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Anotace

Tato bakalaiska prace zkoumad, jakym zpiisobem videohry ovlivnily pfibéh ve filmové a
televizni tvorbé. Videohry, které jsou mezi ndmi uz nékolik desitek let, pierostly

v miliardovy byznys, neni tedy divu, ze se toto médium pomalu stavi na arovei filmové
a televizni tvorby. Rozpocty videoher se pomalu blizi tém filmovym, filmati se podileji
na tvorb¢ her a pocet hraci stale stoupd. Videohry maji stale blize k filmtim, filmy se
zase neskryté inspiruji hrami. Tato prace ukazuje, Ze vliv videoher je podstatné vetsi,

nez se miiZze na prvni pohled zdat.

Kli¢ové pojmy

adaptace, archetypy, design, film, konzole, platforma, ptib¢h, scénaft, televize, videohry,

vypraveéni, vyvojari.



Annotation

This bachelor's work studies the way of how are video games influencing the story in
nowadays film and television production. Video games, which are between us for a
several denary years, have became a billion business, there's no wonder, that this
medium is slowly building up on the grade where is the film and television production
today. The budget in video games business is nearly close to the film ones, furthermore
film makers are taking their seats in videogames creating teams and number of players
goes up. Video games are getting more and more closer to the films and all the same,
films are being overtly inspired by games. This work shows up that impact of

videogames is significantly larger than it could on the first look appeared.
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Adaptations, archetypes, consoles, design, developers, film, platform, screenplay, story,

storytelling, television, video games.
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UVOD

Ptestoze jsou videohry mezi ndmi uz nékolik desitek let, praci, jez by se tomuto
médiu vénovaly, existuje velmi malo. Literatury, kterd by se videohram vénovala, také

mnoho nenajdeme, pochopit hry tak vyzaduje hrat je.

Autofi textl, ktefi se hrdm vénuji, vétSinou piSou texty tim zplsobem, Ze si
vytvareji definice né¢eho, co uz bylo definovdno mnohokrat ptedtim, coz je dano tim,

ze autofi byvaji herni navrhaii a herni teoretici, kteti by byli autoritou, neexistuji.

~r w7

Kvtli nedostatku materialu vénuji veétsi €ast prace prave videohram, protoze
neexistuje zaklad, ze kterého by se dalo vychézet, pfesto mlize Ctenaf, ktery rozumi
filmové tvorbé, mezi fadky nalézt spoustu informaci, které nejsou v textu podrobné

rozebirany.

Text je vhodny pfedevSim pro scenaristy, ndvrhafe a filmatfe, prace je ale

napsana tak, aby ji porozuméli herni zacatecnici.



1 Pribéh videohry

1.1 Videohra versus pocitacova hra

Ackoliv mainstreamova média pouzivaji pojmy videohra a pocitacova hra jako
synonyma, v odbornych textech, jejichz autory jsou herni novinafi a teoretici, bychom

se s né¢im takovym nesetkali.

Mluvime-li o videohte, mysli se tim hra, ktera je ur€ena pro herni konzole, jez se
nejastéji pripoji k televizni obrazovce. V soucasnosti miizeme mluvit o konzolich
X-box 360, Playstation 3 nebo Nintendo Wii. Patfi zde i fada dalSich konzoli, ty v§ak
maji na trhu zanedbatelny podil. Mezi videohry mizeme pocitat i hry pro kapesni

konzole, naptiklad PS Vita nebo Nintendo DS.

Pod pojmem pocitacovd hra se mysli hra, kterd se hraje na stolnim pocitaci,
popiipad¢ notebooku, nejcastéji v prostiedi Windows, Linux a Mac OS v piipade

pocitacti od Applu.

V této praci se budou stiidaveé pouzivat pojmy videohra a pocitacova hra dle toho,
na jakou platformu dand hra vysla, pokud se objevila na konzolich i1 pocitacovych
systémech, budeme davat pfednost pojmu videohra, nebot herni konzole jsou
povazovany za primarni herni platformu, a to i pfesto, Ze pocitate maji z hlediska

vykonu mnohem vice potencialu.

Zapominat nesmime na mobilni hry, jez zatim maji na trhu oproti videohram a
pocitacovym hram relativné zanedbatelny podil, do budoucnosti se s nimi vSak musi
pocitat. Tato prace se v§ak mobilnimi hrami zabyvat nebude, protoze se vétSinou jedna
o jednoduché hticky, které jsou z hlediska vypravéni nékde na turovni videoher
z osmdesatych let, i kdyz rychly technologicky vyvoj, ktery tuto platformu doprovazi,

by i po strance vypravéni mohl znamenat konkurenci pro ostatni platformy.



1.2 Cim videohry jsou

Koster (2005) tvrdi, Ze hra je puzzle urené k vyieSeni, stejn¢ jako naucit se fidit,
nebo se naucit nasobit, jediny rozdil je v tom, Ze pii hrani hry neni toho tolik v sazce,

proto nas tak pfitahuje.

Hunicke, LeBlanc, Zubek (2004) definuji hru jako systém pfedem definovanych
mechanik, které se hraCovym chovanim uvadi do pohybu, a vytvaii tak dynamiku hry,

yowr

ktera v hracich nasledné vyvolava pocity.

Smyslem videohry a her obecné je pfedev§im pobavit, videohry jsou vSak oproti
klasickym hram jako schovka nebo slepa baba o néco dal. Svét si nevytvareji sami
hraci, pokud jim nejsou dany nastroje pro tvorbu, ale je to svét herniho navrhare, ktery

hraci uz dobrodruzstvi a jeho pravidla predptipravil, je tedy mozné tvrdit, Ze herni

vvvvvv

Herni navrhat, pokud chce svou praci odvést dobfe, musi mit znalosti ze spousty
oborti, jako kreativni psani, grafika, zdklady programovani, antropologie nebo
matematika. Navrhat nemusi byt odbornik na v§echny zminéné obory, ale zaklady jsou

nutné, aby znal moznosti navrhované hry.

Mezi herni navrhafe se obvykle pocitaji 1 scendristé, v menSich vyvojovych
tymech to vétSinou funguje tak, ze navrhaf, ktery navrhuje herni prostredi a pravidla
sveta, také sepisuje piibéh a dialogy. Ve vétSich tymech, u her s rozpoctem nékolik

milionu dolari, je pak scenarista samostatna funkce.

Pravé herni scendristika je pro tuto praci klicova, protoze predev§im od scenaristi

filmafi piebiraji ptibehy, zplisoby vypraveéni a napady.

je skute¢nost, Ze zatim co sledovani platna nebo obrazovky je pasivni ¢innost, videohry
jsou postaveny na aktivité¢ hrace. Nemusi jit nutné o ovladani prostfednictvim ovladace
nebo klavesnice, spadd sem 1 napiiklad virtuadlni realita nebo ovlddani her

prostfednictvim pohybt téla.
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1.3 Cim videohry nejsou

I kdyz je ptibéh dnes soucasti téméet kazdé hry, musime zminit, Ze videohry
v zadném piipadé nejsou o piibéhu, piibéh je jen nastavbou. Jeji pritomnost hru

nedefinuje.

Programétor John Carmack (Kushner, 2003, s. 120) tika: ,, Pribeh ve hre je jako

pribéh v pornu. Ocekava se, ze tam néjaky bude, ale neni duleZity.

John Carmack je vyvojaf ze staré doby, jehoz tvorba dosdhla vrcholu
v devadesatych letech, kdy ptibeh ve vétsing hernich zanrt skute¢né velkou roli nehral,
diky své obtiznosti, Slo tedy o to, jak daleko se dostanete, nebo kolik bodi dokazete

nasbirat, o pfibéhu a jeho vypravéni se diskutovalo malokdy.

V dnes$nich hrach je pfibéh prezentovan jako dilezity atribut hned ze dvou
davodu. Jelikoz si jsou dnes hry v ramci zénru v otdzce hratelnosti velmi podobné,

pomaha pfib&éh hry mezi sebou rozliSovat.

Tim neni mysSleno, jestli se hra odehrava béhem korejské valky nebo valky ve
Vietnamu, ale protoZe napiiklad dnes maji nejvétsi komercni potencial produkty, které
zobrazuji soucasné konflikty, hry si jsou kvili totoznému prostiedi velmi podobné,

scenaristé tedy musi vymyslet nové a nové piibéhové linie, aby si hraci hru koupili.

Druhym divodem je marketing. Kdyz se podivame na soucasné hry, zjistime, Ze
pokud hra neni prezentovana jako ,,epicka®, stala se né¢kde chyba. Plati, ze ¢im epictéjsi
ptibéh, coz vétSinou znamend valku, jakou svét jesté nevid€l, tim jsou vétsi prodeje.
Musime ptihlédnout k faktu, Ze nizkorozpoctové tymy si epicnost dovolit nemizou,

tedy 1 financni ¢astky na propagaci hry jsou velmi skromné.

Za velkou hru, ktera je epickd a vysokorozpoctovd, miZzeme oznacit tieba Mass
Effect 3 (2012), ktera trpi stejnym syndromem jako filmova pokraCovani Usp&$nych
filmi — je veétsi a hloupéjsi. Presto se jednd o komercné UspéSnou hru, ktera si
v recenzich vede velmi dobie, protoze herni recenzenti neptikladaji ptibéhu velkou

vahu.
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1.4 Videohry jako uméni

Posledni dobou se mezi hra¢skou komunitou fesi, zda videohry jsou a jestli vitbec
mohou byt uménim. Divodem, pro¢ se tato otazka objevila pravé ted’, je bezesporu
skutecnost, ze soucasné hry se az napadné podobaji filmim. A kdyZz je za uméni

povazovan film, pro¢ ne videohry?

Filmovy kritik Ebert je toho nazoru, Ze videohry uménim nejsou. A zdivodiiuje to
mimo jiné takto: ,, Viditelnym rozdilem mezi filmem a hrou je ten, Ze hru muzete vyhrat.
Ma pravidla, body, cile a vysledek.” (Ebert, Video games can never be art,
<http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/video_games_can_never _be art.html>, 2012-
02-02).

Problémem je, Ze Ebert pracuje s definicemi, které ve své dobé¢ dnesni videohry
neznaly. Ebert ma pravdu, Ze vSechny tyto vlastnosti videohra ma, ale také ma

vlastnosti, které byvaji pfisuzovany jinym uméleckym diltim.

A mé vibec smysl umélecké dilo definovat? Se zajimavou mySlenkou pfisel

filosof Clive Bell:

., Pokud bychom odhalili néjakou kvalitu, ktera by byla spolecna vsem objektiim,
které ji vyvolavaji, a kterda by pro né byla priznacnd, méli bychom vyreseno to, co
pokladam za hlavni problém estetiky. Odhalili bychom zakladni kvalitu uméleckého
dila, kvalitu, ktera odlisuje umélecka dila od vsech ostatnich objekti. Bud' vsechna
vizualni umeni néjakou kvalitu maji, nebo mluvice o ,,umeéleckych dilech* placame
nesmysly. Kazdy hovori o umeni, pricemz vytvari pomysinou klasifikaci, jiz odlisuje
tridu ,,uméleckych del* od vsech ostatnich tid. Jaké je opodstatnénost této klasifikace?
Jaka kvalita je spolecna vsem clenum této tridy a pro né priznacnd? At je to cokoliv,
casto se to nepochybné nachdzi ve spolecnosti jinych kvalit, ale ty jsou nahodilé — to je
podstatné. Co je touto kvalitou? Jaka kvalita je spolecna vsem objektiim, které v nds

vyvolavaji estetické city? *“ (Neill, Ridley, 1995)

A protoze se najdou i taci, ktefi nepovazuji film za umélecké dilo, nema smysl

hledat jednoznacnou odpovéd’. Necht’ je radéji uméni subjektivni kategorie.
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1.5 Historie videoher

Chceme- li zjistit, jaky vliv videohry maji na filmovou a televizni tvorbu, musime
se seznamit s jejich historii, abychom si mohli ptedstavit, jak rychly vyvoj herni

pramysl zaznamenal, ¢im byl a ¢im je nyni.

1.5.1 Zatatky

Pocatek her miZzeme nalézt v padesatych letech dvacatého stoleti, kdy fyzik Willy
Higinbotham naprogramoval jednoduchou hru, ktera pfipominala tenis. Pfib&hova
slozka samoziejm¢ nebyla pfitomna. V Sedesatych letech se pak objevila hra
SPACEWAR! (1962), coz byl jednoduchy vesmirny ,,simulator®, z hlediska vypravéni

Slo ale o potéad bezvyznamnou hru.

Zacatek sedmdesatych let znamenal rist herniho primyslu, za coZ muiZeme
podé€kovat pfedevsim hie Pong (1972), ktera byla a je populdrni i mimo videohry. Hra
ma velmi podobnd pravidla jako tenis. Hra¢ ovlada palku a snaZi se dostat micek na

druhou stranu obrazovky. Piibéh tedy opét Sel stranou.

Zménu vSak znamenala druhd polovina sedmdesatych let, kdy se objevil ndznak

pribéhu ve hie Space Invanders (1978).

1.5.2 Piesun domu

Béhem osmdesatych let se hry pomalu stéhovaly z heren do domécnosti, velmi
populérni byl systém Atari. Pfibéh se v té dob¢ zacal stavat standardem, protoze si ho
hréc¢i zadali. Protoze ale tehdy nebyla grafika na takové urovni, ptib&h byl prezentovan
velmi jednoduse pomoci bublin s dialogy, kompletni nadabovani postav v té dobé

neptichazelo v ivahu.

Nejvétsim  zlomem byl prichod 16bitové grafiky, ktera byla barevna,
nejpodstatnéjsi vSak byl nariist vykonu, ktery pro herni tviirce znamenal nové moZnosti,
véetné zplsobu vypravéni. V té dobé se objevil zcela novy Zanr, takzvany point and

click, coz byly hry ovladané pomoci mysi, nejpodstatnéjsi je vSak fakt, ze §lo o hry

primarn¢ postavené na piib&hu.
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1.5.3 CD-ROM a dalsi

Devadesatd 1éta znamenala velkou zménu. KdyZ se objevila kompaktni média,
ktera méla na tehdejSi dobu obrovskou kapacitu, herni vyvojafi toho museli néjak

VyuZzit.

Objevila se celd tada her, které vyuzivaly hereckych vykond skute¢nych herci,
naptiklad interaktivni film PHANTASMAGORIA (1995), ktery byl uspé$ny ani ne tak
kvali svym kvalitdm, ale diky zplsobu zpracovani. Scény se nataCely s modrym
pozadim, to umoZznovalo umistit herce pfimo do herniho prostfedi. V t¢ dob¢ se zacinalo
mluvit o vyuziti virtualni reality, kdy by hra¢ ptimo chodil a komunikoval v interaktivni

prostiedi, 1 dnes je vSak tato technologie vzdalena.

Uz béhem devadesatych let byl ale jeden kompaktni disk malo, postupem casu se
tedy pifidavaly dalSi. Neni problém najit hry, které vySly i na vice jak ctyfech
kompaktnich discich. Situaci ¢astecné zachranil ptichod DVD v roce 2002, i1 dnes se ale
Casto stava, ze kapacita jednoho disku je pro vyvojafe nedostatecnd, predevSim kvl

herni grafice ve vysokém rozliSeni.

1.5.4 3D

Velkym zlomem byl rok 1998, kdy se na trhu objevily 3D grafické adaptéry, které
umoznovaly hra¢im pohybovat se v trojrozmérné prostiedi. Ackoliv grafika byla v té
dobé¢ velmi primitivni, hrac¢i byli za tento zazitek velmi vdécni, herni primysl se tedy
velmi rychle zacal orientovat na 3D hry, jejichz vyvoj byl podstatné pracnéjsi, a

pfedevsim drahy.

To znamenalo upevnéni pozic velkych firem, které si diky velkym finan¢nim
prostiedkiim dokazali ziskat hrace a zlikvidovat konkurenci, kterd si nemohla vyvoj tak
drahych her dovolit. 3D prostfedi také znamenalo pfiblizeni se filmim bez toho, aby
bylo potieba vyuzivat scén se skutecnymi herci. Tuto zménu hraci pfivitali s nadSenim,

interaktivni filmy zacaly pomalu mizet ze scény.
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1.5.5 Nastup Sony, Microsoftu a Nintenda

vvvvvv

hraci jsou Sony a jeho konzole Playstation 3, Microsoft s X-Box 360 a spolec¢nost

Nintendo s Wii.

KdyzZ se v roce 1995 na trhu objevil prvni Playstation, situace na trhu se radikalné
zmeénila. Konzole oplyvala neoby¢ejnym vykonem, diky ¢emuz si rychle ziskala herni
tvlirce 1 hrace samotné. Diky kvalitnim hram jako Crash Bandicoot (1996) nebo
Tekken (1995) nemohla zadna konzole ani pocita¢ s Playstationem méfit sily. Kdyz se

v roce 2000 na trhu objevil Playstation 2, Sony svou pozici jenom posilila.

Kdyz se vroce 2005 na trhu objevil X-Box 360 od Microsoftu, Playstation

konec¢n¢ dostal soupeie. V souCasnosti se obé konzole t€si piiblizné stejné popularite.

Posledni vyznamnych hra¢em na konzolovém trhu je Wii od Nintenda, které se
vSak nesnazi s konkurenci bojovat, protoze kvili slabSimu vykonu na to nemd, misto

toho se zamétuje na experimentalni hry a jednodussi hry pro pfileZitostné hrace.

1.5.6 Pohybové ovladani

Vsechny tfi jmenované konzole v soucasnosti podporuji pohybové ovladani, diky

kterému se ke hram snazi ptivést i1 pfilezitostné hrace.

X-Box 360 nabizi ovladani pomoci pohybt téla, k ¢emuz dochdzi pomoci kamery
s nazvem Kinect, ktera snimé pohyb hrace pied obrazovkou. Tento druh ovladéani se
vSak hodi pouze k jednoduchym hram, protoze pohyb v 3D prostiedi je velmi

komplikovany.

Plasytation 3 nabizi ovladani pomoci ovladaca, které reaguji na pohyb. Vyhodou

je oproti Kinectu vétsi pfesnost, nevyhodou nutnost drzet ovladace v ruce.

Wii pak nabizi ovladac, na kterém je mozné hrat diky pohyblm, lze jej vSak
pfepnout na klasicky ovladac. Tento druh ovladani nejvic pfipomind sci-filmy ve stylu

Minority report (2002).
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2 Filmové, televizni a herni svéty

2.1 Herni a filmova realita

Jak jiz zaznélo, nejvétsim rozdilem mezi filmem a hrou je ve zptsobu, jakym je
konkrétni médium vychutnavano. Zatim co film divakovi nabizi jakysi zazitek, jehoz
prabéh nemtize nijak ovlivnit, herni tviirci hra€liim nabizi ur¢ité moznosti v ramci

navrzeného svéta.

2.2 Uvéritelnost

Pti sledovani filmu se Casto stava, ze divak nevéii tomu, co postava déla, chova se
nelogicky vzhledem k situaci, v piipadé€ her jsou vSak hra¢i mnohem tolerantnéjsi, a to

predevsim proto, Ze primarni je zaZzitek, ktery zprosttedkovava hrani.

Ve hte, kde ma hra¢ moznost rozhodnout, jak bude postupovat dal, se vétSinou
nestava, Ze by si hraci st€zovali na chovani hratelné postavy, protoZe ji sami jsou, tento

problém se tyké pouze vedlejsSich postav.

To pfinési i omezeni, protoZe si tvlirci nemohou dovolit, aby mél hra¢ pochybnosti
o tom, za koho hraje. Film Salt (2010) nam piedkladd agentku, u které divdk nema
tuSeni, na které strané stoji, v piipadé videohry by néco takového bylo naprosto

vylouceno.

Chceme-li hra¢e zmast, jedinou moznosti je postavé pfidélit faleSnou identitu. Ve
videohie Heavy rain (2010) je jednou z hlavnich postav detektiv, ktery vySetiuje
vrazdy malych déti, na konci hry vSak zjistime, zZe pravé on je tim vrahem a faleSnou
identitu pfijal pouze proto, aby za sebou zametl stopy. Kdyby §lo v celé hie o jedinou
hratelnou postavu, pravdépodobné by to nefungovalo, ale hrd¢ ma taktéZ moZnost hrat
otce jedné z obéti a reportérku, kterd je také na stopé vraha. A praveé diky spojeni téchto

postav nema hra¢ na konci pocit, ze byl oklaman.
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2.3 Ekonomika

Kdyz hrajete hru, ocekavate, ze za svou snahu dostanete néjakou odmeénu, coz ale
muze byt v nekterych fiktivnich svétech komplikované. V pocitacové hie Star Trek
Online (2010), kterd vychazi z popularni série, mdme hned na prvni pohled problém,
protoze Star Trek vypravi o utopické spolecnosti, kde se nepouzivaji penize a lidé si

jsou rovni.

A protoze hry stavi pravé na tom, ze se postupem Casu stavate lepsi a ziskavate

nové zbrang, vesty, brnéni a podobné¢, museli vyvojafi hry podvadét.

Misto penéz dostavate energetické kredity, coz jsou ve skute¢nosti penize, tvirci
z nich udélali ur¢itou komoditu, diky které muzete ziskat nové vybaveni nebo vesmirné

lodé.

Hraci maji touhu rist, ale predpokladaji, Ze urcité vlastnosti a vybaveni budou mit
uz od zacatku hry. Proto hned v uvodu dostanete vesmirnou lod’, i kdyZ mate vibec
nejmensi vojenskou hodnost, coz je vysvétlovano tak, ze probiha valka a je potieba
kazdého muze. Nutno podotknout, Zze posadku lodi tvoifi stovky lidi a skutecnost, ze

kapitanem lodi je novacek, ktery prave vylezl z akademie, je usmévna.

Je tedy vidét, Ze co mlize fungovat v seridlu nebo ve filmu, do herniho svéta
nepatii. Z ekonomického hlediska, pokud ptevadite hru do filmu, se takova Skoda

napachat neda, protoze herni svéty jsou v tomto ohledu velmi naivni

2.4 Hegemonie

Soucasné akéni hry, jeZ jsou postaveny na piib&éhu, se obvykle snazi vyhnout
kontroverzi, a proto hraci nabizi svét, kde se lidé deli pouze na Spatné a hodné, piicemz
kladnou postavou je standardné vojak bojujici za zapadni svét, na opacné strané pak

stoji muslimsti nebo rusti teroristé. Mlizeme tedy mluvit o unilateralismu.
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Filosof Vaclav Bélohradsky pise o unilateralismu takto: ,, Americky vojak nasazuje
zajatci na hlavu kapuci (hooding). ,Prede mnou nemas prdavo na svou tvar, na svij
pohled, na svij hlas - my si nejsme rovni, ja jsem hegemon! " Fika tim gestem. Ale také
neprimo pripousti, ze to, co mu déla, se nema dit pred jeho lidskou tvari . Vzit lidem
jejich tvar je prvnim znakem unilateralistické moci: vsichni musi byt degradovani na
pouhé véci, z kterych hegemon vytezi informace a suroviny, uzitecné k realizaci svych
planu.* (Bélohradsky, Rige Dobra - reality show,
<http://www.multiweb.cz’/hawkmoon/rise _dobra.htm>, 2012-02-02)

Médiim, ktera nabizeji hra¢m pouze ,,zdpadni* pohled na svét, mohou byt ale
herni vyvojafi vdécni, protoze degradace urcitych skupin lidi na véci usnadiiuje hracim

najit odpovéd’ na otazku: ,,Zabit, ¢i nezabit?*

A jelikoZ v ptipad€ hrani her nejde na rozdil od sledovani filmi o pasivni ¢innost,
musime k tomuto faktu pfistupovat jinak. Hra¢ se nemtize postavit hegemonovi, protoze

jim sam je.

Naptiklad souc¢asné FPS hry (stfileCky z prvni osoby) ¢asto viibec hra¢i nenabizeji
alternativni moznosti, jak dal ve hie postupovat, ale hra¢ pfimo dostane za ukol, aby
zabil postavu, kterou tfeba ani neznd, protoZze herni navrhaf, ve hie zastupovany
napiiklad armadnim dastojnikem, to tak navrhl. Jako piiklad mize slouZzit hra Call of
Duty 4: Modern Warfare (2007), ktera zplGsobem vypravéni inspiruje vétSinu

soucasnych sttilecek.

Mainstreamova hollywoodska produkce ma podobny pfistup — cizi je potteba
spojit se zlem, nekiestanské znamena teroristické. Tohle pravidlo plati od 11. Zafi
2001, kdy doslo k teroristickému uvnitt Spojenych statli. Seridl Star Trek: Enterprise
(2001), ktery se hlasil k odkazu humanistické televizni série ze Sedesatych let, najednou
ptisel se zapletkou, kterd méla odkazovat pravé k utokiim z 11. Zafi. Neznama rasa bez
varovani zaltocila na Zemi a zabila miliony lidi. Kromé& toho, Ze jde o poruseni kanonu
a zmény pointy seridlu, se divdk musi vypofadat stvrzenim tvlrcl, ze Utok

muslimskych terorist byl necekany, coz je velmi snadné zpochybnit.
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Jiny pohled ale nabizi nezavisld produkce, kterd ani jinou moznost, nez se stat
alternativou, nema. Oscarovy snimek Smrt ¢eka vSude (2008) jde proti tomu, co hlasaji
média 1 hry - dava postavam tvaf, vraci jim status Clovéka a ukazuje, ze existuji

alternativy.

Herni nezavisla produkce se stejné jako ta filmovéa snazi nabidnout alternativu, ale
protoze nema piib¢h u her takovou diilezitost jako v ptipadé filmu, soustfedi se tvlrci

spiSe na malé hticky, které kritizuji herni mechanismy hlavniho proudu, ne ideologie.

nehraje velkou roli. (Mauro, Why Angry Birds is so successful and popular: a cognitive
teardown of the user experience, <http://www.mauronewmedia.com/blog/2011/02/why-
angry-birds-is-so-successful-a-cognitive-teardown-of-the-user-experience/>, 2012-02-

01)

Je tedy nutné pocitat s tim, Ze hry v tomto ohledu do filmové tvorby s Zaddnou

zménou nepiijdou, naopak se da pfedpokladat, Ze pomohou udrZet soucasny stav.

2.5 Zapad, vychod

Smutny pfisel se zajimavou myslenkou: ,,Jsou vychodoevropské hry stejné jako ty
,ostatni? Na prvni pohled moznad ano. Na druhy? Na druhy se zda, Ze si obyvatelé statii,
kteii prozili cast své moderni historie za Zeleznou oponou, vytvorili celkem svérdzny
pohled na svet, ktery se odrazi treba v tom, jak délaji své hry.” (Smutny, Specifika
slovanskeé hry aneb vyrazny styl vychodni Evropy <
http://games.tiscali.cz/tema/specifika-slovanske-hry-aneb-vyrazny-styl-vychodni-
evropy-55838, 2012-02-01)

Pokud tak tomu skutecné je, mohlo by to znamenat, ze zmiflovana hegemonie neni

atributem vychodoevropské tvorby.

Pokud se podivame na vychodni hry, naptiklad Zaklina¢ 2 (2011), skutecné si
muizeme vSimnout, Ze n¢jaké rozdily existuji. Postavy nejsou tak ¢ernobile a rozhodnuti,
ktera hrac dela, nejsou vybérem mezi dobrem a zlem, nabizi se jen nékolik odstinti Sedi.

Je to tak ale dobie?
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Jak jiz bylo zminéno, hegemonie, kterou podporuji zapadni hry, zkresluje hra¢im
pohled na svét, ale pokud jim nabidneme ptfesny opak, moc si nepomiizeme. Deprese je
pro vychodoevropské hry vlastni a pochopitelnd, ale pokud neni hra zdbavna, mame

problém.

v

Pro hrace je mnohem snadnéjsi identifikovat se s kladnou postavou, ktera déla
rozhodnuti, jeZ se zdaji spravnd, ale pokud si musite vybrat, zda zabijete postavu, ktera
je jen podezield z né¢jakého zlocinu a pozdéji zjistite, ze jste se v té postave spletl, je to

podstatné horsi pocit, nez kdyz se tomu dé¢je na platn€, kde nemate Sanci nic ovlivnit.

Filmovéa tvorba je na tom dost podobné. KdyZz se srovnate hollywoodskou
mainstreamoovu tvorbou s vychodoevropskou, zjistite, Ze zijeme v mnohem
depresivnéj$im svété, kde dobro nemusi nutné vyhrat nad zlem, protoze je mezi sebou

ani nedovedeme odliSit.

2.6 Muzské svéty

Martin upozoriiuje, Ze hry nastoluji takzvanou hyper-maskulinni hegemonii, coz
znamena, ze hlavni roli téméf vzdy maji muzské postavy, které vynikaji diky obrovské
fyzické sile, jsou agresivni a nedavaji najevo city (Martin, Why Your Turn: When
Gaming Hits A SNAG, <http://blogs.theage.com.au/digital-
life/screenplay/2009/05/26/yourturnwhen2.html/>, 2012-02-02).

Pokud zapomeneme na asijskou herni produkei, ktera je velmi specificka a pro
Evropana v podstaté nepochopitelnd, tézko se této maskulinni hegemonii jako hraci

vyhneme.

V piipadé hernich zanrl, které jsou postaveny na akci, se hra¢ casto dostava do
situaci, kdy proti nému stoji desitky protivnikil, coz samoziejm¢ pliisobi smésné, proto
jsou navrhafi ,,nuceni z postav, které hra¢ ovlada, délat nadlidi. Jsou rychlejsi, vétsi a
silngjsi. Clovek ale piece jen ma své limity, asto jsou tedy hlavnimi hrdiny mutanti

(Zaklina€ 2 [2011]) nebo jinym zpiisobem vylepSeni lidé (Crysis [2007]).
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Absence projevovani citl ve hrach také neni ni¢im piekvapivym. Kdyby postava,

kterd zabila stovky lidi, najednou zacala projevovat litost, hra¢ by si nefikal, ze je

vV

Nejrozumng;jsi piistup, jak z hlavni postavy, ktera je nucena zabijet neuvéfitelné
mnozstvi neptatel, udélat alesponi trochu uvétitelnou postavu, je nedovolit ji deklarovat,

ze je hrdinou.

Herni ndvrhat a scenarista Hideo Kojima ve hife Metal Gear Solid (1998) udé¢lal
z hlavni postavy, Solida Snakea, hrdinu pravé diky tomu, ze mu tento status piidélovaly
jiné postavy, on sam se za hrdinu nikdy nepovazoval. V tu chvili m4 hrd¢ mozZnost

vybrat si, jak bude k postavé ptistupovat.

V ptipadé¢ hry Half-life (1998) od spolecnosti Valve se zase setkdvame
s postavou, kterd v pribchu hry ani jednou nepromluvi, charakter postavy tak splyva
s charakterem hrace. Tomu je ale také tfeba pfizpiisobit herni mechaniky, navic to

v nekterych hernich Zanrech neni proveditelné.

Film 1 televize také déavaji pfednost muzskym protagonistim, a to predevSim
proto, Ze jsou v akénich scénach uvéfitelngsi, nemizeme ale tvrdit, Ze to je stejné jako
u her, protoZe Zenské hrdinky ve videohrach nemusi mit nutné ptedlohu ve skute¢ném
svété, herni navrhafi a grafici si ji mohou navrhnout, jak jim je libo. Jde tedy o ¢ekéavani

na zéakladé¢ pohlavi.

Kdyz se uz ve hie objevi zenska hrdinka, téméf vzdy je tomu tak proto, Ze ma jit o
sexualni symbol, jenZ ma pomoci prodat vice kust. Nejznaméjsi herni sérii, kde je
hlavni hrdinkou Zena, je bezesporu Tomb Raider (1996), ktera se pozd¢ji podivala i na
platna kin. Neni divu, Ze ve filmové verzi hlavni roli ztvarnila Angelina Jolie, kterou

bulvarni média oznacuji za sex symbol.

U filmu ale nezalezi pouze na pohlavi, ale pfedev§im na tom, jak se herec/herecka
v té dob¢ t€8i popularité. Ma-1i ale herecka touhu zahrat si hlavni roli v adaptaci néjaké

videohry, ma v podstaté smilu, protoze si nema z ¢eho vybirat.
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3 Myty a archetypy

3.1 Koi'eny piibéhi

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze myty a archetypy nemaji s t¢ématem této
prace nic spole¢ného, to je ale velky omyl. Pokud chceme zjistit, ¢im hry piisobi na

filmovou a televizni tvorbu, musime se také podivat zpatky, ke kofenim umélecké

rrrrrr

zékladni déjové schéma vétSiny hrdinskych pribeha.
Zakladni schéma muze vypadat takto (Vogler, 2007):

1) Obycejny svét

2) Volani dobrodruzstvi

3) Odmitnuti dobrodruzstvi
4) Setkani s ucitelem

5) ptekonani prvni piekazky
6) Zkousky, spojenci, nepratelé
7) Vstup do vnitini jeskyné
8) Utrpeni

9) Odmeéna

10) Cesta zpatky

11) Vzkiiseni

12) Névrat s elixirem

Pokud se na to podivame pozorné, zjistime, Ze pravé na tomto schématu je

postavena vétSina hrdinskych ptibehi, ve filmové i herni tvorbé.
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3.1.1 Obycejny svét a volani dobrodruzstvi

Kazdy pfibéh musi né&jak zacit a nejlepsi je, pokud zacind na zacatku. Hlavni
hrdina, ve hte, filmu, literatufe i divadle, pokud se chce stat hrdinou, musi projit

proménou, pro tvirce je proto nejlepsi, pokud je hlavni postavou uplné ucho.

Zatim co ve filmech vidime, jak se mu vSichni sméji a nevazi si ho, ve videohrach
hraje podstatnou roli, jaké schopnosti ma a logicky se vétSinou zac¢ina na nule. Postava
neumi skakat, v boji je slaba, nebo tfeba nedokéze ukovat mec, to je dano Zanrem hry.

Nikdo vam nemusi fikat, Ze jste slabi, protoze to moc dobfte vite.

A Pokud se chcete stat lepSim, musite se vydat na cestu.

3.1.2 Odmitnuti dobrodruzstvi

Ve filmové tvorbé se odmitnuti objevuje velmi ¢asto, ve hrach pouze vyjimecné,
nebot’ odmitnuti znamend, ze hrd¢ nemulze d¢lat to, na ¢em je hra postavena.

V dobrodruznych hrach se nemlize vydat cestu, v bojovych zase bojovat.

Protoze jsou ale hry postavené na akci, musi scendristé tuto skute¢nost akceptovat,

nebo najit jind, alternativni fesent.

3.1.3 Setkani s uc¢itelem

Ve filmech obvykle narazime na ucitele ve fyzické form¢, hry maji mnohem vice

moznosti.

V jednodusSich hrach muze ucitele predstavovat tfeba i jednoduchd textova
napovéda, ktera na rozdil od pfitomnosti fyzické osoby vétSinou tolik neobtézuje.
Samoziejmé, pokud piib&h hraje ve hie vyznamnou roli, je pfitomnost postavy plusem,

nejde vSak o nutnost a vliv na hratelnost neni tak vyrazny.
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Ucitel postave predava urcité schopnosti, a divak ¢i hrac si toho musi byt védom.
Ve hie staci, pokud se hraci zvysi uroven dané schopnosti, ve filmech, aby byla vidét

zmena, se ¢asto vyuziva montaz.

3.1.4 Prekonani prvni prekazky, zkousky, spojenci a nepratelé

Jelikoz uz od zacatku piibéhu uplynula celkem dlouhd doba, nemlizeme oc¢ekévat,
Ze by se postava ve hie nesetkala s zddnou prekazkou. Vlastné se to ma tak, ze vétSina
hra zacina tutoridlem, coz je termin pro misto, kde se hra¢ nauci hru ovladat. Pokud je
hra postavend na skakani, prvni véc, kterou se hra¢ bude ucit, je skdkani. Tutorial

vlastné je ucitel ve vétSiné her.

To zkousky jsou vlastni hram i filmGm, jen hry jich obsahuji podstatné vice, jinak

by klesala zabavnost a vlastné by pak nemélo viibec smysl hru hrat.

Spojenci ve filmech patii k druZiné nejen proto, aby byli pomocna sila hlavniho
hrdiny, ale aby mu i néco ptedali a sami se néco naucili. V hrach jsou spojenci primarné
k tomu, aby hra¢i pomdhali v boji a nasobili jeho silu, charakterové vlastnosti, které

s bojem nesouvisi, nebyvaji podstatné.

V piipadé¢ neptatel je rozdil hlavné v kvantité. Ve filmu musi boje aspoii na oko
vypadat redlné, respektive se o to filmafi snazi, to ve hfe se hra¢ setkava s tunami
nepiatel proto, aby se kcili dostal co nejpomaleji a nasbiral potfebné predméty a

zkuSenosti.

Porazit neptatelé ale nemusi nutné zabit je, coz ve filmové tvorbé problém neni,
ale u her, protoZe jsou postaveny na akci, to je podstatné horsi a dokonce 1 détské hry se

nevyhnout zabijeni neptatel, respektive vypareni se.
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3.1.5 Vstup do vnitini jeskyné a utrpeni

Jeskyni pochopitelné¢ nemusime brat doslova, ale jde o misto, kde je hrdina

konfrontovan se stinem, ktery musi pfekonat.

Ve hie mizeme mluvit o nepfiteli, ktery ma stejné schopnosti jako hracova
postava a pouze schopnosti hra¢e mohou znamenat postup ve hie. U filmu casto vidime,
Ze postava ma strach, hra vSak vétSinou vyvolat strach nedokaze a jeSté Castji ani

nechce. Emoce, které tento boj vyvolava, jsou tedy jiné neZ u filmu.

3.1.6 Odmeéna a cesta zpatky

Po vyhraném souboji si hra¢ zaslouzi odménu. Silnéjsi mec, lepsi brnéni nebo

lektvar uzdraveni. To filmy davaji pfednost spiSe princeznam.

Hrag, protoze se ptibéhu aktivné Ucastni, da logicky piednost véci, ktera zlepsi
jeho vlastnosti, protoze jak jiz bylo mnohokrat zminéno, hratelnost mé prednost pred

ptibéhem.

3.1.7 VzKkriSeni a navrat s elixirem

VzkiiSenim se v tomto piipad€ mysli zkuSenost, kterd hrdinu zméni. U her se
s momentu, ktery by prudce vSechno zvratil, moc cCasto nesetkdvame, hry jsou
postavené na ziskavani zkuSenosti v priibéhu celé hry. A tim neni nemySleno jen
ziskavani zkuSenosti pro herni postavu, ale 1 sdm hrac¢ se postupem ¢€asu lepsi tim, jak se

uci herni mechanismy, hlavné metodou pokus-omyl.
3.2 Archetypy versus klisé

Kdyz se v roce 1977 na platnech kin objevily prvni Hvézdné valky, fanousci sci-

fi sileli a film, v jehoz uspéch véfil malokdo, se stal kultem. George Lucas moc dobie
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védel, co divakiim nabidl. Luke Skywalker se stal ve Spojenych statech hrdinou ¢islo

jedna.

A pro¢ by taky ne, kdyZ ma piibéh vSechno, po ¢em my, divaci, nevédome
touzime? Luke bojujici se svym stinem Darthem Vaderem, vedenym Benem Kenobim,
ktery ptedstavuje archetyp otce a nesmime zapomenout na moudrého starce Yodu, diky
kterému si Luke uvédomi, ze pokud zabije svého otce, zabije i sdm sebe. Pro¢ si pii

sledovani tohoto filmu téméft nikdo nefekne, ze jde o klisé?

Klis¢ a archetyp nejsou totiz totéz. Klisé — tim myslime narativni stereotyp — je
¢lovékem uméle vytvorena zkratka nebo schéma a nema s kolektivnim nevédomim nic
spole¢ného. (France, Klisé a Archetyp, <http://ografologii.blogspot.com/2010/01/klise-
archetyp.html>, 2012-02-02)

Pravé proto se naptiklad i u filmu Avatar (2009) od reZiséra Jamese Camerona
divék bavi, prestoze sleduje néco, co mohl vidét uz mnohokrat. Nesmime zapominat, zZe
film je pfedevsim o pocitech, takze to funguje tak, Ze kdyZ se nam film nelibi, hledame
divod, pro¢ tomu tak je. Jestlize nas film zaujal, tak zase hleddme divod, jak ostatnim

vysvétlit, co se nam na ném libilo. U her plati to samé.

Pocit vSak neni pfenosny, a pravé proto je nesmysl nékoho ubezpecovat, Ze se mu
bude film libit. Stejné to je pochopitelné i u literatury, divadla a dokonce i pii

vypravovani pohadek oralni formou.

3.3 V zajeti archetypii

Nasledujici zamysleni se sice netyka pouze archetypu hrdiny, avSak tato otazka,

kterou si kazdy tvilirce dfive ¢i pozdéji polozi, si zada odpoved'.

Pokud jsou archetypy tim, po ¢em lidé touzi a co odpovida na jejich otazky, ma
autor jakéhokoliv pfibéhu Sanci dostat archetypy pod kontrolu tak, aby ony slouzily

jemu a ne naopak?

Plati pravidlo, ze kdo nalezne kli¢ ke kolektivnimu nevédomi, ma Sanci stat se

oblibenym autorem. Neztraci tak autor ale svobodu? Dejme tomu, ze piSete scénar ke
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komedii. Je obecné znamo, Ze divaci se sméji sprostym sloviim, takze se jedna o sazku
na jistotu. Kdyz ale autor do scénare vklada sprosté slova jenom proto, ze moc dobie vi,

ze to vyvoléa smich, kdo je v takovém ptipad¢ vitézem? No piece pravidlo.

V tomto ptipad€ pochopitelné¢ mize autor toto pravidlo zavrhnout a fict sprostym
sloviim ne, ale pokud by §lo o archetypy, fict ne by pro autora, alespont v uméleckém
oboru, znamenalo smrt. Védomi, Ze existuji pravidla, kterd neni mozné porusit bez toho,

aby to mélo negativni vliv na dilo, neni pfijemné.
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4 Filmy vypravéné jako videohry

4.1 Film jako videohra

Nyni, kdyz uz vime, ¢im videohra je a jakym zpasobem je vypravén piibé¢h
postaveny na monomytu, se muzeme podivat na konkrétni ptiklady her, kde je vliv
videoher znat na prvni pohled, respektive vyuziva stejnych mechanik a technik pro

vypravéni piibehu.

Uvedené filmy slouzi pouze jako ptiklad, filmi postavenych na videohernim
vypravénim mizeme najit desitky, v pfipad¢ tohoto textu jsem vybral dila, kterd jsou

odli$né a kazdé si z her bere néco jiného, védome i nevédome.

4.1.1 Lola bézi o zivot

Film Lola bézi o Zivot (1998) némeckého reziséra Toma Tykwera je postaven na
opakovani urcitého casového useku, kdy ma hlavni hrdinka Sanci zménit sva

rozhodnuti, ktera u€inila predtim.

Na stejném principu stoji videohry. Pokud ve hife zemfete, aZ na vyjimky
nezacinate na zacatky hry, ale objevite se na zacatku trovné, pokud je hra obsahuje,
poptipadé checkpointu, coz je misto, které musite objevit, abyste se na ném v ptipadé

smrti znovu objevili.

Lola bézi o zivot je o zkuSenostech. KdyZ postava provede n&jakou akci, nasleduje
reakce. A diky opakovani sekvenci se hrdinka uci, jakd rozhodnuti miZe ucinit, aby se

dostala ke svému cili.

k nehratelné postaveé, i kdyz ktomu také dochézi, ale uéi se byt piesny a hleda

pravidelnosti, kterych by mohl vyuzit.

Lola soupefi nejen se svymi rozhodnutimi, jeZ mnohdy vedou ke katastrof¢, ale

také s Casem.
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Cas v dnesnich hrach vétSinou neni klicovy, protoze vyzvy, které hraci kdysi
vyzadovali, uz nejsou v médeé. Casovy limit dnes pro hrac¢e znamena tlak, ktery nejsou

ochotni pfijmout.

To u Loly je ¢asovy limit vyzadovan, protoZe film je postaven na rychlosti a na

béhu, ktery je doslova o zivot.

A prestoze ma film s hrami spoustu spolecnych prvki, existuje diivod, pro¢ by
tento film, kdyby byl pfeveden do herni podoby, nefungoval. A tim je paradoxné praveé
opakovani. Ne opakovani Cinnosti, ale prostiedi. Hrac tak ziskava pocit, Ze se nikam
neposouva. Tim je mysleno, Ze by hra nefungovala, kdyby S$lo i vysokorozpoctou hru.
Malé hra, kterd je uréend na jedno odpoledne, zabavit dokdze, jen se jedna o jiny

segment hracu.

A nesmime zapomenout na moznosti rozhodovéani. Zatim co ve filmu si Lola
muze dé€lat cokoliv, co je fyzicky mozné a co dovoli scendrista, ve hife mate omezeny
pocet moznosti, aby se herni svét nerozpadl na kousky a aby byla jistota, Ze se hra
vubec d& dohrat. V piipad¢ dialogii mate pouze vyjimecné moznost vybrat si ze tii
moznosti — byt dobry, zly, neutralni, protoZze kazdé rozhodnuti musi vyvolat n&jakou

reakci a ¢im vice rozhodnuti ud€late, tim vétsi vliv to ma na fungovani svéta.

Lola méa tu vyhodu, Ze opakuje pouze kratky Gisek potad dokola a vi, v jaké situaci

bude znovu zacinat. Nemusi s chybami Zit, jen se z nich miZe poucit.

Hry nabizeji hraci obtiznost, diky tomu si mohou vybrat, jak moc velkou vyzvou
ma hra byt. Lehk4 obtiznost vétSinou znamend, ze si budete vychutnavat hrani a umirat
budete malokdy, pti volbé tézké obtiznosti budete mrtvi v jednom kuse, coZ znamena,

zZe se hru naucite lip, stejné jako v piipadé Loly.

4.1.2 eXistenZ

Film eXistenZ (1999), ptestoze je o virtualni realité, vypovida o dneSnich hrach

mnohé.
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Ve zkratce, film vypravi o dvou lidech, ktefi jsou na utéku, protoze programatorku

hry eXistenZ chce né€kdo zabit, na konci filmu se vSak ukaze, Ze vSechno byla hra.

Jaky smysl maji virtualni svéty a co znamenaji a ovliviiuji naSe rozhodnuti? To je

otazka, kterou film klade.

Virtudlni realita, kterou film obsahuje, ma oproti souasnym videohram navic
jeden prvek — a tou je bolest, ktery bylo nutné implementovat, protoze standardni tresty,
které¢ dneSni hry obsahuji, ve virtualni realit€ nestaci, postavy by se nechovaly jako ve

skutecném svété a vypadly by ze svych roli.

Alternativni tresty vliibec neptipadaji v uvahu, protoZe ve filmu se jedné o virtualni
realitu, kterd je az na malé drobnosti totozna se skuteCnosti, coz je vlastné nutné,

protoze divak teprve pied koncem filmu zjisti, Ze sledoval hru, ne skute¢nost.

A to je pointa. Dv¢ hodiny jste sledovali néjaky ptibeh, které ale byl fikei ve fikci.
Jaka je hodnota toho, co jste vidéli? Vidite, Ze postavy, které umfely, jsou zpatky na

obrazovce a nic jim neni. Zemfeli, nebo nezemfteli?

Odpovédét na tyto otazky neni jednoduché, vlastné se da fici, ze nemozné. Hrac
vnima fiktivni realitu jinak neZ nehrac¢, protoze neuznava a nezna pravidla hry. Jemu

videohra nic nedava.

Zajimavé je, ze v pribchu filmu se postavy, které jiz jsou ve virtudlni realité,
pfipoji do dalsi virtualni reality, kterd uz ale neni tak dokonald, protoZe divak vi, Ze to je

hra.

Postava tak vlastné¢ déla rozhodnuti ve tfech Grovnich. V redlném svéte, kde je
aktivni jeho hlava, druhé urovni, kdy utika pted vrahy a treti, kde hled4a ve virtudlni

realité¢ odpovédi na otazky.

v

Nejzajimavéjsi je, ze na otazku, o ¢em film je, si mizete odpoveédét teprve na
konci filmu. Divak se nejdiiv pravdépodobné bude citit oklaman, protoze s nim tvlrci
nehrali fér, ale nakonec bude muset ptipustit, Ze otazky, které film klade, si zaslouzi od

divaka odpovéd'.
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4.1.3 Ben X

Film Ben X (2007) vypravi o chlapci, ktery ma aspergertiv syndrom, coz je velmi
zjednoduSené¢ forma autismu. Ben Zije ve svém vlastnim svété, ve kterém plati jiné
hodnoty nez v zdpadnim svété a ritudly, které mu jsou vlastni, mizou zdravym lidem

pfipadat smésné.

Odmité lidem ftikat dobry den, kdyz den neni dobry a pochopitelné je v redlném

svété outsider, prave kvili svym hodnotdm a zvlastnostem.

Aby se Ben dostal pry¢ z naSeho svéta do svéta jiného, ktery by mu déaval vetsi
smysl, hraje pocitacovou hru, ktera je postavena na interakci skutecnych lidi, hraje se

tedy po internetu.

Film je postaven tak, Ze herni a skute¢ny svét kombinuje. Kdyz se Ben vyda na
cestu do Skoly, objevi se na platné¢ mapa ze hry, kdyZ ho ve Skole Sikanuji, objevi se
zase jeho postava ze hry, se kterou se identifikuje a protoze on sdm se Sikané ubranit

nedokaze, bojuje jeho postava v hernim svété za néj.

proc?

Protoze dava smysl, nic se ned¢je ndhodné. Herni svét mé nastavena pravidla tak,
ze hra¢ bude porad postupovat nahoru a vSechno, co ud¢la, bude pro néj znamenat

odmeénu.

A taky samoziejmé ostatni hraci nemohou tusit, Ze je v redlu jiny neZ ostatni, a 1
kdyby to tusili, v hernich svétech byvaji hrac¢i podstatné tolerantnéjsi a dulezitost

piikladaji hlavné schopnostem hrace dobte hrat hru.

v

A 1 kdyz je pro Bena hra dilezita, nejpodstatnéjsi je asi fakt, Ze ma ve hie

kamaradku, kterou sice nikdy nevid¢l, ale rozumi si spolu.

Vzdy se t&si, az dojde k socialni interakci, Skola a rodina a vSe s tim spojené jde

do pozadi.
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Ve filmu je tedy hra definovédna jako misto, kde nejsou dilezité odliSnosti. Ale
film samoziejmé¢ neni o samotnych hrach, ale o tom, jak vnimame svét a jaké v ném

mame moznosti, kdyZ nejsme jako ostatni.

Hry jsou spravedlivé, na vSechny kladou stejné naroky, nediskriminuji.
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5 Filmové adaptace videoher

5.1 Soucasna situace

Prestoze se s filmovymi adaptacemi videoher setkdvame jiz dlouho - asi od
poloviny osmdesatych let, kdy se v japonskych kinech objevil u nés relativné neznamy
animovany film Super Mario Bros.: The Great Mission to Rescue Princess Peach!
(1986), kvalitni filmové adaptace, ktera by se dockala kladnych ohlast, jsme se zatim

bohuzel nedockali.

Ackoliv se ptevést hru na platno pokusila fada horSich (Uwe Boll, Paul W.S.
Anderson) i lepSich (Christophe Gans, Jan de Bont) rezisérti, vysledek byl vzdy uplné

stejny — negativni recenze a zklamani fanousci piivodni hry, coz nemize byt nahoda.

Ptesto se filmové adaptace videoher toc¢i vic, nez jak tomu bylo v minulosti, coz
muze znamenat nejspiSe to, Ze jde Cist€ o penize. To také vysvétluje, pro¢ jsme se

né&jaké adaptace nedockali od reziséra, ktery by patfil do prvni ligy.

5.2 Diivody pro adaptaci

V devadesatych letech nebyl o adaptace videoher takovy zdjem, a to hned
z n€kolika ditvodii. Prvnim z nich je samoziejmé fakt, Ze v t¢ dobé€ filmy podle videoher
nemély takovy komeréni potencidl, aby se vyplatilo do néceho tak rizikového

investovat.

DalSim divodem byla slozita realizace. VétSina her z té doby se neodehravala
v naSem svéte, kvili technickym omezenim se sdzelo pfedev§sim na fantazii, kterou
hernim navrhaiim poskytovali grafici. Tietim divodem byl z4jem vyvojar her spiSe o
samotné hrani nez o piibéh, protoZe herni mechanismy nebyly v té dobé tak ustalené

jako dnes. To samoziejm¢ v mnohych ptipadech adaptaci naprosto vyloucilo.
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Jednou z prvnich her, kterd se plné¢ soustfedila na piib¢h, byl survival horor
Resident Evil (1996). Piestoze se hra filmové adaptace dockala, nemizeme zasluhy
pfisuzovat prvnimu dilu. Plati pravidlo, Ze chcete-li néco adaptovat, pockejte si, az
vyjde nekolik dilu série. To zformuje fanouskovskou zakladnu, ktera zaplati za listky do

kina.

Dnes neexistuje, ze by se adaptovala hra, jez vysla pted rokem 2000, protoze
praveé fanousci jsou hlavnim divodem, pro¢ délat filmy podle her a predpokladat, ze by
takovy Tetris (1972) mél dnes fanousky, ktefi by byli ochotni zaplatit za listek do kina,

nemuizeme.

5.3 Resident Evil

PrestoZe je mozné napocitat desitky filmovy adaptaci videoher, neni problém na
ptikladu adaptace Resident Evil (1996) ukazat, pro¢ a jakym zplsobem se herni latka
adaptuje do filmové podoby.

Praveé Resident Evil je skvélym piikladem toho, Ze i to, co dost dobie nefunguje,
muze vydélavat slusné penize. Negativnich ohlast si tato série posbirala celou fadu, ale
co nas pro tuto chvili zajima je, Ze co plati pro tuto sérii, plati i pro vétSinu jinych

adaptaci.

Za¢néme radéji tim, co tuto adaptaci 1i$i od jinych - ustfedni postavou filmu je
Alice, ztvarnéna hereckou Millou Jovovich. Postava Alice se pfitom ve hie vibec
neobjevuje, coz je u hernich adaptaci neobvyklé, takze to ptsobi tak, ze tvliircim $lo jen

o to, aby méli nazev, ktery ptilaka divaky do kina.

Je jasné, ze uz od zacatku mame problém s d&jovou linii, jelikoZ postava, ktera ve
hrach neexistuje, nemiiZze byt soucasti jiz existujici pfibéhové linie. U adaptaci videoher
ale toto neni vilbec Zadny problém, protoZe producenti si z her berou maximalné tfi véci
— nazev, postavy a téma. VSechno ostatni jde obvykle do kose. Pokud jde o Resident
Evil, vétSina postav do hry dostala, ty se ale samoziejme¢ ocitaji v uplné jinych situacich,
nez by mély a s pivodnimi postavami maji spole¢né jenom jméno a obleceni, které

nosi.
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Resident Evil je jedna z mala her, které se dockaly pokracovani, psat tedy o tom,
jaky vliv maji divéaci na sméfovani série, je velmi slozité. V piipad¢ Resident Evilu se
jedna o komercné velmi uspésny produkt, neni proto pirekvapenim, ze ¢im nov¢jsi dil,

tim vice mrtvych a vybuchd.

Resident Evil se také pysni titulem prvni 3D film podle pocitacové hry. Zda se
tedy, ze 1 v tom piipadé plati to samé co u vSech pokracovani akénich filml. A jelikoz
se adaptuji piredevsim akéni hry, ¢asem se, pokud budou penize, zcela urcité dockdme

nckolika novych sérii, protoze pravé akéni Zanr je v sou€asnosti ten nejoblibeng;jsi.

Dalsi véci, jeZ mé vétSina adaptaci spolecnou, je velmi skromny rozpocet, ktery
tvircim casto nedovoluje, aby se postavy pohybovaly v prostiedi, ve kterém se
odehrava adaptovana hra. Posledni dobou se nastésti do adaptaci investuji mnohé vétsi

Castky a také je v nékterych piipadech mozné mluvit o hvézdném obsazeni.

V piipadé resident Evilu si ale musime poloZit otazku, zda je komer¢ni uspéch dan

puvodni piedlohou, nebo zda ptedloha nehraje vitbec zddnou roli.

Heritage fika, Ze ackoliv se v kinech uz objevilo nékolik dili této série, nezna
nikoho, komu by se asponl jeden z filmi libil a Gspéch posledniho dilu ptisuzuje 3D
technologii, kterou zpopularizoval Avatar (2009). (Heritage, Resident Evil: Afterlife —
why are people buying this flogged undead horse?, <
http://www.guardian.co.uk/film/filmblog/2010/sep/14/resident-evil-afterlife-zombie>,
2012-02-02)

5.4 Budoucnost adaptaci

Videohry se budou adaptovat dal, o tom neni pochyb, zlistava vSak otazkou, zda

budou vypadat stejné jako dnes.

Reziséfi nejvyssi kategorie nemaji o herni latku z4jem a scendristé, ktefi latku

adaptuji, nemaji ke hram zadny vztah, proto nerozumi jejich podstat¢.

Muzeme tedy predpokladat, ze dokud herni primysl poroste, bude stoupat i pocet

adaptaci, coz bude mit, doufejme, pozitivni vliv na rozpocty snimkii.
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6 Herni navrhari jako filmari, filmari jako herni navrhari

6.1 Filmari v hernim pramyslu

Ken Levine, zndmy herni néavrhat, pfiSel s myslenkou, ze mezi lidmi prevlada
nazor, ze videohry jsou jakési ptipravka pro zdbavni pramysl, kazdy si tedy mysli, ze
muze delat videohry. (Levine, Hey Video Game Industry, You Are Not Hollywood’s
Junior Varsity!, < http://kotaku.com/5656874/hey-video-game-industry-you-are-not-
hollywoods-junior-varsity>, 2012-03-15)

Do herniho primyslu se jiz zapojily osobnosti jako Steven Spielberg nebo
Guillermo del Toro, neni tedy divu, Ze i ostatni filmate zajimd, zda videohry pro né
nejsou spravnou cestou. Filmati byvaji ziveni mytem, ze videohry jsou médiem, které

primarné slouzi k vypravéni piib&hu, ale jak vime z ptredeslych kapitol, neni to pravda.

Pro scendristu, ktery opusti film nebo televizi a vrhne se na videohry, jsou zacatky
velmi tézké, protoze zpusob, jakym pracoval na filmovém scénafi, v tomto odvétvi
nevyuzije. Dal§im prekvapenim miize byt pro scenaristy skutenost, Ze finan¢ni odmény
jsou oproti filmu nékolikandsobné mensi, zato prace je mnohem vic a pfitomnost
scendristy si vyZaduje témeét kazda faze vyvoje hry. Navic kvili pfipominkdm hernich

navrhail musi scenarista piepisovat texty dennodenné, nevyhne se ani spolupraci

s grafiky a programatory, jejichZ praci musi pln€ pochopit.

KdyZ ma o praci ve videohernim primyslu zajem reZisér, vétSinou si mysli, Ze by
mu nejvice vyhovovala pozice herniho navrhéfte, pfestoze s ndvrhem her nema zadné
skute€nosti. Spielberg a Del Toro pochopili, ze by vést vyvoj hry z pozice herniho
navrhate nezvladli, na projektech tedy spolupracuji pouze jako kreativni tvurci, ktefi

predavaji své ndpady navrhartim, ktefi moc dobte védi, co s nimi d¢lat.

ProtoZe se ale Casto hry snazi vypadat jako hollywoodské filmy, je dnes uz
standardem, Ze si herni tviirci na pomoc zvou kameramany, kteti nemusi nutné chapat

herni mechanismy, protoze se pouze staraji o to, aby bylo vidét to, co ma byt videt.
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6.2 Herni navrhari ve filmovém primyslu

Jak hry rostou, filmafi si stale vice v§imaji herni navrhait, zajimavé vsak je, ze
vétSina navrhaia do filmového svéta odmita. Miizeme to brat jako deklaraci, ze
videohry nejsou podfizené filmlim, ale Ze jde o jiny druh uméni, ktery ma vyznam pro
hra¢e 1 navrhafe samotné. Je vSak také pravda, ze tolik vstupenek do Hollywoodu
filmati nerozdavaji. (Jolliffe, Ken Levine talks of his involvement on the BioShock
film, < http://www.psuni.com/ken-levine-talks-of-his-involvement-on-the-bioshock-

film-11944/>, 2012-03-15)

Me¢li bychom si ale zodpovédét otdzku, co mizou herni navrhafi pfinést hernimu

prumyslu?

Film je zabava, videohra je zabava. A ackoliv jsme si fekli, Ze hry nejsou ptibéh,
vypravéni je né€cim, co si uz herni navrhaii osvojili. Chéapou, jak v hracich vyvolat
emoce, chapou, Ze emociondlni zazitek, ktery mohou hry hrac¢im pfinést

prostfednictvim ptfibéhu, je nééim vyjimecnym.

Asi by nebylo vhodné, kdyby se ndvrhafi okamzité vrhli na reZii, mohou vSak
filmatd pfinést fadu ndpadl jako konzultanti, zvlast€ pokud se pracuje s pokrocilymi

technologiemi.

NemuZeme ale popirat, Ze filmy maji na navrhate vétsi vliv nez hry na filmarte, a
to jednoduSe proto, ze sledovat filmy je normou, a pfedevS§im je to Cinnost, kterou
muzete sdilet s lidmi, ktefi jsou kolem. V ptipad¢ videoher jste omezeni tim, kolik hract
vam herni navrhafi dovoli a o¢ekdvat, Ze jeden Clovék bude hrat a ostatni ho budou

sledovat je hloupé, protoze jak jiz bylo nékolikrat feceno, hry jsou o aktivité.

Navrhaii samoziejmé muzou kombinovat prvky her a filmu, ukazuje se vsak, ze
hréaci davaji prednost klasickym hram, kde si miZou zabijet nebo skékat a filmovi divaci
si zase radéji pusti film. Mnozi by mohli namitnout, Ze takova hra Heay Rain (2010)
ma k filmu velmi blizko, jelikoz se ale podobné hry v soucasnosti nevyviji, musime ji

brat jako vyjimku potvrzujici pravidlo.
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Na prvni pohled se mize zdat, Ze herni tviirci maji hor$i pozici nez filmaii, ale
nesmime zapominat, ze hry jsou teprve v plenkach, nemiizeme tedy jednoznacné fict,

jaky smérem budou smétovat.

Jednoho dne tfeba budou mit herni navrhafi k filmové tvorbé bliz, nez si umime

ptedstavit. O tom ale rozhodnou hraci, ne navrhafi.
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7 Vyvoj herniho primyslu

7.1 Soucasny stav

Mnohokrét v textu zazn€lo, ze herni pramysl roste, podivejme se tedy na data,

ktera tuto skutecnost dokazuyji.

- Mezi roky 2006 az 2010 primérny meziro¢ni rist herniho primyslu dosahoval
17%.

- Jen v roce 2008 se v USA prodalo 298,2 miliont videoher.

- Vletech 2005 a 2006 zvétsil videoherni pramysl sviij podil na HDP o celou
jednu Ctvrtinu.

(Entertainment Software Association. Industry Facts!, <
http://theesa.com/facts/index.asp>, 2012-03-15)

Jak vidime, hry skute¢né€ rostou nevidanym tempem, filmovy primysl vSak jen tak
nedozenou. Z téchto Cisel je ale snadné pochopit, proc¢ si filmaii kone¢né v§imli, ze hry
maji pro dneSni mladou generaci stejny vyznam jako film nebo televize. Videohry jsou
vSude okolo nés. Uz nejsou jen na televiznich obrazovkach nebo monitorech pocitaci,

ale uz jsou také soucasti vétSiny mobilnich telefont.

Hraci si vytvortili vlastni svét, ktery ma spoustu pravidel, jez jsou pro mnohé
nepochopitelné, star§i generace tak jenom krouti hlavou a nechape, co ti mladi na tom

sekani rukou a nohou vidi.

Je tfeba uvédomit si, Ze hry neznamenaji jenom nasili. Bohuzel média, kterd by

méla hry pfiblizit Siroké vetejnosti, selhavaji.

Herni publicista Bach (2011, s. 120) piSe: ,,... zminky o hernich udalostech se
v ceskych médiich objevuji  predevsim v ekonomickych rubrikich. Zde jsou
zpracovavany informace z hernich vystav, ekonomické vysledky hernich platforem a

«

firem a pripadné komercni uspéchy nékterych her.
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Vzhledem k rastu pramyslu je vyskyt v ekonomickych rubrikéch logicky, ale
tyto piispévky bohuzel nepoméhaji v popularizaci videoher mezi laickou vefejnosti, coz

je jeden ze zakladnich ptedpokladii pro to, aby tento primysl mél néjaky vliv.

7.2 Vyhled do budoucna

Vime, Ze tu hry s ndmi budou i v budoucnu, nedokaZzeme vSak ptedvidat, jak

budou vypadat. To nikdo nedokaze. Podivejme se ale na mozné scénare.

Nejpravdépodobnéjsi scénaf je ten, Zze hry po strance hratelnosti budou Uplné
stejné jako nyni, protoze trh ovladaji velké firmy, které se boji riskovat. Jediné zlepSeni,
kter¢ mtizeme ocekavat, je v pfipad¢ grafické strance hry, protoze ta je zavisld na
schopnostech herni konzole nebo pocitace a zastaveni technologického vyvoje nikdo

neocekava.

Také je velmi pravdépodobné, Ze pohybové ovladdani, které nabizi vSechny
soucasné konzole, se neuchyti a 1 ptilezitostni hraci skonc¢i u klasickych ovladaci, coz

by ale znamenalo velké omezeni pro tviirce experimentalnich her.

Spekuluje se 1 o tom, Ze herni konzole uplné zaniknout, protoZe nebudou stacit
konkurovat stolnim pocitaciim, alespon co se tyce vykonu, ale tato varianta, piestoze by
st ji hraci pocitatovych her ptali, neni moc pravdépodobna. Pokud by se ale tak tomu
stalo, musely by stolni pocita¢e nebo notebooky pfijit s né¢im, co konzole nedokazou,
ale néco takového je velmi nepravdépodobné a pro herni tvlrci 1 vydavatele, ktefi vyvoj
her financuji, by to znamenalo spoustu komplikaci. Konzole maji totiz tu vyhodu, Ze hra
je vyvijena pfimo pro ni, nehrozi tedy, ze by nesla spustit, zatim co piizptsobit se

pocitaci je velmi slozité a nakladné.

Hromadné migrace hract k pohybovému ovladani je pak z tiSe fantazie, protoZe
vétSina hract, kdyz uz se ke hie dostane, hraje az nékolik hodin v kuse, a ocekavat

takovy fyzicky vykon od nich nemtzeme.
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7.3 Videohry a film

Jestlize bude Hollywood fungovat stejnym zptsobem jako doposud, to znamena,
ze nejvice penéznich prosttedki se bude vkladat do projekti, u kterych si budou
producenti jisti, ze se penize vrati, da se ocekavat, Ze se filmy podle her postavi po bok
adaptaci komiksti a remakid filmt, jejichz ptedesla verze v kinech vydé¢lala pokud

mozno stovky miliont dolari.

Hrace videoher bude ale 1 v budoucnu na prvnim misté zajimat hra a adaptace,
pokud bude kvalitativné na urovni téch dneSnich adaptaci, je uz nebude viibec

pfitahovat.

Jestlize se chtéji filmati hrac¢im zavdécit, méli by si vzit ptiklad z lidi jako je Tom

Tykwer, ktery dokazal natocit film, ktery je pro hrace hrou a pro divaky filmem.

Jiz bylo zminéno, Ze nemuzeme piedvidat, jakym smérem budou videohry

smétovat, je ale jisté, ze se tvorbé her bude vénovat vétsi mnozstvi talentovanych lidi.

Co ale vyrazné ovlivni herni primysl je dneSni boj mezi velkymi korporacemi,
které si mysli, ze mohou produkovat hry jak na bézicim pasu, a to bez jakékoliv invence
a malymi nezavislymi tymy, které si nemohou dovolit tvofit velké hry, ale diky
kreativnim népadiim mohou pfijit s produkty, které nemaji v rdmci herniho primyslu

obdoby.

Psat o filmovém primyslu je podstatné snadnéjs$i, protoze mainstreamova

hollywoodska produkce se neméni uz spoustu let.

Miuzeme si byt jistit, ze ve filmech to bude 1 dal vybuchovat, ale u her, kde se hra¢
aktivné ucastni boju, to tak dal neplijde, protoZe vétsi bitvy, neZ jaké nabizeji soucasné

hry, uz prosté do her dostat nejde a vylepsena grafika tomu nepomtize.

Hry moznd budou v budoucnu filmovéjsi a postavy se dockaji nadabovani

slavnymi herci jako je Johnny Depp, ale to je neud¢la lepSimi. Hry jsou o hrani.
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Pokud existuje néco, co by mohlo hernimu primyslu vyrazné pomoci, pak to jisté
jsou ceny, které by se staly ekvivalentem k Oscarim. Samoziejmé existuje fada
ocenéni, ale zaddné zatim nemotivuji herni vydavatele, ktefi jsou casto jedinym
zpusobem, jak ufinancovat vyvoj hry, k tomu, aby své penize riskovali a vsadili na

inovativni hry.

Herni primysl mé tu vyhodu, Ze je tak velky, Zze nemlze padnout. A jelikoz
technické vymozenosti, jako chytré mobily nebo interaktivni obrazovky v autobusech,
hry pfiblizuji 1 tém, ktefi se snazZili pfedtim hram vyhybat, stanou se hry jednou
mainstreamem, ktery bude popularni kulturu vyrazné¢ ovliviiovat. Pomalu mizi
predstava, ze hraci jsou Sprti s brylemi, ktefi ani nedokézou oslovit holku. Tento
stereotyp hram v minulosti uskodil, ale protoze se hra¢em dnes stava skoro kazdy, témér

nikdo se tento stereotyp uz nesnazi zivit.

Videohry mohou a nejspiS budou piedstavovat i jisté nebezpeci, ale ne kviili nasili,
coz je prili§ precefiovany problém, ale kvili tomu, jaky pohled na svét ndm

zprostredkovavaji.

Hegemonie, muzZsky svét a fadu dalSich problémil je dneSni hrdm vlastni, ale

nikdo se jim nevénuje, protoZe si vétSina lidi tika, Ze to je jenom hra.

Tato prace dokazuje, Ze hry méni, a to nejen film, protoZze jsou soucasti

spolecnosti, ve které Zijeme.
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ZAVER

Videoherni primysl roste a jeho vliv, ackoliv jej mainstreamova média ignoruji,
roste. Nevime, kde budou hry za deset let, ale s jistotou mizeme fict, ze stile budou

mezi nami a vliv na film a televizi bude nejspis vyraznéjsi nez dnes.

Neni pochyb, ze praci, které¢ se budou vénovat videohram a jejich vlivu, se bude
objevovat stdle vic, a ne pouze vtom smyslu, jak jsou Skodlivé. Bohuzel chybi
teoreticky zaklad, ze kterého by se dalo vychazet, budeme tedy muset vyckat, nez se

game studies dostanou na troven filmovych véd.

Tato prace muze slouzit jako zdklad pro dal$i odborné texty, zalezi vSak
pfedev§im na budoucim vyvoji - kam hry a filmy budou sméfovat. Videohry jsou

mlads$im bratfickem filmu, blizi se vSak ke své dospélosti.
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