v nichz nejsou konflikty
a nezapadayji do tiiaktové sablony).

a




118 ILUMINACE Roénik 24,2012,¢.1(85)

Ted uz miuzeme objevovat virtudlni svéty (aniz
bychom museli zabit padesdt warthogii).”

Ted uz miZeme hrdt za svébytné postavy (aniz
bychom obchdzeli jejich dialogové stromy).”

Ted uz miizeme vylézt na kolosa (aniz bychom
do néj museli pichat svym mecikem).”

Ted uz si miizeme hrat.

Bez pravidel, cilii, vyher a proher.

Nadesel cas, kdy miizeme s laskou délat nehry.”

Nehry

Nejsme jedini designéfi, ktefi se domnivaji, ze
pocitacova technologie dokdze vic nez dat hrdm
hezci kabatek. Ale doposud jsme byli roztrouse-
ni. A kdykoli se snazime sdélovat své nazory ve-
fejnosti, narazime do zdi netolerance herniho
publika a herniho primyslu. Lidi miluji hry na-
tolik, Ze nechtéji, aby kdokoli délal cokoli jiného
nebo na to jen pomyslel.

Misto abychom pokracovali v téchto nekonec-
nych debatdch, rozhodli jsme se spojit sily. Svij
projekt nazyvame ,iniciativa pro nehry®. Zameé-
rem je zkoumat potencidl digitilni zabavy
a umeéni, jez neni hrami. Tim, Ze vyslovné odmi-
tame typické herni prvky jako pravidla, cile, pre-
kizky a odmény, doufejme, objevime nové cesty,
jak potésit a pozvednout své publikum. Cesty,
které ndm daji vétsi svobodu, co se tyce volby té-
mat a emociondlnich reakei.

Je dulezité pripomenout, Ze ,nehry“ nejsou
kategorii zabavy nebo uméni. Je to metoda de-
signu, vyzva designérim a umélcam. ,Nehry*
nejsou ani ideologii. Neni nutné byt radikélni
a zavazat se, ze uz nikdy neudélate zadnou hru.
Jednou miizete vytvofit hru, jindy zase ,ne-tpl-
né-hru® Snazime se nas vybér rozsirit, ne zuzit.

Pted par tydny jsme spustili webové forum, na
némz o tomto novém sméru v hernim designu
diskutujeme. Krom toho obstaravame stream na
sluzbé Tumblr, v némz sdilime filmy, obrazky
a citaty, jez nds inspiruji. Brzy za¢neme na
zvlastni blog psat eseje a recenze. Podnikdme
soutéZe na rizna témata a s riznymi pravidly.
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Doufame, Ze budeme moci zaddvat zakazky
umélciim a designérim, kteri budou v této nové
formé zabavy tvofit. A snad i zaloZit jakysi label,
ktery by vysledky téchto soutézi a zakazek vyda-
val.

To vie podnikdme v neziskovém kontextu.
Mime pred sebou hodné préce a v této fazi za-
tim nechceme ztracet ¢as finanénimi otdzkami.
Doufame vsak, ze bude prikopnickéd prace nasi
skupinky inspirovat a motivovat mainstreamové
designéry k tomu, aby tvorili digitalni zabavu
pro véechny hladové lidi, které pocitacové hry
ve své dnesni podobé neuchvacuji.

Auriea Harvey a Michaél Samyn

2) Pravdépodobné odkaz na komeréni hit Haro (2001).

3) Narazka na vétvici se moznosti pribéhu dialogt v Zanrech adventure a RPG.

4) Odkaz na hru SHADOW oF THE CoLossus (2006), obvykle povaZovanou za umélecky triumf.
5) V origindle ,make love, notgames®.

.k



http://www.tcpdf.org

