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Jozef Mrva si ve svém kurdtorském textu k vystavé Vojtécha Luksche s nazvem Still Life with Message
Box v§ima aspektu nostalgie pfitomném v Lukschovych malbach. Kdyz si vzpomenu si na vlastni détské
zkuSenosti s pocitaCovymi hrami, uvédomim si, Ze jsou spojené s navstévami u piibuznych, kde mne
nektefi muzsti ¢lenové pii objimani na uvitanou k sobé tiskli pfili§ a zbytecné dlouho. Obdobny pocit
nesvobody, proti kterému se nedalo ohradit, jsem zazivala také pti hrani videoher, kde jsem v kuzi
muzskych postav nemohla dosdhnout svého cile jinak, nez pfedepsanym zpiisobem, nejCastéji
pragmatizovanym ndsilim. Rychle totiz vySlo najevo, Ze hrat podle sebe a urCovat si vlastni cile a
prosttedky, nutné vede k prohie. Pti hrani jde o to v¢as pfijit na to, jak vyvojafi chtéli, abych se rozhodla.
Hra na volbu ve hfe, kterou je navic nutné brat vazné, abychom si hru zahrali, je docela zabava, ale
nevyhnutelnost respektovat ptedepsany narativ mne od hrani dodnes odrazuje.

Teoretici videoher Jon Bailes, Andrew Baerg a Matt Garite si také v§imaji této iluze volby ve hrach, kdy
hry jen zdanlivé poskytuji svobodu dosahnout hernich cilti vlastni cestou. Hra nas instruuje uvazovat
pouze v intencich toho, co se hodi a vyplati a tato extrémni podoba individualizovaného instrumentalismu
se stava pfirozenou a odpovida nasi konzumni svobod¢€ vybrat si na nakupu z predem dané nabidky s tim,
7e skute¢na alternativa neexistuje. (Jon Bailes, Ideologie a virtudlni mésto, s. 20)

Dalsi problém byl, ze v té¢ dobé¢ hratelné Zenské postavy témét neexistovalym a kdyz se jedna objevila ve
hie Age of Empires, prostiednictvim nepovoleného kddovani jsem si ji naklonovala. Vytvofila jsem
neporazitelnou armadu Johanek z Arku na konich, kterou jsem nechavala projizdét se zelenou kopcovitou
krajinou, protoze dobyvat mi nedavalo smysl a nic jiného hra nenabizela. Problematice genderovych
stereotyptl ve videohrach se uz desetileti vénuje medialni kriticka Anita Sarkeesian, zejména svym cyklem
Tropes vs Women in Video Games.

Vratim se vSak k vystavé vyletem do Skotska. Kdyz jsme vys$li z muzea v Edinburghu, kde jsme si dlouhé
hodiny prohlizeli rozmérna platna baroknich krajinomaleb, byli jsme ptekvapeni, ze ndhle nemtzeme vidét
zpisob, jakym se vrstvi listy a lame svétlo v detailech korun stromil v parku pfed muzeem jinak, nez jak
jej Stétci interpretovali barokni malifi. Byl to zvlastni efekt, ktery se mi pfipomnél pii pohledu na
Lukschovy malifské zasahy do vysivek. Predstavuji si, jak hodiny hraje hry u babicky v obyvaku a kdyz
odhlédne od ramu monitoru a zadiva se na zaramované vysivky na sténach, vidi v nich herni situace.

Co se vsak odehrava v této zdanliveé nesamoziejmé kombinaci ptivodnich vysivek klidnych krajin a akénich
vyjevi z videoher, které vidime na obrazech Vojtécha Luksche? Moje dcera hackuje a u toho na monitoru
sleduje, jak n€kdo hraje Minecraft. Jakoby napéti z hry rovnou uvoliiovala v repetitivni manudlni ¢innosti.
Tyto dvé€ aktivity spojuje skute¢nost, ze je Ize obé povazovat za formy Gniku. Zatimco krajiny dojimajici
klidem a harmonii umoziiuji odhlédnout od stresu a nasili svéta generace naSich babic¢ek a dédeckl, z nichz
nektefi jesté zazili valku, nasilné videohry mozna umoznuji odhlédnout od svéta této generace, ktera od
nasili z pochopitelnych divodl aktivné utika.

Z vyzkumu vime, ze nasili ve videohrach neimplikuje nasilné chovani, ale co kdyz odrazi to zamlcené,
které je ve spolecnosti jiz v riznych formach pritomné? Pfi instalaci Vojtéchovy vystavy jsme zvazovali,
ktery z jeho obrazii zvolit na banner na budovu galerie a uvédomili jsme si, Ze nechceme pouzit jednu z
brutalnich scén se stielbou. Vojtéch z diivodu zkusenosti pohorSenych reakci nékterych lidi a ja z divodu
ohleduplnosti k nasledkiim nedavné stielby na Filozofické fakulté¢ UK. Divactvo, které ma bezprosttedni
zkuSenost s nasilim se zpravidla nevyhne fyzické reakci na jeho ztvarnéni, at’ uz jde o generaci, ktera zazila
valku, nebo o lidi zasazené traumatem ze zminéné udalosti. Tato reakce muze byt védomim rtzné
racionalizovana, nebo se projevuje nevédome. Je mozné, Ze to je diivod, pro¢ se mnozi nasi prarodice, kteti
napiiklad zazili valku, obklopovali tim hezkym, klidnym a roztomilym. V jejich domacnosti se traumaticka
minulost vyskytuje chybénim. Je jako neviditelny slon v mistnosti, ktery se ale zhmotiuje a performativné
manifestuje ve videohrach, které mmnohé déti tolik bavi hrat a ani nevi, Ze tim mozna sublimuji
transgeneracni traumata.



