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Úvod

Tato esej je příspěvkem k tématu etiky počítačových her – tedy etiky kulturního fenoménu jak posledních dekád 20. století, tak i první dekády století jednadvacátého, jenž se dá bez nadsázky označit za fenomén globálně populární. Herní kultura, chcete-li, je díky své žánrové pluralitě a nekonvenčnosti námětů, které mnohdy pracují s „násilnými“ akty či extrémními situacemi, často hodnocena jako eticky, případně morálně problematická. Samotný diskurz Game studies se v tomto ohledu tedy nachází někde na pomezí psychologie a obecné etiky, a to ne zcela vlastní vinou. Následující text proto dává přednost studiu konkrétního herního titulu, jehož reflexe poslouží jako vstupní materiál k nastínění specifických otázek, týkajících se sporného vztahu hry, morálního rozhodování v rámci ní, případně etických hodnot, kterých se dotýká její téma. Vše se zde přitom diskutuje v rámci daného příkladu.

Otázka, do jaké míry jsou počítačové hry obecně pouze nemorálními artefakty podlamujícími autoritu institucí, je totiž na místě až ve chvíli, kdy dokážeme úspěšně odpovědět na otázky jí nadřazené. Mezi tyto patří mimo jiné složitá problematika digitálních simulací, vzájemný vztah reality – mediální reality – virtuální reality a dosud neobjasněný vliv prožitku imerze na racionální uvažování konkrétního jedince v konkrétní situaci. Cílem následujících řádků však není vyslovení jednoznačných odpovědí na tyto otázky. Jde zde o objektivní analýzu klíčových momentů hry, jenž byla v kontextu všeobecného diskurzu etiky PC her předmětem bouřlivé mediální diskuze. Jedná se přitom o svého času vysoce kontroverzní titul Super Columbine Massacre RPG!, vycházející ze skutečné události – děsivé tragédie, která se odehrála 20. dubna 1999 na Columbine High School ve státě Colorado v USA.

1  Technická specifikace 

1.1  Fakta


Než se hlouběji ponoříme do samotného příběhu, jsou na místě základní faktické a technické informace. Hra je počinem amerického producenta a režiséra Danny Ledonneho (*1982) a jak již její název naznačuje, v rámci žánru RPG (čili Role-playing game) patří k těm originálnějším (avšak také kontroverznějším). Titul spatřil světlo světa v dubnu roku 2005, tedy celých 6 let po zločinu, známém jako Columbine High School massacre. Tehdy Eric David Harris, toho času osmnáctiletý student střední školy, a Dylan Bennet Klebold, jeho o rok mladší spolužák, vtrhli během dopoledních vyučovacích hodin do budovy školy a zastřelili 13 osob. Z toho 12 studentů a jednoho pedagoga. Dalších 21 lidí zranili a poté oba spáchali sebevraždu. Celá tragédie se následně stala příkladem extrémní medializace určité události.


Vlastní hra byla vytvořena pomocí softwaru RPG Maker 2000 od firmy ASCII Corporation
 a
 plná verze programu je dostupná zdarma ke stažení na oficiálních stránkách projektu
. Ty jsou mimo jiné doplněny i o rozsáhlé diskusní fórum, vztahující se jak ke hře, tak k samotnému případu. Celková velikost na disku není nijak výrazná (do 50 MB), požadovaná operační paměť je 128 MB RAM, procesor pak 233 MHz. Hra se tedy dá považovat za jednu z těch méně náročných na výkonnost stroje, což ji ve spojení se specifickou 2D estetikou a rozlišením 640 x 480 pixelů bezpochyby dodává kouzlo blízké Retrogamingu
. Co se pak týče soundtracku, ten je až na výjimky poskládán z audio souborů formátu MIDI.

2  Scéna první

2.1  Gameplay


Herní menu je velice jednoduché a neobsahuje žádné zbytečné informace. Uživateli nabízí jen tři základní volby: Start, Continue (vyvolání uložené hry) a End. Působí tak velmi přímočaře a zřetelně, což více než dobře zapadá do celkové koncepce hry. Součástí hlavní nabídky je i v pozadí znějící skladba Marilyna Mansona – The Nobodies
, k jejíž roli se dostaneme později.


Vlastní příběh začíná za potemnělé obrazovky, kdy je slyšet pouze neúnavný tikot budíku. V místech, která budou za malou chvíli herní plochou, pak jakoby netečně visí nekompromisní citát André Bretona
: „The purest surrealist act would be to go into a crowd and fire at random.“
 Ten zůstává zcela bez komentáře. Z ničeho nic se ozývá zaklepání na dveře pokoje, dochází k probuzení a hráč je přítomen všednímu ránu v životě Erica Harrise. Tato část vyprávění se zaměřuje na možné motivy obou studentů, avšak neděje se tomu nijak násilně, naopak vše je velmi nenucené. Je zde využita metoda, která by se dala, spíše než jako simulace, chápat jako rekonstrukce, případně citace. Fakta, která vyplynula z vyšetřování případu, tu jsou zobrazena velmi syrově, bez ostychu, ovšem hra se v nich přehnaně nevyžívá. Pouze je konstatuje. Uživatel zde povětšinou ovládá postavičku Erica a užití kláves je přitom více než instinktivní. Pohyb do stran se děje pomocí šipek klávesnice, průzkum objektů potom klávesou Enter.

2.2  Objekty; hra versus skutečnost

Zastavíme-li se nyní u konkrétních věcí, se kterými se Eric v této scéně setkává, je nutné podotknout, že tyto jsou často doprovázeny různými sarkastickými poznámkami, využívajícími hovorový jazyk amerického teenagera 90. let, a to ve vší jeho autentičnosti. Mnohdy se zde také vyskytují náznaky černého humoru. Ten je charakteristický nejen pro tuto scénu, ale vůbec pro celou hru. Například ve chvíli, kdy Eric najde na svém stole předpis na lék Luvox
, objeví se následující komentář. Cituji Super Columbine Massacre RPG!
: „His Luvox prescription prevented Eric from getting into the Marines, but that’s of little consequence at this point anyway, right?“ Když pak hráč věnuje pozornost Ericovu počítači, může si přečíst naopak toto
: „You scored 'DOOM' for the PC! Let the desensitization to violence BEGIN!“ Tyto narážky často gradují v případě, že se jedná o objekty či osoby, které byly veřejně obviněny, že inspirovaly, respektive nepřímo podnítily Erica a Dylana k uskutečnění jejich hrůzného plánu (mezi ně patří jak hra DOOM
, tak i lék Fluvoxamin). Podobně je tomu i v případě již zmíněného zpěváka Marilyna Mansona. Jakmile ve hře postava Erica nalezne Mansonovo album Mechanical Animals
, dočítáme se tuto prorockou glosu
: „Even though I’m not really a fan, I know the mainstream media will jump all over this guy for what’s going to happen today. You found a Marilyn Manson CD! The lyrics are sure to inspire impulsive aggression and rage…“ (Toto CD pak, stejně jako objekt PC hry DOOM, navýší oběma útočníkům osobní hodnoty útoku, přesnosti a hbitosti.) Původ těchto poznámek je ovšem nejistý. Přesto, že se mnoho z nich zakládá na mediálně zveřejněných informacích, některé jsou evidentně domyšlené. Avšak nutno dodat, že i v těchto případech jsou komentáře zcela v duchu motivů, které bývají v kontextu této tragédie obecně vnímány jako nejpravděpodobnější.

Co se však zcela jistě zakládá na pravdě, jsou instrukce, které hráč nalezne ve sklepě Erica Harrise. Tyto jsou až na drobné úpravy doslovným přepisem posledního záznamu z deníku Dylana Klebolda. Cituji originální záznam
:

„Walk in, set bombs at 11:09, for 11:17

Leave, set car bombs.

Drive to Clemete Park. Gear up.

Get back by 11:15

Park cars. set car bombs for 11:18

get out, go to outside hill, wait.

When first bombs go off, attack.

have fun!“

Pravdivý základ má i rekonstrukce nahrávky, kterou pořídili oba studenti osudného dne tamtéž (ve sklepení domu Erica Harrise). Tato videonahrávka ve skutečnosti vznikla zhruba třicet minut před samotným útokem, avšak její originál (či kompletní přepis) není s největší pravděpodobností veřejně dostupný. Z tohoto důvodu tedy není možné objektivně zhodnotit autenticitu hry ve chvíli natáčení videozáznamu. Za zmínku každopádně stojí, že tato situace je ve hře zpracována jako jakési intermezzo doplněné o digitalizované fotografie obou aktérů. Postavy se zde mimo jiné zmiňují o důvodech, které je k činu vedly. Cituji Super Columbine Massacre RPG!
:

„Dylan: If you could see all the anger I’ve stored over the past four fucking years. I’m going to kill you all. You’ve been giving us shit for years. You’re fucking going to pay for all the shit. We don’t give a shit because we’re going to die doing it. I hope we kill two hundred fifty of you. You guys will all die, and it will be fucking soon. I hope you get an idea what we’re implying here: you all need to die. We need to die, too.“

Děj první scény zde bezpochyby graduje a příběh jako takový získává spád. Úspěšný přechod do další scény však závisí na splnění dvou základních podmínek (telefonát s Dylanem a vyzvednutí výbušnin). Pokud je hráč nesplní je na to explicitně upozorněn. To sice můžeme chápat jako do jisté míry nepříjemné, obzvlášť z pohledu „zábavnosti“ a hratelnosti, avšak zcela to souzní s účelem hry samotné. Přece jen se zde jedná spíše o předání hrůzné zkušenosti, případně jakéhosi kulturně zakódovaného varování, než o zdolání náročného RPG, které vám nedá nic zadarmo a jehož cíle jsou komerční úspěch a uznání na trhu PC her. Kromě oněch hlavních úkolů je v této části hry také několik vedlejších indicií, které povětšinou komentují předchozí život útočníků, případně jejich specifické záliby, a napomáhají tak hráči pochopit (pokud je to vůbec možné) jejich smýšlení před samotným činem.

3  Scéna druhá

3.1  Rekonstrukce masakru


Příběh pokračuje dalším intermezzem. To se odehrává cestou do školy. Zde se už dialog obou studentů s největší pravděpodobností nezakládá na pravdě. Ve skutečnosti totiž do školy přicestovali odděleně. Intermezzo však zmiňuje další z vášní Erica a Dylana, kterou byla německá industriální kapela KMFDM
. Této byl také později přisouzen podíl na chování obou studentů, a to především díky textům, jež obsahují (podobně jako například některé manifesty futuristů) neskrývanou fascinaci zbraněmi, násilím a válkou. Součástí zmíněného intermezza je i citace jednoho podobného textu.


Poté již vše probíhá podle stanoveného plánu. Úkolem hráče je nepozorovaně nainstalovat v bufetu propanové bomby, ozbrojit se, nastavit výbušniny v automobilu a pak už jen čekat. Avšak (stejně jako ve skutečnosti) k detonaci nedochází a oba studenti od této chvíle útočí na vše živé. Zde se dostáváme k analýze samotného herního principu boje. Ten probíhá pomocí tahů, kdy každá postava má právo na 1 tah v rámci kola. Dokud se na straně PC nachází alespoň jedna postava a na straně hráče je jak Dylan, tak Eric naživu, boj stále pokračuje. Přitom využívá klasického čelního pohledu, kde protivník stojí tváří v tvář hráči, a ve spodní části obrazovky se nachází samotné hrací pole. Hráč zde volí mezi dvěma možnostmi. Mezi automatickou simulací boje (PC simuluje 1 kolo bez potřeby uživatelské intervence) a bojem tzv. manuálním, který umožňuje jak volbu zbraně (případně dalších nástrojů a léků), tak i volbu konkrétního protivníka (dojde-li k boji proti větší skupině). S každým poraženým sokem získají postavy Erica a Dylana tzv. Combat experience (zkušenosti v boji), které jim vždy po dosažení stanovené meze navýší počet životů. Jakmile kterýkoliv ze dvou útočníků umírá, celá hra končí a nezbývá než se vrátit na poslední uloženou pozici. 

Nutno dodat, že v tomto případě přece jen dochází ke změně k lepšímu a ani ono nic zadarmo není. Jediné místo, ze kterého je totiž možné hru (v této fázi) uložit, je parkoviště před vstupem do školy, kam se již není potřeba pravidelně vracet. Je zde (konkrétně ve vozidle útočníků) sice možno doplnit zásoby munice a životy, ale v kontextu scény celého školního areálu je to relativně daleko. Takže se hráč často dostává do situace, kdy provádí několik kroků naráz, aniž by měl svou pozici jištěnou. Vzhledem k tomu, že se však jedná o herní rekonstrukci hromadné vraždy (i když mnohokrát zjednodušenou), je toto byť nekonvenční ztvárnění nejistoty bezpochyby namístě. 

3.2  Morální rozhodování

Co se morálního rozhodování týče, je tato hra velmi specifická. Na prvním místě je to samozřejmě dáno jejím nevšedním námětem, ale neopomenutelnou roli zde hraje i jeho následné zpracování. Herní tituly podobné tomuto, které se z velké části zakládají na rekonstrukci skutečné události, totiž ze své podstaty nenabízí příliš velký prostor pro intervenci uživatele, respektive jeho postojů, hodnot, atp. Hráč je postaven do pozice postavy, jejíž „osud“ je již předem dán. Jediné, co mu zbývá, je následovat připravené instrukce a prožít děj příběhu v první osobě. Má přitom možnost ztotožnit se s hlavní postavou do té míry, jak to sám uzná za vhodné. V případě SCMRPG
 je tomu ještě trochu jinak. Přestože základní princip je na první pohled stejný. Jedná se sice o RPG, jenž má předem dány jisté hranice, v rámci kterých se hráč pohybuje, ale ono zásadní a nejkontroverznější téma hry zůstává zcela otevřené.

Ve chvíli, kdy Eric s Dylanem vstoupí do budovy školy podruhé (tedy po selhání výbušnin), nachází se postava hráče v rámci hry v naprosto stejné pozici, jako toho času útočníci na Columbine. Stojí v budově plné lidí, které podle všeho, co se doposud hráč sám o sobě naučil, nenávidí, a jak se nyní zachová, je zcela na něm. Jeho postava je po zuby ozbrojena a s největší pravděpodobností má velkou šanci zlikvidovat vše, co se jí postaví do cesty. Samozřejmě, stále se jedná pouze o hru a tato se ani v nejmenším nedá srovnávat s tragickými osudy skutečných obětí masakru. Ale uvnitř této hry (uvnitř onoho magického kruhu
) je uživatel opakovaně stavěn před vážné rozhodnutí, jehož motivy již dávno překročily hranice kyberprostoru. Děje se tak pokaždé, kdy se v jeho okolí objeví jakýkoli potenciální soupeř. Volba (byť hrou nevyslovena) přitom zní: „Zabít či nezabít?“ Možnost zabít je však nabídnuta přednostně. Lépe řečeno, v drtivé většině případů se jí nelze vyhnout. Jakmile se totiž hráč dostane do pozice tváří v tvář soupeři, není cesty zpět. Boj musí proběhnout, a to do konce. Navíc se často jedná o konfrontaci s postavami, které by si většina z nás v každodenním životě nedokázala jako protivníky ani představit. Ne však pro jejich přehnanou fiktivnost, ale naopak pro jejich až zarážející autentičnost. Nejde o žádné komické smyšlené bytosti ala Zombies (Nemrtví), ale o postavy mladších spolužáků, učitelů, případně jeptišek. 

Nejzásadnější rozhodnutí tak v konečném důsledku vychází spíše ze vzájemného vztahu uživatel – hra a dilema „zabít či nezabít“ je velmi rychle odsunuto stranou na úkor otázky, do jaké míry se s postavami Erica a Dylana ztotožnit, případně jak ke hře samotné přistoupit. Chci se toho vůbec účastnit?
Je však důležité podotknout, že ono rozhodnutí „zabít či nezabít“ zde má i přesto své specifické místo. Druhou scénu je totiž možné dokončit (i když bez záruky úspěchu v další fázi hry) i bez spáchání jakéhokoliv „ublížení na životech“. Samozřejmě kromě nutné sebevraždy obou útočníků. Není ovšem zcela jisté, do jaké míry se jedná o záměr autora a možnost „oficiální“ a do jaké míry je to vada na kráse hry jako programu. S největší pravděpodobností jde o oboje zároveň, tedy o jakési skryté sdělení („vše mohlo být jinak, kdyby“), vyjádřené pomocí nepřesně stanovených pravidel. Je ovšem nepravděpodobné, že se hráči tento manévr podaří uskutečnit napoprvé. Je k tomu totiž zapotřebí přesně vědět, kde a jak level končí. Navíc je nutné projít velkou část budovy tak, aby se postava Erica s nikým nepotkala.

Souhrnem můžeme říct, že faktor morálního rozhodování je v této scéně klíčový
. Byť zůstává schován hlouběji pod povrchem děje, provází hráče na každém jeho kroku. Hra vyžaduje neustálou a okamžitou volbu mezi promítnutím vlastních etických hodnot do prostředí virtuální reality (této postavě se chci vyhnout, jinak bych ji musel zneškodnit) či jejich uvědomělým popíráním v duchu fráze „vždyť je to jen hra“. Rozhodnutí „zabít či nezabít“ tak jde ruku v ruce s volbou zda tuto hru hrát či ne. První od druhého nelze oddělit. S každým dalším protivníkem má tak hráč možnost vystoupit ze stínu své skutečné osobnosti, plně se ztotožnit s postavami útočníků a povolit uzdu netušeným možnostem svého podvědomí. Nemá přitom ve svých rukou nic menšího než „život“ nebo přesněji řečeno existenci ostatních postav. Otázkou tedy zůstává, je-li to skutečně jen „nevinná zábava“. Případně, zda zůstává nevinnou i v situaci, kdy tuto hru hraje dítě, které si stále dotváří hodnotový systém, duševně nemocný člověk, či teenager
, který se podobně jako například Eric Harris vyžívá v myšlenkách nacismu a antisemitismu. 


Ve druhé scéně dále dochází k odkrývání nových motivů samotného činu, spolu s průběžnou charakteristikou obou útočníků. Ta probíhá především prostřednictvím nalezených objektů (stránky z The Anarchist Cookbook
, kniha Friedricha Nietzscheho
), vyslovených dialogů či méně často formou různých vzpomínek. Tyto jsou na rozdíl od výše uvedených intermezz, které mnohdy využívají médium digitalizované fotografie, zpracovány jako krátké klipy, hrané samotnými postavičkami, případně jejich mladší variantou. Mezi podobné vzpomínky můžeme zařadit například tu, která se vyvolá při odchodu z prostoru tělocvičny (nesmí tam ovšem zůstat nikdo naživu). Zde je Eric explicitně zobrazen jako oběť šikany a celý pohyblivý obraz je následně doplněn přepisem textu již zmíněné skladby Marilyna Mansona – The Nobodies
. Pro ilustraci nyní část přepisu cituji
:
„Today I am dirty

I want to be pretty

Tomorrow, I know I’m just dirt

We are the nobodies

we wanna be somebodies

when we’re dead,

they’ll know just who we are“ 

3.3  Pieta na počest vrahů


Vůbec problematika šikany a s ní spojených traumat je v průběhu hry často zdůrazňována. Zmiňují se o ní přitom nejen sami útočníci se svými peprnými poznámky na úkor okolního světa, autorit, případně institucí, ale také řečníci závěrečného obřadu či tiskové konference, pořádané k uctění památky všech obětí tragédie. Tato promluva je součástí závěrečného klipu, který se objevuje ve chvíli, kdy je hra dohrána. Nejdřív se však zaměřme na další pokračování příběhu.


Ve chvíli, kdy se hráč dostane do míst, kde ve skutečnosti Eric i Dylan zahynuli, je postaven před další rozhodnutí. Může si zvolit, zda je již spokojen se svým „výkonem“ a připraven udělat všemu konec nebo jestli chce strávit ještě nějaký čas terorizováním svého nejbližšího okolí. Jedná se v podstatě o volbu mezi životem a smrtí. Co je však na jejím herním zpracování nanejvýš zarážející je jistota, se kterou se k ní oba útočníci staví. Je to pro ně naprosto přirozené, a to přesto, že je jim teprve 17 a 18 let. Pro další postup hrou je sebevražda obou postav nezbytná. Jakmile hráč tuto možnost zvolí, stává se svědkem zvláštního monologu. Ten se i přes svou evidentní smyšlenost stále dotýká klíčových motivů a hodnot, které Dylan i Eric ctili (dá-li se to tak vůbec říct). Cituji
:

„In this last moment, any number of small and curious things run through my head. Maybe it could’ve all been different somehow. Maybe Vodka and I could’ve moved to an island, […] or somewhere that America would never be able to touch us. […] Or maybe we could hijack a plane from Dl A and crash into New York City. Yeah, that’d be the real Apocalypse Now. […] All Vodka and I have ever really wanted is to get off this sick fucking planet we hate so much. So I guess what I’m saying is that we have no final words. Who would hear them?“

Poté jsou už slyšet jen dva výstřely, které za ztemnělé obrazovky jistě zazní do ticha. Pozemský život Erica a Dylana zde končí, stejně jako rekonstrukce masakru na Columbine. Ovšem hra, ta tu ani zdaleka nekončí. Jako výraz pietní vzpomínky na tragédii ještě následuje série fotografií, dokumentující onen osudný den
, dále série fotografií, vztahující se k životu obou vrahů, a pak již hra pokračuje další scénou. Je přitom zarážející, že v tuto chvíli není věnovaný sebemenší prostor památce skutečných obětí
. Jejich fotografie se nachází až na samotném konci hry a i v tomto případě jsou jen dekorací dvou nesrovnatelně větších snímků – Dylana Klebolda a Erica Harrise.

4  Scéna třetí

4.1  Po smrti je…DOOM ?


Třetí scéna, jejíž existence je v této hře překvapivá, byť ne nepochopitelná, se odehrává v hlubinách samotného pekla. Jedná se o autorské rozšíření příběhu, které je plné cílených narážek na pestré spektrum náboženských, ideologických, ale čas od času dokonce i filmových a herních motivů. Estetika scény a protivníci, které zde lze potkat se přitom nápadně podobají postavám z již diskutované hry DOOM
. Co se týče boje jako takového, ten zde dostává výrazných změn. Mimo nových zbraní a nesrovnatelně silnějších protivníků, jejichž vzhled již nevyvolává sebemenší pochybnosti o tom, že je nutné je zlikvidovat, se jedná především o fakt, že někteří ze soků hráče přímo vyhledávají. Výchozí postavou je zde Dylan, avšak Eric se k němu po čase znovu připojí. V porovnání s ostatními částmi hry je tato část akční asi tak, jak je smyšlená. Obě postavy si zde neberou servítky a peklem se probíjí potud, pokud jim to možnosti hráče umožní. Přitom potkávají například postavičky Santa Clause, Johna Lennona, Super Maria
, Darth Vadera
 či Konfucia a nakonec i Friedricha Nietzscheho. S přibývajícími zkušenostmi samozřejmě roste i počet a úroveň protivníků, na které si postavy mohou dovolit zaútočit. A tak se mohou probít až k samotnému Satanovi. Tomu se v boji vyrovnají. Respektive i přesto, že ho formálně porazí, on existuje dál. Eric i Dylan si od něj zároveň vyslouží notný díl uznání a při té příležitosti je jim dáno nahlédnout zpět na tento svět, kde se odehrává poslední část příběhu – pietní obřad a tisková konference.


Zde se, podobně jako v případě oněch vzpomínek, opět jedná o postavičkami hraný děj. Před budovou školy je shromážděný dav studentů, pedagogů, pozůstalých, církevních představitelů, zástupců státu a novinářů, ke kterému postupně mluví pět řečníků. Ti se dohromady zmiňují o všech pravděpodobných příčinách činu. Tato situace je ve hře zpracována velmi důstojně.  (Tedy do té míry, do jaké může shluk postaviček 2D RPG hry v tak malém rozlišení vůbec důstojně vypadat.) Cituji
:

„My son was killed in this senseless tragedy. He is dead now because two angry boys had very easy access to guns. I do hold the killers responsible for my son’s death. What I believe, though, is that many factors played a role in my son’s death. […] Clearly the hatred, dysfunction and alienation of the killers were major factors […].“

Dále pak
:

„It is precisely this violence that is tearing our society apart. Where does it come from? […] Our children are bombarded with countless images of graphic violence in the films they watch, the games they play, and the music they listen to on a daily-- yes, daily-- basis.“

Vyslovením těchto a podobných myšlenek hra končí. Před tím však cituje další text kapely KMFDM.

4.2  Rozuzlení

Ale stalo se to opravdu tak? Kde je v této hře hranice mezi autenticitou, pietou, provokací, případně nekonvenčním uměleckým zpracováním tragické události? Máme zde takovou hranici vůbec hledat? A do jaké míry je hra, z pohledu jejího uživatele, odlišitelná od skutečné tragédie, kterou velká část světa zakusila pouze jako médiem již zkreslené sdělení? Tyto otázky jsou logickým vyústěním hry samotné. Přesto, že vyplývají z konkrétního herního zážitku, jsou pak nanejvýš abstraktní. Věnujme však pozornost komentáři, který k tomuto titulu připojuje renomovaný teoretik videoher Ian Bogost
: 

„The purpose of this game is not to celebrate the events at Columbine, but to attempt to represent them from the perspective of the perpetrators. This is a worthwhile effort, and one truly unique to videogames as a medium. […] Super Columbine Massacre RPG is disturbing because it is meant to be. I've talked and written for some time about how games need not be fun to be worthwhile. This game is not fun, it is challenging, and difficult to play--not technically difficult, but conceptually difficult. We need more of that.“

K tomuto citátu ještě připojme výrok samotného autora hry Danny Ledonneho
:

„I believe media is primarily reflective in nature. Media is created for a society to use. SCMRPG didn't create Columbine […] but rather is a manifestation of this kind of culture. I have created a wide body of work on subjects ranging from the purpose of zoos to the collapse of modern civilization. What has become prominent is this video game because video games aren't supposed to deal with 'big issues' but rather to passively amuse us. I think SCMRPG challenges that.“


Je tedy evidentní, že tato hra nebyla vytvořena se záměrem trápit pozůstalé obětí, provokovat náboženské organizace či podnítit další podobné útoky (z čehož byla mimochodem také obviněna). Skutečností však je, že v mnoha lidech stále vyvolává kontroverzní pocity a potřebu vymezovat se vůči ní. Je to proto, že by si o to sama říkala, jak naznačuje výše zmíněný citát Iana Bogosta? Nemyslím si. Tato hra po ničem podobném netouží. Alespoň ne na svůj účet. Jde zde především o upoutání pozornosti na příběh samotný, na jeho absurdnost, která vychází z reálného světa. Ze světa, ve kterém jsou věci jako nenávist a pomsta natolik běžnou součástí života, že je dospívající lidé chápou jako naprosto samozřejmé. Přirozenou vlastností médií a umění pak je na tyto jevy reagovat. Stejně tak jako hudba či film, i hry se nachází v podobné pozici. Na hranici zábavy pro každého a kritické reflexe světa plného násilí. Hra SCMRPG je však o to specifičtější, že hranice mezi narativitou a pravidly je tu velmi tenká
. Stejně tak jako hranice mezi počítačovou hrou jako mediálním artefaktem a mediální reprezentací skutečné událostí (například v médiu TV)
.


Kam tedy zařadit argument, že je nebezpečné a neetické vytvořit novou počítačovou hru, rekonstruující tragédii, která byla sama (i když jen z části) inspirována počítačovou hrou? Tato myšlenka je bezpochyby namístě. Přece jen z pohledu obecné etiky, ovlivněné v našich zeměpisných šířkách převážně etikou křesťanství, je výchozí pozice hráče, ztotožňující ho s Ericem a Dylanem, objektivně amorální. Zároveň se téma hry explicitně dotýká základních hodnot naší společnosti (můžeme-li o nějakých vůbec ještě hovořit), a to zcela na hranici kyberprostoru a reálného světa. Je proto pochopitelné, že ne každému je nekonvenčnost této hry příjemná. Co je však nezbytně nutné pochopit, je fakt, že tato hra by tu nebyla, kdyby nebylo tragédie na Columbine, a stejně tak by nebylo prvních videoher tematizujících násilí, kdyby v době jejich vzniku žádné násilí nebylo. Nekonvenčnost této hry proto vězí především v její smělosti, její kontroverze pak v její děsivě pravdivé inspiraci.

Závěr

Hra Super Columbine Massacre RPG! je bezpochyby titulem, který nelze jen tak přehlédnout. Pomocí jednoduchých výrazových prostředků, jako je 2D grafika či audio formát MIDI, vytváří ojedinělou atmosféru přímočarosti, která spolu s nenáročným ovládáním specificky doplňuje autenticitu hlavního příběhu. Ten je a vždy také bude kontroverzní, a to do té míry, jakou stanovila sama jeho předloha – Columbine High School massacre. Hra přitom tuto tragickou událost nijak neuráží, nezlehčuje či jinak neubírá na její vážnosti. Pouze zprostředkovává její co možná nejpravděpodobnější rekonstrukci. 

Pravdivý základ děje ovšem zpochybňuje ona smyšlená scéna v prostředí pekla. Hru sice obohacuje o další rozměr – o určitou míru zdravé nadsázky, avšak v kontextu celého vyprávění se jeví jako poněkud nemístná. 

SCMRPG dává uživateli možnost nahlédnout do života rozhněvaných teenagerů své doby, s nimiž se pak hráč může, ale i nemusí plně ztotožnit. Během příběhu je mnohokrát postaven před zásadní rozhodnutí, které značně ovlivní pokaždé jedinečnou etičnost toho kterého děje. Zároveň je však zcela na něm, do jaké míry do hry promítne své vlastní morální hodnoty.



Resumé (česky)


Tato esej pojednává o herním titulu Super Columbine Massacre RPG!, a to v kontextu s ním spojené etické kontroverze. Zároveň je zde věnován velký prostor objektivní analýze samotné hry, včetně popisu specifické funkce, kterou zde hraje morální rozhodování postav. Cílem přitom není ani tak podrobná teoretická reflexe obecného vztahu mezi etičností počítačových her a psychologií jejich uživatelů nebo s tím související problematika imerze. Jedná se spíše o kritický rozbor narativity a pravidel konkrétní hry, jenž následně umožňuje alespoň částečné pochopení kladů a záporů její vlastní nekonvenčnosti.

Resumé (English)


This essay deals with the game titled Super Columbine Massacre RPG!, and it does so in context of game’s own ethic controversy. Simultaneously there is major space dedicated to proper analysis of the game, including a description of moral decision-making, which happens to have a specific function here. Nevertheless, main purpose is not focused on detailed theoretical reflection of general relations between morality of computer games and psychology of their users, nor questions concerning immersion. It is rather a critical study of narativity and rules of one concrete game, which consequently allows at least partial understanding of ups and downs relevant to its inherent non-conventionality.
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