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Spec Ops: The Line

Dielo, ktoré by som Vam chcel predstavit' a pokusit’ sa ho interpretovat je mozno
neStandardnym, ale coraz populdrnejsim typom média. Jedna sa o videohru. Videohru
Spec Ops: The Line som si vybral jednak z toho dévodu, Ze podl'a mna rozprava kvalitny a
silny pribeh, zaroven by som chcel poukazat na to, akym sp6sobom dokaze v ¢loveku hra
zarezonovat v porovnani s filmom, ¢i knihou.

V prvom rade dovol'te, aby som Vam vybrané dielo v skratke predstavil. Videohra
Spec Ops: The Line je vysla v roku 2012 pod taktovkou Yager Development patriaceho
pod 2K Games. Rezisérmi hry su Cory Davis a Francois Coulon, hudbu do hry zlozil ¢esky
skladatel’ Elia David Cmiral. Jedna sa o Zaner Third-person shooter, teda ,striel'acky”
z tretej osoby. AvSak prave svojim Specifickym a temnejSim pristupom k Zanru, ktory je
od ostatnych akcénych hier na trhu vel'mi odliSny (Morwood, 2014) oslovila hra vel’kua cast
svojej komunity.

Dej hry sa odohrava v sicasnosti v Dubaji. Region zasiahli silné pustne burky, ktoré
ochromili infrastruktiru. Svetové mocnosti tak nie si schopné ani len komunikovat
s obyvatelmi Dubaja a vSetky pokusy o humanitarnu pomoc sa stretavaju len
s minimalnym tspechom. Americka armada teda do regiénu vysle vojensku diviziu pod
vedenim plukovnika Conrada, aby situaciu ziskal pod kontrolu, pripadne sa pokusil o
evakudciu obyvatel'stva. Po istom ¢ase americkd armada obdrzi z Dubaja spravu, v ktorej
pluk. Conrad reportuje fatalny neuspech evakuacie. Armada tak do Dubaja vysiela
trojclennu jednotku, ktora ma zistit, ¢o sa stalo. Velitel'om jednotky a zaroven hlavnou
postavou deja sa stava hrac.

Hrac postupom casu zist'uje, Ze v Dubaji nastal konflikt medzi Conradovou diviziou a
ozbrojenymi civilistami. Conradova divizia tak proti civilistom postupovala ¢oraz tvrdsie,
¢o vyvrcholilo v rozpad Conradovej divizie na dve cCasti - tych vernych Conradovi a tych
proti nemu. CIA sa medzitym snazi zamaskovat absolutne zlyhanie armady a tiez sa
dostane do konfliktu s pozostatkami americkej armady v meste. Hra¢ a jeho jednotka sa
tak ocita uprostred chaotického konfliktu. Hracova postava najprv vnima Conrada ako
svoj vzor, hrdinu z vojny v Afganistane, casom ale zacina o jeho ¢inoch pochybovat. Po
niekol'kych vojenskych stretoch s Conradovymi vojakmi narazi hracova jednotka na
agenta CIA, ktory bol taktieZ vyslany na Specidlnu misiu - znicit' zadsoby vody, ktoré
ovladali Conradove jednotky, a tak donutit Conradovych muZov vzdat sa. Hrac¢ sa
rozhodne agentovi pomoct, ale po uspeSnom zniceni zasob vody zisti, Ze agent ich
oklamal. Jeho cielom bolo znicit zasoby vody, aby zdevastoval uz tak vycerpané

1



obyvatel'stvo i armadu, a tak pochoval celé mesto v pieskovych dunach. Takato operacia
mala zabranit Uniku informacii, ktoré by mohli inkriminovat americkd intervenciu. Po
d'alSom zlyhani sa hracova jednotka rozhodne dostat kradio vezi, zktorej chcu
obyvatel'stvo varovat. Ani to sa vSak nepodari a jednotka je prepadnutd Conradovymi
muzmi. Pocas celého pribehu rastie konflikt medzi clenmi hracovho timu, ktori sa
navzajom obvinuju z r6znych nemoralnych rozhodnuti a ¢inov. Conrad, ktory je pomocou
najdenej vysielacky v kontakte s hracom, spochybniuje motivy hracovho timu a poukazuje
na ich zlyhania. Ako posledny zufaly Cin sa jednotka, teraz uz len dvojclenna, rozhodne
konfrontovat Conrada a zabit' ho. V bitke pri Conradovej zakladni hra¢ov partner umiera
a hrac sa vzdava vojakom, ktori ho odvedu ku Conradovi. Tu hrac zistuje, Ze muz, ktory
mal stat’ za vSetkym utrpenim v oblasti, Conrad, je mftvy. Spachal samovrazdu hned’ po
nevydarenej evakudacii a osoba, s ktorou bol hra¢ v kontakte cez vysielacku bola jeho
vlastna halucinacia. Na konci hry ma tak hrac¢ na vyber medzi niekol'’kymi rozhodnutiami.
V halucinacii, vktorej sa rozprava so zosnulym Conradom, ho dostihne svedomie
auvedomdi si, Ze jeho konanie prinieslo viac skazy neZ dobra. Hra¢ ma na vyber zabit
Conradovho ,ducha“ alebo spachat samovrazdu. Pokial' zabije Conradovho ducha,
nastava scéna, v ktorej puistna burka konecne zoslabne a do mesta dorazi armada. Vojaci
ndjdu ocividne poznaceného hraca, ktory ma v tejto situacii znovu na vyber. Bud' sa
rozhodne zabit jednotku vojakov a vladnut' zbytku mesta ako velitel Conradovych muZov,
alebo bude pri suboji s jednotkou vojakov sdm zabity, alebo vojakom odovzda zbrai
a vrati sa domov ako hrdina.

Moja interpretacia

Genialita tejto hry spociva v otacani ocakavani v hernom Zanri. Miesto zabavného,
hrdinského, ak¢ného zazitku sa hra¢ ponara do nocnej mory. Dovolim si povedat, Ze
modelovym divakom (Eco, 2010), vtomto pripade skor hracom, je clovek, ktory ma
skisenosti s akénymi hrami a do tejto hry vstupuje s rovnakym ocakavanim ako pri
hocijakej inej ak¢nej hre. Zaroveii je hra urcena dospelej populacii. Jednak kvoli miere
zobrazovanej brutality a druhak kvéli tazkému pribehu.

Na zaciatku pribehu hrac¢ reprezentuje dobro. Prave on ma byt tym, kto zachrani
statisice I'udi na nebezpecnej misii - trép, ktory je v hrach i filmoch vel'mi casty. Zlo je
reprezentované nejasne, aZ po nejakom case sa stotozni s Conradovymi muzmi. VSetko sa
javi ako jednoduchy konflikt dobrych, spravodlivych vojakov proti zlym vojakom. Pribeh
ale postavi hlavnu postavu (Walkera) do niekol'kych situdcii, ktoré tuto skutocnost
zmenia. Vjednej z Gvodnych casti pribehu jednotka celi presile Conradovych muZov.
Nastastie sa im podari najst hufnicu, ktord proti nim moézu pouZit. Napriek tomu, Ze
hufnica je naplnena projektilmi s bielym fosforom, pouziju ju ako zbran. Po utoku
jednotka prechadza bojiskom a s hrozou zistuje, Ze vel'’ké zoskupenie vojakov si pomylili
s civilistami. V snahe konat dobro tak spdsobili vojnovy zlocin. Psychologicky efekt scény
je silny, ked'Ze sdm hrac mieri a striel'a z hafnice. K hlavnej postave tak neciti len empatiu
a I'itost), ale aj vlastnd vinu.

ESte silnejSia scéna nastava neskor v hre. Jeden z ¢lenov timu je obkluceny civilistami,
ktory ho chct zlyn€ovat. Walker (hrac¢) a druhy ¢len timu sa ho snaZia branit a odvliect
pre¢ od ostatnych. Hra dava hracovi na vyber. M6Ze zbranou mierit na l'udi, pri Com
Walker krici, nech sa stiahnu, zatial' ¢o jeho partner nesie zraneného clena timu prec.
MoZe vSak do davu aj vystrelit, pri Com sa po par zasahoch do l'udi dav hned’ rozpfchne.
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Samozrejme, hrac nevie nasledky svojich ¢inov predtym, neZ ich urobi. V situacii sa zda,
Ze dav je pripraveny utocit' a nutnost’ strel’by sa méze javit ako nevyhnutna. Hra vSak
hraca nenuti. Pokial’ za¢ne striel'at’ do davu, je to jeho vol'ba, ktord urobit nemusel.

Podobné situdcie su rozosiate po celom pribehu. Dobro a zlo sa postupom pribehu
mixuje. Walker zacina chapat, Ze Conradovi muzi robia vSetko preto, aby udrzali aspon
ako taky poriadok. Ich brutalne sp6soby, ktoré Walker odsudzuje su zrazu pochopitelné.
Cela jednotka si uvedomuje, Ze krieSeniu situacie nijak neprispievaju, dokonca ju
zhorsuju. Z hrdinstva sa stava zufalstvo. Z dobra sa stava zlo. Hlavny protagonista sa meni
na antagonistu. Myslienka akéhosi faloSného hrdinstva je rozpracovana aj tym, Ze
Walkerova jednotka mala byt len prieskumom. Ziadne zachratiovanie ani boj sa od nich
neocakava, mali len zistit, ¢o sa deje. Je to len snaha byt hrdinom, ktora ich nuti konat.
Viera, Ze prave oni st tymi, ¢o vSetko napravia. Takyto egocentrizmus je v popularnych
filmoch a seridloch hlboko zakoreneny atyka sa asi univerzalnej vlastnosti I'udi. Hra
dokonca sama naraza na tato myslienku tym, Ze komunikuje s hracom. Pri nacitavani Casti
pribehu sa na obrazovke hracovi zobrazuju napisy ako , Citis sa uz ako hrdina?“, ,,Pamdtads
si, preco si vlastne prisiel?”,,,Kol'ko Americanov si dnes zabil?"“.

Z psychologického hl'adiska je hra vlastne ukaZzkou toho, ako mo6Ze vzniknut PTSD
(Morwood, 2014). Psychicky rozpad Walkera prebieha pocas celej hry priamo pred
hracovymi o¢ami. Zmena dial6gov medzi postavami, vizudlne zmeny, zaSpinenie, tmavsie
scenérie isamotny postup pribehu na to poukazuju. Pribeh je, samozrejme,
hyperbolizovany, ale myslienka skazy a poSkodenia, ktoru si vojnovi veterani odnasaju
domov ostava. Myslim, Ze aj vol'ba prostredia (Dubaj zasypany v piesku) bola urobena
s vedomim toho, Ze bude pripominat prave prostredia, kde za posledné roky posobili
americki vojaci.

Cely pribeh sa da pojat aj z iného pohl'adu. Zhruba v polovici pribehu Walker havaruje
s helikoptérou pri nehode, ktoru zazracne preZije. Vela fanusikov hry si mysli, Ze pri
tomto incidente Walker skuto¢ne umrie a zbytok pribehu je cesta jeho osobnym peklom.
Dokazy pre tato tedriu moZno najst vtom, Ze druha polovica hry obsahuje vela
halucinacii, nerealnych javov a skazy. Walker by tak svojim sp6sobom zapasil s vlastnym
svedomim.

Tak, ¢i onak dielo jasne opisuje hrézy ahlavne nejasnost achaos modernych
konfliktov. Videohra ndm dovol'uje eSte viac sa stotoznit s postavou, za ktord hrame a tym
eSte vacSmi prezivat jej emocie. Mnoho akénych videohier i filmov zobrazuje vojny ako
arény. Konflikty pripominaju Sport a divaci si uzivaju krv a desStrukciu, ktora z konfliktu
ide. Iné filmy zobrazuju vojny ako hrdinské pribehy, kde cez utrpenie a skazu ¢lovek musi
prekonat’ sdm seba, aby zachranil I'udi, na ktorych mu zalezi. Spec Ops: The Line si podla
mia voli inq, tretiu cestu. Vojnu zobrazuje ako zlo, z ktorého nevyjde nikdy ni¢ dobré.
V konflikte neexistujui dobri a zli, nie je tam Ziadny priestor na hrdinstvo. Jediné, ¢o vojna
prinasa je nic¢enie, smrt a dozivotné nasledky.
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