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Uvod

Videohry uz od z&tku 90. let nejsou jen arkadové simulace zalofenéepetitivnich Ukonechfip
kterych hré travi cas ed blikajici obrazovkou. Nezalezi na tom, jestliojgrazovka napojena na
herni konzole, spojena sditatem nebo je nafpnosném zdzeni, kter&loveék nosi s sebou na cesty.
Nékteré videohry sice i v letectrgrleSlych swrovaly k ambicidézgjSimu a komplex&Simu @ibehu,
nicmére az z&atkem devadesatych let se tento trend projevilnmapl upozadil klasické arkadoveé
simulace, kteréasto jakoukoliv formu narativu postradaji, nebandjaspoléhaji jen minimaka Prvni
hry jako OXO (1952), Tennis for two(1958) neboSpacewar!(1962) maji se s@asnymi tituly

pramalo spoléného, tedy kromhlavniho smyslu jejich existence jako zabava péseh

Pojmem videohra v ramci této prace rozumime wegkateraktivni hru, kterou vyuzivame
jako formu zabavy, na Sirokém spektru elektronitkyeizeni. BEhem svoji existence, jizigs vice
nez polovinu stoleti, videohry prosly rozsahlym ejem jak po formalni, tak po obsahové strance.
Dnes se jiz #tSinou jednd o dila, ktera tkioobrovské tymy vyvojéi a designer s rozpéty ne
nepodobnymi &m filmovym. Samotny herni pmysl zaloZeny na tomto médiu generuje dnes jiz
bezné rogné ¢astky v desitkach miliard americkych ddlarPraw diky mistu zajmu viejnosti viak
priSla poteba, stejs jako ve tSing dalSich odwtvi, inovace, ¥tSiho naklonu k sofistikovanosti a
dukladrgjSiho vyvoje hernich mechanifma gibéhu v oblasti jednotlivych titdl Studia stojici za
hrami jiz zkratka nemohla trh nasytit, a musela takit vénovat vyvoji hry daleko &Si pé&i.
Videohry se tak postugnstavaly obsahlejSimi a daaly se objevovat sloZji vypravené gibehy,
inovativni formalni prvky a &Si zapojeni hi&e do gibéhu. V sodasnosti jsou jiz hry diky rozvoji
hardwaru, na kterém jsou spatrst, schopné nabidnout z&zZitek nejen na grafick&niimekterych
filma, ale také v rovié pribéhu podobny réritku téch nejw¥tSich blockbustér na platnech kin,
mnohdy i daleko &Sim. Potencidlu videoher ve spojitosti s filmemzaiatkem devadesatych let
zatalo vSimat hned dkolik produceni. Paiatky nebyly Gplg idedlni, ale nejeden z producint
v Hollywoodu doufd, Ze pré&vtoto odvtvi napodobi usfth komiksovych sedita stane se, po
literatute a komiksech, dalSi studnici inspirace a matepatuzadaptovani naréirné platno. Doba,
kdy za&nou filmy zaloZené na videohrach generoséstky, které v poslednich letech ¥alaji ve

swtovych kinech komiksové adaptace, nemusi byt tedg zak daleko.

Svoji praci zansfenou na videohry a jejich filmové adaptace jsemogodl| strukturovat do
ttech hlavnich, navzajem souvisejicich kapitol s¢edapecialni, vymezenou né&fgi osobnosti této
problematiky, 8meckému reziséru Uwe Bollovi. V prvni kapitole jsee zandiil na prvni pokusy

v této oblasti, animovanou a hranou adaptagioandmé arkadové série spmiesti Nintendo Super

! Top 10 highest grossing video games everDIGITALBATTLE [online]. 2012 [cit. 2013-02-12]. Dostupné z:
http://digitalbattle.com/2012/02/21/top-10-highgsbssing-video-games-ever/
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Mario Bros. Ve druhé kapitole jsem se rozhodl rozebrat piratele, tedy dalsi pokusy produaent
dostat na stbrné platna filmové adaptace popularnich videolsértituli, kde se budu fpdevsim
vénovat sériim Resident Evil a Mortal Kombat. Z&¥na kapitola se pakénuje aktualnimu &hi
v tomto oboru za posledni roky. Kazda ze zmijich kapitol, krond kapitoly wnované Uwe Bollovi,
obsahuje detailni komparaci vybraného titulu z tatsaobi s pvodni gedlohou. V prvni kapitole
jsem se rozhodl vybratibec prvni hranou filmovou adaptaci herniho titBluper Mario Bros.ktera
nejlépe dokladaistup k titubim z paétka této problematiky. Druhym titulem, ktery jsem sehodl
blize rozebrat, je hororova adaptace stejnojmerer@itsérieSilent Hill jako zastupce né&gstji
adaptovaného Zanru her, survival héroW poslednim bloku jsem se pak rozhodl 2&mna
kriminalni snimekMax Payne V rdmci bloku by bylo vhod#Si do detailu rozebrat snimé¥rinc
Z Persie: Piskyasu nebd s rozpdtem 200 miliori dolami se jednd o nefSi pokus Hollywoodu
prevést herni material do filmové podoby, nickaénmerodatrgjSi pro poteby komparace bude prav
zmirény kriminalni snimek. Prace tedy nabiididetailrgjSi analyzy na pozadi kratkéhdegstaveni

historie videohernich adaptaci do filmové podoby.

Ve své préaci jsem se rozhodl ignorovat animovaagime adaptace hernich tiiud vyjimkou
v prvni kapitole rozebiraného animovaného snirfSkper Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu Dai
Sakusenlktery je historicky prvni adaptaci videohry do filw® podobyDale se tato prace nezabyva
televiznimi serialy z tohoto oboru, a to jak animoymi tak hranymi, ani nebere v potaz amatérské a

kratkometrazni filmy inspirované hrami.

Cilem této prace je analyzovat vybrané zastupceleonernich adaptaci, které se pokusily
prevést interaktivni herni prastdi a pibéh na filmové platno, a porovnat je s jejicheglohami.
Komparace jednotlivych adaptaci pak demonstruje@jfehoto subzanru adaptace. Specialni kapitola
vénovana Bmeckému rezisérovi je nezbytnym prvkeinpzebirani této problematiky, zejména diky
jeho @istupu, ktery do &Si, ¢i menSi miry kopiruje &tSina filmovych produceiit videohernich

adaptaci.

Rozhodl jsem se procél této prace vyuzit prim&nprace danského teoretika Torbena
Grodalg, ktery se ¥nuje teorii recepce filmového dila a videohry, pd je spolény jeho termin
vizudlni fikce. Stejt jako autor psychologické studie dila a jeho vinaudivaka, pipadré hr&e, budu
i ja vychazet z praci ostatnich teorétikjednotlivych oborech. V ramci analyzy filmovépmstoru v

praci vychazim z dila Davida Bordwella a Kristin ofipsonov& U hernich titul je spektrum

2 GRODAL, TorbenMoving Pictures: A New Theory of Film Genres, Fregdi, and CognitionRepr. Oxford:
Clarendon Press, 2002, ix, 306 s. ISBN 01-981-5%983-

GRODAL, TorbenEmbodied Visions: Evolution, Emotion, Culture, dildn. Repr. New York: Oxford
University Press, 2009, viii, 324 p. ISBN 01-9533211.

¥ BORDWELL, David a Kristin THOMPSONUJUmeéni filmu: tvod do studia formy a styll. vyd. Reklad Petra
Dominkova, Jan Hanzlik, Vaclav KoffoPraha: Akademie muzickych éni v Praze, 2011, 639 s. ISBN 978-
807-3312-176.



pouzitych materidl porékud pestejsi, neb6 samotné odstvi game studies je oproti tomu filmovému
relativré mladé a pIné hnectkolika odliSnych pistupi, avSak auti praci pouZitych v tomto textu na
sebe v mnoha ohledech odkaztijfozvijeji vlastni mySlenku na zékladakt definovanych skym
jinym. Rozhodl jsem se do své pracelenit vtomto ohledu také pracesky piSiciho Jaroslava
Svelcha, ktery ve své pradigtupuje k poitatové He jako k expresivnimu médiu, tedy médiu, které
ma rejaké vyjadovaci schopnosti a potencionalni vyznamy, které@ jdo nich vloZené adomne, ¢i
newdons.* Jim takto vymezenyifstup k hernim titdlm poté v praci rozvijim zmémou kognitivni

teorii Torbena Grodala.

Dale jsem pro &el této prace vyuZil gkolik eseji a pednéSek jakeskych, tak sstovych
autofi. Budu vyuzivat prace Heleny Bendové o identifikagianki lana Simonse Jespera Juula
Paula Chendao hernich narativech, praci Daniela Mullera a Heat.ogasov&o hernim prostoru a
také prace Tanyi Kryzswinské a Geoffa Kifgdyto materidly rozviji otazky recepce, videohbmi
narativu a hréské identifikace, stefntak jako giblizuji rozdily mezi filmovou a herni formou ve
zmingnych ohledech, a tedy budou pouZity jako dapti materialy pi samotné komparaci v souladu
s Grodalovou teorii. Samotna tematika filmové adegtneni cilem této prace, proto pro tytely
budu pouze okrajav vychazet z prace a poznatkindy Hutcheoi a Briana MacFarlan&a

k problematice filmové adaptace.

U her je déleieba uvést, Ze jejich recepce bude vyhodnocovanrakiad vliastni empirické
zkuSenosti vyvozené z opakovaného dohrani rozeimtitulu. Déle bude toto hledisko dogho o
rovinu osobni zkuSenosti s tvorbou her a interaktih aplikaci v pedeSlém studiu. Aplikaci
zmirgnych praci budu komparovat zdrojové tituly s jejiatiaptaci, co se dg formalnich kvalit,

kognitivni psychologie i celkového divackéhoisi&eho zazitku.

* SVELCH, Jaroslav. Ritacové hry jako expresivni médiuttuminace:c¢asopis pro teorii, historii a estetiku
filmu. 2012, r@. 2012,¢. 2. ISSN 0862-397x.

SVELCH, Jaroslav. Co naiika hra: Teoretické a metodologickégtupy k pa@itatové He jako expresivnimu
médiu.lluminace:casopis pro teorii, historii a estetiku filma012, r@. 2012,¢. 2. ISSN 0862-397x.
Videohry vs. film: Hrat filmy, jit do kina na vidéwy O vztazich mladsiho a starsiho média. SVELCH,
JaroslavGamestudies.donline]. 2013 [cit. 2013-03-01]. Dostupné z: httpamestudies.cz/videohry-vs-film/
> BENDOVA, Helena. IdentifikaceCinepur 2005 . 39.

® SIMONS, Jan.Narrative, Games, and Theor@ame Studies: The International Journal of CoepGame
Research, vol. 7, issue 1, August 2007. Internet

" JUUL, JespetGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNandatives.Game Studies: The
International Journal of Computer Game Researdhlydssue 1, July 2001. Internet

8 CHENG, PaulWaiting for Something to Happen: Narratives, Intiaty and Agency and the Video Game
Cut-sceneSituated Play Tokyo: The University of Tokyo, Sapber, 2007.

° LOGAS, Heather, MULLER, DanielMise-en-scéne Applied to Level Design: Adaptingpéistic Approach
to Level DesignChanging Views: Worlds in Play. Vancouver: Uningref Vancouver, June 2005. Internet
OKING, Geoff, KRZYWINSKA, TanyaComputer Games / Cinema / InterfacEsmputer Games and Digital
Cultures Conference Proceedings. Tampere: Tampaketdity Press, June, 2002. Internet

" HUTCHEON, LindaA Theory of AdaptatiarNew York: Routledge, 2006, xviii, 232 p. ISBN 9081-5967-
952.

12 MCFARLANE, Brian.Novel to Film: An Introduction to the Theory of Axdation New York: Oxford
University Press, 1996, viii, 279 p. ISBN 01-9875016.
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Analyza jednotlivych tituli a jejich komparace bude probihat podle vy3e &nyich
teoretickych praci a jejich aplikaci na vybranésqi a hry se zatitenim na dva 8Fejni body u obou
druhi probiranych titul, narativ a emocionalni identifikaci. V§b téchto hledisek pro samotnou
komparaci je zaloZzen na Grodatoeorii divackého vnimani a ovli¢ni divaka vizudlni fikci, stefn
tak jako vySe zminou podobnosti séasnych her s filmy. Konkrétnimi modely, které z Gatmvych
teorii budu vyuZivat nejvice, jsou pak kognitivdenntifikace, empatie a motivace. Kognitivni
identifikaci Grodal mysli set kognitivnich procedlteré v lidské mysli nasleduji po upoutani divéck
pozornosti. Divak se snazi simulowaitbject-actankonstruovanim jeho pohledu. Grotlalkoncept
subject-actanje ozng&enim centralni bytosti narativu, z jejihoz pohlgelve \&tSing pripadi narativni
sekvence vyprasna. Tato bytost¢asto oznéovana hlavni hrdina, hrdina, hrdinka nebo protastani
muze byt také abstraktni konstrukci, personifikacipsiy lidi, zvirat nebo abstraktnich koncépako
lidstvi, americky lid nebo zI& Kognitivni identifikace s touto bytosti pakigupoklada tvorbu
abstraktnich modelswta, skrze které se poté divak/identifikuje s hrdinod* Empatii v ramci své
teorie Grodal oznauje proces divacké aktivace postih emoci v identifikaci se zajmy fiktivni osoby.
Ozn&uje ji také zatasty vysledek dlouhotrvajici kognitivni identifilacTento pomysiny trojuhelnik
poté dophuje konceptem motivace, kterou oZuog jako vysledek vyvoje naSeho mentalniho aparatu,

ktery je nastaven tak, aby realizoval preferendgesiu. Tyto pak ovlitiuji jeho chovant®

V piimém porovnaniéchto dvou meédii je totiz dle mého nazoru gradentifikace v pibéhu a
prostoru daného titulu, stgrjako identifikace s protagonistou, jeho emocenminativacemi, tou
nejwtsi podobnosti, a tedy i nejvhagim bodem komparace zngirych médii. Fibéh hraje¢im dal
vétSi roli @i hrani her a d¥ ze zde bliZze probiranych h&ilent Hill a Max Payne jej vyuZivaji ve
velké mie i ve svém gameplay, tedy hernim zazitku, kteaygro své hrge nabizi. Identifikace je pak
dalezitym aspektem herni interakce a oiilile do znané miry to, jestli hr& bude dal pokrgovat,

nebo zvoli jiny titul. Nejinak je tomu i u filmu.

Komparace bude u detadjn probiranych tituli postupovat od celku k det&ih, tedy po
predstaveni struktury narativu tegllohy a jeji adaptace se z#fm na postavy, dominantni motivy,
prostor a dlezité prvky ovliniujici divackou/hraskou recepci. U zmémych bodi pak budou hlavni
rozdily, které mezi sebou hra a adaptace ma. Vaahtedu je takéiéba brat ohled na interaktivitu
jako zasadni rozdil mezi hrou a filmem, ktery sedivsnazi dznymi zpisoby gekonat. Hry na rozdil
od filma totiz vyZaduji od svého uZivatele vyvinuti netéivii snahy o realizaci v hernim prostoru.
Hr& musi aktive reagovat na udalosti herniho prostoéimz zarové ovliviiuje vyvoj udalosti
v tomto prostoru po jeho reakci. | kdyZ je t&dsto narativ u her sekundarnim elementem k samotné

interakci v hernim s4¢, hr& v ném zaujima aktivi§Si roli oproti pasiveji ptijimanému filmu.

13 Moving Picturess. 88
4 Moving Picturess. 89
5 Moving Picturess. 93



Aktivnim prvkem v recepci filmu jsou pak dle zmftych praci emoce, psychologické reakce a

interpretace, vybrané jakasgejnicast tohoto textu.

Motivaci a hlavnim impulzem pro napsani této prace mne byl dlouhotrvajici zajem o
formalni strdnku v progtdi mainstreamové kinematografie, stefak jako zdjem o ambiciézni
videoherni tituly, zejména ty, které vyuZzivaji foneé prostedky uvnit svého narativu. Tim hlavnim
divodem, pré jsem se ovSem rozhodl do této fikp probaddané oblasti vydat, bylamzazitek i
zhlédnuti snimkiMax Payne Zdrceni, které gjako fanouska igdlohy provazelo az do konce tittilk
me privedlo na myslenku, na které je zaloZena prd@io prace. Jak to, Ze zda®lima motivy bohaté
hry korti jako ptimérné snimky bez napadu, kopirujici bezmySlenkokénrové Sablony filmového
pramyslu, na kterych byva hlavnim prodejnim artiklerayy jen jméno slavné hry. Rozhodl jsem se

tedy projit filmové zastupcéchto adaptaci spolu se zdrojovymi hrami.



Pocatky videoher na filmovém platné

1.1 Super Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu Dai Sakusen

13. z&i roku 1985 vydala japonska spétest Nintendo pro svoji v té délilva roky starou konzoli
Family Computer, neboli Famicom, v ostatnich zenpobdavanou poz§i v upravené verzi jako
Nintendo Entertainment System, hru, ktera byla spol&nost tim nejdleZitéjSim marketingovym
rozhodnutim, ze kteréhézi dodnes. Tou hrou byla ploSinovBaiper Mario BrosDesigné Shigeru
Miyamoto a Takashi Tezukaripedli na s¥t hru, ktera dnes péatmezi popkulturni fenomény
vyskytujici se v hernim pmyslu jen vyjimené. Postawka Maria se diky této th a jejim
pokratovatehm stala nesmigh popularni a objevila v desitkach jednotlivych liitu které byly
portovany® na desitky konzoli a hernich systérSamotny prvni dil se pak dostal t#mma viechny
herni konzole vyrobené speteosti Nintendo a je nyni dostupny skrze virtualminZoli i na

nejnowjSim zdizeni této spokamosti, Wii U.

Pribéh Maria vSak zé&al diive. Svoji premiéru si hrdina odbyl v arkddovi& Bonkey Kong
vroce 1981, v té dabvSak jedt jako Jumpman. &koliv neni tento titul prvni ploSinovkou, tou je o
rok starSiSpace panicje dnes povazovan za prvni hoflag tedy arkadovou akci vyuZzivajidgiznych
ploSin, mezi kterymi se ht¢dmusi femig’ovat a skakat, aby doséhl cile. Bylo to o dva rpkydji,
kdy dostal Jumpman charakter italsko-americkéhtalatera Maria, stefnjako pomocnika v podéb
svého dvajete Luigiho. V roce 1983 vySla pod vedenim Shigdiyamota hraMario Bros.V té se
hr&i zhostili role titulni bratrské dvojice, ktera mimumavala zaniené stoky v New Yorku. Ty se

hemzily podivnymi tvory a jejich ukolem byladgmoci vSechny négtele v kazdé arovni.

O dalSi dva roky pozfi vychazi titul Super Mario Bros.ktery se stal jednou z neépgich
klasik historie a viiznych Zebiccich, kugikladu respektovaného IGN zaujima pedni gicky
nejzasadgsich her historie. O jeji populatitaké s¢dci fakt, Ze se s platnosti ke konci roku 2012
jedna o druhou nejvice prodavanou hru historiedsepo prodanych kopiips ¢tyticet miliond kusi,
ktera je stzZejnim titulem celé franSizy, kterd v sasné dob sowtem 446,53 miliofi prodanych
kopii v8ech titul zaujima prvni misto jako nejusprjSi videoherni znika vSech dob. Na tomtoisle
se wtev Super Mario podili hned 275,73 milidhyNetrvalo tak filis dlouho, neZ se producenti

z filmového pfimyslu z&ali zajimat o komemni potencial vzistajiciho herniho gmyslu.

Super Mario Brosse jako mechanicky jednoduSe hratelna, &terp silné chytlava hra stala

18 Portovani — procesfikterém je hra vytviena priméart pro jeden herni systém, upravena a vydana namnsysté
jiny.

" IGN's Top 100 Games of All-timéGN.com[online]. 2005 [cit. 2013-03-10]. Dostupné z:
http://top100.ign.com/2005/001-010.html

18 \v8echny prodejni tdaje jsou platné k prosinci 2012
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obrovskym hitem. Fbéh Maria, ktery se vydava za zachranou princeznychPekrze nastrahy v
nepteli oviddaném Mushroom Kingdom, nabizel na sdofpu gijemné, az pohadkové grafické
zpracovani, vysoce navykovou hratelnostfitop ne nijak sloZité ovladani nebo né&m® vyhlizejici
gameplay. Skrzeuené ¢asti Mushroom Kingdom se hrdnusel proskakat jednotlivymi Grogmi,
které byly rozdlené do seti. Na konci kazdého z celkovych ostekal hrad, ve kterém bylo vzdy
zawrecné sklepeni. Tomu viadl boss celého levelu Bowsel, Koopa, kterého musel krgporazit.
Po jeho poréazce htgreSel do jim seZené mistnosti, aby se déd¥, Ze princezna je v jiném hrad
Jeho potl korgila v osmém, kde mu princezna oznamila, Ze jehd jgka konce. Eb¢how je tedy
hra porkud stroha a narativ zde hraje roli naprosto mithiingako pojici prvek mezi jednotlivymi
arovremi. | presto vSak adaptace této hry drzi prvenstviua jako prvni animovana adaptace

videoherni pedlohy, tak i prvni hran& celod&rni adaptace.

Rok poté uZ nabyla post&ka Maria silk na populart, zejména v Japonsku a Severni
Americe. Masakatsu Suzuki a Tsunemasa Hatano, paigucenti pod hlagkou Grouper Studios,
vyuzili marketingové fleZitosti a vyprodukovali anime snimekuper Mario Bros.: Peach-Hime
Kyushutsu Dai Sakuser8voji premiéru v japonskych kinech si historickgvpi animované herni
adaptace odbyla 2@ervence 1986. Distributor snimku, Toei Companypgi rékolika tydnech
kinodistribuci nechal skrze spéleost VAP vydat na VHS kazetadch. Snimek se vSakyniidze
oficialni distribuci nedostal za hranice Japonskamirgné kazety jsou na Japonském trhu artiklem
tak vzachym, Ze se daji sehnat pouze rmasbiskych aukcich za cenygsahujici Bkolik stovek
americkych dolar. V dnesni dob je mozné snimek zhlédnout pomaoci internetu iékolika
neoficialnich verzich, kujkladu i obohaceny o amatérsky anglicky dabingvd@ni snimek totiz

nejen Ze se neocitl nikdy mimo japonskou distribate oficialrg existuje pouze v japonstin

Snimek vyuZiva fibéh podobny tomu hernimu, ghkolika vice, ¢i méns zasadnimi
variacemi. Cely narativ jefpdstaven skrze samotného Maria hrajiciho na FamickdyZ se k &mu
z televizniho prostoruipnese Peach a p@jaké chvili i dalSi obyvatelé hernihoésa nasledovani
nakonec samotnym Bowserem. Po menSi qoetyv pokoji se vSichni vraceji, vedeni Bowserem
unasSejicim princeznu, &pdo obrazovky. Mariovi #stava v rukou pouze princeznin nahrdelnik.
K tomu se pozgi vypravéni vraci v momenrd kdy oba brai pracuji ve svém obchédkdyz vSedni
rutinu narusi fibéhnuvsi tvor, ktery nahrdelnik unese. Oba se jeha@drnou pronasledovat, cozZ je
v kongném disledku dostane pomoci potrubi az @8e Mushroom Kingdom, kterd je pod
Bowserovou nadviadou. Mario, ktery se rozhodne ath princeznu je tak pden, Ze pokud jej

chce porazit, musi ziskat thocné artefakty.

Tvor ze z#atku gibéhu, Kibidango, jako jedina originalni postava shimje v zaru
piibéhu gredstaven jako zaklety Princ Haru. Jehoéré&iné odhaleni a svatba s princeznou Peach je

zakladnim rozporem mezi hernim univerzem a tim dilgm, nebd v hernim je vZdy Mario



spojovan s Peach. Podobnosti narativu u adaptaeeliojové hry jsou spiSe okrajove, néliohry je
pribéh spiSe jen neviditelnym rédmcem, ktery obklopujensmy herni prostor, fxemz u
animovaneého titulu se jedné o jeden ze zékladnichkip Presto Ize nalézt dité podobnosti, které

mohou slouZit jako spojujici prvky Ri@s filmem.

Pokud vezmeme v Gvahu herniegdlohu, charaktery aniiippéh nejsou kroré zdkladniho
nastinu dale rozvijeny. Jediné, co obsahujéitaur hodnotu progrese, je p&lomi hr&e o
raznorodosti prostoru, ve kterém se hra odehravg, Magshroom Kingdom. Hra navidipasi pouze
bindrni mozZnost ukamni hry bez jakékoliv jiné alternace. Buse hréi podai projit vSemi
nastrahami do cile, kde zachrani princeznu, nelptytwéd své Zivoty a hra Zaa znovu od zstku.
Pokud tedy vychazime z prinéigdentifikace, které nasiije Bendov&, je mozné zde aplikovat
pouze v omezené el jeden ze Smithovycliittypi identifikacé®, konkrétrji rozpoznani postavy.
Hré&, coby Mario, méa od z@étku do konce svého herniho zazitku k dispozicinggdznérnou
postavu bez jakékoliv vriiti progrese, ostatni subjektdjnzalozené typy zde nelze pouZzit, emoce

v tomto gipact nehraji u gameplay roli.

Stejny problém nastdva v momeéntchceme-li pouzit Grodalovy poznatky o kognitivni
identifikaci a empatii na hernit@dlohu. Motivace je zde jasna, tedy zachranit gna a s ni celé
kralovstvi. Nicmég to je jediny rys, ktery Ize pouZzit, nebpbytek je odosohkima arkddova simulace

zaloZzend na opakujicim se mechanickéekpnavani fekdzek a neftel.

Snimek Super Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu Dai Sakuseabizi hned ¢kolik
zasadnich rozdiloproti herni pedloze a tim poskytuje ro#8ny prostor pro identifikaci, zvlaSpak
pro hr&e predlohy. Jednak je pohadkovyés\predstaven formou herni konzole, ze které sam herni
swt pochazi, tedy je snazSi se tomuto fantasknimiushlize gizpisobit, zvla& vezmeme-li
v potaz popularitu konzole a hry samotné v&eypdani snimku. Toto stirani hranice fiktivnihatsv
navic umocnila jestvice pak masivni reklamni kampéaktera vydani snimku doprovazela. V ramci
filmu hlavni dvojice narazila kufkladu na misky s nudlemi nebo ryZzi, které ¢edited premiérou
firma uvedla na trh. Mario navictipjedné ze scén, kdy si vychutnava tento ckoay pokrm,
zprostedkovava nazor na jeho kvalityimo divakim poruSenim koncepttivrté seny. Prvek, ktery
mél vytvorit kromeé reklamniho prostoru i gité pojitko na realitu, je ale v jedné ze &@é¢nych scén
zopakovangimz naruduje mibéh déje v moment, kdy se ma hlavni hrdina postavit Bowserovi. |
v rdmci znéné zjednoduSeného narativu a nadhledu, se kteryniifghokomponovan, je podobny

zasah do spadu celého snimkim porgkud drastickym.

Samotnd identifikace je zde oprotiehpodpdena rkolika elementy uvnitfilmu. Jako prvni

Y BENDOVA, Helena. IdentifikaceCinepur 2005 . 39.
20 SMITH, Murray.Engaging Characters: Fiction, Emotion, and the @ireeNew York: Oxford University
Press, 1995, viii, 265 p. ISBN 01-981-8347-X.



je ale teba zminit snahu tvcia snimki jit dostaténé naproti i divakm, ktei maji zkuSenosti se
samotnou hrou. VyuZivaji pragstky pro vylepSeni postavy ayodni hry, které poskytuji dnem
hrani zn&né zvyhodsini v primé transformaci do materig&lorientovanych cil hlavniho hrdiny. Ty
jsou nezbytnou podminkou, kterou musi hrdina sppiiéd zaérecnou konfrontaci fvodce
nerovnovahy v fibéhu, aby nastolil & rovnovahu a fibéh mohl dospt do svého konce. Stejie to

i v ptipact druhého hrdiny, Luigiho, ktery vyuziva zlato jakweoji hlavni motivaci. Tou je v SirSim
pohledu z nasbiraného zlatdimpo plynouci prosfch. Zlaté mince vivodni e byly jakymsi
druhotnym sbratelskym pedmétem, ktery po nasbirani ditého pa@tu hr&i dodal Zivot navic. Neni
to vSak jen adaptace a transformace hernich médclaapgiedntta pro poteby filmového narativu.
Tvirci hned v gkolika momentech odkazuji zpracovanitiinmo na vizualni styl herniho prostoru. A
to & jiz volné jako v fipac scény, kdy hrdinové cestuji ni&pMushroom Kingdom (Obrazek 1.1.1)
ktery evokuje klasicky prostor, kterym prochazi chidkazdé drovni (Obrazek 1.1.2), nebo pak

doslovrE pii prevodu z herniho prostoru (Obrazek 1.1.3) do fill@biazek 1.1.4).

1.2 Komparacesuper Mario Bross herni pediohou

Podobnych odkagz jako jsem rozebiral u animované adaptace, Izézh&ined #kolik i v pozcjsi
hrané filmové verzi. Tarci se zde pod reZijnim vedenim Rockyho Mortonarmabele Jankelové
vzdalili od pivodniho materialu je8tdale nez tiirci animovaného dobrodruZstvi. Snimek z roku 1993
byl vibec prvni Hollywoodskou produkci zaloZzenou na videa s rozp&tem 48 miliorii se jednalo

aZz do roku 2001 o videoherni adaptaci s nejvysdzpattem. Snimek se nechal inspirovat v té &ob
jiz roz8kenym univerzem titulni zr&y, a tak nabidl hnedékolik element, které se objevily az

v pokratovanich givodni hry.

Narativ v tomto pipack sleduje pibéh instalatél z New Yorku, kté& se dostanou do kontaktu
s archeoloZzkou Daisy, do které se Luigi okamzamiluje. Po prvnim rande, kdy k solvojice
nachazi cestu, se vydavaji na misto, kde divkaupra&dyZ tam dorazi, zjisti, Ze vlivny podnikatel
nechal archeologické naleziStaplavit, a tak se dvojice vyda za Mariem.¢Zpa mist jsou (i
opra¥ Mario a Luigi grepadeni a Daisy unesenah®@m honiky Daisy mizi za zdanl¥ pevnou
skélou a Luigimu @stavéa v rukou pouze jeji nadhrdelnik s fragmentemedae. Mario s Luigim ji po
chvili nasleduji, odhalujice paralelni verzi zenkde vladne Koopa. V jedinéméest na planet
obklopeném pousti narativ pokrge. Dvojice zjifuje, Ze Daisy je ztracena princezna kralovstviékte
je nyni pod nadvlddou tyrana, a zamvvedhaluji plan Koopy, ktery @i@ta se spojenim obou
paralelnich st v jeden. Toho chce dosahnout pomoci poslednitgmeatu pradavného meteoritu.
Dvojice bshem z&chrany Daisy osvobozuje zajatce maniakaWitloe a nakonecébhem konfrontace

samotného zlosyna i celé kralovstvi.



Filmovy piibéh si z herniho vyij¢uje predevsim motiv zachrany princezny ze spowsera.
Roli damy v nesnazich zde aliepira princezna Daisy, ktera bylgegdstavena pré&w této pozici of
roky diive v hernim pokrgovani givodni hry pro konzoli Game Boysuper Mario Land Ackoliv
v obou zmignych hernich fedlohach je hlavnim hrdinodgrevsim Mario, ve filmové podsipe role
obou instalatér vyvaZzena zejména dikyarhzu narativu na vztah Daisy a Luigiho. Déle je ngét
hned rkolik majoritnich transformaci, které se snazi timradélat lidS&jSim a giblizit tak pibeh
divakovi. Hlavni vys¥tleni pro existenci Mushroom Kingdom je poskytngtaze naraz meteoritu
pied vice jak Sedesati miliony let, ktery blize nedfij@ovanym zpgisobem vytvail paralelni vesmir,
ve kterém peZili dinosati a dale se vyvijeli, zatimco v tom naSem doSlaik&nam ve fau i fléte,
které vedly az do situace, jakd panuje dnes. Tpntek se v rdmci narativu snazi vyHit existenci
fikéniho swta uvnit fikéni reprezentace reality pomoci parazitovani naiitemr meteoritu
dopadnuvsim v Chicxulubském krateru pobliz Yucat&iery €l na konci Kidy vyhubit tvory, mezi
nimiz byli i dinosati. Toto vys\¥tleni se navic snazi prostinictvi televizni obrazovky prosadit i
skrze ¥deckou komunitu uvnitfikéniho s¥ta. Snimek se navic snazi malymi odkazy toto ragoj
na nas sit hned na #&kolika mistech podpdt detaily, které maji usnadnit divackygzhod do
paralelniho séta. Za ty nej¥tSi se da povaZovat syntéza obou kultur a repradalement z naSeho
swta v upravené podebve s¥té dinosaud. Tvarci se tak snazi iies odliSnost sita navodit iluzi
identickych spoléenskych navyk jeho obyvatel. Toto je prezentovano hektickym #@wo v ruchu
velkomésta, n&nimi kluby neboitba Koopovou zélibou v rozvazené pizze. Logika tétiexe se zde
neresi, to je ostatnvidét i na zngkové obuvi jednoho z tvér Tento obraz téwt identické kopie
Vv jiném kontextu je doti@n (¥ zakéru na panorama &sta, kdyZ hlavni hrdinové cestuji z paugpst
do mesta (Obrazek 1.2.1), ktery v detailu evokuje stgpopled na New York té doby (Obrazek 1.2.2).
A to wetns podobnosti Koopa Towers s World Trade Center,&ferjeS¢ na konci pipomenuta,

kdyZ zap@éne spojeni siti a jedno zéne zabirat misto druhého.

Neni to vSak jen podobnost s realitou, o kterowrs&Zi tvrci bechem primarniho narativu.
Tvirci nabizi gkolik prostedki pro divdky obeznamené s hrodjpadreé s konzoli, na které vysla,
avodni sekvence, kdy nejd behem produknich prezentaci spaleosti z&ne na pozadi nagkolik
vtefin hrat hlavni motiv hry, aby o¢kolik chvil pozdji zacatek narativu simuloval styl podobny
tomu, v jakém byla zpracovana hra. Zvukové efektyhy, se jestnekolikrat bthem snimku objevi.
Na konzoli je pak odkazovano je3pozdji, kdy je k ovladani peitacovych terminal vyuzivano

pistole, coZ je i jeden ze agoh, jak ovladat konzoli.

Divak je smgrovan k identifikaci s obma hlavnimi hrdiny, i kdyZ ve&sSin¢ piipadi, kde se
objevuji oba, je @raz kladen paradoxrspiSe na Luigiho. Jeho jednoduSe motivovany U&ohenit
damu v nesnazich je peémé¢ pristupny, zatimco Mariova chviletiphazi az relativé v zawru.

VétSinu filmu totiz misobi spiSe jako mentor, jehoZz ukolemiedavani znalosti a zachrana situaige p
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nerozvazném jednéni svého bratra. Az v g pokraiilém stadiu ziskava jeho postava dominantni
postaveni, icemz snadno ievezme divakv hlavni zdjem. Jako nesobecka postavétwici se za
zajmy sveého bratra se vystavujémpé konfrontaci s hlavnim antagonistaiibphu. Divack& pozornost
se tak pesunuje od lehce sebisiné motivace k boji za sfwvné nastoleni rovnovéahy, ktery v zav

pii souboji s Koopou provadi MariofiRomto souboji turci, jakoby se snaZzili dohnat resty za cely

film, cituji herni gedlohu do nej#tSi miry za cely snimek.

Neni to vSak tim, co seéhem této Bkolikaminutové sekvenceeépp, diraz je kladen na to,
v jakém prostoru se toég a jak. Cely tento souboj je totiz konstruovak, tée vyuZiva stejnych
konvenci jako ten herni. Oba protivnici jsou nadogah stranach prostoru, ktery svymi limity
umo#iuje pouze d¥ moznosti pohybu, ddpdu a dozadu. Veé je toto dano hernim mechanismem a
bocnim pohledem, ze kterého je hrana (Obrazek I.2a&jmco film tato omezeni cti a konstruuje si
bariéry pro dosazeni stejnych lifhipo svém (Obrazek 1.2.4).fiPsouboji pouziva Koopa v obou
ptipadech oh& byt se jeho zdroj ve filmu a verd liSi. Na za¥r je pak ve filmu pi jeho poréazce
zvyrazréna jeho animalnost digitalnimi efekty, kdyigmmina vzdale& herni gedlohu (Obréazek
1.2.5). Ve filmu je tak dosazeno kompletni idefkifte divaka s hrdinou, kdy je vyvolan stejny pocit
Ulevy z porazky zldatlého jeStra jako ve bke. Tento moment nastoleni rovnovahy je tak jedinym

emocionald orientovanym spot@ym bodem, ktery filmova adaptace a jeji videoheredloha sdili.

11



Il. Od bé&‘kové produkce do Hollywoodu

1.1 Bojové série a novodobé pokus§ortal Kombat,Dooma série Resident Evil

| ptesto, Ze se po finani strdnce jednalo u Maria o komief nedspch, v dalSich letech twci prisli
hned s #kolika dalSimi snimky se zatfenim gedevdim na aki tituly, zejména diky jejich
populari® a wibec popularit bé&kové filmové produkce na konci osmdesatych &helmn
devadesatych let. JéSpredtim, nez seipdvedly ve filmové podabdw nejznangjsi konzolové
bojové série, zkusila to na plétadaptace dnes jiZz t€émpozapomenuté stejnojmenné herni série
Double Dragon,snimekDvojity drak Herni klasika beatem @pZanru byla druhou mezinaragin
uvedenou adaptaci videohry na filmové platnaelsprelativié zd&ilou vizualni stranku se jednalo o
narativré znan¢ jednoduchy snimekipominajici spiSe hru nez film. Jednoduché dialogiibeh a
prazdné proslovy neoslnily ani divaky, ani kritikenimek na strance RottenTomatoes.com dokonce
drZi prvenstvi, coby videoherni adaptace s 0 %twozth recenzf? Casopis Time v roce 2009 uved!
snimek, spolu ievazré se zastupem fillhod Uwe Bolla rozebiranych yeti kapitole této prace, na

sviij seznam nejhorsich videohernich adaptaci viecii’dob

Mésic poté Sla do kin dalSi adaptace, tentokrat gjavherni sériéStreet Fighter Film se ani
tentokrat herni fedlohy giliS nedrZzel a misto turnaje v bojovych &mich nabidl zapletku se
zachrannou misi ve fiktivnim staShadoloo. | pesto, Ze se @p privétivého fijeti jak ze strany
kritiky, tak ze strany fanousikherni gedlohy snimek ned#al, jednalo se o prvni fin&n¢ asgSnou
videoherni adaptaci. P rozpaitu 35 milioni se snimku poddo v kinech vydlat ténet
trojnasobeK’ | pres komekni Usgch v3ak snimek pétmezi to nejhorsi, co bylo v tomto Zanru

nataeno, oéemz jen s¥d¢i umiseéni snimku v éive zmirtném seznamdsasopisu Times.

O poznani lépe si pak vedla vroce 1995 adaptat& tkgendy na poli videohernich
soubojovych her. Hra spaieosti Midway z roku 1992Mortal Kombat,a jeji pokr&ovani paiti i
dnes ktomu nejbrut&simu, co se na obrazovkach objevilo, a samotnaitsdrie pai k ttm
nejznandjSim zn&kam, které herni platformy mohou nabidnout.di&® zhosti jednoho z vybranych
bojovniki a s jeho pomoci absolvuji turnaj Mortal Kombagritje pdadan bohy, o nadvladu nad
swty. Na tom je zaloZen i filmovy narativ, vypréav primarré z pohledu jednoho ze zapashika
Zemi, Liu Kanga. Ten spolu s dalSimi odcestuje didzouty tropicky ostrov, kde turnaj &aa. Zde

¢eli nejen zastujm negratel, ale i intrikam na pozadi turnajeckiliv je podobny pistup k hernimu

2 Beat'em up- videoherni Zaniifterém je hlavnim Gkolemipkonat zastupy négtel v ramci jednoho levelu.
2 Double DragonRottenTomatoes.cofanline]. 2013 [cit. 2013-03-13]. Dostupné z:
http://www.rottentomatoes.com/m/double_dragon/

% Double DragonTime Entertainmerfonline]. 2008 [cit. 2013-03-13]. Dostupné z:
http://entertainment.time.com/2008/10/20/top-10-sttideo-game-movies/slide/double-dragon-1994/

4 Street FighterBoxOfficeMojo.confonline]. 2013 [cit. 2013-03-13]. Dostupné z:
http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=streetfighhtm
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dgji pritomen v pozgSich dilech, pedevsim pak v restartu herni série z roku 2011ry kéesol®
sdruzuje pibehy prvnich ti titula v této sérii, v gvodnich hrach byl iib¢h piitomen jen minimalé

vétSinou formou textu.

Snimek na rozdil odipdesSlych adaptaci ziskatepazr smiSené reakce, které podipm
nadSeni ze strany fanouskerni sérieMortal Kombatse dostal na prvnirigku v navstvnosti kin,
kde byl po dobuif tydni. Nakonec v kinech vyEil vice jak trojnasobek rozptu.? Uspsch filmu se
pokusili producenti napodobit o dva roky pejds pokra&ovanim Mortal Kombat 2: Vyhlazeni.
Snimek navézal&ove na to, kde prvni dil skéil a ptibchow se jedna o adaptacdetiho dilu herni
série,Mortal Kombat 3 V tom, stejg jako ve filmu, se skupina bojovrikze Zen§ snazi postavit
Shao Khanovi a jeho jednotkdm, které se snazi aelddZemi. Druhy filmovy Mortal Kombat ale
podobny kasovni ugph jako jeho pedchidce nezopakoval. Snimek vypadal vizéakastarale i
v porovnani sfedeslym dilem a po scenaristické strance, opratkd& urovni pedeslého dilu,
sklouzl zgt k prdzdnym, ve filmovém korpusu nefungujicim matien, podobnym jako vifjpads
snimkuDvojity Drak. A¢koliv se snimek taktéz dostal na prviiicgu, jeho celkove trzby lehce'qs
51 milioni dolafi byly zklamanim. U kritiky film neusp a jeho zansteni vice na fanousky hry,
spiSe nez nagtSi spektrum divak se také nesetkalo s pozitivni odezvou. PrAdivoda jak divacké

nespokojenosti, tak z finanich vysledk byla preprodukcerétiho dilu ukotena.

Na konci devadesatych let to je&kusili tvirci Wing Commanderaadaptace stejnojmenné
herni série od spalaosti Origin Systems, Inc nicmér i pres vyrazné fejimani herniho stylu,
predevSim v leteckych soubojich, épnedsgsre. Zatimco vSak novou dekadu otela &kova
adaptacd.ara Croft - Tomb Raiderp které se zminim vice \vrté kapitole této prace, dalsi vina
adaptaci s podobnymi rozfig jako ty v devadesatych letech nasledovala. Z#&sad zde projevoval
némecky rezisér Uwe Boll, ktery je také v detailu gbran v nasledujici kapitole prace. Tim

zasadnim pro tento Zanr ovSem byl snimek Paula Mh&ersonaResident Evil

Adaptace usgEné videoherni série pod prodakm a rezijnim dohledem Andersona, ktery
natail diive Mortal Kombat,se dékala o poznéni jiné @é nez jeji pedchidci a také se to odrazilo
na jejich kvalitach. Bkoliv totiz prvni film vyloZer’ nevychazel z Zddného dilu herni série, dokazal
si v jejim ramci vydobyt pravoplatné misto. Sninségdujici hlavni hrdinku Alice, ktera se probouzi
s vypadkem pa#ti ve vile. Ta je, jak brzy zji&ije, jen krytim pro zalozni vchod do obrovského
podzemniho komplexu spgéleosti Umbrella Corporation, kde doSlored rékolika hodinami
k nehod, pri které unikl experimentalni virus, kteryémi lidi v zombie. Specialni jednotka, ktera

byla zavolana na pomoc, bere Alice s sebou do hlkbimplexu a ta&tasem zjiguje, Ze neni jen

% Mortal Kombat BoxOfficeMojdonline]. 2013 [cit. 2013-03-21]. Dostupné z:
http://boxofficemojo.com/movies/?id=mortalkombataht

Mortal Kombat.IMDb.com: International Movi®atabase [online]. 2013 [cit. 2013-03-21]. Dostupné
http://www.imdb.com/title/tt0113855/business?ref_dt bus

13



nahodnym fihliZzejicim, ale jednim ze zafstnan@ spol€nosti a jeji organismus obsahuje stejny

virus, ktery néni ostatni v bezmyslenkovifednajici zédy.

Film, akoliv byl vystaven podobnym kritickym naZon jako prvniMortal Kombat pati
dodnes k tomu lepSimu, co bylo v ramci tohoto Zarata@eno. Hlavni pibéh, akoliv se do znané
miry snazi vytvéet variaci na fibéh moderni Alenky WiSi divi v hernim survival hororovém
univerzu, si vyfj¢uje hlavreé elementy z prvnich dvou hernich tituV mnoha pipadech se jedna
jen o detaily, jako jsou podobnosti v designu prastvily nebo novinov&lanky na konci filmu,
kopirujici totoznylanek z intra prvniho hernihdipehu. Film nabizi do velké miry originalnfipéh
v hernim univerzu, ktery diky odké&mn na herni dily finasi gidanou hodnotu pro divaky znalé herni
predlohy, avSak tato znalost nerfegpokladem pro bezproblémové pochopeni mechanikterém
filmovy prostor i narativ ve snimku funguje. Snimektak spiSe neZtjmmou adaptaci samostatnym

titulem, ktery funguje v rdmci herni série i mimio n

O dva roky poz#i Slo do distribuce fimé pokr&ovani, Resident Evil: Apokalypsa
Anderson, reZisér a scenarista prvniho dilu, seadizpro druhy dil v reZii Alexandera Witta vice
propojit herni a filmové univerzum. Hlavni narativiinka feSici zamené ulice Racoon city, jak
nazngil uz konec prvniho dilu, je zaloZzend ngidirunhého dilu herni sérig&kesident Evil 2Stejre
pak, jako je tomu i v hernim univerzu wetim dileResident Evil 3: Nemesisve filmu se zarove
odehravaji udalosti kolem biologicky zmutovanéh@esuwojdka jménem Nemesis. Ten je oproti
hernimu univerzu, kde se jedna o dlouholety proggdle€nosti, gedstaven jako isledek infekce
jedné z postav v prvnim filmu. Anderson diibghu také zapojil podstatinveétSi mnozstvi hernich
prvka, stejré jako givedl hned gkolik postav z herniigdlohy. Je zde také velmi sfiodkdzano na
dil Resident Evil Code: Veronic&de je Uvodni video tohoto herniho diltepracovano do ziaé
miry jako jeden z findlnich soulipjve filmu. | kdyZz se tak fanouSci &kali adaptace &rnéjsi
piedloze, kvality titulu Sly dal a kriticka obec neS#la negativnimi komenta | presto v kinech

druhy dil na trzbachigkonal prvni, a tak netrvalo dlouho atigpaw byl teeti dil.

Anderson, coby producent této série, vybral geditdil reZiséra Russella Mulcahyho. Ten
podle jeho scérté pevedl do filmové podoby @p originalni scén@ ktery uz nevychazel z zadné
predlohy, ani nebyl vyrazninspirovan Zadnym dilem herni série. Andersondiaiét zaved! & do
nevadské poust kde hrdinové cestuji zZténym okolim Las Vegas v konvoji ve shaze dosahnout
bezpéného Utadiste na AljasSce. | pes fakt, Ze se jednd aipeh, ktery je zasazen mimo herni
univerzum a odehrava sékolik let po udalostech Resident Evil: Apokalypsapit je zde gkolik
bodi, kterymi jeResident Evil: Zanikikotven do celého univerza. Tim hlavnim je preovérast
hlavniho antagonisty celé videoherni série, Alb&kaskera. Debut ve filmové sérii je to také pro
jeden ze sekundarnich charaktdrerni série, Claire Redfield.fiBeh hlavni hrdinky pokréuje

rozvojem jejich schopnosti, které nabyla u druhdthe, a jejim pesunem do pozice hlavni zb&an
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lidi proti nadnarodni korporaci, ktera stoji za @jam viru zgisobujiciho mutaci a pokusy na lidech,

které se rozrostly do celofevého oteteného konfliktu.

Série poté pokkapvala o ti roky pozdji dilem Resident Evil: Afterlifena ktery v roce 2012
navazal zatim posledni diesident Evil: OdvetaProducent série Anderson se vratiétzpa rezijni
post a narativh pokratoval v podobném stylu, jaky nabizdékti dil filmové série, tedy originalni
piibéh vychazejici pedevsim z filmového univerza ustalenéliedqehozimi tituly v sérii, ktery ve své
podolz v t&chto filmech jiz nenabiziifli§ spojitosti s herniigdlohou. Posledni dva tituly série se
totiz vyzn&uji spiSe snahou napodobit formalni stranku hermitastoru, nez iinaset zajimavy
filmovy ptibeéh. Ve vysledku tak i festo, Ze se v obou dilech projevtdi mnoZstvi postav
z predlohy, oba snimky gsobi v porovnani s prvnimi dilyiedevSim jako snaha ro#§ifilmové
univerzum jinym srérem, nez jak nazkd konec tetiho dilu. Prim zde hrajef@devsim vizualni
stranka a fechod od vice filmového narativu k tomu hernimuroRndm-Ili vS8ak zkuSenost z hrani
kteréhokoliv dilu herni série a poslednideapitoly filmové série, je zde uz krénpostav pramalo
spole&ného. Zlepsit toto nepomahaji ani scenaristick&kyli které se snazi natahovat primarni linii
filmové série i pesto, Ze Mulcahy tal svij dil s wdomim, Ze se jedn&d o konec trilogie. Toto je
viditeIné asi nejvice v zéw Resident Evil: Odvetakdy je divakovi misto dlouho nastivaného
vyvrcholeni pedstavena konfrontace s jednou z vedlejSich postakterou navaze pomodéus ex
machinanavraceni Alice do stavu, jakym disponovala nackdtetiho dilu, a snimek je uzaan

cliffhrangerem. | pesto ale oba snimky vylaly v rAmci série nejvice.

V fijnu 2005 se do kin dostala adaptace kultovni FRflecky Doom od id Software.
Pavodni herni pedloha a jeji prvni pokavani Doom II: Hell on Earth vypravi gibeh
bezejmenného maidka, ktery je za své neuposlechnuti rozkazu paséNars, aby zde zafidval
bezpeénost pro ¥decké pokusy s teleportaci, které se konaji na Wargho misicich. Bi jednom
Z nich se ale vSe zvrtne, portal witvoestu pimo do pekel a skrzespzatnou prostupovat pekelné
sily, které zabijeji aipmenuji obyvatele Marsu. Heav kizi hrdiny pak musi zastavit tyto jednotky,
aby nedosahly Zetn To se mu v3ak iips hr&ovu veSkerou snahu nepdtjaa v druhém dile musi
zachréanit pezivsi na modré planetTieti dil pak udalosti obou dilignoruje a nabizijepracovanou
verzi @ibéhu z prvniho dilu s&Sim dirazem na atmosféru stanicei#bph, stejrié tak jako hororové

prvky.

Filmova verze adaptovaldast gibéhu i dje z pivodnich her. Narativ odkryval osudy
specialni jednotky mafaka, ktera je vyslana skrze portal nalezeny v nevagskéti na zakladnu
Olduvai na povrchu Marsu. Tam byla vyhldSena ka&mamta veSkerd komunikace se zakladnou
utichla. Jednotka vojdikie vyslana zjistit, co se stalo, zajisttepivsi, deaktivovat karanténu a dostat
co nejtsSi paet archeolod a wdch zkoumajicich pradavné civilizace na povrchu Magit domi

na Zemi.
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Problém snimku je v transformaci Zanru celékitbghu, tedy dochazi k rozdilné recepci.
Vytraci se element jediného muzZe proti zastupuratepa cely material sergtvai zmenami ze
zbssilé akce PoomaDoom IlI: Hell on Earth a hororo¥¢ ladkné atmosférické stecky (Doom 3 do
tvaru gipominajiciho spiSe survival horor. Neni paki piekvapive, Zze kdyz se filmovpoomna
nékolik minut presune do zpracovantimo z pohledu jednoho hrdiny stojiciho proti hordéepratel
v potemrlych chodbach, coz je hlavni herni ngpkedlohy, ve stylu filmu jaky terci zvolili tento
krok vstic hr&um a transformace divélkdo kolektivniho hrdiny, b§/i jen na gkolik minut, pisobi
ruSivé a do snimku Upknezapad4, ifesto Ze se jedna o péme oswZujici a zajimavou viozku do

filmu.

Po kasovnim giSvihu, kteryDoomznamenal pro spataost Universal Pictures v kinech, se
producenti vrétili k polowinim rozp@tim a zkusili to opt s mér ambiciézrjSimi adaptacemi.
Kromé snimkuHitman z roku 2007 v produkci Luca Bessona, se ovSenD@#: Na Zivot a na smrt
ani Street Fighter: Legenda z Hong Kongapodélo na trzbach ani pokryt rozpet. Stejny osud
pak potkal i snimeRekkenna motivy dalSi popularni bojové série. VSechniynky navic propadly

jak u kritiky, tak u fanouSk predlioh.

1.2 KomparaceSilent Hill s herni pedlohou

Necely rok po premi@ Doomusi ale odbyl premiéru jedtjiny snimek. Své filmové podoby se
dockala dalsi hororova klasikagdevsim z konzoli, japonska série Silent Hill odlegnosti Konami.
SnimekSilent Hill dodnes pdt mezi to nejlepsi, co bylo v Zanru hernich addptat@eno, a zarove
se jedna o nejztitejSi prevod redlohy na filmové platno. Nejedna se totiz o snimdkry pro
kompletni pochopeni ffpéhu vyZaduje alespio cast€nou znalost fedlohy. Akoliv se jednd o
adaptaci, nabizi filmovyifbéh dostatek prostoru pro divackou identifikaci, kteavic ve velké nie

reflektuje ten u herniipdlohy.

Pribeh prvniho dilu adaptované série, ze kterého siofilinpodoba vyfi¢uje v ukité alternaci
vétSinu narativu, se t kolem Harryho Masona. Terfigest do Silent Hillu se svoji dcerou havaruje
pii snaze vyhnout se divce stojici upfedtsilnice. KdyZ se probira z bégomi, jeho dcera Cheryl je
pry¢ a on je uprosed prazdného #sta, které je zahaleno tajemnou mihoti.gPonasledovani malé
divky v domrni, Ze je to jeho dcera, se ve&st setmi a jeho okoli se zmi k nepoznani v prostor
piny kovu, dral a krve. Objevuje zmrzané torzo fipoutané ke gn¢ a je jen #kolik momenfi nato
obkli¢en nepatelskymi stvéenimi, kterd jej zabiji. Probouzi séhem dne v kavag kde potkava
policistku Cybil. Ta mu poskytne zhraaby se byl schopny ubranit, zatimco sama vyré&ilat
pomoc. Harry se vydava patrat do mlhou zahalenébstarhledat stopy po své diekteré jej

dovedou do mistni Skoly, kde &pv opuséné Skole zazivaipsun mezi realitami do té, ve které se
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ocitl chvili po svém Hjezdu do Silent Hill. Temna realita, Otherworldy gyzn&uje temnotou a
surrealistickymi vyjevy bolesti a utrpeni. HarrieRonava monstra v bud®gkoly v této realt, kdyz
se po porézce jedtho monstra vraci do mizné reality. Zde poprvé gegkmladou Zenu Alessu, ktera,
jak se poz¥i ukaze, je kléovou osobnosti v narativu. Ta ovSem zmizi a Hargzkouméavéa dalsi
¢asti Silent Hillu a akolikrat se opt presune mezi miznou realitou a realitou OtherworBwuha
zmirgna realita s postupemiipéhu za&ne gebirat kontrolu nad miznou realitou¢sta. To totiz
existuje ve form multivesmiru tech paralelnich verzi. Realného Silent Hillu, mim&ilent Hillu, ve
kterém je hlavni hrdina ovladany kiedn lapen, a krutého Otherworldu, ktetgtwai realitu do neni
miry. Hr& postupg skrze Harryho odkryva historii ¢ata a skrze dalSi postavy veéstetku zjist'uje,
Ze Alessa je vysledkem tajemného ritualedomnoha lety, ktery #hza Ukol skrze jeji o’ privést na
Zemi Boha. B ritualu ovSem duSe hostitelky zabranila znovugrdzZBoha a roztrhla se na&gasti.
Jedna z nich se pak odtrhla a wyilao dit¢, Cheryl, které Harry a jeho manzelka nasli poRlient
Hillu a adoptovali. Druh&ast s poastatky boZstva poktavala dal v existenci jako nesmrtelnd
Alessa, ktera je diky svym schopnostefivatlem fiS&ni realit v méstetku a jeho okoli. Ta ied
zaatkem narativu zavolala Cheryl k golaby ritual zrozeni po letech dokila. Hr& ma v3ak skrze
Harryho moznost diky interakci s obyvatetibgh ukortit jednim z rkolika zpisohi, v zavislosti na
tom, jak se Bhem gibéhu choval, pedeviim pak na moralnich rozhodnutich ve dvodoidich
momentech. Hra ovSem vzdy konznovuzrozenim Boha do jedné ze dvou mozZnych irdciy
kterym se hr&d bude muset postavit. Hra tak nabizi gomi odliSné zako&eni, (i kterych b’ hr&
po porazce bozstva obdrzi do rukou hlavniho hrdimyvuzrozené dit prijde pri zachrag o dig€ nebo
je v8e na z&r vyswtleno jako sen, ktery po dopravni nebidtarry nel nez zerbel na zragni, ktera

utrpel.

Filmovy narativ vychazi do ztaé miry z toho herniho. Hlavni hrdinkotighu je Rose Da
Silva, matka Sharon. Jeji dcera trpi v posledniédobinimi mirami a namsicnosti, kterd se
projevuje jednim spot&ym rysem - vZdy ze spani mluvi o Silent Hill. Regei [fes odpor jejiho otce
rozhodne do ®sta v zadpadni Virginii vydat. Jédtez se vSak do ¢ata dostane, potkava na benzinové
pumps podeZivavou policistku Cybil. Ta se ji po#f na silnici snazi zastavitemuz se Rose snaZzi
vyhnout a nakonec, ve snazeéinit tak, s vozidlem havaruje diky divce na silnikteré se snazi
vyhnout. KdyZ se probouzi z bedomi, zji§uje, Ze je Sharon p¥ya ona se ocitla na krajigstetka
Silent Hill, které je pokryté mlhou a poletujicinogelem. Vydava se do ulic&sta patrat po své
zmizelé dcé, pricemz nardzi nagkolik obyvatel zdanli¥ opustného nista. Hlave ovSem zaziva
v ulicich meésta gesuny v realit, kdy se celé jeji okoli pro¥ni v surrealistickou vizi gsta. Postupem
¢asu zji¥uje pravou historii résta, kde je nyni jedinou autoritou naboZzenska sédldav roce 1974
upalila mladou divku Alessu, coZ vedlo k udalostged, rozalily realitu mésta na i paralelni a

navzajem propojené vrstvy.
Narativ snimku pracuje oprotiidn se vzdjemnym vypréaim na rozdilnych vrstvach reality
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méstetka. Zatimco tak v primarni narativni lince divaleddje péatrani matky po své dicektera
ptitom odhaluje, co se vlasinve nEst stalo, sekundarni narativni linka vyprauiibsh jejiho
manzela, ktery po ni bezvysledpatra v realit skut&ného s¥ta. Tim se porRrné¢ zasada liSi oproti
své herni fedloze, ktery skutay swt v interaktivni poloze nenabizi, krae pohybuje pouze v mizné
realitt a Otherworldu. Pokud chceme navic oba tituly komoweat, je teba zminit dalSi dvaitezité
fakty. Herni pedloha nabizi morélni volbu ve dvouleFitych bodech, tedy se nejedna Hinmw
linearni herni narativ. H&jej miZze svym chovanim zasatlovlivnit a tak dojit k gkolika riznym
konaim. Navic, i ges fakt, Ze flmova podoba je v mnoha ohledechkaeseich velmi ¥rna svoji
predloze, konkréthje nejwrnéjSi adaptaci rozebiranou v této praci, nesmimemapout na fakt, Ze
hr& a divak vnimaji identickou situaci rozdiln disledku interaktivity herniho narativu. Jak Juul ve
sveé praci zmiuje, aktivni zapojeni hi& ve te ovliviiuje jeho zaZitek v porovnani s filmem, kde jej
jen pasivé prijima.?® | v pifpads naskriptovan® sekvence tak hidstejnou situaci fiima jinak,
neba’ ji z pravidla pedchazi a také nasleduje interaktivni paséaz, wé ki moznost vlastni realizace
v prib¢hu, a tak ¥tsi miry identifikace, vezmeme-li v potaz Grodalowaori 0 PECMA Flowv.
Oproti filmu totiz hr& ve He, steji jako v redlném Zivaét piné podwdone aktivuje motor cortex
tedy ¢ast mozku zodpadnou za ¥domeé motorickééinnosti. Jeho zazitek tak neni exkluzivn
smyslovy a emini jako v Fipad filmu, ale nabyva kognitivnich kvalit, co se&&yrecepce zazitku ve
skut&ném Zivok. Z jeho teorii je také jeSttreba zminit, Ze divak, stgjnjako hr&, podwdome
vytvéii rekonstrukci fiktivniho sita, v tomto pipads nékolika swtia na sob zavislych. Pro pochopeni
fikéniho s¢ta je tedy stejd jako v gipadt dalSich titul potteba, aby se divak/htéoprostil od
podwdomého zhodnoceni reality. | to, co je vyhodnocfk® neredlné, istava redlné pro nase
smysly a ma na nasdity emaini dopad?’ Jak Harry v herni verzi, tak Rose v té filmové wdjy jako
dusledek pibéhovych zvrab pro re fiktivni svéty, které se stavaji jejich realitou. Aby byli sgmd
pokratovat, musi se ifzpusobit zakodm a pravidim jim ciziho s¥ta, jeho omezenim a jeho

odliSnostem oproti tomu pr@&mormalnimu.

Jako prvni se nabizi rozdily v narativu. Atitavolili podobny gistup, jako je u hernich
adaptaci dodnesébné, tedy spiSe nez o celkodoslovnou adaptaci se jedna o \pbn adaptaci
nékolika dili série, ktera si pak nejvice \gjpuje ze zmisného prvniho dilu. Uvod daibehu je viak
i ptesto jiny. Zatimco Harry do Silent Hillu jede seogwdcerou dobrovokh na dovolenou a diky
neho@ se ocitd v mlzné realit Rose navévou mesta duch chce vyesit psychické problémy své
dcery. Oba charaktery ovSem nabizi podobny modwei&ti a stejny cil, tedy nalezeni ztracené divky.

U hry je navic identifikace h&é& s hlavnim hrdinou o &o vyrazijSi, nebd kroms Gvodni

% JUUL, JesperGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNatatives.Game Studies: The
International Journal of Computer Game Researdh,lyéssue 1, July 2001. Internet

27 C4sti herniho narativu, které kréemize jakymkoliv zisobem ovlivnit. Nejastji se jedna o animace nebo
piechody z cutscén.

“ Embodied Visionss. 145

% Embodied Visionss. 100
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videoklipové sekvence je hrdez jakéhokoliv dalSiho uvedeni dtighu vhozen do mizné reality
mésta, kde se hned vydava na stopu. Film je v torhtedu vsticngjsi. Uvodni sekvencerpdstavuje
divakim problémy malé Sharon, které uwadhlavni narativ snimku do pohybu. Navic diky
sekundarni lince, tedy patrani Chrise po zmizelézelee, dostava divak dalSi voditka pro pochopeni
prostoru, kde se hlavniipéh odehrava. Timto filntast&éné odkazuje naieti dil herni sérieSilent

Hill 3, kde se hr& poprvé zhostil role protagonisty také ve skantam s¥té, nikoliv pouze ve dvou
alternativnich realitach. Z této hernfedlohy pakcerpa i pokr&ovani filmové série z roku 2012,
Navrat do Silent Hill

Pomérn¢ zasadni rozdil je pak v druhdlipptibéhu, kde seesi vznik Silent Hillu tak jak
existuje v dob, kdy se pibeh odehrava, &imz souvisi celd skupina zapornych post&ibghu
ozna&ovand jako The Brethren. Snimek se totiZ, i kdyghégi v mnoha ohledech z hernidiegioh,
snazi vytveit kompletré alternativni verzi jak samotnéhoéstetka, tak i gibéhu. S tim souvisi
zminna znéna z hlavniho hrdiny na dvojici radi, ale i definice samotnéhogsta. Zatimco v hernich
titulech je m¥sto situovano jako turisticka destinace v Mainkndva verze Silent Hillu je dgiznuté
byvalé tZa'ské ngsto v zapadni Virginii. Je zde tedy vyteoa iluze nista duclh zndmého spiSe
z dob divokého zépadu, kdy obyvatetgaskych nést po vydolovani nerostného bohatstwista
postupr opustili. Zde v3ak za opu#ti mesta miize pozar, ktery zachvéatil uhelnyildktery do doby,
kdy se odehrava primarnfipéh, neustale doutna &ld mésto neobyvatelnym. Zatimco tedy v herni
podolz se hré pohybuje v prostoru oldgjného nésta uvrhnutého do dvou separéatnich alternativnich
realit diky vyvolavani Boha, filmova verzaeustavuje résto, kde diky snaze upalitwte jako
carodjnici uvrhla skupina fanatikdivku do nekongého utrpeni ve fortnbezduché bytosti. Ta svoiji
dusi totiz @i procesu rozervala na &wasti a zbytek msta zodpo¥dny za swj osud uvrhla do
nekoné&ného utrpeni ve dvou alternativnich realitach $itdifiu. Jeji duSe nabyla dvou forem, Dark
Alessy a Sharon. Prvni, reflektujici jeji negatiamhoce a pocity vyuziva jako primtek, kterym
tyranizuje mdsto a po fijezdu i Rose. Druhdast jeji duSe, kterd nabyla formu Sharonétdjtkteré

Alessa pomoci Dark Alessy odnesla do sirate, byla adoptovanagd lety Rose a Chrisem.

Diky tomu je zde i rozdil v dominantnim motivu, yeddbozZenstvi, ¥& a fanatismu. Zatimco
v herni podob se jednd o snahuripést Boha na sit, ve filmové podob je fanatismus skupiny
vyswétlen pomociarodjnickych proces a odka# na r&. | pres fakt, Ze oba tituly pracuji s podobnym
mnozstvim nadfirozena, filmové vysétleni je sice vice zaloZené na fantazii a fimdpenu, ale

zarove blizsi realit praw diky procedm a fanatické «dkyni sekty Christabelle.

Je zde i dostatek formalnich podobnosti, kde sést@phe Gans rozhodl formalni strankou
navazovat na odkaz prvniho dilu herni série. Tet@agné zejména v Uvodu, kdy si nejentjypje
dost z vizualniho stylu, vyuziva i velmi podobnoameru a $th. Podobg jako hra tak pomaha

dotv&et portkud nezvyklé snimani hrdiny/hrdinky, fipemz navic dodava ¢&itou hodnotu
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familiarnosti pro hrée predlohy. Nedla to ovsem tak nasilnou formou jakeltaDoom zejména diky
faktu, Ze samotny herni Silent Hé&st&n¢ vychazi z hororovych klasik filmové produkceéaste&nsg

se ficinil o pretvareni Zanru survival hororu v hernimapryslu do podoby, jak jej zname dnes.
Vzéjemné propojeni flmového a herniho stylu se paslouZilo o to, Ze mnohéiquevsim vizualni
postupy, které si hry vygpcovaly z filmu a petvéely je v herni podoby, poté &mé slouzi jako
inspirace pro hororova Bka poslednich let, jakdaba pedslavka klasiky Wese Craverdocni mira

v Elm Street rezii Samuela Bayera.

Vréatim-li se k identifikaci, jsou zde zasadni rdgdV herni gedloze jsme od zatku vazani
na Harryho a jeho thel pohledu. Zatimco tedy rompof jeho postavy probiha ihned, spojencéra
s postavou na zéakladcasoprostorového fipojenf® probiha aZ s postupnym odhalovanim indicii
zanechanych na ulicich&sta skrze komenté Harryho, kdy dostavame subjektivni pohled &a ge
kterym se mMZeme snadno identifikovat. PIného s@oli s postavou dosahujeme v moniekdy je
jeho moralni dilema otazkou hiské volby, a tedyiffmo zavislé na lidské interakci ggolkladanym
pribéhem. Tuto moznost vSak snimek diky limitacim s¥ojmy nenabizi. Misto tohotipasi dvojici
charaktei, které jako hlavni kladné postavy, starajici s#ice jsou ve filmové podabpredkladany
k identifikaci pro divaky. Dominanti8i roli zde oproti stereotypu muz x Zenlpira matkaselici
ptimé konfrontaci. Nicménhmira identifikace zaleZiipdevsim na vazbna uhel pohledu nasemu
omezeni pouze jeho Uhlem pohledu, aviak diky gkottem znamym divdikn skrze dominantni
Rose, je jeho sekundarni liniéamému divakovi blizsi. Identifikace s hlavni postavRose je totiz
zatizena vlivem narativu a postupnym odhalovanijingecharakteru ve gtle zvrati a novych
informaci gistupnych divadkovi. Vazba na postavu skrze mor&lodnoceni jejiho charakteru a
chovani se tak stava pikud problematickd a tim je ovligna i mira sympatii. Ke kompletnimu

spokeni s postavou tak nedochazi, steftko ke kompletni divacké identifikaci.

Filmové verzi se ovSem tigedna porérné zasadni &c - grevod herni atmosféry do filmové
podoby. Pokud je jednagée, kterd je pro hernSilent Hill a jeho pokréovani typicka, je to prav
tisnivad atmosféra #stetka, kde hré skrze hlavniho hrdinu zaziva vipghu celého herniho narativu
opakované momenty teroru a hororu. A toud jako bezradny otec patrajici v ulicicksta po své
zmizelé dcerce @ilent Hill, nebo jako manZzel patrajici dikyighozimu dopisu po své manZzelce,
ktera, jak se ukaze, je mrtva jeho za&wiim vSilent Hill 2 Hr& v obou pipadech, stephjako
v dalSich pokréovanich série, zaZiva znovu a znovu psychicky teramenici z neznamého dikiho
swta, kde je kauzalita toho naSeho naruSena. Idstdi s pocity hrdiny je kompletni, nebako
hr& sam teprve odhaluje mechaniku prostoru, jeho kocewea jeho specifika. Tato skéest neni ve

filmové podolg pIn¢ pieveditelna. Na rozdil od ht&, je totiz divak filmové verze limitovan pohledy a

30 SMITH, Murray.Engaging Characters: Fiction, Emotion, and the @ireeNew York: Oxford University
Press, 1995, viii, 265 p. ISBN 01-981-8347-X.
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volbami hlavnich hrdifr. Pasivi piijima pohledy obou hlavnich charakiemezi kterymi v zavislosti
na situaci pesunuje svoji identifikaci. Jak zmije Grodal, neni mozné \idsituaci v jeden moment
z pohledu dvou rozdilnych osob, tedy byt élidentifikovan se déma postavami zaroue" Tento
presun identifikace tak probiha ékolikrat v ramci sekvence, kde se oba hrdinové kninyskytuji
ve stejném prostoru, avSak @tkhi paralelnimi realitami. &koliv je tento element jediday pro
filmovou adaptaci, do zgaé miry simuluje nadhled ziskany dikiirpé interakci s fiknim swtem,
ktery se ve filmu nevyskytuje. Pocit bezbrannostiitf swta fungujiciho vlastninliddem je pitomny

v obou verzich titulu.

Je zde také ifftomno rekolik prvka, které usnadnifpchod od herniho prostoru k tomu
filmovému a zarowe nabidnou podobny, ne-li identicky atmosféricky it&d¢ v rdmci filmu jako
nabizi samotna hernitgaloha. Neni to vSak jen diky vizudlni stylizacin&iinspirované herni
piedlohou, ale takérpdevsim diky hudebnimu doprovodu, ktery je sloZzesnmasterovanych skladeb
z hernich pedloh od japonského skladatele Akiry Yamaoky. Rutighoy filmu byly vybrany skladby

z prvnichétyt dilt herni série.

Scendérista Roger Avary také proipgcend ke snimku vyuZil inspiraci ve &t Centralia
v Pensylvéanii. Motiv mista opudného kwili hoticim alozistim uhlicerpal do velké miry ze skutee
udalosti, ktera se v tomtodsié stala v roce 1962. 88to, stejg jako filmova podoba Silent Hillu, je
dodnes neobyvatelné. Film tak oproti kompietfiktivni podokE herniho mista vytvdi iluzi
mytického mista a nadipozenych jew skrze ukotveni narativu na zékladech skuédo s¥ta. Je tak
divackycastene pristuprgjSi k mentalni rekonstrukci petbné pro identifikaci s hrdiny uvhimédia, i

kdyz vyuziva stejné fiktivni postavygleéni realit do paralelnich verzi a néidpzené sily.

Pokud tedy zhodnotime ligky zazitek v imém srovnani s flmovym, adaptace jeiep
svoje misty znéné rozdily v rekreaci herniho prostoru &&pé. Interakce hég uvnit herniho séta,
ktera je pro fedlohu tim hlavnim vstupem skutetho s¥ta do s¥ta fikéniho v jeho dvou paralelnich
alternacich, je ve filmové poddmahrazena a vyvazena vstupem fiktivni reprezens&oégného
swta do narativu zbylych dvou obklopenych néadzenem. | pes rozdily v hréské a divacké recepci
tak snimek i hra nabizi odli&rvnimanou zkuSenost, ktera vSak vyvolava identickmocionélni
reakci. V ramci strdnek, na které jsem se v tétwiprozhod| zanfit, se tak jednd o nejkvalijsi
adaptaci videohry na filmové platn8ilent Hill navic funguje i jako samostatny film mimo herni

univerzum, ktery neklade na divaka f@iitu znalosti herni série a je dekdédovatelny saobé s

31 Moving Picturess. 100
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[l. Uwe Boll

.1 Posatky

Pri sledovani vyvoje videoher a videohernich filmelze opomenout Uwe Bollalovéka, jehoz
filmova tvorba misty vyvolava vzpominky na Eda WaBda jemu podobné. Scenérista, rezisér a
producent se nechvaproslavil jako tvrce, ktery se podili majoritnim podilem na tom yj&kedit
maji dnes videoherni adaptace. Do roku 2001 se gakor podepsal podépsnimki, které si sam
produkoval a ke kterym si napsal scéridoté zaal mitit vySe a zaloZzil spotmost Boll KG, skrze

kterou dodnes financuje své filmy.

Jeho prvni videoherni adaptadésia v roce 2003, konkrétrsnimekHouse of the DeadHra
od firmy SEGA pro automaty z roku 1997 je jednoducistileckou, ve které hrapomoci s¥telné
pistole stili nemrtvé na obrazovce, byla inspirovana klasikhororového Zanru a pomoci svého
pribéhu dotvéela klaustrofobickou atmosféru domu zasm@eho nemrtvymi. Do& se vydava agent
se svym kolegou poté, co obdrzehtigé volani od své snoubenky. Pidjgzdu na misto zji%iji, Ze
dum je zaroveé laboratdi Sileného ¥dce, ktery zami@ pozemky svymi vytvory. Musi se jim postavit,
zachranit snoubenku a zastavit Silenétdce. Boll od tohoto konceptu Uglustoupil a nabidlib¢h
party mladych lidi, kt# béhem patrani po ostrovni tafmé akci narazi na ostrov zamemy zombie,
spoji se s nenakazenymiegivSimi a bojuji o feziti. Kritika film strhala, fanousci byli rozigeni a
zastupci spoknosti SEGA se od filmu distancovali. Dodnes jetate adaptace jednim z mala film

tohoto tvirce, které se nakonec staly ¥etné, zejména diky trhu s DVD.

O dva roky pozdi ptiSel snimekSam v temnet Film nabidl relativé zvuené obsazeni, coz
se ukazalo jako hlavni marketingovy tah Bolla prbg dalSich &kolik filmi. V Némecku platil do
roku 2005 daovy zéakon pro filmée, kdy investice do filmoveé tvorby stéjmako ztraty v nasledné
distribuci byly odepsatelné z dani a kompenzovaates na dgovych ulevach. Diky tomu si mohl
tvarce dovolit natéit v ramci rekolika let hned #kolik komekné nedsgsnych filmi. Samotna
adaptace si zaiedlohu brala survival horoAlone in The Darkktery byl zarova jeden z prvnich
svého druhu. #beh hry, hratelny skrze jednu ze dvou moznych postaug@i kolem navatvy domu
zvany Decreto. ¥Sina narativu jefeSena tak, Ze hfiajsou odhalovany skrze knihy, které jsou
umisgné v hernim prostor@asti gibéhu domu, a hrase tak dozvida, Zeiich pred staletimi slouZil
k okultnim praktikam a temné sily, které snma jeho okoli febyvaji, donutily pedeslého najemnika
k sebevrazél Nyni je na hréi, aby vyeSil tajemstvi domu a dostal se& nivy. | pres stéi hry se
stale jedna o atmosféricky zaZitekegevsim diky evokaci praci H.P. Lovecrafta a Edgdtana

Poea, ze jehoz dilead domu Ushéir éerpa dilo hlavni inspiraci. Ze dvou postav byl piad3i dily

32 podob# jako u ¥, je jeho tvorba zatracovana jak kritiky, tak diyaSdili i podobné nad$eni pro film, které
prosazuje i fes neusgchy jeho filmi.
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série kanonizovan soukromy detektiv Edward Carrfskoliv titulni postava filmové adaptace je
¢lovek se stejnou identitou jako hrdina herméglohy, filmovy narativ neni adaptaci ani jednotinz
té doby vydanych dilherni série. Jsou zde ovSem paralely a odkazyend Hily, stejd tak jako na
motivy pouzité vAlone in the Dark lla Alone in the Dark: The New Nightmar@amotna adaptace
navic byla fivodns planovana jako tie-i koncept, ktery bude vydan zardave patym dilem herni
série. Od tohoto bylo ale nakonec upnst paty dil byl od zakladuigpracovan, film vydan jako
samostatna kapitola a v novéehktera vysla v roce 2008 pod nazvéione in the Darkzbylo jen
minimum pojitek s filmem. Ani tato filmova adaptase nesetkala s kladnyniijptim a na serveru
RottenTomatoes dodneédta jen jedno procento kladnych recéhz8nimek neusf ani kometng,

v kinech vydlal sotva polovinu svého roz{uo.

1.2 Nenavist fanoudka kultovni postaveni

Dal8im snimkem tohoto dvce bylBloodRayneHerni dvojdilna série vypraviipéh polovieni upirky
pracujici pro spolmost, kterd se snazi&wzbavit upifi. Fibéh prvniho dilu se zabyva mystickymi
artefakty, které se snazi nalézt a vyuzit nacitiskmada &hem druhé sstové valky v Argenti a
Némecku. Hra je alni adventurou s hororovou atmosférou, vypjiav fiktivni udalosti druhé sstove
valky. Druhy dil se pak ve fiktivni séasnosti zarruje na hlavni hrdinku, ktera se snazi dopadnout

svého upirského otce.

Ackoliv filmovy narativ obsahuje jak Brimstone sogietak Belialovy artefakty ze hry, nabizi
odlidny gFibéh ve s¥té stylizovaném do seédowvkého/fantasy tématu. Misty az amatérské zpracovani
v8ak podryva nejen scénhale také neswdcivé herecké vykony, které spiSe nez filmovy herecky
vykon gipominaji greditani na generalni divadelni zkouSce ¢Opegativni recenze a kasovni fiasko
tentokrat podpiily i dvé herecké h¥zdy snimku, Ben Kingley a Michael Madsen,tktee hned

v nékolika rozhovorech vyjadi otevierg proti kvalitam filmu.

Boll se definitivié zapsal na pozici herniho adaptatora, kterélalgaodmitat velka studia
v jednanich o licence na herni adaptace. DalSimkarh, dokotenym rok po BloodRayne, je snimek
Ve jménu kréle Snimek honosici se originalnim distdbim nazvemin the Name of the King: A
Dungeon Siege Talge adaptaci videoherni sérisungeon Siegednd spolénosti Microsoft Game
Studios. Dily této herni série se odehravaji navfikm kontinentu Aranna, kde narativ prvniho dilu,

ze kterého si filmova adaptace bere nejvice, pakipalovstvi jménem Ehb. Prvni dil nabizi dira

% Produkt, ktery je vydavan zarave premiérou titulu &aké znaky. Vé&tsinou se jedna o propagaci titulu skrze
titul na jiné platfornd, reklamni titul doprovazejici premiéru jiného titunebo dopikovy titul k jinému,

napiklad paitacové hry vydavané uiflezitosti premiéry filmu.

34 Alone in the DarkRottenTomatoes.cofonline]. 2013 [cit. 2013-03-10]. Dostupné z:
http://www.rottentomatoes.com/m/alone_in_the_dark/
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piibéh farmé&e, ktery je po Utoku neznadmych monster nucen vgtledmoc v nedaleké vesnici. Po
cest tam vSak zjisuje, Ze hrozba monster saha daleko za hranice oegesnijeho farmy a celé
krélovstvi je v obleZzeni néftelskych sil. Hrdina se tedy s pomoci ostatniatavg zlikvidovat nejen

samotné negatele, ale také jejichiice, ktery sidli v hnizdtéchto monster pod hradem.

U této adaptace Boll podle scémédDouga Taylorafiedved! gibéh do velké miry zaloZzeny
praw na tom hernim. Hlavni hrdina, pojmenovany jednediarmé, se po utoku na svoji farmu
vydava do vesnice zachranit syna a manzelkut@gsdviak, Ze syn byl zabit a jeho Zena byla unesena
nepatelskymi vojédky. Ty vede kouzelnik Gallian, ktevébe farm#A s dalSimi vydava zastavit, a

zachranit tak svoji Zenu.

Ani vétSi pozornost gnovand zdrojoveé latce v3ak riegesla v kongném disledku zménu.
Snimek nabidl podfinancovanou vypravu, nekvaliigitéini triky, ale gedevsim chaby scéhginy
prazdnych dialog, které v podobné podskfunguji ve ke, nicmég na filmovém plata jsou bez
vyjimky k smichu. Stejé jako u gedeslych snimk se ot jednalo o kriticky negativh prijaty

snimek, ktery se v kinech prénil ve fiasko®

V roce 2007 dokatil kromé neherniho snimkseed také dalSi dva filmy. Z pokéavani
BloodRaynepod nazvenBloodRayne 2: Deliverancee stal direct-to-video sequel iepbsazenou
hlavni hrdinkou, nelibse drtiva ¥tSina obsazeni atvcia jednicky odmitla podilet na pokéavani.
Spol&ného se hrou #éhtitul z divokého zapadu, kdy se Rayne snazi xéstgira Billyho Kida a jeho

armadu ugich kovboji, jeS& mére.

Tim zasadgSim snimkem roku ale byl proémeckého reZiséra filniPostal Spol€nost
Running With Scissors si pro adaptaci své hry&aevybrala tohoto tirce. Herni pedloha, ktera
v dok® tvorby snimkucitala dva dily, p&t mezi nejkontroverzjSi videoherni tituly ibec. V obou
dvou dilech se totiz héachopi role Dudea, typického Améaina, ktery se ovSem vyZiva v destrukci,
mrzateni a zabijeni lidi. Zatimco prvni dil herni sérig predevsim o @ku tohoto psychopatared
spravedinosti, druhé pokiavani tento koncept roZ#o o weétSi miru nekorektniho humoru a
spole&ensko-socialni kritiky na ploSe ipnérného amerického malassta. Ve filmové adaptaci Boll
nésledoval vzor herniho pokivani Postal 2,kde tvirci dodali diraz simulaci psychopata. Film
predved| gibéh, ktery nekorekt parodoval vSechno a vSechny. S herfgédfphou ndl snimek
spole&né hlavig absurdni motivy a sekvence, do extrému zahnaméotypy a spok&ensko-kriticky
charakter, stefhjako nekorektni humor za hranici dobrého vkusul Bavic ve snimku vyuZzil famy o
financovani svych filmh z nacistického zlata, které jako parodie sebe seaendilmu potvrdil i
oteweni zébavniho parku $meckou tematikou, kde se nosi hitlerovské knirkyaaky ges ruce

s nacistickou symbolikou. Do extrému zahnany snintek gedvedl podobny zazitek jako samotna

% In the Name of the King. IiRottenTomatoes.cofanline]. 2013 [cit. 2013-03-11]. Dostupné z:
http://www.rottentomatoes.com/m/in-the-name-of-Kireg-a-dungeon-siege-tale/
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hra a tak se v rAmci adaptace jedna alespeasti divaki o UsgSné provedeni herniho materidlu ve
filmové podols. Nevypovida to ovS8em nic o dobrém vkusu, spiSe demddilém napodobeni
nevkusnosti, nechutnosti a nekorektnosti v do abeuzahnanych tvarech, se kterou bodovala herni

predloha, na filmovém pla#n

V roce 2008 se jako producent podili na po&vani svého filmuAlone in the Dark If
zatimco jako rezisér dokduje snimeklunnel Rats také dalSi videoherni adapt&eir Cry. Zde film
i hra sleduji osudy byvalého vojaka Jacka Carddeay se snazi ze spdiropického ostrova zachranit
Zenu, kterou fevazel, kdyz zjisti, Ze ostrov je s@sti projektu Far Cry zabyvajicim se genetickou
Upravou DNA, ve filmové podabkonkretizované hlavn na vyrobu supervojdk Stejré jako u
predeslych adaptaci se snimek setkal s negativikduijtopst diky ©m samym prvikm, tedy scéna
herci, vyprava a rezie. Rok 2008 byl pro tohoteéile vyznamny diky déma kauzam, ve kterych
figuroval. Tou prvni byly reakce na jeho kritikutamich reZisér, zejména pak Michaela Baye. Poté
co ho v tisku Boll nelichoti& ozn&il, Bay mu na oplatku u&tiil skrze své fanouSkovské stranky
zpravu, Ze jej povazuje za smutnou existenci. @&tamela dohru, kdyZ Nmec tvrdil, Ze vyzval
amerického reziséra na souboj v ringu a on vyijalpPodobné&eseni si vyzkousel jiz v roce 2006,
kdy vyzval do ringu ve Vancouvetiyii kritiky jeho filma, se kterymi pak zapasil. Bay se k cetéiv
vyjadiil v tom smyslu, Ze nic takového neni a nebudeyS&eje uboha snaha Bolla o propagaci sebe

¥ Je& dileZitgj$im momentem toho roku byla ale petice, kteram

sama a jeho snimkBosta
donutit rmeckého tirce k odchodu dotathodu. Tentailanek ginesl britsky denik The Guardidh.
ReZisér oznél jako dostatény paiet podpis na petici jeden milion. Petice vSak v dgtsani této
prace ndla jen 354 496 podpisa sam rezZiséfekl, Zze vzhledem k dlouhé dgbjaka uplynula od
vyzvy filmovym fanouskm, aby tuto petici podgii, uz nebude dalifikladat tomuto pokusu vahu, i

kdyby rekdy v budoucnu stanovenou hranici petice o

PoFar Cry se tdirce na #jakou dobu od videoher vzdalil az do roku 2010,deon kterého se
dostdva do distribuce dalSi direct-to-video seqjeto filmové série BloodRayne. Snimek
BloodRayne: The Third Reiapt nevyuziva z hernitpdlohy mnoho. Hlavni zapletka s&it&olem
pokusi nacistického doktora, ktery chce dosdhnout nesmad wvidce tim, Ze jej nadkuje krvi
Rayne. Co se 8¢ recepce snimku, do detailu se opakovala sitwkeey druhého, respektive prvniho
dilu.

V roce 2011 uvedl dalsfitsnimky. Jako prvni aki komediiBlubberella ktera je parodicka

prectlavka tetiho diluBloodRayngkde si ¥tSina obsazeni zopakovaladhave, nebo velmi podobné

% Michael Bay Responds to “Fucking Retard” Remé#titaku.conjonline]. 2008 [cit. 2013-03-12]. Dostupné
z: http://kotaku.com/378137/michael-bay-respondfitking-retard-remark

Bay vs. Uwe Boll Round 3: “Bay Agreed To FighiKotaku.confonline]. 2008 [cit. 2013-03-12]. Dostupné z:
http://kotaku.com/386426/bay-vs-uwe-boll-round-3Haagreed-to-fight-[updated]

3" Director Promises to Retire if a Million PeoplerBend it.The Guardiarfonline]. 2008 [cit. 2013-03-12].
Dostupné z: http://www.guardian.co.uk/film/2008/@&3‘news
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role. Dale uvedl polodokumentarni kontroverzni deafuschwitz které podle rezZiséra do byt
odkazem pro novou generaci mladych lidi, pro ktetédle jeho ndzoru neposkytuji snimky jako
Schindlefiv seznandostatény stimul hiiz minulosti. Tetim snimkem, ktery v roce 2011 vy3el, bylo
pokratovani jeho herni adaptad jménu krale. Ve jménu kraleS® do distribuce bez podtitulku
odkazujici na fivodni hru, nebt vydavatelé herniipdlohy se oft od snimku distancovali a odmitli
licencované jméno prageit pokratovani. Boll v pokréovani gedstavil vojaka ze séasnosti, ktery
je vtaZzencasovym portadlem do krélovstvi Ehbgjidt¢ prvniho dilu. Tam setglava ke skupi&
bojovnikii na cest za vadkyni temnych nefatel. Snimek je spiSe neZ herni adaptaci jen dal&haly

bé&kovych snimk tvirce, ktery se spiSe nez hrou, winspiruje prvnim filmem.

Clovek, ktery se diky digovym zakoim v Némecku dokazal vyvihnout v jednoho z
nejproduktivigjSich nezavislych produceni piesto, Ze #tSina jeho filmii byla ztratovych, by si
moZzna zaslouZil respekt. Musime ale vzit v potama vSeobecném tvrzeni filmy podle videoher za
nic nestoji,” ma Ivi podil. Dokazal t¥ib dal, i kdyZ byl d&ovy zakon upraven, nezastavila ho ani vina
nevole jak ze strany divaktak ze strany fanougkZa svoje filmy obdrZzel hnedtkolik ocereéni Zlata
malina za nejhorsi film a je i drZitelem tohoto o&i@ za celoZivotni dilo. Jeho svérdzné metody a
reakce na kritiku se staly motivem dokumentarnitionku Raging Bolla on sam se nesmazateimyl

svymi filmy do pangti nejednoho divaka/hté.
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V. Snaha dobyt Mainstream

V.1 Tomb Raider seriézni zajem producént

Poté, co to &kolikrat videoherni tituly ve filmové podeélzkusily na filmovém platha rekterym se
poddilo vydélat v kinech solidni penize, rozhodli se filmovbgucenti zkusit to jinak a v roce 2001
vznikla prvni &kova adaptace videohryara Croft - Tomb Raidefe adaptaci videoherni série
Tomb Raider. Vté se htdujima role archeolozky Lary Croft, kdy musi v hénba mocnym
artefaktem pomoci svéhadipu eSit hadanky, porazet niggpelecéasto v hod# exotickych lokacich,
zejména pak v prostorech hrobek a sklepeni. JdjfodiouZzstvi tak vzdaleénpripominaji ta od

Indiana Jonese.

Snimek v hlavni roli s Angelinou Jolie na pozadéh&ologického dobrodruzstvi vypravi
piibéh o planu llumindt na ovladnuti sita, kterému musi hlavni hrdinka zabranit. Nejedrssco
piimou adaptaci Zadného z hernich fitusnimek se svymifbéhem spiSe pokousel o podobny
pristup, jako zvolil Mulcahy u svéhBesident Evil: Zaniktedy nabidnout pro hté divérné zname
motivy a podob# vrstveny pibéh. To v3e inspirované hernim univerzem, nicénénnovém
konceptu, ktery dokaze oslovit i divakyepllohou netknuté. Zatimco se aleyod hlavni hrdinky
poved|, videohrami a hernimi mechanismy zwa$tspirované aéni sekvence snimku podrazily
nohy. ReZirujici Simon West se pokusil o efektividudini strdnku sil& zaloZzenou na hernich
konvencich, ktera vSak ve filmovém korpusu do¢méamiry seriozniho filmu v této fofjednoduse
nesedi. Paebu variace hernich sekvendi prevodu na platno pak dokazala hnédka snimk,
které Sly do distribuce az daara Croft - Tomb RaiderNeefektivré herni prostor a mechanismy
vyuzival kugikladu jiz zmigny Doom zatimco snimky jak@GamerneboTRON: Legacypiedvedly
kazdy v jiném ohledu uspné adaptace videohernich postdp filmového prostoru. V roce 2003 Sel
do distribuce filmLara Croft - Tomb Raider: Kolébka Zivot®okr&ovani fislo se skrom&sim
rozpaitem a rezie fibéhu, ktery ogt nevychézel fimo z Zadné hernitedlohy, se ujal Jan de Bont.

Oba filmy byly nakonec vy#ecné a v kinech vy&aly.

V.2 KomparaceMax Paynes herni pediohou

Jednou z naginych adaptaci, ke které se upinaly ¢gadiak fanousk, tak producerit mgla byt

adaptace herni série Max Payne. Snirdx Paynez roku 2008 je z velk&asti zaloZeny na
stejnojmenné ie od Remedy Entertainment, stejak jako na pokrsovaniMax Payne 2: The Fall of
Max Payne Fribéh policisty sazel hlavhna utity druh reinkarnace film noir Zanru ze 40. a 5. |

opateny modernim havem v kombinaci s vlivy asijské kia¢ografie.
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Hr& v roli policisty Maxe Paynea, vstupuje do zZivotalihy v moment, kdy po gichodu
domi zjistuje, Ze jeho manZelka i dcerka se stalgtiobetaki. Pod supervizi svéhorifele z DEA
infiltruje v utajeni pods&ti New Yorku. Hlavni narativ zéna na zastavce metra, kde j@ jejich
setkani poiech letech jehoiftel Alex zastelen a vina pada na Maxe. Kréa ploSeif kapitol
postupr stoupa kriminalnim podsgtim New Yorku od malych ryb k lidem stojicim zatdisuci a
vyrobou této drogy a zji§ije, Ze Utok na jeho rodinu nebyl nahodny a drogeéizvem Valkyra je

pavodre vliadni vojensky program.

Narativ nabizi retrospektiénvyprawny piibéh, kde je hr& konfrontovan se vSemi vlivy
ovliviiujicim charakter fib¢hu, a to & jiz se jedn& o hrdinovy pocity, myslenky nebo #&zikterée
formuji jeho charakter. Poprvé se ¢iré hrdinou setkavaji naise budovy obkiené policejnimi
automobily. V tomto bo#l zatina vypra¥ni, jehoz se stavaji hfidssowsasti. Prvni vzpominka, kterou
si hr&i v kazi hlavniho hrdiny proziji, je vrazda jeho rodinkterd udélosti celého narativu
predchazela. Hed ma diky interaktivnimu zapojeni vtomto momentu Zmust jiZ v Uvodnich
momentech hry vytu@t emocionalni pouto s hrdinou, nebeSechny nélezitosti jehariphodu az do
nélezu svoji rodiny jsou prdsdnictvim hréské interakce. | ig@s fakt, Ze hlavni narativni linka
probiha i roky po této udélosti, hiéje poskytnuto pré¥jeji formou Fimé napojeni na hrdinovy
pocity a vznika tak piné spgni s postavatl V rdmci hlavniho narativu, kdy hrdina pomoci zigra
Cisti ulice New Yorku od kriminalnik se pak hrd mohou identifikovat se zlobou a touhou po
pomst, ktera hlavniho hrdinu pohani. Hre s kazdym dalSim segmenteiiibphu sngrovan k plné

identifikaci s charakterem Max&mz dsjové zvraty a odhalenitimo pisobi na emoce divaka.

Hra opird svoji narativni strukturu o dobrou zmalbterarniho i filmového k&nonu, navic
vyuziva dalSich pruk pro kompletni usazeni divaka do jeho dualni ralecepci pibéhu, tedy Juuiv
koncept dvou hernich poldAY radmci vypra¥ni totiz nevyuziva jen komiksovych stiipbdaenych
vyprawnim misto klasickych cutscén, ale vzpominajici Maxic poskytuje hed v ramci vnitniho
monologu hem interakce dal3i fragmenty narativu. Hjgé tedy zarovie emocionalnim &astnikem

piibéhu, stejit jako jeho empirickym pozorovatelem.

Ackoliv je v8ak vypraeni piibéhu hry hodg inspirovano filmy a filmovym prostorem, dkci
flmové adaptace se rozhodli jit trochu jinym &em. Revod na filmové platno se neobeSel bez
transformace charakterapravy vztah mezi jednotlivymi aktéry ani bez drastickych zasdb celého

pribéhu.

Filmovy Max je policejnim detektivem pracujicim podcleni odloZenych fipadi, ktery se

stale nepenesl pes vrazdu svoji Zeny a dcerky. Nedlouho poad#eu narativu je postaven do

3 SMITH, Murray.Engaging Characters: Fiction, Emotion, and the @ireeNew York: Oxford University
Press, 1995, viii, 265 p. ISBN 01-981-8347-X.

39 JUUL, JesperGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNatatives.Game Studies: The
International Journal of Computer Game Researdh,lydssue 1, July 2001. Internet
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podezeni z vrazdy. Aby Pipadu piSel na kloub, feswdéi sestru zavrazhé, Monu Sax, aby mu
pomohla najit pravé vrahy jeji sestry. Postumuhaluje napojeni svéhdifele na novou drogu

Valkyru a skutény motiv vrazdy jeho Zeny a dié.

Znatelné rozdily v fibéhu predlohy a jeji adaptace jsouddivé. Vezmeme-li hlavniho hrdinu
Z herni pedlohy, mame policistu s rodinou jako vrcholem jehoralnich hodnot, ktery je vrhnut do
nerovnovahy vrazdou svoji rodiny, dohnariileté cest za pomstou jako agent v utajeni pod DEA a
hledajici vykoupeni formou odplaty jeden proti viéxkoliv je na z&atku @gibéhu dohnan do pozice
kriminalnika, na jehoz steépjsou jak gangste tak policejni jednotky, Max si stale udrzujeupv
systém hodnot a smysl| pro spravedinost, &tgko své misty az literarni vyjgal/ani a sarkasticky
humor. Diky retrospektivnimu vypréni a vSudypitomnym komikém je protagonista transformovan
do pravého ekvivalentu literarniho hrdiny v herodlphs. Clovék vérny svému charakteru od &ku
do konce, hnany ospravedInitelnou fietwou spravedinosti. Je tedy na jedné stgawstavou, snadno
pristupnou divacké identifikaci, kdy hr&nadno simuluje jeho pocity v mentélni simulabiojes\éta.
Zarover si ale jako pozorovatel vytidsympatie k jeho charakterni postamvnitt narativu. Dle
Smithovych termifi*® dochazi ke kompletnimu sgehi s postavou na zakkadhovani, sympatii a

moralniho hodnoceni.

Naproti tomu filmova podoba hrdiny je odliSnackdliv je zde obsaZen stejny vychozi bod
narativu, tedy vrazda rodiny, oba titulni charaktesdileji jen minimum podobnosti. Tim
nejzasadgsim rozdilem je absence komplédiho charakteru. Filmovy Max Payne je
nespoléensky, mrzuty a zlomen§lovek, pro kterého je posedlostipadem vSim. Krog naznak
skepse tak nesdili v ko¥reg¢m disledku s herniiedlohou ténst nic. CozZ jen doklada absence jakékoli
sofistikovanosti v jeho vyjadvani, sarkastickych kometitiéti snadcehokoliv jiného, co by rozsio
jeho charakter za hranice vymezené postavy paliciatcest za pomstou za kazdou cenukaliv
tak divdk nema problém se identifikovat s jehomile eméné simulovat jeho pocity, jako postava
postrada jakoukoliv fiidanou hodnotu, ktera by Zjndélala charakternihoclovéka, spiSe je
dvourozngrnou loutkou v pasti narativu. Divak nema problémudovat pocity a emoce na zakladni
arovni, dochazi tedy k rozpoznani a spojeni s postanicmég ke spoteni nikoliv. Herni podoba
navic zejména diky notnym inspiracim u detaktvfilm noir ale také u dalSich filmovych akich
hrdini jako Tequill4* nebo Joe Hallenbet nabizi dostatee konzistentni charakter proto, aby byl

shadno rozpoznatelny i mimo kontext samotnéhautitul

Snaha o zjednodu3eni vSak neni jen problémem hf@stavy, ale i vSech ostatnich. dist

bylo by hodg naivni gedpokladat, Ze by bylo mozné do detaitevg@st veSkeré postavy a zakulisni

0 SMITH, Murray.Engaging Characters: Fiction, Emotion, and the @ireeNew York: Oxford University
Press, 1995, viii, 265 p. ISBN 01-981-8347-X.

“! Hard Boiled[Lat sau san taam] [film]. ReZie John WOO. Hongnp1992.

“2 posledni skaufThe Last Boy Scout] [film]. ReZie Tony SCOTT. USE991.
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machinace do filmové podoby. Jak tvrdi Juul veesdji, filmy podle her népjimaji narativ tak, jako
je tomu u pevodu z novelf?. Ve he je hr& konfrontovan kolika Grovrémi spol&enskych vrstev
pres kriminalniky na té nejnizsi Urovni, pomatenceia na Valkye jako je i vysoce postaveny
mafidn Jack Lupino, celou mafianskou rodinu Punelfdrych aZz do vedeni Aesir Corporation, kde
odhaluje kompletni strukturu celého sg@eského Zeficku. Do filmové podoby se ovSem dostal jen
zlomek postav ziedlohy, coZz na jednu stranu napomaha iluzi konaistesti filmového pib&hu,

nicméré na druhou stranu oslabuje jak vrstvetibghu, tak motivace jednotlivych postav.

Tvirci filmu zvolili jako hlavni trio Max, Jack Lupina B. B. Hensley. V hernitedloze je
Jack Lupino jednou ziwcich osobnosti Punchinellovych, B. B. je minoritréharakterem v pozadi,
ktery uvadi udélosti samotného herniho prostoru pddybu vrazdou Alexe, zatimco hlavni
antagonistkou hry je Nicole Horne, CEO Aesir Cogtian. Ve filmu je role Nicole Horne wiib¢hu
transformovana spiSe do charakteru B. B. Henslezdtimco samastava jen vedlejSim charakterem
v pozadi. Jack Lupino je opréBtod napojeni na mafii a spiSe nez Silenec zalmjsgi satanismem,
je vykreslen jako psychopaticky vojak pod vlivemlkfay, ktery je po ¥tSinu filmového narativu
profilovan jako hlavni zaporné postava. B. B. Hengé pak misto agenta DEA, ktery zarby#sobi
jako Spion pro Horne, ve filmutedstaven jako byvaly kolega otce Maxe z doby jetwopeni u
policejniho sboru, v s@asné dob 3éf ochranky spotmosti Aesir. Max jej povaZuje za svého
jediného pitele do momentu findlniho narativniho twistu, kdigti, Ze za produkci a distribuci drog

stal od zaatku on. Pejima tak roli stiljice vieho zla.

Zatimco se v hernim prostoru brdcit4 uprosied valky dvou mafii, ruské a mafianské rodiny
Puncihnellovych, vidi obrovsky dopad, ktery drogamésto a jeho obyvatele ma. Ve filmu je ovSem
cela problematika mocenskych Boy New Yorkském pods¥#i, kdy se Max stavd pomysinou
rucickou na vahach, upinvynechana. Kroh nékolika ferdki, jedné party a okruhu Lupinovych

nejblizSich vsak ve filmu droga nerfieplstavena jako zavazny problém suZujici celgton

Krom¢ absence weZitych postav jako jeddce ruské mafie, Vladimir Lem, v prvnim dile
spojenec Maxe, ktery se v druhém diégx Payne 2: The Fall of Max Payndiky touze po moci
postupentasu ukédze jako hlavni antagonista celétibépu, je zde hneddkolik nesrovnalosti i u
dalSich postav. Mona Sax, femme fatale hlavnihiniird hernim pokr&ovani je ve filmu povySena
na misto jedné ze zasadnich postav v narativu eaésd na prvnim dile, kde herni Mona hréla jen
minoritni roli. Herni Mona neni klasicky vyobrazenazenou, spiSe je s postupem narativu
vykreslovadna jako Zenska verze charakteru hlaviiifdiny, na op&né stra® zakona, nicméh
s podobnym moralnim kodexem, kterymigdi hlavni hrdina. Je hybatelkodtilpthu na pozadi, a tak

nepostradatelnou séésti osudu Maxe Paynea. V patitejSich fazich hry navic dostava jejilgh

43 JUUL, JesperGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNatatives.Game Studies: The
International Journal of Computer Game Researdh,lyéssue 1, July 2001. Internet
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prostor a oba charaktery se sbliZzuji a tdjigednotnou entitu bojujici na obou stranach kzaty za
stejnym cilem, utviéjici spolu variaci na noirovou romanci. To se d@diana hréské identifikaci,
ktera probiha i v jejimifppact, zejména diky &olika momentm hratelnym s jeji postavou. Hrée

tak v pokr&ovani mivodni hry ma moznost pinidentifikovat se déma dominantnimi postavami a
dostava komplexni pohled na narativ z pohledu dvdiisnych hrdii. Filmova verze této hrdinky
dostavd vramci flb¢hu jinou roli. Je pedstavena jako chladnokrevna obchodnice s blize
nespecifikovanou komoditou disponujici vlastnimdiguardy. Do filmového narativu je zapojena
diky vraza jeji sestry Natashy.iBs prvotni podéeni hlavniho hrdiny se stava jeho spojencem,
hnana pomstou stejrjako Max. Jeji charakter ovSem postradéa jakykehitini rozvoj, stejs jako
Maxiv. Absence ozbrojenych ochrdnea obavy o Makv osud v poz#Sich fazich sice nazwaji
potencial pro vnini rozvoj, nicméa na ten uzfada nefijde a kori v pozici, kdy jeji postava
neprochazi kompletni katarzi a nenabizi tak dikseabi vyrazného charakteru stejny prostor pro
divackou identifikaci uvnit filmového dila, jako tomu je vtom hernim. Stejjako v gipadc
filmového Maxe neprobiha Uplna identifikace a skijmi piistup k hrdince, stefnjako moralni
hodnoceni a vazba na postavu probiha jen ve veindzeném mnoZstvi. Podobna transformace

hrdind probih& i u ostatnich minoritnich postav.

Dalsim aspektem vyragrovliviiujicim recepci fibéhu a celé problematiky je samotna droga.
Zamer, se kterym byla vyrobena, je identicky v obdippdech, nicménjeji iEinky a jejich vyuZiti
v rdmci narativu je odliSné. V herni podobr&, zejména v prvnich kapitolach hry potkava &aréa
mnozZstvi zavislak, ve kterych droga vyvolava animalni chovani a psetické stavy s vyraznym
verbalnim projevem zahrnujicim odkazy na naboZemstematiku, zejména ve foemseverské
mytologie. Ve filmové podab se psychotické stavy uZivaieltéto drogy projevuji fedevsim
halucinacemi, a to jak zvukovymi, tak vizualnimdyklidem pod vlivem oZivaji v mysli démonické
varianty andlt ze severské mytologie davajici nazev samotné ditgé je dohani k nejicetnosti
(Obrazek 1IV.2.1). Je zde také kontrast ve vztalawriiho hrdiny k droze. Zatimco ve filmové verzi,
Max drogu uZije ped za¥recnou konfrontaci, aby odvrétil podchlazeni a zast&rdee, a poté bojuje
sam s halucinacemi (Obrazek 1V.2.1 a Obrazek IY,2iherni verzi tvéi (¢inky drogy samostatné
prology mezi kapitolami. V nich hrdina, otraven goo, bojuje s vlastnim podgdomim. Tyto az
hororové momenty davaji neaf®jnou moznost hté proniknout gimo do mysli uZivatele drogy.
Hr& prochazi labyrinty s pozinénymi fyzikalnimi zakony (Obréazek 1V.2.3), za zvukyrané
manzelky a pléiciho ditte se snazi v prazdrotvyplnéné jen poletujicim krvavym pien po
preruSované krvavé st®majit cestu ven (Obrazek IV.2.4) a tad@i sdm sob a svym nejetSim
obavam (Obrazek 1V.2.5).

Tento zdanli¢ zanedbatelny rozdil ma ale vyrazny dopad na divadt#tentifikaci, zansime-
li se na samotny akt simulace \nich pocifi postavy uvnit nas jako¢loveka ovlivréného vizualni

fikci. Filmova verze vidin pod vlivem drogy vyvolaw divacich porrné Zivou gredstavu o tom, jak
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naclovéka droga fisobi a dokaze se tak do Zné miry identifikovat a simulovat viiiti pocity, které
jeji uzivatel zazZiva. Vyvstava ovSem otazka,cpby ntkdo dobrovold podobnou drogu bral, kdyz
smysl brani drog je &k z reality nebo uvokni, ne jistota tzv. ,bad tripu“. V herni poddle pak
droga pedstavena jako silnd droga naruSujici vnimani tyeali zpisobujici halucinace, podobna
nagiklad LSD nebo DMT. Hr& v sekvencich zaziva poghomou konfrontaci mi nejsilngjSimi
emocemi, které hrdina prozil, tedy vrazda jeho Zenylitte. Diky této zkuSenosti je higka

Y

byl, a tato halucinace takigobi i na jeho emoce a smysly.

DalSi zlomovy moment je adaptace vizualni strankyeenich mechanisin Max Payne je
stiileckou z pohleduitti osoby, ktera se ot@ns hlasi ke klasikdm akiho a film noir Zanru. Tomu
odpovida design prostoru a samotny gameplay. Kreiimé inspirace v kniznich dilech jednoho
z nejznanyjSich autodt detektivnich pibéht Mickeyho Spillanea je hra siinzaloZzena na &kich
filmech, predevsim hongkongské produkce, zejména pak rezlsérea Woo. Z tvorby tohoto filme
pak tvarci jak v hernim mechanismu, tak v postddavniho hrdiny cituji snimkiller a gedevsim
Hard Boiled a jeho hlavniho igdstavitele, inspektora ,Tequillu“ Yuena. Max Paysetaké prvni
akéni hrou vyuZivajici zpomalenyas jako regulérni prvek herniho mechanismu, ktewslpvil

snimekMatrix v roce 1999.

Hr&i prochéazeji jednotlivé drown ve kterych pomoci principu jeden proti vSem etiaji
nepgatele v lineards navrzeném prostoru, kteryasto obsahuje rpdnety, které vyvolaji dalSi
komiksovy strip a tim hik zprostedkuji dalSicast narativu. V tomto mechanismu maji k dispozici
dopliujici se moznost zpomalovéds v prostoru, tim dostavaji vyhodu rychlejSi reaka nefatelske
akce. Herni mechanismus timto simuluje archetymdiého akniho hrdiny jako obratného
pistolnika, ktery ma mnohdy navrch i nad tllycvicenymi vojenskymi jednotkami. Zpomalengis
je tak pouze vlastnostibject-actantdnerni gedlohy, ostatni postavy tuto vlastnost nemajinajsou

zvyhodreni, jako je on.

Snimek nabizi zejména v prvnilppiekvapiw malé mnoZzstvi akce. Film sice otevira prvni
nasilnou sekvenci na Roscoe Street Station kordobnte’aki (Obrazek 1V.2.6), tedy podobné
uvedeni do hlavnihotfpéhu po Uvodnim fedstaveni hrdiny, jako nabizi samotnd hra sekvenci
prestelky na stejné stanici (Obrazek IV.2.7), av3ak pakingji ladénou sekvenci ve stylédh, ze
kterych je hra sloZena, je aZeptelka v sidle spolmosti Aesir Corporation, hodinu po ¢Zku
snimku. Co je ovSem jeSzasadyjsi, neZz mnoZstvi @kich sekvenci, je jejich charakter. Viehe
piekonavani negtelieSeno charakteristickymi Uskoky stranou ve zponggiefase (Obrazek 1V.2.8).
Film tuto zasadni stranku interaktiwésti herni pedlohy nevyuZziva, négjima a nabizi ji jen jednou
pii Utéku pred ochrankou v pahkud nesastné modifikaci (Obrazek IV.2.9). Podobny osudkabt

dalsi kltovy prvek, tedy zpomalovarasu, které se ve snimku vyskytne dvakrat, v ok@pagech
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ponerné zbyteng.

Jednim z mala prik ktery se naopakipvést povedl, je soundtrack dokreslujici noirovou
atmosféru celéhofflbéhu. A to i v okamzicich, kdy vizualni strdnka tetmncept narusuje. Marco
Beltrami a Buck Sanders na svém hudebnim doproymdiZili podobny vybr hudebnich nastrbj
jako u gedlohy Kartsy Hatakka a Kimmo Kajasto. Kompozicengch motivi z housli, viol a cella
s dominantnim rozlaghym klavirem s fehledem vytv# identicky drasavou atmosféru jako doprovod

hry, ato i pes absenci hlavniho herniho motivu na cello.

Proti snimku se ohradila nejen #Zna ¢ast recenzefita hr&u, ale i producent jvodniho
titulu a CEO spolénosti 3D Realms, Scott Miller. Ten ve svém prohtéS®a adresu filmu negét
kritikou a jako hlavni problém snimku uved! nesralasti gibéhu a problémové vykresleni postavy
hlavniho hrdiny, se kterym se maji, diky absendiddych detaii minimalrg v prvni ¢asti, divaci

problém identifikovaF.

V.1 Jerry Bruckheimer a jeh®erinc z Persie

V roce 2004 jeden z nejznéjsich producerit v Hollywoodu, Jerry Bruckheimer, zakoupil prava na
zfilmovéani herni franSizy Prince of Persia. Prvitivdhovodobé historiiPrince of Persia: The Sands
of Time,sklizel od svého vydani o rokide pochvalu kritiky a Bruckheimer &al jednat s majiteli
prav na herni zré&u kwvili jejimu zfilmovani. Octyti roky pozdji rezisér Mike Newell z&al natéet a

o dalsi dva roky pozii se Princ z Persie: Piskyasu dostal do kin. Do dnesniho dne se jedna o
nejnakladejSi videoherni adaptaci s rozftem 200 miliori dolam a s vydlky pres 335 miliofi se

e

nejednd o nejziska&ysi.

Hra, stejg jako teba Tomb Raider,skladala s herni prostor pedevsSim z fekonavani
prekazek a porazeni niggel. To je i jeden z prik které filmova verze z velké&sti [Fejiméa, nebo
znatnou ¢ast filmu zabiraji akngji poloZzené sekvence s notnou davkou kaskadérskgakki, které

predvadi filmovy princ v podobném duchu jako ten hern

Pribéh snimku si sfj narativ s menSimi Upravami v§figoval prae¢ ze zmigné videoherni
predlohy s gkolika malo odkazy na dalSi &wpokratovani herni trilogiePrince of Persia: Warrior
Within aPrince of Persia: The Two Thronekak herni trilogie The Sands of Time, tak film@atloba
vyuZivala jako hlavni prvek narativu moc dyky akgigasu. Bruckheimer doufal, Ze se snimek stane

novou zn&kou, jakou pro & byli i supervydlecni Pirati z Karibiku, a tak bude mit dostwvbdi

43D Realms “Bewildered” by Max Payne FlidkDGE [online]. 2008 [cit. 2013-03-20]. Dostupné z:
http://www.edge-online.com/news/3d-realms-bewildengax-payne-flick/
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proto, natéit filmy podle vSechif dila.

Kritika film strhala a v kinech se s ohledem napazt o kasovnim Usigchu taky mluvit
nedalo. Plany na dalSi dily tak byly odsunuty narito. V kinech poté nasledovala jedtojice
snimki. Resident Evil: Afterlifei Resident Evil: Odvetabyly komegni Usgchy vydlavajici
nékolikandsobky svych rozgt i presto, Ze podobnosti s hernieglohou u dchto difi uz téngr
vymizely. Tieti film ze zmigné trojice,Navrat do Silent Hill sice v kinech také vythl, nicmérg
kvalitativni asgch pivodniho filmu nezopakoval. Michael J. Bassett natpaeZiséra a scenaristy
druhého dilu fivedl do kin snimek, ktery opustil atmosféru a farmredvedenou Christophem
Gansem v prvninSilent Hill, a spiSe se zaffil na prib¢h hlavni hrdinky, blizSi hororové Sabton
filmoveé tvorby. Simulace &kolika prostofi vymizela do pozadi a ze snimku, ktery docmgamiry
UspeSre evokuje herni prostor, se stala gond béZzna hororova podivanapnérnych kvalit, ktera
spis msobi jako film inspirovanyretim dilem herni série, nez jeho adapt&t@rat do Silent Hilbyl

také v doB psani této prace posledni v kinech uvedenou vieledladaptaci.
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Opakujicim se prvkem, ktery se vyskytl &nu kazdé komparace, s vyjimkou snintgilent Hill, je
neusgch hernich adaptacitipvytvoreni stejnéh@i podobného z&zitku jako nabizfeglloha. Stej&
jako se s neptsi prava@podobnosti nikdy nedtstame okamziku, kdy Hercula Poirota uvidime pobihat
jako japonského detektiva s plazmovou puskou ngftdéimo vetelce, nemdlo by se stavat téen
pravidlem, Ze jsou herni hrdinové transformovarjemenimo swj charakter a fib¢h, ale také mimo
swij format a zanr. Nikde neni santegné definovano, Ze film musi adaptovat svojieglohu
doslovreé. Nicmére i jako hr&i vnimame, jak na nas hragobi, jaké v nas vyvolava emoce a jaké na

ni mame reakce.

Pokud je tedy film adaptacijakého herniho titulu a uziva jméno jizédené znaky, mel by
nam jako divakm nabidnout stefhvzruSujici, emocemi nabity zaZzitek, jaky poskytavara. | fes
absenci interakce oproti svéeploze by tak r divakovi film zprostedkovat co nefrngjSi zazitek,
identicky nebo velmi podobny, s moznosti identifi&a pro divaky hernim gmyslem netknuté. Jak
Juul ve své prali zmiiuje, hr& neni jen participantem uvhiherniho prostoru, je také empirickym

subjektem postavenym mimo herni prostor.

Jak vSak ukazuje tento text, tentéispup je spiSe vyjimkou neZz pravidlem. Videoherni
adaptacetasto pouZzivaji zdrojové hry jen jakocitd omezeni, spiSe neZ jako mapu k divackym,
potazmo hréskym emocim. Herni narativ je oproti filmovému Sfi€tjSi a zn&nacast jeho specifik
ve filmovém prostoru nefungujefiBtup k prostoru ¢éasu je u obou médii odliSny, stéjtak jako ve
filmu znatelné omezeni postav, coZz se musi odiag# vysledné adaptaci. Hry nejsou druhem
interaktivniho filmu a uz jen z jejich principu ik nebudou, neliosebevice linearni hra ma v gob

daleko vice interaktivity nez kterykoliv interakiifilm.

Dokud vsak filmovi tirci nebudou ¥novat gevodim her do filmové podoby pibnou péi,
situace se nezini. Filmova adaptace se sn&zisto herni hrdiny a jejichiip¢éh prodat jako &co
jiného, a tak je nasnade pozastavit nad nazorem Gabe New#diditele Valve Corporatiortjoveka
stojiciho za herni sérii Half-Life a né&jgi digitalni distribdni platformou Steam. lips fakt, Ze je
filmovym fanouskem, jiz &kolikrat odmitl filmovym producerin prodat prava na svoji hru.
V rozhovoru pro server EuroGamer uvedl na témaohdenich adaptaci pfo,Jsou to (videoherni
filmy) jednoduSe Spatné filmy. Filmy, které by gikeénely vzniknout. Jsem fanouSkem filmu a rad

chodim do kina, ale nemamévadd pra’ naSe hry nechat adaptovat. Neni to o tom, Ze by mabidli

45 JUUL, JesperGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNatatives.Game Studies: The
International Journal of Computer Game Researdh,lyéssue 1, July 2001. Internet
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(producenti) gigantické sumy pénse slovy ,pajte, zniéime vasi hru.' Nabidnou vam jen drobné,
jakoby se ¥bec nesnaZili vas uplatit do toho, abystelalil Spatny film. ... Pokud to nebude &kv

film, tak strhujici jako byla samotna hra, pak niktevznikng*®

K podobnym zagam, do zn&né miry potvrzujicim toto tvrzeni, jsem se dostaltéto praci.
Pomineme-li interakci jako zasadni rozdil mezi heedlohou a filmovou adaptaci, diky které ma
hr& moZnost pibéh v limitech stanovenych hernim mechanismem pXbzngnit, vnimame hry a
film do velké miry podob¥’. Identifikujeme se s hlavnimi hrdiny, proZivamgcje pribsh v nami
vytvorené mentéalni simulaci fiktivniho &a, jsme schopni reagovat jak ng& dre filmovém,
tak hernim prostoru. Herni filmy ale tuto skirtest znan¢ prehlizeji a spiSe ne#ipaSet zkuSenost
z herniho pib¢hu ve filmove podod se snaziiwivit na komunit hr&a a vydlat penize na zavedené

znatce mimo filmovy pimysl.

Filmovi producenti jednoduSe zatim gewvali adaptacim dostatey ¢as i finance, aby se na
stavu ¥chto specifickych adaptaciéeco zmeénilo. Swt videoher dozajista nabizi dostate velkou
zasobu zfilmovatelnychifbé¢ht, nicmér jejich prevod na filmoveé platno neni tak jednoduchy, jak si
studia ¢casto mysli. Ma-li byt hra fievedena do filmové podoby, jéeba, aby divakovi findSela
podobny z&zitek, jaky nabizelaiywdni hra. Chceme-li takipvést videohru na filmové platno
adekvéatnim zfpsobem, musi twce byt zarove hr&em, ne jen svoji adaptaci zakladat na poznamkéach
a castich hry vytrzenych mimo kontext. Stejiak jako nejde napsat adaptacePyahu a pedsudek
aniz byste knihu &kolikrat od z&atku do konce i@etli, nejde napsat filmovou adaptaci hry, aniz
byste gibeh hlavniho hrdiny proZili na vlastniiki a nechali se jim strhnout. Hru musite proZithae
ji na vas zapsobit, vyvolat ve vas emoce a identifikovat seygkostoru, ve kterém se odehrava, tak

s jejimi hrdiny, jejichz gibéhy vypravi.

Vratim-li se tak na z& ke srovnani s komiksovymi adaptacemi, herni azptoho maji
s nimi mnoho spolmého. Celé oditvi nabizi nefebernou zasobu materialu, ktery vSak ve filmovém
prostoru oproti tomu komiksovému j&StenasSel svoji tw& Aby totiz komiksové adaptace stanuly na
vrcholu mezi blockbustery, byl by geba seridzni zdjem dvct, producent a spoluprace s lidmi
stojicimi za pedlohami. Videoherni adaptace nemaji podobna@u @& sodasné dob je stale jejich
postaveni spiSe jako licencovanaeanez jako material hodny nakladné adaptace. Masmosti se
filmovi tvirci stale snazi nalézt G8my vzorec, jak fevést hry na filmové platno a @§pé prekonat
zakZ interaktivity, se kterou firhazi herni fedloha. Fipravované videoherni adaptace velkych

znaek jako God of Way Assasins Creethebo febaWarcraft na této situaci moznaéoco zneni,

¢ Opening the Valve: Gabe Newell and co. on HollydjadBpisode One and future expansidasroGamer
[online]. 2006 [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: httwww.eurogamer.net/articles/i_valve _060606?page=2
Vlastni greklad

" Viz, Grodal — PECMA FlowMoving PicturesStr. 145.
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nicméré ani zde se nejedna o sazku na jistotu. Herni adapse totiz stale nedostaly za hranice

metody pokus-omyl.

37



Resume

The aim of this thesis is to demonstrate a varatypproaches to Video Game adaptation into a
moving picture. This will be achieved through tmalgsis of individual video games and applying the
same approach to their later full-length movie daégn. The main emphasis will be placed on the
stylistic elements of the original medium and theansformation into the film medium, as well as th
comparison of the narrative. Comparisons are basetheoretical studies of individual media. The
film part will be based primarily on material wett by David Bordwell, Kristin Thompson and
Torben Grodal. The video game part is based orrékieal essays from independent field of studies,
game studies. The introduction will present a bnigbduction to the history of this particularltieas
well as its basic methodology. The core elementthid work will focus on the analysis and
comparison of various film adaptations of their gamodels. Sample films are selected from a wide
variety of different approaches to the issue. Ngmible work will be based on the first video game
movie Super Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu DakuSen, the first feature film Super Mario
Bros.., as well as latter movies Max Payne andhShtll. A separate chapter is dedicated to the fil
series of Resident Evil and Mortal Kombat. The waik also consist of chapter dedicated to the
German director Uwe Boll, especially his unique rapgh to film adaptation of video games,
demonstrated his movies Far Cry and BloodRaynilllthen generalize the specificity of this kind
of film adaptation.

38



Seznam odborné literatury, prameni a jinych zdroji

Prameny
Filmy

Alone in the Dark Il (2008)

Originalni nadzev: Alone in the Dark

ReZie: Michael Roesch, Peter Scheerer

Scén& Michael Roesch, Peter Scheerer

Distribuce: Universal Studios Home Entertainmefti®

BloodRayne (2006)

Originalni nazev: BloodRayne

Rezie: Uwe Boll

Scén& Guinevere Turner

Distribuce: Boll KG Productions, 2006

BloodRayne 2: Vykoupeni(2007)

Originalni nazev: BloodRayne II: Deliverance
Rezie: Uwe Boll

Scéné& Christopher Donaldson, Neil Every
Distribuce: Majesco Entertainment, 2007

BloodRayne: The Third Reich(2010)

Originalni nazev: BloodRayne: The Third Reich
Rezie: Uwe Boll

Scén& Michael Nachoff

Distribuce: Phase 4 Films, 2010

DOA: Na Zivot a na smrt (2006)

Originalni nazev: DOA: Dead or Alive

Rezie: Corey Yuen

Scén& J.F. Lawton, Adam Gross, Seth Gross
Distribuce: Universal Pictures, 2006

Doom (2005)

Originalni nazev: Doom

Rezie: Andrzej Bartkowiak

Scén& David Callaham, Wesley Strick
Distribuce: Universal Pictures, 2005

Dvojity drak (1994)

Originalni ndzev: Double Dragon
ReZie: James Yukich

Scén& Michael Davis, Peter Gould
Distribuce: Gramercy Pictures, 1994

Far Cry (2008)
Originalni nazev: Far Cry

39



Rezie: Uwe Boll
Scén& Michael Roesch, Peter Scheerer, Masaji Takei
Distribuce: 20th Century Fox, 2008

Gamer (2009)

Originalni nazev: Gamer
ReZie: Neveldine/Taylor
Scén& Neveldine/Taylor
Distribuce: Lionsgate, 2009

Hard Boiled (1992)

Originalni nazev: Dip huet seung hung

Rezie: John Woo

Scén& John Woo, Barry Wong

Distribuce: Golden Princess Film Production Limijté€92

Hitman (2007)

Originalni nazev: Hitman

Rezie: Xavier Gens

Scén& Skip Woods

Distribuce: 20th Century Fox, 2007

House of The Dead2003)

Originalni nazev: House of The Dead
RezZie: Uwe Boll

Scén& Mark A. Altman, Dan Bates
Distribuce: Artisan Entertainment, 2003

Killer (1989)

Originalni nazev: Dip huet seung hung
RezZie: John Woo

Scén& John Woo

Distribuce: Media Asia, 1989

Lara Croft - Tomb Raider (2001) - DVD
Originalni nazev: Lara Croft: Tomb Raider
Rezie: Simon West

Scéné Patrick Massett, John Zinman
Distribuce: Paramount Pictures, 2001

Lara Croft - Tomb Raider: Kolébka Zivota (2003)
Originélni nazev: Lara Croft Tomb Raider: The Ceaol Life
Rezie: Jan de Bont

Scén& Dean Georgaris

Distribuce: Paramount Pictures, 2003

Matrix (1999)
Originalni nazev: The Matrix
Rezie: Andy Wachowski, Larry Wachowski

40



Scén& Andy Wachowski, Larry Wachowski
Distribuce: Warner Bros. Pictures, 1999

Max Payne (2008)

Originalni ndzev: Max Payne
Rezie: John Moore

Scén& Beau Thorne

Distribuce: 20th Century Fox, 2008

Mortal Kombat (1995)

Originalni ndzev: Mortal Kombat
Rezie: Paul W. S. Anderson

Scén& Kevin Droney

Distribuce: New Line Cinema, 1995

Mortal Kombat 2: Vyhlazeni (1997)
Originalni nazev: Mortal Kombat: Annihilation
Rezie: John R. Leonetti

Scéné& Brent V. Friedman, Bryce Zabel
Distribuce: New Line Cinema, 1997

Navrat do Silent Hill (2012)

Originalni nazev: Silent Hill: Revelation 3D
Rezie: Michael J. Bassett

Scén& Michael J. Bassett

Distribuce: Lionsgate, 2012

Noéni mira v Elm Street (1984)

Originélni ndzev: A Nightmare on Elm Street
ReZie: Wes Craven

Scén& Wes Craven

Distribuce: New Line Cinema, 1984

Noéni miara v EIm Street (2010)

Originélni ndzev: A Nightmare on Elm Street
ReZie: Samuel Bayer

Scén& Wesley Strick, Eric Heisserer
Distribuce: New Line Cinema, 2010

Pirati z Karibiku: Prokleti Cerné perly (2003)

Originalni nazev: Pirates of the Caribbean: Thes€wf the Black Pearl
Rezie: Gore Verbinski

Scén& Ted Elliott, Terry Rossio

Distribuce: Walt Disney Pictures, 2003

Postal (2007)

Originalni nazev: Postal

Rezie: Uwe Boll

Scén& Uwe Boll, Bryan C. Knight
Distribuce: Vivendi Entertainment, 2008

41



Princ z Persie: Pisky¢asu (2010)

Originalni nazev: Prince of Persia: The Sands ofeTi
Rezie: Mike Newell

Scén& Boaz Yakin, Doug Miro, Carlo Bernard
Distribuce: Walt Disney Studios Distribution, 2010

Resident Evil (2002)

Originalni nazev: Resident Evil
RezZie: Paul W. S. Anderson
Scén& Paul W. S. Anderson
Distribuce: Screen Gems, 2002

Resident Evil: Apokalypsa(2004)

Originalni nazev: Resident Evil: Apocalypse
RezZie: Paul W. S. Anderson

Scén& Paul W. S. Anderson

Distribuce: Screen Gems, 2004

Resident Evil: Zanik (2007)

Originalni nazev: Resident Evil: Extinction
RezZie: Russell Mulcahy

Scén& Paul W. S. Anderson

Distribuce: Screen Gems, 2007

Resident Evil: Afterlife (2010)
Originalni nazev: Resident Evil: Afterlife
Rezie: Paul W. S. Anderson

Scén& Paul W. S. Anderson

Distribuce: Screen Gems, 2010

Resident Evil: Odvetg2012)

Originalni nazev: Resident Evil: Retribution
ReZie: Paul W. S. Anderson

Scén& Paul W. S. Anderson

Distribuce: Screen Gems, 2012

Sam v temnot (2005)

Originalni nazev: Alone in the Dark

Rezie: Uwe Boll

Scén& Elan Mastai, Michael Roesch, Peter Scheerer
Distribuce: Lionsgate, 2005

Seed(2007)

Originalni nazev: Seed

Rezie: Uwe Boll

Scén& Uwe Boll

Distribuce: Vivendi Entertainment, 2007

Silent Hill (2006)
Originélni nazev: Silent Hill

42



ReZie: Christophe Gans
Scén& Roger Avary
Distribuce: TriStar Pictures, 2006

Street Fighter (1994)

Originélni nazev: Street Fighter
ReZie: Steven E. de Souza

Scéné Steven E. de Souza
Distribuce: Columbia Pictures, 1994

Street Fighter: Legenda z Hong Kongu(2009)
Originalni nazev: Street Fighter: The Legend of chu
Rezie: Andrzej Bartkowiak

Scéné Justin Marks

Distribuce: 20th Century Fox, 2009

Super Mario Bros. (1993)

Originélni ndzev: Super Mario Bros.

Rezie: Rocky Morton, Annabel Jankel

Scén& Parker Bennett, Terry Runte, Ed Solomon
Distribuce: Hollywood Pictures, 1993

Super Mario Bros.: The Great Mission to Rescue Pricess Peach(1986)
Originélni ndzev: Super Mario Bros.: Peach-Hime styutsu Dai Sakusen!
Rezie: Masami Hata

Scén& Hideo Takayashiki

Distribuce: VAP, Inc. (VHS, Japonsko), 1986

Tekken (2009)

Originalni nazev: Tekken

Rezie: Dwight H. Little

Scén& Michael Colleary, Alan B. McElroy, Mike Werb
Distribuce: Anchor Bay, 2009

TRON: Legacy (2010)

Originalni nazev: TRON: Legacy
Rezie: Joseph Kosinski

Scén& Edward Kitsis, Adam Horowitz
Distribuce: Walt Disney Pictures, 2010

Tunnel Rats (2008)

Originalni nazev: 1968 Tunnel Rats
Rezie: Uwe Boll

Scén& Uwe Boll, Brian C. Knight
Distribuce: Vivendi Entertainment, 2008

Ve jménu krale (2007)
Originalni nadzev: In the Name of the King: A Dungefiege Tale
Rezie: Uwe Boll

43



Scén& Doug Taylor
Distribuce: 20th Century Fox, 2007

Ve jménu krale 2(2011)

Originélni nazev: In the Name of the King 2: Two ids
Rezie: Uwe Boll

Scén& Michael C. Nachoff

Distribuce: 20th Century Fox, 2011

Wing Commander (1999)

Originalni nazev: Wing Commander
ReZie: Chris Roberts

Scén& Chris Roberts, Kevin Droney
Distribuce: 20th Century Fox, 1999

Hry

Alone in the Dark (1992)
Studio: Infogrames
Distribuce: Infogrames, 1992

Alone in the Dark (2008)
Studio: Eden Games
Distribuce: Atari, 2008

Alone in the Dark 3 (1993)
Studio: Infogrames
Distribuce: Infogrames, 1993

Alone in the Dark: The New Nightmare(2001)
Studio: Spiral House
Distribuce: Infogrames, 2001

BloodRayne(2002)
Studio: Terminal Reality
Distribuce: Majesco, 2002

BloodRayne2 (2006)
Studio: Terminal Reality
Distribuce: THQ, 2006

Dead or Alive (1996)
Studio: Team Ninja
Distribuce: Tecmo, 1998

Doom (1993)
Studio: id Software
Distribuce: GT Interactive, 1993

44



Doom II: Hell on Earth (1994)
Studio: id Software
Distribuce: GT Interactive, 1994

Doom 3(2007)
Studio: id Software
Distribuce: Activision, 2007

Double Dragon(1987)
Studio: Techas Japan
Distribuce: Taito Corporation, 1987

Dungeon Siegg2002)
Studio: Gas Powered Games
Distribuce: Microsoft Game Studios, 2002

Dungeon Siege 11(2005)
Studio: Gas Powered Games
Distribuce: Microsoft Game Studios, 2005

Far Cry (2004)
Studio: Crytek
Distribuce: Unisoft, 2004

Hitman: Codename 47(2000)
Studio: 10 Interactive
Distribuce: Eidos Interactive, 2002

Mario Bros. (1983)
Studio: Nintendo
Distribuce: Nintendo, 1983

Max Payne (2001)
Studio: Remedy Entertainment
Distribuce: 3D Realms, 2001

Max Payne 2: The Fall of Max Payng2003)
Studio: Remedy Entertainment
Distribuce: Rockstar Games, 2003

Mortal Kombat (1992)
Studio: Midway
Distribuce: Midway, 1992

Mortal Kombat (2011)
Studio: NetherRealm Studios
Distribuce: Warner Bros., 2011

Mortal Kombat Il (1993)
Studio: Midway
Distribuce: Midway, 1993

45



Mortal Kombat 3 (1995)
Studio: Midway
Distribuce: GT Interactive, 1995

0OX0(1952)
Tvurce: Alexander Sandy Douglas

Postal (1997)
Studio: Running With Scissors
Distribuce: Ripcord Games, 1997

Postal 2(2003)
Studio: Running With Scissors
Distribuce: Whiptail Interactive, 2003

Prince of Persia: The Sands of Timg2003)
Studio: Ubisoft Montreal
Distribuce: Ubisoft, 2003

Prince of Persia: Warrior Within (2004)
Studio: Ubisoft Montreal, Pipeworks Software
Distribuce: Ubisoft, 2003

Prince of Persia: The Two Throneqg2005)
Studio: Ubisoft Montreal
Distribuce: Ubisoft, 2003

Resident Evil (1996)
Studio: Capcom
Distribuce: Capcom, 1996

Resident Evil2 (1998)
Studio: Capcom
Distribuce: Capcom, 1998

Resident Evil3: Nemesig1999)
Studio: Capcom
Distribuce: Capcom, 1999

Resident Evil: The Umbrella Chronicles(2007)
Studio: Capcom
Distribuce: Capcom, 2007

Resident Evil Code: Veronica(2000)
Studio: Capcom Production Studio 4
Distribuce: Capcom, 2000

Silent Hill (1999)
Studio: Konami Computer Entertainment Tokyo
Distribuce: Konami, 1999

46



Silent Hill 2 (2001)
Studio: Konami Computer Entertainment Tokyo
Distribuce: Konami, 2001

Silent Hill 3 (2003)
Studio: Konami Computer Entertainment Tokyo
Distribuce: Konami, 2003

Silent Hill 4: The Room (2004)
Studio: Konami Computer Entertainment Tokyo
Distribuce: Konami, 2004

Spacewar!(1962)
Tvirci: Steve Russell, Martin Graetz, Wayne Wiitanen

Street Fighter (1987)
Studio: Capcom
Distribuce: Capcom, 1987

Street Fighter Il (1991)
Studio: Capcom
Distribuce: Capcom, 1991

Super Mario Bros. (1985)
Studio: Nintendo Creative Development
Distribuce: Nintendo, 1985

Super Mario Land (1989)
Studio: Nintendo Research & Development 1
Distribuce: Nintendo, 1989

Tekken (1994)
Studio: Namco
Distribuce: Namco, 1995

Tennis for Two (1958)
Tvarce: William Higinbotham

The House of The Dead1997)
Studio: Wow Entertainment
Distribuce: Sega, 1997

Tomb Rider (1996)
Studio: Core Design
Distribuce: Eidos Interactive, 1996

Wing Commander (1990)
Studio: Origin Systems
Distribuce: Origin Systems, 1990
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