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INTERAKTIVITA A INSCENOVANE SVETY
(s dorazom na otazky simulacie a inscendcie vo videohrach)
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Abstrakt: Text implicitne porovnava principy inscendcie, hlavne divadelnej, s principmi, akymi
sa vytvara narativny konflikt vo videohrach. Explicitne sa zameriava na simula¢né procesy
videohier. Robi tak cez optiku dvoch pristupov k videohernej teérii. Prvym je aspekt odborné-
ho diskurzu, v ktorom autor vyuziva uz zavedentu odbornt terminoldgiu z divadelnej tedrie
a snazi sa identifikovat aspekty videohier, ktoré s niou koresponduju. Pritom vytvara tézu, ze
existuju dva zakladné videoherné principy — kompetitivnost a interaktivne rozpravanie. Tieto
principy stavia do opozicie, pricom sa zameriava na druhy z nich. Inscendciu v texte teda chape
ako druh simulacie a argumentuje, preco sa tento princip stvarnovania pribehov objavuje aj vo
videohrach. Druhy princip uvazovania o videohrach je uvazovanim z pozicie hracov. V tomto
kontexte autor hlada argumenty pre potvrdenie jeho tézy. V nestdlej terminologii videohier
odkryva zakladné uvazovanie stavajtice do opozicie stitazné hranie a rolové hranie. V zavere
popisuje vztah inscenacie a simuldcie v kontexte videohier ako narativneho média.

Klucové slova: videohry, inscendcia, simuldcia, narativ, interakcia, kompetitivnost, interaktiv-
na fikcia, hry, inscenovanie

Hry st pevnou stcastou kultary a civilizacie. Kazdodennou realitou sa stala aj ich
najnovsia, elektronicka forma — videohry. Reakcie na tento fenomén nachadzame tiez
v umeleckej sfére, najma vo vytvarnom umeni.! Sicasne sa formuje odborna reflexia
videohier, ktora sa sklada z dvoch hlavnych pradov. Prvym je ustaleny akademicky
diskurz humanitnych a kultirnych vied, ktoré sa snazia reagovat na narastajuci fe-
nomén a vysvetlit ho v uz zostavenych a existujtcich tedridch pomocou existujucich
Struktur, slovnikov a referencnych rdmcov. Tento pristup sa javi ako scasti proble-
maticky, lebo existujiice pojmy nie vzdy dokaZzu plnohodnotne popisat vlastnosti ¢i
systém videohier. Ak teda chceme cokolvek vypovedat o videohrach a ich vztahu
s ktorymkolvek z tradi¢nych umeni, treba vymedzit vlastnosti videohier a tiez to,
ktoré z nich spadaju do sféry nasho zaujmu. Cielom tohto textu nie je vytvorit novy
systém clenenia videohier. Jeho ambiciou je skor poskytnut kluc k triedeniu video-
hier na tie, ktoré vyuzivaji primarne druh komunikacie typickej aj pre iné narativne
formy (pri¢om predpokladame, ze prave tato skupina videohier bude obsahovat zna-
ky spolocné s divadlom), a na tie, ktoré tento spdsob komunikacie nevyuZzivaja. Nie
vsetky videohry totiZ pracuju s narativnymi postupmi, umeleckymi jazykmi a roz-
pravacskymi prvkami.

! Ako referencia tohto tvrdenia méze poslazit publikdcia zostavena Chrisom Melissinosom a Patrickom
O Rourkom. Pozri MELISSINOS, Ch. - O'ROURKE, P. The Art of Video Games. New York : Rizzoli US, 2012.
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Teoretické myslenie o videohrach je v naSom jazykovom priestore pomerne mla-
dé. V kontextoch Nitrianskej Skoly do neho ciastkovo prispela esteticka Michaela
Malickova v publikécii Hra(nie) len ako esteticky fenomén.> Zameriava sa na reprezen-
tacie hernych principov v uz ustalenom estetickom systéme filmu, pricom najskor te-
matizuje tedriu hier. Jej praca sa nevztahuje vylucne na videohry, ale na hry vSeobec-
ne. Vyuziva pri tom uz existujice tedrie a klasifikacie hier od Friedricha Nietzscheho,
Rogera Cailloisa, Eugena Finka, Johana Huizingu a inych autorov.* Zaroven ich es-
tetiku odvodzuje od principu vonkajsich podobnosti, s ktorym pracuje pri svojich
umenovednych tedridch aj Morris Weitz.> Malickova vdaka tomu vytvara synkretic-
ki definiciu hier a herného principu, ked tvrdi: ,Hru by sme mohli charakterizovat
ako Specificky druh dobrovolnej ¢innosti, ktora sa oproti skuto¢nosti vymedzuje oso-
bitnym priestorom, casom a pravidlami. Herny princip operuje v perspektive akoby,
produkuje teda isty svet zdania, ktory je napriek svojej fiktivnosti schopn}'/ udrZziavat
vyznamovi stvislost s realitou.” Dalej piSe: ,Hra nadobuda skutoény vyznam, ked
sa deje, odohréva, ked prebieha, je hrana, teda napiia svoj procesualny charakter.”
Upozornuje pritom, Ze procesudlnost hry je formou aktivneho dialégu medzi hracom
a hrou.

KedZe Malickovej definiciu je moZzné aplikovat aj na videohry, vyuZijeme ju pri
vymedzeni artefaktov, ktorych sa nasa tedria dotyka. Treba vSak upozornif na to, Ze
videohry su Specifickym druhom hier, ktory ma oproti ostatnym hram vlastné vnu-
torné systémy a Specifika. Zakladny rozdiel je zaznamenany uz v pojme videohry.
Prave cast slovnej zloZeniny ,, video” urcuje zakladny charakter tychto hier — s totiz
hracovi sprostredkované prostrednictvom audiovizualnej techniky, najmé prostred-
nictvom monitoru, pricom ku komunikacii dochadza vdaka technickym extenziam
- ovladacom. Ovladace v tomto pripade sltizia nielen ako extenzia samotnej hry, ale
zaroven urcuju sposob, akym sa hrac spritomnuje v hre. Tvoria komunikacny most
zabezpecujuci dialogicky proces hrania. Priestor, v ktorom sa videohry odohravaju,
je virtualny a je nutné, aby bol tymto sposobom reprezentovany v nasej ontologickej
realite. Naproti tomu, iné formy hier st vzdy pritomné v realite. Z definicie Michaely
Malickovej sa d4 tiez usudzovat, Ze hry st formou simulacie. Simuldcia je spdsob na-
podobriovania procesu ¢i interakcie s nejakym predmetom. Vypoctovy charakter po-
¢itacovej techniky umoziuje tvorbu rozsiahlych simuldcii, pri ktorych sa hra¢ moze
sustredit na iné aspekty hrania. Vysledky réznych simulovanych procesov za neho
sleduje samotnd hra. Pri tradi¢nejSom hrani musi tieto procesy sledovat hra¢, pripad-
ne nezaujaty pozorovatel (rozhodca).

*Mame na mysli priestor ceskych a slovenskych vedeckych pracovisk.

3MALICKOVA, M. Hra(nie) len ako estetickyj fenomén. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa, Filozoficka
fakulta, Ustav literdrnej a umeleckej komunikécie, 2008.

* Tedrie spomenutych autorov sa vSak tykajii najma hier pritomnych v nasej ontologickej realite (stolné
hry, hry v priestore, detské hry a pod.), pripadne obsirnejsich hernych principov, ktoré sice mézu pomoct
formovat aj zaklady tedrie videohier, ale pre ticely ndsho textu nie st podstatné, kedZe nepostacuji k tomu,
aby postihli komplexnost videohier. Napriklad Cailosove styri zdkladné ciele hier by sa vo videohrach vol-
ne kombinovali, pricom by sa mohli vyskytovat aj vSetky Styri naraz, ¢im sa straca zmysel ich identifikacie
a delenia. Navyse v tomto texte nesledujeme delenie hier ako také, ale podobnost videohier s divadlom.

® Malickova aj Witz sa opierajti o pracu Ludwiga Wittgensteina Philosophical Investigations (2009).

¢ MALICKOVA, M. Hra(nie) len ako estetickij fenomén, s. 49.

7 Tamze.



INTERAKTIVITA A INSCENOVANE SVETY 147

Videohry vznikli ako experimentalne simulacie, ktoré mali za ulohu demonstro-
vat vypoctové a technické moznosti prvych pocitacov, no rychlo sa z nich stalo samo-
statné odvetvie. Stale st zavislé na technologickom pokroku, vyvijaji sa spolu s nim,
niekedy dokonca vyvin pocitacovej techniky iniciuju.® Prave rozsiahle moznosti si-
mulovania priniesli do hier aj iny aspekt.

Prvé videohry sa zameriavali hlavne na jednoduché konfliktné procesy, ktoré mo-
delovali formu hrania , proti niecomu/niekomu”. Jedny z prvych hier mali formu
piskvoriek® ¢i vesmirneho letu. Pri tomto modeli hrania je dolezité mat protihraca,
ktorého zastupuje iny hrac alebo hra samotna. Tento model je vo videohrach pri-
tomny dodnes, hry sa stavaju sutaznymi (Co je pojem, ktory je najvhodnejsi na ich
oznacenie). Mozeme k nim radit Tetris, Pac-mana, popularne sibojové hry ako Mortal
Combat, timové hry ako DOTA 2 ¢i vesmirnu stratégiu StarCraft'. Esteticky (audio-
vizualny) rozmer tychto hier je druhorady, sltzi len na to, aby sa hra¢ v simulacii
orientoval.

S rozsirenymi moznostami sa zacali objavovat i videohry, ktoré sa zameriavali na
esteticky, umelecky a narativny potencial videoherného média. Prave tento typ hier
,Ma nie¢o”" je najcastejsSim objektom humanitnych vied a umenovedného uvazova-
nia o hrach. Slovnikovy aparat si toto uvaZovanie poZziciava zo systémov tradicnej-
$ich umeleckych foriem, najma filmu, literattry, vytvarného umenia alebo divadla.
Tento pristup sa opiera o vonkajsie podobnosti hier s umeleckymi druhmi. Prvé hry
pracujuce s pribehovym narativom a umeleckym jazykom cerpali hlavne z literatt-
ry. Obsahovali aj vytvarna a audiovizualnu stranku, ta vSak bola doplnend textom.
Najvyraznejsie to bolo pri tzv. textovych adventurach. Prikladom takejto hry je Zork
z roku 1980. Hracovi sa v okne zjavil text popisujuci okolie. On zadal do programu
prikaz v podobe jednoduchej vety’, na ¢o hra reagovala vypisom dalSieho textu, kto-
ry popisoval, ako prostredie interaguje na hracove akcie. Dialogickd forma hrania
fungovala v podstate ako interaktivny roman, ktorého protagonistom bol hrac. Také-
to videohry sa nazyvaju textové adventury.

Nielen tento druh videohier preberal literdrne prvky. Pri textovych adventtrach
iSlo aj o literdrne prevedenie, ale iné a neskorsie hry, ktoré prezentovali nejaky typ
pribehového narativu, pracovali s pravidlami dramatickej vystavby textu, postav
a charakterov. S pribudajicimi moZnostami (lepsSia grafika, vyssi vykon vypocto-
vej techniky) zacali vyuzivat aj pristupy pouzivané vo vytvarnom umeni (pixelové
vykreslenie fungujtice na rovnakom principe ako pointilizmus, vytvarna abstrakcia
a pod.) ¢i filme. Pribudla praca s kamerou, strihovou skladbou a zvukom, pricom
zvycajne islo o vsuvky, tzv. cut scenes, vloZzené medzi jednotlivé levely alebo casti
hry. V stcasnosti sa vsak videohry natolko vyvinuli, Ze aj herné ¢asti byvaju doplne-
né o dabing realizovany profesionalnymi hercami, alebo animacie postav st vytvore-

% Lepsia technika dokaze vytvarat zlozitejsie a doveryhodnejsie simulacie. Hardvérové spolo¢nosti vy-
vijaju novu techniku prave pre potrebu tychto simuldcii, pricom videohry st ich najrozsirenejsou formou.
Pri beznej préci, napr. v kanceldriach, nie je nevyhnutna silna vypoctova technika.

? OXO, vytvorena Alexandrom S. Douglasom v roku 1952.

10 Mohli by sme namietat, ze napriklad StarCraft obsahuje aj pribehovti kampan pre jedného hraca.
Popularita hry vSak nespociva v tomto aspekte, ale najma v jej kompetitivnej Casti, v ktorej hraju hraci proti
hracom. StarCraft bol dlhé roky hlavnym predstavitelom tzv. elektronickych Sportov.

" Napriklad na detektiva, na lovca priser, vesmirneho dobrodruha, rytiera a podobne.

2 Napriklad: ,Open door.” ,Go north.”
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né pomocou techniky motion capture®. Na tvorbe videohier sa tak podielaju skutoc-
ni herci a vznikd priestor pre dramatické inscenovanie. Prave toto je jedna z prvych
analogii medzi videohrami a divadlom.

V sticasnosti, hlavne vo videohernom zanri adventtr a RPG hier", je kladeny vel-
ky doraz na pribeh a estetické prevedenie hry. Ako priklad moZe posluzit hra Life is
Strange od Dotnod Entertaiment, publikovana v roku 2015. Ide o adventtru, v ktorej
sa hra¢ vziva do postavy tinedZerky Max Caufield. Max nastupuje na novd, umelec-
ka strednti Skolu, kde narazi na kamaratku z detstva Cloe. Spolu sa rozhodnt vypat-
rat ich nezvestnu spoluziacku, pricom Max odhaluje, Ze ma schopnost manipulovat
casom. Podstata hry tkvie v tom, Ze hrac prostrednictvom Max preskiimava jednotli-
vé lokality pribehu a vedie rozhovory s ostatnymi charaktermi. Na zaklade zistenych
informacii sa potom v kla€ovych momentoch hry alebo v dialégoch snazi vyskladat
cely obraz diania a rozhodnut, ako budu Max a Cloe dalej postupovat. Schopnost
obracat ¢as dava hracovi priestor preskimat vac¢sinu moznosti, ale vzdy si musi zvo-
lit len jednu, ¢im sam buduje pribeh. Dvaja rozni udia, respektive dve r6zne hrania
hry mézu priniest dva rozdielne pribehy. Life is Strange v tomto pripade funguje skor
ako interaktivny film vyuzivajuci estetické postupy filmového rozpravania. Samotné
hranie nepripomina simuldciu, ale skor narativne laboratérium, v ktorom hrac pre-
skiimava emocne zlozité dramatické konflikty. PoteSenie z hrania nie je postavené na
porazani stuperov, ale na odhalovani zdhady, rozpletani a budovani dramatického
konfliktu. Skor nez simulovanie tak hra pripomina interaktivnu inscendciu. Dalo by
sa povedat, Ze videohra inscenuje dramatické konflikty pre poteSenie hraca.

Teatrolégovia Peter Oravec a Dagmar Institorisovd popisuji inscenovanost ako
,,sposob komponovania divadelného tvaru (situacie, akcie atd.) prostrednictvom di-
vadelnych vyrazovych prostriedkov. Pojem sa nevztahuje iba na divadelné umenie,
divadelné inscenacné postupy vyuzivaju aj iné druhy umenia a nachadzame ich aj
v beznom zivote.”" Inscenovanie je podla nich vyuzivanie divadelnych postupov
(teatralnost, maska, hranie rol), ktoré sa odohrdva v uréitom prostredi (scéne) a v is-
tom case, v ktorom prebieha priamy kontakt s recipientom inscenovaného artefaktu:
»Pod inscenovanim rozumieme sp6sob tvorby divadelného diela podla vopred zna-
mej a dohodnutej koncepcie, ked sa realizuje zdkladna vizudlno-akusticka predstava
o vyslednom tvare. Ide o jej vyznamové komponovanie vo zvolenom priestore so
zvolenymi divadelnymi vyrazovymi prostriedkami. Inscenovanie teda vzdy obsa-
huje vsetky divadelné umelecké postupy — aj rezijné, herecké, vytvarné, dramatické,
hudobné, a artefakty umeleckych c¢innosti, ktorym prindlezia (rézia, herectvo, scéno-
grafia, dramaturgia, scénicka hudba atd’.)“!¢

Umelecky jazyk tohto typu videohier pracuje skor s vyrazovymi prostriedkami
filmu nez divadla, a to pre samotny sposob reprezentacie videohier — vizualizacii
cez monitory. Vizudlna stranka stcasnych hier teda naplno pracuje s jazykom filmu,

3 Filmarska technika zachytavajtica pohyby skutocnych hercov, ktoré st v pocitaci prepojené s animo-
vanymi modelmi.

4 Role-playing games. Povodne islo o druh stolnej hry, pri ktorej sa od hraca vyzadovalo hrat nim
zvolent rolu dobrodruha.

15 INéTITORISOVA, D. — ORAVEC, P. Inscenovanost. In INéTITORISOVA, D. a kol. Divadlo —
interaktivita, inscenovanost, diskurz. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa, Filozoficka fakulta, Ustav
literdrnej a umeleckej komunikacie, 2013, s. 445.

16 Tamze.
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avsak druh komunikdcie, ktory prebieha medzi hra¢om a hrou, pripomina skor ko-
munikdciu medzi divakom a divadelnym predstavenim. Hrac sltizi nielen ako divak,
ale aj ako aktivny cinitel, bez vkladu ktorého by sa hra nerealizovala. Ako sa divadlo
realizuje pri konkrétnom inscenovani na konkrétnom mieste a v konkrétnom case,
tak sa videohry odohravaju v konkrétnom, vopred komunikovanom virtudlnom pro-
stredi. St prezentované vizudlno-akustickou formou a neuskutocnia sa bez toho, aby
boli objektom aktivnej recepcie hraca.”” Na vykreslenie dramatického konfliktu st
pouzité rezijné, herecké, scénické, vytvarné a hudobné prostriedky. Interakcia hraca
s hrou sa vyznacuje vyuzivanim postupov improvizacie.’® Hra¢ nemusi dopredu po-
znat vSetky impulzy, ktoré mu videohra poskytne, avSak musi na ne v redlnom case
reagovat. V tomto pripade nejde o inscenaciu v pravom, divadelnom vyzname, ale
0 jej virtualnu variaciu. Pritomny je tu hlavne inscenacny proces, ktory je zosobnenim
aktivnej komunikdcie medzi hra¢om a videohrou. Stale ostava zachovany procesudl-
ny charakter simuldcie, ale s narativnou a dramatickou nadstavbou sa tento proces
transformuje na inscenovanie dramatickych situdcii.

Podobnost s divadlom vykazuju videohry s narativnym aspektom aj v dalSej rovi-
ne. Divadlo m4 oproti inym umeniam vyhodu priamej komunikécie s divdkom. Ne-
raz vyuziva prvky interaktivity, obecenstvo vtahuje do diania alebo rozsiruje priestor
hry do priestoru publika. Experimentdlne interaktivne formy véleniujuce publikum
priamo do divadelnej inscendcie st dnes uz pomerne bezné. Divadlo sa tak stava
hrou, a to nielen pre hercov, ale aj pre divaka, ktory sa na nej musi aktivne ztcastnit.
Podobny proces prebieha aj pri narativnych videohrach. Dokonca i vtedy, ked st
vystavané okolo konkrétnej postavy, ¢i ked pripominaji skor interaktivne filmy, je
nutny priamy vklad recipienta a jasna komunikacia s nim, aby sa inscenované vide-
oherné konflikty mohli uskutocnit. Podobne je na tom divak, ktory sa ocita v nejakej
forme interaktivneho divadla — je sice situovany do priestoru, v ktorom uz existuju
vopred dané rekvizity, postavy a pravidla, avsak cely proces inscenacie ovplyvruje
svojou improvizaciou i svojou pritomnostou.

Paralela je zrejmejsia, ked si uvedomime, Ze pri mnohych hrach vyuzivaju progra-
matori tzv. scripty. Ide o prvky programu, ktoré sa spustia iba vtedy, ak sa splnia
vopred dané podmienky. Postavy videohry cakaju, casto schované mimo dohladu
hraca, za stenou, texttirou (dalo by sa povedat, oponou), dokial hra¢ nevykona kon-
krétne akcie alebo nezvoli konkrétne repliky. AZ potom postavy hry reaguju a vstu-
puji na scénu, podobne ako herci v divadle, ktori ¢akaji na sprdvny podnet, aby
mohli zahrat svoju tulohu.

Inscenovanie v kontextoch hrania sa teda d4 chapat ako varidcia na proces simulo-
vania. Zasadnym prvkom, ktory tato varidciu vytvara, je prave pritomnost dramatic-
kého konfliktu. Konflikty st nevyhnutnou sticastou hier ¢i videohier. Davaji hraniu
ciel, bez nich by hrac nevedel, ako hra funguje. Konflikiné situacie moézu pozostavat
z prekonavania doslovného konfliktu, ked ma hra¢ porazit supera, alebo mézu mat
dramaticky charakter, ked hra¢ musi vyriesit konflikt (prip. sériu konfliktov) typicky
pre narativne struktary. Keby sme teda chceli vytvorit teoreticka struktiru klasifi-
kacie videohier na zaklade existujicich umenovednych systémov, takéto delenie by

17 Protikladom je film, ktory, ak je spusteny, sa odohrava bez toho, aby potreboval byt aktivne sledova-
ny. Divak filmu sa navySe do neho nemdzZe zapojit.
8 Porov. BENDOVA, H. Uméni pocitacovych her. Praha : Akademie muzickych umeéni, 2017, s. 218 — 220.



150 JURAJ BURY

mohlo vychddzat z delenia na zaklade formy konfliktnych situacii. Zakladna dualita
tohto delenia by bola postavend prave na kompetitivnych konfliktoch (hranie proti
nie¢omu) a inscenovanych narativnych konfliktoch (hranie sa na nieco; hranie odkry-
vajuice pribeh, rozpletajiice dramatickt zapletku). Toto delenie vSak nemozno chapat
ako prisne opozitné. Skor ma podobu Skaly, pricom umiestnenie konkrétnej video-
hry zavisi od sposobu, akym ju hra¢ ma hrat. Dualisticky charakter tohto pristupu
vychadza z dualistického jadra Mikovej vyrazovej sustavy, v ktorom st proti sebe
postavené dva zakladné moédy komunikacie, operativny a ikonicky.?

Podobne, ako sa oba komunikacné principy vyskytuju v rozdielnej miere v tex-
toch, tak ich m6Zeme v r6znej miere aplikovat na videohry, pricom ich chapeme ako
druh komunikacie. Konkrétnejsie vychadzame z modelu poetiky videohier estetika
Maridna Kluvanca, ktory bol navrhnuty v jeho dizertacnej praci. Kluvanec sa opie-
ra o Mikovu vyrazovu ststavu, pricom identifikuje dve zdkladné polohy videohier
— videoherné mechanizmy a estetické kvality videohier. Znazornil to nasledujtcou
schémou:

POETIKA VIDEOHRY

— T~

HERNE MECHANIZMY ESTETICKE KVALITY

(moznost’ aktivne zasiahnut’ (slovo-obraz-zvuk; sihrn

regulovana pravidlami) estetickych informacii)
Interak- . o . Virtualnost’
tivnost |e oberativny pél vyrazovej ikonicky pél vyrazovej | vyrazu
vyrazu sustavy sustavy

TECHNOLOGICKY ASPEKT
(ekonomicky aspekt)

Toto je zakladny klu¢ k deleniu videohier, ktoré poslizi tomuto textu*. Mikov
pristup ku komunikacii a Kluvancova schéma poetiky videohier su vysledkom mys-
lienkovej skoly, ktord je autorovi tejto Stadie blizsia a urcuje metodologiu predklada-
nej studie.”

¥ Mikova vyrazova sustava je schéma znazornujtca vyrazové prvky komunikacie, ktoré deli na dve
zakladné skupiny: skupinu vyrazovych a poetickych prvkov zameranych na operativnu komunikaciu
(administrativne texty, prikazy, navody a pod.) a ikonicktt komunikaciu (hovorovy styl, umelecké texty
apod.).

% Operativna komunikacia prevlada v kompetitivnych hrach, ikonicka komunikacia v narativnych
hrach.

! Pripominame, Ze hlavnym cielom tohto textu nie je vytvorit funkcéné akademické delenie videohier,
ale poukazat na podobnosti medzi inscenacnymi postupmi v divadelnych a videohernych naraciach.

2 Napr. teoretické delenie hier sa vztahuje vacsinou na hry v ontologickej realite, ale pri videohrach
moze zlyhat. Sicasne existuju aj nové modely, ktoré delia hry podla ich cielu. Napriklad tzv. Threefold
Model, ktory je postaveny na tom, ze hraci ocakavaji od hrania tri rozdielne pristupy (dramaticky, simulaciu
a zapolenie s hernymi mechanikami), sa moze javit ako najlepsi na triedenie videohier. Tento model vSak
bol vytvoreny ako pomocka pri tvorbe Specifického druhu hier - RPG. Videohry majui omnoho sirsie
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Védsina videohier sa na skéle ocitne uprostred (napr. StarCraft).” Ak v nich vsak
prevlada vécsia miera narativnych prvkov a ikonickej komunikacie, ide o hry, ktoré
vyuZzivaju inscenacné postupy, aby simulovali dramatické konflikty. Tento kIa¢ na
triedenie videohier sme teda vytvorili pre potreby oddelenia tych videohier, ktoré
vyuzivaju podobny typ komunikacie ako divadlo, t. j. komunikdcie priamej, vyzadu-
jucej si hracovo zapojenie a jeho improvizacny vklad* (podobne ako experimentalne
a interaktivne formy divadla). Pokial tento proces naozaj prebieha, mali by ho do istej
miery vediet reflektovat aj samotni hraci, respektive, ich lexika a sposob triedenia
videohier by to mali naznacovat.

Tu do nasich avah vstupuje druha forma teoretickej reflexie videohier — forma, kto-
ra by sa dala chapat ako prid myslenia ,,zdola”. Zastupuju ho hraci, ktorych klasifika-
cia hier je pragmaticka, vychddza zo sktsenosti s hranim a je tekuta — neustale sa meni
podla toho, ako sa menia samotné videohry. Hracmi pouzivané pojmoslovie je teda
nestale a nema pevné hranice, hoci niektoré zakladné pojmy st ustalené, napr. pojem
adventura, popisujici dobrodruznd hru s pribehom, alebo uz spominané RPG - typ
hier, kde hrac hra v role hrdinu a na rieSenie konfliktnych situacii vyuziva matema-
tické zakonitosti videohry. Prave tento prvok premenlivosti nartisa spdsob vytvorenia
pevnej odbornej reflexie a teérie videohier. Estetik Juraj Malicek o tom piSe: , Akykol-
vek teoreticko-interpretacny vstup do sveta videohier sa musi vyrovnat s faktom, Ze
neexistuje spolo¢ny artikulacny slovnik. Premyslanie a zarodky tedrie o videohrach
su sice v ramci akéhosi slovnika, ale ten nie je dielom ich odtazitej teoretickej reflexie,
ma len spontdnnu pragmatickti podobu.” Malicek dalej uvadza, Ze ,mena druhov,
zanrov a subzanrov videohier funguja akoby bez systému, svojou vlastnou pragma-
tickou logikou.”“* Zaroven predklada tézu, ze o videohrach nie je v sucasnosti mozné
vypovedat inak, iba z pohladu zainteresovaného pozorovatela, lebo pragmaticka re-
flexia hier je premenliva. Jedinym aspektom, o ktory sa teoreticka reflexia videohier
moZe opierat, je podla neho interaktivita. Kladie ju na primarne miesto: hlavnym tce-
lom videohry je byt interaktivna. Problém s teoretickou reflexiou videohier je teda
postaveny na tom, Ze na rozdiel od inych druhov umeni st videohry v prvom rade
operativnym druhom textov®, ikonicka zlozka stoji az na druhom mieste.

zameranie na sposoby hrania. Praca s tymto modelom by si teda vyzadovala jeho preverenie aj pri inych
hernych principoch (napr. pri stratégiach alebo tzv. strielackach). Threefold Model navyse nekoresponduje
s metodoldgiu tohto textu, hoci autor uznava, ze vhodne identifikuje vSetky aspekty hernych simuldcii.

# Uvedomujeme si, ze tento model triedenia videohier sa moze javit ako nedokonaly. Existuja video-
hry, ktoré st1 v podstate len simulaciami bez ocividného sutazivého ¢i narativneho aspektu (napr. The Sims).
Avsak aj tieto simulacie sa daji plnohodnotne umiestnit na nasu skalu — hrac¢ hra , proti hre”. Takéto simu-
lacie simuluju prekazky v podobe problémov, ktoré hrac¢ musi zdolat, aby simulacia nadalej bezala. Existuju
tiez hry, ktoré v rovnakej miere obsahuju sutaznt aj narativnu zlozku. Skuseny hra¢ by pravdepodobne
nasiel niekol’ko prikladov, ktoré by bolo problematické priradit do k jednej z dvoch opozicii. Takéto hry
by skoncili pravdepodobne v strede. Ako sme vSak naznacili, cielom nie je vytvorit plne funkéna tedriu
Klasifikacie hier, ale oddelit videohry s narativom od ostatnych videohier a zaroven ilustrovat ich spolo¢né
znaky s divadlom.

# Improvizacia tu nadobtda formu interakcie, pri ktorej méa hrac k dispozicii isté pravidla a obmedze-
nia hernymi mechanikami ¢i variaciami pribehu, avsak jeho postup videohrou je volny. V ramci obmedzeni
a pravidiel sa sprava slobodne a nakladé s nimi podla vlastného uvazenia, nie podla vopred daného scenaru.

5 MALICEK, J. Interaktivita vo videohrach. In INSTITORISOVA, D. a kol. Divadlo — interaktivita,
inscenovanost, diskurz, s. 295.

% Text je tu chdpany ako samostatna znakova stistava nestica nejaku spravu ¢i ideu, ktorti moze reci-
pient citat.
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Tento pristup vSak odporuje premenlivej hracskej sktuisenosti. Existuju hraci,
ktori davaja prednost reflexii ikonickej zlozky pred operativnou. Zaroven existuju
aj videohry, ktoré st na tejto reflexii postavené, operativna cast je v nich sekun-
darna. Takym je napriklad spominany titul Life is Strange, ktory nie je mozno re-
flektovat inak nez vo vztahu ikonickej zlozke, lebo operativna strdnka hry je prilis
jednoduchd a sama osebe nezaujimava. Samotni hraci tento fenomén reflektuju.
V ich slangu nejestvuje pre tento jav presné pomenovanie, ale hovori sa o ,mul-
tiplayerovych hrach” a , hrach s pribehom”. Multiplayerové hry su hry pre viac
hracov sucasne, pricom v centre hrania je prave sutazny konflikt. Tento typ hier
malokedy obsahuje narativny prvok a ak aj je pritomny, mnohymi hra¢mi ostava
ignorovany. Ked vsak hraci hovoria o hrach s pribehom, maji na mysli na hry pre
jedného hraca, v ktorych je vytvoreny narativny ramec. Subkultira hracov na nich
ocenuje najmd moznost vcitit sa do postav a pritomnost kvalitne prevedeného pri-
behu, ktory je v harmonii s mechanizmami hrania. No tieto pojmy st velmi voIné,
ich vyskyt a sposob, akym sa s nimi naraba, indikuje prave pritomnost dvoch sp6-
sobov hrania videohier.

Je pritom zjavné, Ze tzv. pribehové videohry st vyhlad4dvané nielen pre ich inte-
raktivne vlastnosti, ale predovsetkym pre imerzny zazitok vychadzajuci z participa-
cie na narativnom rozpravani. Ide o podobny zazitok, aky dokdze priniest divadlo,
beletria ¢i film. AvSak na tom, aby hra¢ dany zazitok docielil, nemaju podiel len tvor-
covia videohry. NezaleZi iba na remeselnom prevedeni hry, irovniach, scendri, grafi-
ke ¢i hernych mechanizmoch. Na to, aby videohry fungovali ako narativne médium,
je nevyhnutna aj dobrovolnd tcast hraca, a to nielen na tirovni aktivneho elementu
hrajticeho hru a dodrziavajticeho pravidla. Nestaci, aby ovladal postavu hry, musi
byt ochotny sa na hre podielat aj na intelektudlnej a emocionalnej trovni. Vyzaduje
sa od neho ista miera empatie — podobne ako pri inych druhoch umenia narabajticich
s narativnymi formami. Pri tomto procese reflexie sa popri interaktivnej a technickej
stranke stavaju dolezitymi aj iné aspekty videohier — hraci si v§imaju aj ich estetické
a umelecké kvality.

Tvorcovia videohier st si vedomi pritomnosti tohto fenoménu, preto vzniklo nie-
kolko hier, ktoré z neho priamo tazia. Jednou z nich je Frostpunk. Je to hra od polskej
skupiny vyvojarov 11 BIT STUDIO publikovana v roku 2018. Ide o jednoducht budo-
vatel'sku stratégiu, v ktorej sa hrac pokusa udrzat pri Zivote a pripadne rozvijat I'ud-
skt koldniu snaZiacu sa prezit v nehostinnych podmienkach za polarnym kruhom po
globalnom ochladeni. Z hl'adiska mechanizmov hrania je hra jednoducha: v podstate
staci volit také moznosti vystavby, politiky a inych aspektov stvisiacich s fungova-
nim mesta, ktoré prinesu ¢o najpozitivnejsie vysledky. Pribehovy rdmec hry ju navy-
Se robi pomerne linedrnou, kedZe hrac uz po prvom hrani pozna jednotlivé prekazky
a udalosti, ktoré musi zvladnut. AvSak prave pribehova rovina Frostpunku je dovo-
dom, pre ktory hra vznikla. Tvorcovia priamo vyzyvaja hraca k emocnému zapoje-
niu. V pribehu je totiz Iudstvo na pokraji vyhynutia a mesto, o ktoré sa hrac star3, je
jedno z poslednych, ktoré sa snazi prezit globalnu zimu. Problém vsak spociva v tom,
Ze najefektivnejsie rieSenia st ¢asto najmenej moralne, pripadne ambivalentné. Frost-
punk tak stavia pred hraca dilemy, ktoré by sa hypoteticky mohli vyskytnut v hranic-
nej existencialnej situdcii nacrtnutej narativnym ramcom. Bez empatického zapojenia
sa hra stava nudnou, nezaujimavou a prili§ jednoduchou. Emoc¢nd zainteresovanost
v8ak z nej robi naroént, hibavi hru, ktora predstavuje pre hraca vyzvu a konfrontuje
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ho s vlastnym svetonazorom ¢i schopnostou zvladat narocné situacie. Toto vSak fun-
guje len v pripade, Ze hrac na tieto podmienky pristapi.

Dalsim prikladom toho, ako intelektudlna a emoc¢nd participacia hraca buduje
hru, je popularna multiplayerovéa hra World of Warcraft, ktora s Gpravami beZi bez
prestavky od roku 2004. Ide o RPG hru, kde hraci vytvaraju postavy, s ktorymi potom
preskiimavaju rozsiahly virtudlny svet. Mo6zu ich zapajat do fiktivnych konfliktov
medzi frakciami, navstevovat jednotlivé lokdcie sveta ¢i rieSif vacSie alebo mensie
pribehové linky. World of Warcraft funguje ako simuldcia fiktivneho sveta s vlastnymi
prebiehajucimi dejinami. Jednotlivé narativy pritomné v hre sa sice uzatvaraji a maju
svoje vyvrcholenia, no celkovy konflikt nebude pravdepodobne nikdy vyrieSeny.
Jednotlivé lokacie navyse nepodliehaju linedarnemu c¢asu. Hrac tak moze absolvovat
udalosti, ktoré boli do hry umiestnené pri jej vzniku, aj najnovsie zapletky. V jednej
lokalite moze stretnut postavu, ktora je v inej lokalite mrtva, pripadne byt svedkom
scény jej smrti. Tento ¢asovy paradox vsak nartisa prirodzent imerziu i narativ, ktory
svet World of Warcraft obsahuje. Samozrejme, hrac ho moze ignorovat a zamerat sa na
kompetitivny aspekt hry — hrat ju vylucne ako sadu vyziev ¢i stretnuti na bojiskach
s inymi hra¢mi. Ak sa vSak rozhodne vstupovat do zinscenovanych narativov, musi
sa zapojit nielen emocne, ale tiez intelektudlne, aby si zvolil taky postup, ktory mu
sprostredkuje ¢o najlinedrnejSie zobrazenie jednotlivych udalosti, pripadne si tieto
udalosti musi zoradit do spravneho poradia vo svojom vedomi. Tvorcovia hry ratali
s oboma variantmi hrania, ktoré si navzajom neprekdazaji ani neodporuju. Inscenac-
ny charakter narativu je o to vyraznejsi, Ze nie vZdy je v hre priamo pritomny. Hra¢
musi splnif urcité podmienky, aby sa dand udalost spustila. Ak sa v udalosti i nech-
tiac ocitne, modze ju jednoducho ignorovat alebo priamo vypnut. Tym jednotlivé de-
jinné udalosti Word of Warcraft nadobtidaju takmer az divadelny charakter, kedze sa
hra snazi o imerziu a zaroven obsahuje scudzujtice prvky. Hrac je nielen recipientom,
ale aj postavou, hercom v hre: fungovanie narativu zavisi od jeho rozhodnutia, ako
a ¢i vobec bude za konkrétnu postavu hrat.

Tento dvojity aspekt zachytila aj Helena Bendova vo svojej knihe Umeéni poéita-
covych her: ,,Nejenom, Ze je to podle mého soudu z narativniho hlediska neprilis po-
dafena fantasy saga, coby hracka jsem tuto rovinu World of Warcraft jednoduse zcela
vypustila. (...) Pfesto jsem paradoxné schopna chapat WoW jako uméni, i kdyZz dost
moznd kviili aspekttim, které jeho tviirci ptivodné nepovazovali za to, co z této hry
bude ¢init kvalitni dilo. (...) Na této hfe mne bavi pfedevsim tzv. raidovani, tedy bo-
jové vypravy s deviti az devétadvaceti dalsimi lidmi, jejichZ tispéch zavisi na choreo-
graficky pfesném a dokonale zkoordinovaném zvladnuti nékolik minut trvajicich,
velmi obtiznych souboju.”” Bendova pouziva v akademickom texte netradicne osob-
ny pristup na to, aby ilustrovala nielen dvojity pristup k hraniu, ale aj proces zvyz-
namnovania hry hra¢om. Prizndva, Ze narativna roztrieStenost robi pribeh hry pre fiu
neatraktivnou, namiesto pribehu sa zameriava na mechanizmy hrania a sociologicky
aspekt hry. Zaroven sa jej priklad da chépat ako popisanie stavu, v ktorom hra exis-
tuje v oboch rovindch — ako stiboj s nie¢im i ako hranie sa na nieco.

Vklad hraca videohry ajeho ochota spolupracovat na interaktivnej fikcii ho stavia
do pozicie, v ktorej zastdva viacero tloh. Nie je len recipientom hry, ale aj spolutvor-

¥ BENDOVA, H. Uméni pocitatovijch her, s. 179 — 180.
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com vysledného diela, ktoré sa uskutociiuje az v jeho vedomi. Z prostriedkov, Zanro-
vych modelov, narativnych prvkov, kli$é a z moznosti, ktoré mu pontknu tvorcovia
hry, buduje vlastny zaZitok: pribeh prispésobuje vlastnému vkusovému a mentalne-
mu nastaveniu. Stava sa tak i rezisérom, scendristom a zaroven hercom v hlavnej tlo-
he, pricom uskutociiuje fikciu niekoho iného. Inscenacny proces neprebieha priamo
v nasej ontologickej realite, na skutocnej scéne, ale vo virtudlnom priestore a zaroven
vo vedomi hraca.

Uvedené vsak neplati o vSetkych hrach, ktorych mechanizmy st rdmcované roz-
pravanim ¢i pribehom. Jednotlivé druhy a typy hier urcuju aj spdsob, akym sa hry
hraju. Strategicka hra moze pracovat s nejakym druhom narativu, avsak hrac je posta-
veny do roly ,,bozského velitela”, ktory na postavy v hre pozera zvrchu. Takyto druh
simuldcie nepraje zauzivanym narativnym formam. Na druhej strane existuju typy
hier, ktoré st tomuto principu priamo prispésobené. Ide o uz spominané adventury,
RPG hry (ktoré st vyslovene postavené na tom, aby hrac hral nejaka rolu), pripadne
o akéné hry. Aj ked sa hra¢ musi vzit do vopred urcenej postavy, interaktivny charak-
ter videohier mu zarudi aspon ciastkovt kontrolu nad priebehom narativu. Vdaka
popisanému momentu sa tieto videohry podobajt tzv. larpovym hrdm?®. Aj ony by sa
dali chapat ako druh simuldcie, avSak na to, aby mohli byt funkéné, vyuzivaju insce-
nacné prostriedky a jazyk divadla. Hrac tak nie je len tym, kto sa hrd, ale zaroven aj
hercom v improvizacnej inscenacii.?? Narativne videohry inscenuju veci podobnym
sposobom, len st presunuté z ontologickej reality do virtualneho priestoru a casto
st urcené iba jednému hracovi. Larpové hry tym najlepsie ilustruju spolocné znaky
komunikacie videoherného média a divadla.*® St to hry prebiehajtice v simulovanej
realite a zaroven Specificky druh interaktivneho divadla.

Prave pomenovania ako ,RPG” ¢i ,,adventtra®”, ktoré si samé osebe velmi fluid-
né*, poukazuju na to, Ze aj vratké pojmoslovie videohernej komunity citi potrebu
diferencovat hry nielen na zdklade mechanizmov, ale aj na zaklade poskytovaného
zazitku. Tento zazitok je v podstate podobny zazitku z hrania larpovych hier.

Na predloZenych prikladoch sme ilustrovali, Ze hraé¢i videohier sami pocituju
a reflektuju inscenaény ¢i dokonca divadelny charakter niektorych videohier, pre
ktoré vytvorili vlastné pojmy (RPG, adventtry). AvSak ani jeden z pristupov pred-
stavenych v tomto texte zatial nepracuje s dostatocne zrozumiteInymi a vystiznymi
pojmami. Ak chceme vyuzit uz existujuce umenovedné slovniky, musime zauzivané
pojmy upravit a dat ich do novych vyznamovych stuvislosti. Vyuzivanie lexiky hra-
cov zase vedie k nepresnosti, prave pre premenlivi podstatu ich klasifikacie. V oboch
pripadoch, t. j. v umenovednych slovnikoch aj v slovniku hracov, sa zauzival po-

% Live Action Role Play — ide o formu hier, ktora sa daju vnimat aj ako uzavreté improvizované diva-
delné hry. Tvorcovia hry predstavuju nehracske postavy, ktoré moderuju priebeh hry a ramcuju jej narativ,
pricom vyuzivaju skutocny priestor, rekvizity i kostymy na vybudovanie ¢o najvernejSieho zazitku. Od
hracov sa vyzaduje rovnaky pristup, t. j. dokonaly ponor do rol, ktoré sa rozhodnt hrat, avsak dopredu nie
st oboznameni s celym priebehom narativu. Pozitok z hrania spociva prave v dialogickej interakcii nehrac-
skych a hracskych postav a z odhalovania a usmernovania narativu samotnymi hrac¢mi.

» Porov. BENDOVA, H. Uméni pocitacovijch her, s. 223.

% Videohry, hlavne RPG a adventury, vyuzivaju v podstate rovnaké divadelné procesy a principy ako
LARP-ové hry, len navyse musia zabezpecit komunikaciu medzi dvomi rovinami reality (ontologickou
a virtualnou).

31 Prvé virtualne RPG hry len pramélo dosahuju komplexnosta réznorodost ¢i inscenacné moznosti
stucasnych RPG videohier, teda tento pojem oznacuje prilis réznorodu skalu hier.
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jem interaktivna fikcia, ktory oznacuje videohry pracujice s roznymi formami na-
rativnych prvkov. Tym sa poukazuje tak na interaktivny charakter videohier, ako aj
na ich fikény charakter. Toto pomenovanie vSak nie je vhodné pre vSetky videohry
a naopak, pod interaktivnu fikciu mozu spadat aj larpové hry. Navyse, ak by sme
z tohto pojmu chceli spravit sucast uceleného systému videohier, narazili by sme
na to, Ze chyba pomenovanie opozicie, ktoré by popisovalo videohry postavené na
kompetitivnosti. Ako najvystiznejsi pojem na popisanie tejto skupiny videohier teda
navrhujeme oznacenie ,naracné videohry”, pricom princip, na zdklade ktorého ich
modzeme distancovat od kompetitivnych videohier, by mohol byt postaveny na mie-
re vyuzitia inscenacnych prostriedkov. Také videohry funguji na rovnakych prin-
cipoch ako divadelné inscendcie, no s tym rozdielom, ze ich komunikdcia prebieha
medzi virtudlnou a ontologickou realitou — vyuZzivaju teda aj vyrazové prostriedky
filmu (¢i literatury).

Zaver

V §tadii sme sa pokusili dokazat, Ze inscendcia v kontexte videohier je procesom,
ktory vytvéra interaktivnu simuldciu s nara¢nymi prvkami. Konstruovanie foriem
naracie (¢i uz pribehu alebo len volného rozpravania) pouziva podobné postupy, aké
najdeme v divadelnych inscenacidch. Do videohernej simuldcie sa vnasa dramaticky
konflikt, herecké stvérnenia, scénickd hudba, buduje sa virtudlna scéna. Hra¢ do nej
vstupuje ako recipient, ale zaroven aj ako aktivny, hybny element. Hru hra nielen na
urovni spustaca simulacie, ale aj na trovni spoluautorskej. Stcastami tohto procesu
su improvizacny princip (nemusi sa riadit pevnym scenarom), herecka zlozka (od
hraca sa vyzaduje, aby hral nejakt rolu) a emoc¢ny vklad. Mohli by sme povedat, zZe
videohry s naraciou, zvlast RPG a adventury, su v skutocnosti virtudlnym divadlom
pre hracov. Toto tvrdenie sa pritom da opriet nielen o teoretickt reflexiu videohier,
ale tieZ o hracsku skusenost.

V suicasnosti sledujeme vo svete videohier novt vinu zdujmu o tzv. virtualnu re-
alitu. Hranie prostrednictvom novych druhov ovladacov a hernych periférii uz vy-
zaduje nielen recepcné a mentalne, ale aj pohybové zapojenie hraca, ¢im sa herecky
aspekt hrania este posiliiuje. Stale sice nie je (a pravdepodobne ani nikdy nebude)
na drovni pravého herectva, ale paralely st zrejmejsie. Vdaka tymto principom mo-
zeme odkryt ta cast videoherného sveta, ktora by mohla mat potencidl dostat sa na
rovnocennu uroven s inymi dramatickymi umeniami, kedZe prindsa omnoho inte-
raktivnejsi a premenlivejsi zaZitok nez divadlo ¢i film. Zaroven sa otvara priestor pre
uvazovanie nad tym, ako by sa dali vyuzit moZnosti inscena¢nych simuldcii v pro-
spech tradi¢nejSieho umeleckého prejavu. Jednym z takych pokusov je interaktivna
hra® Premena, ktort do svojich priestorov umiestnil Goetheho institat v Bratislave.
Recipient sa vdaka virtualnej realite ocitd v priestore z Kafkovho pribehu Premena,
¢im sa mu mad sprostredkovat interaktivny, zZivy a subjektivny zazitok z literarneho
diela.” Nie je ambiciou nasho textu hodnotit toto prevedenie, ale da sa konstatovat,
Ze ide o ilustraciu toho, kam sa videohry mé6zu uberat — byt interaktivnymi simula-

% Hoci pojem hra je tu vyuzity pomerne nepresne, kedZe tato virtualna inscendcia je v porovnani s iny-
mi videohrami malo interaktivna. O inscenaciu vsak nepochybne ide.
¥ Porov. CABAK, M. Virtualna premena Kafkovej premeny. In Knizni revue, 2018, roc. 28, ¢. 11, s. 17.
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ciami tradi¢ného umenia. Zatial' simuluja predovsetkym popularne Zanre literatary
a filmu (fantasy, sci-fi, horor, vojnové pribehy a pod.). Ide vSak o mladé, rychlo sa
meniace umenie, ktorého jazyk a semiotické pole sa eSte formuju, pricom jeho poten-
cil je obrovsky.*

INTERACTIVITY AND PRODUCTION WORLDS
(Emphasizing Simulation and Production Issues in the Videogames)

Juraj BURY

The text implicitly compares the principles of the production, especially the the-
atrical, with the principles of creating a narrative conflict in video games. It explicitly
focuses on the processes of video game simulation. It's carried out through the optics
of two approaches to video game theory. The first is the aspect of professional disco-
urse in which it uses already established professional terminology from theatrical
theory and tries to identify aspects of video games that correspond with it. In doing
so, the author of the text suggests that there are two basic video-game principles —
competitiveness and interactive narration. Those principles oppose each other while
focusing on the second. So the author understands the production as a kind of simu-
lation and argues why this storytelling principle also appears in video games. The
second principle of thinking about video games is thinking from the perspective of
the players. In this context, the author seeks arguments to confirm his thesis. In the
unstable terminology of video games, he reveals basic thinking in opposition to com-
petitive playing and role-playing. Ultimately, he describes the relationship between
the production and simulation in the context of video games as a narrative medium.

Text vznikol v ramci doktorandského $tiidia na Ustave literdrnej a umeleckej komunikdcie
Univerzity Konstantina Filozofa v Nitre, Skolitel’ Juraj Malicek.
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