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Podnety k diskuzi

* Jakym zplsobem muzou hracky nebo videohry prodluzovat textualitu a fikéni svét:
- hracky,
- videohry,
- ARG (alternate-game-reality)?

* Jaké zpusoby obohaceni divackého prozitku zesiluji hracky série Star Wars ve vztahu k
pribéhu, genderu Ci interakci a proc?

* Jak Gray uvazuje o videohrach v souvislostech vstupt do fikéniho svéta a jeho
poznavani?

* V Cem spociva rozdil mezi zaclenénymi a nezaclenénymi paratexty?
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* studium paratextt vyzyva logiku ,,primarnich“ a ,sekundarnich” textd, origindl( a ,,spinoffi“, shows a
,periferii”, ktera se objevuji pfi diskuzich o paratextech
- v tomto pohledu -> tradi¢ni film/TV program centrem textudlni interakce a jedinym zdrojem
autentické textuality, paratexty jako obtiz zaneradujici ulice, kyberprostor atd. a pripichnuté k
programu v cynickém pokusu vyzdimat vic penéz

* paratexty hraji ddlezitou roli v produkci, vyvoji a expanzi textu
- filmy/TV programy jsou porad predpokladem existence paratextu, ale nejsou nezbytné zodpovédné

za vsechny popularni vyznamy
* pro nékterd publika mazou urcité paratexty byt nesmysiné, ale pro jind mlzou byt dulezité

* nékteré paratexty maji pomijivou existenci, jiné dovoluji podstatné vétsi Casovou investici od publik
-> Star Wars hracky jsou pro spoustu fanouskul i nefanouskd centrem chdpdani a angazovani se k

ikonickému textu
- hracky komplikuji ustanoveni dichotomie autentického textu a prazdnych vydéldvajicich paratext(

(4 o/

programu

* svéty se mlzZou rozvijet a obZivnhout v paratextech
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* hracky jsou schopné posilovat nebo zeslabovat ustavenda témata a vytvorit svij vlastni podstatny otisk
do SW univerza -> posiluji/zeslabuji vyznamy z filma

* zbrané u postavicek ziskavaji moc a relevanci — pevné zasazuji spoustu postav jako valecCniky, i kdyz
jsou ve filmu jako mirumilovni
- zvolené barvy prispivaji k vyznéni, ze jde o akcni figurky stavené na konflikt
- podtrhuji nazev a deklaruji ustredni ramec nikdy nekoncici série velkych vesmirnych bitev

* u popisu figurek se opakuji témata, pridavna jména a slovesa
- vylepsuji a zdUraznuji jisté vyznamy, zmnoZuji je a vynaseji je mimo film do svéta détskych her a zvou
dité, aby se zapsalo do hvézdnych valek

* specialné u prvni trilogie (1977-83) byly hracky primarné ty, které drzely text nazivu

* spousta figurek jsou naprosto okrajové postavy ve filmech a jsou pojmenovany jen diky hracce
- zbrané nebo prostredky se ani nemusi ve filmech objevovat
-> SW nabizeji divackou narativizaci — priklad s Boba Fettem, za jehoz popularitou stala hracka

* hracky zajistovaly, Ze SW a jeho vyznamy zUstaly relevantni a cirkulovaly, byly pfidavany a osvézovany
-> nebyly sekundarni nebo nahodnou, ale stézejni ¢asti primarniho textu
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* role nostalgie po détstvi, rodiny a pratel apod.

* SW nejenom prodlouzeny, ale v ¢ase pribyvaly v hrackach/paratextech
* hracky se podileji na ,genderingu® -> SW hlavné pro kluky
* hracky hraji dtlezitou roli v determinovani toho, co SW je a znamena pro spolecnost jak ocelek

* hracky prispivaji do fikcniho svéta a nabizeji publiku nahled vkroceni do tohoto svéta a prispéni do néj
-> povzbuzuji ke hre s fikcnim svétem a paratexty prodluzuji toto pozvani ke hre

* videohry umoznuji hraclm vstoupit do svéta a prozkoumat je zpUsoby, které film/TV program casto
vylucuje a/nebo rozviji vyznamy a styl programu
- muze napriklad dale/blize uskutecnit horor filmu -> pokracuje a zvysuje horor z textu (pf. Véc)

* narativ ve hrach je porad dulezity, ale hry dovoluji hraci odlisSny bod vstupu do narativu, a tak (stejné
jako spoilery u Ztracenych) ukazuiji, jak rlzna divacka uziti a potéseni z narativu jsou

* videohry tvofi mustek ke znamému fikénimu svétu, ale rovnéz , prekvapuji“ publikum rozsifrenim
svéta a zmeénou jejich vztahu k a , konsumpci” tohoto svéta a tohoto textu
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* videohra Simpsonovych vyzyva logiku textu a paratextu, primarnich a sekundarnich textd a obyva
mezni prostor mezi témito kategoriemi

L4 o/

- rozSiruji svet Simpsonovych a mody zapojeni se do svéta

°fu Matrixu dovoleni hry publikim zkoumat narativ zve ke hre se svétem a rozsifeni toho, jak muze

ungovat

2 vyv%adovénl' toho, aby zkoumali svét, ale na druhou stranu riskuje omezeni toho, jak film/TV program
muze fungovat

* RPG jako ,vzpamatovani se” inspirovana plvodni show a vyvijejici se z ni, tim padem posouvajici
fikéni svét do nového konsumpcniho a performativniho prostoru, zosobnéného sestavenou skupinou
hracd a rozsifujici jeho parametry
- signifikantné oteviraji svét

* machinima (napf. The Sims) fu,ng,u;e Casto jako vids nebo fan fikce, pridava pribehy do rozsirujici se
diegeze textu, dokonce snad dava formu fantextu a fanouskovskému kanonu — ,,fanonu”

* vyzva lezi ve zmene ucelu hry k vytvoreni rozpoznatelného fikcniho sveta a predvadeni viastnich
pribéhu v jeho ramci

* zapojeni se do hry neni nezbytné angaZovani se se show
-> paratext/hra se mliZe stat textem samotnym
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* ARG — viceplatformova, multimedialni skldadacka (puzzle) nebo hra, ¢asto spojena s TV
programem/filmem

- funguiji jako vstupni paratexty i jako in medias res paratexty

* zivotaschopné generatory fikcniho svéta a textuality — What happened in Piedmont? Navrzené k
vytvoreni Sumu kolem Kmene Andromeda
- text by ale mohl klidné fungovat oddélené od serialu

* pro nektera publika je text nejzajimaveéjsi, nejvic zapojujici a nejsmysluplnéjsi na ,, predmeésti“ ->
ta se pro né stavaji centry

- v takovych pripadech pozndmka o centru/periferii, textu/predmésti musi byt revidovana ke
zvazeni pro migraci individualnich divakd nebo komunity divakd k a z predmésti — nebo jejich
obcasnou migraci k a z predmési — a soubézné snizujici se dulezitost toho, co jsou analytici jinak
v pokuseni nazyvat , jadrem* textu — film/TV program

* hracky a hry Casto zesiluji, prodluzuji nebo prfimo vytvareji prostory pro sebe samotné a obecnéji
pro text



Conclusion: ,In the DNA": Creating
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* paratexty prispivaji do textu a jsou Casto podstatné casti textu
-> Casti kreativniho procesu a nejen marketingové ,,doplnky“ nebo ,vedlejsi produkty”, za néz je
medidlni prdmysly a akademici ¢asto povazovaly

* ignorovat textualni roli paratextl znamena neporozumeét jejich estetickym, ekonomickym a
socio-kulturnim rolim
-> textualni zaclenéné a nezaclenéné paratexty

* jednoduché a tvrdé déleni mezi marketingem a brandingem na jedné strané a mezi interakci,
networkingem a divackou ucasti na druhé je neudrzitelné

* paratexty matou a narusuji spoustu nasich hierarchii a dvojic toho, na ¢em zalezi a na cem ne v
medialnim svéte
- specialné dlouhotrvajici pojeti, ze marketing a kreativita jsou nebo by mohly byt od sebe

odlisitelné
- klicovym zajmem analytika by mél byt textualni dopad paratextu
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* kdyz paratext pridava a rozviji fikcni svét a vypraveni, dostavame komplexnéjsi entitu

* paratexty otravné, kdyz se nezajimame o pridruzeny text, nebo do néj ni¢im nepfispivaji,
pripadné z néj vytahuiji
- priklad: Temny rytir a Domino pizza — nezaclenéné paratexty

* v pripadech zaclenénych paratextd jsou producenti i publika povzbuzeni divat se na paratexty

jako mnohem vice nez jen marketingovy nastroj, i kdyz mutzou byt zaroven i jim, a chapat tvorbu
paratextU jako cast aktu tvorby textl obecné

* s ohledem na povahu paratextd bychom mohli prehodnotit, jaké pracovniky chapat jako
,marketéry“ a které jako , kreativce”

* Uspeésné paratexty jsou zpravidla zaclenéné, zatimco neuspésné jsou nezaclenéné



