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Pod povrch véci

Rachael Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames (New York: Routledge, 2019).

Rachael Hutchinson, profesorka japonskych studii na University of Delaware, v knize nahliZi japon-
skou kulturu prostfednictvim média videoher, a hned tivodem je nutné konstatovat, ze tak ¢ini velmi
neotfelym zptisobem. Pravé svym uzkym zaméfenim na japonskou kulturu coby soubor artefakti stu-
die objevuje v kontextu videoherniho baddéni dosud neprozkoumané teritorium. Daff se ji tak i ptesto,
Ze se tématem japonskych videoher dfive z jinych Ghlti pohledu zabyvala jiz fada autort. Naptiklad
Mia Consalvo v monografii Atari to Zelda" zkouma japonské videohry nejen z hlediska specifické kor-
poratni produkce a marketingu, ale také z pohledu recepce, zejména tedy u hra¢ského publika na Za-
padé. Svym zabérem se v§ak Consalvo dotyka i fenoménu fanouskovskych modifikaci ptvodnich titu-
la, problematiky lokalizaci aj. Konzumni vzorce a v mnohém jedine¢né podminky japonské hra¢ské
komunity naopak pfiblizuje Hiroki Azuma v publikaci Otaku: Japan’s Database Animals.? Téma Zan-
rové tvorby, konkrétné japonského videoherniho hororu, pak z hlediska kognitivni filmové teorie
zpracovava kanadsky teoretik Bernard Perron. Zvlasté inspirativni je v tomto jeho monografie vénova-
nd prvnim tfem dilim série Silent Hill.)

Hutchinson své teze (spiSe nez o pozorovani hrac¢ského konzumerismu ¢i teorie filmu) opira o di-
kladnou znalost japonské historie a kultury, misty v ostré konfrontaci s jeji americkou perspektivou.
Navzdory o&ekévanim tak publikaci otevira scéna (1), v niz nékdeji{ japonsky premiér Sinzé Abe, sém
o0 sobé dosti kontroverzni figura novodobych japonskych déjin,” v kostymu oblibené postavy Super
Maria od spole¢nosti Nintend6 vystupuje na zavére¢né ceremonii Letnich olympijskych her v Rio de
Janeiru roku 2016. M4 tim byt ilustrovan hluboky vztah, ktery nejen k postavé Maria, nybrz v §irsim
smyslu k celému hernimu médiu Japonci coby narod chovaji. Soucasné timto prikladem autorka de-
monstruje sviij rozhled a znalost $irsiho kontextu, ktery je pro ni pfizna¢ny a v jehoZ ramci na dalsich
strankach vztah videoher k japonské kultute pojednava. Mimodék navic ptinasi i dilezité podnéty na
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téma apropriace jinak pfisné apolitické videoherni tvorby pro ucely populistické agendy japonské
vlady.

Monografie je pfehledné ¢lenéna na prevazné teoreticky ivod a tfi hlavni ¢asti, jez na sebe plynu-
le alogicky navazuji. Autor¢inym ustfednim, jiz v avodu deklarovanym zémérem je analyza vybranych
japonskych videoher coby tzv. ,kulturnich scénara“ (5), tj. rozbor téchto her jakozto ptipadovych stu-
dii v kontextu soudobého Zivota v Japonsku konce 20. a poéatku 21. stoleti. Japonska hra¢ska komuni-
ta i specifika taméj$i videoherni subkultury jsou zdmérné ponechany stranou autoré¢ina zajmu. V na-
vaznosti na prace teoretiki typu Kena McAllistera® a Christophera Paula® se Hutchinson v knize
pokousi o reflexi videoher coby svébytnych ,,diskurzivnich struktur® (10). Vychazi pritom z premisy,
ze samotné hrani her miiZze byt svého druhu ,,diskurzivni praktikou“ (10), procez je v intencich ideo-
logické kritiky pojimd coby jedine¢né subverzivni médium. Jak Hutchinson dale konstatuje, videohry
v sobé nesou ideologické stopy spole¢nosti, ktera je vytvotila (at jiz prosttednictvim konkrétnich zpu-
sobil reprezentace, volbou narativu, zptisobem uchopeni zvoleného tématu, anebo napt. zobrazenim
hierarchickych struktur spole¢nosti), soucasné ale obsahuji i potencidl, jehoz prostfednictvim lze tyto
hodnoty zpochybnit (10).

Text knihy postupuje od nejméné problematickych témat typu reprezentace japonskych redlii na
pozadi proménujicich se ro¢nich dob ¢i tradi¢nich uméleckych technik pres demografické zmény a so-
cidlni rozvrat i souvisejici ekonomické potize Japonska od 90. let minulého stoleti do soucasnosti aZ po
traumata vale¢ného obdobi a otazky nepohodIného a spise okrajového Zanru japonskych vale¢nych
her. Neabsentuje ani polemika nad dédictvim japonského kolonialismu z dob nékdejsiho japonského
impéria ve vychodni Asii (1910-1945) a souvisejicich kontroverzi.

Prvni ¢4st s ndzvem ,,Japonska kultura coby hratelny objekt” pojima kulturu jako bezpocetny sou-
bor artefaktd, s nimiz tvirci her svobodné manipuluji, zatimco jejich prace mohou soubézné slouzit
nejen k zabave, ale téZ k edukativnim uc¢elim. Naptiklad mirné excentricka, nicméné hluboce origi-
nalni série Katamari Damacy (Namco, 2004) umoznuje uzivatelim hry seznameni se sou¢asnym ja-
ponskym obydlim. Neukazuje jej vSak jako vykladni skfin soudobé architektury a designu, nybrz spi-
$e coby rozmérové skromny prostor zahlceny zméti nesourodych predmétii. Ty se v obydli akumuluji
béhem kazdodenniho shonu, pficemz tkolem hra¢a je herni prostor téchto véci zbavit prostrednic-
tvim kutdlejici se koule zvané katamari,” kterd ma schopnost na sebe nalepit okolni objekty. S postu-
pem narativni linie se katamari zvét$uje a hra¢ na ni musi nabalovat stéle rozmérnéjsi predméty, v né-
kterych pripadech dokonce i zvirata a lidi. Hutchinson coby jednu z moznych interpretaci tohoto
faktu uvadi ponékud nihilistickou kritiku konzumu, kterd poklada ¢lovéka na roven komodity,
a zaroven jako svérazny komentar k problému prelidnéni nasi planety. Jakkoli nekonvencné toto ¢teni
pusobi, pfipoustim, ze i z mého pohledu zni spise validné. Za doprovodu japonské popularni hudby
tak hra zobrazuje japonské domy i celd mésta, kterd s notnou vizudlni nadsdzkou reprezentuji nepiilis
vystavnou ,realitu“ moderniho ziti (30). Ta je jednak ,pateticky prelidnéna“ a ,beznadéjné chaotic-
ka“® a zdroven v pfimém rozporu s tradi¢ni estetikou ovlivnénou zen-buddhismem. Jinymi slovy, né-
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kdejsi asketismus a stfidmost ustupuji diirazu na objem a kvantitu.” Realita v Katamari Damacy je
ovSem notné posunuta, takze zobrazené realie v ramci eklektické smési nostalgie a kyce hry ne vzdy
koresponduji s prislusnym prostorem, zvyky a detaily sahajicimi az k pokrmtm typickym pro jednot-
livd ro¢ni obdobi. Hutchinson diikladné rozebira jednotlivé komponenty tradi¢niho idealu japonské-
ho domova od slaménych rohozi tatami pres specifické ohfivadlo a nizky stolek v jednom zvané kota-
cu az po tradi¢ni pokrmy ¢i détské hracky typu dievénych panenek kokesi roztrousenych v jednotlivych
lokacich. Podava tak zasvéceny japanisticky vyklad srozumitelny i pro $ir$i akademickou obec, a je-li
to nutné, upozornuje na ziejmé nesrovnalosti ¢i nékteré nesmysly ve hie obsazené. Tradi¢né v zimnim
obdobi konzumované mandarinky a novoro¢ni prani nengadzo jsou tak, jak autorka spravné upozor-
fluje, v ostrém kontrastu k idylické letni scenérii venku za oknem.

Dalgi z klicovych dél, jejich? analyzu nalezneme v prvni &sti, je vizudlné ptisobivé Okami (Cap-
com, 2006). Hra, jejiz stylizace upomina na tahy $tétcem v tradi¢ni tuSové malbé a kaligrafii, volné
zpracovava starojaponské myty z kronik Kodziki (712) a Nihon Soki (720), pti¢emz videoherni médium
zde slouzi k priblizeni latky mlad$im generacim i cizimu publiku. Je pfizna¢né ironické, ze pravé hra,
ktera se setkala s ispéchem u kritiky, komer¢né nijak nevynikla. Nedlouho po jejim uvedeni se proto
vydavatelska spole¢nost Capcom rozhodla svou experimentdlni divizi v podobé studia Clover trvale
uzavtit. Hutchinson jde viak ve své analyze za zndm4 fakta a v barvitém svété Okami mj. identifikuje
projevy orientalismu, tedy procesu, na ktery uz mnohem dfive a v odlisném kontextu upozornil
Edward Said.!” Orientalizace je ostatné toutéz rétorickou metodou vyuzivanou dfive francouzskymi
a britskymi pozorovateli odlehlych zemi v Africe a na Blizkém vychodé v 18. a 19. stoleti. Uchopeni
této metody v rukou Japonct a jeji zacileni zpét na samotné Japonsko, jeden z ptvodnich objektil
orientalistického diskurzu, problematizuje postaveni subjektu (54) a nese v sobé jisty paradox. V této
pasdzi autorka nardzi na jeden z Casto se opakujicich procest, které Ize v japonské (nejen herni) tvor-
bé identifikovat, a sice prejimani cizich vlivll a jejich prizptisobeni domacimu prostiedi a potfebam.
Tuto snahu o vytvofeni harmonie (wa) viak v Okami dopliiuje i 0 poznani méné pacifistické usili hlav-
niho etnika o podmanéni svého severniho souseda, tedy ptivodnich obyvatel severni ¢asti hlavniho ja-
ponského ostrova Honsu, naroda Ainu. Ainuové byli zejména ve 2. poloviné 19. stoleti segregovani
a vytlaceni aZ na severni ostrov Hokkaid6. V neblahém osudu Ainut a absenci jakychkoli jinych sou-
sedit ustfedniho (japonského) etnika ve hte, at uz by slo o Cifiany, Korejce, anebo obyvatele nékdejstho
jizniho kréalovstvi Rjikjt (dne$ni prefektura Okinawa), autorka spatfuje ozvény hrdého nacionalismu,
ktery ostatné dotvrzuje i nazev fiktivniho svéta hry. Vyraz ,,Nippon“ totiz pfimo odkazuje k militantné
orientovanym snaham o vytvoreni normativni japonské identity a zakladim japonského imperialismu
v obdobi Meidzi (1868-1912).

Neméné podnétna je i posledni sekce prvni ¢asti, jez pojednava o japonskych bojovych sériich
typu Karate Champ (Data East, 1984-) ¢i Street Fighter (Capcom, 1987-). Zde autorka na zakladé po-
drobnych rozbort vystupujicich postav a lokaci ilustruje vyuziti stereotypti a prehnané sexualizova-
nych muzskych i zenskych typizaci, a to opét za icelem dosazeni exoticky ptisobici reprezentace vybra-
nych etnik a ras. Domnivam se, Ze za pozornost v tomto smyslu stoji zvlasté bizarné piisobici informa-
ce o krevni skupiné, oblibeném pokrmu ¢i barvé jinak ponékud plose vykreslenych postav, které
davaji vétsi smysl ve specifickém kontextu japonské kultury. Ta totiz priklada zvlastni vyznam pravé

9) Inge Daniels, The Japanese House: The Material Culture in the Modern Home (Oxford — New York: Berg, 2010),
112-113.
10) Edward Said, Orientalism: Western Conceptions of the Orient (London: Penguin, 1995 [1978]).
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krevni skupiné jedince, na jejimz zakladé jsou mj. predikovany obecné charakterové vlastnosti ¢lové-
ka (podobné jako se v evropském kontextu k témto ucelim vyuziva znameni zvérokruhu). Klicovym
tématem analyzy bojovych her je nicméné bindrni opozice Japonska a Spojenych stattl. Zkoumané hry
v tomto reflektuji tvrdé ekonomické soupeteni zminénych dvou mocnosti béhem 80. let minulého sto-
leti a prostfednictvim vychoziho nastaveni Japonce jako hlavni postavy jasné demonstruji perspektivu
svych tviirci. Zminéné tendence jsou navic v knize umné vsazeny do kontextu nékdejsich teorif o vy-
jimecnosti Japonct, tedy literdrniho Zénru tzv. nihondZinron,'" ktery z dne$niho pohledu ptisobi
mnohdy az rasisticky. Na zakladé ¢asto domnélych charakteristik, jez pfisuzoval japonskému narodu
kupt. kviili prevladajicim stravovacim navykiim ovlivnénym vyraznou konzumaci ryze, totiz utvrzoval
nékteré xenofobni postoje, a to paradoxné i ve vztahu Japonska k jinym asijskym zemim.

Druhd ¢ast publikace pojednava o ideologiich a spole¢enské kritice. Dané téma otevird oblibené
kligé japonské popularni kultury, jimz je namét opusténych déti a chybéjicich rodi¢t. Navzdory zavaz-
nosti samotné problematiky, kterd v mnohém odréazi redlny posun v japonské spole¢nosti v priabéhu
80.a90. let minulého stoleti, kdy soubézné s ekonomickym rtstem pribyvalo i rozvodil a soucasné kle-
sala porodnost, autorka pojednava tuto ¢ast mnohdy az humorné. Narativ zaloZeny na absenci rodicti
se totiz v produkei tehdejsi doby vlivem naduzivani stdval teréem vtipti a parodii (103). Humor, diraz
na mladi a jistd posetilost byvaji pritom integralni soucdsti téchto namnoze linearnich narativnich
struktur (105), které jsou typické nejen pro zanr japonskych role-playing games. Ilustrativni jsou v tom-
to ohledu série The Legend of Zelda (Nintendo, 1986-), Dragon Quest (Enix, 1986-) ¢i Final Fantasy
(Square, 1987-). Posledné zminovand série autorce slouzi jako osli mustek k prestupu do dalsi sekce,
jez zpracovava diskurz vénovany jaderné energii, zejména se zietelem na jeji negativni dopady. Kniha
opét detailné priblizuje historické pozadi a metodou close reading analyzuje vybrané tituly z vice nez
patnactidilné série. Neni ptirozené v moznostech této recenze shrnout veskeré poznatky, jez zde autor-
ka vrsi ve skute¢né uctyhodném mnozstvi. Zvlasté bych vsak ocenil jeji snahu o vykresleni Japonct ne-
jen coby obéti nukledrni agrese, do niz se dlouhodobé stylizuji, ale zaroven téz jako svého druhu agre-
sory viici jinym strandm. Autorka k tomuto (132) ptipomina texty Simona Avenella, ktery jiz diive
upozornil na diskutabilni snahy Japonska o ztizeni tlozisté jaderného odpadu na uzemi méné rozvi-
nutych ostrovnich stati v oblasti Pacifiku ¢i bezohlednou tézbu uranu na ptidé pattici domorodym
kmendm v Australii.'?

Od premitani o jaderné energii je pak jen krok k vahdm o bioetice a jaderné krizi. Ke svym pti-
padovym studiim zde Hutchinson znovu vyuziva her ze série Final Fantasy, ptidava vSak rovnéz sci-fi
sagu Metal Gear Solid (Konami, 1987-) a okrajové téZ nékteré pasaze z hororové fady Resident Evil
(Capcom, 1996-). Generacni konflikty a krize identity v téchto hrach zobrazené autorka situuje do
kontextu povale¢ného vyvoje velkych japonskych korporaci typu bankovnich domiit Micui a Sumito-
mo nebo primyslového konglomeratu Micubisi, které dokdzaly vytézit maximum ze zmatkd a Sedé
z6ny povale¢né japonské ekonomiky. Této jinak mimoradné inspirativni sekci bych vytkl snad jen to,
Ze ¢ast vénovana sérii Resident Evil a spole¢enské korupci by jednozna¢né zaslouzila rozvést $iteji, a to
uz vzhledem k vlivu téchto her nejen na produkci v Japonsku, ale i na Zapadé. Vhodné by napt. bylo
i ptiblizeni samotného zanru survival hororu, jenz byl touto sérif etablovan, a jeho pojednani coby dii-
lezitého priiseciku média videoher, vlivii japonské i zdpadni kinematografie a tradi¢nich uméleckych

11) Doslova ,teorie o Japoncich®
12) Simon Avenell, Transnational Japan in the Global Environmental Movement (Honolulu: University of Hawai’i
Press, 2017), 148-176.
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disciplin typu klasické hudby nebo malifstvi. Pochybovat Ize nane$tésti i o tom, zda autorka spravné
uchopila smysl téchto her, v nichz namisto svérazného adresovani existencidlnich otdzek soucasné
spolecnosti spatfuje spi$e jen bezmyslenkovité nasili. Jak ov§em jiz zaznélo, vzhledem k mnozstvi ote-
vienych témat a jednotlivych podotazek i celkovému rozsahu knihy jsou jistd selektivnost i zzeni po-
hledu v nékterych pasazich nutné a v zdsadé pochopitelné.

Posledni, tieti ¢ast publikace uzaviraji témata nejméné pohodInd, dosud bolestné prozivana a ak-
tudlni. Patfi mezi né také zanr japonskych vale¢nych her. V precizné zpracovaném vyctu faktii a ko-
mentaft zaujme napriklad pasaz vénovana heroizaci porazenych na tkor vitéza, kterd se tdhne japon-
skou historii jako ¢ervena nit minimélné od dob japonského sttedovéku (187-188). Nutno podotknout,
Ze signifikantni je zejména zpusob smrti téchto adorovanych hrdind, jez autorka pfizna¢né nazyva
»vzne$enymi ztroskotanci® (187), nebot prokézali ,silu charakteru tvafi v tvar pordzce®. Dile téZ po-
znamenava, ze vétsina vale¢nych videoher japonské provenience je situovana do vzdalené minulosti,
at uz jde o obc¢anské vélky z dob japonského stredovéku, ¢i postupné sjednocovani zemé v 2. poloviné
16. stoleti, obvykle se samuraji v Gstfednich rolich. Hra Kessen'® (Kéei, 2000) tak kupfikladu dramati-
zuje souboje mezi zakladatelem pfedmoderniho Japonska, §6gunem Iejasuem Tokugawou, a zbylymi
ptislugniky klanu jeho predchiidce Hidejosiho Tojotomiho. Stylové titul vychdzi z epickych historic-
kych snimku reziséra Akiry Kurosawy typu Kagemusa (1980) ¢i Ran (1985) a i jeho cilem je upevnit
predobrazy vytvofené populdrni literaturou a filmem spiSe nez pfinést novy, alternativni pohled na da-
nou latku.

Moderni svét a udalosti 20. stoleti jsou naopak v japonskych hrach tohoto Zanru prizna¢né vyne-
chavany. Pokud uz napriklad obdobi II. svétové valky zminovano je, déje se tak zpravidla v souvislosti
se svrzenim atomovych bomb, zejména oné hiro$imské z 6. srpna 1945. Zvlastni misto v tomto ohledu
zaujima jiz zminéna série Metal Gear Solid od herniho auteura Hidea Kodzimy, kterd je tématem pied-
posledni sekce knihy. Ta k vyvolani dojmu historické autenticity vyuzivd i archivnich monochromatic-
kych fotografii a zabért skute¢nych jadernych explozi. Samotnému Kodzimovi je vénovana podstatna
¢ast téchto analyz — autorka vyzdvihuje zejména na svou dobu prilomovou integraci médii fotografie
a filmu pro navozeni pocitu zurnalistické reportaze (209). Hutchinson zkoumad sérii v celé jeji $ifi
a kromé estetiky mukokuseki,'” kterd méd usnadnit pfijeti takovéto hry u zahrani¢niho publika, upo-
zornuje na Kodzimtiv ambivalentni vztah k USA, v némz postupné prevazuji vzrustajici antipatie. Do-
vedna konstrukce herniho prostiedi s prevazné bélosskymi postavami a disledné vynechani Japonska
v ramci hlavni déjové linie v§ak spole¢né s pfimym vyuzitim konvenci hollywoodskych snimki, jakym
byl naptiklad prvni Termindtor (James Cameron, 1984), Kodzimovi umoznila vzbudit protivale¢né
a antinuklearni sympatie téZ u zapadnich spotiebiteld. Hutchinson Kodzimovy osobni postoje déle
ptiblizuje citacemi z dostupnych rozhovort a dopliuje je kritickou analyzou mytt o Japonsku coby ne-
zucastnéném outsiderovi (¢i dokonce obéti) i polemikou, jez sméfuje k vyvraceni jednostranné odpo-
védnosti Spojenych statl a jejich vlady ve vyznamnych svétovych konfliktech. Poukazuje pfitom na
roli britského kolonialismu a jeho utlaku velké ¢asti svéta véetné Afghdnistanu a dalsich konflikty su-
zovanych zemi ve stfedni Asii od 17. az do 19. stoleti. K tomuto viz zejména jeji rozbor tématu jedné

13) V prekladu ,,Rozhodujici bitva®

14) Doslova ,,bez statni prislusnosti®. Termin, ktery poprvé pouzil Koichi Iwabuchi v publikaci Recentering Globa-
lization: Popular Culture and Japanese Transnationalism (Durham: Duke University Press, 2002). Autor jim od-
kazuje ke specifickému typu japonské kulturné neutralni produkee, kterd zamérné eliminuje vyskyt japonskych
redlif za a¢elem bezproblémové recepce téchto dél u zahrani¢niho publika.
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z her této série, ktera pracuje s namétem pokusu o zni¢eni angli¢tiny coby ,,parazitické lingua franca®
v niZ namnoze erpala z pfedchozi prace od Whaleyho."

Domnivam se vSak, ze pravé tato ¢ast publikace projevuje jistou zaujatost, jelikoz se v ni autorka
snazi de facto obvinit Kodzimu z pokrytectvi a zaml¢ovani role Japonska coby obévaného agresora ve
vychodni Asii od sklonku 19. stoleti az do kli¢ové kapitulace zemé v roce 1945. Hutchinson v3ak sou-
¢asné nepiipoming, Ze Japonsko na cestu k zahrani¢nim vybojim postavily pravé USA svym natlakem
na otevieni této dlouho izolované zemé od r. 1853 a naslednym uzaviranim série nerovnopravnych
smluv. Zjevné absenci odstupu v nékterych pasazich, jimiz autorka ¢aste¢né zabreda do obhajoby ame-
rickych postojti, bylo viak ziejmé obtizné se vyhnout i vzhledem k tizké provazanosti Japonska a Spo-
jenych statti od konce II. svétové valky. Zdarilejsiho zpracovani této problematiky bychom se pravdé-
podobnéji dockali od skute¢né nezucastnéného pozorovatele téchto sportt v osobé zastupce tieti
strany. Zminéné ¢asti textu od Hutchinson v tomto smyslu piisobi jen jako dalsi prispévek do diskuze
z hlediska americké strany, nikoli coby definitivné platny zavér.

Posledni oddil zavérecné treti ¢asti se pak zabyva odkazem japonského kolonialismu, jehoz dii-
sledky, a¢ ne zcela v oteviené podobé¢, pretrvavaji jako specifické a neblahé dédictvi dodnes. Autorka
jeho projevy vhodné ilustruje na prikladech sérii SoulCalibur (Namco, 1995-) ¢i Yakuza (Sega, 2005-),
a sice se zvlastnim zfetelem ke zptisobtiim zobrazovani Korejcti. Zatimco prvni z téchto sérii se pohy-
buje v Zanru fantasy, Koreu reprezentuje coby ,,vé¢né podrizenou japonské kolonizaci“ (234) a zejmé-
na korejské Zeny jako sexualizované objekty zajmu, série Yakuza nabizi realisti¢téjsi pohled na korej-
ské etnikum skrze zpodobeni jeho nelehkého Zivota v Japonsku, konkrétné v roli ostrakizované
mensiny.

Pres nékteré dil¢i vyhrady ke knize musim zavérem konstatovat, Ze v naprosté vétsiné predklada-
nych pripadovych studii autorka zachovava dtisledny odstup od probirané latky, procez prevazna ¢ast
pojednani pisobi objektivné a vpravdé piesvédcivé. Tam, kde je to vzhledem k povaze zvolenych her-
nich artefaktt mozné, nabizi precizni a vycerpévajici shrnuti syzetu, postiehy z vlastniho hrani véetné
poznamek k hernimu prostfedi a v nékterych ptipadech i analyzy tzv. herniho paratextu, tedy vytvar-
ného zpracovani historickych hernich automati ¢i krabic s hrami, jejich doprovodnych manuali a dal-
$ich, spise perifernich materidli. VSechny rozebirané videohry Hutchinson pfikladné vsazuje do kon-
textu spolecensko-historickych uddlosti a opatfuje nutnymi komentati. Lze proto uzavtit, Ze kniha
dovedné preklenuje oblasti hernich i japonskych studii a je mimorddnym prinosem pro obé tyto disci-

pliny.

Josef Tichy (FAMU)
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