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Manifesty nezavislych hernich vyvojaii

Rubrika Edice doplni spektrum pohledi na po-
¢itacové hry jako médium o nazory nezavislych
avantgardnich" vyvojaria. Mnoho (ne-li vétSina)
hernich designérti véfi, Ze potencidl média je
nevyuzit a hledd nové cesty tviir¢iho vyjadreni,
o ¢emz ostatné svéddi i rozhovor s ¢eskymi her-
nimi designéry na jiném misté této tohoto cisla
lluminace.” Maloktefi z nich ovéem své myslen-
ky formuluji tak radikalné, abychom jejich pro-
hldseni mohli prohlasit za manifesty. Dva nasle-
dujici texty formé manifestu odpovidaji. Oba se
vyslovuji i k dlouhotrvajici debaté o statusu po-
¢itacovych her coby umélecké formy.

Roger Ebert, jeden z nejvyznamnéjsich sou-
¢asnych filmovych kritikd, ve svém clanku
z roku 2005 prohlasil, Zze pocitacové hry nemo-
hou byt uméni.” Argumentoval mimo jiné tim,
ze hry po recipientovi vyzaduji volbu, coz je roz-
poru s principem svrchovaného autora, diky né-
muz vznikaji umélecka dila v médiich literatury
a filmu. O dva roky pozdéji sice Ebert sviij vyrok
zmirnil a napsal, Ze hry nemohou byt pouze ,,vy-
sokym" uménim, pfesto viak rozpoutal mnohdy
vyhrocenou a dosud neuzavienou diskusi
o uméleckém a expresivnim potencialu her. Pfi-
spél do ni i americky herni designér Jason Ro-
hrer, autor ,uméleckych® nezavislych her jako

PassaGe (2007) nebo SLEep Is DEATH (2010).
Rohrer je dodnes jednim z nejuznavanéjsich ne-
zavislych designéri a jeho ¢lanek z ¢ervna 2008
lze povazovat za programové prohldseni speci-
fického sméru herniho designu, ktery sméruje
k maximélnimu vyuziti hernich mechanik a od-
pouténi se od linedrnich narativnich médii. Od
vydéni tohoto ¢lanku se o zamérné umélecké
vyjadfovani hernimi mechanikami pokousela
tada dal$ich vyvojari.

Druhy text je zkracenym pfepisem prezentace
belgického vyvojafského studia Tale of Tales na
sympoziu Art History of Games, jeZ probéhlo
v inoru 2010 v Atlanté a na némz se sesli akade-
mici zabyvajici se hrami s nékterymi vyznacny-
mi, zejména nezavislymi, hernimi designéry. Pri
prekladu jsme z prepisu kromé ilustracnich ob-
razka vypustili i pasdz predstavujici dosavadni
tvorbu Tale of Tales. Toto studio, jehoz jadro tvo-
fi partnerskd dvojice Auriea Harvey a Michaél
Samyn, se ve svych provokativnich (ne)hrach
snazi eliminovat zazité konvence herniho desig-
nu a ¢asto interakci omezuji na nezbytné mini-
mum. Namisto dirazu na herni mechaniky
sméfuji spiSe ke zkoumdni prostoru interpre-
tacnich podneétt. Jejich rany titul GRAVEYARD
(2008) naptiklad hrace postavil do role stafenky,

1) Avantgardnimi v tomto textu rozumime ty herni designéry, ktefi explicitné formuluji novy umélecky pro-
gram v ramci média pocitacovych her a sami se jej svou tvorbou snazi napliiovat.

2) Dalsim prominentnim vyvojifem, jenz kritizuje stav média i herniho pramyslu a hledy néj vychodiska, je
Jenova Chen, spoludesignér ,uméleckych” her FLowWER (2009) a JourNEY (2012). VizEd Smith, A Per-
sonal Journey: Jenova Chen’s Goals for Games. Dostupné online: <http://gamasutra.com/view/featu-
re/170547/a_personal_journey_jenova_chens_.php?page=1>, [cit. 15. 5. 2012].

3) Roger Ebert, Why Did the Chicken Cross the Genders?. Dostupné online: < http://rogerebert.suntimes.
com/apps/pbcs.dll/section?category=ANSWERMAN &date=20051127>, [cit. 15. 5. 2012].
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kterd si vysla na prochazku na hibitov. Jejich
nejvyznamnéj$im titulem je psychologicky ho-
ror Tue Patu (2009) inspirovany pohddkou
o Cervené karkulce, ktery viak namisto akce na-
bizi meditativni zazitek s nejasnymi pravidly.
Cile, jez si Tale of Tales kladou v zavéru textu,
byly splnény jen z¢asti. Tematické férum i blog
skute¢né zalozili, ale k zadavani zakazek dalsim
vyvojaium nedodlo, a tak iniciativa pro ,,nehry“
zistala piedev§im jejich osobnim projektem.

Oba texty poskytuji vhled do toho, jak avant-
gardni herni designéfi vnimaji limity, moZnosti
a defini¢ni rysy média, a v mnohém tak zrcadli
akademické debaty o pocita¢ovych hrach. Jejich
autofi poukazuji na to, ze soucasné hry jsou po-
vétsinou bandlni a zahledéné do sebe. To je vak
tfeba vnimat v ramci rétorické strategie téchto
prohldSeni. Zminéni designéfi nezatracuji (ko-
mer¢ni) hry en bloc — na jiném misté napfiklad
Aureia Harvey vyzdvihuje druhy a tfeti dil horo-
rové série SILENT HiLL? a sama se jimi ve své
tvorbé inspiruje.

Jaroslav Svelch
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4) Aureia Harvey, Aurieas Top 9 Games of the Decade. Dostupné online: <http://tale-of-tales.com/

blog/2009/12/31/aurieas-top-9-games-of-the-decade/>, [cit. 15. 5. 2012].
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