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1. Uvod

1.1. Uvod do problematiky

Digitalni hry a film maji k sobé v ramci novych médii mnohem blize, neZ jina média, protoze je
spojuje jejich audiovizualni charakter, diraz na vizualitu a akci i podobné narativni strategie.
S tim souvisi i schopnost nést pribéh (hry jako narativni médium). Pravé blizkost filmového
média a digitalnich her podrobim zkoumani s cilem popsat vzajemné pusobici tendence

k pfejimani postupl vlastnich kazdému z téchto médii.

Proc zrovna digitdlni hry? ProtoZe vedle internetu patii k nejdynamictéji se rozvijejici skupiné
tzv. novych médii. Nejlépe demonstruji soucasny technologicky vyvoj v oblasti nejen
vypocetni techniky, ale i pocitacové grafiky a digitalni animace. Zaroven se béhem zhruba ¢ty
dekad své existence® dokdzaly digitalni hry vystoupit ze své nepravem pfitknuté role
outsidera a zabavy pro déti az na vyraznou pozici marketingové silného produktu a
inteligentni, propracované zdbavy i pro dospélé. Ekonomickou stabilitu herniho primyslu
doklada i fakt, e svétovd finanéni krize jej téméF nezasihla.” Namisto toho se z herniho

pramyslu stdva dlilezita oblast pro vyzkum interakce mezi pocitacem a uzivatelem.

Pro vétsi predstavu je lepsi postavit digitadlni hry do srovnani s ostatnimi novymi médii.
Teoretikové novych médii, Jay Bolter a Richard Grusin ve své knize Remediation:
Understanding New Media predstavuji koncept 9 médii, které oznacuji jako nové nebo které
zhybridizovaly do nové podoby (byly remediovdny): digitalni hry (computer games), digitalni
fotografie, fotorealistickd grafika, digitalni uméni, film, virtudlni realita, televize, internet,
mediovany prostor (napf. zdbavni parky, kde medialita hraje svou roli, viz Disneyho zabavni

parky nebo Universal Studios park). Podivame-li se blize na jednotlivé kategorie, jsou pravé

! PfestoZe za jako viibec prvni hru tohoto typu se povaZuje Spacewar! jiz z roku 1961, teprve 70. léta
pfinesla masovy rozvoj a nastup prvnich vyvojarskych firem.

? Jeden priklad za vSechny - britsky denik Guardian pfinesl rozbor soucasného stavu internetovych,
komunitnich her spolecnosti Playfish (http://www.playfish.com), ktera své hry Siti skrze server
www.facebook.com. Zavéry jasné ukazuji, Ze nové predstavené hry si okamzité ziskavaji popularitu
(Playfish uvadi ¢islo 25 milion( registrovanych hracél) skrze in-game reklamu. Od svétového krachu ale
naopak spolec¢nost Playfish posilila 0 17 milion( dolartd diky investicim spole¢nosti Accel Partners,
jedné z firem stojicih mimo jiné i za Facebookem. In: Franklin, Jonathan — Wray, Richard: Less killing,
more kissing: new breed of computer games bring people together
http://www.guardian.co.uk/technology/2008/dec/29/social-networking-games-playfish-facebook (k
datu 9.1.2009)




digitalni hry, spole¢né sinternetem, v soucasnosti nejrychleji se rozvijejici oblasti, navic
zahrnujici i dalsi prvky, jako je virtudlni realita ¢i fotorealistickd pocitacova grafika, které jsou
jejich soucdsti. Ostatné schopnost pojmout ¢i propojit vice médii se ukazuje jako ,cesta
budoucnosti“. Tyka se to naptiklad digitdlni televize a soucasnych Uvah o zrevidované,
interaktivni podobé tohoto média. Internet vnesl nové myslenky diky stahovani a
internetovym televizim jako Youtube nebo Google video, které predstavily koncept televize,
ve které si divak sam rozhoduje, co a kdy bude sledovat. TV stanice reagovaly zahy, kdyz svij
program zacaly propojovat vice se svoji internetovou prezentaci, a za pomoci online archivl
nabizi své porady divakovi dvacet Ctyfi hodin denné. S nastupem digitalizace vysilani se pak
poditd s mnohem vétsi divackou interakci®. Do budoucna tak lze predpokladat variantu, kdy
televizni porady budou distribuovény skrze nezdvislé produkéni spole€nosti skrze internet
primo k divakovi, bez nutnosti zprostfedkujici TV stanice, jako tomu je dosud. Znamenalo by
to podobné rozloZeni sil, jako tomu bylo v pfipadé hudebniho primyslu, kdy internet a weby
typu Myspace nebo iTunes umoznily umélcim distribuovat jejich tvorbu pfimo k posluchadi
bez omezeni, jinymi slovy celosvétové. lJiz vsoucasnosti vznikaji prvni internetové
videopujcovny - http://videopujcovna.ceskatelevize.cz/main.ctvod, pro dokumentarni filmy

http://docalliancefilms.com/ ¢i v omezené mite i http://www.csfd.cz/kinomania/.

Podobné flize rliznych médii a medialnich obsahi nabizi i digitalni hry, ovsem formy se rdzni.
Nejmarkantnéjsi je patrné spojeni her a internetu, které sice neni novinkou, ale teprve
v poslednich zhruba deviti letech nabyva netusenych rozmérl. Hrat hru pres internet
znamena kooperovat s ostatnimi hraci na celém svété. Digitalni hry obecné disponuji dvéma
zakladnimi hernimi mody (v zavislosti na zanru hry®) — singleplayer a multiplayer. Singleplayer
predstavuje hru pro jednoho hrace. Tento méd dominuje, nebot pfibéh je ve vétsiné pripadd
koncipovan pro hru pouze jednoho hrace v jednom okamziku. Mimo to ale hra nabizi ¢asto i
druhou moznost — multiplayer. Jak jiz ndzev napovida, jedna se o podporu hry vice hracd po
siti. V primarné singleplayerovych hrach ma multiplayer zna¢né omezenou (Ci zcela nulovou)
pfibéhovou linku, ze které cerpa pouze minimalné. Principem multiplayeru je hra proti

lidskym hraclim namisto pfedem naprogramovanych, pocitacem tizenych protivnikim (tzv.

* Katalanska TV stanice Televisié de Catalunya spousti spolec¢né se svym digitalnim vysilanim i aplikaci
,Pocasi”, ktera interaktivni formou a pfijemnym uzivatelskym rozhranim umozni divadkovi najit si
aktudlni prfedpovéd pocasi pro jakékoliv misto na Zemi. Program bude fungovat na principu nynéjsiho
teletextu, ale s moznosti prenosu zvuk, obrazkd i videa. Soucasti tak budou i digitaIni satelitni snimky
a animace. http://www.digitalnitelevize.cz/magazin/dvb-t/mhp-a-multimedialni-
aplikace/interaktivita_nad_zlato.html (k datu 8.1.2009)

* Toto plati zejména pro 1st/3rd person shooter hry, strategie a zavodni hry. Pfipadné jesté simulatory
a vyjimkou nejsou ani RPG (role-playing game) hry.



,botlim“ — Bot — odvozenina od slova robot). Hra je zaloZzena na nékolika variantach, dvé
hlavni jsou tymova spoluprdce a vsichni proti vSem. V pfipadé multiplayeru se hrac
neposouva v pfibéhu vpred (ten vétSinou zcela absentuje), ale ziskava body (tzv. fragy) za
likvidaci protivnikll nebo dobyti ur¢eného Gzemi. Mnoho primarné singleplayerovych her si
ziskalo svou popularitu pravé diky multiplayeru. To plati zejména pro hry spolec¢nosti Blizzard
Entertainment — série fantasy strategii Warcraft (1994 — 2002), sci-fi strategie Starcraft (1998
— soucasnost) & akéni RPG série Diablo® (1996 — soudasnost). Pro tyto Ucely spustila firma
specidlni server www.battle.net, ktery umozZiiuje statisicim hrac hrat spolecné online pres
internet®. Krom toho existuiji i hry, které jsou jiz od po¢atku zamyslené pro multiplayer hrani.
Krom klasicky akcnich her, které v Cisté multiplayerové verzi nabyvaji podobu identickou s
verzemi pridruzenymi k singleplayer akcim’, jen s propracovanéj$i tymovou podporou,
dominuji hrani masivni multiplayer online hry. Prdvé tato vétev herni oblasti si ziskava
dominantni pozici na internetu v podobé tzv. MMORPG (massive multiplayer online role-
playing game). Tyto hry sdruzuji na specializovanych serverech miliony hraca po celé zemi ve
svém virtudlnim svété, kde spolu hraci komunikuji a spolupracuji na feseni Ukold danych
pribéhem. Prozkoumavani virtualniho svéta nebo pfrislusnost do virtudlni komunity je jen
jedna z mnoha mozZnosti, jak stravit cas v MMORPG hrach. Mezi nejzndméjsi patti fantasy
World of Warcraft (2004, Blizzard Entertainment), Cerpajici ze stejnojmenné herni strategické
série. SpocCtem 11,5 milionu pravidelnych hracld patfi mezi nejmasivnéjsi online hry
soucasnosti®. Podobné Uspéina je i freeware (bezplatna) hra Second Life (2003, Linden
Research), kterd nema ambice stat se akéni fantasy hrou, ale mnohem vice simuluje skuteény
svét se vSéemi jeho rozmanitostmi. Ve virtuadlnim svété Second Life prochazi hrac¢ jako vlastni
alter ego, setkava se s prateli nebo poznava nové, ma moznost zalozit si kariéru a dokonce i
virtualni rodinu. Hra navic umoznuje specifickym zplsobem vydélavat ve hie virtualni penize,
které jsou preveditelné do skute¢nosti. Mnoho skutecnych obchodnich spole€nosti zalozZilo

svoje pobocky v Second Life jako ¢ast svoji reklamni kampané. Mnohem vice neZ hru jako

> Jmenovité: Warcraft: Orcs & Humans (1994); Warcraft Il Tides of Darkness (1995); Warcraft Ill: Reign
of Chaos (2002); StarCraft (1998) + nové i Starcraft Il (ve vyvoji), Diablo (1996); Diablo I/ (2000) a Diablo
1l (ve vyvoji)

® Nutno podotknout, Ze k multiplayeru neni vidy nutné pfipojeni k internetu. Ve vice hracich Ize hrat i
na lokalni siti jednoduchym propojenim pocitacl. Internetové online hrani ovsem dominuje pro svoje
ocividné moznosti.

7 Zejména hry jako Team Fortress (1999 plivodné mod pro Quake engine, pozdéji samostatné) a
Counter Strike (1999) zaloZené na GoldSrc enginu hry Half Life, dale pak napf. Tactical Ops: Assault on
Terror (1999, pozdéji samostatné 2002) pfidruzeny k Unreal Tournament, které vznikly pavodné jako
mody (modifikace) plvodnich her, nebo pak ¢isté multiplayer akce Quake 111 (1999).

® Informoval o tom v prosinci server www.joystig.com (http://www.joystiq.com/2008/12/23/world-of-
warcraft-reaches-11-5-million-subscribers/ - k datu 8.1.2009)




takovou pripomind Second Life komunitni servery typu Facebook, kde uZivatel skrze sv(j
osobni profil (kterym je vtomto pripadé samotnd postava ve hie) komunikuje s ostatnimi

prateli.

1.2. Téma, cil a metodologie prace

V MMORPG hrach se spojuji moZnosti internetu s virtudlni realitou a herni vizualitou.
Skutecnost, jakym zplsobem lakaji miliony lidi k hrani, je sice hodna budouciho prozkoumani,
mym cilem ale neni schopnost online her konstruovat virtualni svéty a navazovat nové formy
spolecenské komunikace. Mnohem vice mé zajima fakt, jakou proménou prosly digitalni hry
od svych ranych pocatkd aZ k soucasné, tfeba i masivni online podobé, a to vSe nahlizené
optikou filmové teorie. Jak velkou mérou pfi tom cerpaly hry z ostatnich médii, zejména
filmu, jehoZ inspirace je nezpochybnitelna? Krom toho si kladu i otazku, zdali uz se herni vyvoj
neustalil do takové miry, Ze jsou hry jiz schopné ovliviiovat zpétné svoje inspiracni zdroje a
vytvaret tak nové perspektivy pro klasickd média. Vychodiskem prace mi bude vztah
klasického média filmu a nového média digitdlnich her. V prvnich kapitolach nastinim obrysy
vyvoje digitalnich her, jejich specifika a zakladni rozdéleni. Pro dalsi praci je nutné predstavit
v kostce i zakladni herni Zanry, které ovliviuji jejich podobu a zakladni rysy. Teoreticy se
odrazim od teorie remediace, jak ji definuji Jay D. Bolter a Richard Grusin, kterd mi poslouzi
pro sledovani vzajemnych vlivli a vyslednou komparaci obou médii. Druhou teoretickou osou
souvisejici pfimo se vztahem filmu a digitalnich her bude koncept technoludického filmu,
predstaveny Matteem Bittantim. V potaz vezmu i soucasné uvazovani o teorii digitalnich her,
které ovSem stale provazi pocatecni porodni obtize v podobé nazorové nejednotnosti a
terminologické rozttisténosti. Vedle sebe stoji rovnocenné game studies a ludologie, jako
discipliny zamérené na zkoumani her obecné a teorie digitdlnich her by se méla stat jejich
subdiscipliou. Zatimco koncept ludologie je ovlivnén praci Johana Huizinga jiz ze 40. let 20.
stoleti a vénuje se poznani hernich principl a hry jako takové, game studies (nezaménovat
s game theory’) jsou pak dle nékterych'® vice zaméfené na jejich pozici ve spole¢nosti a

spole¢ensky dopad her, na témata jako gender nebo nasili ve hrach. Vedle toho se objevu;ji

° Game theory predstavuje matematicky pristup ke hram obecné, zasahujici oblasti jako ekonomie,
biologie, psychologie atd. Reprezentuji ji védci jako Oskar Morgenstern, John Nash,John Maybard
Smith a dalsi. Viz SIMONS, Jan: Narrative, Games, and Theory. Publikovano online na
http://gamestudies.org/0701/articles/simons ke dni 18.12.2009

1% viz HORNY, Martin: Teorie digitdlnich her: metody analyzy a teorie Zdnrti. Bakalaiska prace, MUNI,
Katedra medidlnich studii a Zurnalistiky, Brno, 2007




dalsi koncepty odvozené zliterarni védy a filmové teorie, které povazuji digitdlni hry za
médium schopné reprodukovat pfibéh (storytelling medium) a tudiz je lze zkoumat skrze

naratologické nebo filmologické teorie™.

Na nékolika vybranych dilech predstavim své pojeti filmovosti, dokazujici jakou roli sehraly
filmové vlivy na celkové ztvarnéni digitalnich her. Filmovosti rozumim takové prostiedky,
které jsou typické pouze pro médium filmu a vytvafi vysledny ,filmovy“ dojem. Jednoznacné
pGjde zvelké casti pravé o praci s kamerou, stfthem a montazi, stejné jako prace se
specidlnimi efekty a filmovou spektakularitou, navjimaje ani narativni prvky ¢i Zanrové
konvence. Skrze jiz zminény koncept technoludického filmu posléze dokdazu na vybraném
vzorku film0 obousmérnost remediacniho procesu, kdy digitalni hry jiz nabyly natolik pevné
medialni pozice, Ze jsou schopny zpétné ovlivnit film nejen jako adaptacni latka, ale mnohem
vice ovlivnit i samotnou filmovou rec specifickymi prostfedky typickymi pouze pro digitalni
hry. Zaroven si uvédomuji Zanrovou a formalni rlznorodost digitalnich her, tudiz je nutné
vymezit si kritéria, kterymi se budu pfi vybéru fidit. Svou roli bude hrat zejména uloha
narativu a jeho rozvinutosti, vedle toho pak duleZitou roli sehrava i kamera a vizualni stranka
her, zahrnujici specialni efekty nebo pfipadnou préci se stfihem. Z tohoto pohledu jsou pro
mne stéZejni jen nékteré herni Zanry, jako akcni hry (zejména FPS), RPG hry a adventury,
které nejvice rozviji pfibéh a pracuji s postavami. V pfipadé filmu se oprostim od adaptaci
hernich titull, nebot takové filmy ve vétsiné pfipad( prenasi pouze obsah, ovsem ignoruji
formalni elementy. Mnohem vice mne budou zajimat filmy, které aktivné prejimaji herni
mechanismy a aplikuji je do filmové feci, jako je tomu v pFipadé snimk( Lola bézi o Zivot (Tom

Tykwer, 1998) nebo Cloverfield (Matt Reeves, 2008).

1.3. Terminologicky aparat

V ptipadé terminologie narazime na prvni Uskali — v pfipadé digitdlnich her u ndas jakakoliv
terminologie témér chybi (az na vyjimky ustalené vesmés z recenzentské praxe) a co vic, ani
v anglosaském jazykovém prostfedi neni jednotna. Problémem je rozliSovani pojmu videohra
a pocitacovd hra. Pojem videohra mUze totiZz pfenesené oznacovat souhrnné vsechny digitalni
hry, v€etné pocitacovych, ovsem lze jej chapat i jako oznaceni her, které je mozné hrat pouze

na specialnich, k tomu uréenych hernich konzolich (PlayStation, Xbox, Wii etc.). Naproti tomu

1 Napf. Jesper Juul ve své praci JUUL, Jesper: Games Telling stories? Game studies, 2001.
http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/ ke dni 9.1.2009.
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pojem pocitacové hry (PC hry) by pak oznacoval pouze hry, které je moiné hrat jen na
osobnich pocitacich. Pfitom mezi obéma formami neni Zadnych rozdild. Na zakladni Urovni se
jednd pouze o technické rozliseni. Rlizné vyvojarské firmy se sice specializuji na rtizné herni
platformy, ale sou¢asné marketingové taktiky uz pfedem pocitaji s uvedenim hry na trh jak ve
verzi pro PC tak pro konzole. Tim padem je mozné jednu a tu samou hru hrat jak na osobnich
pocitacich, tak i na konzolich, a proto dnes rozdéleni na podcitacové hry a videohry muze
pozbyvat smyslu. Minimalné pozbyva smyslu v pfipadé mého vyzkumu, kdy je mym zajmem
sledovat vlivy jinych médii uvnitf her, bez rozliSeni na platformy, na kterych jsou hrané. Je
tedy nutné hned na Uvod stanovit zastfesSujici pojem. PrestoZe studie na toto téma operu;ji
rovnocenné s obéma pojmy, rozhodl jsem se zamérné pouZit nadale jen termin digitdlni hry,
nebot sebou nenese zadné z predeslych konotaci a jasné definuje oblast digitalnich médii.
Budu-li i nadale v praci pouZivat obou problematickych termint (tyka se zejména citaci), pak,

nebude-li uvedeno jinak, pouze v obecném, zastresujicim smyslu.
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2. Digitalni hry a jejich charakteristika

2.1. Definice digitalni hry

Na dvod je nezbytné vymezit, co vSechno spadd do oblasti digitalnich her a pfinést jasnou
definici tohoto pojmu. Nez ale prejdu ke konkrétnimu popisu her, vymezim pojem nejdtive
v ramci ludologie, jak jej chape Johana Huizinga. Ten se ve svém dile Homo Ludens zabyval
elementy hry ve spolec¢nosti — hra jako specificky ndhled na svét. Samotnému aktu hry
Huizinga prisuzuje nékolik zakladnich vlastnosti — hra je projev dobrovolnosti, svobodné vile

a pfinasi néco jiného nez bézny nebo , skute¢ny” svét a ma urcité vlastni zakonitosti:

“(...) mGZeme to nazyvat dobrovolnou ¢innosti, kterd stoji zcela védomé mimo béziny Zivot ve
smyslu ,nebrat se vdzné’, ale zdroven hrdce zcela pohlcuje. Je to Cinnost, kterd neni spojend
s Zadnymi materidlnimi cily a stejné tak z ni nelze oCekdvat Zddny zisk. Probihd ve svych

vlastnich hranicich mista a ¢asu podle pevnych a jasnych pravidel.“*

Huizinga poskytl zaklady pro ludologii, teorii hry, na kterou navazali dalSi badatelé a kterd
nasla odezvu prdvé v sou¢asném bdadani o digitalnich hrach. Game designér Eric Zimmerman
pak definuje hru podobné: , Hra je dobrovolnd vzdjemna cinnost, ve které se jeden nebo vice
hraca ridi pravidly, které upravuji jejich chovdni, a sehrdvaji smysleny konflikt, ktery konci

zmé¥itelnym vysledkem.“

Pro ucely vymezeni pouze digitalni hry je nutné samotnou definici blize specifikovat, protoze
v Uvahu se musi vzit i audiovizualni rozmér takovych her a jejich technologicka stranka vibec.
Nicolas Esposito pravé takové uvaZovani do definice pridava: ,Videohra je hra, kterou
hrajeme diky audiovizudlnimu zafizeni a kterd miZe byt zaloZend na pribéhu.“* V jeho
definici se objevuje termin audiovizudini zarizeni (audiovisual apparatus). Pod timto

oznatenim chape Sirokou paletu zafizeni, kterd umoziuji hrat hry: ,Mohou to byt herni

2 HUIZINGA, Johan: Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture. Taylor & Francis, 2003. Str.
13

B3 ZIMMERMAN, Eric: Narrative, Interactivity, Play, and Games. In WARDRIP-FRUIN, Noah - HARRIGAN,
Pat (eds): First Person: New Media as Story, Performance and Game. MIT Press, 2004. Str. 160

1 ESPOSITO, Nicolas: A Short and Simple Definition of What a Videogame Is. In:
www.utc.fr/~nesposit/publications/esposito2005definition.pdf ke dni 9.1.2009
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automaty, kapesni konzole, pocitac, PDA, telefon atd. To znamend, Ze je tu pfed ndmi
interakce mezi clovékem a pocitacem, pricemz videohry pak lze chdpat jako uZivatelské
rozhrani (interface). Cili mGZzeme hovofit o interaktivité.“"> Skrze pojem audiovizudini zafizeni
se Esposito vyhyba technickym specifiklim jednotlivych hernich systému, coZ mu umoziuje

pouzit pojem videohry (videogames) v obecném smyslu.

Esposito tu ale nastinuje i jiny, dlleZity prvek digitalnich her, a sice pfibéh. Ten je rozhodujici
pro moje dal$i badani, nebot narativni strategie her se stanou rozhodujici v nasledné
komparaci s ostatnimi médii. Pfibéh, byt i jen ve velmi omezené a zjednodusené podobé,
predstavuje jeden z rysQ digitalnich her. Motivuje totiZz hrace a pouta jeho pozornost, stejné
jako ospravedInuje déni v hernim svété a poskytuje logickou oporu pro hracovu interakci. To
dokladaji i bratfi Le Diberderové, ktefi skrze kategorie soutéZivosti, uspéchu, zvlddnuti herniho
systému, narativni slasti a audiovizudlni zkusenosti vysvétluji chovani hrace, jeho motivaci,
stejné jako pohlceni a zaujeti hrou.’® Vcentru zajmu her viak neni pribéh, ale herni
zkuSenost, zazitek ze hry, coz hry odliSuje od tradi¢nich médii jako film, divadlo, ¢i literatura,

kde je sdéleni pribéhu hlavnim zamérem.

“Tou prvni a nejdileZitéjsi véci, kterou je o hrdch nutné védét je fakt, Ze jejich pozornost je
zamérena na HRU. Na rozdil od literatury a filmu, které se zaméFuji na PRIBEH, ve hrdch se vie
toc¢i kolem hrani a hrdcské zkusenosti. Herni designéfi nejsou aZ tak zaméreni na vypravéni

pribéhu jako na vytvoreni presvédcivého ramce pro hru.”*

Rozhodujicim faktorem se tak pro hru nestdva pribéh, ale hratelnost (gameplay), kterd
predstavuje samotnou interakci s hracem: , Hratelnost pocitacovych her je prvkem, ktery neni
mozZné nalézt v Zadné jiné umélecké formé — jde o formu interaktivity. Hratelnost hry se stavad

“I8 Hratelnost tak predstavuje jakysi

podstatou a stupném interaktivity, kterou hra obsahuje.
soubor hracskych zkusenosti a o¢ekdvani obsazeny v hernim fikénim svété — zahrnuje takové
prvky jako tempo a spdd hry, akci, pfibéhovost Ci vizualitu scén — zkratka vse, co je nutné
k udrZeni hracovy pozornosti a naplnéni jeho hrac¢skych ocekdvani z herniho pozitku (,esence
samotné hry“). Hratelnost je termin, ktery se etabloval i v ¢eském prostiedi. V soudasnosti se

ale vakademickych kruzich zadind prosazovat jiny termin, ktery nahrazuje hratelnost

> ESPOSITO, Nicolas: A Short and Simple Definition of What a Videogame ls. In:
www.utc.fr/~nesposit/publications/esposito2005definition.pdf ke dni 9.1.2009

'® LE DIBERDER, A. - LE DIBERDER, F: L’univers des jeux vidéo. La découverte, 1998

v PEARCE, Celia: Towards a Game Theory of Game. In WARDRIP-FRUIN, Noah - HARRIGAN, Pat (eds):
First Person: New Media as Story, Performance and Game. MIT Press, 2004. Str. 144

18 ROUSE, Richard: Game Design. Wordware Publishing, 2004
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(gameplay) jako herni mechanismy (game mechanics). Pod tim se pak skryvaji postupy,

kterymi se hra snazi docilit co nejlepsi hratelnosti.

,Co déla hry hrami: pravidla, cile, hrdcova aktivita, projekce hracovych akci do herniho svéta,
mozZnosti jakymi hra umoZriuje byt hrdna. To je unikdtni vyzkumnd oblast, kterou ted’ musime
studovat.” Takto shrnuje Jesper Juul digitdlni hry v obecnosti a zavrSuje koncept digitalni hry
pfiddnim herniho svéta®. Prostor hry a jejiho virtudlniho prostiedi dotvafi specifickou
podobu digitdlni hry, kdy topologie napftiklad ¢asto hraje roli i v pfipadé vymezeni nékterych

hernich Zanrd (napt. vojenské zakladny v pripadé FPS her).

Shrnu-li tedy pfednesené zavéry do jedné definice, digitdini hra je takovou hrou, kterd mad
soubor vlastnich pravidel a specifické ovladdni a k jejimu hrani je tfeba specidlniho
audiovizudiniho zafizeni. Obsahuje i zndmky pfibéhu, vsazeného do herniho (virtudlniho)

svéta, ktery je predstavovdn hrdci skrze interakci s hernim interfacem.

2.2. Digitalni hry a obrysy jejich vyvoje

DigitdIni hry jako nové médium v sobé kombinuji vlastnosti svych predchidcl, od kterych si
,Vvypljcuji” jejich charakteristické postupy, jez pretavuji v prednosti a specifika média nového.
Podobné jako film pobiral inspiraci v literature a dramatu, znichZz si vypujcil déjovou
konstrukci a specifické narativni postupy a kombinoval je s vizualitou vytvarného uméni i
fotografie, obdobné si videohry puUjcuji u filmu a nejen zde. Videohry v sobé kombinuji
moznosti filmového média, zejména co se vizudlni stranky tyce a také moZnosti vypravét
obrazem. Z literatury pak prejimaji vystavbu pribéhu, jeho kompozici, narativni slozky jako
retrospektiva nebo ¢lenéni do kapitol (levelii) apod. Tyto vlivy vSak neni mozné povaZovat za
rovnocenné, nebot vliv filmu ¢i literatury se postupek ¢asu ménil a je postaven na dominanci
jednoho nebo druhého média. Zjednodusené by bylo mozné historii videoher rozdélit na
obdobi pfibéhu a obdobi obrazu, podle toho, které médium ziskavalo hlavni vliv. Toto vse je
totiz podminéno technologickym vyvojem, na kterém jsou hry pfimo zavislé. Zatimco
v pocatcich, kdy nebylo mozné pracovat s fotorealistickou grafikou a hardware nedovoloval

narocné vizudlni operace, dominoval hram pfibéh (rozvoj adventur a textovych her béhem

% JuUL, Jesper: Games Telling stories? Game studies, 2001. http://www.gamestudies.org/0101/juul-
gts/ - ke dni 9.1.2009.
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80. a na pocatku 90. let). Od druhé poloviny 90. let je pak viditelny pfiklon k obrazu
(experimenty s interaktivnim filmem, na silné vizudlni strance postavené adventury

spole¢nosti Cryo, prechod do 3D zpracovani® atd.).

Jiz zminovany Nicolas Esposito rozliSuje Ctyfi zékladni casova obdobi v pribéhu historie

digitalnich her:

1971 - 1978: prvni roky, postupné tspéchy

e 1978 -1983: zlatd éra, rozvoj Zanri

e 1983 -1994: vétsi technologické moznosti, silné myslenky

e 1994 - soucasnost: CD-ROM, 3D, PlayStation, PC, velké spolecnosti, mensi

rozrliznénost, online hryﬂ

Zatimco u filmu byla evoluce viceméné pozvolnd a vyvoj technologie nezasahoval nijak
radikadlné do filmovych postupl (s jedinym vyraznéjSim zvratem v podobé nastupu zvuku
nebo prechod na barevny material)®?, u digitdlnich her hraje technologie vyznamnou roli,
nebot znacné méni charakter hry a jeji vyrazové prostredky. Postavime-li vedle se film ze
Ctyricatych let a film z let devadesatych, nebudeme pozorovat vyrazné;jsi odliSnosti snad krom
barvy, stfihu ¢i délky zabérl atd. Postavime-li vsak vedle sebe hru z80. let a hru ze
soucasnosti, budeme sledovat dvé naprosto odlisSné entity. Hry byly ve svém pocatku
omezeny technologii, proto se soustfedovaly na velmi jednoduchou grafiku [nejznaméjsim
prikladem je hra Pong (Atari Inc., 1972) — dvé svislé ploSinky na kazdé strané obrazovky a
Ctverecek coby micek jako simulace tenisu] nebo grafiku eliminovaly Uplné a hra byla
zaloZend na textu (tzv. textové hry, ,textovky“). Za reprezentanty pak poslouZi fantasy hra
Zork (Infocom, 1980) nebo ceska hra na motivy Tolkienova Hobita, Belegost (Cybexlab, 1991).
V textovych hrach pak byl dilezZity pribéh a celé hrani se realizovalo na podobném principu

jako popularni game books — tedy knihy-hry, ve kterych si ¢tendr v urcitych usecich voli, jak

% Nezamériovat 3D v digitalnich hrach za chapani 3D ve filmu — v p¥ipadé her se jednd o ptechod

z vymodelovani herniho virtualniho svéta z plosného 2D rozméru do plastického trojrozmérného svéta,
ktery je ale pouze na monitoru — 3D virtualni svét ve hrach znamend moznost pohybovat se jak po ose
XaYy,takiZ. V pripadé filmu jde ale o techniku presahujici skrze optické technologie prostor platna a
zasahujici do divdkova svéta, jde o formu technologického ozvlastnéni a efektu.

1 ESPOSITO, Nicolas: A Short and Simple Definition of What a Videogame ls. In:
www.utc.fr/~nesposit/publications/esposito2005definition.pdf ke dni 9.1.2009

*? pfestoze by se dalo namitnout, jak se film zménil od svych pogatkd do sou&asnosti, nejedna se o
zménu, kterd by zasdahla tak radikalng, Ze by se zménila podstata samotného filmového média.
Narativni postupy zUstaly zachovany, stejné jako zpUsoby snimani zabérq, jejich velikost a podobné.
Nové technologické postupy pouze pridaly nové nebo doplnily spektrum stavajicich filmovych postupl
a moznosti (takovou zménou je zvukovy film, digitalni animace nebo Sirokouhly format).
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bude pribéh pokracovat (napriklad kniha sci-fi Vesmirni sokoli od Edwarda Packarda
z prostfedi vesmirnych marindkl, kde se ctenar rozhodoval napfriklad, jestli hrdinové
napadnou nepratelské stihacky, a¢ jsou v pocetni nevyhodé, nebo radéji uprchnou do
bezpeci). Podobné jsou pak vystavény textové hry, kdy hra¢ dostava strucny popis scény,
véetné rozmisténi predmétld v prostoru a z nasledujicich mozZnosti si vybere, jak hodla
pokracovat. Tyto prvni textové hry sebou pfinesly do herniho odvétvi ptibéh, ktery u
predchlidcl typu Pong nebo Pac-Man (Namco, 1980) chybél, nebo byl obsaZen pouze
v podobé jednoduché zapletky, s cilem podat motivaci pocitacové postavé (béZznou zépletkou
bylo porazit arci-padoucha a zachranit svét). Tyto hry se staly prazdkladem pro zanry jako
akéni hry, ploSinovky, strategie a ¢astecné i simulatory. Textové hry se naopak staly zdkladem

pro jiné dva zakladni ustalené zZanry videoher — adventury a RPG hry.

Druhym zasadnim technologickym prerodem byl prfechod z dvojrozmérného prostredi (2D) do
trojrozmérného (3D). Za milnik se povaiuje hra Wolfenstein 3D (Id Software, 1992)%,
zalozena na velmi jednoduchém prostiedi skladajicim se z mistnosti a chodeb postavenych
v pravych Uhlech, bez vyskovych rozdill. Teprve s nastupem 3D grafiky zacaly hry vice Cerpat
z filmového média, ovsem dlouho bylo toto pfejimani limitovdno technologickymi
moznostmi. Tehdejsi hry totiz méli velmi jednoduchou grafiku s minimalni moznosti
zobrazovat detaily. Jedinym mistem, ve kterém se plné projevily filmové postupy, se staly

herni intra a prostfihy (cut-scenes), tedy videosekvence, které uvadéli hrace do déje.

2.3. Klasifikace her

Klasifikace digitalnich her neni zcela jednoznacnd, nebot na rozdil od filmu nebo literatury
jsou hry znacné odlisné jedna od druhé a funguji mnohdy na nékolika principech, které
ovliviuji jejich podobu, formu a strukturu, ¢imz padem se obtiznéji klasifikuji. Existuje nékolik
kategorii, které se pfi popisu her rozlisuji, ovsem ne vidy jsou zcela samostatné, nebot se
velmi casto prolinaji. Patrné nejpfijatelnéjsi kategorizaci pfinasi Geoff King a Tanya
Krzywinska v Gvodu knihy Screenplay: cinema/videogames/interfaces,” kdy uvadi ¢tyfi

zakladni kategorie, podle kterych Ize hry rozliSovat:

2 A& nebyla prvni svého druhu, jeji obrovska popularita ji ziskala toto postaveni. Prvni pokusy

s primitivnim 3D prostfedim jsou registrovany jiz u Microsoft Flight Simulatoru v pribéhu 70. let.

24 KING, Geoff — KRZYWINSKA, Tanya (eds.): Screenplay: cinema/videogames/interfaces. Wallflower
Press. London, 2002. Str. 26-27




1)

Platforma bude predstavovat jednoduchou klasifikaci na zdkladé hardwareového a
technologického predpokladu pro hrani her. Jedna se o rozliSeni her podle platformy,

na kterych jsou hrany (herni konzole, pocita¢, mobilni telefon, herni automat atd.)

Milieu je zvlastni kategorii, kterd funguje podobné jako u filmu popis Zanrd. Milieu
vystihuje hru na zakladé skupiny specifickych charakteristickych rysG. Zajistuje
rozdéleni her podle urcitych kritérii (nejcastéji souvisejicich s prostorem a fikénim
svétem, typickymi postavami, asovym vymezenim, atmosférou apod.). Vysledkem je

klasifikace jako sci-fi, fantasy, horor atd.

Mod souvisi s herni variabilitou a danymi moZnostmi konkrétni hry. Tridi hry
povétsinou na zdkladé jednoduchych dichotomii jako arkada vs. simulator, 2D vs. 3D,
real-time vs. tahové, single player vs. multiplayer, hry z pohledu prvni osoby vs. hry
z pohledu treti osoby atd. Zatimco vétsina z téchto pojm{ hovofi sama za sebe,
popsal bych alespor v obrysech opozici simulace versus arkddovost, nebot se
domnivam, ze pro dalSi popis je dobré rozliSovat hry i po této strance. Zatimco
simulace se snaZi o priblizeni se k realité ve snaze ji vérné reprodukovat (fyzikalni
model, gravitac¢ni zdkony, dynamika svételnych zdroju atd.), arkadovost stoji na
opacné strané spektra. Arkddovost je urCitym souborem rysu, ktery zahrnuji Siroké
pole her a naznacuji zjednoduseni oproti realité (hra¢ maze byt mnohokrat zasazen
stfelou, aniz by zemfrel, fyzikdlni model se nedrzi reality a v zavodnich hrach tak
mohou auta od sebe po ndrazu odskakovat jako gumové micky apod.). Simulace i
arkadovost prostupuji veskeré hry a podle dominance jednoho nebo druhého rysu
definuji hru samotnou (letecké simulatory mohou usilovat o co nejvérnéjsi, realité
odpovidajici zazitek, ale stejné tak mohou byt arkddovym povyrazenim, kde lze
s letouny provdadét i ve skutecném svété nemoziné triky). Arkady jsou ale spornou
kategorii, nebot v mnoha ptipadech se Ize setkat s vymezenim arkad jako svébytného
Zanru. Sv0j nazev, stejné jako plvod, totiz odvozuji od svého puavodniho
Ucelu. Arcade oznacuje v angli¢tiné hernu — misto, které vsobé spojuje jak bar
s obcerstveni, tak i misto pro hrani her. Herny osazované mechanickymi hrami
jako Pinball jsou véci starou. S nastupem 70. let vSak prichazi prvni herni automaty
s videohrami (Pong od Atari Inc. nebo Space Invaders od Taito) a obecné se zacina
hovofit o zlaté ére arcade her. Principem takovych her bylo udrZet hrace u hry co

nejdéle, nebot byl zdrojem zisku — automaty fungovaly na principu Zeton( nebo
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minci, po jejichz vhozeni ziskal hra¢ kredit, za ktery mohl hrat. Od toho se odviji
specifické rysy arkadovych her — kratké drovné (levely), zjednodusené, intuitivni
ovladani, zasadni ddraz na akci a rapidné se zvysujici obtiznost (s ubyvajicimi Zivoty
a naruUstajici obtiZznosti hra¢ radéji vhodil dalsi mince pro postup ve hre, neZ aby
musel zacinat opét od zacatku). Tyto vlastnosti se pak staly esenci arkadovych her.
Spadaji sem tzv. ploSinovky (platform games) - hry zaloZzené na 2D obraze, ve kterych
hra¢ musi projit jednotlivymi levely, skdkajice po ploSinkdch a vyhybajice se
nejriznéjsim nastrahdm. Notoricky zndmymi ploSinovkami jsou Super Mario
Bros. (Nintendo, 1985) nebo Sonic the Hedgehog (Sega, 1991). Z dalSich arkadové
automobilové zavody, které se od simuldtor( lisi zjednoduSsenym ovladanim a
jednoduchym fyzikdlnim modelem (Out Runzroku 1986 nebo motocyklové
zavody Hang On z roku 1985, obé hry Sega). Akcni zanr
reprezentuji strilecky (téZz shoot’em up nebo run and gun) — vystfilet vSe, co vam stoji
v cesté (Metal Slug, SNK, 1996); bojové hry (fighting games) — Casto pro dva hrace
proti sobé, hry snamétem bojovych sportll. Cilem bylo vyfidit protivnika na
kola (Street Fighter, Capcom, 1987); vesmirné strilecky, kde ovladate malou raketu
proti obrovské presile (R-Type, Irem, 1987); ,mlaticky”“ — podobé jako bojové hry,
ovsem zde neni hrdc¢ vazan na kola vringu, ale postupuje skrze hru, nasledujice
pfibéh (beat ‘em up - Double Dragon, Taito Corp. 1987). Arkady tak v kostce
predstavuji spiSe nez urcity typ hry soustavu vlastnosti, které mohou prostoupit
jakékoliv Zanry, a v tomto ohledu je vnimam i ja, nebot vétsina her, které by spadali

pod arkady jako Zanr, Ize snadno preradit do stavajicich zanru.

4) Zdnr jako kategorie, kterd se vyvinula postupné svyvojem her. Podobné jako u

filmovych zZanrd, i tady dochazi k jejich prolinani a vzajemné hybridizaci (napt. akéni
hry s prvky RPG, akéni hry s prvky adventury atd.). | hry mohou stat na zakladnich
filmovych Zanrech, jako je horor, sci-fi, fantasy nebo akce, ale predstavuji spise az
druhou Udroven kategorizace, nebot digitalni hry maji své Zanry postavené na
odlisném principu, nez film. Zatimco jedna hra muizZe byt zaroven hororem i sci-fi
akénim spektaklem jako film, miseni zakladnich hernich zanr( jiz tak jednoduché neni
(napfiklad smichat tahovou strategii s FPS stfileCkou neni realizacné az tak

jednoduché, doslo by ke stfidani postupt, od prepinani typld snimani kamery az po
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odli$nou préci s ¢asem — od realtime® k tahovému principu. Vysledkem by byl patrné

tézkopadny a nehratelny hybrid s nevyvdzenou hratelnosti).

Do dnesni doby je rozliSovano 8 zakladnich Zanrd, které se, podobné jako u filmu, $tépi na
dalsi subZanrové kategorie. Na nasledujicich stranach pouze nastinim zakladni obrysy téchto
zanrQ. Nejednd se o detailni popis, na ktery neni ani dostatek prostoru, ale pouze o letmy
nastin, ktery je dllezity pro dalsi orientaci v tématu a naznaceni moznosti vhodnych pro

zkoumani vztahu digitdini hra - film.
Zakladni zanry jsou tyto:

Adventury
Akcni hry
RPG
Strategie
Simuldtory

Sportovni

N @ U A~ L N R

Puzzle/logické

Adventury predstavuji formu logické hry zaloZzené na silném pribéhu. Obvykle s detektivni
zapletkou, v niz hra¢ skrze postavu (avatar’®) rozpléta cely piib&h. Namisto akce se ke slovu
dostava logické uvaZovani, kdy interakci s tzv. NPC?’ postavami, sbiranim predmétd, jejich
kombinaci a spravném uziti posouva hra¢ déj kupredu. Lpéni na pfibéhu je zasadni, je to jeho
rozplétani, co je cilem hry. Pro silné narativni zaloZeni se adventuram budu vénovat i v dalSich

kapitolach.

V adventurach se nejcastéji realizuji (z pohledu naratologie) detektivni nebo hororvé zapletky,
vyjimkou nejsou ani fantasy, komedidlni (Sam & Max Hit the Road, LucasArts, 1993) nebo
erotické hry (série Leisure Suit Larry, Sierra On-Line). Mezi nejznaméjsi adventury patfi
komedialni piratska série Monkey Island (LucasArts - herni divize spolecnosti LucasFilm,

1990), hororova série Alone in the Dark (kterd vyrazné ovlivnila dalsi hororové Zanry —

> Doslova »realny ¢as“, hrani ve skute¢ném, plynoucim case, coz je méfritkem zejména pro strategie.
Zde privlastek ,realtime” znaci fakt, Ze zatimco se se svymi jednotkami pohybuiji ja, to samé Cini ve
stejném Case i protivnik (opakem jsou tahové strategie, které funguji stejné jako hra Sachy — stfidaji se
tahy).

26 Jednotny ndzev pro hracem ovlddanou postavu platici vzdy, nezavisle na Zanru hry, je avatar.

>’ NPC (Non-player character) je univerzalni nazev pro herni postavu, kterd nepodléha hracéovu
ovladani. Ukony této postavy jsou predem nadefinované algoritmy danymi tvarci hry.



Ill

,survival” horory; Infogrames, 1992) ¢i z ¢eskych Draci historie (NoSense, 1995) nebo série

Polda (Zima Software, 1998)

AkeEni hry se od pocatku vyvijeli z velmi jednoduchych zapletek, kdy ¢asto neslo o nic jiného,
nez o eliminaci veskerych protivnik(l a o porazku finalniho ,bosse”. Z plivodné arkadovych 2D
her, které byly uréeny pro konzolovy trh ¢i do automatll v hernich centrech, se tento Zanr

ustalil v soucasnosti na dvou zakladnich modelech:

a. Zpohledu prvni osoby (1st person shooter - FPS)

b. Z pohledu treti osoby

Toto rozdéleni pak do jisté miry odpovida literdrnimu vnimani ich-formy a er-formy. Zatimco
v prvni varianté (a.) sledujeme svét pohledem postavy (ve filmové terminologii bychom
hovofili o subjektivni kamere), ve druhé varianté (b.) se na stejny svét divame z nadhledu,
z kamery umisténé nad postavou, kdy vidime hrdinu celého. O hernim svété ma pak hrac vétsi
prehled nez pfi pohledu prvni osoby. Ten je navic uzplsoben jako velmi omezujici, nedavajici
moznost volného prochazeni. Design hernich levell je velmi pfimocary a jasné vede hrac
vpred. Bloudéni v levelech je nezadouci, protoZze duraz je kladen na rychlou adrenalinovou
akci. Pfimocarosti prostredi je zajisténa dynamika a akéni spad hry a linearita se tak stava

vyraznym znakem akénich her®,

»StfileCky” z pohledu prvni osoby - 1st person shooter (FPS) hry jsou akéni hry zaloZzené na
subjektivni kamefre, kdy jediné, co z ovladané postavy vnimame, jsou jeji ruce drzici zbran.
Tyto hry jsou zaloZené na postfehu, presnosti a rychlosti, kdy hrd¢ musi rychle reagovat
v meznich situacich, aby se doslova ,vysttilel” ze svizelnych momentd za pomoci Sirokého
arzenalu. Takovym typem hry je jiz zmifiovany Wolfenstein, dale série Doom (id Software,
1993), Far Cry (Crytek, 2004) ¢i Half-Life (Valve, 1998), ktery je v mnohém povaZovan za

revolucni.

Hry z pohledu tieti osoby - akéni hry svym pojetim vnimani herniho svéta opacné k FPS hram.
Postavu sledujeme zezadu, pres jeji zada pohyblivou nebo statickou kamerou, kterd poskytuje
pfitomnost postavy — hlavniho hrdiny). Cile hry jsou pak stejné nebo podobné jako u FPS.

Akéni hry z pohledu tfeti osoby maji vétsi tendenci fuzovat s adventurami a zacleriovat logické

?8 5 vydanim hry S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl (GSC Game World, 2008) je zpochybnéno i toto,
nebot ve hie je umoznéno prochéazet obrovskym hernim svétem naprosto volné a najit si tak vlasti
cestu skrze pribéh. Zda se jedna pouze o vyjimku nebo nové se rodici Zanrovy hybrid ukaze az cas.
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puzzly do hry. Takovym prikladem je herni série Tomb Raider (Core Design, Crystal Dynamics,
1996 - soucasnost). Spadaji sem i tzv. survival horror hry, které maji snahu navodit strach
podobné jako jejich filmovy protéjsek - herni série Resident Evil (Capcom, 1996 -
soucasnost)” nebo Silent Hill (Konami, 1999 - 2009), obé série se shodou okolnosti dockaly i

filmovych zpracovani.

RPG - Role Playing Game patfi v soucasnosti mezi nejdiskutovanéjsi pro jejich moznosti
vytvaret online fikéni svéty, ve kterych se setkavaji i statisice hracli (tzv. MMORPG — massive
multiplayer online role playing games). Jejich podstatou se stava vytvoreni postavy, ktera
nese urcité zakladni vlastnosti (sila, odolnost, obratnost, inteligence...), které jsou posilené
sekundarnimi schopnostmi jako je ovladani zbrani ¢i magie. V pribéhu hrani se tyto
schopnosti zlepsuji a herni postava nabyvad novych moznosti, jak fesit situace dané hernim
svétem. Hrdina se zapojuje do interakce s dal$imi postavami’® a okolnim svétem, ktery

prozkoumava v prabéhu hry.

Zakladem RPG se staly v 70. letech populdrni hry na hrdiny (Dungeons&Dragons), jejichz herni
systém poslouzil jako jadro téchto her. Pfestoze dominantnim se pro RPG stava fantasy, sci-fi
taktéz neni vyjimkou (hry Fallout 1 a 2, Black Isle Studios, 1997 a 1999). RPG hry jsou vedle
adventur Zanrem, ktery nejvice Ipi na pribéhu, jehoZz vypravéni tvofi podstatu RPG her.
Zjednodu$ené je mozné rozdélit tyto hry na dvé vétve — ,klikaci“’, akéné pojata RPG, kde
ptibéh ustupuje do pozadi na Ukor akce - série Diablo (Blizzard Ent., 1997), Dungeon Siege
(Gas Powered Games, 2002), Sacred (Ascaron, 2004) - a vedle toho ptibéhova RPG, pro ktera
je sdéleni pribéhu stézejni naplni hry - napt. hry studia Black Isle — Baldur’s Gate (1998),
Icewind Dale (2000), Planescape Torment (1999), Fallout (1997). Pfibéhovd RPG se pro svUj

naratologicky potencidl stanou jednou z oblasti mého zajmu.

Do tohoto Zanru spadaji i MMORPG hry jako World of Warcraft (Blizzard Entertainment,
2004), nebo EverQuest (Sony Online Entertainment, 1999) nebo offline verze MMORPG Elder
Scrolls — Morrowind a Oblivion (Bethesda, Game Studios, 2002 a 2006), které vytvari obrovské
fikéni svéty pouze v ramci singleplayer kampané (tudiz je jejich oznaceni jako MMORPG

scestné).

» Zejména posledni dil série, Resident Evil 5 (2009) je jiz spiSe ak¢ni stfileckou, nez hororové-akéni
adventurou.

* Muze jit jak o dal3i hrace v rdmci multiplayer hry nebo o potitatem ovladané postavy, tzv. NPC (non-
player character).

3 Tyto hry jsou ovladany zejména mysi a oznaceni klikaci si vyslouZzili diky mohutnému uziti pravého
mysiho tlacitka pfi likvidaci hord nepratel. Téz nazyvané hack-and-slash hry.




Rozdilné muize byt i samotné technologické zpracovani — pres izometricky zobrazené hry
(Baldur’s Gate, Diablo) po pohledem prvni (TES IV: Oblivion) nebo treti osoby (Gothic, Piranha
Bytes, 2001).

Strategie spadaji mezi taktické hry, jejichZ cilem je rozvijet strategické uvazovani hrace. Na
obecné roviné Ize sledovat dva hlavni typy — akcni (i valecné) — dobyt a udrzet nova Uzemi,
rozdrtit protivnika; a budovatelské, soustiedéné na rozvijeni nedobyvaénych, ale zejména
obchodnich a planovacich dovednosti (SimCity, Maxis 1989; nebo historické Pharaoh,
Impressions Game, 1999). Pfibéh je omezen pouze na nutnou zapletku, pokud vibec
pritomen je (ekonomicka soutézZivost jako motivace u her jako Transport Tycoon, MicroProse,
1994, nebo Theme Park, Bullfrog, 1994). Obé kategorie se dale rozpadaji na real-timeové™ -
série Command&Conquer od Westwood a StarCraft od Blizzard Ent. a tahové — série Heroes
of Might and Magic od firmy 3DO. Vedle toho se vydéluje subzanr, ktery je jakousi kombinaci
jak akcni, tak budovatelské strategie — tzv 4X (eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate —
prozkoumej, expanduj, vyuzij, vyhlad). Za nejlepsi priklad se dodnes uvadi Sid Meier’s

Civilization (MicroProse, 1991).

Hrac sleduje hru nejcastéji z ptaci perspektivy, kterd mu umoziuje prehled po rozsahlém
uzemi, vyjimkou ani nejsou 3D hry s moZnosti zoomovani az na jednotlivé jednotky (Ground
Control, Massive Ent., 2000). Oproti ostatnim hram strategie dominuji vyhradné na PC pro
svoje specifické ovladani zavislé na mysi (na konzolich vzhledem k odlisnému ovladani je jejich

hratelnost na gamepadu problematicka).

Simulatory zahrnuji veskeré hry snazici se o vérné zachyceni fyzikalniho modelu a simulace
reality. Hry sem zarazené jsou bud letecké simulatory (/L2 Sturmovik, 1C, 2001),
automobilové (série Need for Speed®, Gran Turismo®) & jiné (Powerboat GT>> — motorové

¢luny). Lisi se pak zejména vérnosti zachyceni skute¢nosti (arkadové nebo vérné simulatory).

Sportovni — zahrnuje veskeré hry sportovni povahy — hokej (série NHL), fotbal (série FIFA),
basketball (série NBA) atd.*® Ziroveri je jednim z anr(, ktery zvelké &asti erpd uréité
postupy z média televize, protoZe se do urcité miry snaZi pfinést nejen impresi samotného

podileni se na sportovnim klani jako hrac¢ v poli, ale i dojem medialni zprostfedkovanosti

* Hrané v redlném &ase, kdy protivnik hraje soubézné s hracem a necekd na ukonceni hracova
predeslého tahu.

** Electronic Arts, 1994 - soucasnost

** polyphony Digital, 1997 - 2009

* DreamCatcher Interactive, 2008

36 Vydavané pod hlavi¢kou firmy EA Sports
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napodobou televiznich prfenosd sportovnich udalosti. Ve velké mife se zde pracuje s kamerou
a jeji pozici, Ize stfidat uhly zabéru, stejné jako tu existuje moznost zpétného zaznamu
(replay). Jednim z hlavnich vydavatelll sportovnich her je divize EA Sports od spole¢nosti

Electronic Arts.

Puzzle/logické — hry, které ¢asto ve velmi jednoduchém designu soustfeduji svoji pozornost
na logické hadanky a puzzly. Spadaji sem hry jako Tetris (Alexej PaZitnov, 1984), Sokoban
(Hiroyuki Imabayashi, 1980) nebo ceska hra Fish Fillets (Altar Games, 1998). Pfibéh je omezen
témér na minimum nebo chybi Uplné (¢asto neni ani jednoducha zapletka jako logicky ramec).
Zaroven se obvykle vyznacuji abstraktni povahou jako napf. Sokoban, ve kterém musi hrac
coby skladnik ve velmi jednoduchém labyrintu premistovat krabice — na ¢erné obrazovce je

velmi jednoduse nacrtnut plan mistnosti s jednotlivymi boxy a prostou postavou.

Hovofime-li o Zanrech, musime ocekavat podobné vnitini procesy, jaké potkaly zZanry filmové
(potazmo televizni). Stejné jako u nich, i u hernich Zanr dochazi k hybridizaci a vzajemnému
prolindni. Adventury se tak s nastupem Tomb Raidera uUspésné prolnuly s akénimi hrami
z pohledu treti osoby, podobné jako se ve hfe Oblivion ¢i Fallout 3 promisil akéni zanr
z pohledu prvni osoby s RPG Zanrem. Podobnych Zanrovych hybridizaci je celd fada, nicméné
na rozdil od televiznich hybrid( jsou v hernim prlmyslu stale hry fazeny do zakladnich Zanr(

podle mnozstvi dominujicich prvka.®’

*”\ hernich recenzich se tak b&Zné setkadvame s oznacenim her jako ,,akéni 1st person fezba s prvky
RPG” (System Shock 2, Looking Glass Studios, 1999) nebo , hororova akéni adventura” (série Resident
Evil)
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3. Teoreticka cast

3.1. Koncept remediace

Pro konkrétnéjsi zachyceni vztahu mezi filmem a digitalnimi hrami poslouzi metodologicky
nejvhodnéji koncept remediace, pfedstaveny Jayem Davidem Bolterem a Richardem

Grusinem.*®

Podle nich maji nova média snahu ménit a pretvaret predesla média, absorbovat jejich prvky
a vnaset do nich prvky nové — zkratka se vzajemné ovliviiovat, obohacovat a vylepsovat,

39

dokud neni ,neslucitelnost obou zcela minimalizovdna.“” Pfitom ,samotny akt remediace

zajistuje, Ze starsi médium nebude zcela vyruseno, protoZe nové médium zlstava zavislé na

starsim v pfiznané nebo nepriznané podobé.*

Remediaci tak definuji jako ,zpodobnéni jednoho media vdruhém,” a chapou ji jako
L ustanovujici rys novych digitdlnich médii.“**Samotné zpodobnéni se pak uskutec¢iiuje skrze
dva zakladni pridruzené procesy, imediaci (,bezprostiednost”) a hypermediaci,** které se
projevuji jako na jedné strané snaha po odstranéni jakychkoliv stop dosvédcujicich
pritomnost média jako takového (imediace) a na druhé strané tendence zmnoZit medium,
jeho medidlni sféru na maximu (,pfemediovat”) — jako priklad uvadi televizni stanici CNN,
kterd je hypermediovanym kanalem, nebot pouZiva obraz, zvuk, grafiku, popisky, titulky atd.,

které soustavné upozornuji na médium televizniho pfenosu, na jeho pfitomnost.

Zatimco hypermediované medium si je védomo media jako takového, upozorfiuje na néj a
stavi jeho existenci do popredi, imediace je naopak snahou o realitu, Usilim zbavit se media

M

jako takového a vytvofit dojem bezprostfedni reality, vtdhnout uZivatele ,dovniti“ a podat
dojem predkladané skutecnosti bez uziti media. Tyto dva postupy tvofi dvoji logiku remediace
a vzajemné se prolinaji. V pfipadé digitdlnich her se oba procesy vzajemné propojuji a ukazuji
se jako vitalni nastroj pro jejich zkoumani, nebot umozriuji odhalit prvky prevzaté z jinych

médii.

38 BOLTER, J. David — GRUSIN, Richard: Remediation: Understanding New Media. The MIT Press.
Cambridge, 1999

¥ Ta mtéz, str. 47

* Tamtéz

“Ta mtéz, str. 45

2y originale immediacy a hypermediacy
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Na prvni pohled by se tedy mohlo zdat, Ze v pfipadé her bude dominovat proces imediace ve
snaze co nejvérohodnéji vtadhnout hrace do virtudlniho svéta, ovSem véc je ponékud
komplikovanéjsi pripad od pripadu, ne vidy se totiz hry snazi fungovat jako imerzni média.
Jako zatim posledni mozny stav imediace je podle Boltera s Grusinem virtudlni realita jako
ukazka ,transparentni imediace”, protoze se snazi ,vytratit” (immerse). Jejim cilem je vytvofit
dojem pfitomnosti, pocitu, Ze jsme ,jinde a jindy,” aniz bychom si byli védomi pfitomnosti
média. Strucné feceno dostat nas do jiné reality, jejiz vnimani bude stejné, jako kdyz
vnimame nasi skutecnou realitu — ni¢im nerusené a skutecné. Zastanci virtualni reality , slibuji
transparentni, vnimanou imediaci, zkusenost zcela bez mediované zprostiedkovanosti,

protoZe ocekdvaji, Ze virtudlni realita zmensi, aZ naprosto popfe mediovanou pritomnost

pocitace a jeho interface.””

Nova média pak maji tendence tihnout k naprosto imediované skutecnosti a povazuji se za
,bez-interfacové” (interfaceless/transparent interface*) a zcela nedetekovatelné. Imediace je
tedy ,styl vizudini reprezentace, jejiZ cil je primét divika zapomenout na pfitomnost media
(pldtno, fotografie, film atd.) a uvéfit, Ze se nachdzi v pfimém kontaktu se zobrazovanym.“”
Film podobné patfi mezi bezinterfaceovd média, kdyz se primdrné snazi vtahnout divaka do
déje®, viz naptiklad Metzovo uvaZovani o sledovani filmu v kiné a pohrnouzeni se do déje

navozujici az hypnoticky stav.”’

Analogickd situace panuje i na poli digitalnich her a proto je koncept remediace snadno
aplikovatelny i na né (ostatné i Bolter s Grusinem se jimi pfimo zabyvaji v jedné z kapitol).
Sami si v§imaji medialni spfiznénosti s filmem a napéti, které mezi nimi vznika pravé ve formé
remediace: ,Film, nejdileZitéjsi uméleckd forma 20. stoleti (...) je zvldsté vyzyvdn novymi

médii (...) a jak se pocitacové hry snaZi vypujcit si prestiZ filmu stylizaci sebe sama do

3 Tamtéz, str. 23

* Transparentni interface - takovy, ve které si uzivatel neni védom pfitomnosti média a p¥imo reaguje
se samotnym obsahem media. Nezbytna slozka vétsiny her, zejména ak¢nich, kde je pocit vtazeni do
samotného herniho svéta vice nez zadouci pro udrZeni hra¢ovy pozornosti. FPS sttilecky pfimo
zprostiedkovavaji hraci pohled ,vlastnima o¢ima,” skrze subjektivni kameru, ¢imz se pfiblizuji
experimentlm s virtualni realitou, ktera byva realizovana skrze specialni helmu a odév.

* Tamtéy, str. 272-273

*® Hovofim samozfejmé o obecné roving, i film miize operovat se zcizovacimi efekty, které naopak
vytvari védomi hypermediovanosti, jako napriklad snimek Funny Games (Michael Haneke, 1997), ve
kterém se postavy divaji pfimo do kamery, oslovuji divdka nebo ,pretaci“ probéhlé uddlosti zpét, aby
se mohli odehrat zcela jinak.

* METZ, Christian: Imagindrni signifikant. Cesky filmovy Ustav. Praha, 1991
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interaktivniho filmu, tak se Hollywoodsky film snaZi zallenit fascinaci nasi kultury novymi

médii pouZivdnim digitdini grafiky, aby nové pretvoril soucasnou linearitu filma.“*®

| skutecnost, jakym zplsobem jsou obé média realizovand a jakych prostfedk( uZivaji ke
sdéleni, dava tusit medialni spfiznénost. Na zakladni Urovni pouZivaji stejnych kodd, jako jsou
pohyblivé obrazy, hudba, zvukové efekty, slova a psany text, stfih... Tim padem zaméstnavaji
stejné smysly, které jsou nutné pro jejich recepci a interpretaci a odlisuji se naptiklad od
literarnich text( nebo rozhlasu. Rozdily je pak moZné spatfovat v pristupu k recipientu, kdy
kazdé z obou médii po ném vyZaduje jinou aktivitu. Filmovy divak je pasivnim pozorovatelem,
Hitchcockovskym voyeurem, chceme-li. Digitdlni hry oproti tomu transformuji divdka
v aktivniho ¢lena procesu vnimani hry, v herce a aktivniho participanta v hernim svété, jak si
vs§ima Matteo Bittanti: ,(...) soucasni tvirci se snaZi vytvorit iluzi toho, Ze filmovy svét existuje
v néjakém alternativnim vesmiru, ktery je zcela odtrZzeny od svéta divdka. Videohry se nicméné
uchyluji ke Isti a prfimo do extrému adresuji divaka a védomé narusuji uZ tak nestabilni zabér.
Divdka povazuji za uZivatele, za participanta ve fikénim svété spise neZ za pouhého
pozorovatele.” P¥istup k recipientovi se jevi jako jeden z nejzasadnéjsich rozdilé mezi hrou a
filmem, coZ indikuje urcité odliSnosti v prezentaci pribéhu a ve formalni strukture. Pasivnost a
aktivnost uzivatele totiz pfrinasi zcela odlisné vnimani samotného média a jeho prozivani.
Bolter s Grusinem vyzdvihuji zejména herni schopnost dat hrac¢i mozZnost castecné
manipulovat svyvojem pfibéhu, skamerou, prostorem atd., coz film neni schopny

nabidnout:®

,Pocitacové hry jako Myst a Doom remediuji film a proto jsou takové hry nékdy nazyvdny
sinteraktivnim filmem.” Hlavni ideou je, Ze hrdci se stdvaji postavami ve filmovém narativu.
Ziskdvaji urcitou kontrolu jak nad samotnym vyprdvénim, tak i na jeho stylistické realizaci ve
smyslu, Ze mohou rozhodnout, kam se vydat s cilem zneskodnit nepfitele (v Doomu) nebo

vyresit hadanky (v Mystu). Stejné tak se mohou rozhodnout, kam se divat, kam zamérit své

a8 BOLTER, J. David — GRUSIN, Richard: Remediation: Understanding New Media. The MIT Press.
Cambridge, 1999, str. 147

9 BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty of the School
of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001, str. 16

> Jistou vyjimkou budiz ¢esky film Kinoautomat Raduize Cinéery, Jana Rohacka a Vladimira Svitacka

z roku 1967, ktery se v urcitych uzlovych momentech zastavil a nabizel divakiim v kinosale moZnost
hlasovat o dalSim vyvoji pfibéhu vidy na zdkladé dvou naslednych predtocenych sekvenci.



graficky realizované hledisko, takZe v interaktivnim filmu je hrd¢ zdroveri hercem i

reZisérem. "

Pravé skutecnost, ze divak neni hra¢ a naopak, ktera odliSuje obé média, je i zakladni
dichotomii pro pochopeni problematiky filmovych adaptaci her a jejich ¢asté neuspésnosti u
divakd.>* Trochu problematicky tu oba autofi také pfistupuiji ke konceptu interaktivniho filmu.
Bolter a Grusin oznaceni ,interaktivni film“ pouzivaji zejména pro hry, které se jevi nejvice
Cerpat z filmovych postupl — kamera, stfih, postavy atd. (dale pouZivaji jako pfriklad i
adventuru The Last Express, Smoking Car Productions, 1997). Pocit imediace je v Mystu a
podobnych her tohoto zZanru, tvoren zvelké casti hrdCovymi ocekavanimi, které vychazi
zmedia filmu (jednoduse si spojuje podobnost s filmem bud na zakladé bezinterfacové
obrazovky a volné kamery nebo diky silné narativni lince — adventury maji ¢asto detektivni
nebo hororovou zapletku). Zaroven mezi takové priklady fadi i hru akéni hru Doom, ktera
vykazuje jen velmi malo filmovych postupl. Pfitom ani jeden z autorl nebere na védomi
existenci shodné nazvaného subzdnru adventurnich her, interaktivniho filmu, ktery
predstavuje kombinaci hranych videosekvenci svideohernimi pasazemi (nejznaméjsimi
ptiklady jsou Phantasmagoria, Kronos Digital Ent., 1995; nebo Gabriel Knight 2: The Beast
Within, Sierra On-Line, 1995)>. Pokud bychom totiz aplikovali do praxe jejich definici
interaktivniho filmu (tedy her s vyraznym podilem filmovych postupt), dosli bychom k zavéru,
Ze interaktivnim filmem je dobrd polovina vSech her, neomezujici se na pouze jeden Zanr (od
Tomb Raidera a Half-Life po Broken Sword, od adventur po akéni hry), coz je samoziejmé

vesmés mylné tvrzeni.

>t BOLTER, J. David — GRUSIN, Richard: Remediation: Understanding New Media. The MIT Press.
Cambridge, 1999, str. 47

>2 Zamérné se nechci ve své préci vénovat filmovym adaptacim pocitaovych her, nebot nepfedstavuiji
oblast mého zdjmu. Adaptace se ve vétsiné pripadl projevuje pouze jako obsahové prevedeni z média
do média, pficemz strukturni vyména formalnich prvk( povétsinou absentuje. Viz vice o této
problematice BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty
of the School of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001, pfipadné
CARR, Diane — CAMPBELL, Diarmid — ELLWOOD, Katie: Film, Adaptation and Computer Games. In:
CARR, Diane — BUCKINGHAM, David - BURN, Andrew (eds.): Computer Games: Text, Narrative and Play.
Polity, Cambridge 2006

>* Tomuto subZanru se budu podrobnéji vénovat dale v praci.
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3.2. Film a digitalni hry - similarita vyvoje

Podrobnym zkoumanim pocatkl obou médii se ukazuje, Ze digitalni hry, stejné jako film,
prosly shodnymi stazemi evoluce. Vyvoj digitdlnich her by se tedy dal pfirovnat k vyvoji
kinematografie, protoze nese nékolik sty¢nych bod(l. Podobné jako film i digitalni hry tihnou
od hypermediace kimediaci, protoze, jak jiz bylo feeno, novd média maji tendenci
,hapravovat” nedostatky pfedeslych ,starych” médii a tato ,nedostatecnst je prezentovdna
jako nedostatek imediace. (...) Fotografie by méla byt mnohem bezprostiednéjsi neZ malba,
film vice neZ fotografie, televize vice neZ film a nyni i virtudini realita naplriuje pfislib
bezprostirednosti a hypoteticky ji vrcholi cely vyvoj. Rétorika remediace strani imediaci a
transparentnosti, a to i pfesto, kdy? médium vyzravd a nabizi novou prileZitost spise

“>4 Celd problematika tedy neni zcela jednoznaénd, jak se na prvni pohled mze

hypermediaci.
zdat. Nékteré vyvojové momenty se po urcité dobé vraci zpét a dochazi k opakovani stejnych
situaci, danych rostoucim vlivem technologické pokrocilosti v jednotlivych érach. Nejlépe lze
tento problém pochopit na prikladu vyvoje raného filmu ve vztahu k sou¢asnym tendencim

hollywoodského filmu, nacez je toto srovnani pfevoditelné i na herni vyvoj.

Digitalni hry byly, podobné jako rany film, ve svém pocdatku taktéz chapany jen jako viceméné
Jjarmareéni zabava“.® Potykaly se sZanrovou nevyhranénosti, nedostate¢nou syntaxi
(podobné jako se zpocatku tfibila filmova ‘te€) a zejména s moZnostmi
podfizenymi technologickou danosti doby. Pokud chceme hovofit o imediaci a jeji Uspésné
realizaci, je nutné si uvédomit, s ¢im zejména souvisi. V pfipadé her je mira bezprostiednosti
zavisld na mite fotorealisticnosti herniho svéta. OvSem fotorealisticnost her se stala
uskutecnitelnou na uvéritelnéjsi bazi teprve v neddvném horizontu, cca 3 let od soucasnosti
(v souvislosti s nastupem novych technologii jako dual core procesory, konzole 7. generace,
grafické karty ATl Radeon a Nvidia GeForce, HDMI a HD technologie apod.). V ptipadé ranych
her se neda hovofit o fotorealismu, a proto u nich dominoval proces hypermediace.
Pfitomnost média byla znat v kazdém zabéru. Napfiklad Pong (Allan Alcorn, Atari, 1972)

predstavuje ukazku hypermediace pocitacového interface. Pong byl vystavén na jednoduché

grafice — Ctverecky a Cdrky, typické elementy pocitacového rozhrani té doby. Teprve aZ

4 BOLTER, J. David — GRUSIN, Richard: Remediation: Understanding New Media. The MIT Press.
Cambridge, 1999, str. 147, str. 60

> Tento pohled ovsem stale, s vétsi ¢i mensi intenzitou, pretrvava, viz HOLUB, Radovan: Kultura kripld.
In: Reflex, €. 33, r. 1999. Pfistupny na http://www.reflex.cz/Clanek262.html ke dni 4.12.2009; nebo
diskuse na http://www.literarky.cz/index_o.php?p=clanek&id=1052&idpodrubrika=5&rok=&cislo= ke
dni 4.12.2009




s postupem doby lze spatfovat viditelnéjsi tendence vyvoje smérem k imediaci, jako byl
Wolfenstein 3D (id Software, 1992), ktery pfines| pfechod k trojrozmérnému svétu podanému
v ich-formé (FPS Zanr),>® DOOM (id Software, 1993) s detailn&jéi grafikou a zejména multi-
uroviiovym level designem ¢i v soucasnosti Killzone 2 (Guerilla Games, 2009) s vysoce
realistickou grafikou, svételnymi efekty a fyzikadlnim modelem svéta. Z toho jasné vyplyva, Ze
rané hry (ale do jisté miry i ty soucasné, protoZe jeSté neexistuje stoprocentni fotorealismus
ve hrach) si byly védomé svych technologickych nedostatkd, kdy celé ztvarnéni hry, od grafiky
aZz po fazeni jednotlivych hernich sekvenci, davalo tusit hypermediacni charakter her.
Samotné medium hry bylo viditelné (napfiklad prechod mezi CGI prostéihy’’ a in-game
animacemi’?, nebo v pfipadé interface, ktery ¢asto fungoval jako rdm obrazu). Teprve digitalni
hry jako Half-Life (Valve Corporation, 1999) tento rozdil pomalu stiraji, diky prvkim jako jsou
napr. pribéhové sekvence zaélenéné piimo do hry, a , ddvaji hrdci pocit, Ze ,spadl do filmu’.
RPG hry se snaZi posunout od hypermediace kimediaci zakryvdnim stop své vlastni
mediace.””® Nutno doplnit, Ze plynuly pfechod od hypermediace k imediaci je typicky pro
vSechny herni zanry, nejen pro RPG, které bylo zvoleno jako pfriklad v tomto pfipadé. Tento
proces prechodu ma své hranice a jeho intenzita se i s typem Zanru, ve kterém probiha®,

jeho pfitomnost je ale nesporna.

Paradoxné ale vedle toho dochazi i kjinému jevu, ktery, na prvni pohled mlze popirat
predesl|é tvrzeni. PfestoZe digitalni hry maji tendenci snaZit se ,zamaskovat” veskeré stopy po
svém médiu a vtahnout hrace co nejvice do sebe (bez rozdilu Zanru) a nenarusovat plynuti
hry, pracuji tu na druhé strané i tendence k hypermediovanosti samotného obsahu a
upozorfiovani na propracovanost herniho enginu, ergo média samotného. VSe opét souvisi
s fotorealismem a technologickou strankou digitalnich her — slepSim hardwarem lze

dosadhnout vérnéjsi grafiky, dynamictéjsich efektd, vétsich detaill apod. V mnoha ptipadech

*® pfestoze nejde o prvni hru vyuzivajici trojrozmérného svéta (za tu je povazovano Maze War od Steva
Colleyho z roku 1974), fadim ho jako pftiklad pro jeho kultovni status a zna¢nou popularitu, diky které
vesel do SirSiho povédomi.

>’ Animované videosekvence renderované v klasickém CGI, umistované &asto na konci kapitol nebo
jako uvodni intro.

> Animace vytvoFené v enginu hry a probihajici v redlném &ase, tedy nejde o pfedrenderované
sekvence. Svym ztvarnénim se podobaji samotné hre a jejich grafickd kvalita neni zdaleka tak detailni a
propracovang, jako v ptipadé CGl inter/outer.

9 BOLTER, J. David — GRUSIN, Richard: Remediation: Understanding New Media. The MIT Press.
Cambridge, 1999, str. 99

% Jinou podobu bude mit u tahové strategie, dejme tomu Panzer General (Strategic Simulations, Inc.,
1994) ktera simuluje tankové bitvy druhé svétové valky z pohledu na bitevni plochu z ptaci perspektivy,
napodobujice tak spiSe taktické pldnovani v generdlnim Stabu nez pfimou ucast na bojisti, jako se o to
snazi pro zménu simulator tanku Steel Fury: Kharkov 1942 (Graviteam, 2007). UZ samotny fakt, Ze se
jedna o simulator, naznacuje, Ze co nejvérnéjsi vtazeni hrace do herni reality je vice nez zZadouci.
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pak tyto prvky funguji i jako dllezita (a béZna) soucdst marketingové strategie — reklamni
texty digitdlnich her v mnoha pfipadech odkazuji v prvni fadé ne na pribéh, ale technickou

stranku hry, na efekty a detaily, které dokaze engine hry renderovat, viz:

,Zahrajte si hru, kterd se stala ostatnim hrdm novym méritkem se svym prekvapivym
realismem, digitdInimi herci, pokrocilou Al a aZ fyzickou hratelnosti.” DVD obal hry Half-Life2

(Valve Corp., 2006)

,Zazij velmi realistické a znilitelné prostredi s perfektni atmosférou, které se dynamicky méni
podle nehostinnych podminek planety Helghan. Oviddni arzendl novych a unikdtnich zbrani a
vozidel. Kromé toho je k dispozici i oblibend klasika série Killzone: M82-G a StA-52 LA. Zapoj se
do rozsdhlé kampané pro jednoho hrdce a vzrusujiciho reZimu pro vice hraca” Killzone 2

(Guerilla Games, 2009), internetovy obchod JRC.cz*

,Oblivion je typickym prikladem role-playing hry nové generace a stdvd se dalsim skokem
vpred v oblasti herniho priimysiu. Vkrocte do bohatého, detailné zpracovaného a pulsujiciho
svéta hry, ktery byl kdy vytvoren. Oblivion je nejnovéjsi kapitolou vypravné a uspésné Elder
Scrolls sadgy a md skvéle nasldpnuto, aby hrdce pohltil a naplnil skvélymi zazitky. Oblivion
nabizi silnou kombinaci free-form hry nebyvalé grafiky a scén. Hrdci maji ve hfe na vybér mezi
rozuzlenim vypravného pfibéhu ve vilastnim tempu nebo prizkumem rozsdhlého svéta
Oblivionu, kde na né ¢ekd mnoho jedinecnych vyzev.” The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda

Softworks, 2006), internetovy obchod JRC.cz®
»Hlavni rysy:

e Zivy, dychajici svét: virtudini monstra a stalkefi migruji po celé Zéné a, podobné jako
hrdé, se zabyvaji kaZdodennimi vécmi — krmeni, bojovdni, vyhleddvadni kofisti,
obchodovdni, spdnek a odpocinek

e Volnost pohybu kolem hlavni déjové linky, limitované pouze hrdcovou vili a
schopnostmi

e Prostredi post-sovétského svéta

e Autentické prostfedi Cernobylské zakdzané zény — mésto pro inZenyry Pripjat,
cernobylskd jadernd elektrdrna, komplex Cernobyl-2 a mnoho dalsiho

e Atmosféra tajmena, zdhad a stdlého nebezpeci

e MnoZstvi odlisSnych zakonceni hry

* http://www.jrc.cz/index.php?a=2&id=25774 ke dnu 10.12.2009
® http://www.jrc.cz/index.php?a=2&id=12945 ke dnu 10.12.2009
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e Systém meteorologickych efektii a dynamické stridani dne a noci
e Fotorealistickd grafika priddvajici hfe na silnéjsim ponoreni se do atmosféry hry

e Realistické balistické krivky, rozsahly arzendl skutecnych zbrariovych prototypu

oficidlni popis hry S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl (GSC Game World, 2007)%

Technologicka stranka hry je bez rozdilu Zanru dominantnim artiklem, na ktery je
upozorniovano v prvni fadé, jak dokladaji tyto ukazky. Grafika a realismus jsou kategorie,
které se objevuji nejcastéji. Nabizi se tedy paralela sranymi filmy, které podobné
upozorfiovali na moznosti nového média, namisto aby se soustfedovaly na svij obsah: , Prvni
filmy tihly k zobrazovadni situaci, spiSe neZ k vypravéni pribéhi. Proto mezi klicovd kritéria
jejich posuzovadni patfi technicka realisti¢nost neZ pribéhova soudrinost“* pfipomina Bittanti,
navazujice tak na Toma Gunninga, ktery toto obdobi filmové historie nazyva , kinem atrakci“®
pro dobovou tendenci filmu ,néco ukazovat” a demonstrovat tak moznosti nového média,
namisto fixace na pribéh a snahy vyprdvét. V podobném duchu pak argumentuje i André
Gaudreault®® nebo Radomir D. Kokes, ktery poukazuje na soucasné hollywoodské tendence
upozornovat skrze tematizovani technickych novinek (a jejich aplikace v samotném médiu
filmu — nap¥. CGI grafika) jako na stav velmi blizky stavu raného filmu.®” V ramci game studies
na Gunninga navazuje i Andrew MacTavish, kdyzZ tvrdi, Ze v souc€asnosti je médium digitdlnich
her v zajeti prevladajicich teorii, zejména lingvisticky motivovanych, soustfedujici se na
hledani jazyka jako spolecného znaku, ktery vytvafi vyznam a kognitivni rozmér, pfitom
neakceptuji jedinecna specifika tohoto nového média. Druhou prevladajici teorii je pak
narativ, jeho hledani a klicova role pfi posuzovani hry, pfitom narativ pro né neni
univerzalnim méritkem, které je mozné aplikovat na vSe. Narativ u realistickych filmQ hraje
jinou roli neZ u sci-fi, kde je hlavni dlraz sméfovan i na technologickou stranku véci, na
podivanou. To je strdnka filmu, kterou podle néj narativ nedokdze posoudit. Tim se
dostavdme ke hrdm. U her hraji roli i dalsi faktory, neZ jen pfibéh: hratelnost, technologicka
stranka, Al (Artificial Inteligence, uméla inteligence), grafika, ovladani — véci, které nelze

zachytit skrze teorie postavené na lingvistice nebo naratologii. Od Gunninga si vypujcuje teorii

® http://soc.stalker-game.com/?page=game ke dni 10.12.2009

® BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty of the School
of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001, str. 15

® Viz GUNNING, Tom: Estetika tZasu: rany film a (ne)divéfivy divék. In: SZCZEPANIK, Petr (ed.): Novd
filmova historie. Herrmann & synové. Praha 2004

o GAUDREAULT, André: Atrakce v kinematografii. In: Cinepur, ¢. 59, r. 2008

& KOKES, Radomir D.: Kinematografie intelektudlinich atrakci: jistd tendence blockbusterového filmu. In:
Cinepur, ¢. 59, r. 2008
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,kina atrakci“, naceZ predstavuje svij vlastni koncept nazvany ,teorie specidlnich efektd”
(special effects film theory), zamérenou na zkoumani pravé zvlastnich efektld a
technologickych moZznosti ve hrach a navrhuje tuto teorii jako idedlni pro vyzkum digitalnich
her.%® | tato teorie se bohuZel ukazuje jako jednostrannd, nebot reflektuje pouze Uzkou
skupinu her a nelze aplikovat na hry abstraktniho charakteru, hry zamérené na logické
uvaZzovani a feSeni puzzll nebo adventury. Nejen Tetris, ale napt. i logickou hru Portal
vzniklou v Source enginu (engine hry Half Life 2, povaZovany za jeden ztechnologicky
nejpokrocilejsich hernich enginll) zkratka nelze plné popsat jen skrze teorii zvlastnich efekt(
jen proto, Ze tu Zadné nejsou. Tato teorie pritom neni zcela od véci, jen ji nelze pouzit
univerzalné. Svou roli sehraje pfi konkrétni analyze, ale spiSe pouze jako dil¢i teorie

pridruzena naptiklad k Aarsethovu pojeti cybertextu.

Dalsim styénym bodem ve vyvoji obou médii je snaha ospravedinit se a ziskat respekt.
Podobné jako hry také film celil v prvnich letech své existence naréenim, Ze je pouzepokleslou
zdbavou, aby posléze zacal budovat svlj kredit skrze adaptace slavnych predloh (at uz
literarnich nebo divadelnich, ¢asto véetné uznavanych divadelnich herctl, napf. Cabiria z roku
1914 od Piero Foscy nebo Tereza Raquinovd od Nina Martoglia z roku 1915). Herni pramysl
se podobné soustfeduje od svych pocatk(li na ziskani kladné reputace skrze obdobné
uvaZzovani. Je logické, Ze se hry budou snazit opirat o predlohy poskytnuté respektovanymi

médii, tedy zejména filmem ¢i literaturou.

Zatimco u filmu je adaptace literatury béind jiz od prvopocdtku, u her je stale adaptace
literatury okrajovym jevem. Podivame-li se na seznam knih, které byly pfevedeny nebo
alespon slouzili jako predloha pro hry, vystoupi jasné jeden z dlivodd, pro¢ nejde o masivni
zaleZitost. Herni adaptace literatury: Call of Chtulhu®, Prisoners of Ice” a Shadow of Comet”
vychézi z dila hororvého autora H.P. Lovecrafta; American McGee’s Alice’” je adaptaci Alenky
v Fi$i divi od Lewise Carrolla; Clive Barker’s Undying”® vychazi z romant hororového autora

Cliva Barkera; Neuromancer” adaptuje stejnojmennou cyberpunkovou knihu Williama

% Viz MACTAVISH, Andrew: Technological Pleasures: The Performance and Narrative of Technology in
Half Life and other High-Tech Computer Games. In: KING, Geoff — KRZYWINSKA, Tanya (eds.):
Screenplay: cinema/viedogames/interfaces. Wallflower Press. London, 2002

% call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth (Headfirst Productions, 2005)

7 prisoners of Ice (Infogrames, 1995)

" Shadow of Comet (Chaosium, 1993)

7> American McGee’s Alice (Rogue Entertainment, 2000)

73 Clive Barker's Undying (DreamWorks Interactive, 2001)

" Neuromancer (Interplay Productions, 1988)
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Gibsona; Discworld Noir” se inspiruje romany ze Zeméplochy Terryho Pratchetta; dale
existuje celd rada her na motivy Tolkienovych knih a znamé jsou i adaptace detektivnich

romant se Sherlockem Holmesem (Sherlock Holmes: Nemesis” atd.).

Odpovéd' na otazku, pro¢ adaptace literarnich dél nenalezly vétsi odezvu v médiu digitalnich
her, spociva ve specifiku vlastnim pouze tomuto novému médiu — v hratelnosti. Rozhodujicim
faktorem se pro hru nestava pribéh, ale hratelnost (gameplay), ktera predstavuje samotnou
interakci s hra¢em. Podivdme-li se nyni na vybér z vySe jmenovanych hernich adaptaci, je
mnohem ziejméjsi divod, proc byly zvoleny pravé tyto predlohy. Spadaji sem vyhradné Zanry
jako horor, sci-fi, fantasy nebo detektivky, tedy zanry, které pracuji s poutavym pribéhem,
s napétim a strachem ¢i exotikou fantasknich svétd. V kostce — Zanry, které slibuji silny herni
zazitek a tedy skvélou hratelnost. Prestoze napfriklad Pycha a predsudek skytd ¢tendisky
pozitek, hrac¢ska zkusenost z takového dila by byla miziva, nebot neslibuje ani akci, ani
napinavy déj. PfestoZe by snad do jisté miry romdn Jane Austenové adaptovat do hry Sel
(patrné adventura nebo RPG), Uspésnost takového herniho titulu by pravdépodobné nebyla
valna. OvSem na zéakladé takovych dikaz( by mohl vzniknout obecny dojem, Ze hry Cerpaji
pouze z brakové literatury a tudiZ jsou samy brakové. Opak je pravdou. Kazdé médium ma
urcitd specifika, ktera ztézuji prevod do jiného systému. V literature je jednoduché popsat
hrdinovy psychické stavy nebo drobné detaily jeho povahy, které naopak jsou do filmu
neprevoditelné. Hratelnost je v pfipadé her onim kliCovym kritériem vybéru. To ovSem
neznamena, Ze v ramci vyse zminénych fungujicich zanr( nelze dojit casto mnohem dale, nez
ve filmu nebo literature (dobrym prikladem muzZe byt Zanr survival horroru, ktery hrace stavi

pfimo do role aktéra a ne pouze pasivniho ¢tenare/divaka).

Vedle literatury byl zdrojem inspirace pravé i film, u kterého byla pro hry volba témat,
respektive kritéria vybéru, shodna s literarnimi pfedlohami — poutavy, atmosfericky pribéh,
fantastické svéty a exotika dobrodruzstvi. Neni tedy divu, Ze vétsina dobovych blockbuster(
nalezla brzy cestu do herniho svéta. Znamé jsou zejména pociny studia LucasArts, herni odnoz
LucasFilm, mezi které patfi adaptace filma s Indiana Jonesem (Indiana Jones and the Last
Crusade, 1989) nebo hry na motivy Star Wars (simuldtor Star Wars: X-Wing, 1993 nebo FPS
akce Star Wars Episode I: The Phantom Menace, 1999). Pokud se nejednalo o pfimou
adaptaci konkrétniho titulu, prebirala hra alespon zakladni prvky filmu (svét, postavy,

mytologie fikénich svétl atd.), jako tomu je v pripadé her na motivy Star Wars. V soucasnosti

’> Discworld Noir (Perfect Entertainment, 1999)
’® Sherlock Holmes: Nemesis (Frogwares, 2007)
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je tendence herni adaptace Uspésného titulu témér samoziejmosti (v rdmci urcitych zanr( a
velmi &asto ve spojitosti s merchandisingem’’) a jak dokazuje vyzkum Alexis Blanchet,

vznik adaptaci filmu ve hrach je stoupavé tendence.”

Vyvoj herniho primyslu je tak prekvapivé podobny vyvoji kinematografie, véetné produkénich
zéleZitosti jako fakt, Ze herni tvirci jsou Casto téméF anonymni ve smyslu obecné popularity.
Jen nékolik malo hernich vyvojard jsou znamymi jako osobnosti scény (namatkou John
Romero a John Carmack z id Software’®, Peter Molyneux® nebo Warren Spector®). Znamou
situaci je udalost, kterd se odehrala ve spolec¢nosti Atari. Hernim designériim bylo odepreno,
aby byli spojovani se svymi dily a byli uvadéni v titulcich. Celd zdlezitost nakonec vyustila
v odchod ¢asti programatord a vzniku prvni nezavislé spole¢nosti, Activision.®” Situace ne

nepodobna vzniku United Artists:

,Zcela neprekvapivé intelektudlIni publikum a kritika nahliZeli na tyto rané proto-filmy jako na
formu pfizemni zdabavy, jako prostou kuriozitu. Krom toho prvni filmové produkcni spolecnosti
jako Vitagraph nebo Biograph nedovolily svym reZisériim nebo herciim, aby se mohli podepsat
pod filmy — zvyk, ktery Edison prosadil, kdyZ zalozZil neblaze proslulou patentni spole¢nost
Motion Picture Patents Company vroce 1908. Tento pocin ndsledné podporil vnimdni
filmového média jako komodity na jedno pouZiti, spiSe neZ jako formu uméni. V roce 1919
proto nékolik klicovych postav filmu némé éry - herec Charlie Chaplin, reZisér D.W. Griffith,
herecka Mary Pickfordovd a herec Douglas Fairbanks — opustili zavedendstudia, aby zaloZili

vlastni tispésné nezdvislé studio, United Artists Corporation.“®

77 Namétkou tituly jako Peter Jackson's King Kong: The Official Game of the Movie (Ubisoft, 2005) nebo
aktualné hra James Cameron's Avatar: The Game (Ubisoft, 2009), ktera vysla dokonce o 16 dni dfive,
nez je oficialni premiéra filmu. Jasné jsou tak patrné vazby mezi hrou a jeji roli v propagaci filmu.

7% BLANCH ET, Alexis: Movies made into games: some data about adaptation... In:
http://jeuvideal.com/?p=283 ke dni 14.12.2009

7 Tvirci klicovych hernich titulG FPS Zanru: Wolfenstein 3D (1992), Doom a Doom 11 (1993 1994),
Quake (1996)

¥ 0znatovan jako jeden z deseti nejdlleZitéjsich lidi herniho primyslu, zakladatel spolec¢nosti Bullfrog
Productions a Lionhead Studios, autor ,her na boha“, strategii Black & White (Lionhead Studios, 2001),
Populous (Bullfrog, 1989) a Dungeon Keeper (Bullfrog, 1997). Za své zasluhy na poli herniho vyvojarstvi
obdrzel Rad britského impéria a francouzsky Rad uméni a literatury.

& proslul diky svym vizionafskym hram kombinujicim vice Zanrd, nejcastéji pak RPG s FPS: System
Shock (Looking Glass Technologies, 1994), Deus Ex (lon Storm, Inc., 2000) nebo mix akéni hry a stealth
akce, Thief: The Dark Project (Looking Glass Studios, 1998)

® Viz BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty of the
School of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001, str. 18 nebo KENT,
Steven L.: The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon, the Story Behind the Craze
That Touched Our Lives and Changed the World. Three Rivers Press. Roseville (CA), 2001

8 BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty of the School
of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001, str. 14




Shodné podminky rané kinematografie a pocatkl herniho pridmyslu naznacuji pribuznost
zejména po produkéni strance, ovsem vzajemna propojenost obou médii je pfitomna dodnes
a stdva se stale viditelnéjsi, propracovanéjsi a fungujici v obou smérech. Znacny vliv filmu na
hry se neomezuje pouze na adaptace, jak budu demonstrovat na konkrétnich prikladech, ale
prolind se i do formdlni a narativni struktury. Stejné tak hry vstupuji do filmu stale radikalné;i

a neomezuji se pouze na vizudlni obohaceni filmu, ale zasahuji vSechny jeho prvky.

3.3. Technoludicky film

Druhym vychozim konceptem po remediaci se pro mne stane koncept technoludického filmu,
jak jej pfedstavuje Matteo Bittanti. Ten se ve své praci The Technoludic Film: Images of Video
Games in Movies zaméfuje na zkoumani prolnuti herniho média do filmu, vychdazeje pfitom
z analyzy vice neZ 50 filmovych titul(, které néjakym zplsobem projevuji vazby k digitalnim
hram: ,0Oznaceni ,technoludicky’ je pouZit jako zastfeSujici termin pro celou fadu filma, které
zaclefiuji videohry do svych narativii. Tento neologismus kombinuje dvé odliSnd slova:
technologii a ludus, latinské slovo pro ,hrdt’. Technoludismus pak odkazuje k technologii

hrani,®*

Zatimco Bolter a Grusin, ze kterych vychazi, poukazuji na to, Ze proces remediace
sestava ve snaze filmu vstifebat zejména pocitaCovou grafiku do své tradicni, technologické
struktury, Bittanti se na druhé strané snazi dokazat, Ze filmy remediuji digitalni hry i do své
formalni struktury: ,Videohry, stejné jako ostatni nové se rodici média, kanibalizuji a imituji
obsah, formu a styl filmu. Priibézné ale i film zpétné prebird a pretvdri zabéhnuté konvence,

“8 Skrze tuto optiku se snazi

inovace, vizudlni styl a dalsi charakteristické vlastnosti videoher.
prozkoumat, zdali nevede tento proces ke vzniku zcela nového filmového Zanru. OvSem
vymezeni filma, které by bylo moiné povazovat za technoludicky film, je znacné
problematické a vede spiSe k dezinterpretaci a nestabilité pojmu samotného. Neni totiz zcela
jasné, co vse lze za technoludicky film povaZovat. Jsou jim filmové adaptace hernich titulu
jako napf. Lara Croft: Tomb Raider (Simon West, 2001) nebo jim jsou filmy jako Monstrum
(Cloverfield, Matt Reeves, 2008) nebo Lola béZi o Zivot (Lola rennt, Tom Tykwer, 1998)?

Nesourodost jednotlivych filmG vedla Bittantiho k vytvoreni ctyf zdakladnich kategorii

technoludického filmu, kterymi jsou: 1) komentdr, 2) citace, 3) adaptace a 4) remediace.

8 BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty of the School
of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001, str. 35
& Ta mtéz, str. 24
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1)

Komentdr zahrnuje filmy, které néjakym zplsobem podavaji komentar
k digitdlnim hram a hernimu primyslu, stejné jako reflektuji obecné uvazovani o
hrach ve spolecnosti a jejich postaveni v Zebficku hodnot. Vesmés se jednd o
filmy, které tematizuji hry a herni systémy a pouZivaji je jako soucast narativni
zapletky. Jasnym ptikladem je snimek Vdlecné hry (WarGames, John Badham,
1983), ve kterém se ndctilety hrdina naboura do vladniho pocitace, kde nalezne
program simulujici mozné scénare nukledrni valky. V domnéni, Ze se jedna pouze
o hru, zacne hrat. Vysledkem je situace vedouci témér k rozpoutdni tieti svétové
valky. Interpretace tohoto filmu pak svédci o negativnim dobovém spolecenském
postoj ke hram, stojici na predsudku, Zze mohou byt nebezpecné. V kostce pak

filmy z této kategorie komentuji dobovou naladu vici hram.

Citace predstavuje zastresujici kategorii pro filmy uzivajici hry jako ilustraci
k samotné zdpletce, pripadé jako referencni rdmec. Citaci pak chape v Genettové
vyznamu jako koexistenci dvou textli ve formé odkazu. Napfiklad ve filmu Soylent
Green (Richard Fleischer, 1973) je pouZit herni automat s hrou Computer Space
(Nutting Associates, 1971) jako znamka luxusniho, ale dekadentniho Zivota

hornich vrstev.

3) Adaptace je kategorie, hovofici sama za sebe. Spadaji sem veskeré filmové

adaptace hernich titull, jako je jiz zminovana Lara Croft: Tomb Raider nebo filmy
Uwe Bolla, ktery se pfimo zaméfuje na adaptace hernich tituld (namatkou House
of Dead, 2003; Postal, 2007; Far Cry, 2008). Bittanti rozebirda samotnou
problematiku adaptace, stejné jako hlavni Uskali pfenosu z jednoho média do
druhého a dochazi k zavéru, Ze specifikem her je jejich hratelnost a interaktivita,
které je nemozné prenést do filmu. Adaptace nicméné predstavuje predstupen

posledni kategorie.

Remediace shrnuje filmy, které maji tendenci obohacovat svou formu o rysy
digitalnich her. Nejde tedy ani o adaptace, které pouze transponuji urcité prvky,
aniz by filmovou fe¢ doplfiovali novymi postupy. Toto se totiz déje az v ramci
posledni kategorie remediace. Bittanti zde vychazi z Boltera a Grusina a aplikuje

principy remediace na filmové médium a digitalni hry. Do této casti spadaji filmy
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jako Na Hromnice o den vice (Groundhog Day, Harold Ramis, 1993), Lola bézZi o

Zivot nebo V kizZi Johna Malkoviche (Being John Malkovich, Spike Jonze, 1999).

Jak je patrné z daného vzorku filmd, dochazi k pomérné Siroké kategorizaci, kterd neni vidy
zcela presnd a svou otevienosti definic svadi k zarazovani stale vice filmi pod hlavicku
technoludického filmu, aniz by jejich pfislusnost byla opravnéna. Bittanti jej pojima az pfilis
Siroce a ve vysledku pod tento termin zahrnuje i filmy, které zobrazuji hry nebo herni konzole
jen okrajové, stejné jako filmy, které pouzivaji pvky hry jako soucast narativu a celkové
struktury. Prestoze se snazi tyto filmy ucelné kategorizovat, spiSe dochdzi k naruseni celé
mnoziny nazvané technoludicky film, nebot neni zcela zfejmé, co jim jesté je a co ne. Filmy o
hrach nejsou herni filmy. To, Ze film tematizuje hru (at uz jako komentdr nebo citaci), jesté
neznamenad, ze vyuziva prvky digitalni hry k obohaceni vlastni struktury. Ve vysledku to je
natolik obsirné pole, jako kdybychom si vybrali jako téma filmy, které uréitym zplUsobem
vyuzivaji a remediuji vizualitu a formu vytvarného uméni, a do vysledné mnoZziny pak zaradili
vse, co se vytvarného umeéni jen dotyka (seridl Sex ve mésté, protoze Charlotte pracuje jako
kuratorka v galerii), filmy, které se odehrdvaji v galerii (Dressed to Kill, Brian De Palma, 1980;
Vertigo, Alfred Hitchcock, 1958), filmy, které vypravi pribéhy umélct a obrazli (Goyovy
pfizraky, Goya’s Ghosts, Milos Forman, 2006; Divka s perlou, Girl with the Pearl Earring, Peter
Webber, 2003), ale i filmy, které skutecné vychazi napriklad ze slavnych obrazi a prevadi tyto
vyjevy aktivné do filmu (napf. filmy Petera Greenawaye — Prosperovy knihy, Prospero’s Books,
1991; Rembrandtova Nocni hlidka, Nightwatching, 2007). Bittanti svoje hledisko pfilis rozsifil
(coz sice vedlo k nékolika zajimavym postfehim, nicméné ne ptfimo k tématu toho, jak film
absorbuje herni postupy do filmové feci). Sam si je této skutecnosti védom a dodava, zZe

samotna fyzickd pritomnost hry ve filmu jesté nestaci k zarfazeni do této kategorie:

(-..) Zdnry obvykle potrebuji dlouhé obdobi k samotnému zformovdni a k rozvinuti syntaxe,
ktery doplini jejich sémantickou strdnku. Technoludicky film je stdle v rané fazi svého vyvoje.
Technoludicky film poskytuje sadu rozpoznatelnych sémantickych prvkd, nicméné se zdd, Ze
jesté nemd podobné silny syntakticky ramec. Pfitomnost videoherni konzole nebo automatu
ve filmu je zcela ziejmé nedostatecny divod pro to, aby byl film posuzovan jako technoludicky.
Jinymi slovy tihne technoludicky film k tomu, Ze je parazitickym Zdnrem, pocitajici s hybridni

strukturou mezi jeho sémantikou a syntaktickym rdmcem ptvodné vzniklym jinde. “*

PfestoZze si uvédomuje nedostatky vznikajiciho Zanru, neni zcela ziejmé, co je ale tim

méritkem k zarazeni filmu do Bittantiho kategorii jako komentdr a citace? Jak tedy potom

%13 mtéz, str. 59
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pristupovat k filmim, které ocividné cerpaji z digitalnich her? Mame vztadhnout termin
technoludicky film pouze na né a redefinovat Bittantiho pojem? Zcela jisté. Ackoliv odvrhuiji
znaénou ¢dast Bittantiho konceptu jako nevhodnou pro mé ucéely, mohu pouzit jeho
typologizaci Ctyr kategorii technoludického filmu k tomu, abych nésledné odlisil, co je jen
adaptace, komentar nebo citace, a co uz je remediace. Nicméné stéZzejni bude v mém chapani
celého Bittantiho konceptu, ktery vychazi z jasnych a logickych predpokladl, premisa, Ze by
technoludicky film mél byt jen ten, ktery védomé zacleriuje prvky her do své filmové feci, do
své struktury a narativu zcela védomé a zcela zdmérné. Proto mne z Bittantiho pojeti budou
zajimat pouze posledni dvé kategorie, adaptace a zejména remediace. Adaptace, i kdyzZ je
okrajové, proto, Ze predstavuje mezistupen mezi pouhym prevedenim narativu a dalSich
prvkd z média do média, ale i proto, Ze predstavuje konkrétni a viditelnou formu medialni
navaznosti a dialog mezi médii. Remediace pak prebird charakteristické rysy digitdlnich
her/filmu a prenasi je aktivné do formy druhého média, a to jak po strance technologické, tak

strukturni:

,Zpusoby remediace mohou byt technické a/nebo strukturni. Na technické trovni si filmy
privlasthiuji audiovizualitu z videoher ve formé zvldstnich efektd, aby docilily vétsiho ucinku a
imediace. Na strukturni drovni filmy odkazuji, pretvari a prehodnocuji smysl nékterych
specifickych rysG videoher pro narativni ucely. Témito specifickymi znaky jsou napriklad
repetetivni povaha her, nakldddni s casem a prostorem, model simulace, nebo pouZiti
nelinedrnich narativi. V mnoha pfipadech funguje remediace simulténné na obou rovindch.
Jinymi slovy jde jak o technickou (vizudini styl), tak strukturni (narativ) zdleZitost.” a v zapéti
dodava, Ze: ,v obou pripadech ndsledky remediace pfimo nebo neprfimo ovliviuji filmovy
narativ. TudiZ remediace neni neutrdlnim procesem, ale je kulturnim stejné jako

technickym. “®’

Obé teorie, jak remediace, tak technoludicky film, se vztahuji vesmés ptrimo na film, pfipadné
na uzky vztah obou médii s dominantnéjsim postavenim filmu. Z diachronniho Uhlu pohledu
je toto vychyleni k jedné strané logické, nebot film si jako tradiéni médium udrZuje svoji
dominantnéjsi pozici. Zaroven je tato jednostrannost dana i dobovym kontextem na poli
novych médii. Obé stéZejni prace, jak Bittantiho, tak Bolter-Grusinova, vznikaly v pribéhu
devadesatych let®®, tedy v dobé&, kdy technologicky boom na poli herniho priimyslu teprve

cekal na své plné rozvinuti. Teprve herni konzole 7. generace (Xbox 360, Nintendo Wii, Sony

¥ Ta mtéz, str. 69
® Bittanti uverejnil svou praci v roce 2001, Bolter s Grusinem jiZ v roce 1999
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PlayStation 3) pfinesly s dostatecnym hardwareovym vybavenim masivni rozsifeni vizualné
atraktivnich her, nebot byly schopny renderovat velké mnozstvi polygont a model( bez
mensich obtizi. | proto je nutné revidovat predeslé poznatky a aplikovat je nové i na digitalni
hry, které vznikly po vydani obou praci a zkonfrontovat tehdejsi zavéry s novymi poznatky. Jak
bude patrno ddle, je dnes mnohem jasnéjsi, co mohli Bolter s Grusinem myslet svym, tehdy
nepfesnym, pojmem interaktivni film (nicméné i tento pojem je stadle zatizen pfislusnosti
k hernimu subZanru adventur, nez aby se mohl stdt obecnym zastfesujicim terminem). |
Bittatniho kategorie technoludického filmu jako remediace pfinese prekvapiva zjisténi, nebot
béhem uplynulych let vznikla celd fada snimkd, které védomé cerpaji z ,herni fedi” a
prohlubuji a zpresnuji tak teorii nastavenou Bittantim. Ztohoto ddvodu se budu
v nasledujicich dvou klicovych oddilech vénovat podrobné analyze projevi vztahu jak
digitalnich her a filmu, tak i opacnému zaméreni, protoze jestlize je proces remediace
obousmérnym procesem, je zakonité logické, Ze viditelnost priniku obou médii se musi

projevit.

Zatimco teorie remediace a technoludického filmu bude aplikovatelna na oba oddily jako
vychozi a zastfeSujici teorie, vypomohu si jesté v jednotlivych kapitolach teoriemi
zamérenymi na konkrétni média, jako je teorie ergodické literatury, pojem norského ludologa
Espena Aarsetha, a databdzovy film (database cinema), predstaveny teoretikem novych

médii, Lvem Manovichem.
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4. Digitalni hry ve vztahu Kk filmu

4.1. Filmova rec a ,filmovost“ v digitalnich hrach

Pro presnéjsi pochopeni vztahu filmu a digitdlnich her je nutné predstavit a popsat, jakym
zpUsobem vstupuje film (a filmové postupy obecné) do her. Existuje totiz nékolik oblasti, ve
kterych jsou vlivy filmu patrny nejvice. Zcela logicky bude v tomto sméru dominantni vizualni
stranka hry. Vdrtivé vétsSiné her totiz hrdc¢ prozkoumava herni svét zrakem, vizudlnim
kontaktem s prostfedim. Zatimco u filmu divak pouze pasivné pozoruje predem urceny sled
zabér( a jeho poznani fikéniho svéta filmu je predem preddefinovano tvlrci, v digitalnich
hrach je pfeddefinovany svét, ale jeho poznavani si hrac fidi sdm. Interaktivni kamera se tak
stava daleZitym nastrojem v rukou hrace, ktery prebird roli herce i reZiséra zaroven. Vedle
samotné vizuality pak film vstupuje i do dalSich oblasti, zejména do narativu, kam prindsi
napriklad préaci s postavami, dialogi¢nost a dynamiku v komunikaci postav, praci s ,herci”, ale
i poutziti klasického Freytagova dramatického clenéni (expozice, kolize, krize, peripetie a
katastrofa), které v upravené verzi prejimaji hry skrze film coby spfiznéné vizualni médium.
Rozlicné podoby digitdlnich her coby média ale nedovoluji vétsi zobecriovani, ani vytvareni
zastiedujicich definic a vieobecné platnych konstatovani. Zanrovd rozmanitost a jejich
formalni realizace nedovoluji na Urovni analyzy vyrazovych prostredki takové zjednoduseni a
proto je nutné pfistupovat ke hram s opatrnosti. Co bude platit pro jeden Zanr, nemusi byt
zcela pravdivé v druhém. Napftiklad Zanr FPS (first person shooter) a akénich her z pohledu
tfeti osoby budou svym ztvarnénim nejvice reagovat na remediacni procesy ve vztahu k filmu,
nebot po mnoha strankach mu ponejvice odpovidaji (napf. série Tomb Raider predstavuje
hrdinku z pohledu tfeti osoby, ¢imZ dostdvdame hlavni postavu, ,herecku”, a mimo to
segmentuji herni svét skrze variabilni Ghly kamery na rzné zabéry oscilujici od detailu az po
celek). Oproti tomu naptiklad tahové strategie typu série Heroes of Might and Magic (New
World Computing) nebo logické hry typu Zuma (PopCap, 2008)*° nebo Arkanoid (Taito,
1986)* budou ve vétiiné pripadl vykazovat mnohem men$i miru remediace pro svoji

zvySenou abstrakci na uUkor konkrétnosti vySe zminénych her. Z toho jasné plyne vymezeni

¥ Hra& ma za dkol vrhat do stéle postupujiciho fetézce barevnych koralkd stejné barevné korélky a
tvofrit tak fady minimalné tti stejnobarevnych kamend, které nasledné mizi a hrac za né ziskava body.
Zaroven tim zmenSuje cely fetéz a zpomaluje jeho pohyb. Cilem je cely tok zastavit.

% Hrag ovlada pohyblivou plosinu, kterou odrazi mi¢ek na zed cihel. Cilem je trefit odrazenym
balonkem vsechny cihly a zed' znicit.
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zkoumaného vzorku pouze na takové Zanry, které disponuji charakteristickou vizudlni
strankou a i do budoucna slibuji dalsi vyvoj v tomto sméru. Pljde predevsim o akéni hry, RPG
a adventury, s pfihlédnutim i k ostatnim Zanrdm vyuzivajicim konvenci prevzatych z filmového

nebo televizniho média (zejména simulatory, zavodni a sportovni hry).

4.2. Narativni moznosti her

Jiz jsem zminil narativ jako jednu ze slozek, ktera inklinuje k absorbovani vlivli z ostatnich
médii. Zakladem pro takové spojeni se stava predpoklad, Ze hry jsou schopné reprodukovat
pfibéh a jsou tedy narativnim médiem. Dlvod(, pro¢ povaZzovat hry za narativni médium, je
celd rada. Napriklad uz jen pro svoji povahu, kdy kombinuji prvky pohyblivého i statického
obrazu, zvuk, hudbu, text, prostor a celé fikéni svéty atd. - tedy prvky bézné pro jind narativni
média (film, literatura, divadlo...), se da logicky odvozovat, Ze je mozné sdélovat pribéh i skrze
hry. DalSim argumentem, pro¢ spojovat hry s pfibéhem nabizi napfiklad Janet Murrayova,
ktera poukazuje na fakt, Ze hry, stejné jako pribéhy stoji casto na principu soupereni —
soupefeni mezi protagonistou a antagonistou,” které ptibéhy ve svém jadru uZivaji k
dramatizaci vypravéni: ,Hry jsou vZdy pfibéhy, dokonce i abstraktni hry jako Sachy nebo Tetris,
které jsou o vyhrdvadni i pordZce a stavéji hrdc¢e do role hrdiny celiciho oponentovi nebo
prostredi.””> Druhym takovym prvkem je pak podle ni zdhada/hadanka (puzzle), chapana jako
souboj mezi ¢tenarem/hracem a autorem/hernim designérem, pohanéjici pribéh i hru vpred.
Toto jsou jen nékteré prvky, které naznacuji narativni moznosti herniho média. Komplexnéjsi
analyzu nabizi napfiklad Jesper Juul, v soucasnosti patrné nejznamé;jsi naratolog specializujici
se na digitalni hry, ktery obhajuje hry jako médium schopné pracovat s narativem (hry jako

storytelling medium)® a pfinasi nékolik argumentd i protiargument:
Tti ddvody podle Jespera Juula, pro¢ povaZzovat hry za narativni médium:

1) narativ uzivdme pro vsechno/vSechno je narativni
2) mnoho her pouziva narativni intra a jednoduchy pfibéh v pozadi

3) hry sdileji s narativem nékteré stycné prvky

oL At uz personifikovanym nebo jako urcitym celkem — prosttedi, spolecnost, vnéjsi okolnosti.

% MURRAY, Janet: From game-story to cyberdrama. In: WARDRIP FRUIN, Noah — HARRIGAN, Pat (eds.):
First Person: New media as story, performance, and game. The MIT Press, Camebridge, Massachusetts.
2004

» JUUL, Jasper: Games telling stories — A brief note on games and narratives. In: Game Studies, roc. 1,
¢. 1, 2001 (web); http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/ - ke dni 20.4.2010
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Tri dlivody, proc nepovaZovat hry za narativni médium:

4) hry nespadaji do narativni medialni sféry wvytvotené filmem, divadlem a
literaturou

5) cas ve hie funguje jinak nez v klasickych narativech

6) vztah mezi ¢tenafem/divakem a svétem pribéhu je jiny, nez vztah mezi hraéem a

hernim svétem

Ad 1) Narativ pouzivame casto a témér pro vsechno, co chceme sdélit, zadny zanr nebo forma
nemuZe stat ,mimo” narativ. Na druhé strané to jesté neznamen3d, Ze lze vse zachytit skrze

narativ a Ze ne vse, co je popsatelné narativni formou, je narativnim médiem.

Ad 2) Pribéh ve hfe ma specifickou roli, protoZe zasazuje hru do SirSiho kontextu, dava hre
smysl a hraci motivaci ke hfe. Rozvinuti pfibéhu se lisi v zavislosti na hernich Zanrech, obecné
plati, Ze nejrozvinutéjsi pribéhy maji RPG a adventury, nejméné pak sportovni, akéni a
strategické hry. OvSem i tak jednoducha hra, jako Space Invaders (Taito, 1977), obsahuje
jednoduchou zapletku o invazi mimozemstan( a boji za zachranu zemé. Tyto jednoduché
pribéhy (back-story) jiz ptinasi narativ — hry tedy pracuji s narativem s uréitym zamérem. Tzv.
cut-scenes (,,prostiiny”) predstavuji narativni vlozky do her, pfi kterych ale hra¢ vesmés ztraci
mozZnost zasahnout a stava se z aktivniho participanta pasivnim divakem — hra je prerusena
do doby, nez skonci sekvence. Formou filmového mini-pfibéhu je skrze takové vsuvky casto
posouvan pribéh a jako takové je snadné je prevést do jiného média. OvSsem soucasné
tendence jiz cut-scenes Casto implementuji pfimo do hry, kde se odehrdvaji béhem hracovy

interakce s hernim svétem.

Ad 3) Podobnosti — mnoho her ma strukturu Ukolu (quest)® a stejné tak maji i
protagonisty/hrdiny, se kterymi se hrac ztotozniuje podobné jako v literdrnich dilech nebo
filmu (tzv. avatar). Podle nékterych se jednd o nesporny prvek naznacujici do budoucna velky

narativni potencial digitalnich her.”® Dal$im bodem, byt problematickym a nejednoznaénym,

% Typické pro RPG hry

% Viz MURRAY, Janet: Hamlet on the Holodeck. The MIT Press, 1998. Nutno dodat, Ze Zadné jiné
médium se nevyviji takovou rychlosti, jako digitalni hry, a proto se situace od vydani této knihy

v mnohém vyjasnila. V soucasnosti jiz hry dosahuji témér moznosti filmu. Souvisi to i s celkovou snahou
her o fotorealistickou grafiku, diky které mnohé akéni hry vypadaji jako digitalné animované filmy.



je linearita®®, sjakou je pfibéh hry sledovan skrze hrace. Hracova aktivni participace na
pribéhu ale narusuje béziné vnimani linearity jak je tomu napt. v literature — v knize se ¢tenar
muZe kdykoliv vratit na vychozi misto a precist si text znovu a znovu, cozZ neni v pribéhu hry
mozné — lze se vratit, ovSem dané misto jiz nebude takové, jaké bylo pfi prvni ndvstévé.
K tomu by musel hrac zacit hrat znovu od zacdtku, restartovat hru. Narativ a hra funguji ruku
v ruce — narativ funguje jako navod k dalSimu postupu ve hie nebo jako odména za Uspésné
hrani. UZ jen fakt, Ze lze popsat pfibéhy mnoha her, doslova ,0 ¢em hra je“, dava tusit

narativni médium.

Ad 4) Narativ jako takovy nikdy nestoji osamocené, ale kjeho zaznamu je treba
zprostredkujici médium (Ustni podani, literatura, film etc.). Jednim z argument( pro narativ
jako samostatnou na médiich nezavislou strukturu je fakt, Ze je prevoditelny do jiného
média.”” Hry byly dlouho povaZovany jako neschopné plnohodnotné narativ zprostiedkovat,
nehledé na fakt, Ze plnohodnotné adaptace vznikali jen zfidka (ovSem situace se zménila,
zejména diky uzkému napojeni na filmovy primysl — kasovni trhaky typu King Kong nebo
Watchmen jsou spolecné suvedenim filmu prevadény i do herni podoby vramci
merchandising strategii). V pfipadé her by tedy nemél byt problém prevést hru do filmu
(adaptace jako Tomb Rider nebo filmy Uwe Bolla, specializujiciho se na filmové adaptace her),
ale i naopak, prevést do her jakékoliv jiné narativy, z filmu nebo literatury. Neni tedy problém
aplikovat na hry adaptacni pravidla Rolanda Bartha nebo Briana McFarlanea o pfevoditelnosti

prvkd z média do média.

vvvvv

Ad 5) Cas obecné v narativu ma dvé &asti — ¢as pribéhu a ¢as diskursu, piipadné jesté cas
¢teni/sledovani pribéhu. Cas ve hie je sloZit&j$i. Tézko se desifruje ¢as pribéhu od &asu
diskursu. Napfriklad v akéni hie jako je Half Life to, co vidime, je okamizity cas, tady a ted,
pricemz budouci vyvoj pfibéhu je jesté neuréeny (porazi hrdina/hra¢ monstrum nebo porazi
monstrum hrdinu/hrace?). Cas hry je tak synchronni s vypravénym ¢asem a s ¢asem recepce
hry.® Z toho pak Juul vyvozuje, Ze hry jsou ve svém usporadani chronologické a budou jen

téZce produkovat flashback nebo flashforward (pfesto existuji vyjimky, napf. v Zanru

% Oviem ne kazda hra je linedrni a mnoho RPG her sazi spiSe na Siroky svét a dava hraci moznost
nesledovat pfibéh linedrné — napr. v MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) jako je
World of Warcraft.

Viz CHATMAN, Seymour: Pribéh a diskurs: Narativni struktura v literature a filmu. Ithaca: Host. Brno,
2008

%\ nékterych ptipadech je ale &as hry kondenzovany, napfiklad v tahovych strategiich, kde se d4 &as
zrychlit, ¢i zpomalit, podobné i v budovatelskych strategiich typu Sim City je vnitini ¢as zrychleny na
roky. Problémem se tedy stava Zzanrova rozrliznénost her a jejich odlisné potreby v zavislosti na
zanrech.




adventur). Urcité je pravda, Ze celd fada her takto funguje. Existuje celd fada her, které
nakladaji s casem zcela jinak, kondenzuji jej, zpomaluji nebo zrychluji podle situace (napf.
budovatelské strategie typu Sim City nebo Pharaoh umoziuji zrychlit ¢as, pfipadné zastavit,
rozdat pokyny a opét spustit ¢as.). Zatimco vétSina her tohoto typu zastavuje ¢as v okamziku,
kdy se hrac¢ ze hry odhlasi, jiné, zejména MMORPG hry, které pocitaji s komplexnim hernim
svétem, kam vstupujete a Zijete , druhy Zivot” (pfipadné rovnou hra/simulace Second Life,
Linden Research, Inc., 2003) c¢as nepreusuji. Po odlogovani hra nekonci, ani se nezastavuje,
ale probiha i nadale, bez ohledu na to, jestli hrajete nebo ne. Cas pfib&hu béZi, zatimco

diskurs stoji.

Ad 6) Nejvétsi rozdil mezi hrami a ostatnimi médii vytvari nutna hracska participace na hre,
interakce, kterd je pro pohyb v narativu hry nutnd. Tato participace ale vyzaduje jistou

motivaci, kterou je tzv. hratelnost (gameplay). K tomuto bodu se jesté vratim podrobnéji dale.

DulezZitou roli tedy hraje ptibéh. Hry, které kladou hlavni dliraz na silny pfibéh, operuji
s literarnimi texty a nezfidka vychazi i z literdrnich dél. Nejvice se toto tvrzeni tykd dvou
hernich zanr(®: adventur a RPG (Role Playing Games). Adventury a RPG predstavuji néco jako
yinteraktivni knihy” — v kostce jde o to, Ze hrac hraje hru a skrze feseni logickych problém a
puzzlG se posouva dale v pribéhu.'® Hrani takové hry se podobd ¢teni knihy nebo tzv. game
books, ve kterych si ¢tenaf na klicovych mistech voli z moznosti, jak by se mél hrdina zachovat
a podle toho postupuje v knize na pfislusSnhou pasaz (napt. sci-fi Vesmirni sokoli Edwarda
Packarda nebo série Joe Devera Lone Wolf). CtendF si tak vytvaFi do jisté miry vlastni pfibéh
knihy zaloZeny na interakci. DalSim bodem podporujicim toto tvrzeni je fakt, Ze adventury se
vyvinuly z textovych her z konce 70. let. Za reprezentanty pak poslouZi jiz zminovana fantasy
hra Zork (Infocom, 1980) nebo Ceskd hra na motivy Tolkienova Hobita, Belegost (Cybexlab,
1991). V textovych hrach byl dlleZity pribéh a celé hrani se realizovalo na podobném principu
jako popularni game books - hrac¢ dostava strucny popis scény, véetné rozmisténi predmét(

191 Tyto prvni textové hry

na scéné a z nasledujicich moznosti si vybere, jak hodla pokracovat.
sebou prinesly do herniho odvétvi pfibéh, ktery u predchlidc typu Pong nebo Pac-Man

chybél, nebo byl obsazen pouze v podobé jednoduché zapletky, scilem podat motivaci

% 74kladni herni Zanry: adventury, akéni hry, RPG, strategie, simuldtory, sportovni hry, puzzle a logické
hry

1% PG navic pridava akéni aspekt hry a vyvoj postavy odvozeny od deskovych her Dungeons&Dragons
(Draci doupé, hry na hrdiny)

191 7cela chybi grafické rozhrani, hry nemaji grafiku, vSe je realizovano pouze skrze text!




pocitacové postavé (béznou zapletkou bylo porazit nepfitele a zachranit svét). Obecné se pro

textové hry viil nazev interaktivni fikce (interactive fiction).'®

Ozyvaji se ale i opacné hlasy, které oponuji tvrzeni, Ze hry lze povaZzovat za ,ptibéhové
médium“. Kupfikladu Tadhg Kelly,'”® herni designér, producent, kreativni feditel Simple
Lifeforms Ltd. a uzndvany publicista serveru www.gamasutra.com, tvrdi, Ze nazyvat hry
interaktivnim pribéhem (interactive story) nebo vidét herni budoucnost v interaktivnim
vypraveéni (interactive storytelling) je nesmysl, protoZze podle néj nové hry predvedly jen maly
progres vramci narativnich moZnosti a nenaznacuji Zadny dalSi vyvoj vtomto sméru.
Interaktivni pribéh je paradoxni koncept, protoze pfibéhy jsou strukturniho charakteru a
mohou byt systematizovany, zatimco naopak pfiznivci interaktivniho storytellingu povazuji

pribéh za sérii objektl kombinovanych podle potieby:

,Jednoduse receno, ¢im preciznéji strukturovany a lepsi pfibéh je, tim obtiznéji se délaji vétsi
zmény. Rytmus pfibéhu je ovlivnén zménami tempa podle toho, jak se postava chovd a kond,
a zpusobem, jakym se zdpletka, dilci odbocky a dalsi prvky vyviji. Je relativné snadné zménit
jednoduchou pohddku (i proto jsou pohddky tak casto uZivané jak priklady komunitou
zastdvajici ndzor interaktivniho vypravéni) a pritom zachovat jeji zakladni myslenku. Nicméné

je velmi ndroéné zménit Casablancu bez toho, abychom ji neznicili.“***

Chapani pribéhu jako struktury predvedli jiz strukturalisté a formalisté jako Propp svym

105
k

rozborem lidovych pohade (odtud patrné prameni Kellyho narazka) nebo nebo Barthes a

106 Kelly ale chape p¥ibéh

jeho popis transgresivnich funkci jako zaklad pro teorii adaptace.
jako hotovou strukturu, jako jasnou cestu z bodu A do bodu B, kdy cesta mezi dosazenim cile
mUiZze byt vyplnéna jakoukoliv akci. Pfitom je ale pfibéh zachovan a nezménén. Takto funguji
Casto RPG hry jako Baldur’s Gate nebo Fallout. Kelly ale nezatracuje princip pribéhu jako
struktury, ale upozorfiuje na samotné chdpani celé véci. Velmi Casto je totiz zaménovan

teoreticky ramec (pribéh jako systematizovand struktura) s obsahem, kdy dochazi k situacim,

192/ Japonsku je popularni (a na zapadé témé&F neznamy) na textu zalozeny Zanr tzv. vizualniho romanu
(visual novel). Podstata ,hry” je spise v minimalni interakci, role hrace/¢tenére je viceméné pasivni,
nebot vie spociva ve vybéru jedné moznosti z mnoha. Hrac si z rozvétvené pribéhové linky vybira, jak
bude pribéh dale pokracovat. Visual novel se tak podobda zmifiovanym game books. Rozdil oproti
textovym hram dava tusit jiz nazev, nebot u téchto her jiz hraje svou roli grafika.

103 KELLY, Tadhg:Stories, Structure, Abstraction and Games. Publikovano online na
http://particleblog.blogspot.com/2006/07/stories-structure-abstraction-and.html ke dni 17.12.2009
1% Tamteéz

1% viz PROPP, Vladimir Jakovlevi¢: Morfologie pohddky a jiné studie. H+H. Praha, 1999

BARTHES, Roland: Uvod do strukturdini analyzy vyprdvéni. In KYLOUSEK, Petr (ed.). Znak, struktura,
vypravéni. Viybor z praci francouzského strukturalismu. Host. Brno, 2002. str. 9-43.
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Ze jakkoliv Spatny pribéh je ospravedInén, pokud je dobre strukturovan a systematizovan.
Pfitom ale premisa, Ze pfibéh je systematizovanou strukturou, kterou lze snadno meénit,
nahrazovat ¢asti a reagovat tak na hrdcovy zdsahy do hry sama vybizi k tomu, aby se pfibéhy

tvorily samovolné aZz s hracovou aktivitou:

(...) klicovym predpokladem pro to, aby model interaktivniho pribéhu fungoval, je idea, Ze
pribéhy jsou struktury a jako takové mohou byt systematizovdny. TakZe pokud vezmeme
dostatecné chytry software, ktery pobézi na dostatecné silném hardwareovém zdkladu, bude
pocitac schopen posoudit, vjaké Cdsti pribéhu se nachdzite, a nabidne vdm prislusnou
ndsledujici &dst pribéhu. ™’

To je jasnym predpoklad pro fungovani herniho narativu do budoucna. Zatimco generatory
prostoru dnes ve hrach funguiji zcela b&iné'®, p¥ibéh jesté zdaleka tak volny neni a to ani
v pfipadé MMORPG her, které se ale zatim nejblize pfiblizuji nastinéné vizi diky svému
socidlnimu rozméru, kdy pribéhy vytvari i hraci skrze svou interakci ve virtualnim svété. Volny
narativ skytaji ve velké mife jen RPG hry, které jsou krom hlavniho ptibéhu, ktery je samotnou
kostrou hry, zaplnény fadou vedlejsich zapletek spojenych s ukoly (questy). Tanya Krzywinska
v ndvaznosti na Craiga Lindleye uvadi, Ze ,jestlize je filmovy narativ ¢asto chdpdn jako
struktura tri ¢asti, zahrnujici ,zacdatek’ (navozeni konfliktu), ,stred’ (prohloubeni disledki
konfliktu) a ,zavér’ (vyreseni konfliktu), (...) pak miZe byt ten stejny rdmec nalezen i v mnoha
hrdch, i kdyZ v mnohem jinych rozmérech. Druhd Edst je ve hrdch masivné prodluZovand a
pfedstavuje samotné ,jadro hratelnosti’ a hracské zkusenosti, ve které mad ale sofistikované;si
narativ mnohem mensi ucinek.“*® Hry jako Baldur’s Gate, Fallout nebo Planescape Torment,
epické RPG sdagy, pak predstavuji dokonalé ztvarnéni takového ,prodluzovani“ stredni ¢asti
pravé skrze vedlejsi questy. Je jen na hracovi, jak dlouho bude prochazet hernim svétem a
resit vedlejsi ukoly nebo jen tak prozkoumavat herni svét (jako v pfipadé rozsahlych offline
singleplayer her jako The Elder Scrolls IV: Oblivion nebo akéni série GTA: Grand Theft Auto,™™

mUlZe hrac¢ dokonce zcela ignorovat jakykoliv narativ, nesledovat pfibéh a jeho zapletku a

pouze prozkoumavat fikéni svét). RPG hry casto v ramci navozeni svobody jednani nabizi i

107 KELLY, Tadhg:Stories, Structure, Abstraction and Games. Publikovano online na

http://particleblog.blogspot.com/2006/07/stories-structure-abstraction-and.html ke dni 17.12.2009
108 Naptiklad hra Diablo a Diablo 2 (Blizzard North, 1996 a 2000) takovy generator herniho svéta
obsahuiji, coz zajistuje hra¢i neomezené hrani hry stéle dokola ve stale novém a novém,
neprozkoumaném svété. Generator sice funguje na jednoduchém principu, kdy jen ,,micha prisady”
podle urcitého kddu, vysledek je vsak hracsky uspokojivy.

109 KING, Geoff — KRZYWINSKA, Tanya (eds.): Screenplay: cinema/videogames/interfaces. Wallflower
Press. London, 2002. Str. 25

1o Zejména treti a Ctvrty dil série a jejich rozsifeni pfinesly masivni herni svéty s absolutni volnosti
pohybu. Rockstar Games, 1997-2009
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nékolik variant zakonceni hry, ktera jsou dana na zakladé hracovych predeslych rozhodnuti ve
hre. Vybér téchto alternativnich koncl je ale stile omezen, nebot je dan scénaristickou praci

a ne generovanym obsahem.'!

Hlavni linie pfibéhu je jasné dand a hrac ji neovlivni, ale
ovliviiuje, z jaké pozice se ke konci dopracuje (ziskava zkusenosti, buduje si karmu, kladnou
nebo zapornou na zakladé svych ¢inl, ma moZnost zménit pribéh v nékolika klicovych uzlech

apod.):

,Hledisko hrdce je, jak argumentuji badatelé game studies, prospektivni, protoZe pro hrdce je
vysledek hry stdle skryt v budoucnu. Jak ddle uvddi, hra¢ ma stdle Sanci ovlivnit vysledek
probihajici hry. Toto rozliSeni ale zamériuje fenomenologickou zkusSenost s teoretickou
perspektivou. Presnéji zaménuje docasnost sekvence uddlosti s jeji logickou strukturou. Jak
konkrétni hra skonci, miZe byt hracum nezndmé, ale pro vétsinu her je celkem zrejmé uz

v pfedstihu, jaké vysledky jsou moZné a jaké ne.“**

Je tedy jedno, jakou cestou se jako hrac
vydam, konec je pfedem urcen. Kdyz ¢tu pfibéh v knize, taktéZz netusim, jak skonci, dokud
knihu nedodtu, ale uz na zacatku je jasné, Ze urcitym zpUsobem skondi, protoze pribéh byl
napsany, jesté nez jsem zacal Cist. Baldur’s gate, stejné jako Fallout nebo Oblivion maiji slozity
spletity pfibéh, plny celé fady udalosti, ale stejné skonci tak, jak je predem urceno. | v pfipadé
her, které se snazi nabidnout vice koncl, jsou tyto zavéry pfedem dané, neni mozZnost je

zménit. | kdyz hrac cestou k cili zemre, stejné pouzije funkci ,,nacteni” (load) a bude zkouset

prekazku prekonat tak dlouho, dokud se mu to nepovede a k cili nedojde.

Obecnym problémem, zda se, je skutecnost, Ze vétsina badatelll uvaZzuje o hie automaticky
jako o narativu, ptibéhu (jinymi slovy hra=interaktivni ptibéh).'*® Naptiklad Tadhg Kelly:
,Deatmatchové hry jako Counterstrike (sic!) se ni¢im nelisi od fotbalovych her, tkolové hry
jako God of War také nejsou jiné. Mdte prostor, vyzvu a celkovou abstrakcénost, kterd

“1% Jasné tu

umoZnuje hrdt v ramci jasnych mezi. Nazyvat to , pfibéhem* je naprosto smésné.
ale autor ukazuje nepochopeni hernich soucasti a variability herniho svéta. Samoziejmé Ze
hra je vyzvou a cestou pres prekazky k cili, ale digitalni hra obsahuje celou fadu prvkd, které

ve vysledku vytvari hratelnost. Jejich kombinace a propojeni se pak podili na celkové

! Japonska série Princess Maker (Gainax, 1993-2007) se vyznacuje pravé nabidkou mnoha
alternativnich konct, které ¢itaji na desitky moznosti, dosaZitelnych skrze odliSnou hracovu aktivitu.
12 SIMONS, Jan: Narrative, Games, and Theory. Publikovano online na
http://gamestudies.org/0701/articles/simons ke dni 19.12.2009

1 yiz SIMONS, Jan: Narrative, Games, and Theory. Publikovano online na
http://gamestudies.org/0701/articles/simons ke dni 19.12.2009, pfipadné KELLY, Tadhg:Stories,
Structure, Abstraction and Games. Publikovano online na
http://particleblog.blogspot.com/2006/07/stories-structure-abstraction-and.html ke dni 17.12.2009
14 KELLY, Tadhg:Stories, Structure, Abstraction and Games. Publikovdno online na
http://particleblog.blogspot.com/2006/07/stories-structure-abstraction-and.html ke dni 17.12.2009
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optimalizaci hratelnosti. Pfibéh je jen jedna z Casti, stejné jako interaktivita a dalsi. Kelly, a
nejen on, si tedy plete, Ze pfibéh (story) neni hra (game), ale pribéh je jen soucast hry, jedna
z jejich casti, soucast celku. Pribéh je podpuarny prvek, ktery dostava v rlznych Zanrech a
hrach rGzny prostor a podle toho je bud dominantnim prvkem (RPG, adventury — coZ pak
vede pravé krozvijeni debat na téma interaktivniho storytellingu) nebo je upozadén
(simuldtory, sportovni hry, abstraktni logické hry, kde vSude ptibéh slouZi jen jako pohon
zapletky, k navozeni situace a logickému ospravedinéni hracovy aktivity). Otazkou tedy je,
zdali mUZe byt digitalni hra nazyvana narativnim médiem? Moje odpovéd zni: ano, mize,
protoZe narativ je pfitomen témér bez vyjimky vidy, nebo alespon ve vétsiné pfipadd
(samoziejmé, Ze existuji vyjimky, kdy je hra zcela abstraktniho charakteru a tudiz nenese ani
Zzadné narativni sdéleni, viz Tetris, ovSem to neznamen3, Ze jiné typy her nejsou schopny
narativ nést, byt i vzjednoduSené formé. Dokonce i sequel Pac-Mana, Ms. Pac-Man mél
jednoduchou zapletku.). PfestoZe je narativni zapletka casto v té nejjednodussi formé (ne
nepodobné snad nejzndméjsimu naratologickému prikladu pribéhu ,krdl umrel a potom

“1%) ‘Hry dostate¢né

umfrela krdlovna“ a zapletky , krdl umrel a potom umrela i krdlovna Zalem
prokazuji, Zze jsou schopny nést ptibéh, ale ne pro kazdy zanr je takovy silny pfibéh zadouci.
Logické hry nebo arkadové strilecky se bez nosného pfibéhu obejdou, protoze pfibéh neni tim
hlavnim pohonem hracovy motivace hrat (spiSe se uplatiiuje snaha vyresit puzzle, nasbirat co
nejvice bod(i nebo prekonat casovy limit). Ne kazda hra tedy dava pribéhu prostor, ale to
neznamena, Zze by hry nedokdazaly nést narativ. Rozporuplnosti odliSnych pfistupl k hernimu
narativu vedly nékteré badatele k vytvoreni zcela unikatnich konceptl odvozenych pfimo
z her a ne derivaci prevdiné z literarni (a prenesené filmové) naratologie. V nasledujicich
oddilech proto predstavim tfi nejvyznamnéjsi pojeti digitalnich her pro vétsi predstavu o
rozmanitosti soucasného mysleni o této oblasti novych médii a zaroven vychozi body mé

prace.

4.3. Interaktivni vypravéni

Jiz zminovany koncept interaktivniho vyprdvéni (interactive storytelling) definoval Chris
Crawford, herni designér, teoretik her a propagator uméleckého vyjadreni skrze herni

médium. V jeho pojeti je interaktivni vypravéni ,formou interaktivni zdabavy, ve které hrac

' \/iz FORSTER, E. M.: Aspekty romdnu. Tatran. Bratislava 1971




hraje roli protagonisty v dramaticky bohatém prostredi. «16

V Crawfordové pojeti nejde o
digitalni hru s pridanym pribéhem, ale o pribéh, ktery vznikd pribéiné vlivem hracovy
aktivity, skrze jeho rozhodnuti, scénu od scény: ,ZkusSenost s interaktivnim vyprdavénim se
znacné lisi od obvyklého linedrniho pribéhu. Linedrni pfibéh bézi v zabéhnutyh kolejich od
zacdtku do konce tim nejplsobivéjsim a nejrychlejsim mozZnym zpusobem. Interaktivni
vyprdvéni se proplétd dramatickym vesmirem moZnosti, Chybi mu smysl pfimé
nevyhnutelnosti, kterd ddva béznym pribéhiim takovou silu. Je jako motyl poletujici po louce,
neZ jako jestrdb letici stremhlav dolii na svou korist. NejbliZsi formou tradicniho vyprdvéni je
soap opera, kterd se zaméfuje na vztahy mezi postavami, neZ na podrobnosti pribéhu. ™"’
Vracime se tak zpét k pdvodnimu prfedpokladu herniho systému, ktery bude generovat hry na
zakladé hracovy aktivity. Crawford postupné presel od game designu k teorii interaktivniho
vypravéni a svoje poznatky aplikuje v praxi na vyvoj pravé takového narativniho enginu

%) Ten by poskytl nejen zékladni strukturu pro

(pGvodné Erasmatron,™® dnes Storytron
generovani pribéhu, ale dokazal by jej generovat i na zakladé vyhodnocovani hracovy aktivity.
Storytron prozatim obsahuje sequel Crawfordovy starsi hry Balance of Power: 21st Century,
ve které hrac¢ vystupuje v roli amerického prezidenta a jeho Ukolem je udrzet svétové sily
vyrovnané. Skrze textovy interface hrac reaguje na uddlosti a dotvafi tak dalsi podobu
pfibéhu. Crawford hovofi o storyplay (coz je synonymum pro jeho interaktivni vypravéni),
ovsem pomalu je chape jako specifické médium. Skrze pribéhové svéty (storyworlds)
pfistupuje hrac k pfibéhu, interaguje s narativem skrze Deikto, zjednodusenou verzi anglictiny
upravenou pro Ucely storyenginu, a ve vysledku tvofi pfibéh. Vypravécem mize byt kdokoliv,
nebot Crawford nabizi volné ke stazeni program celého enginu, SWAT (Storyworld Authoring
Tool). Reaguje tak na tzv. emerging gameplay (,,vynotujici se hratelnost”), coz je samostatné
fungujici narativ, vznikajici teprve béhem hrani skrze interakci hracd a neni jasné dan v ivodu
hry. Zavér je tak naprosto neznamy, stejné jako délka hry apod. Tento princip pravé hojné
vyuZzivaji deskové hry typu Dungeons&Dragons (Cesky pod nazvem Dradi doupé), coz jsou
deskové ,hry na hrdiny” (hernim ekvivalentem jsou RPG hry). V jejich rdmci hraci tvofi pfibéh
teprve béhem hrani skrze své Ciny a reakce. Celd hra je pak fizena Dungeon Masterem
(Panem jeskyné), ktery sméfuje vyvoj a dohlizi na pravidla. Za jistou formu emerging
gameplay lze povazovat napfiklad budovatelské strategie jako série Populous Petera

Molyneuxe (Bullfrog, 1989 — 1998), nebo série od Willa Wrighta: SimCity (Maxis, 1989 — 2008)

1e CRAWFORD, Chris: Chris Crawford on Interactive Storytelling. New Riders Games. Michigan 2004

Tamtéz, str. 68
Viz http://www.erasmatazz.com/
Viz http://www.storytron.com
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a The Sims (Maxis, 2000-2006), coz jsou hry/strategie, které nemaiji jasné dany cil hry. Jejich
naplni je starat se o rozvoj daného objektu, at uz svého naroda, mésta nebo postav, pfitom
délka hrani, zvraty nebo vyvoj jsou zcela ndhodné a nepredvidatelné. Nicméné tyto hry neresi
otazku narativu, ktery nelze takto jednoduse simulovat v pribéhu hrani, coZ je ostatné cil
Chrise Crawforda a jeho Stroytronu. Presto nékteré pokusy v tomto sméru jiz existuji. Jednou
z prvnich her, kterd skutecné reaguje na hracskou aktivitu a podle toho fidi dalSi vyvoj
vypravéni je nezavisld hra Facade (Michael Mateas, Andrew Stern, Procedural Arts, 2005)*%°
oceflovand mnoha hernimi odborniky. Hra¢ se dostdvd do role hosta dvou pratel, Tripa a
Grace, ktefi prochazi slozitym partnerskym obdobim. Postupné vyplouvaji na povrch
konkrétnéjsi okolnosti jejich vztahu a situaci je tfeba resit. Postavy pfitom reaguji na podnéty
v podobé textovych prikazl (resp. hrac pise své repliky), je moiné jim skakat do redi, lichotit
jim nebo i zaujimat strany ve sporu. Kazdé hrani je pfitom jiné, nebot jinak zvolena akce ma
odlisné vysledky, v zavislosti na uddlostech. Ponoreni do virtudlniho svéta je o to umocnéno,
Ze jsou postavy namluveny, coz prohlubuje emociondlni dopad situaci. Pfevratnost ,hry”
spoCiva pravé vtom, Ze reaguje aktivné na podnéty hracde, misto aby sledovala
prednastavenou cestu. Prestoze se jedna teprve o jednu z prvnich vlastovek na poli
interaktivniho vypravéni, predurcuje mnohé véci do budoucna a vyznacuje jednou z cest,

kterou se mohou hry ubirat.

4.4. Cyberdrama

Otazku narativu v digitalnich hrach zkouma i dalsi koncept, tzv. cyberdrama. Janet Murrayova
pouziva termin cyberdrama k oznaceni nového zpUsobu vypravéni, stejné jako nového typu
pfibéhu a jednoduse je definuje jako “ztvdrnéni pribéhu v konkrétnim fiktivnim pocitacovém

svéte. "

Oproti interaktivnimu vyprdavéni popsanému Crawfordem, které se zabyva
moznostmi vypravéni v digitdlni hfe a vytvoreni skutecné interaktivniho pfibéhu, klade
cyberdrama dlraz na pohrouZeni se do herniho svéta a roli hrace v pfipadé participace na
pfibéhu. Pravé v tomto pohrouZeni se do virtualni reality spatfuje Janet Murrayova jeden ze
zakladnich prvkd svého konceptu cyberdramatu. Teoreticky nevychazi z literarni teorie, ale

mnohem pfihodnéji z teatrologie, tedy oblasti zkoumajici divadelni dilo, coZz genealogicky

129 viz http://www.interactivestory.net/

MURRAY, Janet: From game-story to cyberdrama. In: WARDRIP FRUIN, Noah — HARRIGAN, Pat
(eds.): First Person: New media as story, performance, and game. The MIT Press, Camebridge,
Massachusetts. 2004

121

50



blizké pravé filmu. Ve své praci se Murrayova opird jednak o studie Brendy Laurelové a jejiho

2 a jednak o klasické Fraytagovo pojeti dramatu.

konceptu interaktivniho dramatu,™
Cyberdrama prepoklada, ze hrac zaujima roli postavy v dramatickém pfibéhu a nikoli, Ze stoji
,had pribéhem,” kde pouze sleduje simulaci, ale naopak je sam pfimo ponofen do pfibéhu.
Objevuje se zde tedy duleZité rozliseni charakteru pribéhu v digitalnich hrach pravé skrze
postavu/hrace a jeho interakci. Murrayova totiz odliSuje pribéhy narativni (vypravéné) od

dramatickych (mimetické). To je dlleZitd zména od chapani herniho narativu skrze literarni

teorie. Pfibéh je pak rozliSovan podle zcela rozdilnych kategorii:

1) Drama vs. narativ

2) Ztvarnéni (ve smyslu akce, aktivity) vs. deskripce

3) Intensifikace, vystupniovani a zesileni déje vs. jeho extenzifikace, utlumeni
4) Jednota konani (kauzalni vztah k centralni udalosti) vs. epizodicka struktura

Nutno brat v potaz, Ze ne vzdy plati pro hry vSe bezezbytku (napf. adventury jsou epizodické
atd.), ale Murrayova timto jasnym vymezenim situace prenasi vyzkum digitalnich her
z literarni védy do teorie dramatu. Méni se tak zcela pohled na samotné médium digitalnich
her — najednou jsou vnimany jako soucast (nebo alespon pfibuznost) dramatickych uméni, a
tedy i filmu, nezZ jako literarni texty. Centralnim pilifem se stava ucastnik pribéhu, tedy hrac a
jeho role ve hie. V tomto sméru jsou vyélenény t¥i zakladni kategorie, které musi cyberdrama
spliovat: musi “Ucastnikim” predstavit zprostiedkujici zkuSenost (zprostfedkovanost -
agency), umoznit jim intenzivni ponoreni se do déje (immersion) a ve vysledku vést
k transformaci, k preméné v néco nového. K dosazeni téchto cili pak ma dojit skrze design

herniho svéta, grafiku, umélou inteligenci (Al), hratelnost apod.

e Zprostredkovanost (agency) predstavuje pocit “moci”, ktery vyvéra z moznosti konat
akce, které budou mit dopad na herni svét v souladu s hradovym zamérem.

Jednoduse pocit aktivniho zapojeni do déje.

e Vnoreni (immersion) definuje jako pocit byt pfitomen na jiném misté, aktivné se

podilet na udalostech. , Pohlceni” déjem.

e Transformace (transformation) umoZnuje hraci “pretransformovat se” v nékoho

jiného po dobu hrani, ma rozmér osobni transformace skrze hru. Tato kategorie je ale

122 \/iz LAUREL, Brenda: Computers as Theater. Addison-Wesley Professional. 1991
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velmi problematickd pro své nejasné fungovani a rozdilné moznosti chépa’m’m.
Transformace totiz zastupuje i variabilnost, mnozstvi témat, ktera se opakuji a ktera

hrac odkryva. Celkem ma ti riizné podoby:

1) Transformace jako maska (masquerade) — herni zazitek umoznuje hraci stat se
nékym jinym po dobu hry

2) Transformace jako riiznorodost — herni zazitek umoziuje celou fadu rliznych
moznosti tématu, hra¢ ma moznost vSechny prozkoumat a téma tak pochopit

3) Osobni transformace — herni zazitek je prostfedkem hracovy osobni transformace
(1. a 2. mohou vést k 3.). Jedna se o nejproblematictéjsi kategorii s nejasnym a

tézko uchopitelnym zamérem.

Tyto tfi zdkladni prvky cyberdramatu reflektuji Freytagovo pojeti dramatu, které doplniuji a
vyslednou aplikaci na digitalni hry poskytuji Murrayové teoreticky aparat pro jejich zkoumani.
Vnoreni je pfitomno uzZ ve zminovaném pojeti dramatu napfiklad skrze pozadavek tti jednot,
transformace naopak jde proti jednoté a intenzifikaci dramatu, zprostfedkovanost (agency) je
pak zcela novou kategorii typickou pravé pro hry. Na tomto zakladé pak uvazuje o hrach jako

ev .y

v ruznych digitdlnich formdtech: videohra postavend na hrdinovi, atmosféricka strilecka

v prvni osobé, Zdnrové RPG hry, simulace zamérené na postavy.“**

Hra-pfibéh pak spojuje jak
specifika ostatnich narativnich médii (obraz, zvuk, prostor...), ale i herni zakonitosti, které se
bézné objevuji i v narativech — zapas hrdiny proti oponentovi/prostfedi nebo feseni hadanek
puzzll. UZ z uvedené citace je citit snaha vymezit cyberdrama jako samostatny Zanr uprostred
ostatnich hernich zanr(, coz je zavér, ke kterému Murrayova nakonec i dochazi. Cyberdrama
pak nejlépe vystihuji zejména RPG hry, hry s interaktivnimi postavami, interaktivni videa a
replay story“.*”> RPG hry zejména pro svij diraz na postavu/hraée samotného a rozsahlé
epické pribéhy v rozlehlych hernich svétech. Funkce vnoreni se se tu uplatiuje v nejvétsi
mife. Hrami s interaktivnimi postavami jsou mysleny takové hry, kde nedochazi k pfimému

ztotoznéni postavy s hracem, ale naopak hrac je stavén do role pozorovatele, kdy postavy

ovlada nepfimo nebo jen omezené (napf. The Sims, Maxis, 2000). Posilena je zejména funkce

2 Viz polemika MATEAS, Michael: A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games. In:
WARDRIP FRUIN, Noah — HARRIGAN, Pat (eds.): First Person: New media as story, performance, and
game. The MIT Press, Camebridge, Massachusetts. 2004

2 MURRAY, Janet: From game-story to cyberdrama. In: WARDRIP FRUIN, Noah — HARRIGAN, Pat
(eds.): First Person: New media as story, performance, and game. The MIT Press, Camebridge,
Massachusetts. 2004

122 viz MURRAY, Janet: From Game-Story to Cyberdrama. Publikovdno online
http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/autodramatic ke dni 4.1.2009




zprostfedkovanosti. Problematickou kategorii je pak interaktivni video, kam Murrayova radi
viceméné videa, u kterych mize Gcastnik sdm rozhodnout o dalsim vyvoji (jednoduse se jedna

o princip Kinoautomatu, ktery predstavil Raduz Cincera uz v roce 1967)*%

. Je otadzkou, zdali se
jednd o relevantni kategorii, ktera souvisi s digitalnimi hrami, kdyZ jde spiSe o zaleZitost
internetu, pripadné specidlnich kinoprojekci. Navic interaktivita je v takovych pfipadech
znacné omezend a pouze domnéld. Posledni kategorii je tzv. replay story, tedy ,pfibéh ze
zaznamu“, umoZziujici prehravat hru nékolikrat s cilem nalézt to sprdvné reSeni. Jako priklad
uvadi experimentalni hru Sarah Cooperové Reliving Last Night (2001), ve které je zpétné
rekonstruovana hrdincina predesla noc skrze jednoduchou interakci v rdmci které hra¢ méni
jen omezené mnozstvi prvkd (hrdinciny Saty, piti, které pije apod.), aby spravnou kombinaci

dosel k cili a rozlustil zahadu véerejsi noci. Filmovou obdobou replay story jsou pak filmy jako

Na hromnice o den vice (Harodl Ramis, 1993), nebo Lola bézi o Zivot (Tom Tykwer, 1998)

PovaZovat cyberdrama za samostatny Zanr v ramci digitdlnich her je velmi problematické.
Dochazi k vymezovani pouze urcitého segmentu herniho média, a jak se ukazuje, ne vidy
zcela presné.’” P¥inosem Murrayové je jednoznaéné chapani her v intencich teorie dramatu,
jako vzdalené pfibuzné dramatickych uméni. Druhym pfinosem je pak dliraz na postavu a
hrace, splynuti a ponofeni se do herniho svéta. Pro dalsi vyzkum se ale jako vitalnéjsi teorie

ukazuje Aarsethova definice ergodické literatury.

4.5. Ergodicka literatura

Timto pojmem oznacuje norsky badatel Espen Aarseth celou fadu textd, které vyzaduji od
Ctenare specifické usili, odliSné od cteni tradi¢nich textd (literatura, film atd.). Termin
ergodicky proto odvozuje od feckych slov ergon (,prace”) a hodos (,cesta”), protoze
,ergodickad literatura je otevienym, dynamickym textem, ve kterém musi Ctendr vykondvat
specifické akce k tomu, aby generoval literdrni sekvence, které se mohou ménit pri kaZzdém
w128

Cteni. Cteni ergodickych textl tedy klade na ¢tenafe mnohem vétsi naroky a predstavuje

126 Murrayova uvadi konkrétni ptiklad sérii interaktivnich reklam automobilky Ford, u kterych divaci
hlasovali ptes internet o tom, co dalSiho ma hrdina provést.

127 Napftiklad uz zminovana hra Princess Maker (Gainax, 1993) disponuje desitkami moznych
alternativnich zakondeni, ktera se fidi pravé poradim vykonanych akci, replay-story pak pozbyva
vyznamu, protoze v takovém pfipadé je kazda akce spravna, protoze vidy povede k jednomu

z alternativnich koncl

128 AARSETH, Espen J.: Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. The Johns Hopkins University
Press. 1997.




Vv

aktivni Ucast recipienta, ne jen jeho pasivni pfijem a interpretaci: ,V pripadé ergodické
literatury je vyZadovdno vétsi usili k tomu, aby ctendi mohl prochdzet textem. Pokud mdad
ergodickd literatura ddvat smysl jako koncept, musi zdroveri existovat i neergodickd
literatura, ve které je usili vyvinuté k prochdzeni textem naprosto jednoduché, bez dalSich
extranoematickych poZadavk( na ¢tendre krom (napriklad) pohybu oéi a pravidelného Ci
libovolného otdceni strdnek.“** Zaroven ale Aarseth hned upozorfiuje, e aplikace literarni
teorie na ergodické texty, a¢ by se rovnou nabizela, je mylnd a vétSinou vede
k dezinterpretaci a nepresnostem, literarni teorie nejsou sebereflexivni (resp. pracuje se
zavedenymi pojmy a metodami odvozenymi od tradicnich literarnich textl, ale jiz se
nedokaze adekvatné adaptovat na nové formy). Literarni teorie se nehodi k popisu ,,novych”
text(, protoZe ty jsou primarné jiné, nez béiné texty, zahrnuji jiny vztah mezi ¢tenarfem a
autorem — na jedné strané pasivni interpretace, na druhé aktivni podil na realizaci textu.
Hned v Uvodu zminuje, Ze cybertext (viz nize) pocitda s mnohem vétsim zapojenim ,Ctenare,”
nez jiné texty. Recipient cybertextl je aktivnim Ucastnikem. To je naprosto odlisSna koncepce
recepce textu, neZ v pripadé klasickych textl. Performance recipienta bézného textu probiha
jen vjeho hlavé, zatimco u recipienta cybertextu je performance viditelnd okamizité, je
nezbytnou souddsti pro konstrukci cybertextu. ,Ctendf, at je jakkoliv silné zapojen do
rozplétdani narativu, je bezmocnym. Jako divdk na fotbale muZe jen spekulovat, dohadovat se,
odhadovat, dokonce kricet naddvky, ale neni hracem. Jako pasaZér ve vliaku - mizZe pozorovat
a komentovat mijejici krajinu, muZe si pospat, kdykoliv se mu zlibi, nebo klidné spustit
zdchrannou brzdu a vystoupit, ale nedokdZe pohnout vlakem v Zadném sméru. Nikdy nemuze

/

zaZit hracovo potéseni z moZnosti ovliviiovat: ,podivejme se, co se stane, kdyZ udélam tohle.

Ctendruv zdZitek je potésenim z voyeurstvi. Bezpecny, ale neplodny. “**°

Dalsim hlavnim argumentem je velmi inovativnim pfistup k ergodické literature jako
k medidlné nevdzané (neni ,medium-specific”). Mnoho badatell totiz tihne k rozliSovani typl
text( podle daného média, zdali jde o klasicka papirova nebo elektronickd média (pripadné se
hledaji zastresSujici pojmy typu ,,nova média“, coz ve vysledku pokryva znacné Siroké pole
nejrozmanitéjsich a zcela nehomogennich typQ, viz témata jednotlivych kapitol druhé ¢asti
knihy Remediation od Boltera s Grusinem). Aarseth tuto typologizaci zcela odvrhuje a nabizi
univerzalnéjsi koncept, ktery typ média opomiji jako nedllezZity, namisto toho studuje

mechanismy textd, které jsou na médiu nezavislé. Klicové jsou pravé mechanismy textl, nez

129 Tamtéy. Str. 1-2

130 Tamtéz, str. 4
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texty jako takové. Uvédomuje si totiz, Ze texty se od sebe lisi, maji rlizné podoby. Napftiklad
adventura, které Aarseth vénuje celou kapitolu, jako text neni shodna s klasickym literdrnim
textem, prestoZe na prvni pohled vykazuje podobné rysy, napt. fabule a syzet, narativ atd.
PFritom blizsi pohled oziejmuje jednotlivé rozdily, tieba Ze linearita se zde projevuje jinak, nez
v knize. Postupuje se linearné, ale recipient narazi na prekazky, které neumoznuji cist dale.
Hrac (Ctendr) Casto stoji na misté a nemuUzZe pokracovat ve ,Cteni” dale, dokud neodstrani

B stejné tak nelze tyto texty &ist na preskacku, od stredu

prekazku (nenajde feseni hadanky);
nebo od konce. Pravé to jsou ergodické principy obsazené v digitalnich hrach. Jako pomocnou
subkategorii ergodické literatury predkladd Aarseth termin cybertext, kam spadaji pravé tyto
typy. Co presné cybertextem chape? ,Cybertext je pohledem na vsechny formy textuality,
zpusob, jak rozsifit oblast literdrni védy i na fenomény, které jsou dnes vnimdny jako okrajové
nebo marginalizované v oblasti literatury, nebo dokonce v opozici k ni z (...) Cisté irelevantnich

“132 Jako ,irelevantni divody“ spatfuje zejména snahu aplikovat literarni teorii na

ddvodd.
nova média, kterd jsou od sebe ale natolik odlisSna oproti jednotné podobé literarnich textd,
Ze veskera snaha popsat tuto oblast univerzalni teorii z literdrni védy selhava. Aarseth ale na
druhou stranu ani nenabadd ke vzniku zcela nové teorie, kterd by situaci plné popsala.
Namisto toho doporucuje doplnit stavajici tak, aby pokryly novou oblast (v tomto sméru
kritizuje napf. na sémiotice zaloZenou teorii kybernetického znakového systému Petera

Bggha Andersena'®

). Ztoho dlivodu hovofi o cybertextu jako o perspektivé, jako jiném
pohled na situaci, nezZ jako o samostatné kategorii. Pfitom si je védom toho, Ze cybertext se
ale nikdy nevyhne zdirazriovani nékterych specifickych typ( textu a marginalizace jinych. Ve
vysledku jde tedy spiSe o Upravu teorie textu a textuality neZ opozice k ni, jako jsou pfedeslé
filologické, strukturalistické nebo sémiotické koncepty. , Cybertext, jak by mélo byt jiZ zrejmé,
je sirokou skdlou (nebo perspektivou) mozZnych textovych typl vnimanych jako typologie
mechanismd, jako rozlicné druhy literarné komunikacnich systémd, kde funkcéni rozdily mezi
mechanickymi ¢dstmi hraji urcujici roli ve stanovovdni estetického procesu.* Zde se jiz
dostavame na pole tykajici se i digitalnich her, nebot cybertext je textem ,zahrnujicim

k wl35

kalkulaci a vypolty do své produkce textovych jednote Text nedefinuje jako fetézec

vyznaml, ale jako paletu rlznych forem, od basni po pocitacové programy a databaze. Text je

B Aarseth definuje tento stav pomoci dichotomie aporie a epifanie. Aporie jako zapeklity problém,

jako prekazka, kterou Ize prekonat jen urcitou kombinaci akci. Po prekonani aporie je hra¢ odménén
epifanii - jednoduse zaZiva radost z prekonani prekazky.
132 v
Tamtéz, str. 18
Viz tamtéz, str. 31-41
Tamtéz, str. 22
Tamtéz, str. 75
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ve spojeni s kybernetikou pak doslova jako stroj pro generovani a pouzivani verbalnich znak
(viz obr. 1). , Cybertext obraci pozornost od tradi¢ni trojclenné struktury autor/emitor —
text/sdéleni — Ctenaf/adresat do kybernetického vztahu mezi rozlicnymi Edstmi/ucastniky

v textovém  stroji.“**°

V tomto se podobad Crawfordovu narativnimu enginu, kde je dlraz
podobné kladen na mechanické generovani vyznam( podle hracovy aktivity. Aarseth ale uziva
cybertextu v obecnéjSim pojeti, zatimco Crawford zkouma praktickou aplikaci hracem

tvorenych vyznama.

operator

text/stroj

verbalni znak meédium

(Obr.1)

Tento struény vycet mél predstavit soucasné proudy a tendence v uvaZzovani o digitalnich
hrach a poskytnout alespon lehkou osu, kterou ve své analyze digitalnich her pouziji a jak
budu na konkrétni priklady nahlizet. Jak se ukazuje, nelze pouzit pouze jednu teorii, a to
proto, Ze hry jsou ve své podstaté natolik odlisné, Ze budu muset kombinovat rlzné pohledy
v zavislosti na danych Zanrech. Ostatné jak jsem nastinil jiZ v ivodu, ne vSechny herni Zanry
jsou pro muj vyzkum Zadouci a tim padem se zaméfim pouze na urcity vzorek her, které

nejvice vykazuji znaky filmovosti.

136 Tamtéz, str. 22
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5. Analyza filmovych prvkii v ramci digitalnich her

V nasledujicich oddilech se jiz konkrétné podivam na fungovani jednotlivych prvk( digitalnich
her, které nejvice vykazuji tendence prebirat vlivy z filmovych postupl. Po kratkém nastinéni
praniku ryze filmovych forem do her v podobé cut-scenes a in-game animaci jiz prejdu
k samotné analyze. V centru mého zajmu bude nékolik digitalnich her, které podrobim
analyze s cilem odhalit a popsat prvky filmové feci, které hry pfijaly za své. Konkrétni vzorky
byly vybrany s dirazem na filmovy charakter, pficemZ se ale tato selekce snazila vyhnout
vybéru ryze ojedinélych dél. Naopak prestoZe vybrané hry reflektuji nejvice filmové médium,
rozhodné se nejedna o netypickd dila vramci svych Zanrd ¢i her obecné. Prvky v nich
obsazené je totiz mozné nalézt i v jinych hernich titulech a tim padem lze vybrané priklady
chdpat jako reprezentativni vybér. Film totiz do her vstupuje v nékolika urovnich.
Nejviditelnéji ve vizudlni sféfe, nejen zplsoby snimani mizanscény a filmova prace s kamerou

obecné™’

, ale i skrze herni animace, vedle ¢ehoz pak stoji svébytné pokusy o interaktivni film.
Svou roli pak hraji i narativni postupy. Rozebirané hry tak opravdu znadi jen opravdu uzky

vycet.

5.1. Herni animace

,Jednim z aspektl narativu videoher, ktery sjednocuje filmy a elektronickou zdbavu, jsou
uvodni videa: krdtké animované sekvence, které maji uvést scénu, ve které se bude ndsledujici
hra odehrdvat. Casto jsou tyto sekvence kompletné vytvorené z pocitacové generovanych
obrazii a, v ramci Zanru, splnuji podobnou funkci jako filmové trailery. Od ndstupu CD-ROMI{i
nasly filmové vlozky umisténé mezi kapitoly nebo levely hry své pevné misto ve videohrdch.
Mnohem vice ale uvodni videa funguji jako prvek, ktery diskursivné zarfazuje hrdce do
vyprdvéni, poskytujice mu informace o pozicich, které mohou jednotlivé subjekty zaujmout.”

138 . . Sy . , . v e
Mark Finn v této citaci predznamenavd, jakou funkci pIni herni animace nejcastéji a

137 s s v v s, . ’ . . . , , v s evr e v
Pouzivam tu zamérné termin spjaty s filmovou terminologii, nebot herni svét neni ni¢im jinym, nez

predptipravenou mizanscénou, protoze kazdé zakouti se mlze skrze hracovu aktivitu dostat do zabéru.
138 FINN, Mark: Computer games and narrative progression. M/C: A Journal of Media and Culture,
2000, roé. 3 ¢.5. Online na http://journal.media-culture.org.au/0010/narrative.php ke dni 20.4.2010
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zaroven naznacuje filmovou pfitomnost ve hrach. Ta vSak na sebe bere nékolik podob, od
naprosto pasivni filmové vlozky az po interaktivni pasaze, které dokladaji organické propojeni
filmové fecéi s hernim médiem. Toto balancovani mezi pasivnim a aktivnim pfistupem
k animovanym sekvencim ve hfe naznacuje nejednoznacnost uchopeni takovychto vsuvek,
nebot je nutné rozliSovat jejich podoby. Uvodni intra a zavéreéna outra totiz v drtivé vétsiné
pfipadl predstavuji samostatné animované filmy (nebo alesponi filmové sekvence), tedy film
a ne digitdlni hru. Naproti tomu in-game animace mohou poskytovat jistou davku volnosti, co
se interaktivity tyce, tudiZ opousti filmové pole a pfesouvaji se na pole novych médii. Proto se
budu v nasledujici ¢asti vénovat typologii a podobam hernich animaci coby zpUsobu pronikani

filmovych postupt do her.

Jak jiz bylo zminéno, kazdd hra obsahuje alesponi jednoduchy pfibéh, nastin zapletky a
motivaci hrace, vysvétlujici hlavni otazku: ,pro¢?“ Samotné vypravéni pribéhu se pak realizuje
rGznymi zpUsoby v zavislosti na hernim Zanru (v rdmci adventury a RPG napfiklad samotnym
rozplétanim zahady a skrze komunikaci s postavami, v ptipadé akcénich her — napt. 1st person
shooter game (FPS) — skrze in-game animace a interaktivitu s NPC postavami, u strategii mezi
jednotlivymi misemi napfiklad v podobé briefingll). Herni animace funguji napfi¢ Zanry a
nalezneme je v urcité podobé ve vétsiné her. Sehravaiji klicovou roli, nebot tvofi hlavni rdmec
pfibéhu, predstavuji seznameni nejen se samotnou hrou, ale zejména se samotnym
pfibéhem. Drtivd vétSina her totiz zacind dvodni animaci jeSté prfed samotnym hranim a
nasledné tzv. intrem (od slova introduction). Intro funguje jako Uvodni sekvence filmu, ve
které je hra¢ seznamen s postavou (pripadné ostatnimi postavami), prostfedim a s naznaky
samotného pribéhu, ktery bude hra¢ ve hie sledovat. Jednoduse predmluva. Outro pak
funguje zcela jako epilog, zavérecnd animace (¢asto v podobé predrenderované sekvence

jako odmeény za dohrani hry).

Samotné provedeni takovéto narativni vlozky ma nékolik podob, které se v rdmci hry ¢asto
kombinuji. Tzv. cutscenes (,prostfihy”) jsou animované sekvence, které prerusi samotny tok
hry. Jsou pasivniho charakteru, nebot hrac v nich ztraci kontrolu nad postavou, pouze sleduje
animaci. Jde tedy o regulérni filmovy pocin pracujici s filmovymi postupy (rdmovani obrazu,
Uhly a jizdy kamery, stfih, ale i prace s postavami — obcas totiz mize kamera v ramci animace

prejit z pohledu prvni osoby do tfeti a odhalit tak hracova avatara).
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Herni animdtor a teoretik Hugh Hancock definuje cutscenes jako ,jakékoliv neinteraktivni

vypravéni nebo zasazeni pfibéhu ve hre. «139

Hancock se tak snazi jasné vymezit, co jsou
cutscenes a jaka je jejich pozice ve hre. Coby neinteraktivni pribéhové vlozky indikuji svoji
celkovou pasivnost, nicméné i toto tvrzeni si v soucasnosti zaslouzi prehodnoceni, protoze
s nastupem hi-tech konzoli na trh se neinteraktivni pasaze plynule pfeménuji v interaktivni,
alespon tedy do urcité miry. Hry jako Fahrenheit (pod alternativnim ndzvem pro severni
Ameriku Indigo Prophecy, Quantic Dream, 2005) nebo Mass Effect (BioWare, 2007)
implementovali do své struktury systém rozhovorl (obecné ve hrach chapanych jako prostor
pro narativ), ktery je Castecné interaktivni - kamera je pfednastavend tvlrci, tudiz vyuziva
stiihu i odlisné velikosti zabérd, ale obsah zajistuje hrac¢ formou vybéru odpovédi z danych
moznosti. Rozhovor se tak muize ubirat rliznymi sméry, stejné jako jeho zakondeni (rozzufeni
postavy, diplomatické vyreSeni situace apod.). Tento systém sice neni Uplné inovativni
novinkou, protoze jej bohaté vyuZivaji RPG hry jiz drahnou dobu (napf. isometrické hry
Baldur’s Gate nebo Fallout, 1997 a 1998), nicméné jeho propracované pouZiti ve 3D
prostorové hie privadi tento systém na novou Uroven pfidanym filmovym rozmérem. Naplno
pak interaktivnosti fungujici i b&€hem narativnich pasazi vyuzivd Heavy Rain (Quantic Dream,

2010), kterému je vénovan samostatny oddil.

Definice cutscenes tak nuti kjasnéjSimu vymezeni pojmu. Slovo samo indikuje prostfih,
preruseni toku hry vloZzenou scénou, kterd nese informace o pfibéhu a je tedy narativniho
charakteru. Pfitom otdzka (ne)interaktivnosti je sporna. Navic narativniho razu jsou i
rozhovory ve vySe zminénych hrach. Pokud si cutscenes nasledné rozdélime do nékolika
skupin podle techniky, jakou jsou zpracovany, situace se trochu zprehledni: pfedrenderovand
pocitacovd grafika (CGI**°), hrané video (FMV'*), herni engine (in-game animace), pfipadné

2 ma cutscenes realizované formou komiksu s voice-

netradiéni formy (napt. Max Payne™
overem na konci kazdého levelu). Prvni dva typy predstavuji naprosto pasivni filmové vsuvky.
Pfedrenderované CGl animace nejsou ni¢im jinym, ne? digitalné animovanymi filmy**, ne

nepodobné tém, které se béiné objevuji vkinech (viz produkce studii Pixar nebo

139 HANCOCK, Hugh: Better game design through cutscenes. Gamasutra 2002. Online na

http://www.gamasutra.com/view/feature/3001/better_game_design_through_.php ke dni 21.4.2010
0 cal - computer-generated imagery — pocitaCové generovany obraz.

FMV — full motion video — videa vychazejici z pfednatocenych nebo klasicky pfedanimovanych
sekvenci, namisto pocitacové renderovanych animaci. Napfiklad The Last Express (Smoking Car
Productions, 1997) vznikl diky rotoskopické animaci, podobné pak i Dragon’s Lair (Advanced
Microcomputer Systems, 1983), vyuZivajici klasické animace a novych technologii (vydano na
laserdisku).

%2 Max Payne (Remedy Ent., 2001)

Ne nahodou se pro tyto CGl animace vzilo i oznaceni cinematics.

141
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DreamWorks). Zpravidla tvofi intra a outra her, pripadné jsou nositeli pfibéhu v kli¢ovych
uzlech vypravéni — na konci kapitol, po dlouhé misi apod. Vzhledem k jejich narocnosti na
animaci a ekonomickou ndroc¢nost obsazuji v ramci struktury hry specifickd, , prestizni“ mista.
Nejcastéji tedy figuruji jako Uvodni animace, aby poskytly filmovy zazitek a nalakaly hrace na
hru. Druhym typem, dnes jen velmi ojedinélym, jsou hrand videa, ve kterych se uzivd
klasickych filmovych postupl, stejné jako hranych herct. Sviij boom zaZila hrana videa v prvni
poloviné 90. let skrze vinu tzv. interaktivnich filmi. Jednalo se o hry, nej¢astéji adventury,
které usilovaly o spojeni hry a filmu. Grafika vykazovala snahy o fotorealismus skrze
realisticky detailni pfedrenderovana pozadi a zejména diky grafice postav, které nebyly ni¢im
jinym, nez nahranymi zivymi herci. Cutscenes pak tvofily skutecné hrané sekvence. Narozdil
od CGI animaci se jich vyuzivalo po celou hru, tedy ne pouze v Uvodu nebo zavéru. Bohuzel
slabsi provedeni, nejen technické, ale ¢asto i rezijni, srazelo snahu o vysoky cil. Pfesto vyniklo
nékolik kvalitnich titull, jako Gabriel Knight 2: The Beast Within, Phantasmagoria nebo Tex
Murphy: Under a Killing Moon. Interakci zajistovali adventurni prvky hry, zatimco narativni
prvky se odehravaly skrze filmové sekvence. Ty se staly kamenem urazu z pohledu hracl. Jak
potvrzuje Hancock, ,cutscenes funguji nejen jako vypravéc pribéhu, ale i jak prostredek
k posileni dojmu reality hry — ukdzat hréci ucinek jeho akci“** a tedy jako prvek aktivniho
zapojeni hrace do pribéhu, do déje. Jejich ukolem je navodit dojem z herniho svéta a ukazat
jeho funkcénost a komplexnost. V souladu sJanet Murray tedy usiluji na prvni pohled o
posileni imerznich tendenci her. Cutscenes se totiz nejcastéji objevuji po splnéni néjakého
zasadniho Ukolu nebo odstranéni prekazky, ¢imz se stavaji jakousi ,odménou” pro hrace a
zaroven demonstruji dopad hracova jednani na herni svét, stejné jako provazanost mezi
hradem a postavou. Dlouhé, statické, neinteraktivni animace maji ale bohuZel vlastnost
vytrhdvat ze hry, stejné jako pfedrenderované scény, které se vizudlné radikdlné odliSuji od
samotné vizudlni stranky hry.'* Identifikace s postavou — avatarem, stejné jako vérohodné
pohrouZzeni se do herniho svéta je pak skrze takova narusSeni ztéZovano a hrané
videosekvence maji na hrace nechténé zcela opacny, zcizovaci efekt. Pfesto boom
interaktivniho filmu v poloviné devadesatych let predstavil nové moznosti média digitalnich
her a zdroven naznacil potencidl ve spojeni hry a filmu. BohuZel svym konceptem predbéhl
interaktivni film svou dobu a dnes pUsobi jako slepa vétev ve vyvoji her. Myslenka filmového

pfibéhu, do kterého by mohl divak interaktivné zasahovat, se ale nevytratila, jak dokladaji

14 HANCOCK, Hugh: Better game design through cutscenes. Gamasutra 2002. Online na

http://www.gamasutra.com/view/feature/3001/better_game_design_through_.php ke dni 21.4.2010
> Toto je vétsSinou otdzka starsich her, v soucasnosti se upfednostiiuji in-game animace skrze engine
ve formé prednastavenych skriptd, které neprerusuji interakci s prostfedim, ani se kvalitativné
neodliSuji od hry jako takové. Vysledkem je dokonalé pohlceni hrace do herni reality.
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v soucasnosti mnohé hry jako Half Life 2, Elder Scrolls IV: Oblivion, Uncharted 2 nebo zejména

Fahrenheit a Heavy Rain.

Problém s definici cutscenes podle Hancocka ale nastavd v pfipadé in-game animaci
realizovanych pfimo v hernim enginu — tzn. animace umisténé pfimo do hry. In-game
animace jiz nejsou natolik jednoznacné, jako predeslé typy, nebot je lze rozdélit na dvé
skupiny — pasivni a aktivni. Pasivni in-game animace jsou takové, ve kterych je cela sekvence
predem dand, kamera a jeji pohyb je predem naprogramovan, dialogy, zabéry a stfih taktéz.
Pfitom napaditému pouziti filmovych postupl nic nebrani ani v této formé, coz by na prvni
pohled mohlo byt ztizené diky nedokonalosti herni grafiky, kterd by mohla spiSe odpuzovat
neZ pfitahovat pozornost (nizké detaily, trhané pohyby, abstraktnéji plsobici postavy
vzhledem k malému poctu pouzitych polygond u 3D modeld apod.). Ze tomu tak neni,
doklada napfriklad in-game videosekvence Wrath Gate ze hry World of Warcraft (datadisk
Wrath of the Lich King, Blizzard Ent., 2008), ve které se hojné vyuziva rychlych jizd kamery,
pohybové neostrosti, Svenky, simulovana rucni kamera apod.
In-game animace maiji jednu obrovskou vyhodu, oproti pfedeslym typim. Diky tomu, Ze jde o
animaci pfimo ve hre, neplsobi rusivé, pouze retardacné vzhledem k hratelnosti, kterou
prerusuje. Vyhodou je taktéz schopnost reagovat na hracovu herni aktivitu a zahrnout do
animace i detaily, které ji predchazely (napf. pokud hracova postava drzela pred zacatkem
animace v rukou néjaky predmét, bude ho drZet i v animaci, protoZe ta je generovand ve
skutecném case a jeji ¢asti se mohou ménit podle okolnosti). Pfechod ze hry pfimo do in-
game animace je Casto velmi nenasilny, nejcastéji skrze zménu formatu obrazu (nejcastéji ze

4:3 na tzv. letterbox'*®

). Typ pasivnich in-game animaci je zaleZitosti uz ranych her, 2D i 3D,
naptiklad jiz prvni Tomb Raider (Core Design,1996) bohaté vyuzival takovych animaci. Ac jsou
pasivni in-game animace povaZzovany v soucasnosti spiSe za archaicky preZitek, stale se jich
hojné vyuZziva (napt. Crysis, CryTek, 2007). Na jejich vétsim rozsifeni totiz ma vliv nejen

technologicky vyvoj, ale zejména i ekonomické faktory. **’

148 | etterbox — tedy format , obélky“, kdy Sirokouhly obraz je zmengen do formatu 4:3 a dopInén shora

a zdola ¢ernymi pruhy. Zajimavé je, Ze uZziti letterboxu u filmu ma svlij vyznam v tom, Ze umoznuje
sloucit jiné pomeéry stran, tedy do formatu 4:3 vloZit obraz v poméru stran 16:9 a ptitom zachovat
plvodni rozmér Sirokouhlého obrazu (nejCasté;jsi pouZiti pro televizni format, aby nedoslo k ofezu
stran). U her nicméné neni nic z toho nutné. In-game animace nejsou prednatocené v jiném formatu,
letterbox jim ma pouze dodat ,,iluzi” filmovosti. Zaroven letterbox pini funkci signalu pro pfechod u
interaktivni hracské casti do pasivni, divacké. Zatimco u filmu jde o praktickou zaleZitost, u her pouze o
konvenci.

%7 Animace uvnitf enginu je mnohondsobné levnéjsi nez kvalitni pfedrenderovana animace, ktera
zahrnuje mnohonasobné vice prace, v€etné motion capturingu nebo fyzikdlniho modelu, dynamického
sviceni apod. In-game animace naproti tomu vyuZiva engine hry, ktery v sobé jiz tyto zakladni véci
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AZ potud by vSe odpovidalo Hancockové definici cutscenes jako neinteraktivnich pribéhovych
sekvenci, ovsem soucasné tendence veli spiSe Ustup od pasivnich ¢asti smérem k aktivnimu
zapojeni hrace po celou dobu hrani, coz vede herni vyvojare k nutnosti sloucit narativni prvky
s hratelnosti. Jestlize mechanismy hry jako je Tomb Raider funguji na odbobném principu jako
deskripce a narativ v literature, kdy mlzZe probihat pouze jedno nebo druhé, ale soucasné
nefunguji, pak interakce v rdmci levelu je shodna s deskripci, po niZ pfichdzi narativni ¢ast.
Analogii s literaturou, kterd funguje pouze v ramci jednoho komunikaéniho kandlu, potvrzuje i
fakt, ze pokud z Tomb Raidera odebereme veskeré herni ¢asti a ponechdme pouze cutscenes,
zUstane pribéh alespon v obrysech zachovany, i kdyZ v omezeném kontextu. Podobné by
fungoval literarni text, z néhoz bychom odebrali deskriptivni pasaze a ponechali pouze
narativni. Toto schéma ovsem nemUzZe v soucasnosti jiz platit obecné pro vsechny hry,
protoZze mnohem castéji se narativ zaclenuje interaktivné do her (viz Half-Life, ktery jiz v roce
1998 ptrinesl narativni prvky do hry bez preruseni toku hratelnosti). Aktivni in-game animace
jsou tedy takové, kdy hrac¢ neztraci kontrolu nad postavou a aktivné se zapojuje do dané
sekvence (méni Uhel a pozici kamery-avatara atd.), jen neni schopen narusit tok takovéto
animace (jsou realizovany formou prednastaveného skriptu — prekroceni urcitého bodu
spousti s hracovou aktivitou paralelni pfibéhovou sekvenci umisténou pfimo do hry). Tim se
méni vnimani cutscenes coby prostfih( na interaktivni prvky, které prorlstaji s hratelnosti,
neZ aby ji staly pouze po boku. Celia Pearcova takové interaktivni skripty ve hie oznacuje jako

“ 1% Casto se v takovych sekvencich totiz objevuiji instrukce nutné pro

,harativni operatory.
dalsi postup [napf. rozkazy pro hrace udilené v pribéhu mise velitelem v Call of Duty (Infinity
Ward, 2003), 1st person akéni hie z druhé svétové valky]. Vzhledem ke stdle probihajicimu
vyvoji v rdmci in-game animaci*® je tedy jist&j$i oddélit hrané a CGl animace (které budu i
nadale souhrnné oznacovat jako cutscenes) od in-game prvk(, které jiz nabyvaji jiného

charakteru a pro které je termin narativni operdtory mnohem adekvatnéjsi.

V souvislosti s danym tématem se tedy nabizi otazka, jakym zplsobem odrazi tyto narativni
operatory filmové médium a transformuji, adaptuji a remediuji filmové postupy do hry?

Renderovana CGl intra/outra, stejné jako hrané sekvence miZeme rovnou pominout, protoze

obsahuje a je tedy mnohem snazsi pfidat postavu a naprogramovat sérii jejich tkon(, navic vse
realizované v real-time. Proto se CGIl animaci uziva Casto jen v dlleZitych, klicovych nebo jednoduse
prestiznich momentech — intro, outro nebo pfipadné na konci hlavnich kapitol.

1“8 PEARCE, Celia: Story as play space. Narrative in games. In: KING, Lucien (ed.): Game on: The history
and culture of videogames. Londyn, 2002, s. 118

% Termin in-game animace jiz takté? ztraci vyznam, kdyZ uz davno nejde pouze o animace, ale o
narativni prvky, Castéji skripty, zasazené do samotné hry jako série prednastavenych ukonu, které se
spoustéji podle hracovy aktivity a reaguji na ni. Pfesto jej pro jednotnost budu v této praci pouzivat
jako zastresujici termin pro narativni prvky realizované uvnitf herniho enginu.



ve své podstaté, jak jiz bylo feceno, jsou Cistymi filmovymi formami, kratkymi filmy, které
dovedou stat casto i samy o sobé (viz zejména proslulé animace spolecnosti Blizzard
Entertainment ke hram jako Warcraft, StarCraft nebo Diablo). Stranou ponechavam i mozné
spekulace o vyvoji herniho intra jako nové filmové formé, prestoze by se naslo dostatek pro a
proti (napf. intro vykazuje specifické postupy shodné s filmovym trailerem — naldkat divéka na
abstrahované udalosti dila, v pfipadé intra je to pfislib poutavého ptibéhu nebo akce casto
v exotickém svété a prostfedi. Pritom je ale intro dramaturgicky sevienym,
nefragmentarizovanym Utvarem, ¢asto s narativnimi prvky na rozdil od traileru. Proti pak stoji
fakt, Ze intro neni ni¢im jinym, neZ kratkym animovanym filmem, ktery miZe podobnym
zpUsobem pracovat s vrstvenim akce a udalosti na malém prostoru se seridlovym narativem:
,hrej, aby ses dozvédél vice”.). Narativni operatory naopak umoznuji prenést prvky vypravéni
prfimo do hry a preddvat stripky pribéhu hraci jiz béhem hrani a nejen v urcitych sekvencich
po skoncéeni ukolu/mise. Pfedem naprogramované, naskriptované prvky (napf. v podobé
spoluprace s NPC postavami nebo klicové sekvence zaclenéné do déje) dokazou ucinit
hratelnost dynamictéjsi, protoze odpadaji retardaéni momenty v podobé prerusovani hry
animacemi. S prvnim masivnéjsim uzitim skriptl coby narativnich operator( pfisel v roce
1998 herni titul Half-Life, FPS hra od studia Valve Software. Oproti svym Zanrovym
predchidciim jako byly Doom, Quake a Quake 2 (vse id Software, 1993, 1996, 1997) nebo
Unreal (Epic Games, 1998) byl prevratny v odstranéni segmentace hry na jednotlivé mise a
namisto toho predstavil souvisly provazany prostor, kterym se hrac¢ pohyboval. Jednotlivé
Casti herniho svéta se nahrdvaly ,,za béhu“ hry a ptibéh byl davkovan skrze interakci hrace se
svétem, tedy zcela jinak, neZ bylo zvykem (pribéhova vsuvka po dokonceni levelu). Pfibéhové
udalosti nastartovala hracova ucast na védeckém experimentu, kde mél hrac¢ za ukol
postupovat podle instrukci sdélovanych védci v laboratofi (které hraé cestou potkava, tudiz
nejde o anonymni hlas, ktery by vydaval instrukce, ale je mozZné je pfimo pfiradit plvodci). |
naslednou explozi a udalosti, které by se bézné sdélily formou animace, ziskava hra¢ doslova
z prvni ruky. Pocit imerze do déje je tudiZ o to vétsi. Diky komplexnimu zacélenéni takovychto
aktivnich operatorl do hry je proto tézké povaZovat narativni operdtory jesté za animace
v pravém slova smyslu, i kdyZ jde stadle o prednastavené série Ukonl (NPC postavy vam
oteviraji dvere, hovofi svami, radi vdm a pomahaji dostavat se pres prekazky. Casto pak
sledujete drobné dilci vyjevy, které se déji béhem hry, ozvlastnuiji ji, ale z narativniho hlediska
nemaji vyznam, jako vyjevy kdy jeden z védcl provadi prvni pomoc na muzi z ochranky nebo

odlétajici vrtulnik, na jehoz palubu jste se jiz nedostali). Narativni operatory tak ve velké mire
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pfispivaji k dynamictéjsSimu filmovému vypravéni pravé pro svoji okamzitou pfitomnost ve

hte, na rozdil od cutscenes.

S postupem vyvoje pocitacové techniky se tedy vyrazné méni i zplsoby provedeni cutscenes —
hrana videa mizi, pfedrenderovana grafika dominuje intrlm a outrdm a animace pfimo
v hernim enginu jsou povaZzovany za standard i diky vétsi realistiCnosti provedeni her.
Nejnovéjsi hry jsou jiz graficky srovnatelné s vizualni Urovni digitdlné animovanych CGI filmf,
které jsou béziné uvadény do kin, jako napf. Final Fantasy: The Spirits Within (Hironobu
Sakaguchi, Sakakibara, 2001) nebo Beowulf (Robert Zemeckis, 2007), tézici z velké Casti
z techniky motion capturing. In-game animace pak jsou ve vysledku zarodkem machinimy,

tedy animovanych film{ tvofenych skrze engine hry.

5.2. Machinima - realizace filmové reci skrze herni
prostredi

Machinima je relativné mlady fenomén, ktery spociva v tvorbé animovanych filmovych dél
skrze pocitacové hry a jejich enginy. Jednoduse to znamena pouzit hru ne primarné pro hrani,
ale pro nataceni filmd. Organizace Academy of Machinima Arts & Sciences (AMAS)™°, ktera
vznikla na podporu tohoto fenoménu, definuje machinimu jako: ,natdceni v 3D virtudlnim
prostredi, v redlném case, casto za pouZiti videohernich technologii. (...) Jde o prinik filmu,
animace a herniho vyvojdarstvi. Machinima znamend poulZit skutecné filmové postupy
v interaktivnim virtudinim svété, kde postavy a uddlosti mohou byt ovldddny lidmi, scéndrem

nebo umélou inteligenci.“*>*

Klicovym pojmem je tedy 3D virtudlni svét, ve kterém dochazi
k zachyceni déje. PfestoZe tu neni explicitné vyjadfeno, Ze se jednd o nataceni v hernim
prostiedi, jsou digitalni hry v soucasnosti jedinym a vyhradnim poskytovatelem 3D virtudlnich
svétU, coz je Cini idedlnim prostorem pro nataceni. Machinima jsou tedy filmy vytvorené skrze
herni engine, skrze hru samotnou a to bud modifikaci hry a jejiho enginu (skrze mody jako

Garry’s Mod™? z roku 2004 od Team Garry pro Source engine, vyvinuty pro Hal- Life 2) nebo

pomoci nastroje pfimo ve hre (editor nebo pfimo funkce pro tvorbu machinim, napf. hra The

139 p&t machinima tvlrcd, Anthony Bailey, Hugh Hancock, Katherine Anna Kang, Paul Marino a

Matthew Ross zaloZili AMAS v roce 2002 na Game Developers Conference, nejvétsi konferenci
vénované hernimu vyvojarstvi. Hlavnim cilem je podpora této nové audiovizudlni formy a to zejména
skrze Machinima Film Festival, ktery se tradi¢né kona v New Yorku (kde AMAS sidli) a jeho soucasti je
udileni vyrocnich cen, tzv. Mackie.

B! http://www.machinima.org/ ke dni 9.4.2010

152 http://www.garrysmod.com/




Movies od Lionhead Studios spadajici do ,sims” kategorie her). Machinima je forma, ktera
jednoduse umozniuje Ucastnikovi stat se z hrace rezisérem filmu. Samotné machinima pak
pfipominaji nejblize animované filmy nebo jesté blizeji a vystiznéji loutkové filmy, kvlli praci
s postavami a prostifedim. Vyhodou vsak je oproti klasické animaci modularita (pouzijeme-li
ManovichGv termin). Modularita na databazovém principu umoznuje snadno ménit jednotlivé
¢asti dila, aniz by doslo k naruseni struktury celku. Diky modularité je mozné v jiz nato¢eném
filmu kompletné vyménit pozadi, herce, textury virtudlniho svéta nebo dokonce i fyzikalni
model svéta, aniZz by bylo nutné cokoliv pfetacet nebo znovu zaznamendvat. Pfitomnost
databdazovosti tak jasné radi machinimu mezi novd média, byt znacné pod vlivem médii

starych, tedy filmu.

Machinimu lze délit do dvou zakladnich skupin podle zpUlsobu jejich vzniku, kdy vSe souvisi
s odliSnym Ffizenim postav - to miZe mit totiz nékolik podob, od klasické prace s hercem azZ po

loutkové vedeni. V zasadé tedy existuji dva zakladni typy uplatiované pfi tvorbé:

1. Prvni typ pfipomina klasickou loutkovou animaci, kdy tvirce sadm prednastavi
jednotlivé akce a ukony postav, predmétl a udalosti, zasazenych do virtudlniho
prostoru. Pokud hra¢ pouZije specializovany mod pro tvorbu machinim jako je
zminiovany Garry’s Mod, ziskava totiz hraé/rezisér moznost ovlivnit nejen chovani a
pohyb postav, se kterymi pohybuje jako s loutkami skrze sérii pfednastavenych tkond,
ale ziskavad kontrolu i nad samotnym hernim prostfedim ¢i fyzikalnimi zdkony a
dynamikou samotného herniho svéta. Jinymi slovy mu takovy mod umoiiuje
manipulovat se samotnym enginem hry. Naptiklad Friedrich Kirschner, tvirce
machinim a jeden ze ¢leni Academy of Machinima Arts & Sciences, ve svych filmech

153

zcela pretvafi herni svét plvodné zalozeny na Unreal Tournament 20047 enginu

3% po pofizeni zaznamu pak nasleduje

k nepoznani, v€etné textur a celkového vzhledu.
standardni zpracovani materialu v digitalni stfizné jako u bézného filmového zaznamu.
Tento priklad demonstruje, Ze herni engine skryvd mnohem vétsi potencial, nez by se
mohlo zdat. Tvlrce totiz neni omezen pouze moznostmi danymi konkrétni vychozi
hrou, ale naopak ma mozZnost pfibliZit se ve vysledku co nejblize svym predstavam.

K tomu mu pak slouZi specialni machinima editory jako je Moviesandbox™® vytvoreny

zminovanym Friedrichem Kirschnerem nebo Garry’s Mod. Oproti klasické animaci a

153 Epic Game, Digital Extremes, 2004

Viz Kirschnerovy filmy jako The Journey (2004) nebo person2184 (2005) na
http://www.zeitbrand.de/
155 http://www.moviesandbox.net/
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praci s loutkou se zde vSe odehrdva vredlném case a tudiz odpadd nutnost vse
animovat okénko po okénku — postavy zkratka vykonavaji sérii ukon(, kterou jim
tvlrce zada. Navic tak nedochazi ke zdlouhavému procesu renderovani, jako je tomu u

CGl animace.

2. Druhou mozZnosti vzniku machinim je natdceni vredlném case, které se znacné
odliSuje od predeslého postupu. Vznika v samotné hie skrze multiplayer, kdy se sejde
vice hracl, kterym jsou rozdany ,role”. Jeden hrac vystupuje jako ,kamera“, kdy skrze
svou obrazovku ramuje mizanscénu. Ostatni pak funguji jako herci vykonavajici zadané
pokyny. Skrze programy umozniujici nahrat prlbéh hry je potizen zaznam, ktery je
nasledné nutné dale zpracovat jako kterykoliv jiny filmovy material. Tento postup se
projevoval zejména v pocdtcich, kdy neexistovala jind moznost, jak zaznamenat
pfibéh. Za jeden z prvnich machinima film{ tohoto typu je povaZovan pocin s ndzvem

)156

Diary of a Camper (United Ranger Films, 1996 vytvorené venginu hry Quake.

V podstaté $lo o jednoduchy zaznam hry jednoho tymu, ktery odhali ,,campera“,*’
ktery se nasledné ukdaze byt Johnem Romerem, herni celebritou, game designérem id
Software. V podobném duchu se nese i kultovni, oceriovana komedialni série
vytvorenda ve hife HALO: Combat Evolved (Bungie Studios, 2001) nazvana Red vs. Blue
(Rooster Teeth Productions, 2003-2007), Citajici na 100 kratkych episod, které byly

%8 To dokazuje, Ze i tento postup je

distribuovany pres internet a nasledné i na DVD.
velmi funkénim a acinnym. Jeho jedinou nevyhodou tak je nemoZnost zasahovat do

vzhledu herniho svéta a jeho pravidel.

Americkd herni designérka Katie Salenova si ve své studii The art of machinima (Uméni
machinimy) vSima filmovych moznosti, které v sobé machinima skryva: "PouZitim metod,
které maji koreny v improvizacnim hrani her a v oteviené strukture softwarového kddu,
vyvinula komunita hrdcd/filmara formu narativniho diskursu, ktery md predlohu v pohybu a
obrysech télesné performance v hernim prostoru. Kdesi v tomto pruniku mezi kédem herniho
enginu a performanci uZivatele/tvirce lezZi zdrodek filmového uméni, ktery md slibnou

n159

budoucnost. Machinima se za zhruba ¢trnactiletou existenci ukazala jako pomérné stabilni

%8 Viz http://www.youtube.com/watch?v=uSGZOuD3kCU ke dni 9.4.2010

,Camper” znamena v hernim Zargonu FPS sttilecek hrace, ktery se ukryje na jednom misté a
vyckava, dokud mu ostatni hraci nevejdou do rany.

%8 Viz http://redvsblue.com/home.php ke dni 9.4.2010

SALEN, Katie: The art of machinima. In: WEIBEL, Peter — SHAW, Jeffrey (ed.). Future cinema: The
cinematic imaginary after film. Cambridge. 2003, s. 539. Pfevzato z JANDA, Ludék: Machinima. Cinepur
¢.42,r.2005
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filmovy format na pomezi hry a filmu. Pfestoze jeji oficidlni pocatky jsou spojeny s rokem
1996 a uvedenim prvniho machinima filmu, Diary of a Camper, ktery v podstaté nebyl ni¢im
jinym, nez zdznamem deathmatch zapasu se sehranou zavére¢nou sekvenci, zarodky je
mozné spatifovat jiz v tzv. demoscéné. Ta predstavuje subkulturu sdruzenou kolem produkce
dem, neinteraktivnich audiovizualnich prezentaci generovanych na pocitacich v realném case.
Podstatou zpocatku bylo otestovani konkrétniho hardwaru a jeho potencidlu, ¢asto aZ na
hranici moZnosti. Pozdéji se dema etablovala jako samostatna audiovizudlni dila, spojujici
programovaci schopnosti tvlrce, vizualni design a autorskou elektronickou hudbu. Balancuji
tak na hrané umélecké formy a pocitacového programu. Dema ale nebyla tvofena skrze jiz
hotové programy/hry, ale byla naprogramovana od zakladu. Pravé generovani v realném case

ale spojuje demoscénu ponejvice s machinimou.

Samotny pojem machinima, ktery je spojenim slov machine a cinema (,stroj“ a ,film“)
predstavil na konci 90. let Hugh Hancock, teoreti, popularizitor a tvlirce machinim a
zakladatel serveru www.machinima.com, ktery informuje nejen o déni v celé scéné, ale
zejména pfindsi posledni machinima filmy novych i zavedenych tvlrcl (cely server tak
funguje jako jakési youtube pro machinimu). Hancock je zaroven i zakladatelem studia
Strange Company, které se soustfeduje na tvorbu machinima film(, z nichz je nejvyznamnéjsi
celovecerni fantasy film BloodSpell (Hugh Hancock, 2006, 90°), ktery vznikl ve spolupraci
s vyvojarskou firmou BioWare na jejich enginu Aurora Engine, ktery byl pouZit pro hru
Neverwinter Nights (BioWare, 2002). Oficialné prvnim celovecernim machinima filmem je ale
uz v roce 1998 film Devil’s Covenant (Eric Bakutis, Clan Phantasm), vznikly na Quake enginu.
Dlouhou dobu, cca do konce 20. stoleti, byly machinima filmy Sifeny a nahravany do
videosoubord samotnych engint (.wad u Doom apod.), coz vyZadovalo vétsinou nutnost herni
kopie k prehrani. Slo spi§ o mody a dema, ne? videosoubory. To je pFipad i Devil’s Covenant,
ktery dodnes koluje po internetu v podobé balicku soubort, které se pfidaji do samotné hry. |
to je jeden z prvkQ, ktery spojuje machninimu s demoscénou, protoZe bylo zapotrebi i jisté
programatorské znalosti. S novymi technologickymi moznostmi se zvysily i moZnosti
machinim, s ¢imz souvisi i jejich pranik do SirSiho podvédomi a do mainstreamové kultury.
Spolecnost Maxis, ktera stoji za hrami Willa Wrighta na principu simulace ¢ehokoliv (sims
hry), pouZila vroce 2004 k propagaci své nové hry The Sims 2 machinima sérii The

Strangerhood, ktera byla vytvorena v této hie. Autory této komedialni soap opery™ je studio

1% Mimochodem zanr, ktery vyborné koresponduje s ndplni hry, v niz se starate o kazdodenni Zivoty

svych svérencl, tedy vcéetné jejich profesniho i milostného Zivota.
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Rooster Teeth Production, které stoji za popularni komedialni machinima sérii Red vs. Blue®®
postavené na hie HALO: Combat Evolved. NejvétSim uspéchem tohoto studia je pak
machinima reklamni kampan na Madden NFL 2007 (EA Tiburon, 2007), sportovni simulator
amerického fotbalu, ktera byla masivné uvadéna i v televiznich kampanich. Ve stejném roce
zakoupila televizni stanice HBO viibec poprvé prava na vysilani dokumentarniho machinima
filmu Molotov Alva and His Search for the Creator: A Second Life Odyssey Douglase
Gayetona'® (2007). Tento film zaméfeny na MMORPG hru Second Life (Linden Research,
2003) a prozkoumavajici jednotlivé aspekty virtudlniho ,druhého” Zivota, si vysloufZil
pozornost na celé fadé dokumentarnich festivall, jako napfiklad Hot Docs v Kanadé nebo
SXSW v Texasu, USA. Dalsim velkym uspéchem machinimy se stalo odvysilani klipu britské
kapely Zero 7 k pisni In the Waiting Line (2003), ktery v upraveném enginu hry Quake Ill.
natocil Tommy Pallota. Machinima se postupné stava silnym tvaréim nastrojem pro tvorbu
animovanych filmd a naznacuje mozZny potencial novych médii vychazejicich ze vzajemné

remediace filmu a digitalnich her.

Matteo Bittanti oviem naopak dodavd, Zze machinima sebou nese nékolik uskali, a sice to, Ze
obrazova kvalita se nemUze rovnat CGl renderovanym animovanym filmim a to z jednoho
prostého diivodu — nedostateénd technologicka pripravenost.’®® V pfipadé herniho enginu je
totiz vSe renderovano vredlném case, tedy ,za béhu“, coz pfinadsi znacnou zatéz na
pocitacovy hardware a pro zajisténi plynulého chodu neni moZné renderovat vétsi mnoZstvi
dat, a proto neni moZné dosahnout fotorealistické grafiky. Bittantiho prace ale vznikla uz
v roce 2001, v dobé kdy se konzole sedmé generace teprve pfipravovaly na své uvedeni'®.
Bé&hem osmi let se digitalni hry a zejména technologie umoZiujici jejich hrani dostaly na zcela
jinou Uroven. Zatimco trendem 90. let byl dlraz na silny pfibéh, prvni dekadu 21. stoleti
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naopak charakterizuje snaha o fotorealistickou grafiku™. Mnohdy tak dochdzi k situacim, kdy

renderovand animovand intra zher zpocatku prvni dekddy 21. stoleti, kterd méla

1ot Popularitu této série doklada i nemala fanouskovska aktivita, zahrnujici webovy komiks nebo nové
pfipravovany animovany film ve spolupraci s Rooster Teeth Production.

1%2 pouglas Gayeton se podilel jako reZisér i na hie/interaktivnim filmu Johnny Mnemonic: The
Interactive Action Movie (Sony Imagesoft, 1995), ktery je postaven na prednatocenych FMV pasazich.
13 BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies. The Faculty of the
School of Journalism and Mass Communications, San Jose State University, 2001

%% Jedna se 0 XBOX 360 (na trh uveden 22. listopadu 2005), Sony PlayStation 3 (uveden 11. listopadu
2006) a posledni Nintendo Wii (uvedeno 19. listopadu 2006) .

18> zatimco 90. letim na jejich po&atku dominovaly adventury a RPG hry jako série Broken Sword
(Revolution Software, 1996) nebo Gabriel Knight (Sierra Online Inc, 1993), v soucasnosti se trend

s vyvojem technologii obraci vice na efektné a realisticky vyvedené prostiedi s vérnym fyzikdlnim
modelem herniho svéta spojené s co nejvétsi interaktivnosti (F.E.A.R., Monolith Productions, 2005
nebo Killzone 2, Guerilla Games, 2009).
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predstavovat to nejdokonalejsi obrazové ztvarnéni, jsou v soucasnosti pfekonany samotnou
in-game realitou hernich enginl her z konce této dekady. Gary Dauphin, filmovy kritik z The
Village Voice, napsal uz v roce 1999, Zze “jak technologie dohdni divdcky poZadavek vizudini
pronikavosti, herni filmové sekvence je mnohem tézsi rozeznat od hry samotné” z ¢ehoz
vyvozuje, e ,videohry presly z plagiarizace filmu k jeho vylepSovdni.**® V roce 1999 sice
velmi odvazné tvrzeni, nicméné v podstaté tim vystihuje soucasny stav na poli digitalnich her.
| machinima se zlepSuje se stdle mnohem detailnéjsi grafikou - hry jako Heavy Rain, Killzone 2
nebo Uncharted 2 jiz disponuji velmi fotorealistickou vizudlni strankou ¢asto na urovni CGlI
renderované animace, jaké se uziva ve filmovém primyslu, nezfidka i v pfipadé celovecernich
filmG. Skryty potencidl tak slibuje jesté vétsi rozvoj této formy amatérského animovaného
filmu, navic tak zdatné Zivené i samotnym hernim prlimyslem (mam na mysli nejen vyse
zminované vyuZzivani machinim k propagaci novych produkt(l, ale i v oficidlné vydavané
machinima editory pro jednotlivé enginy nebo pfimo hry zaloZzené na tvorbé filmd, jako jsou

The Movies od Lionhead Studios.

Machinima je ale z pohledu tohoto textu jen odbockou, protoZe predstavuje regulérni
filmovou formu (uZiva filmové tedci, stfihu, dokreslujici hudby atd.), byt vytvofenou diky
vzajemnému prolnuti obou medidlnich oblasti. Remediovand skutecnost umozZiiuje
zjednodusit produkéni proces tvorby animovaného filmu, byt znaéné limitovaného a stéle
jeSté na bazi amatérské produkce, ale neprendsi vlastnosti charakteristické pro hry —
hratelnost, zahrnujici i interaktivitu. Proto je nutné zaméfit se jiz na konkrétni hry a hledat

prvky filmu a filmovosti u konkrétnich pfipadid a nasledné vysledovat aktualni tendence.

5.3. ,Filmové hry“ - konkrétni priklady remediace
v digitalnich hrach

V nasledujicim oddile se zaméfim jiz na konkrétni pfiklady her, které integralné zaclenuji
filmové prvky do své struktury, obohacuji jimi médium digitalnich her a jsou tak dokladem
remediacnich tendenci mezi obéma médii. PfestozZe si zde jiz vybirdm konkrétni herni tituly,

jsem si védom znacné odlisnosti, ktery panuje mezi hernimi zanry. Digitalni hry se stale vyviji,

1% Citace DAU PHIN, Gary: Camera ready. Should Hollywood be worrying about videogames? In: Feed

Magazine, 1999; prevzata z BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video Games in
Movies. The Faculty of the School of Journalism and Mass Communications, San Jose State University,
2001




stejné jako jejich zanry, které spolu fuzuji, ¢imz dochazi k hybridizaci a nestdlosti, a proto je
obtizné vyvozovat obecné zavéry na zdkladé nékolika her. Presto ndsledujici analyza dovoluje
odhalit zakladni okruhy, ve kterych k remediaci dochazi a ukazat potencidl pro budouci vyvoj.
Kategorie jako kamera, stfih, prace svypravénim, hudba nebo adaptacni techniky jsou
kategoriemi univerzdlnimi a je s nimi pracovdno ve vSech hrach ve vétsi ¢i mensi mife,

podobé jako u filmu.

5.3.1. Série Medal of Honor

Herni série Medal of Honor predstavuje zanrové FPS stfilecku zasazenou do druhé svétové
valky. Hrac je postaven do role spojeneckého vojdka, se kterym prochdzi valeéna bojisté a
Ucastni se klicovych vojenskych operaci (Market Garden, operace Husky nebo vylodéni
v Normandii apod.). Do soucasnosti ¢ita na 17 titull uvedenych dohromady na PC i konzolich
(Xbox, PlayStation 3, Game Cube i PlayStation Portable nebo Game Boy Advance). Od svého
pocatku Cerpa série z velké casti krom dobovych zaznamU a archivnich zabért i z popularnich
valec¢nych film(, a to ¢asto nejen po obsahové strance, ale i po vizualni nebo narativni. Navic
celkové ,filmové” zpracovani neni nijak ndhodné, nebot na hie se zpocatku coby tvirce a
reZisér podilel sam Steven Spielberg. Ten neni v oblasti her zddnym novackem. V roce 2005
podepsal se spolecnosti Electronic Arts smlouvu na tfi herni tituly (Medal of Honor nebo nové
i Boom Blox pro konzoli Wii). Krom toho se jiz dfive podilel na adventure The Dig (LucasArts,

1995), kdy adaptoval sviij scénar plvodné zamysleny na celovecerni film.

Ryze filmovym prvkem v sérii Medal of Honor je bezesporu prace s kamerou, coZ je pro FPS
hru sporné tvrzeni, které vyzaduje blizsi vysvétleni. FPS hry ze své podstaty totiz disponuji
pouze ekvivalentem filmové subjektivni kamery, kterd ale nenechavd moc prostoru pro stfih
nebo zménu zabéru. Specifikum kamery u Medal of Honor ale spociva v jeji interakci
s prostiedim, kdy reaguje na dopady granatd nebo pohyb a efektné tak simuluje pouziti rucni

kamery ve filmu.

Nékteré filmové tendence byly naznaéeny jiz v prvnim dile'® Medal of Honor: Allied Assault
(2015, Inc,2002). Krom formalnich prvk(, jako je prace s kamerou nebo skripty, napomohlo
filmovému dojmu i prevedeni urcitych scén znamych z vélecnych filmU. Nejmarkantnéjsi je

adaptace Uvodni sekvence vylodéni spojenct v Normandii z filmu Zachrarite vojina Ryana

187 Cela série Medal of Honor &ita do této chvile 17 titull uvedenych na raznych platformach (PC, PSX,

XBOX a handheldy). Poprvé vsak byla predstavena v roce 1999 ve verzi na PlayStation — Medal of Honor
(DreamWorks Interactive). Medal of Honor: Allied Assault je prvnim titulem uvedenym na PC, ale
tretim v rdmci série.
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(Saving Private Ryan, Steven Spielberg, 1998). Uvodni scéna Spielbergova filmu vynikla
zejména svou sugestivni a vtahujici ru¢ni kamerou, hranicici s dokumentarni objektivitou a
snahou o realismus (posilenou o uZiti subjektivni kamery). Tfesouci se obraz, rychlé svenky
nebo presuny zabéru Ci otfesy a pohybova neostrost (motion blur), jesté v kombinaci
s efektnimi prostorovymi detaily jako byly kameny a pisek dopadajici do kamery dodavaly
celé scéné na plsobivosti. Snaha vtahnout divdaka do déni tim, Ze je mu co nejvice
zprostfedkovan moment vylodéni, funguje pravé diky témto formalnim postuplm. V pfipadé
hry Medal of Honor: Allied Assault je uzito shodnych technik k navozeni stejného dojmu
ponofeni do déje, imerze. Cela mise je ve hie velmi podobna té filmové: taktéz zacina na lodi,
smérujici k plazi, kdy po otevieni rampy padaji spolubojovnici k zemi nebo se kryji na brehu
apod. Level kon¢i dobytim plaze a obsazenim bunkr(. Tato hra (stejné jako v jadru kazda jina
hra) taktéZ usiluje o zprostfedkovani zkusenosti s virtualnim fikénim svétem a to pokud
mozno co nejvice bez rusivého védomi mediované reality (dominuje tedy snaha o imediaci).
Jako FPS strilecka uZz ze své podstaty vybizi k identifikaci hrace s postavou (pohled z prvni
osoby), nicméné proZitek je jesté posilen skrze védomi vlastni smrtelnosti hrace ve virtualnim
svété a skrze naskriptované vyjevy, situace které se odehravaji vdude kolem hrace (hromadné
scény s mnoha vojdky, ktefi padaji kzemi v nékolika moznych variantdch pod palbou
nepfritele; medici oSetfujici ranéné; dlstojnici udilejici rozkazy atd.). Nasleduijici titul Medal of
Honor: Pacific Assault (EA Los Angeles, 2004, bez Steva Spielberga) je jiz technicky pokrocilejsi
pokracovani, které zachazi vimerznich technikach jesté dale, nez predchldce. Prestoze se
jednd o klasickou FPS akci s tradi¢ni kamerou z vlastniho pohledu, jejiz pohyb je zcela v rukou
hrace, v nékolika pripadech hra prebirda kontrolu za ucelem posileni hratelnosti a dojmu
realismu. Témito momenty jsou zejména otfesy zplsobené vybuchy Srapnell a granatd
v tésné blizkosti hrace. Tyto vybuchy mohou casto postavu i zcela znehybnit (jako simulace
padu na zem a otfesu, doprovdazené vizudlnimi efekty jako je rozostfené vidéni, utlumeny,
nezietelny hluk okoli napodobujici otfes a docasné zalehlé usi apod.). Pridavaji tak k
hratelnosti novy rozmér hie, ne nepodobny uZiti ruéni dokumentarni kamery v pfipadé filmu

Zachrarite vojina Ryana.

Pfesuneme-li pozornost od kamery k dalsim prvk(m, odhalime, Ze Medal of Honor: Pacific
Assault vykazuje jasna zZanrova pravidla vale¢ného filmu. Hrac¢ se dostava do role mladého
brance, Americana Tommyho Conlina, kterého po vycviku vtabore cekd nasazeni na
tichomorskou zakladnu v Pearl Harbouru na zacatku prosince 1941. V zapéti pfichazi utok na
Pearl Harbour, ktery proZiva hrac¢ primo skrze hrdinu (vSe je vypravéno pomoci interaktivni

naskriptované in-game animace). Celé vypravéni je hned v Uvodu uvozeno flashforwardem ze
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zavérecného vylodéni na plazich atolu Tarawa. Hlavni hrdina je pfevazen na lodi ve vysadku
na bojisté a ve voice-overu komentuje valku a udalosti, které jej dovedly az sem (coz je
samotna ndpln hry, kdy hra¢ v podstaté odehraje Tommyho vzpominky od vycvikového
tdbora az po moment vylodéni na Tarawé). Podobnou techniku vyuZzivd i snimek Tenkd
Cervend linie (Thin Red Line, Terence Malick, 1998), ktery sice nepracuje s odbockou
z budouciho déje, ale formou voice-overu nechdvd postavy komentovat udalosti valky.
Podobné i Tommy v MoH: Pacific Assault odrdzi tyto narativni postupy, kdyZz funguje jako
postava vypravéce. Komentuje tak déni, piSe denik nebo dopisy otci, které funguji ve voice-
overu jako popisky k Zivotu na fronté. Tyto komentare prichazi mezi misemi, v intermezzech
v podobé in-game animaci, kdy Tommy rozmitd nad svou situaci. Skrze subjektivni hledisko
hrdiny, jeho myslenky a postrfehy, a potazmo i udalosti, do kterych je zapleten, je vyjadfovana
zradnost valky, ¢asty postup mnoha vale¢nych film( jako nap¥. Apocalypse Now (F. F.Coppola,
1979), Ceta (Platoon, Oliver Stone, 1986), Olovénd vesta (Full Metal Jacket, Stanley Kubrick,
1987) nebo Obéti vdlky (Casualties of War, Brian De Palma, 1989).

Casto uzivanym prvkem FPS her je i ,,buddy” systém, princip partak(, ktefi hraci pomahaji
béhem hry v rizné mire zapojeni. Nékdy mohou byt pasivnéjsi povahy, jako napf. v Half-Life:
Opposing Force (Gearbox Software, 1999), kde hrdci asistuji pocitacem ftizeni , boti“, kteti se
projevuji pouze v boji. Nicméné s propracovanéjsi AlI*®® a potfebnym hardwarem jsou boti
stdle vice zaclénovani do déje, vypravi a reaguji na hracovy podnéty i na situace kolem a
stdvaji se tak aktivnimi NPC postavami, které casto disponujici peclivé naskriptovanym
scéndfem. Napfiklad postava Alyx v Half-Life 2 byla pro svou propracovanou Al a kvalitni
skripty a dialogy ocefiovana hraci i kritikou za doslova Zivouci charakter: ,Alyx neni jen néjaky
pfihlouply sidekick, ktery se pordd plete do cesty a sem tam po nékom vystreli, ale je to Zivd
bytost!“*® Propracovanost NPC postav mize na jedné strané souviset i se snahou vyrovnat se
multiplayerovym modim, kde v rdmci tymové hry spolupracuje vice hraca. V singleplayer
modu neni prace vtymu moZna a proto jsou herni designéfi nuceni k vyvoji kvalitni umélé
inteligence. Podobna situace panuje i v MoH: Pacific Assault, kde je buddy systém pomérné
propracovany a silné zapojeny do déje. Tommyho doprovazi trojice pratel z vycvikového
tabora (Willy, Frank a Jimmy), ktefi jsou pfedstaveni spolu s hrdinou jiz v ivodu. Nejsou tedy
anonymni, maji sva jména a dokonce i osobni historii. Skrze jejich postupnou integraci do

déje (ktery je suplovan postupem skrze jednotlivd bojisté druhé svétové valky, konkrétnéji

198 Al — Artificial Inteligence (uméld inteligence)

KARNIK, Petr, recenze Half-Life2: Episode One na www.bonusweb.cz, online:
http://bonusweb.idnes.cz/pc/recenze/half-life-2-episode-one-0u2-
/clanek.A060613_halflife2ep1_bw.idn ke dni 10.4.2010

169

72



valky v Pacifiku) v podobé rizné interakce s hra¢em (prochazi spolu vycvikem v tabore, bojuji
bok po boku ve stejné jednotce) pak funguji jako Zivouci charaktery, jako dalsi ,herci”
v pfibéhu. Diky jejich podilu na déji, kdy ¢asto komentuji udalosti, udili rozkazy a jinak vstupuji
do komunikace s hra¢em, supluji dojem Zivého svéta, a posiluji vnimani filmového rozméru
hry. Véle¢né filmy z valné ¢asti stoji pravé na nékolika Ustfednich postavdch, na jejich vztazich
uvnitt jednotky, coz je klicové pro preZiti v bitvé (viz napf. Olovénd vesta, kde taktéz
sledujeme skupinu branctd od vycvikového tabora aZ do valky). Diky zapojeni NPC postav neni
hra staticka, neustale se néco déje, napf. Uvodni sekvence levelu Pearl Harbour — hrdina/hrac
jede jeepem na své misto v kasarnach spolecné s kapitdnem, ktery jej provadi pristavem,
ukazuje mu jednotliva mista zakladny, kde vojaci hraji baseball, pracuji nebo jen posedavaji ve
skupinkdch na lavickach. Provazanost s prostfedim je posilovana pravé skrze komunikaci
s postavami kolem. PrestoZe jsou veskeré udalosti pfedem dané a funguji v podobé skriptd,
fungujicich soubéziné za béhu hry, dopliuji celkovy filmovy dojem ze hry — tedy i iluzi, Ze herni

svét je svétem sam o sobé, ktery by mohl fungovat i bez hracovy pfritomnosti.

FPS z druhé svétové valky mivaji tendenci vychazet krom z dobovych materiald i z vileénych
filmG. Ktomu casto vyuZivaji dobfe znamé filmy a jejich vyrazné scény, které pretavuji
v hratelné verze téchto udalosti. Hrac se v pfipadé takovychto ,mini-adaptacich” neubrani
srovnavani pravé svlastni zkusSenosti s odkazovanym filmovym dilem, nebo obecné
s kolektivné vytvafenou predstavou o konkrétnich, ve filmech <¢&asto zachycovanych
udalostech, jako je vylodéni v Normandii, které formuji nase predstavy. Nejde doslova o
adaptace celych filmovych dél do herni podoby, ale jen o dil¢éi ¢asti. Zatimco filmové adaptace
hernich titulli vesmés selhdvaji ve své Uspésnosti vérné a kvalitné prevést své predlohy na
platno, herni tituly si v opaéném postupu pocinaji nepomérné lépe. Pokud nejde pfimo o
herni tituly vydavané coby soucast merchandisingu soubézné s novymi blockbustery (napf.
hry jako King Kong, Watchmen nebo Avatar'’®), naznaduji tyto adaptace znacnou invenci

oproti filmovému médiu. Pfevod titulu z platna do hry by se dal souhrnné oznacit jako aktivni

170 v . . , . o v/ .. , svo ’v sv ” ,
Nutno dodat, Ze v rdmci hernich titul( patfi merchandisingové hry u hracl spise k méné oblibenym

komoditam, které casto neodpovidaji hracskym standardlim po strance hratelnosti a jsou vnimany jako
,rychlokvasky”, v kratkém case vyrobené produkty s hlavnim cilem vydélat na Ukor zabavnosti — viz
atmosféru malebného svéta. BohuZel uZ ji ale nedokdzala podpofit zajimavymi hernimi mechanismy a
obsahem." Hodnoceni 69% - David Sillmen (http://bonusweb.idnes.cz/pc/recenze/avatar-na-
pocitacich-je-predehrou-k-filmu-fp1-/clanek.A091227_224321_bw-pc-recenze_das.idn), nebo dalsi
hodnoceni: Harry Potter a Princ dvoji krve (EA Bright Light Studio, 2009) hodnoceni 5/10
(http://www.hrej.cz/recenze/harry-potter-a-princ-dvoji-krve-2699/); Alexander (UBI Soft, 2004)
hodnoceni 55% (http://bonusweb.idnes.cz/pc/recenze/alexander-8211-strategie-podle-velkofilmu-fdf-
/clanek.A041214 alexander_bw.idn) apod. PfestozZe existuji i cenéné tituly, jedna se o prevladajici
nazor. Ve ke dni 9.4.2010
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prevod, nebot plvodni predloha je obohacena o specifikum herniho média — interakci a
hratelnost. Tedy klicové prvky, o které naopak dilo pfichazi pfi prechodu do filmové adaptace,
proto jde o pasivni pfevod. Aktivni herni adaptaci je kuprikladu série Aliens vs. Predator (Fox
Interactive), kterd se drii predloh filmovych sérii Aliens (Vetfelci) a Predator a potaimo
komiksovou verzi Aliens vs. Predator zroku 1990 (Dark Horse Comics), tedy nikoliv
stejnojmennym filmovym crossoverem Paula W. S. Andersona zroku 2004. Nejenze hra
predklada hradi k prizkumu ddvérné znamé prostredi, véetné detailnich pfedmétl a znamych
»postav”, ale obohacuje je o interaktivni slozku. Navic nabizi nové moznosti oproti filmim -
hra je sloZzena ze tfi samostatnych ¢asti, predstavujici hru za vesmirného marindka, predatora
nebo vetrelce. Kazdd cast disponuje zcela jinym hernim zazitkem, danym odliSnou strategii
hrani a atmosférou hry. Hrac tak vnima i jiné elementy, neZ jen davérné znamy pfibéh (resp.
zapletku vtomto ptripadé, nebot ji necini nic jiného, nez snaha o preziti jako ve filmu,
v pfipadé marindka, lov v pfipadé Predatora nebo agresivni expanze druhu v pripadé
Vetrelce). Imerze do hry je tedy navic posilena nejen skrze znalost prostiedi, postavami a

tizivou atmosférou odvozenou z filmda, ale i hratelnosti, ktera na téchto prvcich stoji.

Jiny typ adaptace pak predstavuje pouze dil¢i adaptace, napt. pouze v ramci levelu. Takovym
pfikladem je adaptace scény vylodéni spojencd v Normandii, jak je ukazano v Zachrarite
vojina Ryana ve hie Medal of Honour: Allied Assault. Podobné pak dalsi hra simulujici bojisté
druhé svétové valky, Call of Duty (Infinity Ward, 2003), adaptuje scény zneskodnéni
protiletadlové obrany a délostrelecké baterie spojeneckymi vysadkari v Bourtange (adaptace
vychazejici ze seridlu Bratrstvo neohhroZenych, Band of Brothers v produkci Stevena
Spielberga a Toma Hankse), nebo pfisun novacku na ruskou frontu u Stalingradu a preplaveni
ptes Volhu pod palbou nepfitele, véetné nalétdvajicich stihacek (podle filmu Nepfritel pred
branami, Jean-Jacques Annaud, 2001). Zcela vtomto duchu pracuju i ceska hra Vietcong
(Pterodon/lllusion Softworks, 2003) vyuzivajici k designu svych Grovni scény ze znamych
valec¢nych filmQ, jako je Apocalypse Now (F. F. Coppola, 1979) nebo Hamburger Hill (John
Irvin, 1987). Zdenék Mezihorak, game designér ze spolecnosti Pterodon, sice uvadi jako hlavni
zdroje inspirace vojenské zaznamy, archivni materidly a dokumenty, nicméné po vizudlni
strance pfizndva i inspiraci filmovymi tituly: ,(...) O jisté inspiraci filmem se dd mluvit v pripadé
fady vizudlnich véci. Od zacdtku jsem védél, Ze ve hfe se musi objevit zabér na formaci
vrtulniki letici nad ryZovymi poli, pravé takové zdbéry jsou v Apocalypse Now. Podobné jsem

védel, 7e tam musi byt dZungle jako v Ceté a tak podobné. "’ Tim zaroven potvrzuje dileZitost

71 7den&k Mezihorak v anketé casopisu Cinepur. In: JANDA, Ludék: Anketa. Cinepur ¢. 42, 2005
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vizualni stranky pro spojitost s filmem a roli kamery jako klicového prvku filmovosti v

digitalnich hrach.

Podobné taktiky, jako je zaclefiovani znamych filmovych scén do her, zvySuji vnimani
filmového rozméru her, byt je tato filmovost ponékud spornd. Od zadkladu totiz Cerpa ze
znalosti predchoziho dila a mnohem vice nez aktivni intermedidlni vyménu predstavuje
takova adaptace spiSe parazitickou snahu o ospravedinéni média digitdlni hry jako
respektované formy skrze obecné uzndvany obsah (viz snaha ospravedinit filmové médium
v konkurenci divadla a literatury v obdobi rané kinematografie). Samotné prevedeni scén
z filmu jesté nezajistuje obohaceni her o filmové prvky, nebo alespor ne na hlubsi strukturni
bazi. Pfesto spolu ¢asto ptindsi i jiné postupy vyuzivané ve filmech, a to je prace s hudbou a

atmosférou.

Prace s atmosférou je na prvni pohled irelevantni a tézko specifikovatelna kategorie, u které
je tézké odvozovat filmové konotace, zejména pro jeji pomérné subjektivni charakter. Presto
existuje skupina filmG (a prenesené i her), ve kterych je navozeni atmosféry klicovym prvkem.
Jedna se zejména o horory, ve kterych je kladen na atmosféru velky dliraz. Ta zde funguje
jako imerzni prvek, ktery vtahuje divdka do déje a pracuje s jeho emocemi (v pfipadé hororu
hlavné se strachem). Pfi zakladnim vydéleni hororového Zanru na dva proudy, kdy jeden se
specializuje na praci se strachem a napétim a druhy naopak na préci s odporem, zhnusenim a
$okem'?, dojdeme k zavéru, 7e zejména prvni typ z valné &asti stoji na napéti a atmosfére,
které dosahuje formalné i narativné, at uz prace sruéni kamerou, svicenim (zejména
potemnélé lokace a omezeny vyhled), emotivni hudbou, promyslenou mizanscénou nebo
skrze archetypdlni prvky jako v pripadé urcité topologie (anonymni americkd méstecka,
goticka sidla, hibitovy atd.) nebo fabuli (védecké experimenty, nezndmé zlo z jiného svéta...).
Atmosféra a jeji budovani tak neodlucitelné patfi k vyrazovym prostiedkim hororovych filma.
V tomto pripadé se bezpochyby jedna o ryze filmovou zéleZitost, kterou ve hrach vétsinou
supluje hratelnost (navaly adrenalinu u akénich her, silny pfibéh, jehoz rozpleteni pohani
hracdovu motivaci u adventur a RPG her). OvSem jen nékteré herni subZanry operuji
s atmosférou jako s klicovou slozkou. V takovych pfipadech atmosféra posiluje nejen
hratelnost, ale i ponofeni do hry, kdy herni horor ptidava rozmér navic v podobé aktivni role
hrace a tim padem jeho vétsi zapojenost uz jen z pozice ohrozeného jedince — ve hie mizZete
zemfit, zatimco u filmu jste jen pasivnim divakem. Transpozice z pasivni do aktivni polohy je

klicovym rozdilem oproti filmu, coZ je exploatovano pravé pro ucely atmosférického plsobeni

72 \/iz CARROLL, Noél: Philosophy of Horror. Routledge, New York 1990

75



na emoce hrdce. Nejmarkantnéji tuto skutecnost ilustruje herni subzanr survival horror. Tento
herni Zanr jiz podle nazvu doklada nékteré jeho zakladni premisy, zejména tedy boj o preziti
v kombinaci s neznamym elementem zla. Survival hororové hry vsobé kombinuji akci
(nejcastéji z pohledu treti osoby) s adventurnimi prvky: hrdina musi casto Celit presile, sbhirat
klicové predméty a fesit logické hadanky k tomu, aby postpoupil ddle ve hre. Pfitom akce tu
neznamena arkadovy boj proti presile, ale naopak spise snahu vyhybat se bojim nebo je fesit
co nejvice s rozvahou, protoZe postava je mnohem vice zranitelnd, nezZ je u her zvykem (jeden
z prvkl budovani atmosféry u hry) a navic vas arzenal a munice jsou vétsinou silné limitovany
(dalsi z prvkd). Vlajkovou lodi Zanru je obecné kladné prijimana herni série Resident Evil
(Capcom, 1996-2010, celkem 11 tituld napti¢ platformami), ktery vytvofil Shinji Mikami.
Z pohledu historie mu za predlohu slouzili tituly jako Sweet Home (Capcom, 1989) nebo Alone
in the Dark (Infogrames, 1992, jedna z prvnich 3D adventur). Z dalsich titul( stoji za zminku i
japonska série Silent Hill (Konami, Team Silent, 1999), Call of Cthulhu: Dark Corners of the
Earth (Headfisrt Production, 2005) nebo Clock Tower (Human Entertainment, Sunsoft, 1997 —
2003). AC se jedna pomérné o minoritni Zanr, casto omezeny na konzolovy trh, je stéle vitalni
a pravidelné se objevuji nové tituly (napf. nové uvedeny Alan Wake do Remedy

Entertainment, 2010)

V pripadé Resident Evil se ptibéh i misto lisi v pribéhu série, v centru mytologie hry vsak stoji
malé méstecko Racoon City, kde nezndmy virus méni obyvatele v zombie a v okoli se zacinaji
objevovat monstra, zmutované experimenty z tajné laboratofe Umbrella Corporation, leZici
v podzemnim komplexu pod méstem. Zejména druhy dil (Resident Evil 2, 1998) ziskal sérii
znacnou popularitu diky svému zpracovani a v neposledni fadé i pfibéhu. Skrze dvé postavy,
Claire Redfieldovou, kterd hleda svého bratra, a Leona S. Kennedyho, novou posilu policie
v Racoon City, je hraci zprostfedkovan pfibéh. Hned v Gvodu si hrac zvoli postavu, se kterou
bude hrat, pficemzZ po dohrani mlze zacit znovu, za druhou z postav, ktera jej ale zavede na
jind mista a k jinym puzzlim. P¥ibéh je tak narativné rozdélen do dvou linii, které se protnou
aZz v zavéru, kdy po dokonceni hry za druhou postavu dostane hrac teprve finalni ¢ast pribéhu
(jinymi slovy pfibéh neni dofecen, dokud hrac¢ nedohraje hru za obé postavy). Celd hra
pracuje diimyslné se statickou mizanscénou, kterad je 2D predrenderovanou plochou plnou
temnych koutl nebo rozkladajiciho se mésta. Pozdéjsi dily jiz vyvedené v 3D vyuZivaji
dynamickych svételnych efekt(, které dodavaji silnéjsi atmosféru a jsou vizuadlné odvozeny
z filmovych hororq, jak ilustruji napfiklad podobné vyjevy a mizanscény z filmu The Thing
(John Carpenter, 1982) a hrou The Thing (Computer Artworks, 2002), vedené pribéhové jako

sequel k filmu. Atmosféra Resident Evil je tedy jednak budovanda skrze specifické sviceni
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(pfevaina cast hry se odehrava v noci nebo v potemnélych budovach), a jednak i narativné
(izolovany hrdina uvéznén uprostfed mésta plného zombie, anonymni opusténé meésto,
pfibéhové indicie ziskdvané z denikovych zdznamd, vzkaz( nebo emaill). DilezZitou roli
v neposledni fadé hraje i nediegetickd hudba a zvukové efekty, stejné jako u filmu. V pfipadé

«l73 Toto

horord Johna Carpentera se Ize setkat se souhrnnym oznacenim ,,cinema of unease.
oznaceni je konstruovano na zakladé specifickych ndlad napéti a neklidu, na kterych se podili
mnoho rdznych aspektl od kamery az po stfih, a kde zvukovy podkres sehrava vyraznou roli:
,Ticho Cini lidi neklidné. Vzpomindm si na film, ve kterém jsem chtél nechat vnéjsi vesmir
absolutné tichym, ale zvukafi pfidali ruchy. Rikali, Ze divdci by ticho nesnesli. V Assault on
Precinct 13 jsme michali kus filmového pdsu — slo jen o dialogové scény mezi postavami, které
hovorily na zvukové kulise. A zvukari opét pfidali ruchy na pozadi. Ptal jsem se: ,Proc?’
,ProtoZe to zni moc mrtvé, je to pfilis tiché.’ Divdci se citi velmi nejisté, pokud je néco naprosto
ponorené do ticha. TakZe jsem toho zacal patri¢né vyuZivat. Nékteré zvuky zase naopak dokdzi
pékné podrdzdit. A jesté navic nechdte zdabér bézet prilis dlouho, az presdhne hranice, kdy
zacind nudit a vy, jako divdk, jste naprosto zneklidnény. TakZe ja kombinuji vSechno tohle

“"Herni survival horor pracuje identicky se zvukem a hudbou jako aktivni

dohromady.
slozkou déje, jako konstruentem atmosféry, ktery ji dotvafi, namisto pasivniho podkresu.
Zejména u japonskych sérii jsou cenény jejich originalni hudebni slozky a soundtracky (od
skladatel(l jako Masami Ueda pro Residen Evil, Akira Yamaoka pro Silent Hill nebo Yutaka
Minobe pro Rule of Rose). Nervni tony ve vypjatych situacich ¢i u ,lekacich“ momentd,
pochodové agresivni riffy u akénich scén nebo ambientni melodie v klidnych usecich hry
vtahuji hrace do déje a plisobi na jeho emoce, coZ je v rdmci her ojedinély a nezvykly pfristup.
Naptiklad RPG hry, pro které jsou pfiznacné rozsahlé svéty, vyuZivaji spiSe ambientnich
hudebnich podkrest, které nerusi, nebot znaénou ¢ast hry zabird cestovani (World of
Warcraft, série Elder Scrolls). Adventury naopak pracuji s logickymi hadankami a puzzly, které
retarduji tok ptibéhu, a proto pouziti dynamického hudebniho podkresu nepfipadd v ivahu -
je totiz jen vrukou hrace, jak dlouho bude hdadanku feSit. Akéni FPS hry sice oplyvaji
dynamickymi akénimi scénami, ale hudba, pokud se vyskytuje'”®, vétdinou v podobé
agresivnich rockovych melodii ,zrychluje” pribéh akce a apeluje na adrenalinové pojeti

akénich her.

7 Volné piekladam jako ,kino neklidu®

An Interview with John Carpenter. In: CONRICH, lan — WOODS, David (eds): The
Cinema of John Carpenter. Wallflower Press, London 2004, str. 174
7 Napft. Half-Life s hudbou pracuje jen velmi omezené a to pouze v urcitych uzlovych momentech hry
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Dosud jsem predstavoval jen dil¢i prvky, které vstupuji do hry prostfednictvim filmu a
prochazi hrami obecné v mensi ¢i vétsSi mife. V nasledujicim oddile se ale zaméfim na
v soucasnosti velmi unikdtni a z mého pohledu dosudu nejfilmovéjsi digitalni hru na trhu,

Heavy Rain, ktera se snazi vzkfisit mrtvy subzanr interaktivniho filmu.

5.3.2. Interaktivni film jako prakticka realizace priniku média
filmu a digitalnich her: Heavy Rain (Quantic Dream,
2010)

Zatim patrné nejradikalnéjsim pfiblizenim se kpojmu ,interaktivniho filmu“ (nebo
interaktivnimu dramatu, pokud zUstaneme u pojmu Janet Murray) je v soucasnosti nedavno
uvedend hra pro PlayStation 3, Heavy Rain. Tento thriller, vytvofeny Davidem Cagem'’®, se
z mnoha dlvodd vymyka standardni herni produkci pravé svym filmovym zpracovanim,
prindsejicim nékolik pro hry netypickych prvk(, které vsak jsou ve filmu bézné. Pfizvisko
interaktivniho filmu nebo interaktivniho dramatu tak provazi hru jiz dlouho pred jejim
vydanim a tentokrate je zcela opravnéné, narozdil od pokusl s interaktivnim filmem
v poloviné 90. let. Skutec¢nost, Ze produkéni spolec¢nost New Line Cinema zakoupila prava pro
filmové zpracovani této hry, jen dokladaji celkovou blizkost obou médii vtomto konkrétnim

dile.””” V &em je Heavy Rain natolik zajimavy vysvétlim v nasledujicim oddilu.

Heavy Rain od poc&atku provazi ambiciézni provolani ohledné filmové povahy celé hry a
nejblizsiho protnuti se obou médii, nicméné toto jsou prvky, které v posledni dobé provazi
celou fadu novych her (at uZ naptiklad Uncharted 2'’® nebo Call of Duty 2: Modern
Warfare'”®). OficiaIni stranky hru charakterizuji jako dilo stojici na silném pfib&hu a dialozich:
,Heavy Rain kombinuje prozkoumdvdni herniho svéta, dialogy a dramatické akcni scény se
silnym a presvedCivym pribéhem. Skrze Ctyfi odliSné postavy, kaZdou se specifickym

pribéhovym pozadim a motivacemi, se zucastnite zdvodu s ¢asem ve snaze najit vraha.” **°

7% Ten pod tituly svého studia zarovefi vystupuje netradiéné jako reZisér, co? je v pfipadé herniho

pramyslu netypické provolani autorstvi, srovnatelné s netradi¢nosti ptisuzovani autorstvi konkrétni
osobé v pripadé televizni tvorby.

Y7 http://www.joystiq.com/2010/02/27/new-line-cinema-options-rights-for-film-adaptation-of-heavy-
rain/ ke dni 20.4.2010

7% Nap¥iklad na http://www.gamepro.com/article/reviews/212273/uncharted-2-among-thieves/ nebo
http://www.gamesradar.com/ps3/uncharted-2-among-thieves/review/uncharted-2-among-thieves/a-
2009091875511998094/g-200812159395546092/p-2 ke dni 20.4.2010

17 viz Ji¥i Fligl v Cinepuru &. 67, 2010

180 Officialni web hry: http://heavyrainps3.com/#/en_GB/gameplay ke dni 22.3.2010

78



Nicméné tyto prvky vkombinaci svyraznymi hlavnimi postavami nejsou jesté nicim
vyjimec¢nym. Podobné funguji v ramci her i role-playing hry (RPG), které taktéZ pracuji se

s vyraznymi pfibéhy, dialogy a postavami. Pro¢ tedy Heavy Rain povaZzovat za nevsedni pocin?

Z hlediska digitalnich her predstavuje Zanrové adventuru, ve které hrac skrze nékolik postav
rozpléta sérii vrazd malych chlapc(, které ma na svédomi tzv. Origami vrah. K tomu jsou hraci
k dispozici étyfi postavy, mezi kterymi hra plynule prechazi, a tudiz hra¢ ovladd postupné
vSechny cCtyfi. Patfi mezi né mlady architekt Ethan Mars, ktery je z pohledu pribéhu postavou
nejhlavnéjsi, nebot se mu dostava ve hie o stupen vétsi pozornosti, nez ostatnim — nejen zZe je
prvni postavou, se kterou se hra¢ seznamuje a uci se skrze ni ovladat hru, ale i z hlediska
pribéhu je Mars vice zapojen, protoZe jeho syn se ma stat dalsi obéti Origami vraha (nehledé
na to, Ze hre predchazi tragicky epilog, tocici se pravé kolem Ethana Marse a jeho rodiny).
Dale se bude hledisko délit mezi novinarku Madison Paige, agenta FBI, Normana Jaydena,
ktery je kptipadu povoldn a v neposledni radé ctvefici uzavird postarsi marlowovsky
soukromy detektiv Scott Shelby. Z pohledu filmovych zanrovych kritérii hra odpovida thrilleru
a podle toho i hra postupuje ve smyslu budovani napéti, vystavby narativu a jeho postupného
rozplétani. Skrze jednotlivé postavy sklddame jako hraci dohromady mozaiku udalosti, které
se postupné prolinaji. Ethan Mars, jehoZ syn byl unesen, ziskdva postupné od vraha indicie,
které jej maji nasmérovat k mistu, kde je jeho syn drZen a ¢ekad na smrt. Nezndmy Origami
vrah si se svymi obétmi pohrava, kdyZ jim predklada zésadni rozhodnuti (Ethan se musi
v jednom momenté rozhodnout, zdali si ufizne malicek, za coz ziska dalsi indicii, podobné pak
musi zabit nezndmého muze, kterého mu vrah urdi. Jde o podobné ukoly vedouci k preziti,
jaké predklada napriklad filmova série The Saw). Nezavisle na Ethanovi pak vede vysetfovani i
soukromi detektiv Scott Shelby, ktery je najat matkou jedné z predeslych obéti. Ten jde po
vlastni ose, vyuziva své kontakty, ziskava jiné indicie a nejinak je tomu i v pfipadé agenta FBI
Normana Jaydena, ktery je k pfipadu. Nicméné v zavéru se jednotlivé osy protnou a hrac
dostavd na vybér, jak pribéh skonci. Pravé i stfidani jednotlivych hledisek pfispiva
k celkovému filmovému vyznéni, neboft stfidani perspektiv mezi nékolika postavami je v rdmci
digitdlnich her stale viceméné okrajové (presto pravé ponejvice u adventur k takovému
prepindni dochazi). Pfitom jednotlivé postavy a jejich linie se protinaji, dokonce se podezfivaji
(Ethan je podezfivan jako Origami vrah, dokonce je Normanem a policii pronasledovan). Sit
vztahU v ramci propracovaného narativu pfispiva k dojmu filmovosti, nicméné toto vse lze

povazovat pouze za diléi véci, nebot nejzasadnéjsi je v tomto pripadé uziti kamery.
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o Vizualni styl jako derivace filmové kamery

Kamera je v pfipadé Heavy Rain znaéné atypickd, nebot vykazuje Ccisty filmovy zplsob
snimani, znacné nezvykly pro herni médium, uz jen proto, Ze kamera v digitalnich hrach musi
spliovat i jina, klicova kritéria, nez je pouze vizualni uspokojeni divaka. V pripadé her hraje
kamera duleZitou roli pfi prizkumu a odhalovani herniho svéta, nesmi byt rusivou, zakryvat
vyhled nebo omezovat v pohybu prostorem nesmysinym ramovanim. Vizualni slast je pfitom
az v druhém planu. Svou roli hraje i rozdilné snimani prostoru v pfipadé rozlicnych Zanr(:
jinou podobu ma kamera ve strategiich (shora, z ,ptaciho pohledu”), v isometrickém RPG (z
boku pod Ghlem 45°), v adventure (ve vétsiné pfipadd pasivni, staticky zabér obrazovky kolmo
zepredu jako na jevisti, kdy prechody mezi lokacemi funguje jako sttih), FPS a 3D akéni
adventury a RPG(pohled prvni a tfeti osoby: subjektivni kamera, ich-forma vs. objektivni, er-
forma). Druhy zplsob typologizace kamery plati napfi¢ Zanry — pasivni vs. aktivni uZiti, resp.
kamera ovladana hracem a kamera ovladana pocitacem (fixni i dynamicka). Vedle toho pak
odpovida regulérni praci s kamerou ve filmu. Z hlediska Zanru jsou pro mne tedy klicové
takové, které skytaji znacné vizualni pozitek ze hry, ve vétsiné pripadl tedy hry piné ve 3D,
pfipadné adventury, které ac ve 2D, mohou simulovat nékteré postupy spojené s filmem
(stfih apod.). Napriklad strategické hry snimané z pohledu shora maji s filmovou kamerou
spolecného jen velmi malo diky svému snimdni z ptaciho pohledu simulujici vojenské taktické
planovani (nicméné s nastupem trojrozmérné modelace postav a svétll ve strategiich uz i
strategie zacinaji pracovat s filmovéjsi kamerou, diky moZnosti priblizit pohled aZ na uroven

jednotek na hracim planu™®?)

Role kamery v digitalni hie slouZi primarné hratelnosti. V prvni fadé musi zajistovat
prehlednost, tzn. nenarusovat tok hry a pfibéhu, nebranit hraci ve vyhledu (a potazmo ve
hfe), coz mulze byt zplsobeno napfiklad Spatnym zabérem na mizanscénu v pripadé
automaticky ovladané kamery, kdy se mlze dostat nepfitel ze zabéru a tim padem ohrozit
hrace a jeho postavu, jenz se nemUze adekvatné branit utokim, které nevidi. K tomuto jevu
mUiiZe dochazet nejcastéji v pfipadé pocitacem ovladané kamery, jako je tomu v herni sérii
Tomb Raider. Dynamickd kamera zde sleduje hrdinku z pohledu treti osoby, automaticky
krouZzi kolem a reaguje na prostiedi — pokud hrdinka stoji zady ke zdi, je nutné, aby nebyla

v zabéru pouze hrdinka u zdi, ale i prostor pred ni, kde se mohou nalézat nepratelé (nutno

181/ tomto duchu funguji zejména strategie jako Ground Control (Massive Entertainment, 2000),

Emperor: Battle for Dune (Wastwood Studios, 2001) nebo WarCraft 3 (Blizzard Entertainment, 2002)
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podotknout, Ze takova nepfehlednost prostoru byla ¢astym problémem v prvnich dilech
série). Kamera sama vybirad vhodné uhly a rdmuje herni prostor. Jednoduchym prepinanim
z mista na misto, zménami velikosti zadbéru a jizdami dochazi k jednoduchému stfihu uvnitf
hry (coz je napftiklad zcela nemozné u FPS her, které by se daly povaZovat za jednozabérova
dila ne nepodobnda Hitchockovu ,jednozabérovému” experimentu ve filmu Provaz, 1948).
Oproti tomu fixni kamera, umisténd nejcastéji nad hlavou hrdiny poskytuje ¢asto dostatecny
prehled o prostoru, nicméné neni flexibilni, velikost zabéru je neménna a kamera neni pfilis
dynamicka, jako je tomu v pfipadé modu pohledu treti osoby v The Elder Scrolls lli:
Morrowind™®. Tietim typem zOstava volnd, hra¢em pIné ovlddand kamera nezavisld na
pohybu postavy (napfiklad v GTA: San Andreas, Rockstar North, 2004). V soucasnosti se pak
jako nejidealnéjsi zplsob prace s kamerou v ramci her z pohledu tfeti osoby jevi kombinace
vyse zminénych typl — kamera mUze byt po vétsinu hry fixni, zavésend nad hlavou avatara
(pti prlchodu lokacemi), nicméné v pfipadé potfeby mize prepnout do ,,akéniho” modu, kdy
automaticky vyhledava nejoptimalnéjsi zabéry na mizanscénu (napf. série God of War od SCE
Studios Santa Monica, kde v pfipadé boji kamera krouZi nad scénou a dokonce i méni
velikost zabéru, jako v pfipadé vydarenych bojovych udert, kdy dochazi k zoomu z celku na
detail). Uloha kamery v digitalnich hrach se tedy zna¢né odliduje od role filmové kamery, jiz
specifikum spociva v navozeni vizualniho zazitku blizkého médiu fotografie. Herni kamera

naproti tomu tuto funkci pIni az sekunddarné.

V pfipadé Zanru adventur, kam Heavy Rain spada, funguje kamera opét ucelové, ovsem
v zavislosti na zplisobu zpracovani konkrétni hry. Nejtypictéjsi adventurni formou je série
obrazli/lokaci/mizanscén (nej¢astéji dvourozmérnych, ale i nékteré 3D hry pracuji podobné),
které vyplnuji prostor celé obrazovky, kamera je statickd, zakotvena vjednom bodé,
nepohybuje se a dala by se pfirovnat k neménnému snimani jevisté pfi zaznamu divadelni
hry. Okraj obrazovky vétSinou oznacuje misto pro prechod mezi lokacemi. Cela hra je tak sérii
obrazl spojenych k sobé, kdy pfechod mezi nimi méni i kameru a funguje jako primitivni stfih.
V nezfidkych pfipadech je mizanscéna rozsitena i pres okraj obrazovky, pficemz ptiblizenim
postavy ke kraji dochazi ke ,scrollovani“, rolovani obrazu do stran. OvSem jen do jisté miry,
nebot jde o rozsifenou mizanscénu a prechod do jiné lokace je umistén mimo obraz. Jako

priklad takového typu formy se hodi uvést kultovni sérii Monkey Island (LucasArts)'®®

182 vy oo v , v s
Hra umozZniuje zménu pohledu z prvni osoby do treti.

Adventurni série ze stdje LucasArts ¢ita do dnesniho dne 5 dil(, pficemz prvni tfi (The Secret of
Monkey Island, 1990; Monkey Island 2. LeChuck’s Revenge, 1991 a The Curse of Monkey Island, 1997)
jsou klasické 2D animované adventury a teprve posledni dva dily (Escape from Monkey Island, 2000 a
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Druhou formou jsou adventury vyvedené v trojrozmérném prostredi, které umozniuje pouziti
volné, pohyblivé kamery, jako je Dreamfall: The Longest Journey (Funcom, 2006). Prace se
stfihem pak budto pfimo odpada, jako je tomu u Dreamfall, nebo se objevuje alespon
v jednoduché podobé (stfih pti dialogu typu detail na mluvici postavu — detail na druhou
postavu, pfipadné zména velikosti zabéru v urcitych klicovych momentech — viz Gabriel
Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the Damned, Sierra On-Line, 1999). Heavy Rain spada
do kategorie 3D adventur, které vyuZzivaji automatické kamery, ktera kopiruje prednastavené
Uhly zdbéru dané tvlrci. Diky tomu je mozZné zajistit ,filmovy” vzhled, resp. uZiti zabérl
zpUsobem identickym ve filmu. Fixni kamera je navic kombinovana s mozZnosti pfepnout do
alternativniho zabéru, nicméné taktéz fixniho, naprosto stejné, jako je moiné u nékterych
videoobsahll na DVD ménit Uhly kamery, pokud jsou v nabidce. Heavy Rain netradicné Ipi na
filmové kamere a stfihu, coz kombinuje s interaktivnim obsahem hry. Filmovy dojem vznika
z velké Casti pravé skrze kameru, vyuzivajici filmové postupy, jako ménici se velikosti zabéru,
stfih i montdz. Diky doplnéni hry o silny narativni rdmec a Ctyfi Ustfedni postavy dochazi
netradi¢né k vyvoldni prozitku ze hry uz i pfi samotném sledovani a ne pouze pfi jejim hrani,
pravé diky filmovému charakteru kamery a pribéhu. Quantic Dream jsou sice na prvni pohled
malou francouzskou vyvojarskou spolecnosti, kterd vydala od roku 1997 pouze tii tituly a
krom her se specializuje zejména na motion capturing pro herni a filmovy primysl, nicméné i

pres to jsou pro mnohé kritiky prikopniky pravé interaktivniho filmu'®

. Zejména jejich
predchozi titul Fahrenheit (2005, v Severni Americe nazvany Indigo Prophecy), jiz pracoval
s mnoha prvky, zapracovanymi i do Heavy Rain a zaroven silné inklinoval k filmu a filmovému
vypravéni vramci digitalni hry. Fahrenheit pfinesl vypravéni pribéhu skrze interaktivni
rozanimované sekvence, do kterych hrac vstupoval a ¢inil rozhodnuti nebo rychle reagoval na
podnéty hry. Pfibéh, podan ze Ctyf odliSnych perspektiv tvofenych hlavnimi postavami, jiz
fungoval na systému volnosti — je jen na hrdci, jak se rozhodne, pficemz kazdy jeho cin
ponese nasledky. Kamera uz pfedznamenava budouci titul, ale jen v ndznacich. Hra¢ ma nad
kamerou kontrolu, mlze ji volné pohybovat i pfepinat do pohledu z prvni osoby. To sice
omezuje poufziti stfihu nebo filmové prace s kamerou mimo hrou fizené sekvence, ale presto
je vysledny dojem velmi filmovym (opét cela fada publicistd zdUraznuje filmovy charakter hry,

185

viz napf. Alex Navarro na www.gamespot.com ~°°). Ten je budovan pravé skrze silny pribéh

Tales of Monkey Island, 2009) jsou jiz ve 3D. Teprve ale az posledni dil pfinasi dynamickou kameru,
ktera reaguje na postavu, méni velikost zabéru a prinasi zakladni stfih.

8% Viiz napf. recenze http://gamingbolt.com/2010/03/07/heavy-rain-reviewed/ ke dni 22.3.2009
NAVARRO, Alex: Indigo Prophecy review.
http://www.gamespot.com/pc/adventure/fahrenheit/review.html?om_act=convert&om_clk=gssumm
ary&tag=summary;read-review ke dni 22.3.2009
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(mysteridzni thriller), zpGsob vypravéni odvozeny z klasickych médii jako literatura nebo
zejména film (hromadéni udalosti, jejich kauzalni spojitost, dramaticky oblouk apod.) a
Castecné i praci s kamerou v rozhovorech a interaktivnich sekvencich, ve kterych hrac¢ ztraci
moznost ovladat kameru — v takovych momentech se uplatiiuji bézné filmové postupy jako
velikosti zabérd, rdzné ahly kamer nebo stfih. Netradicné se pracuje ve Fahrenheit
s rozdélovanim obrazovky, kdy je obraz doplnén mensim vyfezem, ukazujici dilezitd mista
nebo udalosti (napf. vertikdlné rozdéleny obraz na dvé ¢asti, kdy v jedné sledujeme hrdinu
v restauraci, jako opousti misto Cinu a ve druhé poloviné ten samy vyjev, ale z pohledu
policisty, ktery hrdinu miji). Prace s délenim obrazu pak napadné odkazuje k televiznimu
seridlu 24 (Fox, 2001 — 2010) vytvoreny Joelem Surnowem a Robertem Cochranem. Tento
seridl, ktery proslul prdvé i svou origindlni praci s obrazem, byl v dobé vyvoje a uvedeni

Fahrenheitu jiz velmi dobte znamy a je tedy moZné sledovat mozné inspiracni vlivy.
e Herni versus filmové prvky

»uncharted povaZuji za pozoruhodné dilo. Je v ném nékolik opravdu velmi zajimavych prvka.
Ale tim nejvétsim rozdilem mezi Uncharted a tim, co zde déldme my [Heavy Rain] je, Ze
Uncharted pordd zistava strukturované jako hra. Da vdm trochu pfibéhu, pak akci, pak zase
kousek pribéhu, pak znovu akci — jako v pornofilmech, kdyZ se nad tim zamyslite.” prohlasil o
filmovych prvcich ve hrach David Cage, zakladatel Quantic Dream, v rozhovoru pro

%6 jde o to, ze vétiina her ma podobnou strukturu, na jakou nardzi

Www.gamasutra.com
Cage — akci stfidad animace (cut-scene) osvétlujici pfibéh, animaci stfida opét akce a tak stéle
dokola. Heavy Rain jde v opaénych stopdach, kdyz pfibéhové elementy zapojuje do samotné
hratelnosti*®’, kdy animace jsou interaktivni i v pribéhu rozhovord a akci hra¢ reaguje na
podnéty hry. Pfitom kaZdd akce ma svoji reakci, uddlosti hry jsou propojené, kazdé hracovo
rozhodnuti nese své nasledky, které mohou vést i k smrti jedné z postav, pficemz tim hra
nekondi a nevraci se k posledni uloZené pozici, ale pokracuje dale v rdmci alternativniho
scénare. Diky tomu ma hra nepreberné mnoiZstvi variant a zakoncéeni. Napfiklad Normana

Jaydena, ktery je zavisly na drogdach, je mozné celou hru dopovat dalSimi ddvkami, nebo mu

naopak pomoci prestat a davky mu odepfit, coz vede k novym situacim. Hra tak vybizi

188 http://www.gamasutra.com/view/feature/3744/dreaming_of_a_new_day_heavy_.php ke dni

22.3.2010
¥7 podobné jako to kdysi predvedl Half-Life odstranénim Uroviiového ¢lenéni hry a namisto animaci
zapojil skriptované sekvence pfimo do hry.




k opakovanému hrani a zkoumani alternativ.”®® Jakkoliv by se tento systém mohl zdat
revolucni a zdsadni pro herni vypravéni pravé kvlli generovani pribéhovych variant, jde opét
pouze o iluzi skute¢ného narativniho enginu, o jaky usiluje Crawford(v Erasmatron a
Stroytron (a s tim souvisejici emerging gameplay / ,vynotujici se hratelnost” — soubor situaci,
které vyvéraji ze samotné hratelnosti v priilbéhu hry a nejsou predem dané uZ v Gvodu. Zavér
hry tak muZe byt pokazdé jiny, protoZe jesté neni napsan a vznika v pribéhu hry). Jakkoliv je
v Heavy Rain paradigma variant Siroké, stale jde pouze o vybér z databaze, vybér z tvirci
pfedem danych moznosti. Heavy Rain by tedy snesl i oznaceni databdzového filmu (vice o
tomto konceptu viz nasledujici kapitola) a zaroven zpochybriuje Manovichovo tvrzeni, Ze hry
stoji na principu algoritmu. Heavy Rain sice obsahuje algoritmus, pozadujici po hraci reagovat
na podnéty hry a jehoz cilem je odhaleni vraha, ovSem odmyslime-li si interaktivni rozmér a
ponechame pouze filmovou strukturu, odhaleni vraha je motivaci pfijemce dila jak
v detektivni literatufe, tak filmu. Zdanlivé zjednoduSuji a odbocuji od tématu, nicméné
interaktivni sloZzka Heavy Rain je opravdu velmi jednoduchd a herni prozitek zinterakce
s virtualnim svétem je témér minimalni, nebot klicovym je v tomto pfipadé opravdu ptibéh.
Samotna interakce hrace se omezuje na pohyb prostorem a vykonavani série ukonu (specialni
kombinace stisku urcitych klaves v momentech, které uréi hra — véetné zobrazeni klaves,
které je nutné tisknout, viz obrazova pfiloha), nelze tedy ineragovat s libovolnymi predméty
ve hre, ale pouze s témi, které jsou k tomu urceny. Klicova hratelnost Heavy Rain spociva
v hrdcové moznosti ménit tok pribéhu, jeho smérovani a vyznéni. Algoritmus ponékud ztraci
vyznam, nebot v Heavy Rain nelze udélat nic $patné, ale ani dobre, protoZe kazdé rozhodnuti
vyvolava urcitou responsi v rdmci pribéhu. Neexistuje tak ,spravné” hrani, ale ani ,Spatné”
hrani, proto algoritmus jako série Ukon(, které vedou k cili, je znacné libovolny a nestaly.
Heavy Rain totiZz spada do kategorie her, které Ize oznacit jako otevrené svéty, nebo vZitéjsim
pojmem sandbox (, piskovisté”), na zakladé jejich specifického designu Urovni. Hry na principu
otevieného svéta (napf. Grand Theft Auto, Fallout 3, The Elder Scrolls IV: Oblivion ¢i MMORPG
hry jako je World of Warcraft) umoznuji volné a ni¢im nebranéné prochazeni virtualniho
svéta, kreativné zkoumat jeho mozZnosti, volné se pohybovat a resit ukoly zcela libovolné, coz
urcuje nelinedrni charakter takového svéta. V sandbox hrach se nejtypictéji projevuje
Manovichem zmifiovany hypernarativ'®, ktery predstavuje souhrn moznych smér, kterymi

se v ramci narativu vydat, kdy neexistuje spravna/spatna cesta. Oproti jinym hram zaloZzenym

%8 Tomu navic dobfe sekunduije i systém odmén, které hra& odemkne po splnéni urgitych podminek,

napt. odménu ,Reznik” (Butcher) Ize ziskat za ufiznuti Ethanova prstu pilou, ,Kocka a My$“ za
zneSkodnéni prchajiciho podezielého apod.

189 \/iz MANOVICH, Lev: The Language of New Media. The MIT Press, 2001
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na linearité, zde ma hradc¢ znacnou volnost. Linearita se sice projevuje do urcité miry i zde
(napf. dana skrze hlavni osu hry, nosny pfibéh a s nim spojené ukoly, které je tfeba vyresit
k dokonceni hry), ale je pouze na hraci, jakym zplsobem hru pojme. Otevienost takovychto
svétll ale nesouvisi pouze s prostorem, ale pravé i s narativem, kdy je mozné sledovat vice linii
a realizovat i alternativy. Svoboda takového pfistupu spociva pravé v tom, Ze hrac si mlze
délat témér doslova, co chce (napf. v GTA: San Andreas muzete plnit Ukoly od svych boss,
ale také muzete jen prozkoumavat svét a pilovat své ridi¢ské a jiné schopnosti v kradenych

190
h

autec - jednoduse neexistuje jednoznac¢nd odpovéd na to, co je ,ten spravny zplsob

4
[

hrani“). V tomto sméru spada do sandbox typu i Heavy Rain, i kdyZ ne co do otevienosti svéta
(ktery je omezen na predem dané lokace), ale co do otevienosti narativu a z néj plynoucich

mozZnosti.

Rozsahlost a rozvétvenost narativu a jeho alternativ je jednoznacné prvek realizovatelny jen
skrze databazovy princip a jako takovy je vysadou novych médii, nez filmu (snad az na vyjimky
jako interaktivni pocin Kinoautomat Raddze Cincery). Nicméné pomineme-li celkovou
rozvinutost narativu v Heavy Rain a soustfedime se na zplsob vypravéni, odhalime spise
filmové rysy, nez herni. Klasicky herni narativ miZe mit mnoho podob, od komplexnich,
propracovanych pfibéhl s déjovymi zvraty jako v pfipadé RPG her (zejména od studia Black
Isle — Fallout, Baldur’s Gate, Icewind Dale atd.) nebo mohou byt zredukovany jen na
jednoduchou zapletku (Half-Life: nepovedeny experiment vede k otevieni dimenzionalni
brany a pronikani cizich bytosti do té nasi, hlavni hrdina se snaZi jen utéct a prezit). Pfitom
jsou ale povétSinou vypravény skrze hracovu interakci v momentech, kdy je akce upozadéna.

Narativni schéma je znacné zjednoduseno:

%0 Hra GTA: San Andreas piedstavuje rozsahly svét tvoFeny tiemi fiktivnimi mésty (které ve skuteénosti

odpovidaji Los Angeles, San Francisku a Las Vegas), kde se hrac¢ vypracovava ze ¢lena malého gangu

v bosse ovladajiciho podsvéti. Klicovou doménou hry je volnost svéta a moznost ovladat veskeré
dopravni prostfedky ve hte, kola, auta, lodé i letadla, pficemz fikéni svét nabizi celou fadu moznosti, od
nelegélnich zavod( aut aZ po gambling v kasinech.
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Narativni schéma: hry

narativ

akce/ukol

Obr.2

Vétsina her funguje ve smycce, kdy hracova interakce sttfida narativ, ktery stfida akci a tak
dokola. Vétsinou je tfeba splnit Ukol, misi, level a nasledné pfijde narativni vsuvka, ktera
osvétli ptibéh (Tomb Raider — hrac tesi prostorové i logické puzzly v ramci levelu a po jeho
dokonceni ziskavd jako odménu utrzek z pfibéhu). Cely mechanismus pfipomina vztah
narativu a deskripce v literature, kdy deskripce funguje vici narativu retardacné, prerusuje
jeho plynuti, odvede svoji deskriptivni ¢ast a poté nasleduje narativ.”* V pfipadé her je
situace podobna, nebot béhem plnéni Ukoll (questl) velmi ¢asto nehraje pfibéh roli —
vezméme si jako pfiklad RPG hru The Elder Scrolls Ill: Morrowind, kterd spada do kategorie
otevienych svét(: narativ je posouvan skrze hracovu akci po splnéni Ukoll (vétSinou néco
donést nebo zneskodnit), pficemz jejich plnéni nespadda do vlastniho narativu. Napfiklad ukol
donést z nedaleké hrobky luk prastarého predka, aby si hracova postava ziskala divéru
nacelnika nomadl a mohla zjistit vice o ddvném proroctvi o mesidsovi, je jen podminkou
k tomu, aby se pfibéh posunul déle. Nicméné samotna cesta do hrobky, nasledné boje uvnitf,
nalezeni luku a jeho dopraveni zpét do vesnice jiZz k narativu nemaji zadny vztah. PouZziji-li
predesly priklad, je toto stejny pfipad, jako deskripce v literatufe — pohybujeme se po jednom
kandle, ktery nedava prostor pro paralelni akce. Neexistuje tak Zadny kauzalni vztah mezi
hracovymi Ciny a narativem. Udalosti jsou pfedem presné dané, kauzalita nema prostor.
Nékteré hry sice pracuji s dlsledky hracovych ¢inG, ale ne striktné jako kauzalni prvky. To je
pfipad i jiz zmifovanych RPG her od studia Black Isle, ve kterych ma postava svoji karmu a
budto se pfiklani na stranu dobra, nebo zla, v zavislosti na tom, jaké ukoly se rozhodnete plnit

— budete ochrancem slabych nebo naopak budete krast a loupit? Karma se ale neprojevuje

1 viz CHATMAN, Seymour: Dohodnuté terminy. Rétorika narativu ve fikci a filmu. Univerzita

Palackého. Olomouc, 2000
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v narativu, jako spiSe v privodnich jevech — nékteré postavy se s vami jednoduse odmitnou
bavit nebo vam prodaji véci za vyssi cenu. Pribéh ale bude pokracovat témér stejné v obou
pfipadech. Drobné odchylky jsou mozné, pfipadné i alternativni zavéry, ale ne kontextové
zapojené: napf. prvni dil série Fallout mél alternativni zavér, kdy jste mohl s mutanty bojovat
nebo se k nim pridat, ovSem toto rozhodnuti je az v Uplném zavéru a nevyplyva z hracovy

aktivity béhem celé hry.

Heavy Rain naopak necekané pracuje praveé s kauzalitou, kdy jedna udalost vychazi z druhé a
kazda reakce ma i protireakci. Narativ je pfitomen po celou dobu a az na nékterd mista neni
prerusovan herni naplni. Naopak jsou herni prvky pfidany pfimo do narativu formou rychle
volit odpovéd béhem dialogu (jako v redlném Zivoté), namisto bézného zastaveni hry dokud
hra¢ neodpovi, nebo skrze jiné povely, které je vtu kterou chvili nutné provést (mackat
tlacitka v presné dané sekvenci za Ucelem dostat se z hoticiho auta nebo vyhybat se dderiim
pachatele). V Heavy Rain existuje velmi jemna hranice mezi klasickou hrou, ktera klade
naroky na hracovu spolutcast a filmem, ktery naopak vyZaduje pasivni pfistup. Ve hife neni
klasicka hratelnost jako napfiklad ve FPS hrach, které stoji na hracovych reakcich, rychlém
postiehu a presnosti, ale ani adventurni fesSeni logickych hadanek. Pfitom ale nejde jen o
pasivni podivanou podanou formou animaci a videi, které prerusuji herni pasaze, jako tomu
bylo v pfipadé prvni viny interaktivnich filmG (viz Gabriel Knight Il. nebo Phantasmagoria).
Naopak narativ je umné provdzadn s hernimi prvky, ¢asto se sérii mini-her, které udrZuji
hracovu pozornost a soustfedéni béhem prednastavenych sekvenci. Intra, prostfihy (cut-
scenes) a in-game animace prerusuji tok hry a prepinaji z aktivni Ucasti na pasivni pozorovani.
Heavy Rain novatorsky umoZiuje hraéi do nich vstupovat a ovliviiovat je pravé svymi
reakcemi a rozhodnutimi. Jestlize pro film plati, Ze dialog je tim nejjednodussim stavebnim
kamenem, pro hry je to pfesné naopak. Dialog funguje na hratelnost retardacné, zpasiviuje
akci a vyvolava v hraci odstup — jde v podstaté o herni ekvivalent zcizovaciho efektu. V Heavy
Rain ale dialogy nabyvaji nového rozméru: ,SnaZili jsme se nalézt reseni nejprve tim, Ze jsme
dialogy prevedli do redlného ¢asu, coZ znamend, Ze nemuZete nekonecné dlouho vdhat nad
tim, co odpovite, protoZe rozhovory pokracuji i bez vds pokud nevyberete odpovéd. Zdroven
jsme se pokusili vytvorit v nékterych scéndch tzv. ,dynamické dialogy’, které vam ponechadvaji
kontrolu i béhem toho, co postavy hovori. To je napriklad pripad i scény v zaplivaném hotelu,
kam se dostaneme se Scottem Shelbym, kdyZz se poprvé setkd slauren — miZete

prozkoumdvat pokoj, zatimco s ni hovofite. Myslim, Ze to je zajimavé, protoZe to umoZriuje
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“192vsvétluje svij pristup David Cage. Vysledek

hrdci stat se hercem a ucastnit se predstaveni.
je po filmové strance velmi funkéni a poddvd necekany zazitek z aktivniho ,sledovani”,
nicméné po herni strance je Heavy Rain lehce ochuzen. Herni prvky se omezuji na pohyb
prostorem (navic omezenym jednotlivymi scénami, coZ samo o sobé neni pfilis herni) a
jednotlivé mini-hry které spocivaji v mackani spravné kombinace klaves. Neda se ani tvrdit, ze
by slo o istokrevnou adventuru, protoZe nevedete inventar, nesbirate predméty, které by se
daly kombinovat a v disledku ani nefesite hadanky a puzzly, pokud za jeden z nich nepoditate
snahu vybrat vhodnou kombinaci rozhodnuti k dohrani hry s jinym zdvérem. Ke hie tak
upominaji pouze ceny za plnéni urcitych podminek (tzv. achievements), které vzbuzuji v hraci
soutézivost. Dalo by se tedy fici, Ze filmovy zaZitek dominuje nad hernim, nad hratelnosti.
Napomaha tomu krom vyse zminénych prvkl napfriklad i prace s postavami, kterd je podobna
filmové. Hrac postupné hraje za Ctyti postavy, pricemz si ke kazdé vytvafri urcity vztah, sziva se
s nimi a to netradi¢né jako hrac (,,ovladam postavu, do které promitam sam sebe a ztotoznuiji
se s ni“) a jako divak (,,proZivam situace i emocionalni stavy postav”). Coby hrac se s postavou
identifikuji na zakladé herni zkusenosti, kdy ovladam postavu (ale v podstaté cokoliv, jako
skupinu nékolika pixelQ v pfipadé Space Invaders nebo hypertrofovanou lidskou postavu
jakou je Lara Croft) — zanik avatara automaticky chdpu jako zanik sebe, nefikdm, Ze moje
postava zemfrela, ale Ze jsem zemfel ja. Z toho dlivodu je ale stfidani postav pro hru netypické
(pfesto existuji ptiklady jako The Simpsons Game'®® nebo Tomb Raider: Angel of Darkness™,
ovsem ne v tak velkém rozsahu), bézné je upnout hracovu pozornost na jednu postavu, se
kterou se sziva v pribéhu hrani nebo ji zdokonaluje jako jeden z prvka hratelnosti (zakladni
predpoklad RPG her). V pfipadé Heavy Rain ale najednou figuruji hned Ctyfi rlzné postavy a
navic je tézké fici, kterd je hlavni a se kterou se szit. Takovy prvek jde to proti zavedené
konvenci her a bliZi se spis$ filmu, kde se mnohem castéji objevuje vice postav, ke kterym si
divak vytvari vztah (napf. valecné filmy se skupinou postav uprostfed boje, na podobném
principu stoji napt. Zachrarite vojina Ryana™ nebo Déla z Navarone®®): ,NezdleZi, jestli
ovladdm nékolik riiznych postav. Ve Fahrenheit miZete ovlddat Lucase Kanea, ktery je
typickym pohlednym hrdinou. Ovldddte ale i Carlu Valenti. Policistku, tedy zcela odlisny typ, a

pak také Tylera Milese, cernosského policistu, a nékolik dalsich postav. (...) A tehdy jsem si

192 . ,
David Cage v rozhovoru pro herni server Gamasutra,

http://www.gamasutra.com/view/feature/3744/dreaming_of_a_new_day_heavy_.php?page=3 ke dni
24.3.2010

1% The Simpsons Game, EA Redwood Shores, 2007

Lara Croft Tomb Raider: The Angel of Darkness, Core Design, 2003

Zachrarite vojina Ryana (Saving Private Ryan, Steven Spielberg, 1998)

Déla z Navarrone (The Guns of Navarone, J.Lee Thompson, 1961)
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uvédomil, Ze identifikace a promitdni se do postavy, stejné jako souciténi s postavou je néco
velmi jednoduchého. Je to pocit, ktery je velmi snadné stvofit, takZe miZete promitnout sebe

“ 197 Rozpolceni hrace mezi vice postav tedy nejde vibec proti

sama v podstaté do cehokoliv.
hernim principm. Je totiZz pro hrace ptirozené, protoZe je na né zvykly z filmd, pfipadné
serial, které obecné casto stoji na vice Ustfednich postavach. Prace s postavami je tak dalSim

dllezitym pojitkem mezi filmem a hrou.

Heavy Rain se ukazuje byt dalezitym milnikem na poli digitalnich her a to i pfesto, Ze hernich
prvkd pomérné ubylo na ukor filmovych (ve srovnani s jinymi hrami tohoto typu). Jednoduché
ukony provadéné v momentech, kdy hra urci, neuspokoiji klasické hrace, ale na druhé strané
predstavuji velmi dobry portdl pro vstup do herniho svéta z venci, mimo herni komunitu.
V Heavy Rain se tak propojuje snadna dostupnost obsahu (podobné jako u filmu)
s novomedialni praxi a virtudlni realitou. Z(stava otazkou, na kolik bude Heavy Rain
prelomovy i z pohledu herniho vyvoje nebo dalSiho ubirdni se interaktivnich dramat.
DuleZitou roli v otevienosti Sirokému publiku hraje i fakt, Ze hra ma filmovy charakter i hlavné
diky detailni grafice. Textury postav jsou vyvedeny do detailu, stejné jako jejich mimika nebo
detaily tvare. Vizudlné se Heavy Rain jiz priblizil Grovni CGlI film0 jako Final Fantasy: The Spirit
Within (Hironobu Sakaguchi, Moto Sakakibara, 2001), cozZ jen ilustruje fakt, Ze doba jiz zacina
po technické strdnce prat podobnym experimentdm s medidlnimi praniky. Téch si je
v neposledni fadé védom i samotny David Cage: ,KaZdd hra je nécim inspirovdna. To je zcela
normdlni. A jednim z nejbliZsich médii ke hram je film. Neméli bychom jej vsak kopirovat, ale
napodobit, imitovat. Inspirovat se jim, vzit si jen to, co je na ném dobré, protoZe ndm to usetfi
Cas — kdyZ je néco efektni a funguje ve filmu, pro¢ by se to nepoulili? Aspon tedy dokud
bereme jen to, co se hodi a priddvame k tomu néco, co je vlastni jen pro nase médium...
Nechceme délat film, ale interaktivitu. Vypljceme si prvky z filmu, ale nekopirujme jej. Je to
zdroveri i vyzva. Nechci tocit film a nechci propagovat myslenku, Ze hry jsou pohdnény jen

A v Moz v A
narativem a podobné. Rikém tedy: ,U¢me se*“**®

Zdali Heavy Rain otevre cestu dalSim pocinlim, ukaze aZ ¢as, nicméné jiz ted vznika cela rada
filmové zejména vizudlné obohacenych hernich tituld, které slibuji boom v této oblasti a s tim

ruku v ruce i provazanéjsi a hlubsi remediacni pnuti mezi obéma médii. Zda se tedy, Ze se

197 sy
tamtéz
%8 David Cage v interview na
http://www.gamasutra.com/view/feature/3744/dreaming_of a_new_day_heavy_.php?page=3 ke dni
24.3.2010
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nachdazime teprve na pocatku digitalni revoluce a tituly jako Heavy Rain nebo Uncharted 2

jsou pouze jejim predvojem.
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6. Analyza hernich prvki ve filmu

6.1. Remediace her ve filmu

V nasledujici kapitole se budu jiz vénovat analyze konkrétnich ptipadl filma, ve kterych jsou
patrné stopy digitalnich her pfimo ve strukture filmu. Mnoho prvk( totiz film jiz pfijal jako
svou integralni soucast. V souladu s Bittantiho teorii technoludického filmu prozkoumam
remediacni tendence v nékolika konkrétnich filmech, které ilustruji prinik obou médii a
zaroven i v synchronnim vyvoji naznacuji komplexnost intermedialni vymény od ranych,
znacné hypermediacnich experimentll na konci devadesatych let minulého stoleti (Lola béZi o
Zivot) az po nendpadné imediacni tendence na konci prvniho desetileti 21. stoleti

(Cloverfield).

6.1.1. Lola bézi o Zivot (Tom Tykwer, 1998)

Tykwerova Lola béZi o Zivot (Lola rennt, 1998) ve své dobé zplsobila znacny rozruch nejen
proto, ze zafungovala jako osobita generacni vypovéd nastartovand zejména soudobou
britskou tvorbou (hlavni roli vtomto sméru sehral v poloviné 90. let snimek Trainspotting
Dannyho Boyla, 1996)'%, ale i pro svou specifickou formalni podobu. V kontextu Tykwerovy
tvorby se Lola béZi o Zivot jevi Cisté jako experiment s formou. Dlraz je kladen na vizualni
ztvdrnéni, dynamicky stfih, hudbu i narativni strukturu, pficemz cely film je navic provazen i
animovanymi sekvencemi. Vliv videoklipové estetiky se stdvd nepopiratelnym. Ani v
predeslém spise komorné ladéném snimku Zimni spdci (Winterschlafer, 1997), ani
v nasledujicich filmech jako Princezna a bojovnik (Der Krieger und die Kaiserin, 2000) nebo
Nebe (Heaven, 2002) se uz k podobnému pokusu Tykwer nevratil. Byla , Lola” v kontextu jeho
tvorby pouze stylistickym cvicenim nebo prelomem v jeho umélecké tvorbé? Ve skutecnosti
to neni vibec otazka, kterd by se méla stat napini tohoto textu. Nehodlam zkoumat, jak
vystupuje toto dilo v kontextu Tykwerovy tvorby, ale podivdm se pravé na to, ¢im toto dilo

vybocuje.

1997 dalgich stoji za zminku Human Traffic (Justin Kerrigan, 1999) nebo Acid House (Paul McGuigan,

1998)
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Nijak komplikovany pfibéh o tom, jak Lola musi do 20 minut sehnat 100 000 marek, jinak
bude jeji pritel Manni mit problémy se svym mafidnskym bossem, tvofi hlavni osu filmu.
Formalné vsak Tykwer pracuje s opakovanim a v celém filmu prehraje tuto zdpletku hned
tfikrat, pokazdé vsak sodliSnym vyznénim. Fabule je realizovdna ve tfech podobach
s podobnym pribéhem, ale odlisSnym koncem. Lola musi sehnat 100 000 marek. V prvnim
pfipadé se rozhodne ziskat penize od svého otce v bance, ale ndsledné vykrdda s Mannim
supermarket, v druhém pripadé tu samou banku s pistoli na otcové spanku vyloupi a ve treti
varianté vyhrava penize v kasinu. Po dvou nelspésnych pokusech je treti Uspésny, nicméné
jen vlivem nahody (co jiného vyhra v ruleté je?). Treti varianta je vlibec celd zaloZena na
nahodé a prici se racionalné zdlvodnitelnym zavériim — zatimco v predeslych dvou verzich se
Lola a Manni fidili pfi obstaravani penéz rozumem (Manni vykrada supermarket, Lola banku),
ve tfetim pfipadé se penize dostavuji nahodou — Lola dvakrat po sobé vsadi v kasinu na cislo
20 a vyhrava, Manni nahodou potkava bezdomovce, ktery mu ukradl penize (potkd ho ale jen
proto, ze mu slepa zena fekne, at chvili pockd — tedy dalsi zasah nahody), a ve finale pak

nemaji 100 ale 200 tisic marek.

Mezi témito tfemi variantami vsak existuji odliSnosti, které nejsou vazané na hlavni pfibéh.
Hlavni linie syZetu se lisi takto: v prvnim ptipadé umira Lola na nasledky postreleni policistou.
V druhém pripadé umird Manni, kdyz je sraZen sanitkou, tfeti varianta pak pfinasi vytouzeny
happy end. Mimo to jsou do filmu zakomponovany i drobné narativni odbocky spojené
s postavami, které Lola béhem svého béhu méstem miji. Tyto odbocky maji podobu
komiksové zkratky - jsou jen nékolika sekundové, realizované sérii fotek, ukazujicich
budoucnost danych charakter(i — Lola miji Zenu s ko¢arkem, mladika na kole apod., a zvlastni
je, Ze s kazdou verzi hlavniho pfibéhu se méni i tyto mikropfibéhy. Cely ramec filmu tak

doplnuji o myslenku, jak ndhoda muze poznamenat lidsky Zivot.

Vyuziti obdobného narativniho modelu, kde je jedna udalost prezentovana v nékolika
variantach, je pomérné casté, objevuje se napfiklad v Rashomonovi (Akira Kurosawa, 1950),
kde je jedna prihoda predkldadana prostfednictvim pohledu nékolika postav, vidy
v pozménéné podobé. V Obcanu Kaneovi (Orson Welles, 1941) je pro zménu Ustfedni postava
magnata nahlizena nékolika pohledy. Kazdd z postav tak ma svou vlastni verzi pravdy a je
tézké urcit, kterd pravda je ta sprdvna. Projevuje se tu relativismus, ktery je znamy i z Ceské
literatury diky Karlu Capkovi’®. Nicméné vsechny tyto uvedené piiklady nepracuji

s opakovdanim jako takovym, ale zobrazovanou udalost zachycuji skrze odlisSné perspektivy.

200 Projevuje se zejména v tzv. noetické trilogii (Hordubal, Povétrori, Obycejny Zivot)
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Méni se tak vypravéci hledisko, které modifikuje pfibéh, ale ne pribéh jako takovy. V tom se
lisi predeslé filmy od snimku Lola béZi o Zivot. PfestoZe v tomto filmu dostavame k dispozici
nékolik variant téhoZ, nejedna se o prezentaci rozdilnych nazor( — hledisko zlstava stejné,
vypravécem pribéhu je Lola, kterou od pocatku sledujeme. Nefunguje tady fakt, Ze kazda
postava ma svoji vlastni verzi pravdy, kterd je stejné nezpochybnitelna, jako pravdy ostatnich
postav. Naopak kazdd varianta popird tu predeslou tim, Ze ji zcela nahrazuje, prebira jeji
misto v pfibéhu, na rozdil od toho, aby ji modifikovala skrze jiné vypravéci hledisko. Jinym,
podobnym filmem, ktery nejvice odpovida narativni strukture Tykwerova filmu je snimek Na
Hromnice o den vice (Groundhog day, Harold Ramis, 1993), ve kterém je cynicky novinafr
uvéznén v Casové smycce a je nucen neustale opakovat tentyZz den. Divak tak sleduje
nekonecné mnoho variant jednoho dne. Celd narativni struktura totiz u obou filmG vychazi

z jinych zakladd, neZ jsou ostatni vyse zminéné filmy.

V pfipadé snimku Lola béZi o Zivot se uplatiuje nékolik odlisnych pohledl skrze optiku
remediace. Jim Bizzocchi ve svém textu Run, Lola, Run shrnuje tfi mozné varianty, jak tento
film interpretovat. Jednou variantou je vnimat film jako remediaci rockovych videoklipt, coz
chape jako tu nejocividnéjsi interpretaci. Logicky vychazi z videoklipové estetiky, ve které se
uplatfiuje experimentovani s filmovou feci, formou i naraci. Lola je vtomto sméru remediaci
skrze rozSiteni videoklipového Zanru do mnohonasobné vétsi plochy, 90 minut, oproti
videoklipdm. Zcela nelogicky vsak operuje pouze s rockovymi videoklipy (,rock-video) jako
vychozi inspirace, coZ odvozuje spiSe zpétné zfilmu, ktery disponuje rychlymi stfihy,
agresivnim spddem a dynamikou nebo jizdami kamery, pficemz se ale nedd tvrdit, Ze by
pouze rockova videa byla progresivnéjsi, nez napfiklad hip-hopova apod. Toto chapani filmu
je ale pouze povrchni a okrajové, coZ ostatné vnima i Bizzocchi, ktery je takto uvadi hned
v Gvodu. Oproti tomu mnohem jasnéji vystupuje, nejen podle Bizzocchiho, nazor’®, e

dochazi k vzajemné remediaci mezi pocitaCovymi hrami a filmem.

Tomu nasvédcuje hned nékolik faktl, naptiklad samotné nardzky predkladané filmem.
Zatatek je uveden dvéma citaty: —,Kdy? jedna hra skonéi, druhd zacing.” — Sepp Herberger®®
a ,Pri hledani nevynechdme Zddné misto, ale nakonec se vracime tam, odkud jsme vysli a
objevujeme toto misto znovu” —T. S. Elliot. Pomalu je tim naznacen nejen charakter hry, ale i
celkové cyklické pojeti filmu a je zdGraznén samotny klicovy aspekt opakovani. Skonci-li jedna

¢ast nezdarem, vraci se hrdinka opét do vychoziho bodu - po neldspésném pokusu tak Lola

2% viz napr. JANDA, Ludék: Film a pocitacové hry. Cinepur €. 42, r. 2005

2% Jedna se o citat Seppa Herbergera, vyznamného némeckého fotbalového hrace a trenéra.
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razantné zaveli ,STOP“ a situace se opakuje sjinym postupem. Uvod filmu piindsi vice
voditek. S principem hry je divak seznamen jesté pred za¢atkem vlastniho filmu v prologu
prostiednictvim postavy strdzného banky. VSe je jen hra, na vSe je vymezeny ¢as — strazny

«203

v Uvodu tika: ,,Mi¢ je kulaty, hra trvd 90 minut a vse ostatni je teorie."”> VV\ykopem pak zacne

samotny film. Nebo filmova hra.

Vlastni zacatek déje pak ma klasickou podobu, kdy je divak obezndmen s hlavni hrdinkou, je
mu naznacena zapletka a obecné se z uUtrzkG dozvidd néco o prostoru filmu. Celd tato
sekvence je realizovdna v podobé telefonatu Manniho, Lolina pfitele, kde vysvétluje, co se
stalo a Ze musi sehnat do 20 minut velkou ¢astku penéz. Tento Uvod ale neni soucdsti
nasledujicich tfi variant déje. Kazda obména pribéhu totiz zac¢ind az v bodé samotného Lolina
rozhodnuti, kam se vyda nejdfive (vizuadlné je tento predél naznacen padem telefonniho
sluchatka). Vtomto Uvodnim nastinéni situace je moZné spatfovat analogii s pocitacovou
hrou a jejim hernim intrem, které nese stejné funkce — Uvod do déje, nastinéni situace,

stanoveni cile a vychoziho bodu.

Vétsina her, nejen ty rané, taktéz funguji na principu opakovani — hra¢ovym cilem je splnit
urcity ukol (dostat se na konec Urovné, porazit zavérecného bosse, zachranit dalsi postavy
atd.), ale pokud se mu nepodati jej splnit na prvni pokus (byl eliminovan, vyprsel vymezeny
¢as apod.), ziskava pokusy daldi v zavislosti na stavu jeho ,Zivotd“ *** a nasledné se tedy miize
vyvarovat predeslych chyb. Vychozi bod je tedy stejny, ale cesta, kterou zvolite, se muze lisit.
Lola ve filmu funguje stejné jako postava ve hte, jen s tim rozdilem, Ze hra¢em neni divak, ale
reZisér — zdani interaktivity je tedy pouze pomysiné. Lola po dvou nezdafenych pokusech
ziskava pokus treti, uspé&sny’®. Zajimava je i funkce paméti postavy - zatimco v prvni verzi
Lola nevi, jak se s pistoli zachdzi (nedokaZze odjistit pojistku), ve druhém pfipadé jiz tuto

znalost ma (vSe je navic zdlraznéno zabérem na odjistovani zbrané v detailu) — jinymi slovy

,hrac” uz vi, na ¢em v predchozim ptipadé selhal a chybu napravuje. DlleZitou roli v pfipadé

2% Opét citat Seppa Herbergera.

2%% virtualni zivot je lehce nahraditelny a postavy v po&itac¢ovych hrach disponuiji sérii nahradnich, které
ziskavaji nejcastéji za odmeénu (za nasbirani urcitého poctu bod(, splnénim ukolu...). StarSi hry a
arkadové plosinkovy ¢asto operuji s konceptem Zivotd, kdy hrac disponuje v priméru 3 Zivoty, které
urcuji, kolikrat maze ,,zemfit” (jinymi slovy neuspét), po jejich vyCerpéni hra konci. Tento koncept byl
postupné nahrazen statusovymi informacemi o zdravi, které se odcerpava (a da se dopliiovat
specifickymi predméty — elixir Zivota, medkit apod.) a po jejich spotiebé hrac konci a Zzadné dalsi
pokusy nema. Vse je navic doplnéno principem Save a Load /Ulozit a Nacist/ kdy hraé podle vlastniho
uvazeni uklada hru (vytvari zalohu), coz znamena vytvofit si zachytny bod, ze kterého bude v pfipadé
neuspéchu opét pokracovat.

205 to, Ze pokusy jsou tfi, podpira teorii o hernim modelu — v klasické pocitacové hie (napf. Prehistorik
2, Jazz Jack Rabbit nebo Super Mario) ma postava standardné pfi startu Zivoty 3.
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Loly hraje i ¢as. Jasné vymezenych 20 minut na vyresSeni situace ddvd omezujici limit, jehoz
prekroceni znamena neulspéch a novy zacatek v ramci filmu. Tento limit pak vytvaFi jasnou
paralelu k médiu digitalnich her, kdy ¢asovd omezeni jsou fastym prvkem her a jejich
vnitfnich pravidel. Nékdy existuje vrdmci hry pfimo varianta zalozend ne na porazeni
soupere, ale splnéni Ukolu v daném casovém limitu, jinymi slovy jde z pohledu hrace o
soupereni se sebou samym. Tzv. time-trial méd dominuje zejména u sportovnich a zavodnich
her, ale lze jej nalézt i v jinych Zanrech (napf. herni série Resident Evil nabizi po dohrani hry
v urcitém casovém limitu bonusy v podobé neomezené munice nebo silnéjsich zbrani hned
od zacatku hry pti dalsim hrani). Neexplicitni prace s casovym limitem se taktéz u her
projevuje jako herni ekvivalent filmové zachrany na posledni chvili. Podobé jako Lola je ve
spéchu a nemUze zastavit, jinak neuspéje, tak i hry casto vyuzivaji podobné mechanismy, jak
udrzet spad a napéti. PrestoZze nejde o Cistou prdaci s casovym limitem, funguji tyto
mechanismy podobné. Skrze zapojeni prvk( jako jsou hroutici se prostory, uniky pred
presilou, nebo prichod skrze lokace, kde dochazi k poskozovani hrace (mrazici boxy v Half-
Life, kde nelze zastavit, nebot zdrzovani se v tomto prostfedi hrace zrariuje a mlze vést az
k jeho eliminaci) apod. Nastavuji podobné podminky, jako time-trial — jednat rychle, protoze
hracdovym oponentem je cas. Jednad se o herni prvky, které nuti hrace nezastavovat, ale
naopak pridat, rychle projit danym mistem, coZz ho nuti aktivovat jiné instinkty a rychlé
rozhodovani (neni Cas zastavit a promyslet strategii). Zveda se tak napéti, adrenalin a
dynamika hry, cozZ je aplikovatelné naprosto stejné i na film (ostatné griffithovska zachrana na
posledni chvili neni ni¢im jinym, neZz vySe popsanym). Za doplnéni jisté stoji i fakt, Ze
diegeticky ¢as témér odpovida nediegetickému, tedy jakoby ¢asu ,hrani” (Lola ma 20 minut,
pficemz odecteme-li Uvod a zavér — intro a outro — samotné déjové varianty jsou rozprostreny
témér presné do plochy 20 minut kazda). Lolin souboj s ¢asem pak v kombinaci s opakujici se

strukturou kopirujici herni formu jasné odkazuje na digitalni hry.

Opakovani a potazmo z néj vyvérajici tfi varianty déje vytvari novy typ narativu vyskytujici se

206 _ tedy narativ, ktery neni linearnim, ale

pravé u pocitacovych her, tzv. vicesmérovy narativ
naopak mifi vice sméry. Klasicky linearni narativ je v takovém pfipadé pouze jednou slozkou,
jednim moZnym smérem z mnoha. Tento pojem uvadi napfiklad i Matteo Bittanti, ktery ale
sam odkazuje zejména ke konceptu Lva Manoviche o databazovém filmu. Pojem vicesmérovy
narativ (multiple-directional narrative) lze vystopovat uz v Manovichové hypernarativu, ktery

je v podstaté jednim a tim samym: ,,Novomedidini objekty obsahuji jeden nebo vice rozhrani

206y orig. multi-directional narratives. Viz BITTANTI, Matteo: The Technoludic Film: Images of Video

Games in Movies (1973-2001).Diplomova prace. San Jose: San Jose State University, 2001.
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(interface) k multimedidlnim databdzim. Pokud bude sestaveno pouze jedno rozhrani,
vysledek bude podobny tradicnimu uméleckému dilu, ale to je spise vyjimka neZ pravidlo. Tato
formulace vrhd na opozici mezi databdzi a narativem nové svétlo, takZe redefinuje nds
koncept narativu. ,UZivatel’ narativu brouzdd databdzi a ndsleduje odkazy napfic jejimi
zdznamy sestavenymi tvirci databdze. Interaktivni narativ (ktery Ize také nazvat hyper-
narativem v rdmci analogie k hypertextu) Ize chdpat jako souhrn celé rady trajektorii skrze

«207

databazi. Tim se dostavam ke tretimu mozinému cteni filmu Lola béZi o Zivot, jak uvadi

ostatné i Bizzocchi — film jako databaze, jako databazovy narativ.

Manovich totiZ ve své knize The Language of New Media predstavuje fungovani novych médii
na dudlnim principu databdaze a virtudlniho interaktivniho prostoru: ,Strukturu vsech novych
médii Ize zredukovat na tyto dva pristupy. Tedy Ze vytvdret dila v ramci novych médii znamend
jednak tvofit rozhrani pro multimedidlni databdze nebo definovdni metod navigace skrze
prostorové zobrazeni. Prvni pFistup je pouZit typicky v ucelenych hypermédiich a na webu —
jednoduse vsude tam, kde je hlavnim cilem poskytnout pristup k datim. Druhy pfristup je

h.“*%® p¥itom databazi a virtualni

nejvice pouZit ve vétsiné pocitacovych her a virtudlnich svétec
svéty chape jako opravdovou kulturni formu. Napfiklad v ptipadé her argumentuje tim, Ze
lidska zkuSenost vychazejici z pfitomnosti v urCitém svété a narativ samotny je prezentovan
jako plynuld navigace prostorem (jako priklad uvadi Tomb Raider — ocitame se ve virtudlnim
svété, kde skrze exploraci prostoru — na zdkladé nasi zkuSenosti sredlnym svétem -

odkryvdme samotny narativ). Skrze databazi a virtualni svét jsou poté prezentovany nase

zkusSenosti se svétem a existenci v ném.

Manovich pfitom ale sam déle problematizuje uziti databdze jako principu, na kterém stoji
digitalni hry. Tvrdi, Ze zatimco web nebo CD/DVD-ROM funguje na databazovém principu
zcela jednoznacné, hry jsou narativni, stojici na principu narace, a nikoliv databaze. Hry podle
néj naopak stoji na algoritmu, tedy preddefinovaném postupu, spravném feseni zadané
ulohy. Oproti webu nebo CD-ROM, kde se po sezndmeni s dalSim materidlem zdaji byt
algoritmy arbitrarni vzhledem ke vztahu k logice databaze, ve hie je vSe podminéno motivaci
(z hracova pohledu), jinymi slovy, pozice vsech prvk({ musi byt obhajena (coZ u databaze jako
mnoziny prvkl neplati). Herni narativ tak nékdy kryje pouhy algoritmus (velky pfibéh skryva
jednoduché schéma — vsechny zabij, dojdi na konec levelu atd.): ,Vzhledem k tomu, Ze

pocitacové hry nendsleduji databdzovou logiku, je evidentni, Ze musi byt ovladdny zcela jinou

207 Tamtéz, str. 200

2% MANOVICH, Lev: The Language of New Media. The MIT Press, 2001. Str. 192
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logikou — logikou algoritmu. PoZaduji po hrdci, aby vykonal jisté tkony/algoritmy, pokud chce

vitézit. ** Hra¢ zkoumd hru jako virtualni svét, ¢&im# odhaluje i jeji pravidla, skrytou logiku -
jinymi slovy algoritmus. Pro Manoviche je klicovym pojmem, protoze skrze néj dochazi k
,definovani metod navigace skrze prostorové zobrazeni”, jinymi slovy virtudlni herni svét.
Podivame-li se vtomto ohledu na Lola bézZi o Zivot, zjistime i zde pfitomnost jistého algoritmu:
k tomu, aby film skonil $tastné (tj. hrac zvitézil) je nutné, aby Lola do dvaceti minut obstarala
100 000 marek. Algoritmem tedy je obstarat konkrétni véc (penize) v urcitém casovém limitu
(20 minut). Pokud se tak nestane, pfibéh (hra) kondi. Vystopovat jednoduchy algoritmus
tohoto typu ve filmu lze chapat jako jeden z dikazl herni struktury ve filmu. Jak je to ale
v takovém pfipadé s databazovym pojetim? Je prenositelné i do filmu nebo se jedna pouze o
princip uplatiujici se jen v rdmci novych médii? Tri varianty pfibéhu ve filmu Lola bézi o Zivot
Ize chapat jako prvky postavené pravé na takovémto databazovém principu: jsou sestaveny
ve trech odlisnych verzich okupujice jeden virtudlni svét, pricemz prostor je dany, méni se jen
dil¢i prvky na zdkladé vztahu syntagmatické osy k paradigmatické — kazdé rozhodnuti, které
Lola provede, ma nekone¢né mnoho moznosti, nicméné film nabizi alespon dalsi dvé
v ndslednych verzich. Vztah paradigmatu a syntagmatu urluje dle Manoviche dynamiku
vztahu mezi databdzi a narativem. Novd média jsou diky databazovému principu
organizovana ve vrstvach, coz umoznuje vyménu dil¢ich prvkd bez vlivu na ostatni Casti
(princip modularity). Tim je umoZnéna snadnd modifikace obsahu. Praktické vyuZiti takovéto
paradigmatické databazovosti dokladaji v ramci digitalnich her ¢etné zasahy samotnych hraci
do herni struktury jako tzv. mody nebo machinima filmy. Modding znamena modifikaci
herniho média, a to bud po obsahové strance (modifikace pribéhu, vytvoreni vlastniho
narativu, zasazeného do virtudlniho svéta nestvoreného designéry hry, ale samotnym
hracem) nebo po formalni — zména vizualni stranky, textur, zvukovych stop, svételnych efektl
apod. Jednoduse dochazi ve strukture hry a jejiho enginu k diléim zdsahdm rdzné zavaznosti,
kdy jsou paradigmaticky nahrazovany nejen textury, ale ¢asto jsou vylepseny i svételné efekty
nebo fyzikalni model svéta. Plvodni hra je tak ,vylepsena“” nebo jednoduse doplnéna, aniz by
doslo k radikalnimu preprogramovani hry. Neztidka existuji i kompletni pfredélavky (tzv. total
conversions — totalni konverze) nékterych her, které zcela popiraji plivodni dilo (napf. mod
pro Half-Life 2 nazvany Eclipse od skupiny Guildhall z roku 2005, ktery je fantasy RPG hrou
z pohledu treti osoby, tedy ve vysledku naprosto diametralné odlisna hra, nez matersky Half-
Life 2, ktery je pro béh modu nutny). Je to stejné, jako kdyz vymalujete stary pokoj zarivymi

barvami, pfipadné probourate nové okno — je to stale ten stejny pokoj, jen uz vypada jinak.

209 Tamtéz, str. 197
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Vedle toho podobné funguji i machinima filmy, snimky natocené v hernim svété a to bud' jeho
modifikaci nebo snimani ,za béhu” tedy v podstaté jako natocené divadlo nebo inscenovany
zaznam. Algoritmus a databdze se totiz nevyluCuji. | v pfipadé digitalnich her své uplatnéni
naleznou oba principy. Algoritmus se soustfeduje v roviné hratelnosti a interakce s hernim
svétem, zatimco spiSe na technologické strance se prosazuje databdze, jak doklada napfriklad
modding, ale i komunikace hrace s NPC postavami, kdy v rozhovorech hrac voli spravnou
odpovéd' z nékolika mozZnosti, predestinujice tak dalsi ubirani se pfibéhu pravé na zakladé
volby z pfednastavenych moznosti [jinymi slovy z mnoZiny prvk( dané databaze, viz napf. hry
Baldur’s Gate (Black Isle, 1998) nebo Mass Effect 2 (BioWare, 2010)]. Podobné pak funguje
situace i u filmu. Skrze pfistup k ,, datim* databaze se uskutecriuje vicesmérovy hypernarativ,
ktery by v idealnim provedeni nemél byt divakovi zretelny, ovSem v pripadé filmu Lola bézi o
Zivot jde o hypermediovanou skutecnost, kdy je na databazovost filmu explicitné
upozornovano skrze dalsi dvé realizované varianty narativu. Timto tvrzenim si samozfejmé
uvédomuiji tenky led, na ktery se poustim, nebot by se mohlo zdat, ze kazdy film je ve své
podstaté databazovym, kdyz je mozné realizovat veskeré moziné varianty, ovsem skrze zasah
v podobé autorské selekce je uskute¢néna pouze jedna. Vybérem z mnoziny variant je ale
témér vse v nasem Zivoté, re¢i pocinaje a vybérem poradu vTV programu konce.
Databdazovost vsak chapu pouze v Uzkém sepéti s novymi médii a nejinak je tomu i v pfipadé
Loly, kde jde o zdmérnou hru s formou a databdzovost je pfiznana pravé v kombinaci s dalSimi
novomedialnimi okolnostmi, jako je remediace digitdlnich her, tedy pfimo databazového
Zanru, jak uvadi ostatné i Manovich. Chapat film Lola béZi o Zivot pouze jako jednu moZnost
by ale bylo scestné, jak ostatné uvadi i Bizzocchi, a namisto toho spatfuje v databazovych
moznostech pouze rozsifeni predeslych dvou interpretaci. Databaze zajistuje i divacky zazitek
z opakovaného sledovani, kdy se méni nejen hlavni narativ, ale i drobné dil¢i detaily
(,,polaroidovy pribéh” vedlejsich postav, které Lola miji apod.) a pravé takové sledovani podle
Bizzocchiho odkazuje k videoklipiim, které taktéZz poskytuji divackou rozko$ z opakovaného
sledovani, nebot jsou takto pfimo koncipovany. Koneckoncli ani Manovichovo rozliseni na
narativ a databazi neni nikterak striktni, pravé naopak umozniuje prolindni obou forem: ,Bez
ohledu na to, zda novomedidini dila prezentuji sebe jako linedrni narativy, interaktivni
narativy, databdze nebo néco zcela jiného, pod povrchem, na urovni hmotné organizace, jsou
vSechno jen databdze. V ramci novych médii databdze podporuje celou skdlu kulturnich forem,
které vedou od primého preneseni (tzn. databdze ziistava databdzi) az po formu, jejiz logika je

210

v protikladu k logice samotné materidlni formy — narativu. V tomto pripadé tedy databaze

210 Tamtéz, str. 201
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sestavuje narativ, nebo spiSe se podili na jeho realizaci, cozZ je pfipad i Tykwerova filmu —
jedna uddlost ma diky odliSnym paradigmatim tfi varianty vypravéni. Nakonec i Bizzocchi
souhlasi a dopliuje, zZe ,,databdzi Ize vnimat jako kolekci mnoha trajektorii napric riiznymi poli
moZnosti a variant. Narativ je pak konkrétni trajektorii se zacdtkem, stfedem i koncem.
Manovich pfiznavd, Ze nékteré filmy Ize vnimat jednak jako databdze, ale i jako narativy, jako

“?11 Nabizi se tedy otazka, zdali neni

dokldda jeho oblibeny pfiklad MuZe s kinoparatem.
databdze pouze rozsitenim fabule, jak ji definovali rusti formalisté, kdy ze zakladnich,
kauzalné a chronologicky sestavenych prvkd pribéhu, fabule, uskutecriujeme samotnou
pfimou realizaci pfibéhu v konkrétnim dile, tedy syZet. Literarni nebo filmovy narativ je
tvoren skrze urcita slova nebo zdbéry, scény apod., které tvori materidlni zaklad, a urcity
autorsky vklad, styl, rukopis tvlrce, ktery existuje pouze virtualné. Toho si je védom i
Manovich, kdyZz dodava, Ze ,novd média tento vztah otdci. Databdze (paradigma) je dany
materidlni zdklad, zatimco narativ (syntagma) je nehmotny. Paradigma je privilegované,

212

syntagma naopak upozadéné. Paradigma je skutecné, syntagma virtudini. Databaze by
pak tedy predstavovala fabuli rozsSifenou na komplexni databazi, kterd umoznuje v pripadé
jedné fabule nekonecné mnozstvi variant a tim padem umoznit sestaveni nejen linearniho,
ale i vicesmérového narativu. Co je totiz fabuli v pfipadé filmu Lola bézi o Zivot? Tti paralelni
fabule vedle sebe (a tim padem i tfi syZety — viz obr. 3) nebo jedna fabule a jeji tfi syZetové
varianty, tudiz databazova paradigmata (viz obr. 4)? Tfi fabule by naznacovali narativni
material organizovany zcela stejné, s drobnymi rozdily v zavéru, které ovSsem meéni vyznéni
vypraveéni, kazda fabule by tak logicky méla mit svij syZet a naopak. Oproti tomu jedna fabule
a jeji tfi syZetové realizace si viceméné odporuji, nebot fabule jako takova by nemohla
disponovat tfemi odliSnymi zavéry pro tfi syZety. Databazovy model pak nabizi jasné reseni,
kdy pro jednu fabuli existuji v uzlovych bodech ,data“, ktera lze paradigmaticky volné ménit,

aniz by doslo ke zméné struktury dila. Jednoduse vyménime dilek ve sklddacce za vhodnéjsi

kus.

21 BIZZOCCHI, Jim: Run, Lola, Run — Film as a Narrative Database. Simon Fraser University, seminarni

prace, str. 4; online na web.mit.edu/comm-forum/mit4/papers/bizzocchi.pdf ke dni 14.3.2010
22 MANOVICH, Lev: The Language of New Media. The MIT Press, 2001, str. 203
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Lola béizi o Zivot

Fabule 1
syzet 1
Fabule 2
syzet 2
Fabule 3
syzet 3
Obr. 3
Lola béizi o Zivot
Fabule 1

syzet 1

syzet 2

| syzet 3

Obr. 4

Na prvni pohled se tak pfiblizujeme ke Crawfordové narativnimu enginu, jak jej definoval
skrze Erasmatron, nebo k Mateasové a Sternové hie Facade, kde je narativ skladan skrze dilci
prvky, ovsem toto zdani je mylné. Jak Erasmatron, tak Facade, si kladou za cil vytvofit systém,
ktery by nefungoval na principu databaze, ale reagoval na hrac¢ovu aktivitu, vyhodnocoval ji a
nasledné podal reseni. Crawford striktné odmitd databazovy model, kdy by byl pribéh
sestaven skrze databazi moznych variant ke kazdému preddefinovanému ukonu. Podle néj by
takovy engine neunesl vahu matematickych a logickych operaci, které by musel takovy engine

produkovat ve snaze udrzet rozkosatélé vétve desitek ¢i stovek narativa.

Jak je tedy patrno, snimek Lola béZi o Zivot pfedstavuje velmi neobvykly film po své formalni

strance. Vstrebdva impulsy dodané zjiného, mladsiho média a prizplisobuje je svym
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potifebam. PfestoZe v posledni dobé je prolinani pocitacovych her s filmem ¢im dal ¢astéjsi a
pramyslu), Lola béZi o Zivot se da povaZovat za jednu z prvnich vlastovek tohoto trendu.
PfestoZe se nejedna o prvni film, ktery by podobné integroval strukturu pocitacové hry do

svého narativu, byl rozhodné prvni, ktery vyraznéji upozornil na nové moznosti.

6.1.2. Cloverfield (Matt Reeves, 2008)

V roce 2008 byl uveden snimek Cloverfield (Cesky distribu¢ni nazev Monstrum) od reZiséra
Matta Reevese, ktery velmi subtilné a napadné vykazuje celou fadu hernich prvka.
Cloverfield, presto, Ze lze zatadit mezi horory, Zanrové osciluje mezi nékolika dalSimi zanry,
nejen katastrofickym filmem nebo subZanrem monster filmu, ale i romance a dramatu. Tuto
Zanrovou ,nestabilitu” Ize obecné pfisuzovat producentu a reZisérovi J. J. Abramsovi, ktery
cely snimek zastitil a podilel se na jeho realizaci. V pfipadé jeho vlastnich reZijnich pocind je
tato Zanrova hybridizace ptiznacna, nejen v jeho hranych filmech (Mission Impossible IlI,
2006; Star Trek, 2009), ale zejména v televizni tvorbé, v ptipadé seridlt jako Alias a Lost™™.
Prvné zminovany seridl smésSuje prvky soap opery se Spiondzinim Zanrem, zatimco Lost
pracuje s tajemstvim, s dramatem i hororovymi prvky a akénim filmem. Zanrové presahy

v Cloverfield tak nejsou prekvapenim. Navic tak mnohem vice odpovida i hernim titullim,

které Casto taktéz osciluji mezi nékolika typy v ramci svého Zanrového spektra.

Cloverfield na prvni pohled odpovida vice subZzanru monster filmu v japonském stylu, na
zpUsob Godzilly — Manhattan je napaden ¢imsi nezndmym, evidentné obfich rozmérd, coz
postupné nic¢i mésto. V nékolika letmych zdblescich je monstrum odhaleno jako obfi,
jestérdm podobny tvor, tedy jednoznacny odkaz na Godzillu (ostatné i hollywoodska verze
tohoto japonského kultovniho plaza, Godzilla v rezii Rolanda Emmericha zroku 1998, je
zasazena do prostfedi Manhattanu). Nicméné netradi¢ni formalni struktura filmu dava tusit
vice inspiracnich zdrojli, nez se na prvni pohled zda. Film samoziejmé pro naivniho divdka
(pouzijeme-li Ecovu terminologii) funguje jako bézny monster film po vzoru Godzilly a lze jej
takto i Cist, nicméné pro pouceného Ctendre skryva Cloverfield i dalsi vyznamové roviny.

Vtomto oddilu mé prace se soustfedim pravé na analyzu tohoto filmu coby formaini i

>\ obou pripadech figuruje J.J. Abrams jako tvlrce, scénarista, producent i reZisér nékterych epizod,

tedy v pfipadé televizni tvorby vyjimecné jako plnohodnotny auteur.
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obsahové volné herni adaptace (volné proto, Ze neexistuje konkrétni herni predloha, ale cela

mnoZina moznych zdroj(, resp. komplexni databaze digitalnich her).

Pfesto, Ze pfibéh neni tim, co by Cinilo Cloverfield blizsim hernim tituldm, evokuje s hrami
jisté analogie a nékolik shodnych prvk( v ném lze nalézt. Ustfedim narativu je jednoducha
zapletka, kdy se hlavni hrdina, Rob, snazi zachranit svou pfitelkyni Beth, pro kterou se vydava
napfi¢ Manhattanem. Cely pfibéh zacind v okamiZiku, kdy se Rob stéhuje do Japonska za
novou pracovni pfilezitosti a na jeho pocest je usporadan rozlu¢kovy vecirek. BEhem néj ale
dojde k necekanym uddlostem, kdy je Manhattan napaden inkriminovanym monstrem a
udalosti se, spolecné s hrdiny filmu, davaji do pohybu. Nejprve se skupinka pratel (Rob, jeho
bratr Jason, jeho ptitelkyné Lily, nejlepsi kamarad Hud, a Marlena, divka, ktera je mezi ostatni
vrZzena vinou udalosti) rozhodne pro Unik z ostrova spole¢né s ostatnimi lidmi, avsak poté, co
je strzen brooklynsky most a cesta pryc¢ je odfiznuta, se situace méni. Rob se dozvid3, ze Beth
je stale ve svém byté na opacné strané Manhattanu, zranénd a nemohouci, nacez se
rozhodne vydat se ji zachranit. Centru narativu tak dominuje zachranna akce, ktera hrdiny
vede skrze rozmanitd prostredi, stejné jako uddlosti. V zavéru pak nechybi nutna pribéhova (a
Zanrova) konfrontace s monstrem a netypické zakonceni, které je hrou nejen s divdkem, ale

pravé i s zanrovymi pravidly.

Jak jiz bylo zminéno, Zanrové kolisani je pro Cloverfield pfiznaéné. Celkové prevlada subzanr
monster filmu, nicméné mocné doplfiovany zejména hororem, sci-fi, akénim filmem a
dokonce i romanci. Uvodnich dvacet minut filmu (coz je v celkové stopaZi jedna ¢tvrtina) je
naprosto neak¢ni sekvenci, ve které dominuje romance. V této Casti Rob rekapituluje svij
vztah s Beth, kdy oba dva po sobé dlouho touzi, nicméné se nikdy nedostali do Zadného
svazku. Na rozluckovém vecirku se skrze vedlejsi postavy dozviddme, Ze Rob se s Beth pred
par dny vyspal, nacez se vSe toci kolem jejich vztahu az do momentu, kdy je Manhattan
napaden. V tento moment zac¢ind dominovat akéni monster film s prvky sci-fi a hororu, coz je
standard az do uUplného zavéru. Nékteré Zanry prevladaji v uréitych momentech, jako
napriklad horor v sekvenci pfechodu ze stanice metra do jiné skrze neosvétleny tunel, kdy je
jedinym zdrojem svétla baterka na rucni kamere a v zadech stoji hrdinim mala, broukim
podobnd monstra, kterd odpadavaji z hlavniho ,bosse”. Presto je film dramaturgicky pevné

sevieny a nerozpada se pod vlivem této hybridizace.

Zanrova rdznorodost je asto pravé ptiznaéna i pro celou fadu akénich her, nejen FPS her, ale

i adventur a dalSich zakladnich hernich ZanrQ, jak jsem jiz pfedeslal v jiné Casti mé prace.

Pokud budeme sledovat prolinani filmovych Zanr( ve hre, nalezneme taktéz priklady her,
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které lze povaZovat za cisty horor z pohledu filmové teorie (série Resident Evil), krimi
(Fahrenheit, téz znamy jako Indigo Prophecy, Quanic Dreams, 2005) nebo sci-fi (hry ze svéta
Star Wars apod.). Nicméné mnohem bé&inéjsi je miseni zanrd, naptiklad Doom’® je akéni FPS
hrou, ktera nese prvky sci-fi (déj se odehrdva na vyzkumné stanici na Marsu), ale i hororu
(hrdina stoji proti stvdram temnoty, odkazujice k satanismu a mytologii pekla, nehledé na to,
Ze hra vyuzivd sporfe osvétlenou mizanscénu k navozeni hororové atmosféry, stejné jako
tradi¢nich prekvapivych zjeveni monster — ,lekacky” — apod.). Na zadkladé této podobnosti
ovSsem nelze jesSté tvrdit, Ze Cloverfield cerpa nejen formalné z digitalnich her, ale je tim uz
patrnd jista similarita. Na podobnost Cloverfieldu k pocitacové hie upozorniuje napf. Keith
Stuart™, ktery konkrétné spatfuje podobnost filmu s uzndvanym a dnes jiz kultovnim hernim
titulem Half-Life (Valve Corporation, 1998): ,Stejné jako Lost je v podstaté hororovou hrou®”,
Cloverfield je narativni FPS hrou, zapojujici vizudlini triky, taktiky lekdni, zbrané a koncept

priser, jak je zndme ze sci-fi stiilecek.“**®

Pouzit hru Half-Life jako srovnani neni vibec od véci, nejen proto, Ze jej pouZiva i Stuart, ale
jednoduse proto, Ze opravdu vykazuji podobnosti. Navic Half-Life je vherni komunité
povaZovan za uznavany prelomovy pocin, nebot prvni dil pfisel s velmi invenénimi prvky pro
FPS stfilecky. Tim padem je idedlnim reprezentativhim vzorkem svého Zanru. Half-Life,
podobné jako Cloverfield, pracuje se zapletkou vychazejici z ne¢ekaného naruseni kazdodenni

reality cizim elementem.

Half-Life operuje s mimozemskou invazi, resp. sinvazi monster zjiné dimenze, kterd je
oteviena nestastnou nahodou v ramci védeckého experimentu. Hlavnim hrdinou je fyzik
Gordon Freeman, podilejici se na experimentu v pfisné tajném vladnim zafizeni Black Mesa
v Nové Mexiku. Hra zacina jako kazdodenni rutinni cesta do prace, hrac¢ cestou potkava své
,Znamé“ a kolegy, ktefi jej oslovuji, preji mu hezky den apod. Jednoduse nic, co by
naznacovalo akéni zapletku. Teprve po hracové interakci v ramci zmifnovaného experimentu
dochazi k otevieni dimenziondlni brany a naslednému prlniku mimozemskych tvor( do
tohoto vladniho komplexu. Hrdina se tak v rozpadajicim se komplexu snaZi jednoduse preZit
v pfipadé prvnich misi a nasledné bere udélosti do vlastnich rukou, kdyz zjistuje, Ze vlada

namisto pomoci posild vojenské jednotky povérené zlikvidovat veskeré svédky. V pribéhu

21 viz STUART, Keith: Cloverfield is Half-Life. Guardian.co.uk, 14. nora 2008, online na

http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2008/feb/14/cloverfieldishalflife ke dni 8.2.2010
By origindle ,,survival horror game”, tedy pfimo chdpdno jako digitalni hra.

216 STUART, Keith: Cloverfield is Half-Life. Guardian.co.uk, 14. Ginora 2008, online na
http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2008/feb/14/cloverfieldishalflife ke dni 8.2.2010
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hrani navic vychazi najevo, Ze experimenty s dimenziondlni branou probihaly v Black Mesa uz

mnohem dfive, ddvno pred kritickou udalosti v laboratofi.

Pro srovnana Cloverfield taktéz pracuje s invazi neznamych tvor(, ktefi se objevuji zni¢ehonic
(zejména vySe zminéna scéna v tunelu). V dvodu filmu se skupina pratel sejde v byté na
rozluckovou party jejich zndmého. Veclirek je narusen prepadenim, kdy je celé mésto
mobilizovano. Jeden z pratel se odmita uchylit do bezpeci kvili své pritelkyni, ke které chova
velké city. Vydavd se ji na pomoc a ostatni jej nasleduji. Strucna zapletka, vysvétlujici
jednoduché motivace postav — shledat se svou divkou a poté se uchylit do bezpeci, coz se
nasledné méni ve hru o preziti, nebot krom obrovského monstra, které se objevuje az na
konci filmu, komplikuji i hrdindm Zivot i mensi nepratelé ne nepodobni napf. Antlionlim

z Half-Life 2, rychlym dravym broukdm, objevujicimi se na mistech, kde by je nikdo necekal.

Postup hrdind filmem kopiruje velmi pfesvédcivé strukturu hry, resp. dodrZuje urcitd Zzanrova
pravidla FPS her typu Half-Life nebo Crysis. Pfedné svou roli hraje gradujici obtiznost (v
pfipadé her), pretavend ve filmu do narustajicitho napéti a gradace déje. Hry (nejen)
zmifiovaného typu standardné zacéinaji velmi zvolna, co se narocnosti tykd. Uvodni levely
nebo mise totiz vétsSinou funguji jako Uvody nejen do déje, ale i do hry samotné a jako
seznameni se se zaklady ovladani (funguji jako tzv. tutorialy — ty ovsem mohou nékdy stat
zcela samostatné mimo hru a pfistup do nich si hrac voli v hlavnim menu hry, jako napf.
v Half-Life, kde ma podobu skoleni o bezpecnosti v rizikovych pracovistich). Proto je obtiznost
her na zacatku velmi nizka a postupem skrze hru se zvySuje az do finalniho stfetu nejéastéji
v podobé souboje s hlavnim bossem (v ptipadé Half-Life obrovské levitujici monstrum zvané
Nihilanth). Diky tomu je mozné na hry aplikovat i klasické naratologické schéma, tradi¢ni

struktura déje (expozice — kolize — krize — peripetie — katastrofa — katarze):
Half-Life (Valve, 1998):

e Expozice: levely Anomalous Materials a Unforeseen Consequences, zasvécujici do
pfibéhu a pfinasejici prvni potycky s nepfitelem. Z velké casti dominuje sezndmeni
s prostorem a namisto akce se vétsi pozornosti dostava prizkumu prostoru — prechod
lokaci, feSeni jednoduchych hadanek spocivajicich v hledani té spravné cesty
(odstranovani prekazek, prolézani tunell, skoky pres propasti, obchazeni nepratel

atd.). Soucasti je i ziskani zakladni zbrané (nebo zbrani).

e Kolize: nastoleni hlavniho problému — monstra z jiné dimenze se objevuji na kazdém

kroku, nikdo nevi, co se déje, boj o preZiti — zhruba levely Office Complex, "We've Got
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Hostiles", Blast Pit. Prvni vétsi potycky s nepfitelem, rozvijeni prvni taktiky pro boj

s nepfitelem, nalezeni silnéjSich zbrani a osvojovani si jejich funkci.

o Krize: vladni jednotky nepfisSly na pomoc, pravé naopak. Odkryvaji se dalsi,
dlouhodobé vladni experimenty v Black Mesa, pomoc nepfijde z venci. Levely Power
Up, On a Rail, Apprehension, Residue Processing, Questionable Ethics, Surface
Tension. Zhruba pilit hry, poskytujici pIné rozvinutou hratelnost, kdy hrac jiz naprosto
samoziejmé ovlada a disponuje vétSinou zbrani ve hre, je schopen takticky hodnotit
situaci, nebot je jiz seznamen s pokrocilymi moznostmi poutziti zbrani, ale i moznosti

vlastniho pohybu (prodlouzeny skok, vyuzivani terénnich dispozic atd.)

e Peripetie: pomalu je jasné, ze Gordon Freeman je jediny, ktery dokaZe zachrdnit
situaci a bere celou zaleZitost do vlastnich rukou. Levely: "Forget about Freeman!”,

Lambda Core, Xen. Hra nabira spad, pribéh se pomalu vyjasiuje a rozpléta.

e Katastrofa: Freeman se vydava bojovat s pfi¢inou vsech problémd, hlavnim
,mozkem” mimozemské invaze, Nihilanthem na jeho domaci pidé — v dimeznim
svété Xen. Levely Gonarch's Lair, Interloper. Postup do findle, hrac jiz ma v rukou

veskeré dostupné predméty a je schopen je pouzivat pfi postupu hrou.

e Katarze: souboj s Nihilanthem a jeho porazka. Véci se vraceji do normalniho stavu

(relativné). Level: Nihilanth. Finalni souboj a konec hry.

Cloverfield (Matt Reeves, 2008):

e Expozice: V Uvodu jsou predstaveny jednotlivé postavy, Lili a Jason, ktefi pfipravuji
Roblv vedirek na rozloucenou, stejné jako Hud, ktery se stard o videozaznam celé
akce. Soucasti expozice je i velirek, na kterém se objevuje poprvé Rob, ale i Beth,
nastifuji se zdkladni vztahy mezi postavami, zejména Rob a jeho laska k Beth, coz

bude pozdéji slouzit jako hlavni motivace a katalyzator déje.

o Kolize: Nastdva mimozemsky uUtok na Manhattan, vramci obecného narativu je
narusena rovnovaha svéta, véci se davaji do pohybu. Skupina pratel se snazi uniknout

z Manhattanu skrze Brooklynsky most.

e Krize: Situace se vyhrocuje, brooklynsky most je znicen monstrem a s nim i jedina

moznost, jak se z Manhattanu dostat pry¢. BEhem tohoto incidentu umira i Jason,
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Roblv bratr. Hrdinové propadaji depresi a panice, ukryvaji se v metru. Rob se navic
skrze telefon dozvida, Ze Beth stdle zZije, ale je zranénd a uvéznéna ve svém byté.
Zaroven jim nezbyva moc ¢asu, nebot posledni armadni vrtulnik opousti Manhattan

v 6:00. Poté bude ostrov znicen.

e Peripetie: Rob se sostatnimi vydavaji zachranit Beth, béhem <&ehoz prochazi
rozmanitym prostfedim (tunel metra, polni nemocnice, rozpadlé budovy atd.).
Marlena cestou umira. Nakonec se dostanou az k Beth a zachrdni ji, ale uz jim

nezbyva moc ¢asu.

e Katastrofa: posledni vrtulniky je odvazi pry¢. Zjejich paluby sleduji utok na
monstrum, které pada k zemi v oblaku prachu. Zda se, Ze je vyhrano, ale namisto
zachrany se objevuje prezivsi monstrum, které strhne jeden z vrtulnikd. Vsichni tfi

pad stroje preziji, ale Hud je monstrem pozfen. Rob a Beth se ukryvaji v Central Parku

pod mostem, kde je ale zastihne findIni zni¢eni Manhattanu.

e Katarze: Konfrontace s monstrem a jeho zniceni, ale s nim pravdépodobné i hrdinové.
Cely film je uvozen jako ,zdznam” udalosti ocitého svédka, nalezeny armadou po
skonceni mise a uchovany jako pfisné tajny. Véci se vrdmci narativu vraci do

normalu, ale hrdinové pravdépodobné neprezili.

Jak je vidét po srovnani narativnich schémat obou zkoumanych vzork(, Cloverfield vykazuje
velmi obdobnou déjovou strukturu odpovidajici postupu hrou, vtomto ptipadé Half-life.
Vcetné nar(stajici obtiZznosti a vrcholici stfetem s findlnim bossem. V Uvodu Cloverfield
hrdinové taktéZz naprosto netusi, co se déje. Podobné, jako Gordon Freeman, prozivaji jen
naprosto bézné kazdodenni situace, dokud neni jejich realita narusena zdsahem z vendi.
Hrdinové se seznamuji s uddlostmi, hodnoti situaci a nasledné se vydavaji na pomoc své
kamardadce, aniz by tusili, co je ¢eka. Z jednoduchého presunu ulicemi o par bloku se vyklube
mnohem komplikovanéjsi situace, nebot ulice jsou neprostupné a je nutné vydat se
alternativni cestou skrze tunely metra. Zde nastava prvni setkani s nepfitelem, agresivnimi
,kobylkami“, ne nepodobné takovému setkdni ve hrach, kdy s minimdalnimi zbranémi (zde
trubky, v Half-Life pacidlo) dochazi ke konfrontaci se soupefem. Narlsta obtiznost, dana
mnozstvim nepratel, ktefi stoji v cesté (tunel plny kobylek, monstrum v ulicich), ale i
prostorové prekazky (zhroucend vyskovd budova s apartmany, kde bydli Beth, kdy jedina

cesta, jak se k ni dostat, je preskakat z vedlejsi, vyssi budovy). Toto jsou jen nékteré dil¢i véci,
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které odpovidaji strukturné ptdorysu digitalni hry, v tomto konkrétnim pfipadu pouzivam pro

srovnani Half-Life, ale obecné je mozné aplikovat i na jiné hry FPS Zanru.
e Kamera jako remediace herni vizuality

Nejmarkantnéjsim hernim prvkem ve filmu je bezpochyby kamera, jejiz uZiti je v pfipadé
Cloverfieldu pro filmové médium silné atypické. Cely film je snimdn skrze malou kameru,

d**’ (= Hudson), do rukou hned v Gvodu, aby mohl natécet

kterou dostane jedna z postav, Hu
rozlu¢kovy vecirek a mald videopfani od hostll pro Roba. Jednak je tedy film natoden
subjektivni kamerou, pficemz druhy vyrazny prvek je viibec uzZiti ruéni kamery, coz se pozdéji
podili na budovani atmosféry déje a pfispiva k atypickému snimdani mizanscény a netradi¢nim
Uhldm zabérl. Subjektivni kamera samoziejmé neni ni¢im novym, béiné se ji pouZiva
v drobné mite k navozeni napftiklad psychickych stavll postav, ale takto aplikovana v plné mire
na cely film se objevuje jen zfidka. Jako jeden z prvnich ji takto naplno pouzil Robert
Montgomery ve svém noirovém filmu Lady in the Lake (1947), kdy je cely film sniman
z pohledu hlavni postavy, Phillipa Marlowa. Nicméné i tam si snimani udrZuje filmovy
charakter, kdyZ Svenkuje jen velmi pomalu a neni soucasti dynamictéjsi akce. Divodem byla
patrné i dobova technika, rucni kamery vroce 1947 nedosahovaly zkratka takové
kompaktnosti jako rucni kamery v roce 2008. V Cloverfieldu je totiz kamera velmi Ziv4, casto
strhavana do déni, pada, rozostfuje se, zkresluje snimanou realitu, nebo ji naopak méni
(odhaluje nebezpeci v tunelu diky no¢nimu vidéni, coz je upozornéni na hypermediacni
stranku média). S tim souvisi i snimani chodnik(, nohou, netypicky naklonénych zabérl na
postavy, jizdy dané gravitaci, prostym padem nebo otfesy apod. Tento princip akéni kamery
pak odpovidda mnohem vice FPS hie, kdy jen hra¢ ma rozhodujici slovo pfi vybéru uhll
snimani a sdm uréuje, co bude tvofit vyfez z mizanscény. Casto tak snima nohy postav,
podlahu, schody... zkratka vse, co bude mijet pfi pohybu lokacemi, pfi rychlém presunu neni
Cas sledovat déni, vybuchy hrace odhazuji, ovliviiuji kameru, napt. pti vybuchu granatd
v Medal of Honor: Pacific Assault, mGZe otfes hraée odvrhnout na zemi a na moment jej
paralyzovat. Nelze se pohybovat Zzadnym smérem, dokud ,Sok” nepomine. Lze ovladat jen
kameru na Urovni zemé. Podobné je i Hud s kamerou ¢asto smeten vybuchy a narazy na zemi,
kde ve viru udalosti nataci jen roztfesené, nejasné zabéry a fragmenty postav nebo monster.
Nahodnost a neurcitost takové prace kamery pak odkazuje jednoznacné spiSe k FPS hram, nez

ke klasickému filmovému snimani.

217 v . . v e oo o
v nékolika malo momentech drzi kameru i jiné postavy
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S kamerou navic souvisi i fakt, Ze divak, podobné jako hra¢ hry, nikdy nevi vice, nez
postavy.”®® Ve filmu existuje pouze jedna narativni linka, kterou neustale sledujeme (s
nékolika vedlejsimi a pouze nékolikasekundovymi flashbacky, danymi povahou vypravéni jako
zaznamu — tyto flashbacky nejsou ni¢im jinym, neZ pfemazdvanou pdskou z drivéjska).
Kamera se stavd vsudypfitomnym vypravécem, ktery neni nikdy oddélen od narativu. Jako
vypravé¢ neni kamera dokonce zcela vazana ani na postavu (byt je drtivou vétsinu déje

1%9) "co? znamena, Ze v nékolika malo momentech, kdy leZi na

svazana pouze s jednou, Hudem
zemi nebo je zavalend sutinami, nevime, co se vlastné skutecné odehravd. Propojenost
kamery a narativu, spojenych v jednom bodé — postavé, je typické i pro digitalni hry, kdy i
v FPS hrach je vypravééem postava-kamera, coZ jsou ale ve vétsiné pripad( neoddélitelné
entity (v ramci cutscén muiZe ale dochazet k odhaleni postavy-hrace, kdy kamera opousti
subjektivni ich-formu a prechazi do objektivni er-formy, napf. Crysis nebo Doom?). Tento
linedrni, nevétveny zplsob vypravéni tak presné odpovida hram jako Half-Life, Doom® nebo
Crysis, kde je pouze jedna Ustfedni postava a hledisko se nepresouva na vice postav, jako
tomu muizZe byt napt. u adventur nebo RPG her. Napfiklad adventurni série Broken Sword
(Revolution Software) Ci série Gabriel Knight (Sierra) stoji na Ustfedni dvojici detektivi-
amatérq, paru, kdy rdzné ukoly jsou uréené pro jinou postavu. Rozhovor s NPC postavami
vam vjedné chvili nemusi pfinést Zadny vysledek, ale po vystfidani postavy (a sni
perspektivy) mizZe mit ten samy rozhovor zcela jiny vysledek. V pfipadé RPG her hrac casto
ovlada ne jednu postavu, ale hned celou skupinu (nicméné chovajici se casto jako jedna
univerzalni postava), jako je tomu napf. u série Baldur’s Gate (Black lIsle), kdy jednotlivé
postavy skupiny, a¢ ovlddané hracem, maji svou historii a své preference, coz mize Spatnym
vybérem postav vyustit az ke kolizim uvnitf skupiny a jejimu rozpadu (ten mlze byt ale
iniciovan i samotnym pfibéhem hry a na jako takovy nema pak hrac¢ vliv). U FPS her se
perspektiva vypravéni ménit neda, jedinou do jisté miry zménou perspektivy mohou byt
datadisky, dodatecna pokracovani ptvodnich her, oficidlné vydanych studii a rozsifujici dany
pfibéh, nezfidka vylepSujici i technickou stranku hry. Prvni dil Half-Life ptinesl takové
datadisky hned dva?®, které v jednom pfipadé sleduji vojina Adriana Shepharda v druhém

pfipadé ¢lena ochranky v Black Mesa, Barneyho Calhouna. Casové jsou tyto datadisky

8 Toto tvrzeni sice plati bezezbytku pro Half-Life, oviem neplati zcela jednoznacné a univerzalné i pro

ostatni hry, nebot nékteré hry vyuzivaji cutscenes a animaci k presunu hledisek a ¢asto tak odhaluji
véci, které postavy nemohou tusit. Tento princip funguje napf. v herni sérii Tomb Raider.

219 zajimavym faktem je i skute&nost, ze hrdina ovladajici kameru se jmenuje Hud, nebot termin HUD
(Head-Up Display) oznacuje v pocitacovych hrach jednoduse zékladni informace (zdravi, munici, stav
brnéni apod.), které jsou permanentné zobrazeny na obrazovce a viditelné po celou dobu hrani, resp.
souvisi s kamerou jako takovou.

220 Half-Life: Opposing Force (Gearbox Software, 1999) a Half-Life: Blue Shift (Gearbox Software, 2001).
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zasazeny rovnobézné s pulvodnim pribéhem, ktery kazdd z postav sleduje zjiné pozice.
Shephard pfisel s vojenskou jednotkou zahladit stopy, Calhoun se snazi pouze prezit a utéct.
Do hry jsou pak zabudované i uzlové body, ve kterych se datadisky protinaji s plvodnim
pfibéhem (napt. Shephard spatfi na okamzik Freemana, hrdinu pldvodniho pfibéhu, jak mizi
v dimenzionalni brané). Zména perspektivy, kdy je na ptibéh nahlizeno z jiného hlediska je ale
do jisté miry faleSnou, nebot nejde o zménu hlediska v rdmci jednoho dila, ale hned tfi. Pokud
bychom tuto situaci prevedli na film, znamenalo by to jeden pfibéh podany ve tfech rliznych,

ale provazanych filmech.

e Chronotop

Podivame-li se na ¢asoprostorovou konfiguraci filmu Cloverfield, odhalime jisté prvky, které
prekvapivé odpovidaji chronotopu digitalni FPS hry. Film zvlastnim zplsobem pracuje s ¢asem
a prostorem. Cas ptibéhu je v Cloverfieldu kondenzovany do velmi kratkého okamziku.
Mapuje pouhych 7 hodin a diegeticky Cas se tak ¢astecné pfiblizuje nediegetickému (stopaz
filmu: 85 minut). Podobné tedy jako ve hre, kde je diegeticky ¢as vétSinou roven
nediegetickému (u FPS her, pokud nejsou ¢lenény na mise, nicméné ¢as misi je realtime —
v Half-Life, Medal of Honor nebo i Doom?, jako hra¢ vidy hraji v redlném ¢&ase, nedochézi
k jeho kondenzaci, neni zrychlen ani zpomalen, nebo pierusovan prolukami.®”’). Half-Life je
taktéz hrany vreadlném case, nicméné plynuti €asu vyprdvéni je preruSovano jen skrze
necekana umrti hrace, ndsledné nacteni predeslé pozice a vyreSeni situace znovu a Iépe.
V takovém pripadé pak pomér cCasu diegetického k nediegetickému neni 1:1, ale dochazi
k lehkému posunu. Na podobném principu (s drobnymi odchylkami) stoji pak vétsina FPS her,
ale i RPG (napf. série masivni offline RPG jako napft. Elder Scrolls nebo GTA, kdy je ¢as herniho
svéta zrychlen oproti redlnému c¢asu, nicméné nedochazi k prolukam typu: , 0 par mésicl
pozdéji“ apod., nybrZ v ramci reality herniho svéta jde o neprerusované plynuti ¢asu). Half-
Life tohoto plynuti dociluje skrze design Urovni (level design), kdy cely herni svét je spojeny od
pocatku do konce a neni jen strukturovanou siti levell, které na sebe navazuji nikoli
prostorové, ale formalné (v podstaté stfihem). To bylo klasickym schématem digitalnich her

v podstaté od pocatku: skonci se mise = Uroven, zobrazi se statistiky daného kola a ndsleduje

22! stale hovofime pouze o akénich FPS hrach. Jiné Zanry pracuji s casem odliSné, napf. strategie

kondenzuji ¢as naopak od pocatku, protoze jinak by se nedaly hrat — stavba dolu nebo kasaren by se ve
hie s realtime ¢asem odpovidajicim nediegetickému ¢asu, ¢asu hracovy skutecné reality, proménila ve
frustrujici mnohalety pocin. Vyjimku u FPS her nicméné tvofi uzivani hernich prvk(, které pracuji

s ¢asem. Napf. hra Max Payne (Remedy Ent., 2001) pracuje s funkci ,bullettime”, ktera umoznuje
zpomalit tok ¢asu na rychlost kulky, kdy v efektnim zpomaleném zdbéru je pro hrace snazsi zamérit
nepratele a sledovat pomaly let kulky na cil. Jednoduchy efekt masivné zpropagovany filmovou trilogii
Matrix o par let drive.
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mise dalsi, viz napf. Doom 1 a 2, Super Mario Bros, Sonic the Hedgehog a mnoho dalsich).
V tom spocival inovativni charakter hry Half-Life, kdyZ odstranil do té doby béZzné herni prvky
jako statistiky a sbirani bodl (score), stejné jako Urovnovou segmentaci hry (rozdéleni na
levely). Tim padem se zvétSila ,readlnost” herniho svéta jako fungujiciho fikéniho svéta se

svymi pravidly a fyzikdlnimi zakony, ktery vytvafi iluzi nepferu$enosti.’*

Cloverfield stoji na podobném principu, kdy filmovy prostor vytvafi dojem neukoncenosti a
spojitosti. Postavy se pohybuji prostorem pésky a postupné prochdzi skrze jednotliva mista,
ktera na sebe navazuji, protoze je tu (témér) absence stfihu a neni tu tedy Zadny prostorovy
skok stfihem typu ,ve stejnou dobu na jiném misté”. Stfih tedy témér neexistuje, coz je dano
charakterem kamery — ruéni kamera a film jako ,nalezeny zdznam uddlosti“. Hra
s autenticitou tak nenechdava prostor pro stfih (nicméné i ten je v malé mire implementovan,
nebot bylo nutné vtésnat 7 hodin ¢asu pribéhu do 85 minut vysledné filmové reprezentace,
tudiz skrze problémy s bateriemi, vypadky a narazy, které kameru vytazuji na malé okamziky
z provozu je nahrazovana uloha stfihu). Celou dobu tak sledujeme naprosto plynuly postup
prostorem, jako ve hrach typu Half-Life & Doom’, ve kterych je cesta k cili taktéZ nepretrzita,
nebot nejsou ¢lenény na mise, jako napt. valecné série Medal of Honor nebo Call of Duty,
které jiz ze své podstaty simulace vojenské mise nedovoluji prichod bojistém Evropy druhé
svétové valky zcela nepfretrzité. Jste vojak a plnite mise tam, kam vas povolaji. Half-Life nebo
Doom® vas naopak stavi do role postavy, kterd je vrzena do viru udalosti a snaZi se pouze

preZit a zachranit se.

Jednotlivé lokace ve filmu se velmi rychle méni a udrzuji si variabilni charakter, nepUsobi
stereotypné, ale naopak velmi pestfe — z prostorného bytu se presouvdme na ulici, na
prelidnény brooklynsky most, pak do tunelll metra, do improvizované polni nemocnice
umisténé v supermarketu, do apartmanovych bytd a nakonec i po kratkém letu vrtulnikem do
Central Parku. Variabilni prostredi je zasadni pro FPS hry, aby nedoslo ke sniZeni hratelnosti
pravé vlivem nezajimavého, nendpaditého okoli. Ve hrach se proto Casto stfidaji nejrliznéjsi
lokace scilem udrzet hracovu pozornost a posilit hratelnost. Pri postupu skrze Half-Life

prochazi hra¢ misty jako napf. laboratore, ndsledné kandly a ventilacni Sachty, kancelarsky

22 Plynuly pohyb skrze lokaci neni ovsem ni¢im novym, jiz dfive se tento zplisob objevoval u klasickych

2D arkadovych ploSinovek, kde je ,,kamera” vycentrovana na hraéem ovlddanou postavu a spolu s jejim
pohybem obraz ,scrolluje” do stran, odhalujice tak herni prostor (coZ je opak druhého
nejrozsirenéjsiho zplsobu zobrazovani u 2D her, pohyb skrze jednotlivé mistnosti, kdy mizanscéna je
fixovana a okraj obrazovky tvori prechod do nové lokace, fungujice tak jako jednoduchy stfih).
Prikladem scrollovani jsou hry jako Ghouls’n’Ghosts (Capcom, 1988) nebo Prehistorik 2 (Titus
Interactive, 1993), druhy pfipad pak ilustruji hry jako Flashback: The quest for identity (Delphine
Software, 1992) nebo Another World (Delphine Software, 1991)
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komplex, vojenské zakladny, oteviené poustni prostory nebo i cizi, mimozemské dimenze.
Tato pestrost lokaci odkazuje k tradi¢ni herni topologii, hraniici az s Zanrovymi pravidly

urcitych hernich Zanra.

U her ma kazdy prvek sv(j vyznam a podili se na hratelnosti, tedy zakladnim funkénim kritériu
hry. Prostor byva navrien tak, aby ved| hrace hrou, ptipadné mu skytal urcité strategické
vyhody, ale zaroven se podilel i na gradovani déje nebo obtiZnosti (naof. Ustfedni misto jako
cil hry — citadela Nova Prospekt ve mésté City 17 v Half-Life 2; zvySujici se obtiznost - bortici
se plosiny a komplexy budov, kde se hra¢ musi pohybovat rychle a pfesné nebo minova pole,
skytajici nebezpedi na kazdém kroku). Z téchto ryze pragmatickych divodl se ¢asem ustanovil
kdnon urcitych typickych lokaci, které se ve hrdch vyskytuji v zavislosti na daném Zzdanru.
Pokud zlistaneme u FPS her, lze vyse zminéné lokace povaZovat za béziné se vyskytujici a
typické. Oproti filmu tu neexistuje pevnd spjatost zanru s konkrétnim prostorem pro
zachovani hratelnosti, jako je tomu napfiklad u westernu, ale vedle toho se ustanovily urcité
vedlejsi prvky souvisejici s konkrétnimi prostory. Takovym prvkem, obsazenym i v Cloverfield,
je napriklad prichod potemnélymi lokacemi, ¢asto s omezenou viditelnosti za pFispéni
baterky (eventuelné s no¢nim vidénim), pficemz neni jasné, co ¢iha ve tmé. Scéna zdmérné
vystavéna na vybudovani strasidelné, hororové atmosféry, funguje ve hrach velmi podobné,
jako ve filmu, odkud je mozné vystopovat plvod prace s atmosférou. K jejimu budovani
dochazi skrze nepoznané, skrze hororovou prdaci s mizanscénou a ,lekackami”, scénami
s neCekané se zjevujicimi monstry. Hrdinové v Cloverfield prochazi jen baterkou spore
osvétlenym tunelem metra, kde na né ze tmy zauto¢i monstra. Film tak pracuje s napétim
v intencich hororového Zanru — jako divdaci nevime, proti ¢emu hrdinové stoji, mame omezeny
vyhled kvali tmé a Uzkému kuZelu svétla, nehledé na potladeni hudby (v celém filmu) a
soustifedéni se na zvukovou stopu. KdyZ pak v jednom momenté Hud zapne nocni vidéni na
kamere, coZ proméni tmu v zelené zbarvenou mizanscénu, odhali skryvajici hmyzi monstra.
Lokace jako je tato, stejné jako prostiedky budujici atmosféru jsou typickymi proprietami
akcnich strilecek, jako napt. Half-Life: Opposing Force, kde je umisténa pasaz s hnizdem
nestvlr v kanalizacnich tunelech pod vojenskou zakladnou, které hrdina prochazi jen
s noc¢nim vidénim; nebo pasazZ s tunelem plnym zombies v Half-Life 2: Episode One, kde si
hrac¢ pomaha osvétlovat scénu jen uzkym kuZzelem svétla z baterky. Podobné tomu pak je i ve
hie Doom’, kterd je celd postavend na hororové atmosféfe plynouci z nedostateéného
Softworks, 2003) se taktéZ nachazi podobnda pasaz spojena s prizkumem bunkrd jednotek

Vietcongu. | vtomto ohledu tedy evidentné Cloverfield Cerpa z herni estetiky.

111



Dalsi dulezitym prvkem, ktery pfiblizuje Cloverfield ke hre je (témér) absence filmového
stfihu, tzn., Ze jde jednoduse o jeden dlouhy zaznam, lehce pfirovnatelny k zaznamu hry.
Nutno dodat, Ze se nejednd o jeden dlouhy zabér, ale prostorové nesegmentovany tok
udalosti s velmi malou ¢asovou kondenzaci, jak jiz bylo zminéno vyse. | celkové uvozeni filmu
jako ,armadniho zdznamu“ odkazuje khernimu replay, tedy nahrani pribéhu hry a
naslednému prehrdni. Projevuje se zde hypermediacni charakter filmu, kdy je v uavodu
upozornovano na pritomnost média jako takového oznacenim filmu za zaznam, stejné jako je
pozdéji ponechdna kamera jako téma dialogli postav. Soustavné upozorriovani na médium

pak probiha skrze cely film svébytnou praci s kamerou.

»Skrze akci, hlavni devizu filmu — Ze vsechno je snimdno skrze kameru jedné z postav —
napodobuje film jak perspektivu prvni osoby z Half-Life, tak i jeho absenci cutscenes. V obou
pfipadech (film a hra, pozn. autor) se vSe déje za chodu — neexistuji tu Zddné stfihy na
alternativni perspektivy, Zddné ,mezitim na druhé strané mésta‘. VSechno je proZivano
viceméné v redlném case s touto sesklddanou skupinou vyplasenych postav. Jak v Half-Life,

%3 Jadnoznalné jsme

tak i v Cloverfield nahrazuje kamera sama divika — kamera jsme my.
tedy jako divaci stavéni do role pozorovatele zaznamu (i filmem samotnym), coZ odpovida i
roli hrace, ktery po dohrané hre sleduje svij postup ve zpétném zdznamu (replay). Herni
replay z velké miry vyuZivaji zejména sportovni hry nebo automobilové simulatory, ve kterych
se uplatnuji postupy odvozené od skutecnych sportovnich a zavodnich zaznamu. V hernich
sériich jako je fotbalovy simulator FIFA, hokejovy NHL nebo automobilovy Need for Speed je
mozné skrze vysledny zaznam analyzovat své chyby, taktiku protihrace nebo uskali zavodni
trati. Hra¢ maze ¢asto dokonce ménit Uhly pohledu nebo jednoduse editovat cely zachyceny
materiadl, coZ mu umozini stvofit regulérni zaznam sportovniho utkani jak je znamé z TV
prenost (vyuZivajice presné konvence takovych zdznami jako jsou pozice kamery atd.).
Druhou rozsifenou oblastni jsou herni videa nejcastéji z multiplayerovych FPS her, kdy si hraci
skrze zaznamové programy nahrdvaji sva vitézstvi (nejlepsi fragy, headshoty, nezvyklé triky

224
)

nebo speedrun®), které pak zedituji do videozdznamu a umisti na internet. Chapat

223 STUART, Keith: Cloverfield is Half-Life. Guardian.co.uk, 14. inora 2008, online na

http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2008/feb/14/cloverfieldishalflife ke dni 8.2.2010
224 Frag je termin zakorenény v multiplayerovych FPS hrach, kde znamena zabiti protivnika, ovsem jen
docasné, nebot protivnik (hrany jinym hrac¢em), se posléze znovuobjevuje ve hfe. Pointou je, Ze za
kazdy frag ziskava hrac body. Nejde tedy o zneSkodnéni viech nepratel, ale o zneSkodnéni vsech
nepratel co nejvicekrat. Headshot uz podle nazvu znaci presnost strelby, kdy zasah do hlavy znamena
ve vétsiné her zabiti, tedy frag. Jako triky jsou chapany napftiklad kaskadérské kousky provadéni v herni
sérii GTA (Grand Theft Auto), kde hrac v rozsdhlém svété ovlada celou radu dopravnich prostredkd, od
aut aZ po bicykly, s kterymi se lze naucit celou fadu kouskd, od skokUl pres prekazky aZ po akrobacii,
nezfidka vyuzivajicich i nedokonalosti fyzikalniho modelu svéta a chyb v enginu hry. Speedrun je
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Cloverfield primarné jako herni zaznam, tedy replay, by bylo ponékud nemistné, nebot tento
zamér evidentné neni smyslem filmu. Dojem ze sledovani replay vystava pouze u pouceného
divdka a to jaksi mimobézné s déjem filmu. Jednoduse proto, Ze film neni schopen prenést
interaktivni charakter her a jejich hratelnost. Z toho dlvodu je vyslednym dojmem zdani, Ze
sledujeme replay, eventuelné hru jiného hrace, jen ne nas postup hrou. Neni mozné nic

ménit, protoze vse uz se odehralo (cozZ je i premisa, na které film stoji).

Toto je zhruba vycet téch nejmarkantnéjSich projevll herniho média ve filmu, nicméné herni
dojem doplnuje i celd rada minoritnich detailli, lehce odvoditelnych z hernich narativnich

vvvvvv

médii, zdatné remediované do filmu.

Za jeden z takto minoritnich prvk( Ize povaZovat drobné paralelni déje, nebo spiSe vyjevy,
které se odehravaji v zabérech v druhém planu na pozadi. Pfitom se neda presné hovofit o
vyuzivani hloubky pole, nebot dané dramatické momentky se neodehravaji v okamzicich
paralelnich k hlavnim uddlostem vdzanym na hrdiny, ale naopak jsou spoustény az
s pfitomnosti postav v zabéru, aniz by byly paralelni k jakékoliv jiné, dominantni akci.
Hrdinové jednoduse sleduji na ulici pad hlavy sochy svobody do davu lidi nebo potycky vojaki
s monstry v okamzicich, kdy hlavni déj ,,stoji“ a nedochazi k jeho posunu (vesmés ve scénach
presunu hrdind z mista na misto). Tyto vyjevy jen ozvlastiuji déj a prostfedi, nebot jejich
funkce pro narativ je nulova. Z pohledu hernich principl funguji stejné jako naskriptované

scény v mnoha hrach.

Skriptované scény v digitdlnich hrach, jak jiz nazev napovidd, jsou prednastavené,
predprogramované vyjevy. Podle zakladni definice je skript ,v informatice zdrojovy kod
programu, ktery je tzv. interpretovdn, tj. ¢ten a vykondvdn za béhu specidlnim procesem, tzv.
interpretem. JakoZto programovy kaod, je i skript vytvoren v programovacim jazyku (hovori se
o tzv. skriptovacim jazyku), ktery md presné stanovenou formdlni gramatiku (tj. pravidia,
syntaktické elementy, jazykové konstrukty atd.). Typicky skript téZi z vyhody, Ze se nemusi
prekladat, a Casto tvori rozsifitelnou (parametrickou) ¢dst néjakého softwarového projektu,
kterd se miZe ménit, aniZ by bylo potreba pokaZdé rekompilovat hlavni spustitelny soubor.
Tak skripty najdeme u her, sloZitéjsSich softwarovych reseni nebo jako hlavni soucdst

x 225

dynamickych internetovych strdnek a podobné. Skriptované akce tedy probihaji v ramci

zrychleny zaznam prichodu celou hrou, tedy od zac¢atku do konce, ¢asto ukazujice i feSeni nékterych
hadanek nebo zkratka jen jako demonstrace umu konkrétniho hrace.
22 http://cs.wikipedia.org/wiki/Skript_(program) ke dni 22.4.2010, PasaZe zvyraznéné autorem prace.
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vlastni hry, spousti se teprve v urcitou chvili (po zniceni urcitého cile nebo nepfitele, po
prichodu uzlovym mistem atd.) a ¢asto maji podobu jednoduché in-game animace v enginu
hry, kterd budto plynuti hry pferusi a pfevezme od hrace ovladani hry (in-game animace)
nebo probihd paralelné s plynutim hry, kdy ji hra¢ mlze, ale nemusi vnimat (skriptované
udalosti jako narativni operatory). V roce 1998 byl prvni dil hry Half-Life revoluéni pravé timto
principem vypravéni déje a ozvlastiovani herniho svéta. Zcela odvrhl dosavadni segmentaci
hry na levely a vypravéni pfibéhu skrze prostfihy a prfedrenderované animace na konci levelll
a namisto toho vlozil narativni ¢leny pfimo do hry. Hrac tak ¢asto hovofil s ostatnimi NPC
postavami a interagoval s nimi, ¢imz rozplétal uddlosti déje, ale i ziskaval dalsi ukoly (tedy
nahrazeni briefingu po kazdé misi/levelu). Vedle toho ale funguji i nenarativni naskriptované
scény, které se nepodili na vypravéni, ale funguji pouze jako prostfedky k zajisténi
nestereotypnosti prostfedi a jeho ozZiveni, coz pfispiva k vyslednému dojmu vérohodnosti
herniho svéta — hrac je casto svédkem drobnych vyjevl, jako je souboj vladnich jednotek
s monstry nebo odlet posledni helikoptéry s vojaky. Tyto drobné scény jsou pro narativ
bezpredmétné, nemaji na néj zadny vliv a jejich ignorovani taktéz nevede k zaseknuti se ve
hfe. Daly by se dokonce oznadit jako neinteraktivné interaktivni prvky, nebot se svym
vyskytem primo ve hte vybizi k interaktivnosti, nicméné ta je pouze zdanliva, hrac ve vétsiné
pfipadl nemUZe tok téchto vyjevl narusit a pokud ano, dojde pouze k preruseni skriptované
akce a prepnuti do béziného herniho modu (jinymi slovy vidi-li hra¢ Half-Life z povzdali
skupinku zombies zdpolicich s vojaky, tedy obé strany pro hrace nepratelské, mize se do akce
vlozit, ovsem v tomto bodé se hra pfepind z prfednastavené Sarvatky v dosavadni hru, kdy Al
postavam veli Utocit primarné na hrace. Tyto naskriptované akce jsou naprosto arbitrarnimi
prvky hry srovnatelné s jednoduse rozanimovanym pozadim ranych her jako nap¥. Prehistorik
2 (Titus Interactive, 1993), kde hlavnim zamérem je vytvofrit zajimavé herni prostredi, které
nesklouzava ke stereotypnosti (jako tomu bylo v pfipadé Wolfenstein 3D, kdy hra¢ prochazi
pouze labyrintem identickych chodeb, coZ vede nejen ke ztraté orientace, ale i znacnému
snizeni hratelnosti hry). Drobné déjové momenty tohoto typu pak plné odpovidaji i vyjeviim
v Cloverfield, kde podobné postavy sleduji vyjevy kolem sebe (Gtoky vojaka, 1ékarska jednotka
starajici se o pacienty v polni nemocnici atd.), do kterych by se mohli zapojit, ale nezapojuiji,
protoze by ni¢eho nedocilili (mohou s vojaky zaltocit na monstrum, ale pravdépodobné nic
nezmohou atd.), coZ by ve vysledku bylo i v rozporu s logikou pfibéhu. Na tyto drobné vyjevy
ve filmu upozornuje i Stuart, kdyz si vS§ima celkové podobnosti se skriptovanymi sekvencemi
ve hrach: ,Tento vliv je nejpatrnéjsi v momentech, kdy Hudova kamera zachyti ndhodné

roztrzky mezi mini-monstry (...) a americkymi vojaky. Jako divakim jsou ndm ddvkovdny tyto
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voyeuristické letmé pohledy na strasné krvavé souboje, pfesné jako ty Cdsti v Half-Life, kdyz

zahnete za roh a najdete skupinu maririékd divoce pdlit do vortigauntskych otroku. ““*®

Stuart pouZiva v celém svém textu pfirovnani pouze k Half-Life, nicméné tyto prvky lze nalézt
v celé fadé her, neomezujice se pouze na FPS Zanr. Vyjimecnost a odliSnost téchto sekvenci
v Cloverfield spociva pravé v jejich izolovanosti od hlavniho déje a postaveni ve filmu tak, Ze je
nelze prehlédnout, kamera na né sama vede divdkovu pozornost, a tudiz neni moziné je
prehlédnout, na rozdil od podobnych vyjeva, které se ve filmech odehravaji v druhém planu
v ramci hloubky pole paralelné s dominantnimi déjovymi udalostmi (napf. velkou mérou

v bitevnich scénach apod.).

Za zminku jesté stoji prace s postavami, coZz skyta i jisté paralely pravé k FPS hram a NPC
postavam, které se v nich objevuji. Velmi Casto totiz i FPS stfileCek hrac narazi na pocitacem
ovladané postavy, které mu pomohou v boji nebo piekonani uréitych prekazek. Casto jde jen
o vedlejsi postavy, které se objevi, jen kdyZ je potieba (napfr. Crysis, kde se s ostatnimi vojaky
vasi jednotky viceméné jen kfiZite pfi plnéni vlastnich uUkoll, nebo zde vystupuji jako hlas ve
vysilacce, ktery vam zadava instrukce). Jsou i vyjimky jako je tomu v pfipadé Medal of Honor:
Pacific Assault, kdy hlavni hrdina Tommy Conlin ¢asto zavisi i na ostatnich ¢lenech jednotky a
spoluprdce s nimi je tak nevyhnutelna. Osu pfibéhu tak tvofi skupina nékolika postav, pficemz
hrac vystupuje v roli Tommyho. PfestoZe je hra koncipovana jako hra jednoho hrade (¢imz
samoziejmé stale je), je zde velky dlraz kladen na skupinu a tymovou spolupraci (coZ souvisi i
se snahou o vétsi realismus hry, kdy Tommy neni akéni filmovy hrdina, ale vojak ve skutecné
vdlce). Podobné se pak pristupuje k postavam i v ptipadé filmu Cloverfield, ktery pod timto
Uhlem pohledu pfipomind podobnou tymovou akci s NPC postavami v singleplayer modu,
protoZe i zde je stfedem pozornosti skupina postav, které prochazi danymi lokacemi. Ovsem
uz neni tak jednoznacné fici, kdo je vlastné hlavnim hrdinou. Z pohledu naratologie by
hlavnim hrdinou filmu byl zakonité Rob, ktery stoji v centru zapletky a je narativhim pohonem
déje. Podivame-li se na film z pohledu herni teorie je hlavnim hrdinou Hud, ktery je zaroven
,kamerou®, jinymi slovy supluje hrace (stejné jako v pfipadé realtime machinima nataceni
v multiplayeru, kdy jeden z hracl vidy zastupuje ,kameru”). Kdo je zde tedy hrdinou a kdo
hraéem? Hlavni hrdina filmu je s urcitosti Rob, ktery se snazi zachranit svou pftitelkyni. Hud je
pak ,hrac“ — nékdo, kdo hybe kamerou a urcuje Uhly pohledu. Oproti hie ale neni narativnim

hybatelem déje, pouze jeho ,,zaznamenavatelem”. Nabizi se tak interpretace podobna stiuaci

226 STUART, Keith: Cloverfield is Half-Life. Guardian.co.uk, 14. Unora 2008, online na

http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2008/feb/14/cloverfieldishalflife ke dni 8.2.2010
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v Medal of Honor: Pacific Assault — Hud by byl hrd¢em a ostatni postavy supluji role NPC
postav, které na hrace mluvi, reaguji na néj a zadavaji mu instrukce a rady (tedy role, kterou
nejlépe plni Rob, kdyZ predstavi ,misi“ svym prateliim — zachranit Beth). Podobné jako hrac
v Half-Life nebo podobnych hrach je Hud vrzen do déni a ostatni NPC postavy jsou mu
voditkem k tomu, jak prochdzet ,,mapou” a udili mu pokyny (questy, objectives...), stejné tak
se bez jejich pomoci nedokdze dostat pres urcita mista, pokud nebude spolupracovat (tunel

metra apod.).

Cloverfield je tedy evidentné dilem, které si je védomo moznosti novych médii a jednoznacné
dokazalo vstfebat nové podnéty ve svlj prospéch. Film zcela nendpadné aplikoval herni
postupy do své struktury. Cloverfield je tak Cisté imediovanym filmem, ktery umné maskuje
své inspiracni zdroje a az na vyjimky se hypermediované skutecnosti vyhyba. Reeveslv
snimek tak ve velmi rozsdhlé podobé uspésné remediuje digitdini hry a jasné dokazuje, ze
tento proces je oboustrannym, nehledé na to, Ze demonstruje kulturni vliv her na ostatni

média, jako je pravé film.

6.1.3. Dil¢i prvKky ve vybranych filmech

Pfedchozi dva filmy beru jako nejmarkantné;jsi ukazku pronikani herniho média do samotné
formalni struktury filmu, do jeho medidlni podstaty a filmové Feli. Zdmérné tak pomijim
pronikani her i do obsahové stranky, protoZe jde pouze o tematickou zaleZitost a nikoli dikaz
remediace dvou odliSnych médii. Z tohoto dlivodu se ve své praci nevénuji ani filmovym
adaptacim hernich titull. Ackoli oba analyzované filmy jasné dokladaji pritomnost hernich
principt pfimo ve filmu, dalo by se v oblasti filmu nalézt i dalsi priklady, nebot podobné
pronikani her do filmu je s rozmachem herniho primyslu stale ¢astéjsi. V nasledujicim oddile
se okrajové zamérim na nékolik dalsich filmovych titull, které zajimavym zplsobem pfijimaji

herni podnéty a obohacuji tak filmovou fe¢ o nové postupy.

e Gamer (Mark Neveldine, Brian Taylor, 2009) a Crank a Crank: High Voltage (Mark

Neveldine, Brian Taylor)

TvUrci dvojice Mark Neveldine a Brian Taylor spole¢né natocili jiz nékolik film(, které napadné
odkazuji k digitdlnim hram. Ve filmech Crank (2006) a Crank: High Voltage (2009) napadité
pracuji s ¢asem, kdyZ nechavaji hlavniho hrdinu v urcitych intervalech , dobijet” adrenalin (a

ve druhém dile pak baterii ve svém transplantovaném umélém srdci), jinak zemfre.
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Film sleduje hlavniho hrdinu, ndgjemného zabijaka (Jason Statham), ktery po probuzeni se ve
svém byté zjisti, Ze byl otraven, coby pomsta za posledni vrazdu. Jed v jeho téle pomalu
plsobi, ale diky navalim adrenalinu je mozZné jeho pUsobeni zbrzdit a ziskat tak cas. Film je
tak jednoduse soubojem s casem, kdy se hrdina musi opakované uvadét do situaci, které
zvysuji adrenalin, aby preZil. Diky tomu maji filmy ponékud epizodickou strukturu danou
pravé zietézenim udalosti. V kombinaci s ¢asovym limitem, ktery jasné odkazuje k time-trial
mechanismim her, Ize tyto drobné epizodky chapat jako herni mini-levely, kdy po splnéni
Ukolu dojde k ,dobiti“ (odména) a ,hrac¢” zlstava ve hfe. Tomu i jasné napovida urditd
yarkadovitost” filmu, dana diky povaze zapletek (Casto velmi absurdni situace, jako rvacky
proti mnohondsobné presile, divoké prestrelky, pad z vrtulniku, dokonce i sex na verejnosti).
Druhy dil s podtitulem High Voltage (Vysoké napéti) jde pak jesté dal, kdyz nuti hrdinu
pravidelné dobijet baterii ve svém transplantovaném srdci (dGsledek zavéru prvniho dilu a
hlavni zapletka pokracovani). To pak probiha casto pfimym napojenim se na zdroj napéti
(elektrické zasuvky, transformatory atd.). Pfitom princip ,dobijeni” energie je velmi Casté
v arkddovych hréch jiz od ranych pocatk( (napf. arkadové simulatory jako LHX Attack Chopper

nutili hrace hlidat si stav paliva v nadrzi a doplfiovat je).

Stejna dvojice, ktera tedy soustavné experimentuje s hernimi prvky v rdmci akéniho filmu, se
ve svém poslednim filmu Gamer (2009) pokousi tentokrdte o tematicky jasny tah na
videoherni branku, véetné celkové stylizace, ovSem témér bez nulové formalni invence
smérem od her k filmu. Pfibéh filmu tvofi udalosti kolem kontroverzni reality show, ve které
hraci ovladaji jako loutky odsouzence za tézké zloCiny ve skutec¢né multiplayerové akéni , hie”.
Deathmach®’ je ale skuteény, stejné jako smrt ovlddanych postav. Po 30 odehranych
zapasech dostava vézen milost a je propustén na svobodu, coZ se zatim nikomu nepodafilo.
Hlavni hrdina (Gerard Butler) je krlicek od vitézstvi, nicméné medialni magnat Ken Castle
(Michael C. Hall) provozujici tuto reality show jej nehodla propustit, ale v ramci zvyseni
sledovanosti se rozhodne nechat jej zabit v poslednim kole. Konec je pak jasné predvidatelny

v souladu s pravidly hollywoodského filmu.

Film ponékud pripominajici snimek BéZici muZ (The Running Man, Paul Michael Glaser, 1987),
ktery taktéz vychazel z konceptu krvavé reality show, kdy pfitrz celé show zpUsobi jeden

z aktérd (Arnold Schwarzenegger), herniho média pouzivé viceméné pouze tematicky, nebot

*?7 peathmatch je multiplayerovy mod akénich stiilegek, kdy stoji viichni proti sob&. Mezi dali mody

pak patfi tymové spoluprace jako mod Capture the flag (CTF), kdy je cilem jednoho tymu proniknout do
zakladny protivnika, zde ukofistit tymovou vlajku a vratit se s ni zpét do vlastni baze, za coz ziskava tym
body (jednotlivci pak ziskavaji body za fragy ziskané béhem hry)
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formalné se snaZi simulovat pouze FPS stfileCku, s ¢imZ si vystaci. Jednotlivé zapasy tak
pripominaji sestfihané hracské zaznamy zdépasl. Subjektivni kamera (simulace FPS) se
objevuje pouze misty, vétSinou jsou zapasy snimany z pohledu treti osoby, z pochopitelnych
divacky vdécénéjsich dlvodd. Presto je uZiti subjektivni kamery zajimavé, zejména i
s nezbytnymi HUD informacemi na displeji (viz obrazova pfiloha), protoZe se zacina tato
technika vice profilovat jako typicky herni prvek. Podobné uzZiti jiz pfinesl film Doom (Andrzej
Bartkowiak, 2005), adaptace stejnojmenné akéni FPS stfilecky, resp. jeho tietiho dilu (Doom’,
id Software, 2004), kde finalni ¢ast sleduje divak z pohledu hlavniho hrdiny (Karl Urban),
vCetné nezbytné pritomnosti zbrané v obraze (viz obrazova pftiloha). Subjektivni kamera
odkazujici pfimo ke své herni predloze, je potom pIné rozvinuta i v zavérecna digitalni
titulkové sekvenci, kterd simuluje akéni FPS stiile¢ku a lokace ne nepodobné tém v Doom’.
Zacind byt tedy evidentni, Ze uziti subjektivni kamery se v posledni dobé ve filmech jasné
profiluje jako typicky herni prvek, jako nendpadnd aluze na toto médium, dana pravé
obrovskou popularitou FPS her, které uzivaji subjektivni kamery jako svého klicového
formalniho prvku. Ostatné dikazem takovéto priznakovosti mlze byt i Cloverfield, jak bylo
zminéno jiZ vySe v samostatné analyze tohoto filmu, nebo i pfiklady z film(, které na prvni
pohled nemaiji s digitalnimi hrami nic spole¢ného — rakousky rezisér Michael Glawogger
taktéZz uziva ve svém poslednim filmu Das Vaterspiel (2009) subjektivni kamery k naznaceni
prolnuti reality s virtualnim svétem — hlavni hrdina, programator, si fesi své problémy s otcem
skrze videohru, ve které stfili nepratele stvari svého otce. Prdvé momenty prolnuti obou
fikénich rovin jsou znaceny subjektivni kamerou odkazujici k FPS hram. Takovéto uziti kamery
v soucasnosti znaci jasny dlkaz v remediacnich tendencich mezi hrami a filmem. Plvodné
filmovy postup subjektivni kamery byl hrami pretransformovan v typicky Zanrovy rys FPS her.
Ve zpétné remediaci ale v soucasnosti hry obohatily subjektivni kameru ve filmu o novy
rozmér, o pfiznak herni FPS kamery. Subjektivni kamera je tak mnohem vice v prvnim planu

chapana jako ptiznakova ve smyslu digitalnich her, nez v plivodnim subjektivnim zabarveni.
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7. Zaver

Cilem této prace nebyl vyCerpavajici popis a zachyceni vsech formalnich prvkd, které obé
média mezi sebou vzajemné prevzala, ani snaha o definici nového pojmu ¢i predestieni
budoucich tendenci. Zdmérem prace bylo zmapovani vzajemnych remediacnich tendenci,
které panuji mezi obéma médii, tedy mezi filmem, coby zastupcem klasickych médii, a
digitalnich her. Diky tomu Ize prozkoumat aktivni vyvoj a obohacovani nejen mladého média
digitalnich her, které své vyrazové prostredky stale hled3, ale i filmu, jehoZ vyvoj je obecné
povazovany za dovrSeny co se formy a struktury tyce (viz uvaZovani o soucasném
mainstreamovém filmu coby o kinu atrakci, coZ jen doklddad zacyklenost vyvoje tohoto
média). Obrat zajmu nejen na film, ale zaroven i na digitalni hry umoziuje efektivnéji sledovat
remediacni tendence a odhalit i transformaci nékterych pivodné filmovych postupl do nové
podoby (viz nova pfiznakovost techniky subjektivni kamery). Z toho dlvodu jsem se v dilCich
analyzach zaméfil na konkrétni dila, kterd povazuji za nejmarkantnéjsi projevy vzajemného

prolnuti obou médii, a ktera dokladaji mé zavéry.

Digitalni hry hojné cerpaji od svého audiovizualniho blizence, jak dosvédcuji analyzy
konkrétnich prikladd. Zatimco v pocatcich se jednalo zejména o prejimani narativnich
postuptl, coz bylo technologicky , neviditelné” a tudiz na vykon procesoru nenaroc¢né, diky
soucasnému technologickému vyvoji zacinaji hry stdle cCastéji absorbovat i vizualni podnéty,
nejen snimani kamery, ale i stfihové postupy ¢i praci s mizanscénou a detailem. Jak velkou roli
hraje technologicka stranka v pfipadé digitalnich her, doklada situace kolem interaktivniho
filmu, jehoZ prvni vina selhala ve své Zivotaschopnosti v poloviné 90. let jen proto, Ze
nemohla nalézt adekvatni formalni (v tomto pfipadé chapano jako technologické) ztvarnéni.
Hra Heavy Rain oproti tomu v soucasnosti ukazuje, Ze s odpovidajicim hardwareovym
vybavenim je jiz mozné vytvofit kvalitni dilo na drovni, které v sobé spojuje jak klicové rysy
digitdlnich her, interaktivitu a hratelnost, tak i filmové prvky, kameru, stfih, narativni postupy

apod.

Naproti tomu film, jak se ukazuje, dokaze vyuzit zpétné potenciadlu formalnich postupt her i
ve svlj prospéch. V obou ptipadech zcela pomijim adaptace jako relevantni zdroje informaci o
remediacnich tendencich — pouhy intermedidlni pfenos obsahu totiZz nelze povaZovat za

obohacujici mezimedialni dialog. Pfenos distribuc¢nich a integracnich funkci, které jsou
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univerzalni a dokdzou stat samy o sobé, nezavisle na médiu, nikterak nevypovidaji o
remediaci mezi médii. Nejsou totiz media-specific, tedy vazané na konkrétni médium. Naopak
v pfipadé prijeti databdzového principu do struktury filmu, jako tomu je v pfipadé filmu Lola
bézi o Zivot, jiz takovou remediaci je. Na svou dobu jesté experimentdlné chdpana hra
s formou a novomedialni estetikou se v pribéhu let vyvojem pfeménila z hypermediované
reality, kdy védomi jiného média bylo vyjddieno znacné explicitné, na imediovanou
skutecnost, kdy jsou projevy cizich vlivi umné skryty pod povrchem. Tomu odpovida zejména
Cloverfield, jehoz podobnost s pocitatovou hrou je aZ zardZejici a pritom explicitné
nepfiznana. Doklada tak nendpadnou infiltraci hernich postupl do struktury filmu, v tomto
pfipadé jak do narativni (topologie, jednotny chronotop, hledisko...), tak formalni - zejména
pouziti subjektivni kamery. Jeji uziti platilo ve filmu po dlouhou dobu jako vyjadreni
subjektivnich informaci, fokalizované skrze postavu a odpovidajici filmovému ekvivalentu
literarni ich-formy. Subjektivni kamera se vsoucasnosti zac¢ind pod tihou stale
dominantnéjsiho herniho primyslu a jeho zakotvovani v kulturnim povédomi etablovat jako
pfiznakova smérem k digitdlnim hrdm a Zanru FPS her. Dokladem tohoto chdpani nejsou
pouze priklady z film(, které vyuZivaji hru jako téma nebo na ni odkazuji (chapano ve smyslu
Bittantiho kategorie hry jako komentare), ale i filmy, ve kterych neni hra jako téma obsazena
vlbec nebo jen okrajové (hra jako citace - viz Das Vaterspiel Michaela Glawoggera). Priklad
subjektivni kamery tak doklada jednoznacnou transformaci puvodné filmového postupu
vyjadreni subjektivnich informaci ve vyrazové a narativné nové nabity prvek, cehoz bylo

dosazeno skrze remediaci nejprve do her (FPS) a nasledné zpét.

Bittantiho pojem technoludického filmu dostava s odstupem ¢asu diky masivnimu vyvoji na
poli her svlij vyznam, ac je nutné jej prehodnotit ve smyslu oprosténi se od plvodnich ctyr
kategorii (komentdr, citace, adaptace, remediace) a soustfedéni se pouze na posledni z nich,
kterd je jedina pro fuzovani her a filmu relevantni. Komentdr, citace ani adaptace
nepredstavuji zasadni strukturni zdsah, ale pohybuji se pouze po povrchu véci, na tematické
roviné. Remediace je naproti tomu stdle vice patrna v mnoha novych filmovych dilech, jako
jsou District 9 (Neill Blomkamp, 2009) nebo Avatar (James Cameron, 2009), kterym dominuje
videoherni estetika, shodné narativni prvky nebo akcentace technologického vyvoje na
zpUsob rané kinematografie atrakci (3D technologie u filmu Avatar). Lze se jen domyslet, zda
dojde k vétsi provazanosti obou médii v souvislosti s masivnim rozvojem 3D technologie,
kterd se zdd byt vtuto chvili na prahu svého boomu (jak se jevi podle vtuto chuvili
pfipravovanych 3D titull a rekordniho uUspéchu filmu Avatar). Spektakuldrnost vétsiny

akcnich her si totiz v nicem nezadd s obdobnym vyvojem na poli sou¢asného hollywoodského
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filmu a velkych blockbusterd. Nastup 3D technologii bude, alesporn v pocatcich, podle vzoru
kinematografie atrakci smérovat ke stale okatéjSim demonstracim technologie na ukor
obsahu. Shodny vyvoj v oblasti digitalnich her tedy jen nahrava budoucimu, alespon

chvilkovému, propojeni, minimalné v zakladnich obrysech.
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GTA: San Andreas (Rockstar North, 2004)

Half-Life (Valve Corporation, 1999)

Half-Life: Blue Shift (Gearbox Software, 2001)

Half-Life: Opposing Force (Gearbox Software, 1999)

Half-Life2 (Valve Corporation, 2006)

HALO: Combat Evolved (Bungie Studios, 2001)

Hang On (Sega, 1985)

Harry Potter and the Half-Blood Prince (EA Bright Light Studio, 2009)
Heavy Rain (Quantic Dream, 2010)

Heroes of Might and Magic (New World Computing, 1995)

Icewind Dale (Black Isle Studios, 2000)

Indiana Jones and the Last Crusade (LucasArts, 1989)

James Cameron's Avatar: The Game (Ubisoft, 2009)

Jazz Jackrabbit (Epic Games, 1994)

Johnny Mnemonic: The Interactive Action Movie (Sony Imagesoft, 1995)
Killzone 2 (Guerilla Games, 2009)

Lara Croft Tomb Raider: The Angel of Darkness (Core Design, 2003)
Madden NFL 2007 (EA Tiburon, 2007)

Mass Effect (BioWare, 2007)

Mass Effect 2 (BioWare, 2010)

Maze War (Steve Colley, 1974)

Max Payne (Remedy Ent., 2001)

Medal of Honor: Allied Assault (2015, Inc,2002)

Medal of Honor: Pacific Assault (EA Los Angeles, 2004)

Metal Slug (SNK, 1996)
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Microsoft Flight Simulator (ACES Game Studio, 2006)
Monkey Island 2. LeChuck’s Revenge (LucasArts, 1991)
Ms. Pac-Man (Midway, 1981)

Myst (Cyan Worlds, 1993)

Neuromancer (Interplay Productions, 1988)
Neverwinter Nights (BioWare, 2002)

Out Run (Sega, 1986)

Pac-Man (Namco, 1980)

Panzer General (Strategic Simulations, Inc., 1994)
Peter Jackson's King Kong: The Official Game of the Movie (Ubisoft, 2005)
Phantasmagoria (Kronos Digital Ent., 1995)

Pharaoh (Impressions Game, 1999)

Planescape Torment (Black Isle Studios, 1999)

Polda (Zima Software, 1998)

Pong (Atari Inc., 1972)

Populous (Bullfrog, 1989)

Powerboat GT (DreamCatcher Interactive, 2009)
Prehistorik 2 (Titus Interactive, 1993)
Princess Maker (Gainax, 1993-2007)
Prisoners of Ice (Infogrames, 1995)
Quake (id Software, 1996)

Quake Il (id Software, 1999)

Reliving Last Night (Sarah Cooper, 2001)
Resident Evil 2 (Capcom, 1998)

Resident Evil 5 (Capcom, 2009)

R-Type (Irem, 1987)

Rule of Rose (Punchline, 2006)
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S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl (GSC Game World, 2007)
Sacred (Ascaron, 2004)

Sam & Max Hit the Road (LucasArts, 1993)

Second Life (Linden Research, Inc., 2003)
Série Clock Tower (Human Entertainment, Sunsoft, 1997 — 2003)

Série Command&Conquer (Westwood Studios, EA Los Angeles, 1995 —2010)

Série GTA: Grand Theft Auto (Rockstar Games, 1997-2009)

Série Heroes of Might and Magic (New World Computing, Nival Interactive, 1995 — 2007)

Série Leisure Suit Larry (Sierra On-Line a dalsi, 1987 - 2009)

Série Need for Speed (EA, Criterion Games, 1994 — 2010)

Série Populous (Bullfrog, 1989 — 1998)

Série Resident Evil (Capcom, 1996-2010)

Série SimCity (Maxis, 1989 — 2008)

Série The Sims (Maxis, 2000-2006)

Série Tomb Raider (Core Design, Crystal Dynamics, 1996 - 2010)
Shadow of Comet (Chaosium, 1993)

Sherlock Holmes: Nemesis (Frogwares, 2007)

Sid Meier’s Civilization (MicroProse, 1991)

Silent Hill (Konami, Team Silent, 1999)

SimCity (Maxis 1989)

Sokoban (Hiroyuki Imabayashi, 1980)

Sonic the Hedgehog (Sega, 1991)

Space Invaders (Taito Corp., 1978)

Star Wars Episode I: The Phantom Menace (Big Ape Productions, 1999)
Star Wars: X-Wing (Totaly Games, 1993)

StarCraft (Blizzard Entertainment, 1998)
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StarCraft Il: Wings of Liberty (Blizzard Entertainment, ve vyvoji)

Steel Fury: Kharkov 1942 (Graviteam, 2007)

Street Fighter (Capcom, 1987)

Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)

Sweet Home (Capcom, 1989)

System Shock (Looking Glass Studios, 1994)

System Shock 2 ( Looking Glass Studios, 1999)

Tactical Ops: Assault on Terror (Kamehan Studios, 1999 jako mod, pozdéji samostatné 2002)
Tales of Monkey Island (LucasArts, 2009)

Team Fortress Classic (Valve Corporation, 1999 plivodné mod pro Quake engin, pozdéji
samostatné)

Tetris (Alexej PaZitnov, 1984)

Tex Murphy: Under a Killing Moon (Access Software, 1994)
The Curse of Monkey Island (LucasArts, 1997)

The Dig (LucasArts, 1995)

The Elder Scrolls Ill: Morrowind (Bethesda, Game Studios, 2002)
The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda, Game Studios, 2006)
The Last Express (Smoking Car Productions, 1997)

The Movies (Lionhead Studios, 2005)

The Secret of Monkey Island (LucasArts, 1990)

The Simpsons Game (EA Redwood Shores, 2007)

The Sims 2 (Maxis, 2004)

The Thing (Computer Artworks, 2002)

Theme Park (Bullfrog, 1994)

Thief: The Dark Project (Looking Glass Studios, 1998)
Tomb Raider (Core Design, 1996)

Transport Tycoon (MicroProse, 1994)
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Uncharted 2: Among Thieves (Naughty Dog, 2009)

Unreal (Epic Games, 1998)

Unreal Tournament (Epic Games, Digital Extremes, 1999)
Unreal Tournament 2004 (Epic Game, Digital Extremes, 2004)
Vietcong (Pterodon/Illusion Softworks, 2003)

WarCraft 3 (Blizzard Entertainment, 2002)

WarCraft Il: Tides of Darkness (Blizzard Entertainment, 1995)
WarCraft Ill: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002)
WarCraft: Orcs & Humans (Blizzard Entertainment, 1994)
Wolfenstein 3D (id Software, 1992)

World of WarCraft (Blizzard Entertainment, 2004)

World of WarCraft: Wrath of the Lich King (Blizzard Entertainment., 2008)
Zork (Infocom, 1980)

Zuma (PopCap, 2008)

b. Citované filmy

Acid House (Paul McGuigan, 1998)
Vetrelec vs. Preddtor (AVP: Alien Vs. Predator, Paul W.S. Anderson, 2004)

Apocalypse Now (F.F.Coppola, 1979)

Beowulf (Robert Zemeckis, 2007)

BéZici muZ (The Running Man, Paul Michael Glaser, 1987)
BloodSpell (Hugh Hancock, 2006)

Cabiria (Piero Fosca, 1914)

Casablanca (Michael Curtiz, 1942)

Cloverfield (Matt Reeves, 2008)

Crank (Mark Neveldine, Brian Taylor, 2006)

Crank: High Voltage (Mark Neveldine, Brian Taylor, 2009)
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Ceta (Platoon, Oliver Stone, 1986)

Das Vaterspiel (Michael Glawogger, 2009)

Déla z Navarrone (The Guns of Navarone, J.Lee Thompson, 1961)
Devil’s Covenant (Eric Bakutis, Clan Phantasm, 1998)

Diary of a Camper (United Ranger Films, 1996)

Divka s perlou (Girl with the Pearl Earring, Peter Webber, 2003)
Doom (Andrzej Bartkowiak, 2005),

Oblecen na zabijeni (Dressed to Kill, Brian De Palma, 1980)

Far Cry (Uwe Boll, 2008)

Final Fantasy: Esence Zivota (Final Fantasy: The Spirit Within, Hironobu Sakaguchi, Moto
Sakakibara, 2001)

Gamer (Mark Neveldine, Brian Taylor, 2009)

Godzilla (Roland Emmerich, 1998)

Goyovy prizraky (Goya’s Ghosts, Milo$ Forman, 2006)

Hamburger Hill (John Irvin, 1987)

House of Dead (Uwe Boll, 2003)

Human Traffic (Justin Kerrigan, 1999)

In the Waiting Line (Tommy Pallota, 2003)

Indiana Jones a dobyvatelé ztracené archy (Raiders of the Lost Ark, Steven Spielberg, 1981)
Indiana Jones a Chrdm zkdzy (Indiana Jones and the Temple of Doom, 1984)

Indiana Jones a posledni kriZovd vyprava (Indiana Jones and the Last Crusade, Steven
Spielberg, 1989)

King Kong (Peter Jackson, 2005)

Lady in the Lake (Robert Montgomery, 1947)
Lara Croft: Tomb Raider (Simon West, 2001)
Lola bézi o Zivot (Lola rennt, 1998)

Matrix (Larry a Andy Wachowski, 1999)

Mission Impossible 11l (J.J.Abrams, 2006)
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Molotov Alva and His Search for the Creator: A Second Life Odyssey (Douglas Gayeton, 2007)
MuZ s kinoapardtem (Chelovek s kino-apparatom, Dziga Vertov, 1929)

Na Hromnice o den vice (Groundhog day, Harold Ramis, 1993),

Nebe (Heaven, 2002)

Nepritel pred branami (Enemy at the Gates, Jean-Jacques Annaud, 2001)

Obcan Kane (Citizen Kane, Orson Welles, 1941)

Obéti vdlky (Casualties of War, Brian De Palma, 1989)
Olovénda vesta (Full Metal Jacket, Stanley Kubrick, 1987)

person2184 (Friedrich Kirschner, 2005)

Postal (Uwe Boll, 2007)

Princezna a bojovnik (Der Krieger und die Kaiserin, 2000)
Prosperovy knihy (Prospero’s Books, Peter Greenaway, 1991)
Provaz (The Rope, Alfred Hitchcock, 1948)

Prepadeni 13. okrsku (Assault on Precinct 13, John Carpenter, 1976)
Rashomon (Akira Kurosawa, 1950),

Red vs. Blue (Rooster Teeth Productions, 2003-2007)
Rembrandtova Nocni hlidka (Nightwatching, Peter Greenaway, 2007)
Soylent Green (Richard Fleischer, 1973)

Star Trek (J.J.Abrams, 2009)

Star Wars (George Lucas, 1977)

Tenkd cervend linie (Thin Red Line, Terence Malick, 1998)

Tereza Raquinovd (Teresa Raquin, Nino Martoglio, 1915)

The Journey (Friedrich Kirschner, 2004)

Saw: Hra o preZiti (Saw, James Wan, 2004)

The Strangerhood (Rooster Teeth Productions)

Trainspotting (Danny Boyle, 1996)

V kiiZi Johna Malkoviche (Being John Malkovich, Spike Jonze, 1999)
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Vidlecné hry (WarGames, John Badham, 1983),

Véc (The Thing, John Carpenter, 1982)

Vertigo (Alfred Hitchcock, 1958)

Watchmen (Zack Snyder, 2009)

Zachrarite vojina Ryana (Saving Private Ryan, Steven Spielberg, 1998)

Zimni spdci (Winterschlafer, 1997)

c. Citované serialy

24 (Robert Cochran, Joel Surnow, 2001 —2010)

Alias (J.J. Abrams, 2001 — 2006)

Bratrstvo neohroZenych (Band of Brothers, Steven Spielberg, Tom Hanks, 2001)
Sex ve mésté (Sex and the City, Darren Star, 1998 — 2009)

Ztraceni (Lost , J.J. Abrams, Jeffrey Lieber, Damon Lindelof, 2004 — 2010)
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10. Slovnicek pojmiu

Al = uméld inteligence
Avatar — souhrnné oznaceni pro hra¢em ovladanou postavu v digitalnich hrach.

Bot — odvozeno od slova robot, jde o pocitaéem fizeného protivnika v multiplayerovych

aréndch, ktery nahrazuje zZivé protihrace v offline modu hry.

Camper - v hernim Zargonu multiplayerovych FPS stfilecek hrac, ktery se ukryje na jednom

misté a vyckava, dokud mu ostatni hraci nevejdou do rany.

Deathmatch - multiplayerovy typ hry v akénich stfileckach, kdy hraji vSichni proti sobé. Mezi
dalsi mody pak patfi tymové spoluprace jako mod capture the flag (CTF), kdy je cilem jednoho
tymu proniknout do zakladny protivnika, zde ukofistit tymovou vlajku a vratit se s ni zpét do
vlastni baze, za cozZ ziskava tym body (jednotlivci pak ziskavaji body za fragy ziskané béhem

hry)

Engine - jadro pocitacové hry, samotny soubor fyzikdlnich pravidel hry, obsahuje
nadefinované svételné podminky, efekty, gravitaci, ale i dalsi prvky, jako grafické moznosti
hry. Vyvoj nového enginu je velice nakladny, proto je ¢asto jeden engine licencovan pro vice

her (napf. engine id Tech 3 pro Quake lll Arena nebo Source engine pro Half-Life 2)

FPS - z anglického first person shooter, specificky zanr akcénich her, stfilecka z pohledu prvni
osoby. Kamera ve hfe simuluje pohled z oéi postavy, tedy herni obdoba literarni ich-formy

nebo filmové subjektivni kamery.

Frag - termin zakofenény v multiplayerovych FPS hrach, kde znamend zabiti protivnika,
ovéem jen docasné, nebot protivnik (hrany jinym hracem), se posléze znovuobjevuje ve hre.
Pointou je, Ze za kazdy frag ziskava hrac body. Nejde tedy o zneSkodnéni vSech nepratel, ale o

zneskodnéni vSech nepratel co nejvicekrat.

Freeware — typ softwareové licence. Programy stimto oznacenim jsou zadarmo a volné

Sifitelné.

Hratelnost — z anglického gameplay, klicovy prvek digitdlnich her, nejde pouze o projev

interaktivity, ale zahrnuje i pfibéhové prvky, fyzikdlni model svéta, engine, postavy, scénar,

137



virtudlni fikéni svét, schopnost vtdhnout hrace do déje apod. Veskeré herni mechanismy,

které Cini hru hratelnou a podili se na hrdcové prozitku ze hry.

Intro — filmovy utvar, nejcastéji CGl animace, ktera funguje jako uUvodni sekvence pred
samotnym zacatkem hry, béhem niZ je hra¢ seznamen s postavou (pfipadné ostatnimi
postavami), prostfedim a s naznaky samotného pfibéhu, ktery bude hra¢ ve hre sledovat.
Opakem je outro — zavérecna animovana sekvence, kterd shrnuje jiz jen zavérecné gratulace
za dokonceni hry (hrdina zachranil svét, ziskal poklad, unikl nastrahdm a bude spokojené 7Zit,

dokud jej povinnost znovu nepovola...). Outro Casto prechazi v zavérecné titulky.
Level — Groven, herni mise. Zplsob segmentace hry do ¢asti, obdoba kapitol.

MMORPG - 1zanglického Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, online hry
s masivnimi virtualnimi svéty pro tisice hracua z celého svéta, ktefi mohou byt v jednu chvili na

jednom misté a interaktivné spolupracovat a podilet se na prozkoumavani herniho svéta.

Modding - modifikace herniho média, a to bud po obsahové strance (modifikace pfibéhu,
vytvoreni vlastniho narativu, zasazeného do virtualniho svéta nestvoreného designéry hry, ale
samotnym hracem) nebo po formalni — zména vizualni stranky, textur, zvukovych stop,
svételnych efektli apod. Jednoduse dochazi ve struktufe hry a jejim enginu k dil¢im zasah(m
rizné zavaznosti, kdy jsou paradigmaticky nahrazovany nejen textury, ale casto jsou
vylepseny i svételné efekty nebo fyzikalni model svéta. Plvodni hra je tak ,vylepSena“ nebo
jednoduse doplnéna, aniz by doslo k radikdlnimu preprogramovani hry. Nezfidka existuji i
kompletni predélavky (tzv. total conversions — totélni konverze) nékterych her, které zcela
popiraji pivodni dilo (napf. mod pro Half-Life 2 nazvany Eclipse od skupiny Guildhall z roku
2005, ktery je fantasy RPG hrou z pohledu treti osoby, tedy ve vysledku naprosto diametralné

odliSna hra, nez matefsky Half-Life 2, ktery je pro béh modu nutny).

Multiplayer — mod hry uzpUlsobeny pro vice hracl, po siti nebo po internetu, kdy hraji hraci

proti sobé (deathmatch) nebo spolupracuji v tymech (capture the flag).

NPC postavy — veskeré interaktivni postavy ve hre, které nejsou ovlddané hracem, ale

pocitacem (z anglického Non-Player Character)
Outro — viz intro

Plosinovky — specificky herni Zanr, ktery se projevoval zejména v ranych hrach. Herni svét je

nejcastéji sniman z boku, ve 2D, hracova postava prochazi levely, skace po plosSinkach, bojuje
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s neprateli nebo nastrahami herniho svéta. Obrazovka scrolluje spole¢né s pohybem postavy.
Fyzikalni model svéta je znaéné zjednodusen, akradova hratelnost. Typickym prikladem je

Super Mario Bros. (Nintendo).

Quest — ukol. Prvek nejc¢astéji RPG her, kde hrac ziskdvd od postav v hernim svété ukoly, za
jejichZ plnéni je odménovan zkusenostnimi body (experience points — diky nim si mlze hrac

vylepsit vlastnosti postavy) nebo rlizné predméty a bonusové artefakty.

Realtime — skute¢ny ¢as. Cas ve hie probiha jako ve skute¢nosti, hra neni na tahy, ale
protivnik postupuje paralelné s hrd¢ovou aktivitou. Nej¢astéji v pripadé strategii, pro které se
jednd o jednu z klicovych rozliSovacich kategorii (tahové vs. realtimové). Realtime zdroven
znamena3, Ze herni obsah je generovdan v probihajicim ¢ase a tudiZ nejsou udalosti hry predem

nachystané (jako napr. pfedrenderované CGl animace ve hre).

Replay — zpétny zaznam hry, stejné jako v pripadé sportovnich televiznich prenosu. | diky

tomu se nejcastéji vyskytuje v ptipadé sportovnich a zdvodnich her.

Save a Load — Ulozit a Nacist, funkce pro zalohovani herni pozice, aby hrd¢ nemusel pfi

kazdém hrani zacinat opét od zacatku.

Score — body, ziskavané béhem hry, at uz za splnéni Ukolu nebo sbiranim specifickych

predmétu ci trofeji (hvézdicky a dukatky v Super Mario Bros. apod.)

Scrollovdni — posun obrazovky do stran, postupné rolovani realizované bud pohybem postavy

ke strané, nebo pohybem a taZzenim mysi.

Singleplayer — mod hry, kdy je hratelnost podfizena pozadavkim jednoho hrace a ne skupiny,

jak je tomu v pripadé multiplayeru.

Tutorial — Uvodni levely hry, pfipadné samostatné stojici ¢ast mimo hlavni hru, ve které se

hra¢ seznamuje s postavou, hernim svétem a zejména s principy hry a zdkladnim ovladanim.
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11. Obrazova priloha
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Déleni obrazovky jako remediace televizniho serialu 24

This training session with Tyler is
just what | need.

B,

Ukazka rozdéleného obrazu ve hie Fahrenheit/Indigo Prophecy (Quantic Dream, 2005)

Ukazka rozdélené obrazovky v seridlu 24 (Robert Cochran, Joel Surnow, 2001 — 2010)




Ukazka vyvoje herni grafiky smérem k fotorealismu

I 0 3 100 8

Wolfenstein 3D (id Software, 1993)

'LEVEL | SCORE [LIVES % HEALTH | AMMO | |

Killzone 2 (Guerilla Games, 2009)
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Srovnani vizualni kvality souc¢asnych hernich titul(i s CGl animovanymi filmy

Beowulf (Robert Zemeckis, 2007) — film

Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) — hra

Heavy Rain se svou detailni grafikou dokladd nejen tendence digitalnich her tihnout k fotorealismu, ale
demonstruje i schopnost vyrovnat se grafickym moZnostem filmové CGI animace, ktera je uZita
v pfipadé soucasnych hollywoodskych filmu, viz pro srovnani snimek Beowulf. Heavy Rain pfitom neni
CGl renderovanou hrou (jako je Beowulf CGi renderovanou animaci), ale je tvofen v realtime ,,za béhu”
generovanymi modely postav a prostiedi, jejichZ vizudlni kvalita je dana enginem hry.
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Srovnani detaill grafiky v pfipadé CGl animovaného filmu Final Fantasy a hry Heavy Rain

Final Fantasy: The Spirit Within (Hironobu Sakaguchi, Moto Sakakibara, 2001)

Heavy Rain (Quantic Dream, 2010)

Heavy Rain se kvalitou své grafiky jiz snadno vyrovna i starsim CGl filmam, které v detailech dokonce i
predci (viz detaily tvare a kapek vody). Fotorealismus soucasnych konzolovych a pocitacovych her
evidentné znaci velké prisliby do budoucna v oblasti smazavani hranic mezi filmem a hrami.
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Herni interface ve filmu
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Priklad herniho interface a HUD udaji pouZzitych ve filmu Gamer (Mark Neveldine, Brian Taylor, 2009)

TRIPTOCAINE
© WITHDRAWAL ©

cOLD®

CAR®)

Herni interface zaclenény pfimo do hry v pfipadé Heavy Rain (Quantic Dream, 2010)

Heavy Rain odstranil HUD udaje z fixni pozice na obrazovce a veskeré Udaje, herni interface zaclenil
organicky pfimo do hry. V podobném duchu funguje i snimek Gamer, ktery odvozuje tento rys od
akénich her jako je Call of Duty: Modern Warfare 2 (Infinity Ward, 2009) a podobné FPS hry.
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Herni topos temnych tuneli ve filmu a ve hie

Cloverfield (Matt Reeves, 2008)

Half-Life2 (Valve Corporation, 2006)

Specifické prostredi potemnélych tunell a prostort je bézny topos digitalnich her. Cloverfield podobné
pracuje s timto prostorem, kdyZz nechava hrdiny bloudit temnym tunelem metra jen za svitu baterky,

pfiemz na né ze tmy Uto¢i monstra. Pro srovnani podobny vyjev ze hry Half-Life 2.

146



Remediace herni FPS kamery coby nahrazeni stavajici subjektivni kamery ve filmu

Doom’ (id Software, 2004) — hra

Doom (Andrzej Bartkowiak, 2005) — film
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12. Anotace diplomové prace

Autor: Zdenék Blaha (Ceska filologie — filmova véda)

Nazev katedry a fakulty: Filozoficka fakulta, Katedra divadelnich, filmovych a medialnich

studif

Nazev diplomové prace: Film, digitdIni hry a jejich interakce: Remediacni tendence ve filmu a

digitalnich hrach

Vedouci diplomové prace: Mgr. Jakub Korda

Pocet znaku: 345 880

Pocet pfiloh: 2 (slovnic¢ek pojmU a obrazova priloha)
Pocet titulli pouzité literatury: 79

Kli¢ova slova: digitaIni hry, pocitacové hry, videohry, film, technoludicky film, nova média,
remediace, cybertext, interaktivni film, ergodicka literatura, interaktivita, hratelnost, narativ,

virtualni realita, kino atrakci

Kratka charakteristika diplomové prace: Tématem diplomové prace je prozkoumani vztahu
filmu a digitalnich her z pohledu novych médii. V centru zadjmu stoji remediacni tendence
mezi obéma médii a jejich vzajemna interakce. Skrze koncept technoludického filmu jsou
prozkoumany takové snimky, které vykazuji adaptaci hernich prvkd a mechanism0 do své
formalni a obsahové struktury. Ze stejného hlediska jsou prozkoumavany i digitdIni hry, které
naopak vykazuji remediaci filmovych postup( a aplikaci filmové reci. Vysledkem je zachyceni
a zmapovani soucasnych tendenci mezi obéma médii a jasné zietelné popsani vzajemné

interakce a obohacovani svych forem.
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13. English summary

The diploma thesis is focused on interaction between film and digital games. The main aim
was to uncover tendencies of both mediums to enrich their structure with elements and
mechanisms specific for each other. Digital games are becoming more and more “filmic”
which is not only matter of visual representation, but also formal and narrative issue. With
development of the so called seventh generation of consoles (XboX 360, PlayStation 3,
Nintendo Wii) the technological conditions for high quality graphic are more than propitious.
Thanks to those facts, the digital games tend to focus on their technological possibilities and
photorealistic graphic in a way of imitating the reality. Virtual worlds are becoming more and

III

more “real” at least at first sight.

Film on the other hand has similar tendencies by absorbing new possibilities introduced by
the new medium of digital games. According to Tom Gunning’s theory of “cinema of
attraction” film and games are at the moment at the same starting point — both mediums
focus on the new technology and its possibilities. Film creates new stunning fiction worlds full
of special effects and displaying new techniques (the rapid development of 3D technology in
cinemas) and similarly also games do so. It is more than obvious that both mediums
influences each other and this influence doesn’t cover only content (in case of adaptations),

but also formal structures and mechanisms.

Jay Bolter and Richard Grusin introduced in their book Remediation: Understanding New
Media concept for describing such tendencies and coined it with the term remediation. | used
this theory to explore and describe elements of film/game in other medium. Tracing down
the mechanisms and formal aspects specific for each medium | came to conclusion that
games adapted mainly visual style of film, but also narrative elements such as specific work
with characters or story. On the example of game Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) | am
demonstrating such mechanisms and tendencies to create (or “revive”) specific genre of
interactive drama. Film on the other hand proved to be able react on such new stimulants
and adapt them in its structure as well. Through the revisited theory of technoludic film
introduced by Matteo Bittanti, which is an umbrella term for films using games or elements
of games in their plot or structure, | analysed several film titles. In my work | focused in detail
on analysis of films Run Lola Run (Tom Tykwer, 1998) and Cloverfield (Matt Reeves, 2008),

which proved to adapt game mechanisms into their story and form, for example repetitive
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structure or computer script-like series of events. The main conclusion is that digital games
were able to transform through remediation one of the film techniques, the subjective
camera, and add new attribute — by adapting filmic subjective camera into specific genre FPS
games, the subjective camera in film is more and more perceived as attribute of digital game
than specific subjective point of view, as illustrate films such as Doom (Andrzej Bartkowiak,

2005) or Gamer (Mark Neveldine, Brian Taylor, 2009).

The conclusion of the thesis is that film and games are very similar in some way and as
audiovisual mediums are able to influence each other. The process of remediation works in
both ways and it is very possible that in the near future there will be more and more contacts
made between these two mediums that could lead maybe also into creating of new genre of

interactive drama.
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