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Abstrakt

Naprosta vétSina videoher se sklada z fikce. Jednim ze zplsobt, jak k fikci pfistupovat je
literarni teorie fik¢nich svétd. Nabizi se vSak otazka, zda mizeme tuto teorii na videohry
pouzit. Cilem prace je zjistit, jak literarni teoretici definuji fik¢ni svéty. Dale se podivame,
jestli tento koncept vyuzivaji ludologové a jak s nim pracuji. Pokud se ndm potvrdi hypotéza,
ze je na videohry mozné tuto teorii pouzit, pak se podivame, jak se tyto svéty od téch
literarnich 1iSi. S pomoci shroméazdénych poznatki pak provedeme piipadové studie na
vybranych hrach. Na zavér si pfedvedeme, jak zkoumdéni fikénich svéti miize obohatit

vyzkum videoher o nové poznatky a jak teorii dal vyuzit.

Abstract

The vast majority of videogames is consisting of fiction. One of the ways of approaching
fiction is the literary theory of fictional worlds. However, this begs a question if we would be
able to use this theory. The purpose of our thesis is to determine how literary theorists define
fictional worlds. Furthermore, we will look at the way that this concept is used by ludologists
and how they work with it. If our hypothesis, that we can apply this theory to videogames,
will be confirmed, then we investigate how those worlds are different from the literary ones.
Then, with the help from the acquired knowledge, we will conduct case studies on selected
games. Finally, we will demonstrate how researching of fictional worlds can be profitable for

game studies and how to utilize the theory more.
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1. UVOD

Tato diplomova prace si za vyzkumnou otazku urcuje, zda mizeme aplikovat literarni teorii
fikénich svétl na videohry. Pokud dokézeme, ze ano, pak se dale ptame, jak takové svéty
vypadaji a jak se od téch literarnich li§i. Pracujeme s nékolika hypotézami. Nase primarni
hypotéza ik, ze teorii fikénich svéti na vyzkum videoher lze aplikovat, a to i na hry, které
neobsahuji narativ. Toto vyuziti mize piinést nové moznosti zkoumani. Tyto nové moznosti

zkoumani si ilustrativné pfedvedeme na tématu vypravéce.

Budeme postupovat nasledujicim zptisobem. Definujeme si, co jsou to fikéni svéty
z hlediska jejich vychozi literarni teorie. V diplomové praci vyuzijeme definice tii prednich
teoretiki: Lubomira Dolezela, Thomase Pavela a Ruth Ronenové, jejichz studie o fikénich
svétech jsou pro literarni védu stézejni. V prubéhu diplomové prace budeme také zminovat
problematiku narativu a narativity, protoze v ramci literarnich fikénich svéti jde témeér
o nedilnou soucést jejich komplexni struktury, kdezto v hernich kruzich dlouho ptetrvéaval
mezi ludology ohledné role narativu ve hrach spor. S vyvojem videoher se sice znaéné
rozvinulo vyuzivani narativu, ale mi se mu nad rdmec fikénich svétli vénovat nebudeme,
protoze by to odvedlo pozornost od naseho primérniho cile badani. Toto téma povazujeme za
dilezité zminit také z toho diivodu, abychom ukazali, jak se zplsob a vyvoj uvaZzovani nad
touto problematikou zménil a z &eho vychdzime. Propojenim videoher, fikénich svéth
a pfitomnosti ¢i absence narativu se chystdme nabidnout novy zpiisob, jak na videoherni svéty

pohliZet. Prace diky tomuto ptistupu tak obsahne téma celistve i s tématy pfibuznymi.

Dale si predvedeme, jak se k fikénim svétim stavi odbornici z hernich studii.
Zamg¢iime se predev§im na poznatky a studie hernich teoretikii Espena Aarsetha, Jespera
Juula, Granta Tavinora a Antonia Planellse de la Maza. UkaZeme si, jak byla dosud v hernich
studiich tato teorie aplikovand, a jaké byly vysledky jejiho vyuZiti. Dovolujeme si upozornit,
ze vyhradné tomuto tématu se ve videohrach kromé posledn¢ jmenovaného badatele, dosud
nikdo komplexn& nevénoval!. Obvykle se o ném objevuji pouze zminky pfi vyzkumu

narativu.

Pomoci metodologie popsané jiz zminénym ludologem Antoniem Planellsem

de la Maza (2017) provedeme ptipadové studie na vybranych hrach: Cyberpunk 2077

LV rdmci vefejné dostupnych zdroja v anglickém a éeském jazyce.



(CD Projekt Red, 2020), Disco Elysium (Kurvitz, 2021), Abzi (Giant Squid, 2016), Ride 4
(Milestone, 2020).



2. DEFINOVANI KLICOVYCH POJMU

Videohry

V této diplomové praci budeme Casto pracovat s pojmem videohry. Tento pojem je pro nase
potteby nutné konkrétné definovat, abychom piedesli moznym nesrovnalostem
a nejasnostem, které by se ohledné tohoto pojmu mohly objevit. Nabizi se eventualita, Ze
nazev tohoto pojmu muze pro nékoho evokovat hry exkluzivné hrané na hernich konzolich.
Videohry si zde proto definujeme jako vSechny pocitacové, digitalni a virtudlni hry, k jejichz
hrani je nutné pouzivat osobni pocitac, herni konzole nebo mobilni telefon, a funguji na

principu softwaru. Fyzické a deskové hry v této definici nezohlediiujeme.
Fiké¢ni svét

Ptesnou definici poskytneme v nasledujici kapitole. Povazuje zde vSak za dilezité zminit
ambivalentnost anglického terminu fictional. V angli¢ting tento termin mize znamenat slovo
fikéni, tedy termin z literarni védy, anebo slovo fiktivni, tedy obecné oznaceni pro néco

smysleného. Je proto nutné vzdy kléast diiraz na kontext, v jakém je tento termin pouZzit.
Metafikce

»Metafikce — metafiction: vypravéni, které konstruuje jak fikéni ptibéh, tak jeden nebo vice
komunikacnich faktorii této konstrukce, napf. akt autorsky, Ctendisky, kriticky apod.*

(Dolezel, 2003).
Metalepse

Podle definice Johna Piera (2016) se jednda o UmysIné naruSeni svéta vypravéni a svéta
vypravéného. Jinymi slovy dojde k zasahu z vngj$i vypravéci (extradiegetické) roviny do

vypravéci roviny vnitini (diegetické).
Aktudlni svét

Aktudlni svét je takovy svét, ktery je ndS. Z pragmatického hlediska se jedna o svét
skutecny/pravdivy, ze kterého vychazeji mozné svéty a vznikaji v ném svéty fikéni (Miiller

& Sidak, 2012; Ronenova, 2006).
Herni svét

Herni svét (game world) je svét, ve kterém se hra odehrava. Misto, jez kontroluje

a prozkoumava hra¢ (Aarseth, 2003). V praci jeste rozliSujeme pojem svét hry (game world),
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ktery herni teoretikové pouzivaji (Planells, 2017; Meskin & Robson, 2014), kdyz hovofti
o teorii fikce Kendalla Waltona. Tento pojem m4d jiny vyznam a neni zaménitelny s terminem

herni svét.
Fikéni svét

Ptesnou definici poskytneme v nasledujici kapitole. Povazuje zde vSak za dilezité zminit
ambivalentnost anglického terminu fictional. V angli¢tin€ tento termin mize znamenat slovo
fikéni, tedy termin z literdrni védy, anebo slovo fiktivni, tedy obecné oznafeni pro néco
smysleného. Je proto nutné pii Cetbé anglickych texti vzdy kléast diraz na kontext, v jakém je

tento termin pouzit.
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3. DEFINOVANI FIKCNICH SVETU PODLE LITERARNICH
TEORETIKU

3.1 Shrnuti piivodu fik¢nich svéta

Fikce manejen v literatufe, ale i d&jinach lidského mysSleni velmi dlouhou tradici.
»Okcidentalnimu estetickému mySleni od jeho pocatkd, tj. od dél Platonovych
a Aristotelovych, dominovala idea mimese: fikce (fikéni objekty) jsou odvozeny z reality,
jsou imitacemi/reprezentacemi realn¢ existujicich entit™ (Dolezel, 1997, s. 600). Podle teorie
mimese tak fikéni svéty slouzi k napodobeni a reprezentaci aktudlniho (redlného) svéta
(Dolezel, 2003, s. 256). Tak s timto pojmem pracuje napt. Lubomir Dolezel, ¢esky literarni
teoretik, ale jak si pozd¢ji ukdzeme na dalSich teoriich, mimese zdaleka neni jedinym zpiisob,
ktery fikénim svétim piedéava jejich funkci. Literarni teoreticka Ruth Ronenova (2006) navic
upozoriiuje na zastaralost mimetické teorie v moderni literdrni véd¢€, protoze pro svét fikce

neni nutné opirat se vzdy o aktudlni svét.

Vratme se prozatim k pivodu fik¢énich svéth. Fikéni svéty vychazeji z filozofické
metafory moznych svéti vytvorené Gottfriedem W. Leibnizem. Primarné slouzily jako
metafyzicky pojem, ale v prubéhu let se jejich tloha rozsitila a stal se z nich interdisciplinarni
termin. S konceptem mozZnych svéti pracuje predevS§im sémantika modalni logiky, jiz se
zabyval filozof a logik Saul Kripke, a ktera diky vyuZiti tohoto pojmu urcuje modalni

pravdivost logickych vyrokii (Ronenova, 2006; Planells de la Maza, 2017).

Koncept moznych svétl nasledné zaujal hned nékolik prominentnich literarnévédnych
odbornikli, mezi nimiz byl Lubomir Dolezel, Thomas Pavel, Ruth Ronenové, Marie-Laure
Ryanova, Umberto Eco ad. Pro potteby této diplomové prace jsme vyuzili definic fikénich
sveth prvnich tii zminénych teoretiki, které si zde nésledné predstavime. Rozebrané definice

posléze vyuZzijeme k aplikovani na videohry a identifikovani jejich vlastnich fikénich svéta.

3.2 Definice fikénich svétii podle Lubomira DoleZela
Problematikou fikénich svétl a jejich dopadu na oblast sémantiky se ve svych studiich

zabyval jiz zminény literarni teoretik Lubomir Dolezel. Svou praci ptispél k vymezeni
charakteristiky fik¢nich svétt a jejich vyuziti ptfi zkoumani narativnich svéta. Stejné€ jako jiny
literarni teoretik Thomas Pavel, jehoZz definici také vyuzijeme, pracuje s moZnymi svéty

modalni logiky a aplikuje je na svéty objevujici se v literarnich textech. Podle Dolezela
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(1997) rdmec modelu moznych svétl nabizi pro fikéni sémantiku novy zéklad. Poskytuje totiz

interpretaci pojmu fikéniho svéta.

Dolezel definuje fik¢éni svét jako: ,,Mozny svét, ktery je vytvofen konstrukénim
literarnim textem nebo znakovym médiem obdobné performativni sily” (2003, s. 255).
Videohry bezpochyby jsou znakové médium, které ma performativni silu podobné té, jez
nalezi literarnimu textu. Nékteré videohry obsahuji transmedialni fik¢ni svéty, a tudiz mohou
puvodné vychazet z literarnich textl, diky nimz je jiz existujici literarni fik¢éni svét rozsifen
nebo zna¢né transformovan. Neni také vyjimkou, ze se n¢které hry skladaji z velké ¢asti prave

z dil¢ich literarnich textd (jedna se predevsim o hry zanru RPG).

Dolezel charakterizuje fikéni svéty nékolika zpisoby. Tato charakteristika pivodné
slouzi predevsim k odliSeni fik¢énich svétl literatury od moznych svéta logiky. Nicméné pro
naSe Ucely je toto vymezeni dilezité. Diky pfesnému a obecnému charakterizovani fikéniho

svéta budeme schopni jeho aplikovani na svéty videoher.

1. ,,Fik¢ni svéty jsou soubory nerealizovanych moZnych stavi“ (Dolezel, 2003, s. 30)

»Fikéni svéty a jejich slozky mnabyvaji zcela uréity ontologicky status, status
neaktualizovanych moznosti“ (Dolezel, 2003, s. 30). Za timto vyrokem se skryva
autonomnost fik¢énich svéti (DoleZel, 1997). V praxi to znamend, Ze i kdyZ tyto svéty maji
jistou spojitost se skutecnym svétem, tak na ném nejsou zavislé. To, co je typické pro nasi
realitu nemusi odpovidat v konkrétnimu fikénimu svétu. ,, Tolstého Napoleon nebo Dickenstv
Londyn nejsou totozné s historickym Napoleonem nebo geografickym Londynem. Fikéni
individua nejsou svou existenci a vlastnostmi zavisla na skutecnych prototypech® (Dolezel,
1997, s. 608). Coz také znamena, Ze skute¢nym jadrem nezavislosti téchto fikénich individui

a jejich sveth je ontologickd homogenita — vSichni jsou stejné fikéni (Dolezel, 1997).

2. ,Mnozina fik¢nich svéti je neomezena, maximalné proménliva* (Dolezel, 1997, s. 609)

»a nanejvys riznoroda“ (Dolezel, 2003, s. 30)

Podle Dolezela (1997) plati, Ze ,,jsou-li fikéni sv€ty interpretovany jako svéty mozZné, neni
literatura omezena pouze na imitaci svéta skutecného* (s. 609). Nezalezi tedy na tom, jak moc
je realita fikéniho svéta piibuzna té aktualni, nebo naopak jak moc se od ni lisi. ,,Pro dvojitou

sémantiku fik¢nosti — jednu pro fikce ,,realistického" typu a druhou pro fikce ,,fantastické" —
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neexistuje zadné opravnéni“ (Dolezel, 1997, s. 609). VSechny fikéni svéty maji stejnou

sémantickou funkci (Dolezel, 1997).

Dolezel (1997) v tomto piipad¢ upozoriiuje na rozdil mezi moznymi a fikénimi svéty.
Tento rozdil tkvi v omezenosti moznych svéti. Nemély by byt totiz kontradiktorni. Fikéni
svéty pritom vlastnost kontradikce mit mohou (Dolezel, 1997). Udalosti i stavba svéta se
muze necekané meénit a popirat své vlastni skutecnosti. Tato vlastnost bude po aplikaci na

videohrach mnohem prominentngjsiZ.

3. ,,Fikéni svéty jsou pristupné ze svéta skutecného

Pristup vyzaduje piekroceni hranic mezi svéty, prechod ze sféry skute¢né existujiciho do
sféry fikéné mozného. Za téchto podminek neni mozny piistup fyzicky“ (Dolezel, 1997,
s. 610). S touto vlastnosti se poji dalsi Dolezeliv poznatek: ,,Fikéni svéty jsou ze svéta
realného pristupné pouze skrze sémiotické kanaly pomoci zpracovavani informaci*

(Dolezel, 1997, s. 611)

V ramci této definice autor vyslovil dalsi dilezitou myslenku, kterou pozdéji v praci
vyuzijeme:

V prubéhu recepce se vstup do moznych svétt uskutecnuje prostiednictvim literarnich
text(l, které jsou Cteny a interpretovany skuteCnymi ¢tenafi. Proces ¢teni a interpretace v sob¢
zahrnuje mnoho riznych procedur a zavisi na mnoha proménnych, naptiklad na typu ¢tenate,
jeho stylu ¢teni, Gcelu ¢teni atp. Podrobnosti o procedurach vstupu do fikéniho svéta mohou
byt odhaleny pouze tak, ze budou prozkoumany realné aktivity ¢teni a interpretace. Dovolte
mi zde jen poznamenat, ze na zakladé sémiotického zprostiedkovani muze realny ¢tenar fikéni
svét ,,pozorovat" a uCinit z n&j zdroj své vlastni zkuSenosti, a to pravé tak, jak pozoruje

a empiricky hodnoti svét skute¢ny (Dolezel, 1997, s. 611).

Tato vlastnost fikénich svétl je pro nds velice dilezitd. Detailnimu zkoumani ji
podrobime v kapitole Shrnuti poznatki o fikénich videohernich svétech. Ve zkratce zde
prozatim miZeme zdUraznit, Ze exkluzivni pfistupnost literarnich fikénich svéth skrze

sémiotické kanaly je dana fyzickou limitaci knizniho média.

2 Viz Shrnuti poznatk o fik&nich videohernich svétech.
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4. ,Fik¢ni svéty literatury jsou neuplné“ (Dolezel, 1997, s. 612)

,, Vlastnost netuplnosti implikuje, Ze mnoho myslitelnych vyroki o literarnich fik¢nich svétech
nelze potvrdit nebo vyloucit* (Dolezel, 1997, s. 612). O zddném fikénim svété tak nikdy
nebudeme védét vSechny detaily. Fikéni svét se nam odhaluje v pribchu Cteni, ale neni
mozné, aby by bylo odhaleno naprosto cokoliv. N¢které skute¢nosti si mizeme logicky
domyslet podle pfedchozich shroméazdénych informaci. Tato vlastnost miize byt v ptipade
nekterych textd naprosto zamérnd, ¢imz se meéni celkovy dojem =z jejich cetby
(Dolezel, 1997). V ptipad¢ fikéni svétl, které jsou zalozené na realistickém pojeti plati:
»Realisticky fikéni svét se od ostatnich fikénich svétd nelisi druhové, ale pouze stupném

sémantické saturace* (Dolezel, 1997, s. 612).

Neuplnost fikénich svéti nabyva ve spojitosti s videohrami, a samoziejmé také
s cybertextem, novych vyznami, které dale rozvedeme v kapitole Videohry jako soucast

ergodické literatury.

5. ,,Mnohé literarni fikéni svéty nejsou sémanticky homogenni“ (Dolezel, 1997, s. 613)

Sémanticka struktura fikénich svéti se lisi. Cim vice fik¢nich Cinitelt svét ma, tim je vice
heterogenni (Dolezel, 1997). Fikéni €initelé buduji vné svéth vlastni domény s mnoZinami

vlastnosti, dosahem akci, siti vztaht atd. (Dolezel, 1997).

6. ,,Fik¢ni literarni svéty jsou konstrukty textové aktivity* (Dolezel, 1997, s. 614)

Konstruovani fikénich moznych svétli se primarné uskutec¢nuje v riznych kulturnich
aktivitach, jako jsou psani poezie a skladani hudby, mytologie a vypravéni ptibéht, malovani
obrazil a vytvareni soch, divadelni a tane¢ni piedstaveni, nataceni filmt atd. Jako prostredky
konstrukce fikéniho svéta slouzi mnoho sémiotickych systému: jazyk, gesta, pohyby, barvy,
tvary, tony atd. Literarni fikce jsou konstruovany kreativnim aktem basnické imaginace,
aktivitou poiesis. Médiem této aktivity je literarni text. Basnik, vyuzivaje sémioticky potencial
literarniho textu, uvadi mozny svét — ktery pred jeho poetickym aktem neexistoval — do fik¢ni

existence (DoleZel, 1997, s. 615).

Dolezel (1997) povazuje fikéni text za nezbytny nejen z hlediska tvorby fik¢nich
svétl,, ale 1 jejich uchovavani a piedavani. Pro cCtendfe ma takovy text piedevSim

rekonstruk¢éni vyznam. Pomaha ¢tenafi a podava mu instrukce o tom, jak fikéni svét odhalit
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a pracovat s nim. Jak mizeme po charakterizovani fikénich svéta literatury podle Dolezela
vidét, fikéni svéty maji sva jasn¢ dana specifika. Pravé diky slouceni fikénich svéth

s literarnimi texty ziskavaji tyto sveéty funkci kulturnich artefaktt (1997).

3.3 Fik¢ni svéty podle Thomase Pavela

Literarni teoretik Thomas Pavel (2012) pohlizi na fikéni svéty jako na odliSny prostor,
ve kterém davame volnost své predstavivosti. Neékteré z téchto svétll jsou nasemu svétu
vzdalené a jiné jsou zase blizké. Vyuzivat je mizeme pro mimetické ucely — napodobovani
nas$i skuteCnosti, shromazd’ovani poznatkli, anebo jen pro radost z poznavani novych
myslenek a moznosti. Tento odstup od reality Pavel ¢astecné prebira od filozofa Kendalla
Waltona, ktery se zabyval teoriemi fikce a mimese, z nichz odvodil svou stézejni teorii

predstirani (make-believe).

Podle Pavela (2012) jsou fikéni svéty netplné a nesoudrzné — nikdy ndm nebudu
schopny odpovédét na vSechny otazky, které jim budeme klast. Jsou nezavislé na aktualnim
svéte, ale to neznamenad, Ze jsou od né¢j naprosto izolované. Fikéni svéty si z aktudlniho svéta
mohou piebirat kulturni a dobova specifika. Jedna se nejcastéji o takova, ktera jsou blizka
realité¢ autora. Svéty fikce mohou byt kontradiktorni — popisuji stavy, které v naSem svété
nejsou mozné. Pavel (2012) v tomto piipadé uvadi ptriklad, kdy fiktivni postava Sherlocka
Holmese dovede nakreslit kulaté ctverce. Kontradikce fikci neni¢i ani nediskredituje
predstavu svéta, kde se déje néco nemozného. Podle Pavla (2012) se v podstaté nejedna o nic
zvlastniho. Uvadi ptiklady z aktualniho svéta, které dokazuji, Ze 1 ndS svét miize obsahovat
stavy nebo situace, které se zdaji nemozné napf. teorie relativity, kvantova mechanika, vira
v dusi, touhy, symboly a sny. Neni tedy s podivem, kdyZz Pavel poukazuje (2012) na blizkost
fikénich svéth ke svétim naboZenstvi. Rozdil je v jejich piijimani v aktualnim svété. Mohlo
by se zdat, ze Pavel (2012) povazuje svéty fikce jen za cosi slepeného dohromady z raznych
existujicich casti. AvSak neni tomu tak. Fikce je podle néj pro néco takového pfilis
komplexni. Ve fikénich svétech se mohou napt. vyskytovat objekty, které nelze popsat

konkrétnimi slovy.

Aktudlni svét, nabozensky a fikéni oddéluji neviditelné hranice, které jsou vétSinou
jednoduse rozeznatelné. Zména nastava, pokud lidé prestanou véfit v mytus, anebo se z véci
minulych stanou pouhé legendy, které jsou jiz daleko od pravdy. V takovém pfipadé se

hranice prekryvaji nebo rovnou mizi (Pavel, 2012).
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Podle Pavela (2012) druh literarniho Zanru dava tusit velikost fikéniho svéta. Povidka,
basent nebo romdn, kazdy ztéchto zanri bude pracovat jinak s prostorem a mnozstvim
fikénich entit. To ovSem plati pouze v piipad¢, pokud se Ctenaf ocita v pozici statické kamery.
Jedna se o pfipad, kdy je text monoténni a udélosti se v textu déji podle stale stejnych

principt.

Fikéni svéty, jak Pavel (2012) vysvétluje, jsou piistupné skrze texty nebo jind média.
Samotné Cteni nebo pracovani s konkrétnim médiem (obraz, film) pak znamena, ze do svéta
nejen vstupujeme, ale uz jej i obyvame. Pro tuto skute¢nost Pavel (2012) vyuziva koncept
Waltonova fikéniho ega, tedy zosobnéni Ctenaie ve fikénim dile. Ono zosobnéni umoziuje
¢tenafovi projit skrze hranice aktudlniho svéta do fikéniho. Fikéni ego poméha cCtenéii
pocitovat redlné emoce nad fikénimi udalostmi. Thomas Pavel (2012) fikénimu egu dokonce
priznava az ritualni tlohu, kdy mu ¢tenat proptjci své télo a mysl podobné jako posvatnym
duchim pfi ritudlu. Predkladd jesté teorii Marie-Laure Ryanové, ktera za ono dilezité
zosobnéni povazuje fikéniho autora/mluvciho, jenz cCtendfovi piedstavuje fikéni entity
a skute¢nosti’>. Aby zosobnéni fungovalo spravng, je nutné, aby se &tenai nechal ,,084lit“.
Jinymi slovy musi potlacit neviru v to, co se ve fikénim svété déje a sestoupit na uroven fikce.
To vSak neznamend, Ze by klesala schopnost ¢tenafe nad svétem logicky uvazovat. Pavel
(2012) v této situaci cituje pojem, ktery zavedla Ryanova. Jednd se o pravidlo minimalni
odchylky, jez ndm ftik4, Ze do fikéniho svéta budeme promitat to, co zname z vlastni
zkuSenosti aktudlniho svéta. To mimo jiné znamend, Ze ¢im vzdalenéjsi je fikéni skute¢nost
od té ctenarovi, tim vétsi usili musi Ctenaf vylozit, aby novou skutenost pochopil
a pfizpusobil se ji. Pavel (2012) tuto zkuSenost pfirovnava k redlnému objevovani novych
véci a prozivani stejnych pociti. Ctenat k fikénimu svétu pfistupuje jako cestovatel
k poznavani cizich zemi. Svéty fikce podle Thomase Pavela (2012) v sob& uchovavaji jeste
jiné cestovatele. Jsou jimi metaforicti cestovatelé — fikéni hrdinové. Pravé diky jiZ zminénému

fikénimu egu se s t€émito hrdiny mizeme ,,setkavat™ a sdilet s nimi jejich pocity a zazitky.

Pro Pavela (2012) jsou fik¢ni svéty pruzné a promeénlivé. Mohou se pretvaret do
nejruzngjSich uspotfadani. Jsou pordzni, coz jim umoziuje vyuzivat podnéty z aktudlniho
svéta dle libosti. Pavel se ve své studii vyhranuje proti filozofiim, které chtéji fikénim svétim
uréovat pfisné hranice. Jak jsme si jiz vysvétlili, svéty fikce nejenze maji leckdy nejasné
hranice, pouzivaji i1 stejné referencni a modalni jevy jako v aktudlnim svété. Jednd se

naptiklad o nefikéni uziti jazyka, nebo o lepsi pochopeni fungovani téchto svéti pomoci

3 Ulohu fikéniho mluvéiho podrobnéji rozebereme v podkapitole Problematika vypravéce.
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vztahovani vici kultufe, mytim a nabozenstvi. Kvilli zna¢né heterogennosti fikénich svétt
dochdzi k tomu, ze text neni schopen tyto svéty vérné vyobrazit, nebo vytvofit. V tomto
piipadé zilezi, jak moc si konkrétni svét bere sviij obsah z jiného svéta®. | Fikéni svéty jsou
hlavnim repozitafem strukturnich vlastnosti vyuzivanych pro referen¢ni ucely* (Pavel, 2012,

s. 196).

Teorie fik¢nich svétti nam zprostfedkovava jiny zpusob, jak uvazovat o fikci, fikénich
pravdach a pfistupu Ctenare k fikci. Jesté také povazujeme za dilezité¢ zminit vztah fikcnich
svétl a narativu. Ackoliv mu Pavel (2012) ve svém dile nevénuje pfili§ velkou pozornost, tak
o svétech fikce prevazné premysli ve spojeni s vypravénymi piibéhy. Narativ je tedy v jeho

pojeti neodmyslitelnou soucasti takového typu svéta.
3.4 Definice fik¢nich svéti podle Ruth Ronenové

Fik¢nost byla dfive vyhradné tématem spojovanym s texty. Jednalo se o téma, kterym se
zabyvali t¢éméf jenom literarni teoretici. Tento pohled se v prubéhu let zménil a v soucasné
dob¢ jiz fikénost a sni spojené fik¢éni svéty nejsou pouze zvlaStnosti textl. Zacaly se
objevovat nové zpiisoby uvazovani, jak nad touto problematikou premyslet, coz ptivedlo nové
badatele z riznych védnich odvétvi. Svéty fikce se tudiz staly pfedmétem interdisciplinarniho

zkoumani (Ronenova, 2006).

Definice fik¢énich svéti literdrni teoreticky Ruth Ronenové vychazi z definic jejich
pfedchidcil L. Dolezela a T. Pavela. Ronenova (2006) fikéni svét vysvétluje jako nezavisly
systém, ktery mtize byt slozeny z jakéhokoliv typu fikce. VSechny typy fikce Cerpaji z naSich
znalosti aktualniho svéta, ale na rozdil od aktualniho a mozného svéta jsou neaktualizované
a neaktualizovatelné. Jinymi slovy nejsou uskutecnitelné v ramci aktudlniho svéta. Fikéni

sveéty jsou uskute€nitelné jen ve svém vlastnim fikénim rameci.

Podle Ronenoveé (2006) jsou svéty fikce ontologicky a strukturné odlisné, pficemz je
jejich modalni struktura nezavisla na aktudlnim svété. Nicméné tato nezavislost neni tplna. Je
to pravé z divodu Cerpani fikéniho svéta z aktudlniho kulturnéhistorického pozadi autora,
o kterém jsme se jiz zminovali. Coz ale neznamena, Ze fikéni svéty musi nutné obsahovat
fantastické pfib¢hy a imaginarni bytosti nebo osoby, aby byly povazovany za fikéni. Svéty
fikce mohou specificky odkazovat na skute¢nou historii nebo kulturu, nejen ve smyslu jejich
alternativnich podob, ale také v odkazovani na osoby nebo udélosti, které diive byly

povazovany za aktualni a v pribehu let se prokazalo, Ze se jedna o legendy, nebo se z nich

4K této myslence se jesté pozdéji vratime.
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staly myty napt. Zeus neni skute¢na osoba, ale je postavou z fikéniho mytologického svéta.
Vztah fikéniho svéta k aktudlnimu je paralelni nikoliv vétveny, jakakoliv reference nebo
blizkost k aktualnimu svétu je Cisté volitelna (Ronenova, 2006). ,,Zptsoby a stupné, v jakych
se fik¢éni svéty opiraji o svét redlny, odrazeji rizné zobrazovaci (representational) konvence,
nikoli néjakou ustdlenou podobnost (Ronenovda, 2006, s. 127). Mimese v pfipadé této

definice neni pro svéty fikce mandatorni.

Fikéni svéty dle Ronenové (2006) obsahuji mnozinu entit. Za tyto entity povazuje
objekty, postavy, mista a prostfedi. Tyto entity jsou propojeny sitémi vztahti neboli principy
usporadani, coz jsou situace, udalosti, akce a casoprostor dané¢ho svéta. U Ronenové se jako
v predchozich ptipadech objevuje propojeni konceptl fikce a narativity. Je tomu tak
z prostého divodu. Panuje pfesvédceni, Ze narativni fikce vytvari svéty nejzietelnéjSim

zpisobem. Jinymi slovy propojuje nahodilé objekty v ¢ase a prostoru konkrétniho svéta.

Na zavér této definice jest¢ zminime problematiku vnitini kontradikce fikénich svéti.
V publikaci Mozné sveéty v teorii literatury Ronenova (2006) vidi v rozporuplnosti svéta fikce
spiSe vyhody, nezli problém jejich koherence jako je tomu u moznych svéti. Nemoznosti

a kontradikce v tomto typu svétii podporuji jejich konstruovani misto toho, aby je rozbijely.
3.5 Opakujici se argumenty

Piedstavili jsme tfi klicové definice fik¢énich svéti a ukazali, jakym zplsobem literarni
teoretici nad touto problematikou pfemysli. Napfi¢ témito definicemi si miZzeme vSimnout
stale se opakujicich vlastnosti, které jsou pro fik¢ni svéty rozhodujici a bezvyhradné zdvazné,
nebot’ kromé konkrétniho urceni tohoto pojmu, je tyto vlastnosti odliSuji od moznych svéta,

ze kterych vychazeji.
Autonomnost
Jednd se o hlavni rys fikénich svétl. Znamena, Ze svéty fikce nejsou zavislé na

principu mimese a dokdzou fungovat bez ného 1 bez jakékoliv explicitni spojitosti se svétem

aktualnim. Tato nezavislost v8ak neni iplna a pro kazdy svét je jeji mira jina. Cim je takovy

vvvvv

svétl zpravidla neni mozné zasdhnout a ovlivnit je.
Obsahuji nerealné/nemozné

Ve svétech fikce se objevuji stavy, pfedméty, osoby ad., které se neexistuji nebo

nejsou mozné ve smyslu proveditelné. Skéla téchto nemoznosti se odviji miry blizkosti
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k realité. Podle této Skaly dokonce vznikla sémanticka typologie fikénich svéti. Ryanova
(1992) ve své studii cituje Doreen Maitreovou, kterd odliSuje Ctyfi kategorie sveth fikce podle
vzdalenosti svéti fikce od svéta aktudlniho. Kromé sémantického vyznamu tyto kategorie

charakterizuji, jakou zkusenost z nich ¢tenar ziska a jak jsou relevantni vici aktuadlnimu svétu.
Jedna se o tyto kategorie:

1. Dilo obsahuje zaznam skute¢nych historickych udalosti nebo zahrnuje odkazy na
specificky druh udalosti. V podstaté se jedna o realisticky fikéni svét, do které¢ho spada
napft. zanr historického romanu — fiktivni postava proziva realné historické udalosti

(Ryanova, 1992).

2. Dilo obsahuje imaginarni situaci, ktera se nikdy nestala, ale mohla by se stat. Fikéni
svét nepopird fungovani aktudlniho svéta. Pouze ptedklada alternativni pribéh nékterych
udélosti a dopliluje sporné informace, které nejsme schopni potvrdit (Ryanova, 1992).
Muzeme se napi. skrze jeho prostfednictvi ptat, co by se stalo, kdyby Hitler vyhral

2. svétovou valku, nebo co kdyby nevymfeli dinosaufi.

3. Dilo, ve kterém obsah potenciondln¢ aktualniho a vzdy neaktudlniho kolisa.
V podstaté by se sem dala zaradit dila science-fiction. Tyto svéty ukazuji, co by teoreticky
mohlo byt mozné, a dokonce i1 pfedvidat, co jednou mozné¢ bude. Takovéto svéty jsou

nahliZzeny z perspektivy Sileného vypravéce (Ryanova, 1992).

4. Dilo obsahuje vyhradné situace, které nikdy nebudou aktualni. Do této kategorie
spadd fantasy zanr, bajky a pohadky. Relevantnost vic¢i aktudlnimu svétu je nanejvys
metaforickd (Ryanova, 1992). Napiiklad zvifata v aktualnim svét€¢ nemluvi a proménit olovo

ve zlato také neni mozné.

Ve spojitosti s touto typologii zminuje Ryanovéd jesté jednu (1992). Jednd se
o typologii Claudine Jacquenodové, kterd definovala pét zékladnich kategorii fikénich svéth
zalozenych na jejich zvySujici se vzdalenosti od aktudlniho svéta. Jsou to tyto kategorie:
realisticka, podivna, fantastickda, iZasna a absurdni. Tyto kategorie bohuzel ve studii

(Ryanova, 1992) nejsou vice rozvinuté®.
Netplnost

Fik¢ni svéty jsou neuplné. Zpravidla je ctendiftm/divakim poskytnuta jen takova

informace, kterd je relevantni pro obsaZeny narativ. Jinymi slovy nemtiZeme se nijak dozveédét

5 Original studie od Jacquenodové se nepodafilo vyhledat.
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napf. kdo je doopravdy Tom Bombadil z knizni série Pan prstenii ani jaky ma pro tento svét

skute¢ny vyznam.
Kontradikce

Tato vlastnost je predevsim dulezitd pii urCovani rozdilu mezi fikénimi a moznymi
svety. Ve svétech fikce nastavaji situace, které jsou ve vzajemném rozporu. Nejenze obsahuji
situace, které nejsou podle pravidel aktudlniho svéta realistické, ale mohou rozporovat i svou
vlastni vnitini logiku. Hlavni hrdina dokdZze néco, co je v konkrétnim svété nemozné

napf. vstane z mrtvych.
Funkce narativity

Fikéni svéty jsou provdzené s narativem. Literdrni teoretici teorii fikénich svéti
vyuzivaji jako zplsob, jak narativ zkoumat a pracovat s nim. Ve fikénim literarnim svété
zpravidla dochézi vzdy k zapojeni narativu®. Narativ se s fikénim svétem vzajemné dopliiuje
a ve sveté se neobjevuje pouze, pokud dochazi k prosté deskripci fikéniho svéta napt. autor

napise encyklopedii draki.
Mnozina fikénich entit

Pro tuto préci se jedna o velmi dilezity argument, protoZe definuje zdkladni stavbu
fikénich svétl. Mnozina fik¢nich entit, jak uz jsme si ukazali vySe, obsahuje objekty, postavy,
mista a prostfedi. Jak pozd¢ji uvidime v nasledujicich kapitolach tyto entity jsou pro fikéni

svéty videoher klicové.
Spojeni s textem

Fik¢ni svéty primarné existuji v ramci textl. Autor skrze text Ctenafi zprostiedkovava
své myslenky a fantazii. Zaroven se jedna i o ndstroj, skrz ktery je mozné ziskat pfistup do
fikéniho svéta a prozivat ho. Forma, vjaké je text napsdn nebo ulozen, urcuje, jakym

zpusobem bude fikéni svét vniman.

¢ Tento aspekt bude dillezity v naSem dal$im badani a aplikovani této teorie na videohry.
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4. VIDEOHRY JAKO SOUCAST ERGODICKE LITERATURY

Vyuziti literarni teorie fikénich svétl se nenabizi jen z divodu vyskytu fikénich svéti ve
videohrach. Herni teoretik Espen Aarseth ve své knize Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature (1997) popisuje videohry jako soucast ergodické literatury a v zasadé je povazuje
za typ cybertextu. Také tika (1997), ze ptesny rozdil mezi hrou a literarnim narativem neni
jasny. Za ptiklad udava dobrodruzné hry. Ergodickou literaturu definuje jako literaturu, kdy je
po Ctenafi vyzadovano netrividlni usili pfi Cteni textu. To znamena, Ze Ctenadf text necte
pasivné, ale musi s textem interagovat. Nejcastéji se jedna o poskytnuti moznosti zvolit, kam
se bude text obsahové ubirat, nebo jak bude text &ten. Ctenat diky tomu ziskd nejen jiny
zazitek a pochopeni, ale v zavislosti na struktufe cybertextu jej nemusi nikdy uplné cely
ptecist, a pfesto z jeho Cteni ziska plnohodnotnou zkuSenost. To znamend, ze ackoliv pouze
jedno ptecteni cybertextu nestaci k tomu, aby ¢lovék prosel celym jeho obsahem, tak i toto
jedno precteni nabizi relevantni sd€leni informaci. Cybertext je v podstaté cesta, kterou Ctenar
pfi ¢teni vykonava nikoliv pouze v zavislosti na tom, co mu ptedlozil autor, ale predev§im na
rozhodnutich, kterd sam ctendf v prubchu ¢teni vykonal. Je tedy jen na ném, jakou zkuSenost
si odnese. Cybertext je typ ergodické literatury, ktery zavisi na aktivni participaci a zpétné

vazbé Ctenaie a vyskytuje se v digitalni formé (Aarseth, 1997).

Vsechny videohry nelze povaZovat za cybertext, nicméné nemizeme samoziejme
popfit jejich ergodické vlastnosti a zavislost na hracové Cinnosti. Ackoliv je velké mnozstvi
her na textu nebo textovém vypravéni v rizné mitfe néjak zavislé, tak nékteré videohry témért
viibec nemusi texty vyuzivat, jen mohou napt. nabizet zdkladni instrukce pro hrace. Tim se
dostavame k jedné ze specifickych vlastnosti fikénich videohernich svéti a tou je jejich

nezavislost na textu’.

Pro nas jsou klicoveé tii terminy, jimiz se Aarseth ve své studii zabyva (1997). Jedna se
o terminy intrigue, intriguee a intrigant. Intrigue zastupuje déni ve hfe. Intrigant je imaginarni
hlas, ktery hru fidi. Podle Aarsetha se nejednd ani o vypravéce, ani o autora ¢i programatora
hry. Intriguee je ten, kdo se hrou interaguje a proziva intrigue. Tyto koncepty vyuzijeme
pozdé&ji pii naSem zkoumani. Diky témto terminiim si mtiZzeme polozit otazku, do jaké miry
ma vlastné nad hrou skute¢nou kontrolu hra¢. Také si mlizeme polozit otdzku, jak moc hra
vyuziva intriganta a jakym zplsobem. Tyto koncepty maji nepochybné vliv na utvéfeni

fikéniho svéta.

7 Viz kapitola Shrnuti poznatk? o fikénich videohernich svétech.
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Krom¢ textu mnoho videoher obsahuje tzv. cutscény, tedy casti, které hrac¢ sleduje
pasivng, a jez velmi Casto supluji ,,zfilmované* Casti narativu. Divodem, pro¢ tuto soucast
zminujeme je kvuli zasadni vlastnosti videoher a ergodické literatury a tou je interaktivita. Jak
si jesté v praci ukdzeme, cutscény maji podobné jako narativ ve videohrach sporné postaveni.
Dutivod, pro¢ tomu tak je, si prozatim nastinime pomoci studie Jamese Newmana The Myth
of the Ergodic Videogame (2002). V ni autor upozoriiuje na to, Ze cutscény ve hrach nemohou
byt ergodické, protoze nejsou interaktivni. Jedna se tedy o neergodicky prvek, ktery
poukazuje na fakt, ze videohry nejsou cCisté ergodické. Nékteti ludologové se kvili tomu stavi
ke cutscénam a podobnym neinteraktivnim soucastim her velmi kriticky napt. Jesper Juul
(2005). Nicméné¢ Newman tento fakt nevnima negativn€, naopak poukazuje na vyhody, kdy
cutscéna slouzi jako odmeéna pro hrace nebo jako moznost k odpocinku. Také poukazuje na
to, Zze herni protagonista dostavd pravé diky témto cinematickym vlozkam svou finalni
charakteristiku. Prestdva byt pouze bezduchym avatarem (2002). Ackoliv jsou Newmanova
tvrzeni stale platna, tak v soucasnosti jiz pomalu piestavaji byt relevantni a v podstaté i celad
problematika cutscén. Technicky pokrok znaéné€ pozmeénil podobu téchto scén do té miry, ze
vyvojafi dokdzou navodit kinematograficky efekt, aniz by hraci sebrali kontrolu nad
ovladanim a interakci ve hie jako je tomu napt. ve hie Cyperpunk 2077 (CD Projekt Red,
2020). Vyvojafi mimo jiné tyto scény v jinych videohrach transformuji do podoby

interaktivniho filmu, takZe hra¢ nemtZe byt zcela pasivni.

V kapitole Definovani fikénich svéti podle literarnich teoretikii je zminéna
vlastnost, kdy je fikéni svét zavisly na textu, ale v ptipad¢ videoher, a pfedevsim jakychkoliv
her obecné, tomu tak podle Espena Aarsetha neni (2004). Podle néj jsou totiz hry nezavislé na
textu 1 na narativu. Své tvrzeni odvozuje od poznatku, ze hry jsou star$i nez lidstvo, protoze
1 zvifata travi ¢as hrami (2004). Pro videohry tedy neni nezbytny text, alesponi co se tyce
samotné¢ho gameplaye. V praci si toto tvrzeni ovéfime a podivame se, jestli se da rozsifit i na

videoherni fik¢ni svéty.
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5. LUDOLOGIE VS. NARATIVISMUS

Jak jsme si jiz pfedstavili v prvni kapitole, podle literarni teorie je fikéni svét tzce spjaty
s narativem. Nabizi se otazka, jestli tomu tak je 1 v piipadé videoher. Od zalozeni hernich
studii se objevuje polemika mezi hernimi teoretiky, ve které se fesi otazka narativu ve hrach.
Podle mnohych teoretikli, mezi nimi mizeme napt. zminit J. Juula (2005) E. Aarsetha (2004),
tvrdilo, ze narativ neni dulezitou soucasti her. Aarseth toto dava za vinu pfedevsim nejasnym
terminim (1997, 2012). Situaci navic stézuje konflikt pojmut fik¢ni x virtudlni x simulace x
interakce. V publikaci Understanding Videogames (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2015)
autofi tuto polemiku povazuji za stiet paradigmat. Za piiklad uvadi herniho teoretika Gonzala
Frascu, ktery narativ ve hrach naprosto odmital. Ve své praci Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature (1997) Aarseth pfirovndva narativni text k labyrintu, ke hte
ak imaginarnimu svétu. CtenaF miZe vtakovém textu objevovat skrytd tajemstvi,
prozkoumavat jej, ztracet se v ném atd. Rozdil nachazime v moznosti interakce. Ctenaf

obycejného narativniho textu nemize zménit béh udélosti, kdezto hra¢ mé vliv na prabéh hry.

Grant Tavinor ve svém clanku Videogames and Fictionalism (2014) zastava opacny
nazor. Poukazuje na fakt, ze fikce nemusi vzdy obsahovat narativ napf. obraz, a Ze narativ
nemusi byt vzdy fikci napf. vypravéni historickych udélosti. Zatimco herni teoretik Antonio
Planells de la Maza (2015) ve své studii cituje poznatek Umberta Eca (1993), podle kterého
kazda fik¢ni narace produkuje fikci, ale ne kazda fikce obsahuje naraci. Jinymi slovy videohry
nepotiebuji narativ, aby byly fikéni. Tato vlastnost pak umoZiiuje dale rozvijet fikéni svét.

Podle Tavinora (2014) i Planellse de la Maza (2015) se hry a fikce prekryvaji.

vvvvvv

pohled na videohry (Bina, 2009; 2010). Narativ ve hrach povazuje za klicovou soucast do té
miry, Ze to povaZzuje za téma, kterému by se méli specidlné vénovat literarni teoretikové nejen
z hlediska zkoumdni narativu ale i zkoumani transformace vypravéce (2009). Videohry
povazuje za pokracovani literatury tzv. postliteraturu a jeji fikéni svéty za postnarativni. Nad
videohernimi fikénimi svéty uvazuje automaticky jako o svétech narativnich. Nicméné
uznava, ze se je nelze zafadit do tradi¢niho pojeti narace a narativu. Podle Biny (2009) za
pozornost stoji pouze hry, které¢ jsou piibehové zaméfené, nebo jsou strategické. S timto
tvrzenim lze souhlasit jen pokud chceme zkoumat hry explicitné obsahujici narativ. Téch je
v soucasnosti sice velké mnoZstvi, ale redukovani studia na fikéni svéty s narativem by bylo
pro na§ vyzkum pfili§ limitujici. Existuji videohry zaméfené na zrucnost hrace jako

napt. Bloodborne (Miyazaki, 2015) nebo Destiny 2 (Bungie, 2017), které maji bohaty narativ,
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ale kvili zpasobu, jakym je ve hfe prezentovan, se mu mize hra¢ téméf vyhnout. Také
musime pracovat s hrami, které nemaji Zadny narativ, ptedstavuji tedy ideal pro ludology, ale

1 pfesto obsahuji fik¢ni svét. Je vSak nutné takovy svét spravné definovat.

V soucasnosti tento spor nemd tak silnou podporu jako dfive, i kdyz své zastdnce ma
i v soucasnosti. Ludolog ITan Bogost (2017) ve svém c¢lanku odporuje vyuzivani narativu
ve videohrach a varuje pted tvorbou tzv. walking simulators (simulatort chozeni), jez podle
n¢j nelze povazovat za videohry. Jisté je, ze k tématu narativu ve videohrach i k tématu
videoher obecné by se mélo piistupovat interdisciplinarné. Aarseth tento fakt podporuje, kdyz
piSe o schopnosti her emulovat jakékoliv médium (2012). Vyzkum her bychom tedy neméli
striktné limitovat jen na teorie v hernich studiich. I Aarseth pfipousti, Ze vyuZzivani teorii
z jinych obori, jako je literatura nebo kunsthistorie, mize ptinést zajimavé vysledky (2003).

Tento fakt bude s dal$im vyvojem videoher pro badatele stale vice relevantni.
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6. FIKCNI SVETY VE VIDEOHRACH Z POHLEDU HERNICH
TEORETIKU

Nez se podivame na studie a teorie, které o fikénich svétech napsali herni teoretikové,
povazujeme za nutné poznamenat, ze vétSina téchto studii je jiz starSiho data a v nékterych
piipadech na moderni hry tyto teze jiz nelze s jistotou aplikovat. Nicméné se stale jedna
o zajimavou perspektivu, se kterou bylo na videohry nahlizeno a s jejiz pomoci vidime nejen

diachronni vyvoj videoher, ale i vyvoj oboru hernich studii.

6.1 Fik¢ni svéty podle Jespera Juula

Nejdiive rozebereme fikéni svéty piedstavené v publikaci Jespera Juula Half-real: Video
Games between Real Rules and Fictional Worlds (2005). Juul nabizi na videohry velmi
zajimavy pohled nejen z hlediska fikénich svétl. PredevSim se zabyva hernimi pravidly
ajejich funkci ve hrach. Pro videohry pouzivd oznaleni half-real ajak uz nézev knihy
napovida, je to tak pravé proto, ze hry se skladaji z redlnych pravidel a z fikénich neredlnych

svetu.

Autor ve své studii pouZziva terminy fik¢éni sv€ty, fikce a narativ a mimo jiné také
¢aste¢nd vychazi z literarni teorie Thomase Pavla®, jednoho z hlavnich autor@ této literarni
teorie. Juul se touto teorii a jejimi terminy nefidi fundamentéalné. Ve studii si je pfizpiisobuje
a vyklada po svém. Predstavime si hlavni Juulovy poznatky o teorii videohernich fik¢nich

svétl. Jednim z nich je rozbor toho, co utvaii videoherni fikéni svét.

6.1.1 Utvareni fikéniho svéta

Jesper Juul (2005) zminuje devét soucasti videoher, které se podileji na utvareni fikéniho
videoherniho svéta a podporuji hraCovu predstavivost. Mezi tyto soucasti patii 1. grafika,
2. zvuk, 3. text, 4. cutscény, 5. herni titul, baleni a manual, 6. haptika, 7. pravidla, 8. hracova
aktivita a Cas, 9. zvésti. Je zde nutno poznamenat, Ze original této publikace vysel v roce 2005
a pojeti téchto soucasti je v dnesni dob& docela zastaralé. Piedev§im se jedna o pojeti bodt 4.,
5. a 6. Diky vyvoji technologii uz dnes maji tyto soucasti naprosto jinou ulohu nez pred 15

lety.

8 Viz kapitola Definovani fikénich svétl podle literarnich teoretikd.
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V soucasnosti se herni fikéni svéty skladaji hlavné z bodt 1., 2., 3., 7. Grafika a zvuk
maji na hrace a jejich vnimani fikénich svétl nejveétsi vliv. Jsou to prvni, co hrace do svéta
vtahne, a skrze co mu je svét predstaven. Text tuto roli mize hrat také, ale ne tak vyrazné jako
grafika a zvuk. V piipad¢ vyuziti textu vzdy zalezi na typu hry.

Pravidla jsou nedilnou soucasti her i jejich fikénich svéti. Nicméné jsou prezentovany
také grafikou a zvukem, ¢imz jsou pro hrace snaze identifikovatelné.

Cutscény jsou podle autora kontroverzni, neherni prvek, ktery sice poméha utvaret
fikéni svét, ale povazuje jej za problematicky, protoze se kvili nému hra¢ stava pasivnim
ptihlizitelem (Juul, 2005). Dnes jsou jiz cutscény v mnoha hrach interaktivni a dalo by se fict,
ze 1 podporuji hra¢ovu imerzi a pozornost. Hra¢ miize dokonce prubéhem hrani ovlivnit, jaka
cutscéna se mu objevi a v nékterych ptipadech miize ovlivnit i udalosti, které se v ni stanou.

Co se tyce herniho titulu, baleni a manualu, v priibéhu let tyto soucasti znacné ztratily
na vlivu, ktery mély na tvorbu fikéniho svéta. Muizeme fict, ze pouze herni titul ma stale
stejny vliv na utvaieni herniho svéta podle Juula (2005). U herniho baleni a manualu je toto
tvrzeni sporné, nebot’ herni baleni pro tutéz hru mize mit vice variant, predevSim pak ty, které
maji specifické limitované a sbératelské edice a samoziejmé nesmime zapominat na to, ze
dnes uz si hra¢ nemusi kupovat fyzickou kopii hry, ale staci mu k tomu pouze virtualni kli¢
a pripojeni k internetu. Tisténé manualy jsou dnes jiz prakticky minulosti. Obzvlasté manualy,
které obsahovaly 1 uvedeni do ptibéhu hry a nabizely zakladni informace o svéte a n¢kterych
postavach. VétSinou se dnes jiz setkdvame pouze s pfilozenym papirkem se zakladnim
ovladanim, v ptipad¢ elektronickych kli¢i s manudlem hra¢ vibec nepftijde do styku. Hrac se
v tomto pfipadé musi spoléhat Cisté na provedeni tutoridlu ve hie nebo na informace
v menu moznostech hry.

Velké zmény doznala také haptika a mizeme ptredpokladat, Ze v dalSim pribéhu let
bude mit stale vétSi vyznam pro hractv herni proZitek. Nova generace konzoli, predevSim
PlayStation 5, bude mit ovladace, které¢ poskytnou mnohem citlivéjsi haptickou odezvu na
hracovu Cinnost.

Soucasnost ndm nabizi jeste jeden zpusob, ktery nejenze dokédze utvaret fikéni svét, ale
hra¢ se diky nému stava jeho soucasti vice nez kdy predtim. Hovofime samoziejmé o virtualni
realit¢ neboli VR. Je velice pravdépodobné, ze kdyby kniha byla vydéna dnes, tak by autor
jisté veénoval Cast svych uvah pravé vlivu této technologie na fikéni svéty. OvSem existence
fikéniho svéta neni zdvisld jen na své realistiCnosti z hlediska zrakovych a pohybovych
prozitkl, ale na celkové propracovanosti a vnitini logice, ve které VR hry bohuzel prozatim

pokulhavaji. VSe je jen samoziejmé otazkou Casu, nebot’ jeden z nejnovéjSich hernich tituld
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pro virtudlni realitu Half-Life: Alyx (Valve Corporation, 2020) dokazuje, Ze v tomto médiu
lze vytvotit propracovany fikéni svét. Nicméné VR je také pralomové nejen z hlediska
grafického a pohybového prozitku, ale také z hlediska jiz zminéné haptiky. Pfi hrani je totiz
mozné vyuzit tzv. haptické rukavice, které simuluji ve hie skutecné ruce i s pohyby prsta.
Bohuzel momentalné¢ mnoho her tuto moznost nedokdze plnohodnotné vyuzit. Kazdopadné
do budoucna mizeme pocitat s tim, ze tyto prvky budou mit pii utvafeni fikénich hernich
svéth stale vétsi roli.

VR je specifické nejen v rozdilném prozitku fikéniho svéta od typického zpiisobu
hrani, ale dochazi i ke zméné fikéniho a hracova prostoru a taky zejména ke zméné tzv. magic
circle. Magic circle je prostor vytvofeny hrou, ve kterém probiha hrani neboli akce konané
pfimo hra¢em. Je to misto, kde hra¢ interaguje s fikénim svétem (Juul, 2005). Zména hracova
prostoru je pon€kud jednoznacnd. VR je ovladano pfedev§sim pohyby hrace a ve vétSiné
pfipadi je k tomu nutnd pozice ve stoje a pouzivani dvou specialnich ovladact. Méné
oc¢ividné zmény tak doznava pravé magic circle. Tento prostor je mnohem vice omezen a toto
omezeni mlze zpusobovat, Ze hrou prezentovany fikéni svét se stava nekoherentnim.

,, An incoherent world game is a game with a fictional world but where the game
contradicts itself or some game events cannot be explained as part of fictional world*
(Juul, 2005, s. 132). V tomto piipadé se mnoho fikénich svéti ve VR stava nekoherentnim
z dlivodu, kdy hrac je nucen stat na misté a reagovat na déni ve hie z jednoho mista, i kdyZ by
vzhledem k situaci anebo k fikénimu svétu davalo vétsi smysl mit volnost pohybu. V takto
omezenych fikénich svétech se malokdy nachazi néjaké vysvétleni nebo divod, ktery by
hra¢liim imerzivné objasnil, pro¢ mohou hrat jen v okaté omezeném prostoru. V takovém
pfipadé musime opustit snahu najit vysvétleni v ramci fikce a hledat jej v redlném svéte,
uchylit se ktzv. rule-oriented explanation, se kterym Juul pfiSel (2005). Tento termin
jednoduse znamend, Ze hra¢ se prosté smiii s tim, ze jednim z pravidel hry je zilistat stat na
jednom misté, anebo Ze jeho moznosti piesouvani jsou znacné¢ omezené. Musime vSak
podotknout, ze by v tak detailnim rozboru mélo byt rozliSeno, zda tyto pravidla vznikla

z technickych omezeni nebo z kreativnich diivodu.

K Juulovu podani utvéfeni fik¢énich svéth bychom jesté chtéli dodat jednu soucast,
které¢ se Juul nevénuje a ani ji v textu nezminuje. Jednd se o herni mechaniky. Herni
mechaniky jsou totiZ v§echny moznosti a ¢innosti, které mtize hra¢ ve hie vykonavat. Funguji
samoziejmé¢ v ramci pravidel, ale nékteré herni mechaniky nemusi mit zadny vliv na jejich

rozSifovani nebo upeviiovani. Mohou naopak pouze slouzit k obohaceni fikéniho svéta. Jako
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ptiklad ndm mutze poslouzit hra Destiny 2 (Bungie, 2017). V rdmci této hry mulze hrac¢
zapnout animaci, pii které zacne jeho postava tancovat. Nikde v celé hfe neni dané pravidlo,
ze by hra¢ musel nebo potieboval tuto akci pouzivat. Slouzi pouze k prohloubeni hracova
zazitku a k moznosti interagovat s ostatnimi hraci. Vyuziti této mechaniky zéavisi jen na
svobodné viuli hrace. Jiny ptiklad mzeme najit ve hrach, kde si miizeme pohladit zvite, jako
napf. v Ghost of Tsushima (Sucker Punch Productions, 2020), kde je mozné pohladit si
roztomilou liSku, pfitom to ale neni pravidlem hry. Neplynou z toho pro hrace zadné vyhody
ani nevyhody.

Témito argumenty tedy chceme dokdzat, ze v soucasnych hrach se herni mechaniky
nutné¢ nemusi rovnat hernim pravidlim a jsou tak dalSimi soucastmi hry, které utvareji jeji
fikéni svét a vlastné¢ i pomahaji tomu, aby se takto obohaceny svét stal pro hrace vice
koherentnim. Herni fikéni svéty jsou komplexni a vyvijeji se spole¢né s technologiemi.

Pokrocilejsi technologie slibuji dal$si mozna rozsifeni a vétsi realistiCnost.

6.1.2 Narativ ve videohrach

Z Juulova textu se dozvidame, ze narativu nepiisuzuje velkou dilezitost a tomuto terminu se
radéji vyhyba kvili jeho Sirokému a protichidnému vyznamu. Také varuje pied naduzivanim
tohoto terminu (2005). Neni zcela jasné, do jaké miry narativ povazuje jako soucast fikénich

hernich svétt, pokud vibec.
Ctenafi predklada pro demonstraci Sest riznych vyznami narativu od rtiznych autort:

1. Narativ jako prezentace mnozstvi udalosti. Jednéd se o ptivodni a doslovny vyznam slova

vypravéni. (Bordwell, 1985; Chatman, 1978, parafrazuji podle Juul, 2005).

2. Narativ je pevny a pfedem urceny sled udélosti (Brooks, 1992, parafrazuji podle Juul,

2005).
3. Narativ je specificky typ sledu udalosti (Prince, 1987, parafrazuji podle Juul, 2005).

4. Narativ je specificky typ motivu — lidi nebo antropomorfizovanych entit (Grodal, 1997,
parafrazuji podle Juul, 2005)

5. Narativ je jakykoliv druh prostfedi ptibeéhu nebo fikéniho svéta (Jenkins, 2003, parafrazuji
podle Juul, 2005)

6. Narativ je zpusob, jakym vniméme svét (Schank a Abelson, 1977, parafrazuji podle Juul,
2005).
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Autor (2005) nasledné¢ tuto rozporuplnost vyznami aplikuje na otdzku, zda jsou hry
narativni, pficemz tvrdi, ze zalezi na tom, jaky vyznam pro narativ pouzivame, a na jaké
aspekty her se zaméiujeme. V podrobnéjsSim vysvétleni vSak nakonec autor doklada (2005),
ze kazdy z téchto narativli lze aplikovat na hry. Zalezi tedy piedevSim na typu videohry,
a také do jaké miry je videohra jen souborem hernich pravidel. OvSem u kazdé hry mtze hrac
vyuzit svou pfedstavivost a narativ si do hry dosadit, i kdyz pro jiného hrace nebude hra
znamenat nic jiného nez pravé zminény soubor pravidel. Juul (2005) uvadi jako ptiklad hru
Tetris a Janet Murray, ktera v této hie vidéla alegorii upracovanosti Americant a jejich nikdy
nekoncici préci, kterd je neustdle po splnéni nahrazovana novou. Tedy hra, kterd zdanlivé

neoplyva ani fikénim svétem, mize pro nékoho predstavovat uceleny svét i narativ (2005).

6.2 Fikéni svéty podle Espena Aarsetha

Espen Aarseth je na poli game studies vyznamnou osobnosti. Je zakladatelem online Casopisu
Game Studies, ktery sdruZuje herni teoretiky z celého svéta. Videohernim fikénim svétim se
ze vSech teoretikli vénoval nejvice a béhem let i také konzistentné, proto jsou jeho studie
v této praci zastoupeny v nejvetsim poctu. Ve svych pracich nékolikrat upozoriioval na fakt,
ze herni studia nemaji sjednocené pojmoslovi a v n€kterych ptipadech i chybi vhodny pojem,
ktery by spravné vyjadfoval mySlenku. Tuto problematiku si blize ukdZzeme na jeho

jednotlivych studiich.

6.2.1 Videohry jako simulace

Aarseth povazuje vétSinu videoher za simulace. Jsou pfedmétem i1 procesem zaroven. Nestaci
je proto jen Cist jako knihu, nebo poslouchat jako hudbu. Hry je potieba hrat (2001). Interakce
je tak nedilnou soucasti videoher. Hypertext 1 interaktivni film samozifejmé také vyZzaduje
jistou miru interakce, proto Aarseth (2001) dava diraz na pojem simulace. Obé zminéna
média maji totiz jen podobu interaktivniho labyrintu, kdeZzto videohry jsou komplexni
systémy zaloZené na pravidlech. Vysledek hrani zavisi na mnohem vice kritériich jako je
kreativita hrace, jeho Sikovnost a §tésti, nez pfedem rozhodnuté textové ¢i filmové labyrinty
narativa (2001). Text knihy je slozen ze znak, videohra je slozena ze znakl a dynamického

modelu (Aarseth, 2005).

vvvvvv

vmisily zpiisobem, Ze v nékterych piipadech od nich nejdou oddélit. Soucasnd schopnost
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videoher provazat gameplay s hypertextovym labyrintem dava hracovi dostatek moznosti
k tomu, aby prichod jeho hrou byl jedine¢ny. Protoze dnes uz hypertext neni vazan jen na
vybér textu hrace, ale 1 na rizné herni mechaniky a hra€ovo konani béhem hrani. I v pfipadé
v€lenéni interaktivniho filmu hry doznaly znacnych zmén, jak jsme si jiz ukézali pii

zkoumani studie Jespera Juula.

6.2.2 Fik¢ni versus virtualni

Jak uz jsme si nastinili Espen Aarseth povazuje vétSinu videoher za simulace. Je si ale
zaroven dobfe védom vlivu fikce. Ve studii Doors and perception: Fiction vs. simulation
in games (2007) zkouma vztah mezi témito terminy a soucasné se zamétuje na problematiku
fikénich svétl ve videohrach. Jeho studie je dilezitd zejména jako jeden ze zplsobi, jak na

fik¢ni svéty nahlizet, a jestli fikéni svét pravdive odrazi, co ve hrach nachazime.

Ve studii piedklada argumenty, které nabizeji novy pohled na vztah mezi fikénimi,
virtudlnimi a skute¢nymi prvky ve hrach. Hry nepovazuje za typ fikéniho svéta, ale vyuziva
pro né pojem virtudlni svét, pficemz tento svét sdili fikéni 1 skute¢né. Své argumenty udava
na ptikladu labyrintu. Labyrint ve hie je fikéni i1 skuteény. At uz se jedna o 2D, nebo 3D,
ztvarnéni, tak to, na co se ve hie divame, je skuteény labyrint, av§ak tento labyrint neni
vytvoren z realnych materiali. Existuje jen uvniti hry. Jako dalsi priklad uvadi hru Return to
Castle Wolfenstein, kde hra¢ nachazi dvete, které mize pouzit jako skute¢né dvefe v redlném
svété a dvete, které plni funkci Cisté dekorativni, tedy nelze s nimi interagovat. Ve hie jsou
tak dva typy dvefti fictional (pouze dekorativni dvete) a non-fictional (dvete, které 1ze otevfit).
V ptipadé€, Ze je ve hie néco non-fictional podle autora znamena, ze to neni ani fikéni ani
skutecné a z tohoto diivodu pro tento stav vyuZziva, jak jsme jiz zminili vySe, pojem virtualni
(Aarseth, 2007). ,,In short, games are not fictions, but a different type of world, between
fiction and our world: the virtual. There are also other worlds: dream worlds, thought
experiments, religious perceptions, mirror worlds, etc. All these are different alternatives to
our own world, and as different from fiction as they are from each other.”
(Aarseth, 2007, s. 3)

Nakonec studii shrnuje tvrzenim, Ze by mély byt jednotlivé prvky herniho svéta
rozliSovany, pficemz ty fikéni bychom mély vnimat jako jedny z mnoha zplisobu tvorby
téchto sveth (Aarseth, 2005). V podstaté rozliSuje mezi dvéma svéty fikénim a hernim. Oba se
vzajemné dopliiuji, ale v tomto piipadé nefunguje fikéni svét, tak jak byl definovan literarni
teorii. Nicméné je to jen jeden z pohledii na fikéni svéty a jak si ndsledn¢ ukdZzeme i sam
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Aarseth v pribéhu let sviij pohled na fikéni element zménil. Tento text je pro nas klicovy
zejména pro pochopeni vyvoje pfemysleni o fikénich svétech a jejich tloze ve videohrach.
Zaroven na této konkrétni studii vidime, Ze ackoliv teorii fikénich svéth mizeme vyuzit, tak

musime byt opatrni, protoze nas objekt zkoumani je komplikovanégj$i nez knihy nebo filmy.

6.2.3 Podoba fik¢éniho svéta

Ve své studii A Narrative Theory of Games (2012) je Aarseth k narativu ve videohrach
1k fikénim svétim mnohem smiflivéjsi. Uzndva dnes jiz tézko zpochybnitelnou ulohu
ptibéhu ve hrach a ke svétlim pfistupuje uz nejen pouze jako k technické funkci. Hry a narativ
se podle Aarsetha skladaji z téze prvki, ¢imz znovu navazujeme na jeho tvrzeni, Ze mezi hrou
a narativem neni jasny rozdil (1997). Svou skladbou jsou v zédkladu velmi podobné tomu, jak
Ruth Ronenov4’ popsala fikéni svéty. Slozené jsou podle n&j (2012) ze svéta (world), objekth
(objects), postav (agents) a udélosti (events)'®. Jsou obsazené ve hrach i v piibézich oviem
zpisob, jakym s nimi pracuji, je jiny. Aarseth (2012) je proto tyto Ctyfi ontické dimenze
povazuje za zdkladni stavebni prvky ludonarativniho designu-prostoru (ludonarrative design-
space). Tento design se sklada z ludickych (ludic) — dynamickych/simulovanych a narativnich
(narrative) — statickych prvki. Toto rozdéleni Aarseth (2012) vysvétluje na jiz zminénych

¢tyfech prvcich. Jedna se o soucast ¢tyt dimenziondlniho modelu.

Obrazek ¢. 1

Ontic level: World Objects Agents Events
. ] Inaccessible Noninteractable Deep, rich, fully plotted
Narrative pOJC round characters

Single room Static, usable

Linear corridor Modifiable Dynamic sate-
lites/ playable
story

Multicursal Destructible

labyrinth flat characters

Dynamic kernels
Hubshaped Creatable
quest landsape

Ludi 1 Open Inventable Bots, no No kernels
udic pole landscape individual identity | (pure game)

°Ronenova je nazyva fikénimi entitami.
19Misto udélosti Ronenova pouziva entitu mista.
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Jak mizeme na obrazku vidét, ¢im vic se prvky blizi k ludické stran€, tim vic je jejich funkce
¢isté herni, a ¢im vic se blizi k narativni, tak tim vic je jejich funkce pochopitelné piibéhova.

Svéty jsou ludické, kdyz jsou oteviené (open-world) a narativni, kdyz je prostor
znacn¢ limitovan. Objekty jsou ludické, kdyZ si je hra¢ mulze vytvofit nebo i vymyslet,
a narativni, kdyz s nimi nemuze interagovat. Postavy jsou ludické, kdyz se jedna o bezduché
boty, a narativni, kdyz jsou postavy promyslené¢ a maji svou minulost a motivaci. Udalosti
jsou ludické, kdyz ve hie neobsahuji piib¢h, a narativni, kdyZ urcuji hracovi, co se bude dit
a hra¢ je nemuze nijak ovlivnit (2012). V podstaté se jedna o miru, s jakou mizeme ve hie
s prvky interagovat a mit na n¢ vliv.

Aarseth (2012) tento model jest¢ podmiinuje pfitomnosti dvou konceptl: jader
(kernels) a satelit (satellites). Jadro autor definuje jako zakladni slozku piibéhu. Jednd se
o klicové udalosti, které ptibch charakterizuji napt. ¢ervenou Karkulku sni vlk. Pokud jadro
vyjme, tak se ptibéh rozpadne. Satelit autor definuje jako soucést diskurzu, ve kterém se
ptibeh odehrava. Pokud se vyjme nebo zméni, tak piib¢h zlstane stejny, ale zméni se diskurz
napt. Cervena Karkulka mlze na cest¢ za babickou natrhat kvétiny, nebo také ne. Tahle
konkrétni akce neni pro ptibéh rozhodujici. Satelit je na rozdil od jadra nahraditelny. Tyto
koncepty miizeme vyuzit pro vyzkum zptisobt, jakymi hry pracuji s piibéhy (2012). Pro nas
je predevsim dilezité, ze nam jadra a satelity predstavuji jinou podobu fikénich svéti
obsahujicich narativ.

Rekli jsme si, ze Espen Aarseth rozdéluje fikéni svéty a herni svéty. V této studii se
k tomuto tvrzeni vraci a vice se vénuje rozdilim mezi témito dvéma koncepty. Herni svét je
fyzickd nebo pseudofyzicka struktura, kterou mizeme vidét a geometricky ¢i topologicky
popsat. Ma méfitelné a pevné rozsifeni, objektivni existenci a miize byt pfimo prozkoumavan
nezévislou postavou. Fikéni svét je podle autora (2012) zavisly na lidské predstavivosti. Herni
svét podle n&j obsahuje dva typy prostort: ludicky (ludic) a extra-ludicky (extra-ludic).
Ludicky prostor je ten, ve kterém se pfimo odehravd gameplay. Je to koridor, kterym hrac
prochazi. Extra-ludicky prostor je ten, ktery obklopuje ludicky prostor. V podstaté se jedna
o statickou scenérii.

Aarseth (2012) podle svého ¢ty dimenziondlniho modelu rozlisuje pét sktruktur
hernich svéta: linearni (linear), multismérovy (multicursal), uzlovy (hub-shaped),
jednomistny (one room) a otevieny (open-world). Ackoliv autor ptizptisobuje model podle
narativnich prvki, tak nepocita se strukturou, kterd kombinuje linedrni ptibéh a otevieny svét.
Jako ptiklad otevieného svéta uvadi videohru The Elder Scrolls IV: Oblivion, u které uvadi,

ze mé dynamické uzly, ale ve skutecnosti mé dynamické satelity, protoze konani hra¢e nema
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vliv na to, jak dopadne hlavni piibéh hry. Ten dopadne vzdy stejn€. I kdyz upozoriiuje, ze
linearni svét nemiize byt klasifikovan jako vice narativni nez svét otevieny, tak nabizi

¢tenafum tuto Skalu:

Obrazek ¢. 2

Game

Tuto Skalu povazujeme za velmi nepfesnou, jelikoz jeji vypovédni hodnota neodpovida
realité. O to vic je toto rozdéleni neplatné vzhledem k soucasnosti, kdy existuji hry, které
dokazou obsdhnout vSechny zminéné koncepty na Skéle, a piesto byt soucasti jednoho

komplexniho svéta. Ludonarativni model je v tomto ohledu pro soucasné hry nedokonalym.

6.3 Fik¢ni svéty podle Antonia Planellse de la Maza

Nejnovéjsi poznatky ohledné problematiky fikénich svéti nalezneme v pracich Antonia
Planellse de la Maza. Tento autor (2015, 2017) na rozdil od ostatnich teoretikli vychéazi pfimo
z literarné védné teorie fikénich svétl a z teorie moznych svétl, kterou jsme si rozebrali
v prvni ¢asti této diplomové prace. Teorii doplnuje jesté o jeji filozofickou predchidkyni,
teorii moznych svéti. Ve své praci The Expressive Power of the Possible Worlds Theory
in Video Games (2015) nastiiuje vyuZziti fikénich svétd kurCeni hlavnich vlastnosti
interaktivniho herniho prostiedi a také propojeni filozofického diskurzu modalniho realismu,

konkrétn¢ indexikalni perspektivy, s obecnou strukturou her a postupem skrze rizné faze hry.

Ve své studii pro fikéni herni svéty navrhuje zobecniyjici neologismus ludofikéni
svety. Termin je zajimavy z hlediska podobnosti s pojmem ludonarativni design, ktery navrhl
Espen Aarseth. Avsak ludofikéni svét ma kromé propojeni ludologie a literarni teorie pramalo
spolecného s Aarsethovym designem. Planells de la Maza ptfedevSim nijak nezpochybiiuje
ulohu fikce ve videohrach a zaroven cituje Umberta Eca, ktery fikd, Ze fikce nemusi
obsahovat naraci, aby byla fikci (parafrazuji podle Planells de la Maza, 2017). Planells ve své
praci Possible Worlds in Video Games charakterizuje své vnimani fikce podle Kendalla
Waltona, jenz povaZzoval literaturu a film za nastavbu détskych her. Fikce se podle n¢j sklada
z ludického typu piedstirani, kdy vSichni Gi€astnici sdileji stejné normy a podle nich hraji hru
na ,,jakoby* (parafrazuji podle Planells de la Maza, 2017). Znovu se nam tak vraci pojem

mimesis, ktery hojné vyuzival Lubomir DoleZel pti definovani fikénich svéti. Z DoleZela si
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Planells de la Maza vypijcuje definici fikénich svéti dopliuje ji o své poznatky. Fikéni svéty
jsou podle Planellse (2017) soubory moznych svétii bez redlné existence. Takovy soubor je
nelimitovan a jeho struktura mtize byt heterogenni.

Autor (2017) povazuje ludofikéni svét za makrostrukturu, ktera se sklada ze
soudrznych, stabilnich a autonomnich moznych svéti. Jsou to statické modely navrzené
k ovéfeni jednim nebo vice hraci. Aktivni participace hrace je bezpodminecné nutna. Diky
tomu se ustanovuje zavislostni mechanismus mezi ludickymi a fikénimi dimenzemi. Ve
struktufe dominuji metalepticky!!' piizpiisobend pravidla. Ludofikéni svéty podle Planellse
de la Maza (2015) navazuji na fik¢éni svéty literatury a filmy, maji vSak Gplné jiny vztah
k uzivateli.

Planellsovy svéty se v zékladu skladaji ze tfi prvki: ukolu, feSeni a vysledku. Tyto
prvky v sobé obsahuji postavy, herni prostory, narativni a dramatické prvky a herni strategie.
Ludofikéni svéty funguji jako sit’ riznych moznych svéta, které zistavaji statické, dokud hrac
nezasahne. Jenom v takovém piipad¢ dojde k prechodu a ukoly ve hie se mohou dale vyvijet
(2015). V tomto musime autorovi do jisté miry oponovat. Existuji videohry, které se rozvijeji
napt. real-time strategies, 1 kdyz je hra¢ uplné€ neinny, pokud tedy nepocitame jeho
proaktivni ¢in spusténi hry.

Pti zkouméani ludofikénich svéti by se mély podle Planellse de la Maza (2017)
zohlednovat tfi aspekty: vztah mezi fikci a hernimi pravidly, struktura svétd a interaktivni

postup, a nakonec otazka uzivatele.

6.3.1 Ludofik¢ni svéty

Jak uz jsme si tekli Planells (2017) povazuje ludofikéni svét za makrostrukturu sloZenou
zmoznych svétli. Tyto mozné svéty rozd€luje na primarni (jsou nezbytné, piredstavuji
naprosty zaklad), sekundéarni (jedna se napt. o vedlejsi ukoly, které mohou, ale nutné¢ nemusi
ovlivnit primarni svét) a narativni (pozastavuje se hrani a prostor je vyc€lenén napt. cutscéng).
Planells (2017) navic jesté rozliSuje extraludofikéni svét, jenz neni hraci ptistupny, anebo se

jedna o ptipad, kdy hrac narazi na bug.

Ludofikéni svét se dale skladd z mikrostruktur. Ty v sob& obsahuji akce, které se d&ji
v diegetickém (vnitinim) prostoru videohry a také fikéni entity (napf. fikéni postavy). Podle
téchto rozdéleni autor (2017) navrhuje studovat ludofikéni svéty ze tfi riznych perspektiv.

Z formalni a strukturalni, ktera zahrnuje makrostrukturalni dimenzi. Tedy sit’ moznych svéta,

11 viz kapitola Definovani kli¢ovych pojmd.
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vztah mezi aktudlnim svétem, moznymi svéty a nezbytnymi svéty, z ¢ehoz se daji podle
Planellse (2017) dale utvaret nové teorie herniho designu a nové analyzy hernich zanrt
a gameplaye.

Kazdy hratelny mozny svét obsazeny v ludofikénim svéte se sklada z ludofikénich
prvkd. Jsou to:

Existenti (existents) — fikcni entity, pfedméty, prostory a jiné fikéni elementy. Patii
sem i pravidla, kterd ovliviiuji jejich chovani.

Udalosti (events) — mozné, nemozné a nutné akce, udalosti a stavy piibuzné
existentim.

Pocatecni bod (starting point) — pocatecni stav mozného svéta. Miize se jednat
o zacatek videohry, nebo o pozistatek pfedchoziho mozného svéta pochdzejici ze stejného
ludofik¢éniho systému.

Explicitni/implicitni kol (objective) a hlavni a vedlejsi tikol ve svété

Ludofikéni konflikt'?

Mechanismus herni rovnovahy a povoleni/zakézani pfistupu do nasledujiciho
mozného svéta.

Nekteré prvky presdhnou strukturu mozného svéta napt. prochazi celym systémem.
Jednat se muze tfeba o herniho protagonistu, ktery putuje skrze vSechny mozné svéty.
V takovém piipad¢ se jedna o stavebni prvek.

Svéty je dale mozné studovat zvnitini a evolucni perspektivy, kterd zahrnuje
mikrostrukturalni dimenzi. V ni se miZzeme vénovat hernim ¢innostem, pravidlim a jejich
vztahtim k fikci a samoziejmé postavam a jejich rolim. Také se zkouma prostorovy pohled
hrage'®. To by podle autora mohlo rozsifit obzory tématéim jako je nasili ve hrach, gender,
psychologie fikce a emoci apod.

V neposledni fad¢ Planells de la Maza (2017) nabizi kinestetickou a pfistupovou
perspektivu, kterd zahrnuje metaleptickou dimenzi. Zkoumat v ni miZzeme sémiotické kanaly
a jejich diegeticky a extradiegeticky ptivod. Jinymi slovy zkoumame vztah uzivatele (hrace)

ke hte, limity svétil, narativni teorie, historii her a mnoho dal$iho.
6.4 Fik¢ni svéty podle ostatnich teoretiki

Nasledujici teoretikové se vénovali problematice fikénich svétl jen povrchné. I presto je
dulezité predstavit si jejich mySlenky a postoje, které k tomuto tématu zastavali. Pfedevsim si

uvidime, jaka neshoda v oboru hernich studii ohledné¢ jistych terminti panuje.

12 Planells tento pojem uZ déle nerozvadi.
13 Pohled ze tieti/prvni osoby.
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6.4.1 MySlenky Granta Tavinora

Herni teoretik Grant Tavinor se v pribéhu let kratce vénoval otazce fikce a narativity ve hrach
a k emocionalnim odezvam hrac¢tii na udalosti v nich. Ve svych studiich nepochybuje
o fik¢nich svétech jako o soucdsti videoher a spis je jen zminuje. Z tohoto diivodu bude tento
rozbor struény, protoze se nevénuje konkrétni charakteristice téchto svéti. Vénuje se
predevsim obecné funkci fikce ve hrach. Mimo jiné si ve své studii Videogames
and Fictionalism (2014) poklada stejné otazky jako Espen Aarseth a v podstaté¢ reaguje na
jeho tvrzeni, které jsme si predstavili v pfedchozi podkapitole. Zejména se v ni zabyva
vztahem mezi fikénim a virtualnim, které Aarseth pevné rozliSuje jako dvé rozdilné soucasti
her. Podle Tavinora (2014) toto rozdéleni neni tak jednoznac¢né. Vztah mezi fikénim
a virtualnim ve videohrdch povazuje ambivalentni. Videohry jsou kombinaci obou téchto
konceptt. Skladaji se tedy z fikénich i virtudlnich prvka, které se vzajemné piekryvaji.
Virtualita podle néj (2014) zastupuje interaktivni stranku her a fikce zastupuje stranku
reprezentaéni. Dvefe ve hrach tak jsou bud’ nevirtudlni (nikoliv fikéni), kdyZ je nemlizeme
pouzit, a virtudlni, kdyZ s nimi mlizeme interagovat. Fikéni prvky podle né&j zastupuji véci,
které nejsou skutec¢né. Ve skutecném svéte nikdy nepotkame draka, protoze neexistuje, ale ve
hte potkdvame jeho virtualniho zastupce. Drak je tak fik¢ni 1 virtualni (2014). Dvete jsou sice
realny predmét, ale konkrétni dvefe ze hry skutecné nejsou. Podle autora studie (2014) jsou
videohry virtudlnim i fikénim dilem, protoZe virtuélni simulace bez fikce je jen jiny zptisob,

jak proZivat realitu.

Grant Tavinor se kratce vénuje fikénim svétim své star$i studii Videogames
and Interactive Fictions (2005). V ni mimo jiné tvrdi, Ze videoherni fikce neni zavisla na
narativu. Pfistup do fik¢niho svéta tim padem neni narativné limitovan. Hracovo aktivni
zapojeni a interakce s fikénimi svéty videoher predstavuje nové navozeni vztahd k fikcim,
které dosud nebylo mozné. Tavinor (2005) si pro charakterizovani fik¢niho svéta ve své studii
vypuj¢il pojmy z publikace Kendalla Waltona Fiction as Make-Believe. Vyuziva terminy
svety dila (work worlds) a svéty hry (game worlds). Jde o zpisob, jakym lidé interaguji
s uméleckymi dily a vnimaji fikci. Svét dila je redlnd podoba dila. Svét hry je zpisob, jakym
dilo pfijimam, jak si jej predstavuji. Podle Tavinora (2005) se ve videohrach toto rozliSeni
lame. Svét dila povaZzuje za herni pravidla a svét hry za gameplay, hra¢ovu interakci. Hranice
téchto dvou svétii podle n&j (2005) splyvaji do té miry, Ze jsou Spatné rozliSitelné, protoze
hra¢ ovliviiuje svét dila misto ovliviilovani svétu hry. Néco takového se tteba v ptipadé malby

nemuze stat. Tavinoriv pohled je pro nés dilezity zejména proto, abychom si predvedli, jaka
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panuje neshoda mezi teoretiky, a jak nad stejnymi terminy mliZeme uvazovat naprosto

protichtidné.

6.4.2 Myslenky Aarona Meskina a Jona Robsona

Autofi studie Fiction and Fictional Worlds in Videogames (2014) Aaron Meskin a Jon
Robson pro zménu nesouhlasi s Tavinorovym tvrzenim o splyvani svétu dila a svétu hry ve
videohrach. Podle nich jsou jasn¢ oddélené. Autofi to argumentuji tim, ze videohry jsou
performativni. Takze se neméni svét dila, ale naSe interakce se svétem hry — nd$§ gameplay.
Také upozornuji, a odkazuji se pritom na Kendalla Waltona a jeho ,,waltonovské™ fikce, ze
fikce nemusi zahrnovat jen véci, které neexistuji, ale 1 véci redlné mohou byt pfedmétem
pfedstavivosti. Jinymi slovy autofi (2014) upozoriiuji na fakt, ze fikéni a nefikéni se nema
rozliSovat podle existence a reprezentace, nybrz podle funkce. Fikéni svét rozdé€luji stejné
jako Tavinor na svét dily a svét hry. Svét hry oddéluje hrace od svéta dila. Meskin a Robson
to vysvétluji (2014) na hracovych akcich vs. akcich herni postavy. Hrd¢ ma za kol n¢koho
zabit a mize citit ve svém svéte hry litost, ale hracova postava nic neciti, protoze patii do

svéta dila.

6.4.3 Myslenky Jana Van Looye

Herni teoretik Jan Van Looy (2005) fesil také otdzku narativu ve hrach. V této zaleZitosti
poznamenava fakt, ze 1 kdyZ pomoci narativu neni mozné vysvétlit celkovy zazitek ze hry, tak
neni rozumné koncept vypravéni z ludologie zcela vyloucit. Déle se vénuje vztahu videoher
a fikénich svétl, pficemZ upozoriiuje na skutecnost, Ze fikéni teorie popisuje vztah mezi
svétem aktudlnim a svétem vyvolanym textem. Popisuje (2005) pii tom jev fikéniho
recentrovani, ktery nastava pii &teni knihy nebo hrani. Ctenat nebo hra¢ je béhem fikéniho
recentrovani pozvan do mozného svéta, je obklopen moznostmi a udalostmi, jez se
v takovych svétech déji. V ptipad¢ videoher Looy (2005) pro tento jev pouzivd termin
virtualni recentrovéani. Je to tak proto, Ze ve videohrach se udalosti a akce stavaji pokazdé
jinak, narozdil od textl, které jsou provzdy stejné (2005). S timto tvrzenim nemiizeme zcela
souhlasit, protoze je piili§ zobecniujici, jelikoz existuji videohry, jez se pokazdé odehraji uplné

stejné, a neni u nich mozné jejich déni jakkoliv zménit.

Jan Van Looy (2005) upozoriiuje jest¢ na jeden poznatek. V textech se objevuje

diskurz zastupujiciho piijemce (substitute receiver), jimz je Ctenaf, a zastupujiciho mluvc¢iho
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(substitute speaker) tedy vypravéce. Autor si trefné klade otazku, co se s témito koncepty déje
ve videohréach. V literarni fikci je vypravé¢ neboli vSevédouci hlas provazejici Ctenare jeji
nezbytnou slozkou. Looy povazuje (2005) tento hlas ve videohrach za postradatelny, podle
n¢j se v nich diraz ze zastupujicitho mluvciho pfesouva na zastupujiciho piijemce. Pro lepsi
vysvétleni si Looy (2005) vyptijéuje trojici konceptii zdila Espena Aarsetha'* intrigue
intriguee a intrigant. Intrigue je déni ve hfe, intriguee nahrazuje zastupujiciho piijemce
ajedna se o hrace a intrigant nahrazuje zastupujiciho mluvciho. Je to entita, kterd v pozadi
taha za nitky a hru ovlada napft. spousti udalosti nebo ovlada nepiatele. Podle autorovy studie
(2005) je tedy ptebirani konceptl z jinych disciplin zejména z té literarni ¢i naratologické pro

ludologii prospésné, i kdyz se to nékdy neobejde bez problémd.

6.4.4 Myslenky Jana-Noéla Thona

Posledni herni teoretik, jehoZ poznatky si zde zminime, je Jan-Noél Thon (2009) a jeho studie
Computer Games, Fictional Worlds, and Transmedia Storytelling. Jedna se o stru¢ny néhled
na fungovani fikénich svétli ve videohrach. Hned v uvodu Thon (2009) reaguje na vyhrady,
které ohledné zastoupeni fikce ve hrach panuji. Fikéni svéty by podle néj nemély byt a ani
nemohou byt redukovany na soucést simulace, nebo narace, protoZe se tyto dvé sféry mezi
sebou dopliiuji. Odmita také myslenku (2009), ze by jen cutscény nebo ptibéhové sekvence

(tedy narativni prvky) vyhradné urovaly prezentaci fik¢nich svéta.

Thon si poklada otazku (2009), jaky je vztah mezi fikénim svétem a jeho prezentaci
v pocitacoveé hie. VSechny fikéni svéty jsou nekompletni a hraci si potiebuji doplnit mezery
znalostmi ze svého aktudlniho svéta, avSak prezentaci fikéniho svéta nejde zredukovat jen na
medidlni nebo duSevni. RozliSuje tak dvé fikéni prezentace — lokalni neboli subjektivni
a globalni neboli intersubjektivni. Subjektivni prezentace se déje uvnitf videohry a navadi
hrace, aby si pfedstavoval entity fikéniho svéta. Intersubjektivni prezentace se muze dit
1 mimo gameplay. Jednd se napt. o sdileni fikénich svéth mezi hraci pfi hrani multiplayeru,
kde kazdy hra¢ ma své vlastni zazitky ze hry, ale zaroven zaziva to samé jako ostatni hraci
(Thon, 2009). Kromé¢ toho také zminuje, jak si videohra mize protifecit, kdyz se v gameplayi
stanou udalosti, které nekoresponduji s ptibéhem, coz podporuje kontradiktorni vlastnost

fikénich svéta.

14 Cybertext: Perspective on Ergodic Literature.
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Pro nés je jesté podstatnd jedna myslenka. Thon (2009) rozliSuje mezi abstraktnimi hernimi
castmi a fikénimi entitami. Toto rozdéleni koresponduje s Aarsethovym rozdélenim na
virtudlni a fikéni'>. Na rozdil od n& Thon (2009) tyto sféry nerozdéluje a povazuje je za
propojené. Nefikéni bojové jednotky ze strategické videohry slouzici jen k dobyti tzemi
nepfitele se zaroven skladaji z fikénich pésaki, rytift, knézi atd. Jedna se tedy o fik¢ni entity,

které plni i herni funkci.

15 Viz podkapitola Fikéni svéty podle Espena Aarsetha.
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7. SHRNUTI POZNATKU O FIKCNICH VIDEOHERNICH
SVETECH

V této kapitole si shrneme a srovname ziskané poznatky o videohernich fikénich svétech

nékym také nazyvané ludofikéni svéty'¢. Ovétime si, jestli vlastnosti literarnich fikénich svéth

muzeme vyuzit pro videohry a jaké prodélavaji zmeény. Definovani jsme si rozd¢lili na jejich

vlastnosti a strukturu.

7.1 Vlastnosti videohernich fikénich svétu

Z hlediska nacerpanych poznatkl z literarni teorie i hernich studii povazujeme vyuziti teorie

fikénich svéth ve videohrach za validni. I po zohlednéni specifik videoher se jeji vyuziti jevi

jako uzite¢né.

Vlastnosti videohernich fik¢nich svétt definujeme takto:

Kontradiktorni — Kazdy prichod videohrou miize byt jiny. S kazdym novym hranim
se méni zazitek. Hra¢ mlze zménit styl hrani a délat pokazdé jind rozhodnuti. Herni
postava muze zemiit. Béhem gameplaye se navic mohou stat véci, které odporuji
obsazenému narativu.

Zavislé na pravidlech — Tato vlastnost exkluzivné patii videohernim fikénim svétim.
Bez nich by videohra nebyla hrou. At uz videohram pfisoudime jakoukoliv strukturu,
tak z ni nikdy nemtZeme vyloucit pravidla. NeslouZi jen jako zakladni stavebni prvek,
protoze se zadroveil mohou podilet 1 na utvéreni fikce.

Spojeny s textem — Podle pojeti Espena Aarsetha (1997) jsou videohry formou
cybertextu. Nékteré hry jsou dokonce spiSe formou hypertextu. Mnoho her, ptredev§im
ty obsahujici narativ, je bezpodminecné zavislych na textu.

Nemusi obsahovat narativ — Ze shromaZzdénych zdrojl jsme si dokazali, Ze
videoherni fik¢éni svéty mohou, ale nemusi obsahovat narativ. Absence narativu
nezabranuje jejich vzniku ani funkci.

Autonomnost — V tomto bod¢ polemizujeme s nekterymi ludology (Planells, 2017),
kteti zastdvaji nazor, ze videohry jsou tvofené mimesi neboli napodobovanim.
Nemulzeme tvrdit, ze kazd4d videohra musi striktné néco napodobovat. Muze ve
virtualni realit¢ akorat néco simulovat napt. pii hrani hry Angry Birds (Iisalo, 2009),

kdy z praku hra¢ vystieluje ptaky, aby zniCil obydli prasatim. Hra v tomto piipadé

16 A¢koliv podstata ludofikénich svétll je stejnd jako u videohernich fikénich svétd, tak se 1isi jejich struktura.
Ludofik¢ni svéty se skladaji z moznych svétt (Planells, 2015) a tedy nemlizeme toto oznaceni pievzit.
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nenapodobuje nic, protoze nic z jejiho obsahu neni naSemu aktudlnimu svétu blizké.
Akorat mizeme potvrdit, Ze videohra simuluje trajektorii sttely z praku apod.
Autonomnost videoher se také 1i§i v tom, ze i kdyz titul vyjde, tak nemusi jit o jeho
konec¢nou verzi, Diky digitalni distribuci mohou vyvojafi hru neustale upravovat, coz
predevsim vidét u online multiplayerovych her.

e Nejsou skuteéné — Obsahuji smyslené udalosti, pfedméty ¢i postavy. Jiz jen samotna
intervence hrace i u realistickych her a tzv. simulatord zaruCuje, ze se ve videohie
odehrava fikce.

e Jsou nedplné — Béhem hrani nemuizeme ziskat odpovéd’ na vSechno, protoze
ve videohfe zkratka z4dné vysvétleni neni, 1 kdyz by logicky néjaké mit mélo
napt. v Abzl (Giant Squid, 2016) se nikdy nedozvime, kdo stvofil nebezpecné roboty.
Nekteré herni tituly se mohou o to vic zdat netplné, nebot’ béhem jednoho hrani neni
mozné objevit vSechno, co videohra nabizi.

e Propojeni virtualniho s fikénim — Videoherni fikéni svéty se od literarnich lisi tim,
zZe existuji ve virtudlnim prostiedi.

e Jsou pristupné skrze sémiotické kanaly — Videoherni fikéni svéty maji k dispozici
mnohem vice sémiotickych kandli. Jmenovité¢ jde zejména o text, zvuk, obraz,

software.

7.2 Struktura videohernich fik¢énich svéta

Strukturu pifevezmeme z velké Casti od Jespera Juula (2005). Udélame to tak proto, Ze jako

jediny ve své prace zohlednil pfi skladbé fikéniho svéta vliv hardwaru. Ten je z hlediska

wewvr

Videoherni fik¢ni svéty se skladaji z:

e Pravidel — Hlavni ¢ast struktury. Bez pravidel by videohra nemohla existovat.

e Hernich mechanik — Herni mechaniky jsou moznosti toho, co hra¢ muize ve hie
vykonévat, a pfitom nemusi nijak byt nijak posilovat pravidla, nebo byt pravidly
vynucovany.

e Mnoziny fik¢nich entit — predméty, postavy, udalosti.

e Entity intrigant jinymi slovy také zastupujiciho mluvciho, ktery se funkéné napfic

riznymi hernimi tituly hodné lisi.
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Hardwaru — Hardware v soucasnosti mize mit velky vliv na to, jak hrac¢i hru
prozivaji. VR, vylepSend haptika a nastroje ovladani (mys, klavesnice, gamepad)
znatelné ovliviiuji zpisob, jakym stylem lze s videohrami interagovat. Méni se i mira
imerze napf. zdvodni hry jsou imerzivnéjsi, kdyz k jejich ovladdni mGzeme pouzit
gamepad ve formé volantu nez kldvesnici a myS. Pfi hrani stejného herniho titulu na
ruznych platformach napt. PC a PlayStation mohou mit hraci jiné zazitky.

Ukolii/cili — Kazda videohra ma svij cil, nebo set tikold, které je nutné splnit,
abychom hru porazili nebo dokoncili. Také se mlze jednat o piipad, kdy je cilem
zkratka jen ziskat, co nejvyssi pocet bodi.

Pocatecniho bodu — Tuto ¢ast struktury jsme pievzali od Antonia Planellse. Kazdy
herni fik¢ni svét ma sviij pocatecni bod, kde hra za¢ina. Typicky se jedna o tutorial,
Limiti a hranic — Videohry maji své limity a hranice. Limity nds tfeba nevpusti do
dalsiho levelu nebo ndm neumozni pouzivat urcity predmét, dokud nesplnime pravidla
hry. Hranice ndm pro zménu nedovoli opustit ludicky prostor.

Grafiky — Zakladni stavebni prvek. Urcuje, jak hra vypada.

Zvuku - Také zdkladni stavebni prvek. Pomdh4 hracim pii orientaci, ovliviiuje
atmosféru videohry a ma i narativni funkci napft. dialogy a pisné.

Textu/textti — Zakladni stavebni prvek her, pokud je povazujeme za formu cybertextu.
Obycejny text je pfitomny az na Gplné vyjimky v kazdé hife minimalné v jejim menu,
kde hra¢ miize hru zacit.

Ludického a extra-ludického prostoru — Vyuzito z Aarsethovy studie, kterou jsem si
vysvétlili v pfedchozi kapitole.

Hracovy aktivity/stylu hrani — Hracova aktivita urcuje, kam se fikéni svét bude dal
ubirat. Jako zastupujici pfijemce hru ptebird nad hrou kontrolu. Jelikoz kazdy hrac
muze mat ze stejného herniho titulu jiny zazitek, tak se i méni jejich pohled na to, jak
fikéni svét vypada. Béhem jednoho priichodu hrou tfeba nikdy nenarazime na tiZasny
pfedmét, diky kterému se staneme nepfemoZitelnymi, coZ znamend, Ze pro nas
konkrétni priichod bude t€Z8i nez pro jiné hrace. V nékterych hrach si mlZe hrat
vytvatet svilj vlastni ptib¢h i vlastni svéta. Marie-Laure Ryanova (2015) kvili tomu
povazuje hracovu ¢innost za svétatvornou a o hraci hovoii jako o svém vlastnim

vypraveci.
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Videoherni fikéni svét se dale miize, ale nemusi skladat z cutscén a narativnich struktur'’
a sdileni zazitki a emoci z hrani mezi hra¢i. Mnoho her, a nemédme na mysli jen ty bez
pritomnosti narativu, neobsahuje cutscény ani je nepotiebuje. Technicky pokrok navic
umoziuje, aby narativni segmenty prob¢hly jinou formou nez typické cutscény, béhem které
je hracova role pasivni. V neposledni fad¢ sdileni zkuSenosti mezi hraci, ovlivituje pohled na
fikéni svét jinych hract, popf. jim umoziuji, aby se dozvédéli skutecnosti, na které béhem
svého prichodu nenarazili. Nicméné neni tomu tak u kazdé hry. PredevSim to plati pro

popularni herni tituly a multiplayerové videohry.

V této kapitole jsme si definovali vlastnosti a strukturu videohernich fikénich svéti.
Zjistili jsme, Ze se teorie fik¢nich svétii d4 na videohry aplikovat a v ¢em se fikéni svéty lisi.
Nasli jsme urcité odliSnosti predev§im ve struktute, ale ty nasi hypotézu nevyvracuji. Naopak
ji potvrzuji, protoze jsme zjistili, ze videoherni fikéni svét sdili s tim literarnim spolecna

kritéria a ma jich dokonce jesté vic.

17 Narativ zminiujeme ve struktufe jest€ jednou zvlast,, protoze v urcitych hrach ovlivituje jejich celkovou
strukturu a fungovani.
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8. METODOLOGICKY PRISTUP

Metoda, ktera je v této praci pouzita pro analyzu vybranych videoher, se opira o doporucené
metodologické pfistupy pii vyzkumu videoher zodborné publikace Antonia Planellse
de la Maza Possible Worlds in Video Games (2017). Jeho pfistupy jsme nepievzali
kompletné, ale jen jako doporuceni vzhledem k tomu, Ze Planells videohry analyzuje
pfedevsim podle teorie moznych svétid. Pro na§ vyzkum jsme si zvolili kvalitativni metodu

piipadové studie.

Jak uz jsme si predstavili v kapitole, kde rozebirame pfistupy hernich teoretikl
k fikénim svétlim, Planells (2017) ludofikéni svéty rozdé€luje do slozité struktury, kterd ma tii
hlavni urovné: makrostrukturalni, mikrostrukturalni a kinestetickou. Také jsme si nastinili, Ze
Planells (2017) povazuje za dulezité zabyvat se pii vyzkumu tfemi aspekty. Témi aspekty jsou
vztah mezi fikci a hernimi pravidly, struktura svétl a interaktivni postup a uzivatel. Diky
tomuto rozdéleni mizeme podle Planellse (2017) nadale zkoumat vztah ludofikénich svéti

k mimesi, fikci a naraci.

Rozdéleni struktury podle tfi Grovni neni v oboru hernich studii nic nového. Jiz
ponckud star§i odborny clanek Espena Aarsetha (2003) nabizi rozdé€leni her podle struktury

na tfi irovné:

1. Hratelnost (gameplay) — kam zatrazuje Cinnost hréace, strategie, divody hrani, socialni

interakce mezi hraci, komunikovani jako postava a mimo postavu, hra€ovy znalosti ad.
2. Herni struktura (game-structure) — kam zatazuje herni design, pravidla.
3. Herni svét (game-world) — kam zafazuje fikéni obsah, Grovné, textury.

Z téchto tii arovni se podle Aarsetha (2003) skladaji témet vSechny hry. Kazda uroven je pro
rizné typy her jinak dilezitd napt. ve hie Tetris dominuji pravidla a je tedy pro badatele
pfinosnéjSi zkoumat jeji herni strukturu, kdezto v pfipadé her Zanru RPG, kde je jednou
z hlavnich ¢innosti hrace priizkum, se vice vyplati zamé&fit se na herni svét. V piipadé toho, co
se vyplati zkoumat, jeSté navrhuje zaméfit se vyzkum soucasti, které se méni. Jinymi slovy
herni struktura vétSinou byva skoro neménna, ale grafika, herni svét, nebo piibéh doznavaji
zmén. Podle rozdéleni nabizen¢ho Aarsethem je v téchto hrach hratelnost i herni struktura
témef stejnd, zmeény se d€ji na urovni herniho svéta. Strukturovani videoher je tedy néco, co

se pfi jejich analyzovani automaticky nabizi.
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Badatel¢é se pfi vyzkumu mohou zaméfit na jednu uroveil, avSak v pfipadé fik¢nich
svétl je zddané analyzovat vSechny trovné. Ackoliv sam Planells (2017) takové analyzovani
povazuje za uzitecné, tak se ve svych piipadovych studiich primarn€¢ zaméfuje na strukturu
ludofik¢nich svétl, samotnymi vztahy mezi ludofikénim svétem a fikci nebo narativem se
zabyva jen zbézné. Jak uz jsme si ukazali v pfedchozi kapitole, Planells (2017) rozdéluje
ludofikéni svéty podle tid struktur. Tyto struktury se ale daji na svéty aplikovat jediné¢ pokud
souhlasime s jeho tvrzenim, ze se skladaji z moznych svéta. Jelikoz v praci pracujeme pouze
s literarni teorii, tak se touto strukturou nebudeme ptisn¢ fidit. Proptj¢ime si tedy 1 strukturu

navrzenou Juulem, protoze v ni zahrnuje i technické aspekty.

Z pocatku jsme hrani jsme se nejdiive seznamili s hernim prostiedim, gameplayem,
protagonistou a pravidly. V podstaté nejdiive piedchazelo nauceni se hru hrat. Po tom
nasledovalo analytické hrani. Béhem n¢ho jsme se zpocatku zaméfili na to, co konkrétni
fikéni svét utvari, z ¢eho se sklada. Prostudovali jsme si literarni teorii fik¢énich svétl
a definice literdrnich teoretikli. Posléze jsme studovali ptistup hernich teoretikii a jejich
definice. Po shromézdéni dilezitych informaci a charakteristik jsme nase poznatky aplikovali
pii analytickém hrani. Pozorovali jsme, jestli vybrané videohry skute¢né¢ obsahuji nami
definované vlastnosti a zaroven jsme kriticky posuzovali odliSnosti, jejichz pfitomnost si
definovali v pfedchozi kapitole. Dale jsme se zaméfili, jak moc je gameplay s pravidly
provazan s fikénim svétem. Tuto vlastnost jsme zkoumali podle toho, jestli davaji
v konkrétnim svété smysl, jestli jej néjak obohacuji, nebo jestli maji Cisté praktickou funkci
v zajmu hrani. V posledni fad€ jsme pozorovali, jak videohry pracuji s emocemi hrace. Tuto
vlastnost jsme pozorovali podle toho, jak fikéni svét reaguje na hracovo konani. Jestli ho

odméiuje, anebo tresta.

Po provedeni studii vysledky jest€¢ mezi sebou porovname, abychom vidéli, jaké jsou
rozdily mezi jednotlivymi fikénimi svéty. K analyzovéani jsme vybrali tyto hry: Cyberpunk
2077 (CD Projekt Red, 2020), Disco Elysium (Kurvitz, 2021), Abz( (Giant Squid, 2016),
Ride 4 (Milestone, 2020). Videohry budou rozdélené do tii kategorii podle toho, jak moc jsou
zavislé na narativu. Je to tak proto, zZe narativ povazujeme vzhledem ke své historii v hernich
studiich za velmi podstatnou vlastnost, od niz se mizZe odvijet celd struktura. Kategorie
nemaji pfisné hranice, jejich funkce je orientacni a v podstaté funguje jako Skala. V prvni
kategorii jsou dvé hry z zdnru RPG. Kazda z téchto her ma bohaty ptibéh, jenz se 1i8i nejen

obsahem ale i1 zplisobem, jakym je predklddan hra¢i. Do druhé kategorie jsme zatadili hru,
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ktera sice obsahuje ptib¢h, ale z hlediska hrani neni podstatny. Ve tieti kategorii je zafazena

videohra, jez viibec narativem nedisponuje.

Studie byly provadéna na dvou odlisnych zatizenich. Jednim z nich byl stolni pocitac, tim

druhym konzole PlayStation 4.
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9. PRIPADOVE STUDIE VYBRANYCH VIDEOHER

9.1. Cyberpunk 2077

V této ptipadové studii si ukdzeme komplexni vyuziti teorie fikénich svétd. Jedna se
o rozsédhlou videohru z Zzanru RPG tzv. role-playing game inspirovanou stejnojmennou
deskovou hrou. Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020) se hraje z pohledu prvni osoby.
V ramci ptipadové studie byla hra hrana na PC pomoci klavesnice a mySi. D& videohry se
odehrava v alternativni budoucnosti, v metropoli Night City a pfilehlém okoli. Hra¢ si na
zacatku vytvofi svou vlastni postavu, a kromé vzhledu a schopnosti si zvoli, jakou bude mit
vytvofena postava minulost. Hlavnim ucelem hry je plnéni hlavnich a vedlejSich ptibéhovych
ukold, interakce s postavami a objekty, prizkum herniho otevieného svéta. Gameplay je

zaméten predevsim na rychlou akci a hrani si na fiktivni postavu pomoci dialogt.

Nyni pfistoupime ke konkrétnim vlastnostem a struktute fikéniho svéta. Fikéni svét
Cyberpunku 2077 (CD Projekt Red, 2020) se sklada z grafiky, zvuku a textl. Zvuk pomaha
hraci se ve hie orientovat a také podtrhuje atmosféru. Méni se dynamicky podle toho, co se
ve hie déje, a kde se herni postava nachdzi. Texty ve videohfe maji rizné podoby. Nachazi se
v podobé¢ dialogii, instrukci a narativnich textl, které pojednéavaji o udalostech nebo osobach.
Nékteré z nich mohou obsahovat vlastni dil¢i fikéni svét, kdyZ vypravi o udalostech, jez jsou
v ramci fikéniho svéta povazovany za fikéni. V podstaté jsou fikci uvnitt fikce.

Narativ je nepostradatelnou slozkou hry. Hra¢ se pohybuje v uzlovité narativni
struktufe, ktera se pfizpisobuje jeho ¢inim. Cutscény jsou za celou dobu gameplaye pouzité
pouze dvakrat ve dvou nejvice stéZzejnich momentech narativu. Jinak hra tento zplsob
vypraveéni nevyuziva. Hrac je tak po celou dobu hrani aktivni a neni mu upfeno interagovani
1 v Cisté narativnich momentech. Poc¢ate¢ni bod si hrac¢ definuje sdm tim, Ze si zvoli minulost
své herni postavy a tim 1 zaCatek hry. Jak uz jsme si nastinili v predeslych odstavcich,
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020) se sklada z tkold, které jsou podminéné narativu.
Kdyz hra¢ dokon¢i vSechny hlavni tkoly, tak zaroven projde celym narativem hry. K tomu se
vazou limity a hranice. Limity se v Cyberpunku 2077 (CD Projekt Red, 2020) klasicky vazou
na dosaznou vysi urovné, kterou zatim hrac byl schopen ziskat. Nizka troven znamena, Ze se
urcité ukoly a schopnosti nezpfistupni, dokud hra¢ neziské dostatek zkuSenosti. Jinymi slovy,
dokud nebude hru hrat dostatecné dlouho. Videoherni fikéni svét tedy odméiuje hrace za to,
ze v ném travi svlij ¢as. Zde se mimo jiné znovu projevuje vynakladani netrivialniho usili.
Mira vynaloZeného Usili se také méni s tim, pokud se hra¢ tidi navigaci, kterd ho informuje o

pfistim ukolu. Pomoci navigace, totiz hra¢ nemusi vénovat takovou pozornost tomu, kam ma
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zamifit, a co se po ném presné chce. Pokud se hra¢ této pomicce vyhne, tak usili prudce
stoupne.

Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020) obsahuje velké mnozstvi fikénich entit
ruznych podob. Interakce je mozna témér se vSemi, kromé malych predmétl, jeZz nejsou
uréené pro souboje. Neherni postavy jsou dualezité pro narativ i gameplay. Interakce s nimi
utvari vztah k fikénimu svétu a podstatné ho rozviji. Pravidla jsou hodn¢ flexibilni a zdaji se
byt ve vztahu ke svétu velmi pfirozena. Témeét po celou hru se nerozchazeji s tim, co se déje
behem piibéhu.

Ciny hra¢e vyznamné ovliviiuji narativ, i povahu herniho protagonisty a jeho interakce
s prostiedim a postavami. Bylo by zajimavé pozorovat, jaké moralni stanovisko hraci pfi
hrani zastavaji, kdyz se kontext tohoto fikéniho svéta znacné li§i od toho aktudlniho.
V ptipad€ hernich zazitkli a emoci hraci je urcité zajimavé poznamenat, ze kratce po vydani
této videohry doSlo mezi hraci k viné nespokojenosti a zklamdni ohledné omezenych
moznosti pii navazovani romantickych vztahG snehernimi postavami (Tassi, 2020).
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020) manipuluje s emocemi hrace i ohledné otdzek smrti.
Lidské védomi je v tomto fikénim svété mozné nahrat na ¢ip. Hra¢ na konci hlavniho ptibehu
ma moznost volby. Nahraje své védomi na Cip, aby mohl ptezit? Nechd se pohltit cizi
osobnosti z implantovaného ¢ipu, nebo radsi svij zivot ukon¢i? Jaké to ma pro hrace
dasledky, pokud se svou herni postavou ztotoznuje, nebo si ji oblibil? V ramci ndmi
definované teorie by bylo jist¢ zajimavé zkoumat, jak fikéni svéty prozkoumavaji otazku

smrti a smrtelnosti, a jak to hrace ovliviiuje.

9.2 Disco Elysium

Disco Elysium (Kurvitz, 2021) je také RPG, jehoz hlavni sloZzkou je pochopitelné narativ.
I pfes stejny Zanr si ukdZeme, jak se mohou tyto svéty liSit a nabidnout jiné moznosti
vyzkumu. Videohra je izometricka, hrd¢ ma tak pfti hrani pozoruje déni ve hie z pohledu treti
osoby z vrchu. V ramci ptipadové studie jsme ji hrali na PC pomoci mysSi. Protagonista je
detektiv, ktery trpi ztratou paméti zpisobenou naduzivanim alkoholu a drog. Pocate¢ni bod je
probuzeni se ze stavu bezvédomi zavinéném intoxikaci. D& se odehrava v polootevieném
hernim svété, v ¢asti mesta Revachol, kde se stala vrazda. Hlavnim ukolem hrace je ptipad
vyfesSit a najit vraha. Narativni struktura je v ramci jednotlivych tkoll linearni, a ackoliv hra

vyvolava iluzi moznosti volby, tak v ramci hlavniho pfibé¢hu je velmi omezend. Méni se
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hlavné detaily, které miZeme bchem hrani nashromdzdit, anebo minimalni zmény

v kone¢nych dialozich.

Gameplay Disco Elysia (Kurvitz, 2021) je zavisly primarn¢ na textu, vétSina interakci
se uddva v ramci textu, at uz interagujeme s jakoukoliv fikéni entitou. Fikéni entity se
skladaji predev§im z nehernich postav. Kazda z téchto postav ma vliv na to, jaké zazitky si
z hrani hra¢ odnese, protoze kazda postava vnima svét, jenz obyva, jinak a také o ném podava
jiné informace. Zde vidime kontradikce nejen v tom, jak mlze protagonista ovlivnit hru, ale
1 v tom, jak jednotlivé fikéni entity utvari fikéni svét. Disco Elysium (Kurvitz, 2021) je velmi
politické. Hra¢ si miize vybrat mezi ¢tyfmi politickymi ideologiemi, ale v rdmci hrani nemusi
zvolit Zadnou. Videohra hra¢e k vybé&ru nenuti, ani nikde neprohlasuje, kterd z nich je ta

spravna. Pouze ukazuje, co se mize stat, pokud je kazda z nich nésledovédna az do extrému.

Kromé¢ vyuzivani dialogii méd Disco Elysium (Kurvitz, 2021) velmi zvlastni zplsob
vylepSovani postavy. Obsahuje tzv. thought cabinet, v némz si hra¢ miiZze vybrat myslenky,
nad kterymi bude protagonista pfemyslet a nazory, které bude zastavat. Skrze tuto nabidku jde
zvolit i pravé onu ideologii. Tim se zna¢né ovliviiyje fikéni svét, ktery se pied hracem rozviji.
Ovliviluje dialogy, mnozstvi informaci, které jde zjistit i vztahy s nehernimi postavami
a1izpusob, jakym hra¢ vnima fikéni svét. Myslenky, které mlze protagonista zastavat musi
navic nejdiiv ,,objevit”“. Mnozstvi myslenek, nad nimiz je mozné piemyslet je jest¢ pocetné
omezené. Fikéni svét Disco Elysia (Kurvitz, 2021) je tedy limitovan ve zplsobu, jakym se
v ném pracuje s moralnimi a etickymi mySlenkami. Je vice ovliviiovan tim, jaké nazory chce

hra¢ ve hie zastdvat neZ samotnym narativem.

Videohra se snazi velmi plisobit na emociondlni vnimani hrace. VétSina dialogovych
voleb poskytuje okamzitou emocni reakci hlavni postavy 1 ostatnich postav. Gameplay je na
herni mechanice emoci zavisly do té miry, Ze protagonista miiZze zemfit kvili silné depresi,
prozitém smutku a poniZeni. Hra¢ mize zaroven do velké miry manipulovat, poniZovat nebo
psychicky podporovat neherni postavy. Pravidla jsou velmi flexibilni a umocnuji potiebu
interagovat s co nejveétSim mnozstvim postav a objektli, protoze uspé$né splnéni ukoll
nezéavisi na tom, jak je hra¢ v hrani dobry, ale jak moc sbiral informace. Videohra vSechny
tyto ¢innosti sleduje a nasledné rozhodné nad dokoncenim nebo nedokoncenim ukolu. Za
zminku stoji 1 zplsob, jakym se ve hie pfistupuje k prizkumu a hledani tkold. Disco Elysium
(Kurvitz, 2021) ma sice k dispozici mapu a denik, ve kterém jsou o ukolech zapsany
informace, avSak hracovi pfesné neukazuje, kde ma pokracovat. Hra¢ proto musi kontrolovat

postup hrou sam.
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9.3 Abzii

Abzl (Giant Squid, 2016) je adventura z pohledu tfeti osoby. V ramci piipadové studie jsme
ji hrali na systému PlayStation 4. Na rozdil od piedchozich piipadii videohra obsahuje narativ,
nicméné pro gameplay neni viibec dilezity. Obsazeny narativ je striktné linearni. Herni svét
je ¢lenén do samostatnych leveld, které jsou na sobé nezavislé. Nezavisi tedy na tom, kolik

toho v konkrétnim levelu prozkoumame, nebo na tom co objevime.

D¢j se odehrava v ocednu a podmotskych ruinach, ve kterém hlavni postava, pratelsky
robot, zachraniuje a obnovuje moisky svét. Abzl (Giant Squid, 2016) neobsahuje kromé
instrukei text ani dialogy. Struktura je Cisté zavisld na grafice a zvuku. Fik¢ni entity se
skladaji pouze z protagonisty, objektll a udalosti. Videohra ma v sob¢ implicitniho vypravéce,
jenz vzdy v kratkém zabéru kamery navede hrace na to, co se mohlo stat. Pfi nepozornosti
muze hra¢ o narativni slozku v podstaté uplné pfijit. Misto vypravéce tak komunikaci

s hradem pievazné piebir intrigant!.

I tato videohra se snazi v hracich vyvolat emocionalni reakci. Nase tvrzeni vychazi ze
situace, kdy se ve hie setkdvame nékolikrat s velkym bilym Zralokem, ktery miize pfi prvnim
setkani plsobit jako nepfitel. B€hem dalSich setkani se situace méni a hlavni postava se
zralokem navazuje pratelstvi. Kratce po sptateleni je zralok zabit nepratelskymi vale¢nymi
roboty pii ochrané oceanu. Fikéni svét tak implicitné obraci zazitou mysSlenku o Zralocich
jako nepratelskych monstrech a utvrzuje sou€asny piedstavy o ekologické krizi a zne€istovani

oceantl objekty, které tam nepatfi.

Z naseho hlediska Abzl (Giant Squid, 2016) hrace motivuje k prizkumu svou veselou
grafikou, a 1 k zachranovani mofiskych tvort, které se ve hie d¢je skrze otevirani portald. Ty
vypusti rizné druhy Zivocichl. V rdmci gameplaye ma hra¢ moznost ,,meditovat* uprostied
levelu a prohliZet si okolni prostfedi a tvory. Pti meditaci je hra¢ informovan pomoci textu

o tom, na jaké zvife se zrovna diva.

I kdyZ hra disponuje do jisté miry narativem, tak pro tuto hru neni nutny. Zde mizeme
vidét, Ze videohra nepotfebuje narativ k tomu, aby méla vypracovany svét, ktery mtze hrac

prozkoumavat a pochopit jeho myslenku.

18 Podrobnéji vysvétlime v nasledujici kapitole.
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9.4 Ride 4

Ride 4 (Milestone, 2020) je motoristickd zdvodni hra. Hra€ se ujme role motocyklového
zavodnika, jehoz hlavnim a jedinym ukolem je ucastnit se zavodl a vyhravat ceny. Pocatecni
bod je zkuSebni trat’, kde se hra¢ u¢i motorku fidit. Fikéni entity jsou zastoupeny ptredevsim
pfedméty (motocykly), protagonistou a soupeti. Ride 4 (Milestone, 2020) umoziuje vytvofit
si svého vlastniho zavodnika podobné jako je tomu v Zanru RPG, a vybrat si tym a stat, za
ktery bude jezdit. Tady ale jakékoliv jiné podobnosti kon¢i. Videohra absolutné neobsahuje
zadny narativ a jeji pravidla a pfesna simulace skute¢né motorky, dokonce i hrac¢iim zabranuji
vytvoreni vlastniho stylu jizdy. Pfili§ velké projevy individuality pii gameplayi jsou ve hie
penalizovany. I malé chyby jsou predev§im v jizdach Sikovnosti velmi trestané. Striktnost
pravidel a obtiZznost hry dokonce vyvolaly zna¢nou vinu nevole a kritiky v recenzich (RIDE 4
on Steam, 2020). Limity jsou v této hie pfisné. Hra¢ se nemize pohybovat mimo trat, ihned

je penalizovan. Extra-ludicky prostor je znaén¢€ maly a zobrazuje jen to nejblizsi okoli.

Ride 4 (Milestone, 2020) ma potencial k rozvijeni vlastni imaginace hra¢e. Mlze si
predstavovat sebe jako zavodnika a promitat své ja do vytvorené postavy. Jelikoz ale
zavodnik nevykonava zadné dalsi interakce krom¢ samotného zavodéni, tak jsme neméli
k této ¢innosti nutkani jako tomu byva u Zdnru RPG. Hra nevyvolava kromé soutéZivosti a

obcasného vzteku z nezdaru Zadné komplexni emoce.
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10. KDE SE DA TEORIE DALE VYUZIT

Tato kapitola slouzi k tomu, abychom ptedvedli, jak se da teorie fik¢nich svéth vyuzit v praxi
a zaroven doporucili témata, jejichz vyzkum mutze ptinést nové vysledky nebo nové zpiisoby

premysleni nad danou problematikou.
10.1 Problematika vypravéce

Pti definovani videohernich svéti jsme si urcili, Ze jsou obyvané fikénimi entitami. Mezi nimi
se vyjima entita, kterd v literatuie obycejné zastava roli vypravéce. Na prvni pohled se muze
zdat, Ze tato role ve hrach neni mandatorni, a ze snad 1 dokonce v hernich titulech zcela chybi.
Jak jsme ale zjistili z pfedchozich poznatk, role vypravéce se ve videohrach transformuje do
tzv. intriganta (Aarseth, 2017; Van Looy 2005). Diky studovani fikénich svéti mizeme ziskat

komplexni pohled na to, jak se méni funkce i dulezitost role vypravéce.

V nasledujicim textu si nastinime, jak na§ predpoklad vyuzit. Ridit se budeme
publikaci Lubomira Dolezela Narativni zpiisoby v ceské literature (1993), ktera se timto
diskurzem zabyva z pohledu narativnich fikénich svétd. Ty definuje takto: ,,Narativni fikcni
svet je mnohorozmérova vyznamova struktura, jejimiz hlavnimi slozZkami jsou dej, postavy
a prostredi (prirodni i kulturni)“ (Dolezel, 1993, s. 10). Tato definice je v podstaté témét
totozna s obecnou definici fikénich svéth, akorat je v ni kladen vétsi diiraz na narativ.
Nicméné znaseho vyzkumu vime, ze narativ neni bezpodminecné ve videohrach vzdy

pfitomen.

Autor dale piSe (1993), Ze ,,narativni text pochazi ze dvou promluvovych zdroju
zvypravece a postav® (s. 10). Mezi vypravéem a postavami je rozdil v jejich funkcich,
pfiCemz vypravé€ ma dvé funkce: konstrukéni — je prostfednikem autorovy tvorby a kontrolni
— fidi vystavbu narativniho textu (Dolezel, 1993). Postavy maji také dvé funkce: akéni —
podileji se na rozvoji d¢je a interpretacni — zaujimaji osobity postoj ve fikénim svété (1993).

Je dulezité zminit, Ze to takto funguje v klasickém narativnim textu.

Zde musime vzit v potaz tvrzeni Espena Aarsetha, Ze hra se sklad4 z n¢kolika prvkd:
fikéniho svéta, virtudlniho a toho opravdového (2007). Pfi¢emz jsme si ukdzali, ze se virtualni
a fikéni prvky mohou piekryvat. To znamend, Ze herni fikéni svét je zkritka mnohem
komplexnéjsi nez ten knizni a my tim padem musime zohlediovat mnohem vice prvka
a jejich zmén. Promluvové zdroje, které jsme si definovali vySe, a pfedevSim vypravee se ve

videohrdch mohou zménit az radikalng&. Zavisi samoziejmé& na podobé a Zanru hry. Jelikoz
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kazda videohra vyuziva jiny zplisob vypravéni, ¢i zZadny nevyuziva, tak vypraveéce ani nemusi
potfebovat. Narativni roli nikdo nezastupuje. Nicmén¢ existuje velké mnozstvi videoher,
jejichz fikéni prostor promluvové zdroje obyvaji. Zejména v piipadé vypravéce nebo jeho
piibuzné formy intriganta vznikaji velmi variabilni formy a vyuziti. Uvedeme si pro orientaci
nékolik ptikladi a stru¢né zanalyzujeme riznou podobou vypravéce a intriganta a zpiisoby
jejich vyuziti ve hrach: Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020), Abzi (Giant Squid, 2016),
Disco Elysium (Kurvitz, 2021), Ride 4 (Milestone, 2020), Zaklinate 3 (CD Projekt
Red, 2015), Subnauticu (Cleveland, 2014).

Zaklina¢ 3 (CD Projekt Red, 2015) je akéni RPG vytvofené na motivy stejnojmenné
knizni série. V této videohie se jasné objevuje postava vypravéce, kterou v prilezitostné plni
vedlejsi postava Marigold, jenz behem kratkych cutscén retrospektivné shrnuje prozity piibéh.
Také slouzi jako vypraveée deniku/rejstiiku herni postavy. Jako vypravéc slouzi mnohé
neherni postavy, jez sd€luji riizné informace a zadavaji ukoly. Objevuje se tu i role intriganta,
ktera dava hragi kratké pokyny ohledn& ovladani a limitéi'®, ovsem nesouvisi s narativem. Jiny
zpisob vyuziva hra na pieziti Subnautica (Cleveland, 2014). Subnautica obsahuje narativ,
jenz je po vétsinu Casu spiSe v pozadi. Hrani je primarné zaméfeno na herni mechaniky.
V této videohte se rozdil mezi vypravééem a intrigantem misi, pfevlada vsak spiSe role
intriganta. Ob& tyto funkce zastava hlas umélé inteligence, ktera hrace vSude provazi,
informuje jej o svété, provazi ho piibéhem, zadavd mu tkoly a mimo jiné také slouzi jako
informacni denik/rejstiik. A v neposledni fadé¢ samoziejme hracovi radi a uci ho, jak ma
videohru hrat. V obou téchto ptikladech je tedy vypravéc Castecné interaktivni — vypraveée
v Zaklinaci 3 (CD Projekt Red, 2015) reaguje na u¢inéné rozhodnuti a postup hrace ptibéhem.
V ptipad¢ Subnauticy (Cleveland, 2014) reaguje vypravéc/intrigant na jakoukoliv novou akci
hrace. DalSim ptikladem je RPG Disco Elysium (Kurvitz, 2021), které jsme jiZz rozebirali
v ptipadové studii. Tato videohra je striktné zamétena narativ, roleplay a dialog. Pfevazuje
v ni siln€ fikéni ¢ast neZ ta ludickd. Samotny intrigant v této videohie téméf neexistuje. Jen
minimum informaci je hracovi sd€leno mimo narativ. Zplisob vypravéni je zde v podstaté
tradi¢ni. Primarné ho vykonavé rozpolcené podvédomi hlavni postavy, a jesté¢ sekundarné
sama hlavni postava a neherni postavy, které¢ hra¢ na své cesté potkava. Predavani instrukci
a ovladani hry je také distribuovano skrze podvédomi hlavni postavy, ale v rdmci narativu.
Intrigant se zde objevuje jen velmi nepatrné v situacich, jez neni mozné v narativu zachytit.
Tato hra ma také nejblize ke klasickému narativnimu textu nejen typem vypravece, ale také

svou formou. Herni ptfib¢h je totiz z velké Casti prezentovan pomoci textu. Predposledni

19 Informuje hrace, Ze doSel na konec mapy a musi se vratit.
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ptiklad Kingdom Come: Deliverance (Warhorse Studios, 2018) je také RPG siln¢ zamétené
na ptib¢h, ale klasického vypraveéce zde nenajdeme. Typicka entita vypravéce se objevuje jen
v uvodni scéné zasvécujici hrace do historického obdobi a v hernim rejstiiku, ktery se sice
aktualizuje podle hracovych Cinnosti, ale funguje opravdu Cisté jen jako encyklopedie a hrac¢
neni nucen ji pouzit. Hra vyuziva jako vypravéce neherni postavy, aby hrace seznamili
s dénim a ukoly. Intrigant se objevuje jen v radmci zakladnich instrukci a vysvétlivek. Jako
posledni ptiklad uvadime zavodni videohru Ride 4 (Milestone, 2020). Jak jsme si ukazali na
piipadové studii, tato hra neobsahuje narativ, a tudiz ani vypravéce. Presto je pro zajisténi
spravného hrani a plnohodnotného zazitku nutné s hra¢em komunikovat. Zde na fadu ptichazi

role inriganta, jez zprostiedkovava hraci veskeré instrukce, ukoly i faktické informace.

Shrnuti

V literarnim fikénim textu nas vzdy provazi vypravé¢ v riznych podobach?’. Avsak
ve videohernich fik¢énich svétech mize byt typickd funkce vypravéfe zastinéna jinymi
prosttedky vypravéni napt. cutscény si bez pfimého vypravéfe. Ve videohrich nestoji
iniciativa na vypraveéCi. Jak jsme si jiz ukazali v predeslych kapitolach, kontrolu nad hrou ma
hlavné v rukou hra¢ jako zastupujici pfijemce, nikoliv zastupujici mluv¢i (Van Looy, 2005).
To znamend, Ze hra¢ musi vykonat netrividlni Gsili (Aarseth, 1997), aby se mu zpfistupnila
nejen nova cast hry, ale i pfibehu. V nékterych hrach se ani vypravé¢ neobjevuje, protoze
jejich svét neobsahuje narativ. V takovém piipad€ se misto vypravéce objevuje jiz zminény
zastupujici mluv¢i — intrigant, ktery zastupuje komunikaci s hra€em. Dochézi k transformaci
vypraveéce v pruvodce. Naprostd vétSina her potfebuje podavat hracovi informace o tom, jak
ma hru hrat. Nékteré zplisoby predavani téchto informaci jsou velmi kreativni a nékteré se
spoléhaji jen na stru¢nou informaci. Videohry mohou taky ob¢ tyto formy promluv
kombinovat pro rizné ucely. Nejcastéji vypravéce pro narativni strukturu a intriganta pro

pravidla.

Jesté také musime zminit, Ze existuji videohry, jeZ obsahuji dil¢i pfibehy a vlastni
knihy jmenovité napt. Zaklina¢ 3 (CD Projekt Red, 2015). Zpisob, jak se postavit k této
zalezitosti, by mohla osvétlit pravé teorie fikénich svéti. Mezi dal$imi tématy, kterd by tuto
teorii mohly vyuzit, navrhujeme podrobné zkoumat dalsi fikéni entity, vliv magic circle na
utvaieni fikénich svéti?' a zkouméni fikéniho ¢asu. Dale navrhujeme vyuzit fikéni svéty

k prozkoumavani smrti a smrtelnosti, a to predev§im ve videohrach, v nichz mize vytvorena

20 vgevédouci hlas, ktery neni sou&ésti pFibéhu, vnitini hlas protagonisty, vypravéni vedlejsi postavy atd.
21 7koumani magic circle z pohledu fikénich svétd navrhuje Copierova (2005) ve své studii Connecting Worlds.
Fantasy Role-Playing Games, Ritual Acts and the Magic Circle.
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herni postava umfit uz nadobro. Ludolog Planells de la Maza (2017) déle navrhuje vyuzit tuto
teorii pii zkoumani emoci hrace, zkoumdni nésili ve videohrach apfi vyzkumu fikce
a metalepse. Daniel Bina (2010) navrhuje tuto teorii vyuzit pro vyzkum postliteratury
a pouzivani narativu v novych médiich. Filmovy teoretik Carlos Figueiredo (2020) pro zménu
navrhuje teorii fikénich svétl vyuzit pfi srovnavéani videoher a filmt a také pro vyzkum

zpusobl imerze.
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11. ZAVER

V diplomové praci jsme si zodpovédé€li nasi otazku, zda miizeme vyuzit literarni teorii
fikénich svéti a aplikovat ji na videohry. Pfi nasem badani jsme dosli ke kladné odpovédi.
Dozvédéli jsme se, ze téma fikénich svétt ve videohrach se uz v minulosti objevilo v zdjmu
ruznych hernich teoretikli a nejen jich. Nicméné vyzkum a aplikace této teorie az dosud nebyl
komplexné proveden. Mezi teoretiky se objevily i navrhy pro dal$i vyzkum, avSak v pribéhu
let k tomu doslo jen velmi vyjimecn€. Proto jsme vyzkum podnikli v podstaté od zacatku. To
nam pomohlo se zorientovat v diskurzu literarnich fikénich svéth a pokusit se je identifikovat
i ve videohrach. Obdobu téchto svéti jsme uspésné nasli a definovali specifika. Tim se nam
potvrdila naSe hypotéza, ve které jsme tvrdili, ze videohry obsahuji fikéni svéty a ze budou od
téch literarnich odlisné. Potvrdila se nam i hypotéza, kterd tvrdi, ze fikéni svéty mohou byt
aplikované i1 na videohry bez narativu. Toto potvrzeni pro nas bylo velmi dilezité, protoze
svety literarni fikce jsou na pfitomnosti narativu zavislé. Je to jeden ze stézejnich rozdilti mezi

obéma typy svéta.

Daéle jsme se vénovali piipadovym studiim. Na vybranych videohrach jsme si ukazali,
jak na fikéni svéty pohlizet, a ¢emu pfi jejich studiu vénovat pozornost. Ukazali jsme si, jak
muzeme teorii fikénich svétd vyuzit na konkrétnich ptikladech. Podrobné jsme rozebrali
problematickou tlohu vypravéce a dokazali si, Ze je tato entita transformovéana do priivodce,
ktery nas hrou provazi, zasahuje do ni, ale nemusi byt zaroven nutné spjata s narativem. Také
jsme si ukazali, ze typicky vypravé¢ je ve hrach stale jesté¢ vyuzivany, coz mize obohatit
studium tzv. postliteratury. Zminili jsme také, v jakych dalSich tématech muze teorie fik¢énich
svétll pfinést zajimavé vysledky. Mimo jiné jsme v naSi praci predvedli, jaké akademické
discipliny je mozné do vyzkumu videoher zaclenit. Jmenovité literaturu, psychologii,
filozofii, logiku ad. Studium fik¢nich svéti umoziuje dil¢i zdjmy zkouméani odtrhnout od
naSeho aktualniho svéta a studovat je pouze ve svém autonomnim kontextu a zaméfit se vice

na vnitini fungovani videoher.
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