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Edi¢ni poznamka

Jména a ndzvy z Cinstiny jsou bud’ pielozené mnou do CeStiny, nebo zanechany v Cinské
transkripci pinyin. Cinské znaky objevujici se v praci jsou v tradiéni ¢insting. Nazvy do &estiny
prekladam z kompletni ¢inské verze romanu dostupé na strance digitalni knihovny Chinese Text
Project. V ptipadé¢ her, kde postavy a mista maji nazvy v angli¢tin¢ nebo japonsting, jsem se
pro piehlednost rozhodl pouzit jejich ¢inské ekvivalenty. Napiiklad postava ,,Sha Wujing* se
V japonstiné nazyva ,,Sa Gojo®, a v angli¢tin¢ byva nékdy oznacovana jako ,,Sandy*, v textu na
ni vzdy odkazuji jako Sha Wujing. Vyjimky tvoti piipady, kde postavy jsou svou charakterizaci
vice vzdaleni od ptivodni postavy z romanu, zde zanechavam jejich jména tak, jak jsou ve hre.
Pro hry pouzivam jejich oficialni anglické nazvy. Pokud hra nema oficialni anglicky nazev,
pouzivam piepis z japonského ¢i ¢inského nazvu do latinky nebo nazev, pod kterym je hra v
angli¢tiné znama, protoze je tim tak snaz$i ji vyhledat. Pro pfepis japonstiny pouzivam

hepburnovu romanizaci.



Uvod

S postavou opi¢iho krale jsem se poprvé setkal ve videohie Warframe (2013). Postava mé
zaujala svymi schopnostmi, vzhledem, ale hlavné¢ v kontextu této hry svou absurdn¢ dlouhou
bojovou holi. Kratce poté, jsem se seznamil s ¢inskym romanem Putovdni na zapad (Xi you ji),
ktery jsem si nasledné také piecetl. Dilo mé& nejen zaujalo svym humorem a piibéhem, ale
hlavné rozsitilo mé znalosti ¢inské mytologie, a vzbudilo mij zajem a viru v buddhismus,
kterému jsem piedesle nevénoval témét zadnou pozornost. Moje pozornost se nasledné
dlouhodobé obratila spise k buddhismu nez k romanu. Opétny zijem ve mné vzbudilo
oznameni a predstaveni kratkého dema ptipravované hry Black Myth: Wukong. Coby né¢komu,
kdo zastava nazor, ze modernich videoher s ¢inskou tématikou je velice malo, mi to udélalo
velikou radost. Nejen ze se jednalo o ¢inskou tématiku, ale celd hra je zasazena do nové
interpretovaného svéta romanu, navic je vyvijena ¢inskymi vyvojaii. Hra zaujala v Cing i ve
svéte svou grafikou a nékterymi hernimi prvky. Hru provézeji velika o¢ekavani, jelikoz se jedna
o velice ambicidzni projekt, ktery cili na globalni videoherni trh. Osobné mam jiz k projektu na
zékladé novéjSich zabéri ze hry, zprav ohledné pribéhu vyvoje a celkovych znalosti
vydafi. Zacal jsem se ale pozdé&ji zajimat vice do hloubky o videohry adaptujici roman a zjistil
jsem, ze jich je mnohem vice, nez jsem si piedesle myslel. Mé pozornosti unikly hlavné proto,
Ze se Casto jedna o hry vyrazné starsi, néz ja sam. Skrze herni databaze, fanouskovska videa i

vlastni zkuSenosti se mi podafilo dopatrat velice rozsahlému mnozstvi her.

Videohry s motivy romanu se zacaly objevovat kolem druhé poloviny 80. let 20. stoleti, kdy
herni pramysl zazival svij revival po jeho krachu v Americe roku 1983. Centrem revivalu bylo
hlavné Japonsko, kde se do poptedi nejprve dostala spole¢nost Nintendo, a kdyz japonské herni
spole¢nosti zacaly nyni produkovat kvalitni poutavé hry s né¢jakym hlubsim narativem, bylo
pochopitelné, ze Putovani na zapad bylo atraktivnim, flexibilnim a japonské spolecnosti
znamym motivem. V pfiblizné stejné dobé také probihali 1 prvni seridlové adaptace romanu.
Prvnimi z nich jsou japonsky serial, ktery je na zdpad¢ znamy pod nazvem Monkey Magic
CCTV, Xiyou ji (1986), ktery je dodnes povazovan za velice vérohodny a povedeny.! Za¢atkem
druhého tisicileti samotnych her s motivem romanu jiz bylo velice mnoho. Nasledné¢ toto téma

ztratilo na popularité. Nemohl jsem si pfi badani nepovSimnout, Ze mezi roky 2010 a 2019

1 Serial Xi you ji byl uveden i v Cesku pod nazvem Opici kral.
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nevysla jedina hra na motivy romanu, v této dobé se vSak zacalo objevovat mnoho her, z nich
napiiklad pfedem zminéné Warframe, které sice s romanem nebo dokonce ¢inskym zasazenim
nemusi mit nic spole¢ného, prvky zromanu (vétSinou bud’ kostymy nebo piimo hratelné
postavy) se ale v téchto hrach objevuji. V poslednich letech se opét zacaly objevovat hry

s tématikou romanu, vétsina z nich jsou hry nezavislé.?

Metodologie

Prace studuje, jakymi riznymi zpuisoby Videohry zobrazuji motivy z romanu Putovdni na zapad,
a zéaroven je spolu porovnava. Hry zahrnuté v préci jsou hry, které jsou zasazeny ve svété jasné
inspirovaném romanem, obsahuji postavy z romanu nebo postavy nimi inspirované, zobrazuji
dé&jové ¢asti knihy. Pfedné studovanymi slozkami videoher je zde tedy ptib&h, narativni postupy,
charakterizace postav, estetika. Jakou roli hraji technologickd omezeni a dobova omezeni,
nekoherentnost fikénich svétl, upozadéni narativu a logické uptfednostiiovani zdbavy (jedna se
pteci jen o hry) pred autenti¢nosti k samotnému romanu je zde vedlejsi. Jelikoz se ale jedna
predevsim o star$i hry, u nichz u nékterych si dovolim tvrdit, je pfibéhova slozka vskutku spise
sekundarni, budu se silné€ zabyvat i hernimi pravidly, mechanikami a cilem hry. Do studovanych

videoher jsou zahrnuty hry na pocitac¢, herni konzole a arkadové systémy.

U jednotlivych her zminim kratce pozadi jejich vzniku. PopiSu, do jakych Zanra hry spadaji,
jak se ovladaji, jaka jsou pravidla a cile hry, jakou maji postupovou strukturu, jaké jsou hlavni
postavy a jak jsou charakterizovany, jaké narativni techniky hry vyuZzivaji. Pokusim se také
prevypravét piibéh hry, a porovnat prvky hry s romanem a dal§imi hrami. Témito body se
zabyvam do jist€é miry u vSech her. V zavislosti na Zanr a samotny obsah hry, se u nékterych
her zabyvam né&jakymi body vice, jinymi méné. To se tyka tieba ptib&hu, kterému se budu
vénovat u nékterych her detailn€, u nekterych spise okrajové K uvozeni kontextu ostatnich

aspektl hry.

Zavérem prace se pokusim kategorizovat a celkové shrnout, jakymi zplisoby videohry romén

adaptuji, jaké jeho prvky se ve videohrach ¢asto objevuji, a jaké se naopak moc neobjevuji.

2 Hry s obecné malym rozpodtem vytvofené mensim tymem osob nebo dokonce jednou osobou.
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Informace o samotném obsahu her Cerpam z vlastniho hrani, audiovizuédlnich zaznamu
dostupnych na internetu, hernich ¢lanka a recenzi. Skoro vSechny hry v praci jsou vedeny ve
videoherni databazi MobyGames a databazi videoherni stranky Giant Bomb, ze které také
cerpam informace o roku vydani, vyvojaii, vydavateli, platformach, na kterych byli jednotlivé
hry vydané, a n¢které zakladni informace. Nékteré z téchto tdaji jsou obsazeny | V samotnych
hrach, v databazich jsou ale uvedeny vétSinou i vSechny rizné verze vydani hry na odlisné
platformy. Na databaze se v rozboru samotnych her neodkazuji. Pouze v situaci, kdy hra neni

Vv téchto databazich vedena, odkazuji na jiné zdroje.

Co se tyCe kvantity probiranych her domnivam se, ze se mi podafilo nalézt vétSinu her na
zminéné platformy, o kterych usuzuji, ze patii do této prace. Herni databdze MobyGames
disponuje vyhledavajicim tagem, pod kterym jsou fazeny hry s tématikou Putovani na zdpad,
nckteré hry jsem vSak v této databazi nenaSel. Mnohem obséhlejsi seznam her je dostupny
v databazi GiantBomb, kde jsem hry hledal podle vyskytu postav z romanu. Do tohoto jsou ale
zahrnuty i vSechny dalsi hry, kde se postavy objevuji, naptiklad i zminované Warframe. O
takovychto hrach by se dala napsat celd dalsi prace, do mého vyzkumu jsem takové hry
nezahrnoval. Analyza obsahuje dvacet tii her a jejich rizné verze. Her jsem nalezl trochu vice,
jelikoz se mi ale nepodafilo, o nich nalézt dostatek informaci, zdznamt ¢i ¢lank®, nemohl jsem
o nich pfili§ mnoho napsat. Do analyzy jsem také nezahrnul hru Saint (2009), ktera je
inspirovana stejnojmennym hongkongskym komiksem, protoze se hra hratelné velice podoba
hie Cloud Master (1988), a také jsem o hie nenalezl tolik informaci, a hru Wukong (2021), ktera
je velice prosta, a neni zde moc o ¢em hovotit. Ptibéh hry Fiiun Gokii Ninden (1996) jsem také
nemohl rozebrat vice do detailu, protoze hra je dostupna pouze v mluvené japonstiné bez

moznosti titulkd, ptib&h vSak ve hie naStésti neni piedni sloZkou.

V teoretické ¢asti uvaddim problematiku hernich studii, kde ptedstavuji dva rizné ptistupy ke
studiu her, téma, které je dle mé velice relevantni k probiranym hram. Dale v teoretické Casti
ptedstavuji definici hry, herni Zanry, a narativni techniky ve videohrach. JelikoZ se prace zabyva
velikou Skéalou velice riiznorodych her, mnoho informaci v této casti slouzi hlavné
k prehlednosti a vyjasnéni si nékterych termind, které se nasledné skrze praci objevuji. Uvadim
zde definici videohry z knihy Half-Real (2005) od danského akademika Jespera Juula. Tuto
knihu Juul vydal za G¢elem ustanoveni metod a ptistupu k videohram na akademické trovni.
Kniha poskytuje velice zakladni ale pro vétSinu her velice vystiZznou definici. Poté predstavuji
herni Zanry, zamé&fuji se hlavné na ty, do kterych spadaji analyzované hry. V posledni ¢asti o
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hernich studiich pfedstavuji narativni techniky, které se ve hrach uplatniuji. K tomu jsem vyuzil
publikaci Game Writing (2021), ve které skupina zkuSenych hernich designert a autord
predstavuje narativni techniky a zalezitosti s tim souvisejici. Kniha ma podobou ucebnice, jejim

cilem je naucit, co je pfi psani pro videohry diilezité.

Druhd cast prace se struéné zabyva romanem. Zde cerpdm hlavné z pfedmluvy ke
kompletnimu anglickému piekladu romanu od Anthony C. Yuho (Journey to the West, Revised
Edition, Volume 1, 2012). Dopliiuji k tomu vSak nékteré informace vztahujici se k modernim
poznatkiim a kulturnim fenoméntim spojenych s romanem. Zde ¢erpam z blogu Journey to the
West Research ktery vede antropolog Jim McClanahan. Na svém blogu zkouma velice detailné
mnoho aspektli romanu, at’ uz jeho alegorie nebo moderni adaptace. V praci mnohokrat
odkazuji na kapitoly romanu a jejich strankovy rozsah, zde vyuzivam kompletni anglicky

pteklad romanu od William John Francis Jennera (Journey to the West, 2020).
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1. Uvodni &ast o videohrach

1.1. Problematika videohernich studii

Bezpochyby nejveétsi problém pii psani této prace pro me bylo ustanovit néjaky pristup ke studiu
samotnych her. I pfesto, ze hry jsou akademicky studované jiz témét 30 let, jednd se stale o
novou a neustalenou akademickou disciplinu. Na zacatku 90. let se akademici nezabyvali ani
tak obsahem her samotnych, ale spiSe naptiklad jejich spole¢enskym dopadem, vlivem na
psychiku hract, vychovu déti atd. (Svelch, 2007, st. 6). Koncem 90. let se utvofily dva odli§né
pristupy k akademickém studiu videoher: naratologicky pfistup a ludologicky pfistup. Mnoho
vyznamnych akademikd, ktefi se podileli na ustanovovani akademického studia videoher, se
priklanéli k jednom z téchto dvou tabord, mezi kterymi existovalo to, co lze nazvat jakymsi
sporem. Tento spor se odehraval hlavné na zacatku tohoto tisicileti, jeho vliv vSak prevlada
dodnes. ,,Naratologové*™ ke hram pftistupovali jako k novému prostfedku vypravéni néjakého
ptibéhu. Podle nich je narativ a piib¢h velice dulezitym aspektem mnoha her, a mnoho her si
navic bere inspirace z hollywoodskych filmi. Proti tomuto pfistupu se vyhradili ,,ludologové*?,
jejichz pristup vychazel ze studii zabyvajicich se konceptem hry jako takové (Kokonis, 2014,
st. 137). Jejich zaméfenim jsou pravidla, mechaniky a funkce hry, narativni aspekt byl
Gonzal Frasca, Markku Eskelinen Jesper Juul a Espen Aarseth. Tato debata zaCala vyrokem
Jespera Juula v roce 1999: ,,videohra jednodus$e neni narativnim médiem* (Koenitz, 2018, st.
2). Tento vyrok pozd¢ji upravil a rozsifil v asopise Game Studies a poté své knize Half-Real
(2005). V c¢lanku Games Telling stories? Juul (2001) netvrdi, Ze by narativ nebyl soucasti
videoher nebo hernich studii. Uznava, ze hry maji narativni prvky, ale spiSe se snazi upozornit

na rozdil narativu ve hrach a v tradi¢nich vypravécich médiich.

V knize Half-Real Juul uvadi né€kolik rozdilnych definici toho, co je to narativ, a nasledné
porovnava, jak do téchto definici zapadaji videohry, a jak tradi¢ni narativni média. Vysledkem
porovnani je, Ze hry na rozdil od tradi¢nich narativnich médii, spadaji jen do n€kterych definici,
a to také v pripad¢ jen nékterych zanra (Juul, 2005, 156-159). Myslim si, zZe timto porovnanim

Juul, mozné neimyslné, skvéle poukazuje na to, Ze hry jsou velice riiznorodym médiem, a rizné

3 Zastanci ludologického ptistupu a ludologie jako akademického oboru. Termin se podle Juula poprvé objevil
v roce 1982 a byl pozdgji zpopularizovan Gonzalem Frascou v jeho ¢lanku Ludology Meets Narratology. Podle
Gonzala Frasca (1999), ludologie je ,studium her obecné, a videoher zejména. Nazev ludologie pochazi
Z latinského ludus ,,hra“.
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videohry a videoherni zanry maji jednoduse riizné Castéjsi zptisoby vypraveéni. Podobné, pro

nékteré zanry je také ptibch jednoduse dilezit

wevr

Vv o

¢jSim aspektem neZz pro hry jiné.

1) Srovnani narativu Vv tradi¢nich narativnich médich a videohrach
(Juul, 2005, st. 158); vlastni obrazek stranky z knihy Half-Real

Table 4.1
Video games and six definitions of narrative

Novels/movies/
general storytelling

Video games

1. Narratve as the Yes No: Games as activities and
presentation of rules—games are not just
events (story rrpm‘rm.rm'mr.i of events, thc}'
telling/narration) dare events,

Yes: Games as fictional
waorlds,

2. Narrative as a fixed  Yes Generally: No.
and predetermined Yes: In progression games as
sequence of events the predetermined sequence
(story) that the player has wo

perform to complete the
game, but not as all the failed
artempts of the player.

3. Narrative as a Yes Generally: No,
specific type of Yes: Progression games can
sequence of events contain this,

(story)

4. Narratve as a Yes Depends on the fictional
specific type of world of a game.
theme (human or
anthropomorphic
actors)

5. Narrative as any Yes No: Games as activities and
kind of general rules.
setting or fictional Yes: Games as fictional
world worlds, with the caveat that

games uniquely tend to
present incoherent worlds,

6. Narrative as the way  Yes, like everything  Yes, like everything else in

we make sense of
the world

clse in the world.

the world.

Hry podle Juula pfedevS§im nejsou piibéhem, ale hrou. Povazovat hry za zprostfedkovatele
ptibéhu, by naznacovalo, Ze hry by byly lepsi, kdyby prosté byli ptibehy, nez hry (Juul, 2005,
st. 16). Podobny vyrok o povaze piibéhu ve videohrach vyjadril také Markku Eskelinen (2001):
.,V nejlepsich pripadech, ptibéhy ve videohie jsou jen n¢jakymi zajimavostmi, ¢i darkovymi

dekoracemi.
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,Naratolog®“ Henry Jenkins rozdélil herni narativy do dvou typi: zapustény narativ? a
emergentni narativ. Zapustény narativ se skldda ze dvou dil¢ich narativl. Ten prvni je ¢astecné
tvofen hrac¢em, jak postupuje skrze hru. Je tvoren ptibéhem hraovy postavy a jejiz prozitkd,
které jsou hraci prezentovany. Druhy miva podobu néceho jako zahady, kterou hra¢ mtize
odkryvat sam pomoci hledani artefakti v hernim svété, které pribéh dale dopliuji. Muze se
jednat o textové dokumenty nebo tfeba indicie v prostiedi (Jenkins, 2004, st. 126-127).
Naptiklad ve hie Batman: Arkham City (2011) hra¢ muize nalézt rizné audionahravky a
odemknout kratké ptibéhy, které davaji dohromady ptibéh o tom, co se délo v Arkham City,
mistu déje hry, a co se odehravd mimo pfitomnost hraCem ovladané postavy. Soucasné s tim
probihd i druhy dil¢i narativ, ktery se soustiedi na postavu hrace, v tomto pfipadé Batmana a
Catwoman.® Druhy typ, emergentni narativ, vznika z interakci hra¢e a pravidel hry, je tedy
tvofen z hracem vytvofenych situaci, které lze interpretovat jako pfib¢h. Jako ptiklad Jenkins

(2004, st. 128-129) uvadi hru The Sims (2000).

Je obecné pfijimano, ze tento ,,spor byl veden hlavné ze strany ludologt, kteti se snazili
ustanovit samostatnou akademickou disciplinu. Timto pohledem to vidél 1 Jesper Juul (2005,
st. 16): ,,0d samého pocatku byla ludologie ¢asto vnimana jako zamétena na to se distancovat
od naratologie, a snaha vybojovat si studia videoher jako samostatny akademicky obor.* Také
uvadi ze ,,spor* mezi naratologii a ludologii byval ¢asto stiidavou ,,povrchni slovni piestielkou
a vaznym prizkumem smysluplnych problému. (Juul, 2005, st. 15). Podobny pfistup ke sporu
zaujal také ludolog Gonzala Frasca, podle kterého oba ptistupy mohou koexistovat (Frasca,

1999). Spor byl podle Frasca zaloZen hlavné na nedorozuméni (Frasca, 2003).

Pokusil jsem se zde piedstavit, jeden z nejznaméjSich problému hernich studii, cilem této prace
vSak neni argumentovat o spravném akademickém piistupu ke studiu videoher. Cela tato debata
je velice komplexni, nejsem zdaleka obezndmen se vSemi jejimi detaily, a neni tak na mém

mistg, ji piili§ hodnotit.®

At uz hraje velkou ¢i malou roli, jak 1ze vy¢€ist 1 z Juulova porovnani, v mnoha hrach existuje
n¢jaky ptibeh. Hry tizce souvisi s technologickym pokrokem, a Juul, ktery ve své diplomové

praci v roce 1999 tvrdil, ze ptibeh neni vitbec dulezitou slozkou hry, v roce 2019 oznacil herni

4 Takto termin pielozil Jaroslav Svelch

® Henry Jenkins vyuziva k pfedstaveni zapusténého narativu naptiklad hry Myst (1993) a Majestic (2001). Sam
jsem se rozhodl vysvétlit termin na hie Batman: Arkham City, protoZe jsem s ni dobie obeznamen, a myslim si,
ze se jedna o velice dobry piiklad zapusSténého narativu.

6 Celou debatu se pokusil zachytit Hartmut Koenitz ve svém ¢lanku Narrative in Video Games (2018)
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trilogii Mass Effect, sérii S velmi vyraznou narativni slozkou, jako jednu z jeho oblibenych.’
Jaroslav Svelch (2012, st. 41) shrnul tuto problematiku, dle mého nazoru velice vystizné: , Hry
dozajista vypravéji jinym zplisobem nez linearni média; hrac totiz svou aktivitou mnoho z
téchto udalosti sam spousti nebo vytvari. To ovSem neznamena, Ze by mu tato konfigurativni
aktivita branila v tom, aby v nich pfibeh nachéazel.“ Je zfejmé, ze hry vSak nékterymi aspekty

vybocuji z tradi¢nich definici narativu, a je pochopitelné, pro¢ tato debata existuje.

Zajimavym a relevantnim fenoménem je termin tzv. ludonarativni disonance. Termin byl
vytvofen hernim designérem Clintem Hockingem (Koenitz, 2018, st. 3). Ludonarativni
disonance je jev, kdy herni slozka a narativni slozka hry stoji vzajemné v protikladu. Jako
priklad se ¢asto uvadi situace, kdy hlavni hrdina je ohleduplny, nesobecky a moralné silné
zalozeny jedinec, béhem samotného hrani vSak apaticky pozabiji stovky neptatel. Toto je velice
Casty jev, nad kterym bych tekl, se zkuSeny hra¢ piili§ nepozastavuje a akceptuje ho jako
kompromis mezi zabavnou hratelnosti a dobrym narativem. Myslim si, ale ze tento jev
demonstruje, jak se videohry odlisuji od ostatnich narativnich médii. Tento jev je také v souladu
S Juulovou analyzou fikénich svétu, které nazyva Casto nekoherentnimi, ve smyslu, Ze ¢asto
postradaji logiku. Jako piiklad uvadi hru Donkey Kong (1981), ve které ma hlavni postava
Mario tii zivoty. To, pro¢ ma tfi zivoty a jak to souvisi s hernim narativem hra nijak
prosté byla pfili§ frustrujici, je tfeba se tedy odkazat na pravidla hry (Juul, 2005). I ptesto
existuji hry, které se pokousi udrzovat hru a narativ v souladu. V Assassin’s Creed (2007) hra¢
muze zabijet civilisty, bude vSak upozornén, Ze toto jeho postava nekonala. Pokud zabije
dalsiho civilistu, hra se restartuje z ur¢itého zachytného bodu. V Metal Gear Rising:
Revengeance (2013) zase zabijeni stovek nepratel vyvold v psychice protagonisty vnitini

konflikt, ktery hraje dileZitou roli v narativu hry.

” AMA na socialni siti Reddit.
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1.2. Definice videohry podle Jesper Juula

Jesper Juul pii definovani videohry nejdfive pracuje se hrou obecné. Analyzou piedchozich

definic hry, pfisel s vlastni definici, ktera je podle Juula aplikovatelna na jakykoli typ hry:

., Hra je systém zaloZeny na pravidlech s variabilnimi a méritelnymi vysledky, kde
rozdilné vysledky maji prirazené rozdilné hodnoty. Hrac vynaklada usili, aby ovlivnil
vysledek, hrac je citové vdzan k vysledku, a ndsledky aktivity jsou oteviené

K diskusi. ““ (Juul, 2005, st. 36)

Juul vénuje mnoho pozornosti pravé pravidliim, kterd povazuje za jednu ze dvou hlavnich
dil¢ich sloZzek videohry. Druha slozka videoher, je podle Juula fikéni svét. Fikéni svét je misto,
ve kterém se hra odehrava. Fikcni svét je to hlavni, co videohry odliSuje od tradi¢nich her. Hra

k projekci svéta vyuziva nékolik zptisobu:

Grafika
Zvuk

Text

Cut scény?®

Nazev, krabice, manual

Haptika®

© o~ w DD -

Juul také rozdéluje hry do 5 rliznych typt:

1. Abstraktni hry — hra ve, které jednotlivé objekty nereprezentuji nic jiného nez to,
€O jsou v ramci pravidel. Jako piiklad uvadi Tetris (1985).

2. Ikonické hry — hra, ve které jednotlivé €asti maji ikonicky vyznam. Ptiklad:
nékteré karetni hry.

3. Hry s nekoherentnimi svéty — hra s fik¢nim svétem, ktery si ale v néjakych
aspektech odporuje, nebo nékteré jeho Casti se nedaji vysvétlit jako soucést fikéniho
svéta, ale je tieba se odkéazat k pravidlim hry.

4. Hry s koherentnimi svéty

5. Inscenované hry — zvlastni pfipad kdy je abstraktni hra hrana v néjakém vice

rozvedeném sveété

8 Anglicky ,.cut scenes*. Jaroslav Svelch termin preklada jako ,,prostfihové scény*. V praci pouzivam pocestény
nazev cut scény. Termin je vysvétlen v kapitole o narativnich technikach.

® Tento zpiisob se objevuje u ovladacii nékterych hernich konzoli. Ovlada¢ b&hem specifickych akci ¢i pasazi
vytvari vibrace, které se snazi navodit pocit téchto akei.
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Videohra je podle Juula tedy hybrid skute¢nych pravidel a fikénich svéta. Pravidla a fikce spolu

vzajemné interaguji, soupefi a dopliuji se (Juul, 2005, st. 1, 5).

1.3. Herni Zanry

Hry se podobn¢ jako jina média déli na zanry. Herni zanry jsou definované predevsim podle
zpusobu hratelnosti. Je tfeba mit na paméti, ze rizné herni zanry a pod-zanry se muzou
vzajemné piekryvat. Hernich Zanrd a pod-zanra je opravdu mnoho, ptedstavim zde primarné

jen ty, do kterych spadaji n¢které z her, o kterych je tato prace.

1.3.1. Akéni hry

Akeni hry spoléhaji na reakéni a koordinacni schopnosti hrace. V akénich hrach hrac casto
ovlada postavu v podob¢ avatara nebo protagonisty, ktery pomoci boje musi porazit neptatele,
ktery v piibéhu hraje roli antagonisty. Na své cest¢ také mize Celit riznym logickym

piekazkam a hlavolamim. Akéni hry maji mnoho riznorodych pod-zanri:

Beat’em up — Hry, ve kterych hra¢ ovlada postavu, tradi¢né v 2D prostoru. Hracovym cilem je
probojovat se svou zvolenou postavou skrze viny neptatel. Boj probiha vétSino na blizko
pomoci zbrani a bojovych uméni. Tradi¢né jsou rozdéleny do trovni, které se vzdy po poraZeni

vSech nepratel na obrazovce, posouvaji jednim smérem do dalsi ¢asti irovné.

Bojové hry — Bojové hry jsou v nékterych aspektech podobné hram beat’em up. V bojovych
hréch proti sobé bojuji dva hraci, ¢i hrac proti pocitacem ovladaném protivnikovi. Cilem je jako
prvni, Casto v ¢asovém limitu, pfipravit protihrace o Zivot jeho postavy. Bojové hry maji Casto
velice komplexni mechaniky. Hra¢i si mohou vybrat z veliké palety postav, které ovladaji
néjaké propracované fiktivni nebo skute¢né bojové uméni. Mohou se odehravat v 2D nebo 3D

prostorech.

Plosinovky — Naplni hratelnosti je pfekondvani ptekazek v prostiedi pomoci skakani a lezeni.

Hrac se se svou postavou musi proskékat, ptipadné i probojovat, ke konci irovné.

Strilecky — Velice rliznorody Zanr. Ve svém zakladé, naplni sttilecek je zneSkodnéni nepfitele

nebo néjakého jiného objektlh pomoci stielby projektili.
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1.3.2. Adventury?®

Hry, které sleduji cestu n¢jakého protagonisty. Castou jsou siln€ narativné zalozené. Adventury
davaji diiraz na teSeni hadanek, prozkoumavani prostiedi, sbirani predméti. Dnes jsou Casto
kombinované s zdnrem akénim a zanrem RPG. Adventury, tak jako akéni hry maji mnoho pod-
zanru.

Textové adventury — Pribéh je komunikovany skrze text. Hra¢ ve hfe postupuje pomoci

jednoduchych textovych odpovédi.

Point and click adventury — Adventury, kde hra¢ pomoci kurzoru klika na objekty ¢i postavy
na obrazovce. Hracova postava se pohybuje pomoci klikéni. Hra¢ mutze klikat na rizné objekty

V prostiedi, tim ziskavat pfedméty, které se mu mizou napiiklad hodit na feSeni hddanek.

1.3.3. RPG! videohry

Role-playing games (zkracené RPG) ,.hry na hrdiny* vychazeji z deskovych her. Hra¢ ovlada
postavu nebo skupinu postav, ¢asto ve velice rozvedeném detailnim svété s propracovanym
pribéhem. RPG hry se snazi hrace co nejlépe vtahnout do svéta hry. Hra¢ se miize ztotoznit
s jeho postavou, ktera skrze hru spolecné 1 s dalSimi postavami z hracovy skupiny prochazi
vyvojem. V RPG hrach hra¢ ¢asto plni tikoly, které mu zadavaji dalsi postavy v hernim svété.

RPG kladou diraz na interakci mezi postavami a svobodu hrace v rdmci budovani jeho postavy.

1.3.4. Ak¢ni adventury

Kombinace akéniho Zanru a adventury. Mnoho analyzovanych her spad4 do této kategorie.
Ak¢ni adventury jsou dnes jednim z nejpopulérnéjSich Zanru. Je pochopitelné, Ze kombinace
ak¢ni hratelnosti a vyrazného narativu, Casto inspirovan¢ho hollywoodskymi filmy, je velice

atraktivnim produktem.

10V ¢esting Ize oznadit jako ,,dobrodruzné hry*, v praci pouzivam anglicky nazev pro usporu slov.
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1.4. Role narativu ve videohrach

Richard Dansky definoval pojmy narativ a ptibéh pro ucel knihy o psani pro videohry velice
struén€. Narativ jsou podle Danskyho ,,Metody, kterymi jsou piibéhové materialy sdélovany
publiku‘ (v Bateman, 2021, st. 18). Piib¢h je to, co lze oddélit od zbytku hry, a pievypravét
jako narativ (v Bateman, 2021, st. 20). Dansky (v Bateman, 2021, st. 24-27) dale také vysvétluje

jaky ucel plni narativ ve videohréch:

vevr

to, co lze také nazvat ospravedinim, ditvodem nebo zaminkou pro herni stietnuti. V tom

nejlepsim, narativ tahne hrdace kupredu skrze zazitek, vytvari touhu dosdhnout

Voo

hrdinovych cilii, a dilezitéji, touhu videt, co se stane dale. V tom nejhorsim, narativ
pouze nastoli situaci, a necha hrace jednat, jak se mu zIibi. Dosahuje toho (narativ)

skrze tFi diileZité techniky: ponorent, odména a identifikace. (Dansky v Bateman,

2021, st. 24)

Imerze (ponoreni): Narativ tvoii kontext pro akce ve hie, a dobry kontext podporuje imerzi.

Cilem imerze je, aby hra¢ zapomenul na realny svét a ponofil se do svéta hry.

Odména: Narativ miiZe slouZit jako odména hraéi. Pokud naptiklad hraé porazi bosse!?, nebo
doséhne podobné mile, kterd si vynucovala né&jaké vétsi usili, mize byt hrd¢ odménén
specidlnim narativnim obsahem, naptiklad v podob¢ cut scény. Ta miize hrace motivovat dale

V pokracovani hry.

Identifikace: Urcuje hraci, co je co. Dava hraCovym akcim kontext a ospravedliiuje je.

Napriklad je dulezité védét pro€ je neptitel neptitelem.

vvvvvv

nepratelé. Casto se nachdzeji na konci Grovni, maji vice zivott, vétsi skalu utokd, a mohou hrat vyznamné;jsi roli
v ptibéhu hry.
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1.5. Typy vypravéni

Vypravéni ve videohrach Richard Boon (v Bateman, 2021, st. 75-82) rozdé¢lil do zhruba ctyt

kategorii:
1 Implicitni narativ, vyplouvani emergentnich ptibéhu
2 Formalni narativ, dodavani naskriptovanych ptibéhu
3. Interaktivni narativ, d¢j je fixni
4 Interaktivni piibehy, d¢j reaguje na hracovi akce

Implicitni narativ — Neni zde zadny pfedem naskriptovany narativ. Narativem je zde tedy

tvofen hra¢ovou vlastni interpretaci udalosti ve hte.

Formalni narativ — Narativ doruceny skrze naplanované naskriptované metody, jako naptiklad

cut scény, dialogy, textové dokumenty.

Interaktivni narativ s fixnim déjem — Interaktivni narativ umoziuje hraci ovlivnit zptisob
podani narativu. Ptib¢h celkové mize byt pevné dany, hra¢ovy volby ale maji vliv na to, jak je
prezentovany. Toho lze dosédhnout napiiklad pomoci plnéni (¢i neplnéni) hernich ukolu
Vv rozdilném potadi, coz se mlze projevit napiiklad v rozdilnych dialogovych replikach, a

samoziejmé hracove rozdilném prozitku. Celkovy pfibéh, vSak neni ovlivnén.

Interaktivni pfibéhy s dynamickym déjem — Piib¢h, kde disledky hracovych akei maji vliv
na podobu ptibéhu celkove. Tyto ,,akce* miizou myt mnoho forem. Typicky vSak hraovy volby
zvice danych moZnosti, povedou k odliSnym naskriptovanym formalnim narativnim
sekvencim. Ty povedou k dal§im a vznikne jakysi fetézec. Dusledky jednotlivych ptibeht

muizou mit vliv na pribéh jinych dil¢ich ptib&hda.

1.6. Zpisoby podani narativu
Bézné metody, které jsou pouzivany k podani narativu a posunuti déje:

Text — Nejednodusi a také nejlevnéjsi zptisob. Text miize mit podobou jednoduchého sdéleni
déjového vyvoje Ci pozadi piibéhu skrze text, ktery se mize objevit v urcitych milnicich hry
(ptechod mezi urovnémi, ivod hry, porazeni bosse atd.). Dialogy mizou mit také ¢isté textovou

formu, to hlavné v piipad¢ starSich her, her s malym rozpoctem, a také japonskych RPG her.
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Dalsi, dnes pomérné popularni, metoda uziti textu je v ptipad¢ hernich artefaktii. To mtizou byt
napiiklad dokumenty, noviny, emaily, ¢i popisy, které podavaji vedlejsi informace ¢i pozadi
ptibéhu. Neékteré hry spoléhaji velice silné na tyto artefakty k podani narativu, jako naptiklad
Dark Souls (2011).

Nahrané dialogy — Projevy hracovy postavy a nehratelnych postav (NPC, non-playable
character) nahrané hlasovymi herci. Na rozdil od textu, nahrané dialogy umoziuji hra¢i zaroven

hrat a poslouchat. Lze nich dosahnout vice cinematickych okamzikii neZ pomoci pouhého textu.

Statické obrazky — Jednoduché obrazky ¢i animace skladajici se z posunu statickych obrazku,

které maji vypraveci funkci. Casté ve hrach starSich nebo hrach s mensim rozpoctem.

Cut scény — Kratké filmové sekvence, ve kterych je hracovi odebrana kontrola. Mimo narativni
funkci funguji také jako odména a odpocinek pro hrace. Cut scény lze rozdélit na dva typy.
FMV (full-motion video) cut scény spocivaji v piedem vykreslenych filmovych animacich.
V nékterych hrach se objevuji 1 skutecni herci, toto bylo typické pro hry z 90. let minulého
stoleti. (Boon v Bateman, 2021, st. 93). Druhy typ cut scén jsou in-engine cut scény, které jsou

vykreslovany v realném case v enginu hry.

Naskriptované udalosti — Maji podobnou funkci jako cut scény, na rozdil od nich v§ak neberou
hraci kontrolu, ale jen ji omezuji. Hra¢ tak ma v téchto okamzicich spise pasivni roli, ktera
spoc¢iva v poslouchani, pozorovani ¢i konani jednoduchych akci, nejcastéji chiize. Tato

technika je velice hojné uzivana v modernich AAA hrach.
Prostiedi — Technika vypravéni skrze detaily v prostredi.

Krabice a manual — Kniha Game Writing na tuto techniku upozoriiuje pouze okrajové. Pozadi

pfibéhu hry je jednoduse napsano na krabici nebo v manualu hry.

1.7. Struktury videoher z hlediska postupu

1 Linearni — rozd¢€leni na irovné

2 Kontinualni — jedna dlouhd Groven

3. Oblastni — centralni lokace rozbocujice se do trovni
4

Ptilehla — otevieny svét
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2. Putovani na zdpad

2.1. Uvod

Putovani na zdpad® je jednim ze &tyt velkych &inskych romanti. Roman byl prvné publikovan
anonymné¢ publika¢nim domem Shidetang v roce 1592. Autorstvi romanu je historicky pon¢kud
sporné, moderni ucenci ho ale pfisuzuji humoristovi a netspé$nému ufednikovi Wu
Cheng’enovi (Yu, 2012, st. 21). Roman sleduje cestu mnicha Sanzanga povéteného podniknout
cestu z Tangské tise do Hromového klastera v Indii, kam si jde od zijiciho Buddhy vyzvednout
buddhisticka pisma, aby se s nimi vratil zp&t do Ciny. Sanzang ziska na cesté étyii zaky, kteii

mu pomahaji vyporadat se s mnoha obtiZemi, jenz ho na cesté ekaji.

Cela koncepce ptibéhu je zaloZena na Zivoté skute¢ného mnicha Xuanzanga, ktery mezi roky
627 az 645 podnikl pout’ do Indie za ucelem lepsiho pochopeni buddhistické doktriny, obzvIlaste
filozofie Skoly jogacara. Svou cestu Xuanzang nechal zaznamenat v dokumentu Zdznamy 0
zapadnich zemich za velikych Tangii**, ktery popisuje kultury, jazyky, ekonomiky a zvyky
ruznych krajin a lidi, které na cesté potkal. Xuanzang se na cestu vydal v roce 627 z hlavniho
mésta Chang‘anu 1 ptes zakaz cestovani. Po jeho navratu v roce 645 byl Xuanzang viele piivitan,
byla mu i nabidnuta pozice na cisafském dvofe. Xuanzang vSak zbytek svého zivota stravil se

svymi zaky prekladem textd (Wu, 2012. st. 3-5).

Xuanzangova pout’ byl beletrizovdna jiz mnohokrat ustné i1 pisemné pfed vydanim tohoto
slavného romanu. Mezi nejznaméjsi a nejstarSi z nich patfi roman o sedmnécti kapitolach
z pozdni dynastie Song ,,Poetickd povidka o tom, jak Sanzang z velké rise Tang obstaral
sutry “*°. Dalsim z takovychto dél je napiiklad divadelni hra o dvaceti &tyi scénach se stejnym
nazvem jako znamy roman. Obé¢ tato dila byla zpétné nalezena ve 20. stoleti v Japonsku.
Objevuji se v nich nékteré prvky (postavy, lokace), které byly velice pravdépodobné inspiraci
pro autora romanu Putovani na zapad (Wu, 2012, str. 5-9, 16—17). Obéma témto predeslym
dilim, dale i n¢kolika freskdm a malbam je spolecnd postava opiciho poutnika, ktery doprovazi
Xuanzanga.'® Xuanzanga podle cestopisu na jeho pouti zadna opice nedoprovazela. Neni tak

jisté, odkud toto spojeni pochazi (Wu, 2012, 8-9).

3 Cinsky PH3FEC, X1 you ji; ,,zaznamy ze zdpadni pouté*

14 Cinsky K EFIEED, da tang X7 yu ji

15 Cinsky A B = JBUASE52E, da tang sanzang qiijing shihua

18 Jim McClanahan (2022) ma na svém blogu zvefejnény &lanek, mapujici vSechny nejstar§i zndmé vyobrazeni
opiciho poutnika. Mezi n¢ se fadi i jeskynni malby a reliéf.
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2.2. Pribéh a jeho struktura

Roman je rozdélen do sto kapitol. Nazvy kapitol jsou Casto alegorické, vyuzivaji se v nich
alternativni jména poutnikii. Roman obsahuje pomérné detailni popisy postav, krajiny,
predméti a soubojti, které maji podobu deskriptivnich basni. Rizné situace byvaji také
V romanu shrnovany filozofickymi basnémi, Casto se odkazujici na teorii péti fazi, nebo na
¢inska ndbozenstvi (Yu, 2012. st. 34). Na konci kazd¢ kapitoly se nachazi upoutavka, lakajici
Ctenafe na nasledujici kapitoly. Kapitoly maji epizodickou formu, jednotlivé potycky se daji
Cist i izolované, maji nejcastéji rozsah od jedné do Ctyf kapitol. Piibéh Ize rozdélit do nékolika

déjovych celkt:

V prvni az sedmé kapitole je zobrazeno, jak se opicdk Wukong stal krdlem opic, naucil se
magickym schopnostem a nesmrtelnosti, ziskal praci v nebi, a nasledné Wukongova vzpoura

proti nebi a jeho uvéznéni Buddhou pod horu péti fazi.

V osmé¢ kapitole je vyli€eno, jak se Buddha rozhodl ti$i Tang poskytnout buddhisticky kanon.
Boédhisattva Guanyin se vyda do Ciny nalézt vhodného mnicha, ktery mé uskutecnit cestu na
zapad. Cestou bodhisattva narazi na uvéznéného Wukonga a dalsi dvé postavy, které se

V budoucnu stanou Sanzangovymi ochranci.

V devaté!’ kapitole je popséna rodinna historie a mladi Sanzanga. V desaté az jedenacté
kapitole je vylicena cesta cisafe Taizonga podsvétim. Aby cisaf zabranil hrizam, které
V podsvéti spatfil, rozhodne se obratit k buddhismu, za¢ne konat dobré skutky. Ve dvanacté
kapitole cisat do hlavniho mésta Chang’anu pozve hromadu mnichi, mezi kterymi je i Sanzang.

Bodhisattva Guanyin Sanzanga vyhleda, a povéii ho cestou na zapad pro buddhisticky kanon.

Kapitola tfinact az devadesat osm obsahuje samotnou cestu, béhem ni Sanzang ziska Ctyti Zaky,
se kterymi ¢eli mnoha obtiZzim. Téch musi poutnici pfekonat osmdesat jedna, aby mohli isp&sné
splnit svou cestu. Obtize maji nejcastéji podobu monster, démont a piizrakd, ktefi poutniky
piepadnou za imyslem pozieni Sanzangova masa, coz jim vénuje nesmrtelnost. Sanzang je tak
Casto lapen, a jeho ochranci se ho pokousi zachranit. Démoni byvaji Casto zbehli sluZebnici
nebo zvifata riznych bodhisattvli a nebeskych bytosti, kterd kultivaci ziskala magické

schopnosti. Casto ziji v jeskynich spolu s mnoha dal$imi niz§imi démony, ktefi jim slouzi.

17 Devata kapitola vypravi o Sanzangové rodinng, a jeho pomsté& vrahovi, ktery zavrazdil Sanzangova otce. Tato
kapitola nebyla obsazena ve vydani romanu z roku 1592 (Yu, 2012, st. 18)
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V kapitole devadesat osm poutnici dorazi do Hromového klastera, obdrzi pisma, a jsou
eskortovéani zpét do Ciny. JelikoZ v§ak prosli pouze skrze osmdesat obtizi, musi v devadesaté
devaté kapitole prekonat jesté jednu posledni prekazku. V posledni kapitole poutnici dorazi
s pismy zpét do Chang’anu. Nakonec jsou odneseni zpét do Hromového klastera, kde obdrzi od

Buddhy své tituly, ziskané za tispéSné splnéni cesty.

2.3. Hlavni postavy romanu
Tang Sanzang (B =, tong sanzang)'®

Mnich vybrany bddhisattvou Guanyin k tomu, aby uskutecnil cestu na zapad. Sanzang je
reinkarnaci Zlaté cikady, Buddhova druhého zdka, ktery se ale oddalil od Buddhova uceni.
V romanu je Casto vypravéem a postavami nazyvan tangsky mnich. Sanzang, a snim i
ptijmeni Tang, je jméno, které ziskal od cisafe Taizonga, nez se vydal na cestu na zapad. Jeho
mni$ské jméno je Xuanzang. Na cest¢ ho doprovazi a ochrafnuji Ctyfi spolecnici. Nelze si
nepovsimnout, ze Sanzang je pon¢kud komicky zpracovan. V mnoha momentech se jevi jako naivni,

zbabély a trochu duty.’® Na cestu byl vybaven brokatovym rouchem, mnisskou holi s deviti prstenci a

cestovnim pasem.

Sun Wukong (F&1E %S, sin wukong)?

Nejsilngjsi ze Sanzangovych spolecnikli, Wukong je opic¢i kral zrozeny z kamenného vejce,
vladnouci opicim na Hote kvétin a ovoce. Za zlo€iny spachané proti nebi byl Wukong uvéznén
Buddhou pod horu péti fazi. O 500 let pozdéji, kdyZ tangsky mnich Sanzang prochézi kolem
hory, je Wukong Sanzangem osvobozen, a pomoci ¢elenky od bodhisattvy Guanyin nucen
mnicha doprovéazet. Pokud se Wukong dopusti zlych ¢ind (napiiklad vrazdy), vysloveni

zaklinadla zpusobi srazeni ¢elenky, coz Wukongovi zplisobuje ohromnou bolest. Wukong méa

18 Sanzang je ¢insky nazev pro tripitaku, buddhisticky kanon.

1 McClanahan (2022) se domniva, Ze je to hlavné kviili humoru, a k tomu, aby autor utvofil momenty hastefeni
mezi Wukongem a Sanzangem. Shi Changyu, autor piedmluvy k piekladu romanu od W J. F. Jennera (2020, st.
14-15) uvadi, Ze autor romanu timto kritizuje naboZensky dogmatismus. Anthony C. Yu (2012, st. 53-63) se
charakterizaci Sanzanga a rozdily mezi postavou a skute¢nym mnichem zabyva velice rozséhle ve své predmluvé.
20 Sun je &inské ptijmeni. Wukong ho ziskal od patriarchy Bédhiho, ktery piijmeni odvodil od druhého znaku ve
slové #¥% (hastn), které znamena opice. Wukong je poutnikovo buddhistické jméno, a znamena ,,uvédomit si
prazdnotu®.
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122, strazce koni?3, Velky

mnoho dal$ich jmen a tituli: Kamenna opice?*, Pohledny opic¢i kra
mudrc rovny nebi?*, stary Sun, poutnik (Sun)?, Vitézny bojovny Buddha.?® Vzhledové
Wukong vypada jako mald vychrtld opice s désivym oblicejem. Nosi buddhistické roucho,

usiiové boty a sukni z tygfi ktize.
Wukong ma mnoho schopnosti:

72 promén?’ — Aby se vyhnul smrti, vydal se Wukong na dievéném raftu pies
mofe vyhledat tajemstvi nesmrtelnosti. To nalezl u patriarchy Bodhiho, ktery ho
naucil nesmrtelnosti a mnoha magickym schopnostem. K témto schopnostem
patii 72 promén, umoznujici Wukongovi ménit se v mnoho riznych objekti a

tvord, ménit velikost, nebo si nechat narust vice koncetin a hlav.

Forma imitujici zemi a nebe — Schopnost, pomoci které¢ se Wukong proméni do

podoby s obrovskym télem napodobujici méfitko zemé a nebe

Salto oblak?® — Oblak, ktery umoziiuje Wukongovi urazit ohromné vzdalenosti,
az 108 000%° [i*°. Tuto schopnost se Wukong také naucil od patriarchy Bédhiho.

21 Vychézi z toho, Ze se Wukong zrodil z kamenného vejce.

22 Jméno, které si Wukong piidé&lil, kdyz se stal opi¢im kralem.

ho timto titulem ¢asto provokuji.

24 Toto je titul, ktery si Wukong sam udélil, kdyZz uzaviel bratrstvi spolu s dal$imi Sesti démony.

% Takto je Wukong ¢asto nazyvan vypravédem.

26 Titul, ktery Wukong obdrzi po splnéni svého poslani.

27 Patriarcha nau¢il Wukonga témto schopnostem, aby se mohl skryt pied silami nebe (tfemi ne§téstimi), které jsou
vyslany na ty, ktefi vzdoruji smrti.

28 Salto oblak a dalsi mraky, které postavy vyuzivaji k transportu, jsou v popularnich mediich i tradi¢nim uméni
zobrazovany jako 1étajici oblak, na kterém Wukong nebo jiné postavy stoji. Roman je trochu nekonzistentni v tom
jak ,.salto oblak“ funguje. Obcas se jedna o oblak, na kterém Wukong 1éta, obcas o skute¢né salto nebo skok
z dlouhym dosahem (McClanahan, 2019)

29V tomto ¢&isle je obsazen skryty vyznam. Prvng, &islo 108 000 pochazi z tiicaté paté asti tribunové sutry Sestého
patriarchy. Vzdalenost podle sttry oznacuje, jak daleko je Cistd zemé Amitabhy Buddhy. V sutie vzdalenost
symbolizuje dosazeni nahlého probuzeni:

., Pokud je mysl zcela Cista, zapadni zemé neni daleko. Pokud mysl neni cista, dosazeni zapadni
zemé vzyvanim Buddhova jména bude obtizné. Proto vas ted nabadam, nejprve se zbavte deseti
zel, a urazite stotisic li. Pak se zbavte osmi Spatnosti, a urazite osm tisic li. Pokud budete
neprerusené nazirat svou prirozenost primou cestou, spatrit Amitabhu bude jako lusknout prsty.

—  Vlastni pteklad z ¢inské verze (Huineng, Shi Fahai, Ding Fubao, 2017) s dodatecnou pomoci
prekladt od John R. McRaeho The Platform Sutra of the Sixth Patriarch (2000), ptekladu
Oldticha Krale Tribunovd sutra Sestého patriarchy (1989) a Casti obsazené v knize Journey
to the West, Revised Edition, Volume 1 (2012) pteloZzenou Wing-tsit Chanem.

Vzdalenost mezi Chang’anem a Hromovym klasterem v romanu je 108 000 i.
% Cinska jednotka miry
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Magické chlupy — Nesmrtelné télo, umoziuje Wukongovi vytrhnout si z téla své
chlupy, a ty proménit v jakékoli objekty, které si pieje. Wukong je Casto vyuziva

k vytvofeni svych klont.

Zelezna hiil se zlatymi obrou¢ky plnici pi4ni — Wukong ji obdrzel od dra¢iho
krale vychodniho mote. Hill je velice tézka, dle viile svého majitele mize ménit
svou délku a Sitku. Dokéze se také podobn¢ jako Wukong ménit v rizné objekty

a klonovat se.

Nesmrtelnost — Wukong skrze roman dosdhne nesmrtelnosti nékolika riznymi
zpusoby. Prvné se stane nesmrtelnym pomoci kultivace pod mistrem Bodhim.
Dale pozie $vestky nesmrtelnosti, vypije nebeské vino, vymaze své jméno ze
seznamu mrtvych, sni Laoziho pilulky dlouhovékosti, je uvéznén 49 dni
v Laoziho peci, pozie jeden kus lidského ovoce, zGcastni se hostiny s pokrmy

nesmrtelnosti po dokonceni cesty.

Zlaté o¢i — Zlaté oci, pomoci kterych Wukong dokaze spattit zlo. Wukong je

ziskal, kdyz byl uvéznén v Laoziho peci.

T¥i zivot zachranujici chlupy — Tii chlupy, které maji moc zachranit zivot.

Wukong je dostal darem od bodhisattvy Guanyin.

Zhu Bajie (5%/\ 7, zhii bajié)

Nebesky general, ktery byl za pokus svést bohyni mésice vyhostén z nebe na zemi. Zde se
narodil do téla prasete. Bajie nejdiive zil jako monstrum v jeskyni, kde pojidal kolemjdouci lidi,
pozdgji se ale oZenil s divkou z rodu Gao. Divku ¢asem izoloval od své rodiny, a stafec z rodu
Gao, ktery m¢l podezieni, Ze se jeho dcera provdala za démona, pozadal Wukonga a Sanzanga
0 pomoc. Bajie se k Sanzangovi pfida v kapitole 19%2. Bajie ma jako Wukong také magické
schopnosti, je schopen 36 promén. Je vyzbrojen hrabémi s deviti zuby, které umi zménit do
mnoha objektd. Bajie je tlusty, ma praseci hlavu, a ma velice rad jidlo a Zeny. S Wukongem

&asto soupefi. Buddhistické jméno postavy je Wuneng®, vétsina postavami je prezdivan svym

druhym buddhistickym jménem Bajie, vypravé€ ho ¢asto nazyva idiotem.

31 Zhu znamena prase. Bajie znamena ,,osm pravidel“, odkazuje na predpisy, kterymi se Fidi buddhisté.
32 Jenner, 2020, st. 434-457
33 Wuneng (1&#¢, wi néng) znamena ,,uvédomit si schopnost*.
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Sha Wujing (7> 1&%, sha wujing)

Nebesky general, vyhostény z nebe za rozbiti cenné vazy. Byl znovuzrozen jako zlobr uvéznény
v Rece tekoucich piskil, kde byl kazdy den probodnut meéi vyslanymi z nebe. Wujing je
schopen pouze 18 promén, a je vyzbrojen drahocennou dievénou holi*®. Wujing je vysoky, ma
namodralou ktizi, Spic¢até zuby, a nosi zluté roucho. Wujing se do boje nezapojuje tak casto jako
Wukong a Bajie, vétSinou hlida zavazadla, a obCasné slouzi jako hlas rozumu. Byva také

nazyvan ,,mnich Sha®.

Bily dradi ki (B FEFS bai 16ng mi)

Princ draciho krale zapadniho mofte, ktery sezere bilého koné, se kterym byl Sanzang vyslan na
cestu. Bai Long Ma je porazen Wukongem, a nucen v proménéni slouzit Sanzangovi jako kun.
Pouze v kapitole 30°® se proméni do taneénice v pokusu zachranit Sanzanga pfed démonem

Zluté roucho.

2.4. NaboZensky a spole¢ensky vyznam romanu

Nabozensky obsah a poslani dila je i dodnes velice spornym a zahadnym tématem. Roman byl
od jeho vydani mnohokrat editovan a zkouman taoistickymi, konfucianskymi a buddhistickymi
ucenci, ktefi méli vSichni Casto odli$né interpretace, roman vidéli jako alegorii pro kultivaci.
Esejista, literarni védec a filozof Hu Shi ve své eseji z roku 1923 odmitl intepretace téchto tii
nabozenstvi, které vidél jako jeden z nejvétSich problémi roménu. Misto toho je roman
jednodusSe skvéla propracovana spolecenska satira plna humoru napsana zkuSenym humoristou.
Literarni kritik Lu Xun zaujal podobny postoj, kde néjakou hlubsi alegorii vidél hlavné
Vv opakujicich se principech zaloZzenych na péti fazich (Yu, 2012. st. 52). Ta se v romanu
rozsahle objevuje a je spojena s taoistickou vnitini alchymii. Sanzangovi tfi ochranci maji

alternativni jména, ktera koresponduji s jednou z péti fazi. Na zaklad¢ toho, jak spolu podle

3 Sha znamena pisek, buddhistické jméno Wujing znamena ,,uvédomit si &istotu.
% Hal byva nejéast&ji zobrazovéana jako ptilmésicova lopata, kterou nosili mnisi k sebeobrané.
% Jenner, 2020, st. 674-694
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¢inské alchymie tyto faze reaguji, autor touto alegorii autor komentuje riizné situace a jednani

poutnikd (Yu, 2012, st. 82—84).

Vliv konfucianismu lze spatfit v postavé Sanzanga, ktery je filialni a velice vérny cisafi.
Sanzangem, ktery nebyl na své cesté¢ sponzorovan cisafem, na cestu se vydal ptfes zakaz,
cestoval pouze v noci. Mezitim Sanzang v romanu je velice otevieny o své sluzbé cisafi, kterou

povazuje za stejné dileZitou jako vyzvednuti samotnych textu. (Yu, 56-60).

V roménu se nachazi mnoho odkazii na uceni chanového buddhismu. Uceni Sanzangovy
oblibené sutry, Sutry srdce (jejiz kompletni text je obsazen v kapitole 19), je Wukongem a
Sanzangem nékolikrat diskutovano. Také se zde objevuji odkazy na uceni o nahlém probuzeni
a zbytecnosti slov z Tribunové sttry Sestého patriarchy. Sun Wukong a Bily dra¢i kin maji
alternativni jména, ¢asto pouzivana v nazvu kapitol a basnich, odkazujici se na znamou ¢inskou
buddho-taoistickou frazi /{»3% &= B (xInyuan yimad) ,,opice mysli, ki vile®. Myslenky
taoistické Skoly Quanzhen, kombinujici praktiky taoismu a buddhismu se skrze roman také
hojné objevuji, lze je spatiit napiiklad v postavé Wukongova prvniho ucitele Bodhiho

(McClanahan, 2022)

Skrze cely roman se objevuje vliv myslenky ,,tfi nabozenstvi jako jedno*. Toto hnuti, popularni
za dynastie Ming, usilovalo o synkrezi konfucianismu, taoismu a buddhismu. Podle tohoto
hnuti konfucianismus, taoismus a buddhismus spolu mohou klidné harmonicky koexistovat, a
jejich praktiky jsou si vzdjemné prospésné (Yu, 2012, st. 84). Tato myslenka se vyslovné
vyskytuje hlavné v kapitole 47 (Jenner, 2020, st. 1062-1063), dale do jisté miry napiiklad
v kapitole 33 (Jenner, 2020, st. 746) a kapitole 73 (Jenner, 2020, st. 1667).

Toto jsou pouze nékteré piiklady, v roménu se objevuje ohromné mnoZzstvi dalSich alegorii,

metafor a odkazu na starsi literarni dila.
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2.5. Antagonisté
Zhenyuanzi ($£7cF, zhényuanzi); kapitola 24 az 26°’

Nesmrtelny starodavny taoista zijici na hote dlouhovekosti ve chrdmé¢ Wuzhuang. Ve svém
chramé kultivuje vzacny strom, na kterém roste specidlni lidské ovoce ve tvaru novorozenat.
Pozieni ovoce prodlouzi zivot 0 47 000 let. Ovoce vSak vyroste pouze 30 kusii kazdych 10 000
let. KdyZ poutnici do chramu dorazi, Zhenyuanzi neni piitomen, védél vsak, Ze Sanzang bude
touto cestou putovat a povéril své sluzebniky Qingfenga a Mingyueho, aby Sanzangovi nabidli
dva kusy ovoce.® Sanzang ovoce zd&ené odmitne, sluZebnici ho tak snédi misto ného. Pii tom
je pristihne Bajie a sdéli to Wukongovi, ktery ukradne tii kusy ovoce a étvrté omylem zniéi.>®
Wukong, Bajie a Wujing ovoce snédi. SluZebnici se toto dozvi a obvini Wukonga z kradeze
¢yt kusti ovoce. Wukong odmitne kradez ¢tvrtého a strom ve vzteku zdemoluje. Poutnici pak
Z chramu uniknou, jsou ale polapeni Zhenyuanzim, ktery se navratil ze své cesty. Zhenyuanzi
chce poutniky popravit, domluvi se ale s Wukongem, Ze pokud do tfi dni strom obnovi,
poutniky uSetii, a stane se Wukongovym zapfisdhlym bratrem. Wukong vyhleda bodhisattvu
Guanyin, ktera strom znovu pfivede k zivotu. Zhenyuanzi se stane Wukongovym pfiseznym

bratrem, a poutnici se vydaji zpét na cestu.

PFizrak Bila kost (H B ¥8, baigii jing); kapitola 274

Démon, ktery poutniky pfepadne na hibeté¢ Hory bilého tygra. Piizrak se ptestroji za divku, jeji
matku, a nakonec jejiho otce. Pokusi se polapit Sanzanga, Wukong vSak vzdy pomoci svych
zlatych o¢i uvidi skrze piestrojeni a holi se pokusi démona usmrtit. Démon ale pokazdé unikne
a zanecha za sebou jen mrtvé télo. Sanzang se tak domniva, Ze Wukong zabiji nevinné lidi.
Kdyz se démon piestroji za otce Wukong s pomoci mistnich bozstev démona findln¢ usmrti a
télo otce se promeéni na kostlivee, skute¢nou podobu démona. Bajie pifesvé€d¢i Sanzanga, Ze toto
kosténé télo je pouze Wukongiiv trik. Rozzlobeny Sanzang tak odmitne Wukongovu pomoc a

poprvé ho vyzene.

37 Jenner, 2020, st. 543-610

38 Zlata cikada, jeden ze Sanzangovych piedeslych Zivotd, byl ptitelem Zhenyuanziho
39 Ovoce se boji péti fazi, pokud pfijde do kontaktu s n&kterymi z nich, je znigeno.

%0 Jenner, 2020, st. 611632
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Kral Zlaty roh a kral Stiéibrny roh (€ f§ KX E, jinjiio dawang, $8 5 K E, yinjidio

dawang); kapitola 32 az 354

Démonicti bratii pobyvajici v lotosové jeskyni na Hote plochého vrchu. Ve skutecnosti jsou to
chlapci, ktefi stezili Laoziho pec. V jeho nepfitomnosti unikli spolecné s péti poklady: zlato
cervenou tykvi, lojovou nefritovou lahvi, zlatym provazem, sedmi-hvézdnym mecem a v¢jitem
Z palmovych listt. Kral Stfibrny roh unese vSechny poutniky, kromé¢ Wukonga a zanese je za
svym bratrem do jejich jeskyné. Wukong se proméni na taoistu a zkiizi cestu dvéma démontm,
ktefi byli vyslani, aby s pomoci zlato ¢ervené tykve a lojové nefritové lahve lapili Wukonga.*?
Nic netusici démoni Wukongovi pfedstavi jejich poklady. Wukong piedstavi démontim svou
mnohem vétsi vlastni tykev, a s jeji pomoci polapi pted zrakem démoni faleSného Wukonga.
Ohromeni démoni vyméni své nadoby za Wukongovu falesnou a vydaji se s ni do Lotosové
jeskyné. V jeskyni se kral zlaty roh a stfibrny roh dozvi, ze byli oklamani. Bratii a Wukong se
poté opakované snazi léckami porazit jedni druhého. Wukong nakonec zvitézi, a Laozi si

démony i poklady odnese zpét do nebe.

Rudy chlapec (417%52, hong hai'ér); kapitola 40 az 4243

Rudy chlapec je syn démonického krale Byka a princezny Zelezny vé&jit. Obyva jeskyni Ohnivy
mrak na hote Hao. Je vyzbrojen o$tépem s hotlavou $pici a je schopen chrlit mocny opravdovy
samadhi oheil, pomoci péti vozl reprezentujici pét fazi. Rudy chlapec se pfeméni za nevinného
chlapce a pomoci 1écky polapi Sanzanga. Wukong si uvédomi, Ze Rudy Chlapec je jeho
synovcem a pokusi se ho pfemluvit, aby mu vydal zpét Sanzanga. Rudy Chlapec Wukongovi
nevéii a napadne Wukonga svym samadhi ohném. Wukong, ktery démona kvli jeho vzhledu
a v€ku podcenil, pozada draciho krale vychodniho mote o dést’ k uhaSeni ohné¢, ten ale jesté
posili moc ohné a Wukong je smrtelné zranén. Zivot mu zachrani Bajie. Wukong pak s pomoci

bodhisattvy Guanyin Rudého chlapce porazi, a pfinuti jej konvertovat k buddhismu.

#1 Jenner, 2020, st. 720-810

42 Nadoby maji moc uvéznit dovnitf osobu reagujici a zvoléani jejiho jména, a rozlozit je do tekutiny. Do nadob se
vejde az tisic lidi.

“3 Jenner, 2020, st. 900-968
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Velky mudre TygFi sila, velky mudrc Jeleni sila a velky mudre Kozi sila (5§ /7 K4l hiili

daxian; &5 XAl luli daxian; 3£ 77 X4, yangli daxian); kapitola 44 az 46

Tato trojice démont na sebe vzala podobu tii taoisti, kteti se usidlili v kralovstvi Chechi, kde
vystupuji jako ucitelé naroda. Pomoci svych magickych schopnosti si ziskali piizen mistniho
krale a presvédcili ho, aby zavrhl buddhismus a zotrocil buddhistické mnichy. Na tyto mnichy
narazi na cesté poutnici, a vydaji se do kralovstvi Chechi, kde se s démony utkaji ve zkouskach
porovnavajici jejich magické schopnosti. Wukong a démoni vyuziji pfi testech riznych trikd,

Wukong ve vsech zvitézi a démoni pfi utkani zahynou.

Sestiuchy makak (7xEJB¥&, liu'ér mihéu); kapitola 57 az 584

Po zabiti n€kolika banditl, Wukong byl za své vraZzedné chovani podruhé vykazan Sanzangem.
Wukong tedy odesel, a vydal se na ostrov Potaraka stéZovat si bodhisattvé Guanyin. Mezitim,
ziznivy Sanzang Cekal na své dva zaky, aby mu donesli vodu. V tu se zjevi Wukong, ktery
Sanzangovi nabidne misku vody. Sanzang ji od Wukonga odmitne a nastvany Wukong
Sanzanga uhodi, ukradne zavazadla a unikne. Sanzang tak vySle Wujinga na Horu kvétin a
ovoce poprosit Wukonga o navraceni zavazadel. Wukong Wujingovi sdéli, Ze zavazadla ukradl,
aby mohl sam vykonat cestu na zapad a ziskat v§echnu slavu pro sebe. Nasledn¢ mu piedstavi
svého Sanzanga, Bajieho a Wujinga, ktefi jsou ve skutecnosti opici ptizraky. Wujing je zabije
a vyda se za bodhisattvou Guanyin. Zde najde dalsiho Wukonga a vysvétli mu, co nalezl.
Wukong a Wujing se pak spole¢né vydaji na Horu kvétin a ovoce. Wukong se pusti do boje
S druhym Wukongem, Wujing se vrati za Sanzangem. Oba Wukongové se probojuji az
k ostrové Potaraka. Bodhisattva Guanyin ani Nefritovy cisaf, panové podsvéti a bodhisattva
Ksitigarbha nedokézali ur€it sprdvného Wukonga, oba opicaci se tak vydali za Buddhou do
Hromového klastera. Buddha zde vylozi, Ze existuji ¢tyfi zvlastni opice nespadajici do Zadné
zZ deseti kategorii Zivych bytosti. Jednim z nich je inteligentni kamenna opice (Sun Wukong),
druhy fale$ny Wukong je ve skutenosti Sestiuchy makak, opice, kterd ma vyjimeény sluch,
zn4 minulost, piitomnost a budoucnost. Kdyz toto Sestiuchy makak uslysi, zpanikaii a Buddha
ho uvézni pod Zebraci misku. V moment, co Buddha misku zvedne, Wukong makaka usmrti

svou holi. Nasledné je Wukong vyslan zp€t na svou cestu.

44 Jenner, 2020. st. 992—-1060
45 Jenner, 2020. st. 1296-1334
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Princezna Zelezny v&jir*S a démonicky kral Byk (385572 &, tié shan gongzhii; 4B F, nid

moéwang); kapitola 59 az 614/

Démonicky kral Byk je jednim z $esti démont, se kterymi Wukong v &tvrté kapitole®® vstoupil
do zaptisahlého bratrstvi. Pridélil si titul velky mudrc pacifikujici nebe, a ve svych
schopnostech je rovny Wukongovi. Démonicky kral Byk je vyzbrojen holi a dvojici mecu.

Princezna Zelezny vé&jif je jeho manzelkou. Vlastni v&jif, ktery je schopen utvofit ohromny vitr.

S obéma padouchy se poutnici stfetli, kdyz putovali Plamenymi horami. Ty jsou cely rok
pokryté ohném, a nelze je piekrocit. Okoli hory je tak také velice teplé. Aby mohli mistni
obyvatelé péstovat plodiny, zadaji vyménou za dary princeznu Zelezny vé&jit, aby svym vé&jifem
ohen uhasila a ptivolala dést. Wukong se vyda za princeznou do jeji jeskyné a pozada ji o
zapujCeni véjite. Princezna je ale stale rozzlobena z toho, co Wukong provedl s jejim synem,
Rudym chlapcem, a vyzbrojend dvéma meci na Wukonga zautoc¢i. Princezna vSak nestaci
poutnikovi Sunovi a jeho holi, a tak ho odfoukne svym vé&jifem. Wukong od bddhisattvy
Lingjiho obdrzi pilulku, ktera poskytuje ochranu proti v&jifi. Proménény v maly hmyz, Wukong
se proplizi do jeskyné princezny Zelezny vé&jit a vleti do jejiho biicha, kde ji zatne bit. Princezna
tak souhlasi, a zaptijci Wukongovi sviij (fale$ny) v¢jit. Kdyz se poutnici dozvédi, ze vé&jir je
faleSny, Wukong promluvi s mistnim horskym bohem, ktery mu doporuc¢i hledat pomoc u
démonického krale Byka.*® Kral Byk nyni Zije v Jeskyni dotykajici se mraki na Hofe
nahromadénych hromt se svou milenkou. Na milenku Wukong narazi a vydési ji zpét do
jeskyné. Byk se s Wukongem setkd, a po kratké konverzaci pusti do boje. Po dlouhém souboji
Byk odejde a zapoji se do hostiny s draky. Wukong se prestroji za krale Byka a opét navstivi
princeznu Zelezny vé&jit. Tu se mu podafi obelstit a ukrast jeji v&jit. Kral Byk se zase piestroji
za Bajieho a vé&jif ukradne zpét. Navrati se do svého utociste v Jeskyni dotykajici se mrakd.
Wukong, Bajie a skupina mistnich pfizrakii na jeskyni zauto¢i, vyZenou krale Byka, a pozabiji
jeho milenku a sluzebniky. Kral Byk se v podob¢ obrovského bilého byka probojuje do jeskyné
princezny Zelezny vé&jif a navrati jeji v&jif. Nakonec se znovu vyda bojovat, je ale porazen
mnoha Buddhovymi stoupenci, ktefi ho pfisli zatknout. Aby zachranila zivot svého manzela,
princezna Zelezny vé&jit vyptjéi sviij vé&jii poutnikiim, ktefi uhasi Plamenné hory, a vydaji se

dal na svou cestu.

%6 Princezna Zelezny véjif je také v knize Casto zvana Réaksasi (typ démona).

47 Jenner, 2020, st. 1336-1405

“8 Jenner, 2020, st. 88

9 Horsky biih také povi Wukongovi, Ze ohnivé hory jsou zde protoze Wukong kdysi v nebi piekopl Laoziho pec,
a ohen z nich spadl na zemi.
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Pavoudi prizraky a Stooky démon®® (i ¥%%E, zhizha jing FHHRE &, baiyin méjiin);
kapitola 72 az 73

Sedm pavoucich sester preménénych na mladé zeny. Pochazeji z Jeskyné spradaného hedvabi
a jsou zakyné Stookého démona, ktery zije v Chramu zlutych kvétin a jeho skute¢na podoba je
stonozka. Pfizraky pozvou Sanzanga do své chatrCe u Cisticiho pramene a nabidnou mu lidské
maso. Sanzang, ktery poznal, ze vstoupil do zlého mista, se pokusi uniknout, ptizraky ho ale
zajmou a spoutaji. Pomoci pavucin, které vystieluji ze svych pupiki, pak vytvoii sité¢ kolem
chatr¢e a vydaji se koupat do potoku. Zde je napadne Bajie, ktery je vyzene z potoku zpét do
jejich jeskyné. Ptizraky se vydaji do Chramu Zlutych kvétin a vyslou na poutniky své syny.

Poutnici syny porazi, osvobodi Sanzanga, spali chatr¢ a vydaji se dale na cestu.

O néco pozdéji narazi poutnici na Chram zlutych kvétin. Pavouci ptizraky poveédéli stookému
démonovi o jejich poty€ce s poutniky. Taoista ptivitd poutniky, a krom¢ Wukonga vSechny
otravi ¢ajem. Wukong unikne, a pomoci opici a vidlic vytvotenych z jeho chlupt a hole pavouci
prizraky vytahne ven z chramu a usmrti je. Pusti se do boje se Stookym démonem, je ale nucen
z boje uniknout. Nakonec s pomoci bodhisattvy Vairambhy vylé¢i poutniky a porazi Stookého

démona, kterého si bodhisattva odnese jako strazce Jeskyné tisice kvétin.

Azurovy lev, Zlutozuby slon a Velky zlatok¥idly peng (& E#iF, qingmao shizi FH FER,
huingy4 ldoxiang, A JE€3HAR, jinchi dapéng dido); kapitola 74 az 77>

Trojice velice mocnych démont sidlici v pohoti Lvi velbloud. Azurovy lev a Zlutozuby slon
jsou uplachnuta zvirata patiici bodhisattvim Mandzusrimu a Samantabhadrovi. Tyto dva
démoni spolu Ziji v jeskyni Lvi velbloud. Velky zlatoktidly peng je strycem Buddhy. Vladne
méstu Lvi velbloud, jehoz plivodni obyvatelstvo bylo nim a mnoha niZ§imi démony seZrano.
Vlastni yin a yang vazu, ktera dokaze béhem okamziku zlikvidovat osobu vcucnutou dovnitf.
Velky zlatoktidly peng se ptesunul do jeskyné Lvi velbloud, a utvofil zde s Azurovym lvem a

Zlutozubym slonem spojenectvi, aby byli spoleéné piipraveni na piichod poutniki.

Kdyz poutnici dorazili k pohoii Lvih velbloud, byli Li Changgengem % varovéani pied

mnozstvim démontl a moci jejich vidct, ktefi v pohoti sidli. Wukong, ktery jeho feCem ptili§

%0 Pod svymi zebry ma tisice o&i schopnych stiilet zlaté svétlo a Zluty kout.
°1 Jenner, 2020. st. 1640-1689

%2 Jenner, 2020, st. 1690-1787

%3 Taoistické bozstvo
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nevétil, se vydal do hor situaci obhlédnout. Zde zjistil, ze Changgeng neptehanél. Sam a pozdéji
I s pomoci Bajicho s démony n¢kolika riznymi zptisoby bojoval. Wukong vzdy ziskal navrch,
démonim daval opakované Sanci zit, pod podminkou Ze nechaji poutniky projit pohofim.
Démoni souhlasili, nasledn& v3ak slib vzdy porusili. Po pordzce Azurové lva a Zlutozubého
slona, Velky zlatokiidly peng pfisel s planem, ktery spocival v tom, ze démoni Sanzanga
odnesou skrze pohoii, pfed méstem Lvi velbloud vSak poutniky pfepadnou. Poutnici na tento
plan skocili, a byli po kratkém boji uvéznéni uvniti mésta. Wukongovi se jako jedinému
podafilo uniknout. Aby se démoni Wukonga zbavili, rozsitfili fdmu, Ze Sanzanga uz syrového
snédli. Wukong tomuto uvéfil, a v placi se vydal za Buddhou. Buddha Wukongovi vysvétlil
puvod tfi démont, a spolu s MandzuSrim a Samantabhadrou pomohl Wukongovi démony

porazit.
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3. Analyza videoher

3.1. SonSon (1984)

SonSon je jedna z prvnich vydanych videoher na motivy romanu. Hra byla vytvofena a vydana
japonskou spole¢nosti Capcom na arkady v roce 1984, pozdéji byla vydana na herni konzoli
Famicom a na mobilni telefony. Hra je také soucasti n¢kolika hernich kolekci obsahujicich
klasické Capcom hry, nejnovéjsi z nich je Capcom Arcade 2nd Stadium, ktera byla vydana v

¢ervenci 2022.

Hrac¢ ovlada SonSona, postavu zalozenou na Sun Wukongovi. Jméno SonSon je vtipna slovni

hticka na spojeni 20D# (Son no son), ktera znamena ,,Suntv vnuk*. Herni vyvojai Yoshiki

Okamoto se tak rozhodl, protoze nechté&l hlavni postavu pojmenovat pfimo Son Goku.>* Do hry
se muze zapojit i druhy hrac¢, ktery miize ovladat Zhu Bajicho, ktery je zde nazyvan TonTon.
V mobilni verzi hry 1ze ovladat i Sha Wujinga, ktery je ve hie pojmenovan SuiSui (Kalata,

2018).

Hra zacina animaci, ve které jsou poutnici uneseni mocnym démonem. Zlstane pouze SonSon
a TonTon, ktefi se je vydaji zachranit. Oba odbéhnou doprava mimo obrazovku a hra nasledné
zacind. Na zacatku hry se objevi zprava ,,Let’s go Tenjiku®, kterd odkazuje na stary nazev pro
Indii®® (Yu, 2012). Cilem hry je pfezit, posbirat co nejvyssi skore a dosahnout sochy Buddhy
na konci hry.

Hra je akéni horizontdlné se posouvajici side-scroller® st¥ilecka. Obrazovka se automaticky
pohybuje, SonSon se mlze pohybovat mezi Sesti platformami, celé hra se sklada z jedné dlouhé
kontinualni Urovné. Hra¢ se miize pohybovat doll, nahoru, doleva a doprava. SonSon je
vyzbrojen svou holi, ktera zde stiili projektily s dosahem skoro poloviny herni obrazovky.
SonSon mé zpocatku 3 Zivoty, pokud se dotkne n&jakého nepfitele nebo jeho projektilu, ztrati
jeden Zivot. Po ztraté jednoho Zivota SonSon zprava obrazovky pfileti na mracku a je docasné
nezranitelny. Pokud hra¢ ztrati vSechny Zivoty, hra kon¢i. Na hrace utoci neptatelé, kterych je
ve hie nékolik typi: terakotovi vojaci, banditi, skupiny netopyrti a piran, vazky a velice

nepiedvidatelné vcely. Nejsiln€jsimi neprateli jsou démoni, ktefi se objevuji vzdy ve tfech a

5 GameCenter CX; 2. sezéna epizoda 1.

5 Cinsky: K*“&, tianzhu

% Hra nahliZena ze strany, ve které se obrazovka posouva doprava ¢i doleva; kamera miize bud’ sledovat hrace,
nebo se automaticky posouvat na jednu stranu jako v piipadé hry SonSon.
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vyzaduji vice ran k zneSkodnéni. Démoni Iétaji na mraccich a vrhaji po SonSonovi sekery.
Démon, ktery na zacatku hry unese poutniky, ma stejny vzhled. Ve hie jsou také véze, které se

objevuji vzdy pied timto triem démond. Véze obyvaji vojaci, kteti po hraci hazeji bomby.

Hra¢ na platforméch také sbira fadu predmétt, hlavné jidlo (naptiklad rGzna ovoce, vejce,
hranolky atd.), které zvysuji hraci skore. Pokud hra¢ posbira urcité mnozstvi jidla, bude mu
navracen jeden zivot. DalSimi pfedméty, které se ve hie objevuji je ,,POW*, které proméni

v$echny nepfatele na obrazovce na velky typ ovoce, bambusy a Yaschichi.®’

Platformy maji rzné podoby, travnatou ptidu, riznobarevné cihly apod., které¢ se pribéhem hry
méni. Ke konci hry, SonSon dorazi do mirumilovné oblasti, jejiz platformy tvoii mraky. Na

jejim konci je socha Buddhy, pod kterou je svitek, jehoZ sebranim hra skonci.

SonSon je prvni vyznamnou hrou tvofenou na motivy romanu Putovadni na zdpad. Objevuje se
Vv ni mnoho prvki, které jsou bézné v pozdéjSich hrach. K t€ém patii hlavné sbirdni ovoce
k zvySeni skore a doplnéni zivoti. Sha Wujing je zde zpodobnén jako kappa, monstrum
z japonského folkloru. Tento fenomén se objevuje i v dalSich japonskych videohrach a mediich.
Zajimavy je také zptisob utoku ovladatelnych postav. SonSon a TonTon maji jediny utok,
kterym je stiileni jakychsi svételnych projektil z holi. V manudlu piibaleném k vydani
SonSona na konzoli Famicom, je vsak v kratkém komiksu, ktery je souc¢asti manualu, ukazano,
ze SonSon a TonTon po neptatelich ve skuteCnosti hazeji pfedméty pfipominajici Spicaté
koule.”® Uneseni spoleé¢nici, ktefi jsou na zacatku hry uneseni, se ve hie také pozdgji viibec

neobjevuji.

3.2. Monkey Magic (1984)

Monkey Magic je spolu se hrou SonSon nejranéjsi hrou na motivy romanu. Hra byla vyvinuta
britskou spolecnosti Solar Software a vysla pivodné na systém Commodore 64 (MobyGames,
2023). Hra se odkazuje na japonsky serial Monkey, poprvé vysilany mezi lety 1978 az 1980,

naplil hry vS8ak nema se seridlem moc spole¢ného.

57 Jeden ze symboli spole¢nosti Capcom
%8 Manual v japonsting dostupny zde:
https://gamemanual.midnightmeattrain.com/entry/%E3%82%B D%E3%83%B3%E3%82%BD%E3%83%B3
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Hra je ma Ctyfi velice kratké urovné, které se hratelné od sebe odliSuji. V prvni ovlada hrac
Wukonga leticiho na mracku, a musi se vyhybat poletujicim neptatelim. V druhé trovni
Wukong musi posbirat ze dvou stromi vSechna ovoce, aniz by se dotkl okolnich monster. Ve
tieti Wukong $plha na horu a musi se mezitim vyhybat 1étajicim nepfatelim, ktefi po ném
stiileji. Ve finalni, ¢tvrté arovni se Wukong na vrcholu hory ptfed palacem stietne v boji

s drakem. Hra¢ se musi vyhybat jeho ohnivym projektiliim a porazit ho pomoci svych projektila.

Monkey Magic postrada néjaké specifické formalni narativni techniky, neni uvedena zadnou
uvodni scénou, mezi trovnémi také neni déj rozvinut pomoci textu ¢i obrazku, po konci arovné
okamzité zacne dalsi.®® Tézko také hledat n&jakou souvislost mezi trovnémi, vyjma tieti a
¢tvrté, kdy ve tieti hra¢ Splha na horu, a ve ¢tvrté na vrchu hory bojuje s drakem. To jak
s udalostmi tieti a Ctvrté tirovné souvisi prvni dvé, zavisi na hracovée vlastni interpretaci. Prvni
a druha uroven vsak zobrazuje Wukongovu schopnost 1état na mracich, a trhani plodt v druhé

urovni lze snadno interpretovat jako sbirani broskvi nesmrtelnosti.

3.3. Ganso Saiyiiki: Super Monkey Daiboken® (1986)

Akéni RPG hra od japonského vyvojate Vap inc., vydana na konzoli Famicom. Hra je diky
svym mnoha frustrujicim a nelogickym mechanikim mnohymi povaZzovéna za jednu

Z nejhorsich her na konzoli Famicom (Cassidy, 2021; Kalata, 2012).

Cilem hry je stejné jako v romanu dojit z Chang’anu do Hromového klastera. Hra ma z herni
stranky dvé ¢asti: pohyb s poutniky po ploSe svéta a bojové €asti Vv jistych bodech svéta. Mnoho
Casu hrac¢ stravi pravé v prozkoumavani svéta, ktery je obrovsky, obzvlasté na svou dobu,
skladd se ptiblizné ze 700 obrazovek. Hrad¢ ve svété ovladd formaci poutnikl, kterd je
vycentrovana na stfed obrazovky. Ze zacatku je soucasti skupiny pouze Sanzang, Bai Long Ma
a Sun Wukong, pozd¢ji se do formace ptidaji i Bajie a Wujing. Hra¢ musi prozkoumavat krajiny
svéta, aby nalezl spravnou cestu dal, ve hte je totiz i mnoho slepych cest. Krajina i pfes to Ze je

velice prosté zobrazovana, reprezentuje skute¢né lokace z pouté na zapad. Na jistych mistech

svéta se nachdzeji neviditelné body, pokud na které hrac vstoupi, piepne se doasné hra na akcéni

% Ve verzi vydané na Commodore 16 v roce 1985 se na zaatku Wukong hraci predstavi a sd&li mu, Ze je vyslan
na cestu za ,,svatymi pismy*.
80 Nazev v japonsting: JTTH P BEEE X —/ V—F > F— K B & Ganso saiyiiki siipamonki dai boken
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bojovou sekvenci. Ve hie je také ptitomny cyklus dne a noci, jehoz pribéh muze hrac sledovat
nejen v hernim rozhrani na spodu obrazovky, ale i také ze samotného prostfedi. Cyklus dne a
noci je zde dilezity, protoze nékteré cesty jsou dostupné pouze v urcity ¢as dne. Pro orientaci
ve svété mohou hraci navstivit obyvatelé domki, kteii hraci sdéli, v jaké ¢asti svéta se nachaze;ji.
Dalsim zajimavym prvkem hry je pfitomnost hladu a zizn¢. Pokud ukazatel hladu a zizn¢ vyprsi,
zacnou poutnici ptichazet o zivoty a také si je nebudou moci znovu obnovit. Kazdy poutnik ma
svij vlastni metr zivotd. O Zivoty mohou poutnici kromé hladovénim pfichazet i v bojovych

sekvencich.

Dulezitou soucasti hry jsou i zminéné bojové sekvence. V nich hra¢ prevezme kontrolu na
jednim z poutniktl, primarné Sun Wukonga. Wukong muze skékat, pohybovat se do stran, Gtocit
svou holi, udrzet se ve vzduchu pomoci svého oblaku a také se docasné pietransformovat na
draka. Neptatelé na obrazovce neustalé a velice rychle pobihaji a uto¢i na hraCovu postavu.
Wukongovi miizou v boji asistovat i ostatni poutnici, ktefi ale na rozdil od Wukonga neumé¢ji
utocit, jejich pomoc tak neni moc vyznamna. Pokud Wukong zemfe, pievezme hra¢ kontrolu
nad nékterym z ostatnich poutnikd, jelikoz ale nemaji piikaz pro Utok, hra¢ je bez Wukonga
Vv podstaté odsouzen (Cassidy, 2021). Ve hi'e se nachazeji také ¢tyfi bossové: kral Stiibrny roh,
kral Zlaty roh, princezna Zelezny vé&jit a Kral zkazy. Hra konéi kratce po boji s Kralem zkazy,

tim Ze hra¢ nalezne a vstoupi na uskupeni budov, které reprezentuji Hromovy klaster.

Divody pro oznacovani hry jako jednu z nejhorsich her na konzoli Famicom prameni z toho,
Ze navigovani svéta je velice pomalé a frustrujici, svét je obrovsky a hrac je Casto ze svéta
vytrzen do bojovych sekvenci, ve kterych se poutnici miizou zranit ¢i zemfit. Bojové sekvence
jsou také povaZovany za frustrujici, protoZze mimo Wukonga nejsou ostatni poutnici schopni
boj vyhrat. V boji s Démonem se zlatym rohem jsou také napfiklad pfitomny klony Wukonga,
kteti maji pravdépodobné zobrazovat Wukongovu schopnost se naklonovat, klony v§ak bossovi
neud¢luji zadné poskozeni, miizou vSak zranit hracovu postavu (Cassidy, 2021). Rozhodnuti
umistit pravé Krale zkazy ke konci pouté také nedava smysl, jelikoZ on byl jednim s prvnich

protivniku, kterym Wukong celil jesté pred tim, neZ se viibec vydal na cestu na zapad.
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3.4. China Gate (1988)

Arkédova akéni plosinova hra vyvinuté korporaci Technos Japan.

Poutnici se ve hie vydavaji na cestu zachranit pisma ukradend démony. Hra se sklada ze tii
urovni. Z toho prvni a druhd troven se skldda ze dvou dil¢ich trovni. Herni plochu tvofi
platformy, které jsou vertikdln¢ naskladané na sebe a vétSinou tvoii néjakou budovu. Na
platforméch na hra¢ovu postavu utoci nepratelé, kterych musi hra€ v casovém limitu co nejvice
porazit a ptezit, nez se utka s bossem. Hra¢ muze ovladat Wukonga, Bajieho nebo Wujinga, 1ze
také hrat ve dvou hracich. VSechny postavy se muzou pohybovat, skakat, a disponuji
jednoduchym utokem. Pokud se postava ptiblizi velice blizko k nepfiteli, mize ho svou zbrani
ptehodit za sebe. Také 1ze sbirat schopnosti, které mohou pomoci v boji. Postava, kterd zemfie

nebo spadne dolu z platforem, pfileti zpét na oblacku.

Obycejnymi neprateli jsou rizni démoni. Co se ty¢e bosst, prvnim bossem je podle brozury ke
hte kral Sttibrny roh. Druhym je démon vyzbrojeny dvéma meci. Prvni boss druhé trovné ma
désivy démonicky vzhled, tii obli¢eje a deset rukou. Nedomnivam se ale, Ze vzhled ptesné
odpovidad néjakému konkrétnimu bozstvu. Dale je zde piebarveny Wukong, ktery miize
odkazovat na Sestiuchého makaka. Bossem posledni irovné je piebarveny Sestiruky démon
Z Grovné druhé. Poslednim bossem je mozek zminéného démona. Po jeho poraZce, poutnici
ziskaji knihu, ktera reprezentuje sutry. Buddha pak poutniky prohlasi za Buddhy. Z toho, jak
hra ptibéh vypravi, téZko urcit, zda se hra odehrava jiz po plivodni cesté na zédpad nebo se jedna
o alternativni verzi pfib&hu. Jelikoz ale poutnici po zachran¢ suter dosahnou buddhovstvi,

domnivam se, Ze se jedna o piipad prvni.

3.5. Cloud Master (1988)

Hra Cloud Master, vyvinuta japonskou spole¢nosti Hot-B, ma velikou fadu odlisnych verzi na
mnoho platforem. Verze hry se odlisuji hlavné grafikou, art designem a poradim bosst a
urovnémi. Verze na TurboGrafx-16 se odlisuje nejvice. Ma odlisny ptibéh, ovladani, bosse i
celkovy zjev. V roce 2007 také vySel remake hry, ktery mé také n¢kolik odliSnosti. Pozornost
budu vénovat prevazné verzim na platformy MSX, Famicom, arkady, SEGA Genesis, Steam,

PlayStation 4 a Nintendo Switch, které jsou si nejvice podobné.
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Hra je 2D side-scrolling stiileCka, z motivii romanu Si bere primarn¢ salto oblak, na kterém je
zalozen cely princip hratelnosti. Hra¢ ovlada Michaela Chena, mladého poustevnika
ovladajiciho 1étajici oblak, ktery se vydal na cestu za starovékym poznanim.%! Michael Chen
1éta na oblacku, ktery se pohybuje po herni plose, obloze. Jako v SonSonovi, obrazovka se sama
posouva, hra v§ak neni plosinova. Neptatelé, ktefi na Michaela to¢i, mize Michael zabijet

pomoci stiileni qi projektilt.

Ve verzich na MSX, arkady, SEGA Master System, Steam, PlayStation 4 a Switch je hra
rozdélena do péti urovni. Prostiedi urovni vypada v riznych verzi mirné odlisné, nazvy jsou
viak stejné: Hora péti fazi, Zluta feka, Velka &inska zed’, hora Tai, nebeska ¥ise. Neptatelé maji
velmi riznorodé designy, od ¢inskych pokrmi, po mytologické bytosti. Obecné ale maji velice
komicky vzhled, jednim z bossti je i socha Buddhy se slune¢nimi brylemi. Bossem druhé
urovné je kappa vyzbrojeny ptilmésicovou holi, velice tak pfipomind Sha Wujinga. Ve hie lze
sbirat vylepseni, kterd zvysi silu a zméni formu projektili. Po porazeni dil¢ich bosst tirovni se
také na obrazovce objevi dvete, do kterych muze Michael vletét, a zakoupit si od obchodnika
specialni schopnosti. Prvni tii bossové jsou ve vSech téchto verzich stejni, pouze ve ¢tvrté a
paté trovni dochazi napii¢ verzemi k odliSnostem. Na platformé¢ MSX a arkadach je bossem
ctvrté urovné nebesky general, a bossem paté urovné je drak, mezitim co na platformé¢ SEGA
Master Systém jsou tyto dva bossové prohozeni. Verze hry na Famicom ma tyto bosse ve
stejném potadi jako verze na MSX a arkady, hra v§ak zde disponuje jesté Sestou trovni, svétem

Casu, ve kterém musi hra¢ opét porazit Sha Wujinga, nebeského generala a pfebarveného draka.

Po dokonéeni kazdé tirovné se pted Michaelem v nebesich objevi stary mudrc, ktery udéli hraci
ziskané body a Mikovi jeho novy titul, tituly jsou v8ak také napfi¢ verzemi odli§né. Po poraZeni
finalni Grovné se pichraje textova zprava, ve které stoji, ze Michael Chen se stal nejmocné&j$im
Clovékem na svété znamy pod titulem ,,Chiika Taisen* (v piekladu velky ¢insky mudrc),
Vv jinych verzich jako ,,Cloud Master (v ptekladu mistr mraki). Obtiznost hry a pocty zivotl

jsou také odlisné napii¢ verzemi.

Verze na TurboGrafx-16 disponuje vice narativnimi prvky, hra ma avodni animaci doplnénou
textem, ve které je predstaven findlni boss hry, drak, ktery unese mladou divku. Michael Chen
je tak vyslan ji zachranit. Piibéh hry se tedy odlisuje od ostatnich verzi. Urovné& i mnozi bossové

jsou také odlisni. V remaku The Monkey King: The Legend Begins z roku 2007 na konzoli Wii

61 Nejnovéjsi vydani hry na Steam a moderni konzole PlayStation 4 a Nintendo Switch nese jiZ nidzev Monkey
King: Master of Clouds, hlavni postava je tedy v ndzvu hry oznacena pfimo jako opi¢i kral. To je vsak jedina
odlisnost, tato verze je jinak shodna s verzi na arkady.
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je hlavni postava vzhledem i jménem jiz nezaménitelné Sun Wukong®, Ize vsak hrat i za novou
postavou zvanou Mei Mei, Wukongovu sestru.%® Urovné navic obsahuiji textové dialogy mezi
Wukongem, Mei Mei, starym mudrcem a protivniky. V remaku je také boss Buddhy nahrazen
»zlou Carodéjnici®. Americké vydani hry obsahuje bonusovou Sestou uroven. Hru Ize hrat ve

dvou hracich.

Cloud Master nema4, zasazeni a Wukongovu cestu za moci, po piibéhové strance s romanem
moc spole¢ného. Hlavnimi prvky, ze kterych si hra bere inspiraci je zde 1étajici oblacek, Hora
péti fazi, kappa pripominajici Wujinga, obchodnik s praseci hlavou a snad ponékud satiricky

ztvarnény Buddha.

3.6. Saiyiiki World®* (1988)

Spiritualni nastupce hry Wonder Boy in Monster Land (1987), Saiyiki World je 2D plo§inové
akéni RPG vyvinuté vyvojatem Nihon Maicom Kaihatsu, a vydané spolecnosti Jaleco

exklusivné v Japonsku na konzoli Famicom.

Pozadi ptib¢hu hry je vysvétleno na baleni hry. Hra se odehrava jiz potom, co poutnici obdrzeli
sutry a dokoncili svou pout’. AvSak démonicky kral Byk, ktery mél byt potrestan, se navratil a
unesl z Chang‘anu Sanzanga, devét jeho zaku, i sttry. Ke krali Bykovi se pfipojilo i nékolik
dal§ich démonti. Buddha tak povéfil protagonistu hry, Sun Wukonga, aby mnichy i sitry
zachranil. Hra tak sice navazuje na pivodni piib&h, v praxi je ale jeho naplni opét zachrana

Sanzanga a nalezeni suter.

Hra za¢ina Givodni cut scénou, ve které je Sanzang a jeho Zaci sedici v klastete jednoduse zmizi.
Nasledné se skrze text predstavi démonicky kral Byk a ohlasi, Ze si s sebou bere Sanzanga. Hra
je rozdélena do jedenécti irovni. Na absolutnim zacatku hry neni Wukong vybaven zadnou
zbrani ¢i Utoky, po ujiti par metr vSak narazi na budovu, ve které se nachazi Buddha, ktery

poveii Wukonga zdchranou mnichil a daruje mu mec. Vedle této budovy se nachdzi nékolik

2 Wukong v remaku drZi v ruce svou hil

83 Japonska verze hry se nazyva # - REEKXA < A 7L E A A 4 A DEPE Shin chikataisen ~ maikeru to
meimei no boken; Jak je z ndzvu ziejmé, hlavni postava se v japonské verzi stale nazyva Michael. V americké
verzi se navic Mei Mei jmenuje celym jménem Mei Mei Chen, takze postava Wukonga je zde také ve skutecnosti
Michael Chen.

84 Oficialni nazev v japonsting: FiEsC 7 —/JL N Saiyiiki warudo
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dalSich. V nich sidli obchodnici, od kterych si muze hra¢ zakoupit lepsi vybaveni, a dalsi
magické predmeéty. Vybaveni se d€li na zbran, Stit, zbroj a obuv. Nachazeji se napti¢ vSemi
urovnémi, obchodnici jsou tfi: postarsi muz, drak a mlada zena. Vybaveni maze ziskavat také
za porazeni nékterych bossti. Hra¢ mize vyuzivat dva typy utokt, jednoduchy uder zbrani a
magickou schopnost, kterou ziska zakoupenim nebo porazenim bosse. Boty mu také umoziuji

pomalu klesat pti padu.

Bosst je ve hie patnact, a podle rozsahl¢é ptrirucky, ktera se dala ke hite dokoupit, méli byt skoro
vSichni démoni z romanu, ve hite vSak nejsou jména vSech bossti zminéna. Bossy obecné tézko
podle jejich vzhledu ve hie identifikovat. Antagonisté pochazejici z romanu jsou podle ptirucky
v poradi tito: general Yin, pan Medvédi hory, Poustevnicky byk®, Kral zkazy, princezna
Zelezny v&jit, Hu A'gi, Zhenyuanzi, kral St¥ibrny roh, kral Zlaty roh, démon Zluté roucho, kral
démonicky Byk (wakuhausu / kikaku henshii, 1988). N¢kteti obycejni nepiatelé objevujici se
Vv urovnich maji stejny vzhled jako ncktefi tito bossové. Porazenim jistych bossti, Wukong
osvobodi mnichy, ktefi Wukongovi napovi, kudy musi jit, aby, nasel Sanzanga. Bajie a Wujing
(ktery je opét zobrazeny jako kappa) se zde objevuji jako skrytda NPC. S nimi je i spojena
ukolova linie rozvlekla skrze hru, béhem které Wukong obdrzi ukradené sttry. Wukongovu hiil
1ze ziskat porazenim Zhenzuanziho v sedmé urovni, jedna se ale o volitelného bosse, takze htl
l1ze minout. Ve findlni jedenacté Grovni musi hra¢ najit démonického Byka a Sanzanga podle
rad, které mu sdé€lili zachranéni mnisi. Po pordzce Byka v cut scéné¢ Wukong se Sanzangem

odleti na oblacku zpét do Chang’anu.

Jelikoz se Saiyiiki World odehrava po udalostech ptivodniho romanu, v mnoha ohledech ji nelze
moc porovnavat. Zajimavé je, Ze hra vyuziva na poli videoher méné& popularni antagonisty, jako
naptiklad general Yin, Poustevnicky byk nebo Hu A’qi. Identita nékterych bosst je ale ponékud
problematickd. Pokladat také otazky jako pro¢ Bajie a Wujing nepoméahaji Wukongovi, nebo
pro¢ Wukong neni vyzbrojen svou holi jiZ na zacatku hry, zde nemé moc smysl, ptibéh hry je
jednoduse podtizen pravidlim a mechanikdm hry. Hra m4 také pokra¢ovéani vydané o dva roky

pozde¢ji.

8 Neplést s démonickym krdlem Bykem. V plvodni &inské verzi knihy jeho jméno nijak nenaznacuje, Ze se jedna
o byka, to vychazi z popisu jeho vzhledu. Na zaklad¢ jeho popisu ho Anthony C. Yu a William Francis Jenner
v angli¢tiné pojmenovali Seer Hermit/Hermit Ox, ,,Poustevnicky byk“. Rozhodl jsem se zde vyuzit jejich preklad.

42



3.7. SonSon 11% (1989)

SonSon 11 je pokrac¢ovani arkddové hry SonSon vyvinuté Capcomem a vydané spolecnosti NEC
Avenue roku 1989 na herni konzoli TurboGrafx-16. Pokracovani se ve vétSiné ohledech
odliSuje od ptivodni hry. SonSon II jiz neni sttileCka, ale ploSinova ak¢ni adventura. Hra je také
jakymsi spiritualnim nastupcem arkadové hry Black Tiger (1987), z jejiz mechanik SonSon II
v mnoha aspektech vychazi (Kalata, 2018).

Hra¢ opét ovlada postavu SonSona, ktery je zde ale jiz nazyvan Goki, stejné tak i jeho
spole¢nici maji sva ptuvodni jména. Wukong je zde vyzbrojen svou holi, ktera se pii Gtoku
prodluzuje. Wukongovi jsou také dostupné ruzné magické utoky, jako napiiklad vrhani
magickych broskvi, bomby, ochranné ohnivé koule atd. Hlavni protivnici tu zde nejsou obecni

démoni, ale zndmé postavy z romanu.

Hra je rozdélena na sedm urovni, kazda z nich je zakoncena bossem. VétSina bossa je
pojmenovana v manualu®’ hry, jména vsech bossii nejsou ve hie zminéna, lze je vsak snadno
identifikovat na zaklad¢ jejich vzhledu. Hra podobné jako SonSon, za¢ina kratkou animaci, ve
které jsou poutnici uneseni zahadnym démonem (démonicky kral Byk). Néplni kazdé tirovné
je prazkum, boj s neptateli, prekonani piekdzek. K dokonéeni tirovné hra¢ musi nalézt
konkrétni kli¢, ktery odemkne cestu k finalnimu bossovi. Pokud Wukong zemie je nucen zadit
znovu od prvni urovné. V kazdé urovni se nachéazi obchodnik, od kterého si Wukong mitize
kupovat rtizné predméty (naptiklad Zivoty, lepsi prodluzovaci htil®®, salto oblak). Zhu Bajie a
Sha Wujing zde nejsou hratelni, ale nachazeji se skryti v trovnich. Wukong s nimi muze
interagovat, popiipad¢ i od nich zakupovat specialni predméty. Nékteré dialogy maji také mirné
vyS$i stupen interaktivity, hra¢ mulZe na nékteré otazky odpovidat ano nebo ne. Pro své
spole¢niky je také mozné plnit Ukoly, které pokracuji skrze urovné. Pokud hra¢ dokonci
vSechny tkoly, ziskd Wukong v posledni urovni od Wujinga zbroj, ktera mu pomtiZe pti boji
s démonickym kralem Bykem. Hrad¢ miZe sbirat ovoce rozmisténé v prostiedi a padlé ze
zabitych neptatel. Ovoce slouzi jako ména, za které si hra¢ kupuje predméty. Kdyz hrac stravi

v arovni pfili§ mnoho ¢asu, zauto¢i na n&j Raijin® ktery bude hra¢e kdekoli pronasledovat. Po

% Oficialni nazev v japonsting: ¥/ > Y/ > |l

67 Manual v japonsting dostupny zde:

https://gamemanual.midnightmeattrain.com/entry/%E3%82%B D%E3%83%B3%E3%82%BD%E3%83%B3%E
2%85%A1

88 Z&kladni verze hole ve hie je jednoducha hiil, vylepSené verze maji podobu riiznych &inskych ty¢ovich zbrani.
Cim lepsi zbran je, tim se také vice natahuje.

6 Sintoisticky bith hromi
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jeho porazeni se po kratkém Case objevi dalsi Raijin. To se bude opakovat do té doby, nez hrac¢

dorazi k finalnimu bossovi dané urovné.

Prvni Groven ma prostiedi travnaté krajiny a jejim finadlnim bossem je velky mudrc Tygfi sila.
Druh4 arovefi se odehrava v jeskyni a hlavnim bossem je Rudy chlapec.’® Na konci tfeti trovng
hra¢ celi podvodnikovi, ktery je modrym piebarvenim Wukonga. Hraci sdéli, ze jeho cilem je
zaujmout Wukongovo misto, nejspise se jedna o Sestiuchého makaka. Bossem &tvrté urovné je
velky mudrc Draci sila, ktery je z hlavnich bosst jedinou postavou nevyskytujici se v romanu.
V paté trovni hrac¢ ¢eli titem bosstim: Stéibrnému rohu, podvodnikovi piestrojenému za Bajieho
a Zlatému rohu.” Bossem paté urovné je pak princezna Zelezny vé&jit, a poslednim bossem hry
je kral démonicky kral Byk. Aby se Wukong mohl utkat s démonickym kralem Bykem, musi
se V posledni trovni probojovat skrze vSechny ptedeslé bosse, kteti se v trovni také nachéazeji.
Po poraZeni findlniho bosse hry, démonického krale Byka, ktery unesl Sanzanga, aby dosahl

nesmrtelnosti, poutnici v kratké cut scéné dorazi do zépadniho nebe a obdrzi od Buddhy svitky.

SonSon Il je mnohem vérohodné&jsi piivodnimu dilu nez pivodni hra. Na rozdil od prvni hry, je
vSak premise zachrany spole¢niku souc¢asti hry. Wukonguv cil zachranit své spole¢niky je Casto
ptipominany béhem dialogt. Bajie, ktery je také unesen, v prvni trovni hraci sdéli, ze je mozné
jeho a Wujinga nalézt a zachranit v kazdé urovni. Neni to ale povinnosti, navic se opakované
objevuji v odliSnych trovnich a jejich tlohou je spise slouZit jako obchodnici a zdroj humoru,
popfipadé k navozeni atmosféry. Démonicky kral Byk je typicky prezentovany jako hlavni
antagonista, na rozdil od této hry vSak Byk v romanu nikdy neusiloval o uneseni Sanzanga. U
Wuyjinga je zde také jasné odkazano na to, Ze je kappa, tim ze mu hra¢ muze dorucit jeho

oblibené jidlo, okurku (Foster, 1998, st. 4-5).

" Rudy chlapec ve hie 1éta pomoci ohnivych kol pod jeho chodidly. Takovymi koly Rudy chlapec v romanu
nedisponuje, vlastni je vSak prince Nezha. Jelikoz jsou obé postavy mladi bojovnici spojeni s ohném,
pravdépodobné byly tato ohniva kola zde pienesena na zpodobnéni Rudého chlapce.

"L Ani jeden z démonickych bratrit nevyuziva k boji poklady, které v roméanu ukradli. Po Wukongovi hazeji sekery.
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3.8. Famicom Mukashibanashi: Yiyiiki'> (1989)

Textova adventura pro konzoli Famicom Disk Systém vyvinuta a publikovdna Nintendem a
Pax Softnicou. Jedna se o druhou hru ze série japonskych textovych adventur Famicom

Mukashibanashi (Brink, 2021).

Hra je odlehcend a parodicka adaptace pfibé¢hu plna humoru a grotesknich pasazi. Hra se
odehrava v moderni dobé¢, d¢j se sklada z jedenacti kapitol rozdélenych do dvou diski. Je zde
pét dostupnych hratelnych postav: Sanzang, Wukong, Bajie, Wujing a originalni postava mlada
divka Chao. Poutnici jsou velice satirizovani, Sanzang je liny, Bajie”® je nenasytny, Wujing je
alkoholik. Dra¢i kit zde ma podobu zeleného skutru. Vypravec hry, pan Ittai, se objevuje pouze
na samém zacatku hry, jinak do d&je nezasahuje. Hlavnim antagonistou je démonicky kral Byk

a jeho rodina, objevuji se zde 1 kralové Stiibrny roh a Zlaty roh.

Herni rozhrani se sklada ze ¢tyr casti. Nalevo je textové pole v podobé¢ svitku, skrze kter¢ je
ptibéh primarné vypravén. Vpravo nahote je pole, které piibéh zobrazuji vizualn€ pomoci
obrazku a animaci. Pod timto polem je malé okénko, na kterém je zobrazena postava, za kterou
hra¢ prave hraje. Barva rozhrani se také méni v zavislosti na tom, jakou postavu hra¢ ovlada.
Pod timto okénkem je nakonec pole v podobé svitku s moznymi akcemi, ze kterych hrac vybira,
aby mohl ve hie postoupit. Postavy maji rizné schopnosti a k vyfeSeni nékterych hadanek, je

tieba pouZit specifickou postavu.

V prvni kapitole jsou piedstaveny hlavni postavy opice Wukong a divka Chao. Chao je sirotek,
kterd rada Cte romantické romdny. V jednu noc pobliz jejiho obydli spadne meteoroid, ve
kterém Chao najde opici. Chao opici pojmenuje Wukong a naudi ji lidskym mravim a feci.
Jednoho dne se vsak Wukong vyda na misto, kde kdysi dopadl, a je zde zajat Buddhou a
z neznamych divodu nasledné uvéznén. Ve vézeni Wukong sni §vestku, ktera mu obnovi jeho
vzpominky a vybavi Si tak, Ze kdysi vedl spolu s démonickym kralem Bykem utok na nebeskou
fi8i. Buddha se pozdéji zjevi Chao a sdéli ji, ze pokud chce opét vidét Wukonga, musi se vydat
na cestu za magickou svételnou palici. V druhé kapitole je pfedstaven Sanzang, ktery na svém
skutru prcha z mésta napadeného démony smérem do Indie. Jak Sanzang piejizdi poust, narazi
na uvéznéného Wukonga. Poté, co Sanzang Wukonga osvobodi, zjevi se Buddha, ktery preda
Sanzangovi celenku a zafikadlo na zkroceni Wukonga. Buddha povéii Sanzanga cestou do

Indie, aby si vyzvedl sutru ucici o tom ,,Jak pohodlné Zit bez prace do konce Zivota“. Poutnici

2V japonsting: S A Z AL DL EE BT
8V této hie se objevuje i Bajieho schopnost 36 promén
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a Chao se tak vydaji na rozlisné cesty, v nad¢ji, ze se vSak znovu shledaji. V nasledujici kapitole
jsou ve mésté zen piedstaveni Bajie a Wujing. Na konci tfeti kapitoly Chao nalezne hledanou

svételnou palici.

V nasledujicich kapitolach se Chao a Wukong konec¢né shledaji, jsou v§ak brzy znovu rozdéleni.
D¢j ptibéhu nasledné zavita na Sibit a Havaj, kde se Wukong setka s dvéma sourozenci, mudrci,
ktefi mu asistuji v jejich pouti.” Na Havaji je Chao unesena By¢im démonem a Bajie je
zhypnotizovan princeznou Zelezny véjit. Ve finalni aktu hry Sanzang, Wujing a Wukong
infiltruji pevnost By¢iho démona, kde Wukong vyzna svou lasku pro Chao a nasledné magickou
palici porazi démonického krale Byka a proméni ho na obycejného byka. Pomoci kladiva
hrdinové uniknou z pevnosti a dokon¢i svou cestu. Po splnéni svého ukolu se Sanzang rozhodne
navratit a zit ve vesnici zen, kterou piedeSle navstivil, Bajie si otevie podnik, Wujing se
rozhodne zit na Sibiti, Wukong ziska pozici v nebi, a Chao se vrati zpét do své vesnice. Wukong
vsak o rok pozdé&ji pomaluje Buddhovi obli¢ej, a z nebe vyhostén. Wukong radostné utece zpét
za Chao a nasedne s ni na oblacek, kterym obleti proputovana mista, a zavérem spolu odleti do

zapadajiciho slunce v pozadi.

3.9. Saiyiiki World II: Tenjokai no Majin™ (1990)

PokraCovani hry Saiyiiki World vyvinuté a vydané spoleénosti Jaleco. Druhy dil je v mnoha
aspektech zjednoduSeny. Ve hie jiZ neni vylepSitelné vybaveni, ani variace zbrani. RGzné
magické predméty a schopnosti se zde ale objevuji, nové je tu naptiklad salto oblak. Hra¢ opét
ovlada Sun Wukonga, ktery je vyzbrojen svou holi. Lze také tito¢it do riznych smért, na rozdil

od prvniho dilu, kde byl pouze jeden Gtok smérem vpied.

Ptibéh Saiyiuki World II je mirné zavisly na externich pfedmétech, hra neobsahuje zadné dialogy
ani text k vypravéni déje, pouze par informaci je sdéleno v textu u baleni hry. Ten vypravi, ze
padesat Sest let po porazce démonického krale Byka (udalosti prvniho dilu), se zjevil novy

nepiitel. Zapletka hry je také lehce naznacena v tvodni scéné hry, kde Sest kament

4 Od mudrce na Sibifi také Wukong ziska salto oblak
SV japonsting: FgEsC ) —/L N 1| K RO EM Saiyiki Warudo II: Tenjokai no Majin
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obklopujicich Wukonga zmizi a na pozadi probleskne silueta hlavniho antagonisty. Wukong se

svou holi v ruce se vydava na cestu s cilem ziskat kameny zpét a porazit hlavniho antagonistu.

vvvvvvv

je zde Sest, a lze je hrat v libovolném potadi. Po porazeni Sesté tirovné¢ Wukong vzlétne do
nebeské fise, kterd je urovni sedmou. Na konci kazdé urovné je boss, ze kterych zde nyni nikdo
neni antagonista pochéazejici z romanu. Po porazeni findlniho bosse, se na pozadi zobrazi socha
Buddhy, kterou obklopi Sest kamenii, nasledné se pozadi zméni na modré s rizovymi kvéty.

Wukong se ukloni a hra kon¢i.

Severni Americe hra vys$la pod nazvem Whomp 'Em (1991). Jedna se o téméf totoznou hru,
jejiz jedinym rozdilem je, Ze Cinské zasazeni je nahrazeno americkym, a hlavni postava neni
Wukong ale nativni Ameri¢an vyzbrojeny os$tépem zvany Soaring Eagle. Néktera vSak jisté
vychodoasijska estetika zménéna nebyla, naptiklad design hlavniho antagonisty, ktery
ptipomind buddhistickd bozstva manifestujici hnév. Tato zména spolu s tim, Ze ptib¢h je sdélen
prevazné pouze skrze manual (Plasket, 2017) poukazuje na to, ze ptibéh opravdu nebyl tim

hlavnim, ale pouze jakymsi ,.kabatkem®, ktery mtize hru pro urcita publika udélat poutavou.

3.10. Xi You Ji’® (1994)

Xi You Ji, v anglié¢tiné znama jako West Adventure je 2D beat 'em up videohra vydana v roce
1994 na operacni systtm MS-DOS spolecnosti Microsoft. Hra byla vyvinuta a vydana

taiwanskym vyvojafem Panda Entertainment Technology.

Hra je rozdélena do sedmi trovni. Hra¢ se musi probojovat skrze vSechny neptatele az k
finalnimu bossovi dané urovné. Hra¢ mize kontrolovat postavy Sun Wukonga, Zhu Bajicho i
Sha Wujinga. Hra¢ si na zacatku hry vybere jednu z téchto tii postav. Pokud ztrati Zivot, dostane
S touto postavou dalsi tfi Sance. Po tfech tmrtich se hraci spotfebuje jeden z deviti kreditd a
dostane moznost zvolit si odliSnou postavu (hra¢ si mize zvolit 1 tu, se kterou prave prohral).
Po spottebovani vSech deviti kredit hra konc¢i. VSechny tii1 postavy maji odlisné utoky i zptisob
pohybu. Postavy disponuji zdkladnim Gtokem, utokem ze skoku, utokem zbéhu, a specidlnim

utokem, ktery spottebovava hra¢ovy zivoty. Pokud se postava ocitne v blizkosti nepfitele, 1ze

6V ¢inskych znacich: PHilF5C
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pomoci zbran¢ nepfitelem mlatit o zem. Poutnici ito¢i pouze zbranémi a svym télem, magickeé
schopnosti pfi boji nevyuzivaji.”” B&znymi neptateli ve hie jsou riizni démoni, taoistiéti chlapci,

taoisté. Skrze trovné hrat i ve dvou hracich. Hra ma také rezim versus pro dva hrace.

Urovné ve hie jsou lokace z roméanu, pied kazdou trovni se hra¢i zobrazi mapa, na které jsou
zobrazena obecné podoba oblasti a jeji nazev v tradicni ¢instin€. VSechny jsou spojeny cestou,
kterou poutnici putuji, a po poraZeni trovné do nasledujici oblasti. Urovné se snazi byt
vérohodné romanu, typicky se tedy skladaji z krajiny a nasledné doupéte démoni, které ma
nejcastéji podobu jeskyné. V prostredi jsou tak jako v romanu také kamenné tabule s nazvy
krajin a jeskyni. Po porazeni bosst prvni, druhé a paté urovné se objevi scény, ve kterych je

zobrazeno a popsano tradi¢ni ¢instinou, co se stalo po porazce téchto démont.

Prvni troven se odehrava na hote plochého vrchu, kterou obyvaji dva démonsti bratii kral Zlaty
roh a kral Stfibrny roh. Oba bratii maji stejné utoky, jsou vyzbrojeni mecem a vazou, ktera
muze hrace vcucnout a okamzité ptipravit o zivot. Bratfi se lisi pouze barvou, jeden je modry
druhy fialovy. V druhé Grovni se poutnici utkaji s Rudym chlapcem. V boji mu také pomahaji
vozy, které po hraci chrli ohen. Tteti urovni je kralovstvi Chechi. Hra¢ se musi probojovat od
vstupu do kralovstvi, az do chramu ve, kterém se utka s Kozi silou, Jeleni silou a nakonec Tygfi
silou. V romanu s nimi Wukong bojuje formou n¢kolika testi, vzhledem vSak k Zanru hry, boj
ma zde podobu fyzického souboje. Ctvrta Girovet je velice zajimavé zpracovand, odehrava se
v Jeskyni vodni clony, Wukongové domové. Hra¢ v Grovni opakované celi napodobenym
poutniklim. Poté co se hra¢ probije skrze jeskyni, je uroven piemisténa do nebes, kde se pied
Buddhou poutnici naposled utkaji s Sestiuchym makakem. Pata urovei se odehrava
v Plamennych horach, kde poutnici bojuji s princeznou Zelezny vé&jit a s démonickym kralem
Bykem, nejprve v jeho démonické podobé, potom v jeho podobé bilého byka. Mezi urovni
patou a Sestou je bonusova specialni troven, V niz hra¢ s Wukongem musi po omezeny cas
mlatit do stromu s lidskym ovocem. Za posbirana ovoce se hraci zvysuje skore. V Sesté urovni
se poutnici v Jeskyni spfadaného hedvabi utkaji s pavoucimi ptizraky. Jako v romanu jich je
sedm. Poté co bude jednotlivéd sestra porazena, proméni se na svou pavouci podobu, kterou
musi hra¢ také porazit. Finalni troveti se odehrava v pohoii Lvi velbloud. Uroveii je pomérné
dlouha, finalni bitva se odehrava v palaci. Podobné jako v urovni tfeti, hra¢ nejdiive musi
porazit Zlutozubého slona a Azurového lva, a nakonec Velkého zlatokiidlého penga. Po jejich

porazce se prehraje kratka animovana sekvence, ve které poutnici z vrchu hory ohromeng ziraji

" Salto oblak se nachéazi v animaci v hlavnim menu hry.
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na pagodu Hromového klastera. Poté se prehraje animace, ktera ukazuje, jak se Wukong, Bajie
a Wujing stali Sanzangovymi zaky, a nékteré z ¢intl, které poutnici na cesté vykonali (navraceni

pokladt a chlapcti Laozimu, konvertovani Rudého chlapce, uhaseni Plamennych hor).

Xi You Ji patii ke hram, které jsou vice vérohodné pivodnimu dilu. Obtize, kterym poutnici
¢eli, jsou ve spravném chronologickém poradi, na rozdil naptiklad od hry SonSon Il. Jedinou
vyjimkou je bonusova troven s lidskym ovocem. Hra se snazi i souboje s démony zachytit
vérohodné: démoni jsou vyzbrojeni spravnymi zbranémi, pavoucich piizraki je sedm, v Jeskyni

vodni clony jsou i fale$ni poutnici.

3.11. Zhen Ben Xi You Ji"® (1994)

Nelicencovana hra na konzoli Famicom vyvinuta taiwanskym vyvojafem Asder. Jedna se o
bojovou hru se dvéma dostupnymi hernimi rezimy, rezim pro jednoho hrace a rezim pro dva
hréce. ReZzim jednoho hréace sleduje zjednodusenou pout’ Sanzanga do Indie pro sutry, v reZimu

pro dva hraée spolu hraci proti sobé bojuji se svymi zvolenymi postavami.’®

ReZim pro jednoho hrace je strukturovany do osmi malych, 1ze fici, Grovni. Jelikoz se hra fadi
do Zanru bojovych her, naplni Grovni je jednodus$e souboj hrac¢ovi postavy s jednou postavou
ovladanou pocitatem. Pokud se hraci dafi, je tak hra velice kratka. Ve hie je vice hratelnych
postav, kazdd ma udery rukou, nohou a utok na dalku. Pfechody mezi Urovnémi tvofi
jednoduché animace, kde poutnici putuji krajinou, a text, ktery predstavuje nasledujici troven.
Mimo samotné souboje je toto hlavnim vypravécim zptisobem. Hned po spusténi hry se piehraje
n¢kolik obrazkii doplnénych textem, které struéné pievypravi Wukongiv piibéh pied jeho
uvéznénim pod horu Péti fazi a jeho setkani se Sanzangem. Po této sekvenci hra¢ ptejde do

menu, kde si vybere jeden z dvou hlavnich rezimu.

Prvni Grovei se odehrava ve vesnici rodu Gao, kde hrac¢ se Sun Wukongem celi Zhu Bajiemu.
Po porazeni Bajieho se Bajie stane hratelnou postavou v nasledujicich urovnich. Druhou trovni

je Reka tekouciho pisku, kde hra¢ musi porazit Sha Wujinga, ktery se po dokonéeni irovné také

8V ¢inskych znacich: B K750
9V tomto rezimu Ize hrat, aZ na bosse Asuru, za viechny postavy, které bojuji v rezimu jednoho hrace.
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stane dostupnou postavou. Po dokonceni treti irovné se také odemkne postava Xiao Long Nii,
kterd je predstavena v nasledujici cut scéné, a je také v rezimu pro jednoho hrace posledni
hratelnou postavou. V cut scén¢ viibec nevystupuje Sha Wujing, Tieti Grovni je jeskyné Ohnivy
mrak, kterou obyva Rudy chlapec. Pied touto trovni je také v textu sdé€leno, jak Rudy chlapec
zaslechl, Ze pozieni Sanzagova t¢la daruje nesmrtelnost. V ¢tvrté tirovni hraé¢ ¢eli Princezné
Zelezny v&jit, v paté tirovni v Ohnivych hordch bojuje s démonickym krilem Bykem .
Ptedposlednim bossem je pavouci ptizrak, ktery se dokaze preménit do podoby pavouka.
Poslednim bossem je Asura, ktery je pro poutniky finalni zkousSkou piedtim, nez obdrzi sutry.
Asura ma pouze podobu hlavy se zufivym vyrazem, ma také vice schopnosti nez ostatni postavy.
Po porazeni Asury se spusti posledni sekvence, ktera pravi 0 tom, jak Sanzang obdrzel sutry,

dosahl buddhovstvi, a vykonal tak cestu na zapad.

Zhen Ben Xi You Ji velice jednoduse a stru¢né pievypravuje ramec piibéhu od zacatku po jeho
konec. Vyuziva k tomu text, ktery je ale velice stru¢ny a obzvlasté v ptipadé téch predchazejici
jednotlivé urovné i gramaticky a lexikalné jednoduchy. Hra je celkové tak vypravéna velice
jednoduchym zplsobem, kde kromé uvodni a findlni cut scény, vétSina textu jen uvozuje
nasledujiciho nepfitele.®! Bezpochyby nejkomplexnéjsi vypravéci slozkou hry je tivodni cut
scéna na zacatku hry, ktera je nejdelsi, obsahuje obrazky, které prezentuji piib¢h, a neprezentuje
jen informace o nasledujici bitvé ¢i jejim vysledku, ale strucné prevypravuje Wukongovo a
Sanzangovo setkani na zacatku jejich pouté. Hned na zacatku Grovné pied zacatkem bitvy je
také velice kratky dialog mezi hra€ovou postavou a nepfitelem. Z herniho hlediska je velice
zajimavé, ze postavy pii boji 1étaji ve vzduchu, misto toho, aby bojovali na zemi s moznosti
skoku, jak je v bojovych hrach bézné. Boje tak celkové vizualné pfipominaji souboje z filmu
zanru wuxia. Hra¢ vSak mize na zemi pfistat a bojovat na ni, tim se také postavam lehce

pozmeéni jejich utoky.

3.12. Gokii Densetsu: Magic Beast Warriors®? (1995)

2D bojova videohra vydana v Japonsku na PlayStation vyvojarem Allumer Ltd. Gokii Densetsu

vyuziva podobného designu a technologie, jako této doby v Americe popularni série bojovych

80 Byk je zde autenticky vyzbrojen palici
81 Tyto texty jsou také doplnény animaci putujicich poutnikii. Wukong zde sedi na svém salto oblaku.
82 Originalni nazev v japonsting: 1B %3 {5 : Magic Beast Warriors; Gokii densetsu: Magic Beast Warriors
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her Mortal Kombat. Postavy a jejich pohyby jsou digitalizované sprity opravdovych herctu
nosicich bizarni gumové obleky zachycujici postavy z romdnu. Hra mé pouze dva rezimy,

ptibehovy rezim a rezim versus, kde proti sobé mohou bojovat dva hraci.

V piibéhovém rezimu hra¢ zaéne hra¢ zpocatku hrat za Wukonga a musi se probojovat skrze
osm zapasl, kde bojuje s ostatnimi postavami hry. Po porazeni dané postavy s ni miize
Vv piibéhovém rezimu pokra¢ovat misto Wukonga. Pied kazdym soubojem je digitalizovana cut
scéna s herci v kostymech piedstavujici nasledujiciho protivnika. PoraZeny protivnik se vzdy
piida do rozristajiciho se tymu postav. V prvni cut scéné Wukonga pozada Zena zjevena na
nebi (nejspise bodhisattva Guanyin) o pomoc. Ta se nakonec ukaze, jako princ Nezha

Vv pfestrojeni, ktery je findlnim protivnikem piib&hu.

Zajimava jsou také pozadi boju, kterd jsou animovana a zobrazuji rizné zdemolované verze
skute¢nych lokaci, i podivna obfi monstra pohybujici se v pozadi. Hra je pon¢kud bizarniho
razu, souboj s Bajie se naptiklad odehrava pied sochou svobody, souboj s Wujingem pied
Koloseem. Design postav je také bizarni, Sha Wujing napiiklad nosi cylindr a velikou rudou
masli kolem krku. Z hlediska hernich mechanik hra neni pfili§ slozita, kazda postava ma jen

nékolik zakladnich ttokd.

3.13. Fiiun Gokii Ninden® (1996)

Fiiun Gokii Ninden je plosinova hra na PlayStation vyvinuta a publikovana korporaci Aicom.

Hra vysla pouze v Japonsku.

Hra je strukturovanéd do sedmi urovni, cilem kazdé tirovné je dosdhnout konce a porazit bosse.
Ve hie Ize hrat za Wukonga, Bajieho a Wujinga. Sanzang se ve hie nachazi v cut scénach a na
obrazovce zobrazujici hracovo skore, neni vSak hratelnou postavou. Postavy jsou mluvené.
Vsechny postavy maji schopnost skékat, vrhat pfedméty a nepratele, utocit svou zbrani, a pouzit
unikatni specialni schopnost: Wukong mize vychrlit hromadu svych klont, Bajie plive ohenl a
Wujing hazi svou pokryvku hlavy. V nékterych sekvencich postavy 1étajici na oblac¢ku. Lokace
urovni jsou piedstaveny v uvodni cut scéné, ve které jsou predstaveny i hlavni hrdinové a

antagonista hry. Lokace Urovni jsou velice riznorodé, jedna z tirovni je napiiklad Egypt, kde

8 Qriginalni nazev v japonsting: JA EfE S A1z
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bossem je faraon, dale je zde Cinsky palacovy komplex, sopka, lesnaty ostrov, hrad a
industridlni mésto. Lokace maji oficialni nazvy, které jsou velice jednoduché a vystizné (zemé
ohng, zemé temnoty, zemé kovu apod.). Mimo zminéného faraona je zde také panda ovladajici
kung-fu, jiangshi®*, ¢insky general, robot, a hlavni antagonista, ktery ma velice zIy vzhled. Sesta
uroven se sklada pouze z boje s piebarvenymi predeslymi bossi. Obycéejnych neptatel je
Vv urovnich mnoho, jedna se nejcastéji o ¢inské vojaky, duchy, obti pavouky a podobné nestviiry.
Ke zvyseni skore se tu sbiraji jakési modré orby, misto ovoce, jak je pro plosinové hry na motivy
romanu typické. Hra ma dvé cut scény, jednu na zacatku hry a jednu na konci. Hlavni
antagonista se po jeho porazce zméni do normalni velikosti. Postavy maji ponc¢kud

,roztomily* design s velkou hlavou, velkyma o¢ima a kratkymi koncetinami.

3.14. Legend of Wukong (1996)

RPG pro konzoli SEGA Genesis od taiwanského studia Gamtec vydané v roce 1996 spolecnosti
Ming Super Chip Electronic na Taiwanu, a v roce 2008 spole¢nosti Super Fighter Team ve

Spojenych statech americkych.

Hlavni protagonista hry je Wukong, mlady Taiwanec, ktery se pomoci stroje ¢asu vydal do
doby dynastie Tang. Wukong prozkoumava svét starovéké Ciny, aby nalezl ztraceny stroj ¢asu
a vratil se zpét do své doby. K Wukongovi se na jeho cesté ptidaji i dalsi dvé postavy, mladi
hrdinové Bajie a Wujing. Hra neni mluvena, mimo samotné hrani, iivodni a finalni cut scénu,

hra vyuziva k vypravéni textové dialogy.

Herni stranka hry se velice podoba hram Pokémon od spole¢nosti Nintendo. Hrdinové chodi po
hernim svété, ve kterém se na nahodnych a urcitych mistech objevuji potycky, kde dochazi
k souboji, ktery probiha na tahy. Svét se sklada z riznych cest a pak lokaci, do kterych lze
vstoupit. Jsou tu pratelska stanovisté (mésta, osady) a nepratelska (jeskyn€). V téchto lokacich
se hrdinové pohybuji mnohem rychleji. Ve méstech se nachazeji NPC, obchody, domky,
klaStery a hostince. S NPC miiZou hracovy postavy hovofit, néktera mu pomahaji pfimo na jeho

cesté, nckterd pouze maji rady nebo vtipné poznamky. V obchodech lze kupovat 1éCiva,

8 Cinsky upir
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obleceni, zbroj a zbrang, ktera jsou dulezité pro tispéch v soubojich. V hostinci mtzou hrdinové

odpocivat, a ulozit postup ve hte.

Piibéh je rozdélen do Sesti kapitol, kazda kapitola ma piifazeny nazev a region. Do regionu se
prechéazi skrze mosty a tunely. V prvni kapitole je Wukong omylem pfesunut strojem Casu
doktora Tanga do minulosti. Wukong je v minulosti uvitin mnichem, ktery mu daruje dobové
obleceni. Chlapec se nemiize navratit zpét do pritomnosti, protoze stroj ¢asu ukradli démoni.
Wukong se tak vydava na cestu nalézt stroj asu, a porazit démony, ktefi mu stoji v cesté. Prvni
kapitola konéi porazkou démona Cerného medvéda, a pfipojenim se Bajicho k Wukongovi.
V druhé kapitole se k hrdintim ptida i Wujing, ktery ma v této hie podobu mladé blond’até divky
vyzbrojené mecem. V nasledujicich kapitolach poutnici pokracuji na cesté¢ smérem do Indie.
Cestu jim zptic¢i nekolik dalSich démoni z roménu: pfizrak Bila kost, bratfi Zlaty roh a St¥ibrny
roh, Rudy chlapec, pavoudi ptizraky a Stooky démon. Kone¢nym regionem je Indie, kde
pobyva princezna Zelezny vé&jit a démonicky kral Byk. Po jejich poraZzce se hrdinové koneéné
zmocni stroje ¢asu. Hra mé vtipny konec, kde Bajie omylem spusti stroj, a Wukong se navrati
doptedu v Case, nicméné se tentokrat ocitne v budoucnosti v roce 2311. Frustrovany Wukong

tak vykiikne, Ze se mu nikdy nepodati dostat dom1, a tim hra kon¢i.

Na rozdil od dalsich Taiwanskych her pfedstavenych v praci, Legend of Wukong je originalnim
pojetim piib¢hu, nesnazici se vérohodné zachytit udalosti roménu. Postava Sanzanga zde ma
drobnou roli, a to v podob¢ doktora Tanga, ktery vynalezl stroj asu, kterym se pravé Wukong
dostane do minulosti. Bily dra¢i kiii se ve hie nevyskytuje. Zenskou roli v tymu poutniki zde
zajimavé zaujal Wujing. Antagonisté hry patii k zndméjSim démoniim z romanu. Pavoucich
ptizrakl je zde vSech sedm, Rudy chlapec je stejné jako ve hie SonSon Il zobrazen chybné
s ohnivymi koly pod chodidly. N&kteti dal§i neptatelé ve hie jsou pravdépodobné takeé
inspirovani démony z romanu, i kdyZ jejich jména nejsou shodna. Je tu naptiklad rybi démon

vyzbrojeny palici, ktery odpovida popisu Krale duchovniho vnimani.

3.15. Oriental Legend (1997)

Oriental Legend je 2D side-scrolling beat’em up hra vyvinuta a vydana taiwanskou spolecnosti

International Games System. (IGS) v roce 1997 na arkadovy systém PolyGame Master (PGM).
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Na totoznou platformu vysli také dvé dalsi edice hry, Oriental Legend Special (1998) a Oriental
Legend Special Plus (2004).8

Hra je stejné jako Xi You Ji typicka 2D beat’em up hra. Sklada se z 0smi urovni. Hra¢ se musi
probojovat skrze uroveti aZ k bossovi, kterého musi porazit. Urovné nejsou absolutng linearni,
nachazeji se v nich skryté cesty, do kterych mize hrac volitelné vstoupit. Lze si vybrat z péti
hratelnych postav. Mimo samoziejmého Sun Wukonga, Zhu Bajiecho a Sha Wujinga, 1ze hrat i
za Long Ma, draka proménného v Sanzangova kon¢, ktery zde ma podobu bojovnika s kopim,
a originalni postavu vytvorenou pro hru Long Nii, Long Maovu sestru vyzbrojenou mecem.
V porovnani s Xi You Ji jsou herni mechaniky komplexné&jsi, postavy maji nékolikero
schopnosti, které vyzaduji preciznéj$i vstup kombinaci tlagitek.%® Postavy jsou vyzbrojeny
svymi specifickymi zbranémi, které mohou ale ztratit, a jsou pak nuceny bojovat pomoci pésti.
Kazda postava je schopna pouzivat odli$ny typ magie, zaloZzeny na péti fazich®’. Ze zabitych
nepratel, prostiedi a truhel 1ze sbirat rizné magické predméty, které davaji postavam vselijaké
schopnosti. Jednim z pfedmétt jsou také tokeny reprezentujici jednu z péti fazi, které mohou
sbirat pouze postavy s odpovidajicim pfifazenou fazi. K dal§im pfedmétiim se také opét fadi
ovoce, sutry s meditacnimi kordly a dalsi pfedméty, které zvysuji skore a silu utoki. Hru lze

hrat az ve ¢tyfech hracich zaroven.
Pti spusténi hry se objevi textovy prolog, vysvétlujici pozadi Sanzangovy cesty:
., Béhem dynastie Tang, pod viadcem Zhenguanem®, pred néjakymi 1300 lety...

Sanzang, vysoce postaveny knéz, se vydal na cestu za poznanim nejhlubsiho
buddhistického uceni (Spisy Velkého vozu). Aby uskutecnil tyto ambice, vydal se do
Indie vyhledat velkého Buddhu a pisma.

Sanzang sestoupil z nebes. Jeho schopnosti byly ohromné. Coz prildkalo k jeho cesté
obludné démony. Jeho Zdci, Sun Wukong (Opice Wukong), Bajie (Cunik Zhu), Wujing
spolu s magickym koném Ao Yingem®, ktery se preménil z morského koné, a také Ao
Yingova sestra Ao Ling... a dalsi, pomohli ochranit Sanzanga ve vzrusujicim

‘

dobrodruzstvi za dosazenim Sanzangova osudu.

8 Arkadovy systém PolyGame Master je také vydany spole¢nosti IGS. Mezi jedny z nejpopularnéjsich her této
8 K nim patfi naptiklad Wukongovi klony.

87 Faze pfifazené poutnikim Wukongovi, Bajiemu a Wujingovi neodpovidaji tém, které jim jsou piifazené
V romanu.

8 Zhenguan je oznaceni pro éru vlady cisafe Taizonga

8 Jméno Sanzangova koné, draciho prince zapadniho mote, je Ao Lie, ne Ao Ying, jak je zminéno ve hie.
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Nasleduje Gvodni animace, ve které jsou poutnici spole¢né putujici krajinou piepadeni

skupinou démoni, a Sanzang je pohlcen oZivlou horou z pozadi. Nakonec se objevi nazev hry.

Urovni je tedy osm, jedna se o lokace z romanu. Urovné jsou strukturované podobné jako v Xi
You Ji, ¢ast urovné se odehrava v prostiedi dané krajiny, finalni ¢ast uvniti démonova doupéte.
Kamenné desky s ndzvy mist jako v romanu jsou také pfitomny. HraCova postava do trovné
vzdy piileti na oblaku. Obycejni neptatelé tu jsou rtizni démoni, jejich vzhled a typ jsou vSak
specifické pro jednotlivé tirovné, Casto souviseji s prosttedim (pod vodou jsou rybi démoni, pod
démonickym kralem Bykem slouzi by¢i démoni atd.). K hlavnim antagonistiim zde v tomto
poradi patfi: kral Stfibrny roh, kral Zlaty roh, Rudy chlapec, velky mudrc Jeleni sila, velky
mudrc Kozi sila, velky mudre Tygfi sila, kral motskych jezki, Kral duchovniho vnimani,
Stooky démon, pavouéi piizrak, pavouéi kral, Velky zlatok¥idly peng, Zlutozuby slon, Azurovy
lev, krysi kral®, kral démonicky Byk, ohnivy drak, by¢i bih. Az na krale moiskych jezkd,
pavouciho krale a ohnivého draka jsou vSichni antagonisté z romanu. Byciho boha, ktery ma
podobu obrovského obludného byka, Ize asi chapat jako skutecnou podobu By¢iho démona. Na
rozdil od zpracovani ve hie Xi You Ji s poutniky bojuje pouze jeden pavoudi piizrak, ne vSech
sedm. Bratfi Stiibrny roh a Zlaty roh jsou vzhledové vyrazné odlisni, Stiibrny roh pouziva pfi
boji me¢, Zlaty roh ¢ervenou tykev. Zbrané a vzhled dalSich bosst nejsou tak vérohodné jako

ve hie Xi You Ji.*!

Po konci kazdé irovné nasleduje obrazek doplnény texem, ktery vypravi, jak se situace odvijela
po porazeni doty¢ného démona. Epilog hry tvoii kratk4d vzneSend animace Buddhy
S posouvajicim se textem, ktery zde ale nevypravi o osudu hlavnich hrdinti a vysledku cesty,
jak je typické, ale jedna se o prvni sloku buddhistické gathy o vénovani zésluh, kterd se nachazi

také na konci posledni kapitoly romanu.

Jak jiz bylo zminéno hra ma i dvé dalsi verze. Verze z roku 1998 Oriental Legend Special nema
pfilis mnoho odli$nosti, objevuje se zde nékolik novych originalnich bosst, a nékteti stavajici
bossové maji drobné odlisnosti. Nejvétsi novinka je v edici Oriental Legend Special Plus z roku
2004, ktera pridava peét novych hratelnych postav, t€émi jsou nékteti z finalnich bosst ptiivodni

edice.

% Vypsana jména jsou vlastni preklad jmen démont podle jejich jmen v romanu. Ve hie maji v anglidting i
Vv ¢insting bossové ponckud zjednoduSend jména, ,,Krysi kral* se v romanu nazyva ,,ptizrak bila krysa se zlatym
nosem“ (& £ B EZ R FF, jinbi baimao 13oshi jing).

%1 Bossové a lokace jsou ve hie ve spravném pofadi s vyjimkou Plamennych hor a bosse démonického krale Byka.
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3.16. Monkey Hero (1999)

Monkey Hero je akéni adventura od amerického studia Blam! publikovana americkou

spole¢nosti Take-Two Interactive na PlayStation. Hra je chapana jako napodobenina her ze

série Zelda od spole¢nosti Nintendo (Bartholow, 2000; Cleveland, 2000).

V ptibéhu hry Monkey Hero existuji tfi svéty: svét bdéni, svet snti a svét no¢nich mur. Zacatkem
hry, kral no¢nich mur provedl invazi do svéta bdéni. Protagonista Monkey je vyslan, aby krale
no¢nich mir porazil. Souboj s kralem na zac¢atku hry Monkey vyhraje, kral no¢nich mtir ale na
oplatku poni¢i magickou knihu pohédek, a jeji stranky roznese po celém svété bdéni, coz
vyvolava piichod no¢nich miir a daldich monster®. Monkey tak prozkoumava svét s cilem
nalézt vSechny stranky (osm stranek), které potfebuje k tomu, aby mohl krale nocnich mur

porazit.

Na hru je nahlizeno z perspektivy shora dolt. Hra se odehrava ve svété bdéni, po kterém se
Monkey pohybuje, hleda ztracené stranky, a plni riizné ukoly pro obyvatele herniho svéta. Svét
je otevieny, Monkey po ném miize libovolné cestovat a plnit ikoly. Pro orientaci hréaci slouzi
mapa, kterou obdrzi v prologu hry. Primérni zbrani je zpocatku bambusova ty¢, pruibéhem hry
ziskd Monkey tyc¢e z lepSich materialti. Pro piekonavani prekazek ma mnoho dalsiho vybaveni,
které Monkey mulze ve svéte nalézt, nebo ziskat od ostatnich postav. K nim patii naptiklad
palice, vybusniny nebo tykev, ktera dokaze vcucnout objekty. Po hernim svété se hrac¢ orientuje
podle mapy, cedulich s népisy a rad nehratelnych postav. Pozdéji Monkey od krale svéta sni
dostane za odménu oblak, ktery mu umoziiuje rychleji cestovat po svété.? Ve svéte se nachazi
mnoho jeskyni, doli, chramu a podobnych mist, ktera se musi prozkoumavat za ucelem plnéni
ukoll a hledani stranek. VSechny stranky jsou stfeZeny né¢jakym bossem. Monkeymu poméha
nekolik spojencti. Monkeyho ucitel, mistr Sage, ktery mu poskytuje vybaveni a vypravi ptibehy.
Mistr Sage také slibi, Ze za nalezeni vSech stranek, povi Monkeymu o jeho (Monkeyho)
minulosti a osudu. Od ného také ziska svou celenku, kterd umoZziuje Monkeymu a mistrovi
vzdalené¢ komunikovat. Drobnou roli hraji také postavy mozna inspirované¢ Bajieem a
Wujingem.% Ve svéte je mnoho opic, které pochézeji z opi¢i vesnice. Pro zvyseni zdravi

Monkey sbira obrovské magické Svestky, které mu rozsituji zivot (ukazatel Zivoti ma podobu

92 No¢ni mary i jejich kral maji podobu hmyzu

9 Pohybem Monkeyho na mra¢ku po plose mapy, a zvolenim vyzadovaného mista k pfistan.

% Ve hie se nachdzi postava se jménem ,Pig“, kterd md podobné jako spoustu dal§ich postav podobu
antropomorfniho zvifete (v tomto pfipad¢ prasete). Dale je zde postava zvana ,,Sandy“, ktera ale nema mimo jméno,
které se pro Wujinga v anglictiné pouziva, s pivodni postavou moc spolecného.
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Svestek), a magické krystaly, které umozni pfivolat nejsilné;jsi zbran hry, htil snii. Ve hie je také

meéna slouzici k nakupovani zasob od obchodnikt a dalSich postav.

Po nasbirani vSech stranek, Sage pre¢te Monkeymu piibéh z magické knihy pohadek. Piib¢h
prevypravuje pomérné vérohodné a v ramci moznosti detailné¢ Sun Wukonguv zivot z prvnich
sedmi kapitol knihy. Sage vypravi, jak se Sun Wukong zrodil z kamenného vejce, jak pieplul
mote pomoci dfevéného raftu, jak ovladl 72 promén, nauéil se ovladat salto oblak®, vzboufil
se proti nebi, a byl uvéznén boddhisattvou pod horu. Déle 1 vypravi, jak Monkey spolu s dalsimi
dvéma poutniky ochranoval Tripitaku na cesté na zapad. K dokonceni hry, Monkey musi
vstoupit do pevnosti krale nocnich mur, kde se s nim utka v jeho pravé podobé. Poté, co je kral
porazen, spusti se animovand cut scéna, ve které Monkey s pomoci magické knihy krale

zneSkodni, a tim hra kon¢i.

3.17. Monkey Magic (1999)

Plosinova hra od vyvojare M-Pen® publikovana japonskym Sunsoftem na PlayStation. Hra je
zalozena na stejnojmenném japonském animovaném serialu. Hra¢ se zde ujme role opicaka

Konga, ktery se vyda na cestu za bozskou moci. Postavy hry jsou pIné mluveny.

Hra je rozdélena do sedmi trovni, které maji 2,5D podobu, ve smyslu, Ze samotné skékani
probihd ve 2D, Kongo ale také muze piechazet do jinych ploSinovych struktur v pozadi a
poptedi obrazovky, do kterych se dostane piekro¢enim mostti. Cilem kazdé irovné je nej€asteji
najit klice, které odemknou vstup do dalsi tirovné€ nebo ¢asti soucasné trovné. Kongo ma ¢tyfi
magické schopnosti slouzici k prekonavani piekazek: zmenSeni, posilnéni, mraZeni a zapéleni,
které muze pouzit bud’ na sobé samotném nebo je vystielit a aplikovat je na nepfitele nebo
predmét. Kongo mize utocit jednoduchym utokem péstmi, po ziskani hole také mize pouzit
tocivy utok. V nékterych ¢astech hry je k dispozici také létajici oblak, ktery Kongo ukradl
Vv laboratofi. Pro zvySeni skore, které slouzi hlavné k ulozeni hry, sbira kongo svestky. Kongo
ma omezené Zivoty, které mlze zvySovat sbiranim opic¢ich tokenti. Po porazeni nebeské flotily

je mu vénovana perla, ktera ho u¢ini nesmrtelnym.

% Hra zmifuje i vzdalenost, kterou oblak dokéaze urazit.
% Domnivam se, Ze se jednd o americké studio, nepodafilo se mi ale nalézt konkrétni dikaz.
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Pro pochopeni piibéhovych souvislosti je zde pomérné siln€ vyzadovana znalost ptibéhu serialu
Monkey Magic (1998). Ve svété Monkey Magic proti sob¢ stoji dvé sily: Strazce (Buddha) a
vladce podsvéti Dearth Voyd, ktery nendvidi Strazce, chece znicit jeho uceni a §ifit zlo. Dearth
Voyd si pov§imne mladého ambiciézniho opic¢éka s velkym potencialem, ktery dopadl na zemi
a vysle za nim svého poskoka Battyho, ktery ho naldka na cestu za bozskou moci. Toto je vse
predstaveno v ivodni cut scéné. Aby mohl Kongo splnit svou cestu, vyhled4a mistra Subodeye,
ktery ho nau¢i magickym schopnostem. Po ukradnuti ultimatni zbrané (hole), oblaki a porazce
Naty (princ Nezha), je po Kongovi a jeho opi¢im pratelim na hofe ovoce a kvétd vyslana
nebeska flotila. Po porazce nebeské flotily, se Kongo vyda zachranit Runlay®’, uvéznénou
V hote Strazcem. V posledni tirovni se Kongo vyda do nebeské tise, aby dosahl bozské moci.
V nebi se Kongo dozvi, Ze bozskou moci jiz disponuje, a je mu doporuéeno, aby ji vyuzil v boji
proti zlému Dearth Voydovi. Kongo se tak vydd do podsvéti a porazi Dearth Voydovi

sluzebniky. Pak se vrati zpét na Horu kvétin a ovoce.

Ptib¢h celkové je prezentovan velice neptehledné a chaoticky. Hra obsahuje nékolik cut scén,
které jsou pifevzaty pfimo ze serialu. Hra ma také velice rada slovo ,,monkey*, které se

opakovan¢ objevuje v hudebnich skladbéch a nékterych zvolanich.

3.18. Saiyuki: Journey West (2001)

Saiyuki: Journey West je japonské taktické RPG na PlayStation od vyvojafe a vydavatele Koei.
Jako mnoho jiZ zminénych her, Saiyuki je z herniho hlediska spiritudlnim nastupcem predeslé

hry, v tomto piipadé Houshin Engi®® (1998).

Saiyuki: Journey West ma stejny namét jako roman, tim je cesta Sanzanga S jeho ochranci
smeérem do Indie. Jako jedna z mala her je zde postava Sanzanga hratelnd. Pied zacatkem hry
si hra¢ muze vybrat, zdali bude Sanzang muz nebo zena. Cesta a zaroven d&j hry celkové je
rozdélen do &tyf kapitol: ¥i3e Tang, izemi zapadni Ciny, Indie a nebesk4 fise. Sanzang zaroven

slouzi jako vypravée hry. Jeho/jeji narace se objevuje v cut scénach mezi kapitolami, kde starsi

9 Dcera dragiho kréle, serialova/herni verze dra¢iho koné z romanu
% Houshin Engi je japonsky nazev pro ¢insky roman Fengshen yanyi
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Sanzang vzpomina na své dobrodruzstvi, ptibéh hry je tak vzpominkou Sanzanga. Hra ma také

uvodni znélku doprovazenou japonskou animaci.

Cesta je strukturovana do mnoha lokaci, které maji ¢asto formu arén slouzicich k boji. Na cesté
poutnici postupuji pomoci rozhrani zobrazujici mapu Ciny a Indie, na které je animovana ikona
Sanzanga na koni, kterou hra¢ pomoci kurzoru posle do zvolené lokace. Pocatkem cesty je
Chang’an, cesty mohou byt rozdvojené, Casto se také objevuji odbocky. Hra¢ muze zvolit
odlisné potadi postupu, a né¢které lokace nemusi plné¢ prozkoumavat. V témei kazdé lokaci
dochazi k potycce, které maji podobu taktického souboje na tahy. Herni plocha se sklada
z ¢tvercovych pole, po kterém se po tazich pohybuji hraovi postavy a nepratelé. V terénu
mohou byt také znicitelné prekazky a hrboly. Cilem potycek je nejcasteji porazeni specifického
hlavniho nepfitele, vSech neptatel, ¢i obCasné splnéni néjakého ukolu. Pii boji hra¢ prevezme
kontrolu nad v§emi poutniky, ktefi jsou k dispozici, ¢i které si vybere. Kazda hracova postava
i neptitel maji dany pocet zivoti, pocet many, zakladni utok, specidlni schopnosti stojici manu
a prifazenou fazi. Zde se uplatiiuje mechanika hry kdmen, ntizky, papir, kde postava jedné faze
dostava vice poSkozeni od utokil s konkrétni pfifazenou fazi. Specidlni Utoky ve vétSing
piipadech nesouvisi se schopnostmi samotnych postav, ale spéti fazemi®®. Vyjimkou je
Wukongav salto oblak, ktery mu umoziuje se pfemistovat po herni ploSe. Sanzang nesmi
Vv zadném piipade v boji zemfit, hra pak kon¢i. Sanzangovi ochranci Sun Wukong, Zhu Bajie,
Sha Wujing, Ryoryn'® a Lady Kikka® maji své monstrézni démonické ,,were formy, do
kterych se mohou na omezeny pocet Gtokd jednou za potycku pfeménit. Sanzang zase muiize
vyvolat svou holi straZce, ktefi asistuji v boji. Lokace ve formé& mést ¢asto po potycce ¢i splnéni
ukolu funguji jako stanovisté, kde hra¢ muze obchodovat a pfijimat vedlejsi ukoly. Hra
obsahuje mnoho neinteraktivnich pasazi, kde se postavy sami pohybuji po prostiedi, jednaji, a
vedou dialogy, které jsou ve hie pouze Vv textové formé&. Skoro vSechny c¢asti hry jsou
doprovazeny hudbou, ktera pomaha dokreslovat atmosféru riznych situaci. Je tu napiiklad

skladba, kterd hraje, kdyz se blizi nebezpeci, skladba hrajici, kdyZ spolu postavy vesele

komunikuji apod. Mluvené jsou pouze cut scény mezi kapitolami.

Ptibéh zpocatku zacina podobné jako v roméanu. Sanzangovi, Sestnactiletému mnichovi, kterého
jako novorozené naSel opat Zlatého klastera, se ve snu zjevi bodhisattva Guanyin, ktera

Sanzanga povéti cestou do Indie. Druhy den, do Zlatého chrdmu pfijde sluzebnik cisaie

% Faze ptitazené Wukongovi, Bajiemu a Wujingovi nesouhlasi s t&mi, které jim jsou pfitazeny v romanu.

100/ ¢inském ¢teni: Liangling; jednd se o reinterpretaci poutnika Bai Long Ma. Postava je Zenského pohlavi, a
nebere na sebe podobu koné.

101 V/ ¢inském &teni: Jichua
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hledajici vhodného mnicha, ktery se ma vydat na cestu na zapad. Sanzang je nakonec vybran/a,
a je mu vénovano roucho a magické huil. Na cesté je doprovazen/a dvéma ochranci, ktefi jsou
brzce zabiti monstry. Sanzang pak osvobodi Wukonga, ktery je nucen slouzit. Pozd&ji potka i
Bajieho, ktery je zde velice piivétivy a pon€kud détinsky, a Sha Wujinga, ktery se stydi za to,
ze je monstrum. Wujing je zde zobrazen velice zajimavé, na rozdil od mnoho ostatnich
japonskych her nema podobu kappy, ale mnicha pied oholenim. Sanzang k nému také chova
veliky respekt, oslovuje ho ,,mistr Wujing®. Do hlavni skupiny poutnikl se zde ptida i Ryorin,

dcera drac¢iho kralel®?

a Lady Kikka, originalni postava. Piib¢h hry se od romanu, odklonuje
V tom, ze hlavnim cilem cesty neni piijmout mahajanové sutry od Buddhy, ale zachranit na
cesté skupinu strazcli, a pomoci Sanzovy hole je dopravit do Indie. Samotni strazci jsou
originalni postavy nebo postavy inspirované postavami z ¢inské mytologie a nabozenstvi. Na
cesté poutnici narazi na fadu démonil, mnoho z nich jsou reinterpretovani démoni z roménu,
néktefi z nich se mohou piidat do Sanzangovy skupiny. K nim patii Stéibrny roh a Zlaty roh,
ktefi jsou zobrazeni jako dvé mladé vesnické sestry s destruktivnimi were formami %2,
Zhenyuanzi, ktery je zde ugitel Bajicho, princ Reikan, princezna Zelezny v&jif a kral démonicky
Byk, ktery zde veli vét§in€ kniznich démoni. Aby se tyto postavy mohli pfidat k poutnikiim,

musi hraé splnit nékolik podminek.%

Hlavnimi antagonisty ptib&hu je zde viak skupina osm d’abli'®, ktera se chce zmocnit strazct
a jejich moci. Skupiné veli Asura, ktery byl ukiivdén, ze nebyl Buddhou vybran jako jeden ze
strazcll. Po vytvoreni paktu se sedmi dalsimi d’ably zatitocil na nebeskou fisi, boj v§ak prohral
a byl vyhostén do pekelné jamy. O mnoho let pozdéji Asura zautocCil na nebeskou tisi znovu,
tentokrat uspésné. Aby Asura nedosahl ohromné moci a nepietvofil svét k obrazu svému,
Buddha vyslal strazce v podob¢é meteort na zem. Samotni d’ablové se hole nemohou dotknout,

proto vysilaji na poutniky rtizné poskoky.

102 O¢ividné se jednd o adaptaci Bilého dra&iho koné

103 Were formy divek jsou velice humorné. Kdyz se Zlaty roh poprvé ve hie objevi, jeji ptichod je nejprve uvozen
zemétiesenim zpisobeném jejimi kroky. KdyZ se nasledné Zlaty roh objevi na obrazovce ma podobu obrovského
obrnéného monstra, na hlavé ale ma dva dlouhé copanky a ma pon¢kud ,,div¢i* postoj. Komicnost je jesté vice
vyvysena jejich specialnimi utoky, kterymi jsou laserové a raketové zbrang s velice dlouhymi a komplikovanymi
animacemi.

104 Pro ziskani sester musi hra¢ porazit krale Zlaty roh a St¥ibrny roh v limitovaném poétu tahf, pro ziskani
Zhenyuanziho a prince Reikana musi Sanzang zvolit spravné dialogové repliky, a pro ziskani princezny Zelezny
véjit a démonického krale Byka musi peclivé prozkoumat okolni prostredi. Tyto postavy se objevuji i v nékolika
dal$ich ¢astech pfibehu. V kombinaci s tim, ze hra ma také i n€kolik dulezitych interaktivnich dialogti a alternativni
konec, 1ze argumentovat, Ze hra je do jisté miry interaktivnim ptfibéhem. Ziskané/neziskané postavy vSak nemaji
na celkovou podobu piibéhu vyrazny vliv, hru bych tak osobné neoznacil za interaktivni piibch.

105 Skupina ,,0sm d’abli“ je zaloZena na osmi legiich, uskupeni osmi ras stieZicich buddhistickou dharmu.
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KdyZ poutnici dorazi do nebeské fise, bodhisattva Guanyin Sanzangovi povi jeho/jeji minulost.
Pti masakru v nebeské iSi, Deva, jeden z osmi d’abli zavrazdil zenu, kterd se mu postavila.
Kdyz pak zjistil, ze zena chtéla ochranit své nemluvné, Deva ucitil litost, dité uSetfil a vyslal
ho po fece do svéta smrtelnikti. To zde Sestnact let vyrastalo v Zlatém chramé, dokud se mu
nezjevila bodhisattva Guanyin, ktera ho kvili jeho nebeskému ptivodu vyslala na cestu najit
vSechny strazce, a ochranit tak svét pred Asurou. Deva, ktery se béhem téchto Sestnacti let citil
provinile, sam bez Asurova védomi ochranoval bodhisattvu Guanyin. Poutnici se nakonec
v nebeské Fisi probojuji az k Asurovi, kterého porazi a uvézni v drahokamu.'®® Jeho porazenim
jsou osvobozeni vSechny duse, které byli Asurou v minulosti vstiebany pro zvyseni jeho moci.
Sanzang se tak nakonec setkd i se svymi rodi¢i. Po porazeni Asury se odehraje dlouha
neinteraktivni sekvence, ve které Sanzang dorazi zpét do Zlatého klastera, kde se s ostatnimi
postavami louci, vita a podéluje se svymi zazitky. Pfi svém néavratu poutnici pifinesli zpét do
Ciny i buddhistické texty, spInili tim tak i pavodni uéel cesty z roméanu. Hra konéi cut scénou,

obsahujici monolog, ve kterém Sanzang nostalgicky vzpomina na svou cestu a pratele. Svij

piibéh zaznamenal v Knize s ndzvem KEMIEEE . Zdznamy o zdpadnich zemich za velikych

Tangu “, tedy v stejném textu, ktery za sebou zanechal skute¢ny Xuanzang.

3.19. Oriental Legend 2 (2007)

Oriental Legend 2 je nastupcem prvni Oriental Legend hry od IGS, tentokrat na novy arkadovy
systém PolyGame Master 2. Oriental Legend 2 je prvni hrou pro PGM2, ktera umoziuje

ukladani postupu s postavou pomoci ¢ipovych karet, které si hra¢ miize zakoupit.

Hra je opét side-scrolling 2D beat’em up hra, tentokrat ale s novym vizudlnim stylem,
komplexnéjSim bojovym systémem a moznosti rdstu postav. Specifické postavy sbiraji
zkuSenosti, které ulehcuji priichod trovnémi, v urovnich lze také nalézt zbrané€ s jinymi
vyhodami a nevyhodami. Hratelnych postav je zde nyni deset, k ptivodnim postavam (mimo

’6108

Bai Long Ma, ktery zde neni) se pfipojuje Erlang!®’, Chang , princezna Zelezny v&jit, nova

originalni postava Ziyi (V angli¢tiné Purple Clothes), a Tang Sanzang a pavouci pfizrak, kteti

106 pokud se hraci nepodaii Asuru porazit, spusti se specialni cut scéna zobrazujici Asurovo ovladnuti svéta.

107 Nebesky bojovnik a synovec Nefritového cisaie, ktery s pomoci Laoziho porazi Sun Wukonga (Sestd kapitola
romanu)

108 Bohyné mésice
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jsou dostupni az poté, co hrac¢ jednou dokonci ptibéhovy rezim. Hra ma tfi hratelné rezimy:
ptibéhovy, online kompetitivni, a rezim vyzvy. V rezimu vyzvy hra¢ pouze bojuje postupné se
vSemi bossy hry, v piibéhovém a online kompetitivnim rezimu hra¢ prochazi postupné
bonusovou osmou urovni, a po jeho dokonceni hra hrac¢i sdéli kod, kterym si mize zapsat své

skore do zebtiCku na webové strance hry.

Podobné jako v Oriental Legend, hra¢ mize vstoupit do skrytych volitelnych lokaci
obsazenych v urovnich. Nové vSak nékteré specifické akce a hraCem zvolené alternativni cesty,
zméni nasledujici troven, ktera se bude odehravat v odlisné lokaci, a zachycuje odlisnou
poty¢ku z romanu. Alternativni trovné jsou zde tfi. Existuje tedy nékolik kombinaci urovni,
které davaji dohromady celkovou hru. Pocet urovni je pfi kazdém prichodu hrou stejny, tedy
sedm (osm v ptipadé jiného rezimu), samotné Grovné, ze kterych se pruchod sklada, vSak
mutizou byt v odlisnych kombinacich. Urovné jsou zpracovany podobné jako v jiz probranych
hréch stejného zanru, mezi urovnémi jsou také texty a obrazky, které slouzi k doplnéni piib&hu.
Zajimavym prvkem, kterym se Oriental Legend 2 odlisuje od podobnych her, je pfitomnost
jistych animaci, miniher, a situaci, které se snazi zachytit vérohodnéji nékteré pasaze z romanu.
Naptiklad pii boji s Velkym mudrcem Jeleni sila je zachyceno, jak probihal souboj v knize, a
to pomoci minihry, kde se hra¢ova postava a démon vaii v kotli s olejem. Na hote Wanzi je
zapletka s pfizrakem Bilé kost vypravéna nejprve pomoci uvodniho textu a obrazku pted Grovni,
kde se poutnici v prismyku setkaji s osamélou divkou. V samotné Urovni je pak nucen
k postupu hra¢ divku a nasledné starou zenu prastit. To vyprovokuje Sanzanga, ktery se zde
objevi jako boss. Po poraZeni Sanzanga, se zena odhali jako démon, Sanzang utece, a hrac se
svou postavou musi démona porazit. Déle se napiiklad ne¢ktefi démoni po jejich pordzce zméni
na svou skute¢nou podobu, pii boji s princeznou Zelezny vé&jit se Wukong zméni na hmyz, a

vleti do téla princezny, kde pokracuje ¢ast souboje.

Prvni aroven hry zélezi na zvolené postavé a nahod¢. Je velice kratka, a jejim hlavnim bossem
je nektera z hratelnych postav, kterd se, jak je vysvétleno po dokonceni trovné, ptida ke skupiné
poutnikil. V ostatnich trovnich hrach celi obvyklym protivnikiim, jsou zde vSichni hlavni
bossové z paivodni hry, nové je tu piizrak bilych kosti, Sestiuchy makak a démon Zluté
roucho.1% Hra konéi v pfibéhovém rezimu a online kompetitivnim rezimu pon&kud odlisné.

V piibéhové rezimu po poraZeni démonického krale Byka, v epilogu Sanzang a jeden poutnik

109 Kral St¥ibrny roh a kral Zlaty roh jsou zde na rozdil od Oriental Legend téméf totozni, 1i§i se pouze barvou.
Oba k boji pouzivaji mec.
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piedstoupi v klastete pfed Buddhu a pfijmou od ného pisma. Nasleduje kratky, text sdélujici
uspéch cesty a poté animace doprovazena textem zabyvajici se osudem postavy, se kterou hra¢
dohral ptibeh. Nakonec dvé kratké véty, které tikaji, ze pribéh sice skoncil, ale legenda o cesté
kvili tomu nekon¢i. V online kompetitivnim rezimu, misto toho za¢ne osma uroven, ktera se
odehrava v malém hromovém klastete, ktery byl v romanu faleSn¢ vytvoreny démonem, aby
nachytal a ulovil poutniky. V tirovni se poutnik probojuje az k mistu totoznému tim z epilogu
ptibéhového rezimu, kde zde probéhne boj s démonem pieménénym za Buddhu. Po jeho
porazeni démon ptizna pordzku, a nasledné se spusti stejny zavér jako v piibéhovém rezimu.
Zajimave se vSak zde i pfes to, ze poutnici nedosli ke skutecnému Buddhovi, spusti ¢ast epilogu
totozna s tim z piibéhového rezimu. To nejspise proto, Ze vyvojafi vytvorili osmou uroven, a

jeji zaveér vyuzily k dovypraveéni pribéhu v ptibéhovém rezimu.

3.20. Enslaved: Odyssey to the West (2010)

Komeréné neuspésné dilo (Purchese, 2011), Enslaved: Odyssey to the West je akéni adventura
vyvinutd vyvojafem Ninja Theory a vydand pod japonskou spole¢nosti Bandai Namco. Hra
vysla v roce 2010 na PlayStation 3 a Xbox 360. V roce 2013 vysla kompletni verze hry se viemi
ptidavky i na Microsoft Windows (Yin-Poole, 2013).

Piibéh Enslaved je zasazeny sto padesat let v budoucnosti do prostiedi post-apokalyptickych
Spojenych statlh americkych zni€enych globalni valkou. Ze starého svéta zbyly trosky a hlavné
roboti, kteti byli vyuzivani jako vale¢né stroje. Protagonista Monkey, kterého hraje herec Andy
Serkis, je sobéstacny samotaf, ktery putuje z mista na misto za piezitim. V kontextu hry, jeho
prezdivka vychdzi nejspiSe z jeho dobrych lezeckych schopnosti. Ma také blond’até vlasy,
nacesané smérem nahoru, ¢ervenozlaty odév, namalovany Cerveny pruh pies oci a kus latky
visici od pasu, ktery pfipomina ocas. Je vyzbrojen holi, ktera se mtze slozit, 1étajicim diskem,
ktery Monkey nazyva jednoduse ,,0blak®. Piuvod a technologii za témito pifedméty hra
nevysvétluje, je naznaceno, ze ani Monkey nevi, co jsou predméty vlastné za¢. Monkey je
pomoci celenky zotrocen mladou Zenou, zvanou Trip, a je nedobrovoln€ nucen ji chrénit na
cesté do jejitho domova. Trip se pfedstavi svym celym jménem Tripitaka, vSichni ji vSak fikaji

pouze Trip. Postava je samoziejmé paralelou k postavé Sanzanga,
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Hra¢ ovlada Monkeyho z pohledu tieti osoby. Hra je rozd€lena do patnact linedrnich kapitol.
Hratelnost spociva ptevazné v lezeni, feSeni jednoduchych hadanek a soubojii. Nékteré potycky
muze hra¢ vytesit bojem nebo se miize kolem neptatel také proplizit. V urcitych ¢astech hry lze
také 1état na oblaku. Trip mize hraci v feSeni problému n¢kolika zptisoby asistovat, Monkey ji

nesmi nechat zemfit.

110 ve které se nachazeji Monkey i Trip.

Ptibéh hry za¢iné na palub¢ havarujici otrokarské lodi
Trip zpusobila havarii lodi, Monkeymu, ktery byl zde uvéznén, se povede uniknout, a pokousi
se Trip pozadat o pomoc. Trip se povede z havarujici lodi uniknout pomoci posledniho
unikového modulu. Monkey na modul pfed jeho startem vleze, a unikne spole¢né s Trip.
Monkey je pii padu omracen, kdyz se probudi, spatfi pred sebou Trip, kterd mu nasadila
otrockou ¢lenku, ktera nuti ho poslouchat pokyny. Neuposlechnuti zptisobi Monkeymu bolest,
pokud se Trip zastavi jeji srde¢ni tep, Monkey zemfe. Trip Monkeyho zotrocila, aby méla jistou
ochranu na cest¢ do své osady, kterou vede jeji otec. Monkey je ze zac¢atku velice naStvany,
Gasem viak ptijme sviij udél. Celenka také zptisobuje podivné , halucinace®, ke kterym dochazi,
pokud Monkey na cesté narazi na zdhadné masky. Kdyz dorazi do osady, zjisti, ze vSichni
obyvatelé byli bud’ uneseni a zotro¢eni nebo zabiti. Trip tak odmitne Monkeyho propustit, a
chce se vydat za osobou zodpovédnou za masakr jeji osady. Pomoc hleda u starého ptitele jejiho
otce, Pigsyho, vulgarniho vynalézavého tloustika, ktery zije na vrakovisti. Pigsy zjistil, ze
roboti putuji jistym smérem na zdpad, nalezl také tovarnu, ve které je uloZena obrovska
mechanickd zbran. Pigsy se spolu s Monkey a Trip zbran¢ zmocni a putuji smérem na zapad.
Trip na cesté nabidne Monkeymu, Ze ho propusti z jeho otroctvi, Monkey, ktery vétSinu Zivota
prozil o samot¢, vSak odmitne a nakaze Trip, at’ ho necha zotroceného. Skupina nakonec dorazi
na misto, kde se seskupuji roboti, tim mistem je Pyramida®'’. P¥i boji s roboty, kteti Pyramidu
chrani se Pigsy ob¢tuje, aby Trip a Monkey mohli vstoupit dovnitf. Uvniti naleznou muze
pfipojené¢ho k ptistroji, ktery ho udrzuje pti Zivoté. Muz sdé€li, ze pochazi z doby pired valkou.
Otroky sem nechava vozit, aby s nimi pomoci svych vzpominek, které promita do hlav otroki
skrze jejich Gelenky, sdilel Zivot v piedvaleéném svété.'? Monkeymu pod4 svou masku
k nahlédnuti do krasy minulého svéta. V moment, kdy Monkey obdivuje stary svét, Trip odpoji
muze z jeho piistrojli, ¢imz ho zabije. VSichni otroci se zmateni probudi ze svych iluzi, a Trip

se zeptd Monkeyho, zda provedli spravnou véc.

10 Vzdusné futuristické lodi

11 Spolenost zotroGujici obyvatele svéta se také nazyva Pyramid

112 Muze hraje také Andy Serkis. Halucinace, které Monkey zaZiva, jsou z &asti fotografie Andyho Serkise béhem
ruznych aktivit.
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Enslaved ma i na dnes$ni poméry velice dobré obli¢ejové animace. Hra je velice linearni, skrze
celou hru existuje v podstaté jen jedna piedurCena cesta vpied, odklonit se lze jen v par
ptipadech, a to za ucelem sbirani sbératelskych predméti, t€émi jsou plazmové orby, které slouzi
k vylepSovani schopnosti, a masky, pomoci kterych Monkey miize nahlédnout do starého svéta.
Tyto ndhledy maji formu rychle za sebou problikavajicich skute¢nych fotografii. Hra ma také
pomérn¢ dost cut scén, vétsina z nich jsou ale v enginu hry a nenarusuji tak prabéh hry. Hlavni
postavy maji podobny charakter jako ty ptivodni, zpocatku tvrdohlavy Monkey je hlavnim
feSitelem problémil, bezmocnd Trip a jeji cesta je hlavnim hybatelem déje, perverzni Pigsy
slouzi jako zdroj humoru, a jako pratelsky soupei Monkeyho. Jeho vzhled také chytie
pfipomin4 prase.!!3 Piibéh hry se jinak d&jem dost odklofiuje od romanu, i kdyz vyuziva nékteré

jeho motivy, jako je cesta na zapad a ¢elenka.

3.21. Sun Wukong VS Robot (2019)

Nezavisla hra od vyvojate Bitca Games!'* publikovana $panélskou spoleénosti Ratalaika prvné
v roce 2019 na PC (Windows a Macintosh) pro platformu Steam. Ve stejny rok vysla pozdéji

také na platformu Kartridge a Android. V roce 2021 hra vysla na mainstreamové konzole. Jedna

se o retro plosinovou akéni adventuru oznadovanou jako hra typu ,,metroidvania“.!'®

Hra zacind kratkou Gvodni animovanou cut scénou piedstavujici hlavni bosse hry a
protagonistu Wukonga. Po cut scéné€ se pozornost pfesune k Wukongovi uvéznéného v nadobé

vyplnéné kapalinou, a prehraje se text vysvétlujici ptibéh hry:

,,O 500 let pozdéji

Wukong je opét probuzen
V mechanickém bludisti

Stale drzici svou mocnou zbran

113 Piggy je také hratelnou postavou v piibéhovém piidavku hry.

114 Na hte pracovali &tyfi 1idé, z toho hlavnim vyvojafem je ¢insky vyvojar Yonghai Yu.

15 Metroidvania® je podzanr akénich ploSinovych adventur kombinujici prvky z hernich sérii Metroid a
Castlevania. Jsou Casto 2D a nelinearni, vybizejici hrace k prizkumu.
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Zamek mysli byl umistén na jeho hlavu
Se ctyrmi klenoty na zamku mysli

Wukong je uveznén uvniti bludiste

Jedinou cestou z tohoto bludisté
Je porazit majitele klenotii

CtyFi roboty

Nyni
Patrej po zbylych dovednostech
Znic vSechny roboty

Rozbij zamek mysli

A bud’ osvobozen “**®

Aby unikl, musi tedy v bludisti nalézt a porazit ¢tyfi roboty, coz zni¢i klenoty ulozené v jeho
¢lence. Wukong se mlize pohybovat ze strany na stranu, skakat, utocit jednoduchym uderem
holi a vyuZzivat n€kolik riznych dovednosti, které mliZze najit nebo zakoupit v otevieném svéte
hry. Mezi tyto dovednosti patfi naptiklad laserovy paprsek z o¢i nebo tykev plivajici
poskozujici latku. Wukonguv salto oblak se ve hie nachazi pouze na grafickém nahledu hry.
Orientace Vv prostiedi a hledani cest je jednim z dulezitych hra¢ovych tkond. Prostiedi se
nejcastéji sklada z jednoduchych barev, pozadi je vzdy cerné, objekty v ném jsou nejCastéji
modré, zelené a Cervené. Hra¢ také musi feSit jednoduché hlavolamy, aby se dostal, co
nejbezpecnéji dale. Prostredi také obyvaji rizni roboti, ktefi se snazi Wukonga zneskodnit.
Bossové hry maji jednoducha jména Feng (vitr), Shun''’, Yu (dést), Tiao'®. Jména bosst
souvisi s jejich schopnostmi. Bosse lze porazit v libovolném pofadi, po jejich poraZzeni je

Wukong okamzité osvobozen a hra kon¢i.

116 Vlastni pteklad z anglictiny

117 Shun JIE znamenéd ,,poslouchat®, ,,sledovat. Iméno bosse nejspise odkazuje na to, Ze mu v boji asistuje étyfnohy
partner ptipominajici lisku

118 Boss Tiao k boji vyuziva hudebni nastroj, ve znacich se jeho jméno pise 5f. 5 ma dvé &teni: ,,dido* a ,.tido*.
Ve ¢teni ,,diao* znak odkazuje na hudebni ton, postava je vSak pojmenovana druhym ¢tenim. Jedna se nejspise o
chybu.
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3.22. Unruly Heroes (2019)

Plosinova adventura vyvinuta a publikovana francouzskym studiem Magic Design Studios
v roce 2019 na konzole Xbox One, PlayStation 4, Microsoft Windows a pozdé&ji v roce 2021 i
na mobilni platformy Android a Apple i0S.

V Unruly Heroes hra¢ muze kontrolovat libovoln¢ Sanzanga, Wukonga, Wujinga a Bajicho.
Hra¢ musi navigovat skrze ploSiny a fesit logické puzzly, aby se dostal az ke konci urovné,
ktera je bézn¢ ukonCena branou. Hra je rozdélena do ¢tyt regionti: kanon lebek, taoisticky chram,
podsvéti a ohnivou horu. Regiony se skladaji z jednotlivych urovni. Hra¢ mize stiidat postavy
podle jeho preference, kazda ma odlisny styl pohybu a Gtokt. Hrac je vSak nucen st¥idat postavy
k feSeni problémii, protoZze mnoho piekazek Ize jen piekonat se specifickou vlastnosti postavy.
Wukong miize vytvaret mosty pomoci své hole, Bajie se miize nafouknout a vznéset se, tim se
dostat do vyvysenych lokaci, Wujing mé vétsi silu a mize rozbijet nékteré prekazky. Sanzang
je zde ,,vyzbrojen“ svételnymi orby, které levituji v kruhu nad jeho hlavou. Sanzang je maze
vystfelovat a na specifickych mistech odrazet z prostfedi, aby zasahl pozadovany cil.
V trovnich se také nachézeji mince, které souzi jako sbératelsky predmét ke zlepSeni skore a
k odemykani alternativnich kostymu pro poutniky. Regiony také maji své zvlastnosti z hlediska
hratelnosti. V taoistickém chramu postavy disponuji tykvi, ktera mtize odfukovat a piifukovat

objekty, v podsvéti jsou poutnici proménéni do détské podoby.

Ptibeh neni piili§ komplikovany. Je predstaven hlavné v ivodni cut scéné. Svét Unruly Heroes
drzel v fadu posvatny pergamen. Ten byl ale silami zla poskvrnén a roztrousen do svéta. Zde
jeho ¢asti dali moc zlym monstrim, kterd zacala terorizovat svét. Hrdinové hry jsou jedini, ktefi
mohou svét zachranit a navratit nebe a zemi do rovnovahy. Poutnici jsou v prvni Grovni jako
hrdinové osloveni bodhisattvou Guanyin, aby se vydali na cestu za poraZzenim zla. Poutnici
mezi sebou komunikuji pouze zvuky a pohyby, nejsou mluveni. Guanyin se zjevi se na poc¢atku
jistych regionti, kde poutnikiim 1€¢i, co je na cesté cekd. Bossové jsou monstra inspirovana
démony z romanu nebo originalni monstra. Radovi nepfatelé jsou ¢asto démoni zobrazeni jako
antropomorfni zvifata. Bossem prvniho regionu je Lady White, nejspiSe inspirovand ptizrakem
Bila kost. V tomto regionu také poutnici bojuji s mini bossem Skeletosis, ktery silné pfipomina
Velkého zlatoktidlého penga. Na konci tfeti irovné se na nachazi Stooky démon. V tfetim
regionu, kterym je podsvéti, musi poutnici pro navrat do svéta Zivych porazit krale podsvéti.

Z podsvéti poutnici odleti na oblaccich. Findlnim bossem hry je By¢i démon, po jehoZ pordzce
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je svét zachranén. Souboj s By¢im démonem ma nékolik fazi, po porazeni té posledni je zménén

na malého obyc¢ejného byka.

Unruly Heroes a jeho regiony a bossové jsou inspirovany nékterymi lokacemi z romanu, i kdyz
nejsou explicitné pojmenovany nebo veérohodné zobrazeny. D¢&j hry neni moc vyrazny a
hluboky. Bodhisattva Guanyin je zobrazena jako zmatena, nejista a zapominava. Sha Wujing

pouziva pii boji pésti misto své zbrané, to nesjpise proto, aby se odlisil od Wukonga a Bajieho.

3.23. Monkey King: Hero is Back (2019)

Monkey King: Hero is Back je akéni adventura s RPG prvky od japonského vyvojaie HexaDrive
a Sony Interactive Entertainment publikovana v roce 2019 na PlayStation 4 spole¢nosti THQ
Nordic, a na Microsoft Windows spolecnosti Oasis Games. Hra je hernim zpracovanim
uspésného Cinského filmu se stejnym nazvem zroku 2015. Zpracovani je plné¢ mluvené

V mnoha jazycich.

Piivodni film je alternativnim prevypravénim piib&hu, ve kterém poté co byl Wukong uvéznén,
je po 500 letech omylem osvobozen mladym mnichem Liu’erem, ktery se snazi znovu najit
domov pro mladou divku, se kterou unikl ze své vesnice pied ttokem horskych trollt. Wukong
je ale po osvobozeni stale svazdn naramkem, ktery tlumi jeho magické schopnosti. S Liu’erem
a pozdéji a Zhu Bajiem se vydaji na cestu najit domov mladé divky a zachréanit dalsi déti

unesené horskymi trolly.

Ve hie hra¢ ovlada Wukonga. Wukongovi magické schopnosti zde nejsou tak omezeny jako ve
filmu, kde Wukong m¢él viceméné pouze nadlidskou silu. Wukong mé ve hie ptistup ke zlatym
o¢im, které mu umozni spatfit detaily o neptatelich a skryté pfedméty v prostiedi, k zvySené
rychlosti, k pti¢arovani si kung-fu lavicky, k ¢asteénym proménam v mytologicka zvitata'!®, a
nakonec i k Zelezné holi.'?® Liu’er a Bajie v boji nepomahaji, pouze nasleduji Wukonga, davaji

mu rady, a vedou dialogy.

Hra je linearni, hra¢ ptrechdzi skrze dé€j z jedné oblasti do dalsi. Kazd4 oblast je ale pomérné

rozsahla, sklada se z dil¢ich lokaci, a hra¢ je ¢asto muze prozkouméavat libovolnym zptisobem.

119 Cinského fénixe (BB, fénghuang) a qilina (B, gilin), kopytnika s draéimi rysy
120 Salto oblak je obsazen v jedné z cut scén.
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K ptechodu do dalsi lokace je Casto tfeba nalézt klice odemykajici branu blokujici cestu.
V prostiedi Ize také nalézt textové svitky, které¢ dopliuji pribéh a osvétluji, co se v urcitych
lokacich odehralo pted ptichodem hlavnich hrdinii. NejbéznéjSimi neptateli jsou horsti trollové,
ktefi byli fadovymi nepiateli ve filmu. Oproti filmu je zde vSak n€kolik typti horskych trollti a
nékolik dalich druht nepiatel.'?* Skrze prostiedi mize také hraé sbirat riizné materialy na
vyrobu piredméti (lektvard, talismant), kterd mize Wukong pouzivat. V zachytnych bodech
hry se nachazi socha bodhisattvy Guanyin, star§i bith ptidy a Madam Hare, postavy, u kterych

Ize vyrabét predméty a vylepSovat Wukongovy schopnosti.

Ptibéh hry volné sleduje d¢j filmu. Pozadi toho, jak se Wukong stal opi¢im kralem, obdrzel
magické schopnosti, bojoval s nebem a byl uvéznén pod horu péti fazi je prevypravéno v tivodni
cut scéné. Dé&j nasledné pokraCuje az osvobozenim Wukonga Liu‘erem o 500 let pozdéji.
V piibéhu také vystupuje bodhisattva Guanyin, kterd se poprvé zjevi hned po Wukongové
osvobozeni. Pozadi Liu’erova zivota zde neni ukazano, tak jako ve filmu. Na dobrodruzné cesté
hrdini se mnoho udalosti také odehraje odlisné, naptiklad bitva s kamennym strdzcem, se
kterym Wukongvem bojoval téméf hned po jeho osvobozeni, se zde kamenny strdzce nachazi
mnohem déle, jiz v moment, kdy s poutniky putuje i Zhu Bajie. Téchto odklont od filmu je zde
mnoho. Jelikoz videohry jsou mnohem dels$i, potiebuji tedy vice obsahu k vyplnéni ¢asového
rozsahu hry, a k udrzeni hry zajimavé a odlisné. Nejvyraznéjsi zménou je zde asi ¢ast d&je poté,
co je Liwer unesen hlavnim antagonistou Hun Dunem'??, ktery unasi déti pro obétovani
v ritudlu. Sklesly Wukong a Bajie se ve hie vydaji do svatyné tii hvézd, kde podstoupi zkousky
testujici jejich schopnosti. Po splnéni zkousek jsou Wukong a Bajie pfesunuti bodhisattvou
Guanyin do palace Qingzhuo, kde se dozvi o Zivot¢ Hun Duna, a naleznou magickou pilulku,
kterd dokéze omezit moc jeho magického roucha. Hun Dunovo pozadi, zkousky a palac
Qingzhuo ve filmu nejsou. V posledni ¢asti hry stejné jako ve filmu Wukong rozzlobeny
zdanlivé mrtvym Liu’erem obdrzi zpét svou zbroj, zbran a magické schopnosti, které pouzije

pfi finalni bitvé proti monstrézni podobé Hun Duna.

Do hry také vyslo jedno piibéhové rozsiteni, které zachycuje Wukongovo tadéni v nebi
z prvnich kapitol romanu a Gvodni ¢asti filmu. RozSifeni ma podobny styl hratelnosti jako

finalni bitva s Hun Dunem v zakladni hie. V$e se odehrava ve vzduchu v nebi, obsahem

121 T&mi jsou napiiklad vepii démoni a tanuki démoni s medem (7J4E, rén li; v angli¢ting jsou nazyvani ,.tanuki®,
coz je japonsky nazev pro psika myvalovitého)

122 Hyun Dun je ¢inska mytologicka bytost s Sesti kon&etinami, k¥idly a chyb&jici tvaii, a zdroveti také prvotni chaos
pted rozdélenim nebe a zemé v ¢inské kosmologii.
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rozsifeni jsou souboje s nebeskymi bojovniky. Rozsifeni ma mnoho kreslenych cut scén, které

se stylové odliSuji od zékladni hry.
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Zavér

Ze zkoumanych dvaceti tfi her je dvanact her od japonskych vyvojait, pét od taiwanskych,
jedna od francouzskych, dvé od britskych, dvé od americkych, a jedna od nezavislého ¢inského
vyvojare.

Na zékladé toho, jak videohry adaptuji ptibéh romanu, je l1ze rozd¢lit zhruba do Ctyt kategorii.
Z péti taiwanskych her, Ctyfi spadaji do zanru bojovych her a beat’em up her, a obecné se
nejvice drzi ptivodni piedlohy (Xi You Ji, Zhen Ben Xi You Ji, Oriental Legend, Oriental Legend
2). Jsou V nich hratelni alespon tii Sanzangovi Zaci, hry se snazi vérohodné zachytit podobu
antagonistd, prostfedi a potycek, a cilem pouté je dosazeni Hromového klastera, za ucelem
vyzvednuti buddhistickych pisem. Tyto hry sice v nckterych ohledech ztvariiuji roman
s trochou tvurci svobody, to hlavné v podobé novych postav, a jsou z vypravéciho hlediska
pomérné dost omezené svym zanrem, i tak se jim ale dafi vérohodné zachytit mnoho aspekti,
a pomoci cut scén a neinteraktivnich pasazi zobrazit mnoho dulezitych déjovych ¢asti romanu.
Videohry z jinych zemi se ¢asto V riznych mirach od ptedlohy odklofiuji. Hry SonSon, Ganso
Saiyiiki: Super Monkey Daiboken, SonSon Il sleduji stejnou premisu jako romén, tedy cestu
poutnikii do Indie pro sutry, délaji to vSak s jest¢ vétsi tviiréi svobodou, nesnazi se vérohodné
zachytit, potycky, postavy a celkového ducha pivodniho pfibéhu. V dalSich hrach se také
vyskytuje pout, které se poutnici spole¢né ucastni, avSak v odlisném kontextu (China Gate,
Saiyuki World, Yayiiki, Fiiun Gokii Ninden, Legend of Wukong, Saiyuki: Journey West, Unruly
Heroes, Monkey King: Hero is Back). Nékteré hry pak vyuzivaji v riizné mife motivy, postavy
a prvky z romanu k vytvoreni kompletné originalniho ptibéhu (viz Monkey Magic 1984, Cloud
Master, Gokii Densetsu: Magic Beast Warriors, Monkey Hero, Monkey Magic 1999, Enslaved:
Odyssey to the West, Sun Wukong VS Robot). TéZko zataditelna je nakonec hra Saiyizki World
I1, pokracovani hry Saiyiiki World, ktera je jiz ale také pokracovanim navazujici na pivodni

piibéh.

Co se tyce postav poutnikli, Wukong byva samoziejmé Casto centralni postavou. Je jedinou
postavou hratelnou ve vSech dvaceti tfech hrach, z toho v deseti z nich je Wukong nebo postava
nim inspirovana jedinou hratelnou postavou. V japonskych hrach je Sha Wujing téméi vzdy
zpodobnény jako kappa, vyjimku tvofi hra Saiyuki: Journey West, kde je Wujing velice
jedine¢né zpracovan. Paty a v romanu asi nejmén¢ vyrazny poutnik, Bai Long Ma, je hratelny
pouze ve hie Ganso Saiyiki: Super Monkey Daiboken, Oriental Legend a Saiyuki: Journey

West, kde je Zenského pohlavi. Sanzang je také hratelny pouze ve tiech rozebranych hrach, ve
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zbytku, pokud zde vystupuje, byva casto unesen, a mimo cut scén, ptechodt mezi trovnémi a
herni rozhrani se v priab¢hu hry neobjevuje. Bajie je napfi¢ hrami zpracovan nejvice
konzistentné, z hlediska vzhledu ¢i schopnosti a zbrani se neobjevuji néjaké vyrazné odchylky.
V mnoha hrach ma také mezi poutniky zastoupeni zenska postava. Ta byva bud’ originalni
postavou, ktera je dalsim ¢lenem skupiny poutnikt (Chao v Yayiki, Long Nii v Oriental Legend
a Oriental Legend 2, Lady Kikka v Saiyuki: Journey West) nebo né&jaky poutnik se zménénym
pohlavim (Bai Long Ma ve hie Saiyuki: Journey West, Wujing ve hie Legend of Wukong,
Sanzang ve hie Enslaved: Odyssey to the West).

Prvek, ktery se v n¢jaké form¢e objevuje napfi¢ v§emi hrami je 1étajici oblak (nemusi se nutné
jednat o Wukongtv salto oblak). Hra Cloud Master ma na zaklad¢ této schopnosti, téméf
kompletné vystavenou svoji hratelnost a ptibéh. Co se tyce dalsich Wukongovych schopnosti,
Wukong ve v§ech hrach kromé verzi Cloud Mastera, které nejsou na Wii, a hie Monkey Magic
(1984) vyuziva svou htl nebo néjaké jeji ekvivalenty (naptiklad bambusové tyce). V Sesti hrach
se také objevuje Wukongova schopnost tvotfeni klonti (Ganso Saiyiki: Super Monkey Daiboken,
Gokii Densetsu: Magic Beast Warriors, Fiun Goku Ninden, Oriental Legend, Oriental Legend
2, Unruly Heroes). Vice opomijenou schopnosti je Wukongovych 72 promén (a v rozsifeném
vyznamu 36 promén a 18 promén). K jedinym hram, kde se tento typ schopnosti objevuje, patii
Ganso Saiyiiki: Super Monkey Daiboken, Oriental Legend 2, Monkey King: Hero is Back a také
Saiyuki: Journey West, kde Sanzangovi ochranci maji schopnost proménit se na monstra.
Bajieho schopnost 36 promén se dale objevuje ve hrach Yiyiki a Monkey King: Hero is Back.
Nékteré Wukongovi schopnosti jako je zména velikosti se objevuje pouze v Monkey Magic
(1999), coz je pomérné $koda, protoze by to mohlo vyustit v néjaké velmi zajimavé animace.
Wukongova htl ma podobné jak on, schopnost klonovat se a ménit se v dalsi predméty. To se
v zadné hie neobjevuje, myslim si, ze by to byl dobry kreativni zptisob, jak hra¢i poskytnout
vice nastroji nebo zbrani pro piekonavani prekazek. Dalsim prvkem objevujici se v sedmi z her

je sbirani ovoce.

Vétsina her je strukturovana do riizné otevienych trovni & regionii. Urovné nebo cesty
nekterych her 1ze hrat v libovolném potadi, pfipadné s moznosti volitelnych tkolt a cest, které
vSak nijak vyrazné neovliviiuji vysledek déje. Hra Ganso Saiyiiki: Super Monkey Daiboken,
Legend of Wukong, Monkey Hero a Sun Wukong vs Robot disponuji otevienym svétem. Co se
dale tyCe narativu, hry vyuzivaji obvyklych specialnich narativnich technik jako text v podobé

dialogti, dokumentii nebo prostého vypraveciho textu, riznych druhii cut scén, neinteraktivnich
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sekvenci a mluvenych dialogti. Nékteré hry také k podani narativu siln¢ spolé¢haji na manualy

¢i krabici hry.

Démonicky kral Byk je béZné vyuzivan jako hlavni antagonista (viz hry Saiyiki World, SonSon
Il, Yayaki, Legend of Wukong, Oriental Legend, Oriental Legend 2, Unruly Heroes). Jeho
ptibuzni, Rudy chlapec a princezna Zelezny vé&jif, a démoniéti bratti Zlaty roh a Stifbrny roh
jsou pak také velice popularnimi antagonisty. V nékolika hrach musi hra¢ v pozdéjsich fazich
hry opét bojovat s jiz predesle porazenymi bossy nebo jejich variantami. Za tim asi nelze moc
hledat néjaké ptibehové vysvétleni, bossové jsou zde opet umisténi jednoduse jako vyzva pro

hrace.

Nabozenské motivy romanu jsou ve hrach Casto sekularizované, potlacené nebo nehraji predni
roli (v Saiyuki: Journey West se piib¢h vice zamétuje na sbirani strazcti nez vyzvednuti suter,
v Monkey Magic 1999 se Buddha nazyva pouze obecné ,,strazce, v Unruly heroes Buddha
vibec nefiguruje a Guanyin je zde piedstavena pouze jako bohyné milosti). Ve hrach Oriental
Legend a Saiyuki: Journey West se objevuji principy péti fazi, které jsou napfi¢ romanem velice
Casté, v obou hrach jsou ale poutniklim pfifazeny odlisné faze nez ty, které jim jsou pfifazeny

V romanu.

Tato prace pokryva pomérne velké mnozstvi uméleckych dél, kterym by se jisté jednotlive dalo
vénovat do vétsicho detailu. Spolu s tim, Ze také neumim japonsky, a o mnoho hrach bylo kvuli
jejich stafi obtizné ziskavat informace je mozné, Ze mi mnoho detaild mohlo uniknout. Je také
mozné, ze v budoucnu bude her s tématikou Putovdni na zdpad piibyvat, tim bude nutné tuto
praci dale rozSifovat. Jak jsem také jiz zminioval v Gvodu prace, nezabyval jsem se typem her,
¢asto online multiplayerovych her, které obsahuji postavy nebo dalsi prvky z romanu (postavy,
schopnosti atd.), ale jinak s romanem nesouvisi, zabyval jsem se pfevazné hrami pro jednoho
hrace, kde postavy z romanu hraji centralni roli. Zahrnuti téchto her by vyZadovalo mnoho
dal$iho badani, a prace by se tim jisté velice rozrostla. I tak se ale jedna o téma, o kterém by se

dala napsat zajimava akademicka prace, napiiklad v kontextu vlivu Ciny na videoherni priimysl.
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Resumé

This bachelor thesis deals with the classic Chinese novel Journey to the West and its videogame
adaptations. The goal of this work is to identify gameplay and story elements that often appear
across these videogames, and through them, try to determine in what ways videogames adapt
the original novel. After analyzing twenty-three different games and their variations, the paper
comes to conclusion that videogames adapt the novel in mainly four different ways: capturing
the original story as accurately as possible, although with some creative liberties and
understandable limitations caused by the game’s rules; following the main premise of the
original story, but with even more creative freedom and without attempting to portray the
journey accurately; following the journey of the pilgrims, but putting it in different context;

using the novel’s characters, themes and other elements to craft a completely new story.

Furthermore, the character Sun Wukong is across all games the most popular of the novel’s
protagonists, being playable in all twenty-three games. Tang Sanzang and Bai Long Ma are the
least popular in this regard, both being playable in only three games. Sun Wukong’s somersault
cloud is highly among his most popular abilities, appearing in some form in almost all analyzed
games, along with his weapon the gold-banded cudgel. The group of the five main protagonists,
all men in the original novel, also often includes a female character that is either new additional
character or one of the five protagonists reimagined as a woman. Bull Demon King is
commonly featured as the main antagonist. The action of collecting fruit, especially peaches, is

also a relatively common element, appearing in seven games.
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