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UvoD

Filmovy a videoherni gmysl jsou si rok od roku blize a jejich vzdjemné
propojeni jec¢im dal tim vice patrné. Z velk&asti je to dano technologickym
pokrokem, kterym oblast elektroniky prosla za pdsieekolik let, a zcasti je to také
rozStenim nejenom technického vybaveni ale také fem&h jeho vyuZiti a
dostupnosti. | kdyZz tak prolinanéchto dvou médii neni &im novym, jejich
vzajemna interakce se postupemsu vztahuje na&si mnoZzstvi prvic uvnit
samotného média a jeho struktury, i mimg. rStai se podivat nagklad na
propagace velkorozgtovych tituki poslednich let, které pouzivaji takzvané hrané
nebo live action trailery pro upozami spotebiteli na swij novy produkt. Vyjimkou
nejsou ani tie-ih videa a websérigkteré vydani titulu doprovazejicstocerpaji
nebo rozvijeji pibéhovou stranku samotného tituluii@adem takovehoistupu je
snimek Assassin's Creed: Lineadektery gedchazi druhému dilu série od
spolenosti Ubisoft, Assassin’s Creed ,fl nebo webséridPayday® doprovazejici
vydani akniho titulu Payday 2 a na ni nasledujici kratkometrazni snimky
propagujici dodatma stahovatelna rozéni neboli DLC tohoto titulu. Tyto videa
piejimaji jak prvky z filmové branze, tak jsou silmkotvend ve fiknim swté
videohry a v jeho pravidlech, které prezentujiilradvé forms. Podobné postupy se
pak vztahuji na tituly, které v ramci své struktuaglaptuji wité audiovizualni
principy a postupy v rdmci narativni struktury gdamni celkow. Videoherni tituly
se inspiruji ve filmech, filmy se naopak snafibfpzit médnim trendm adaptaci
postup specifickych pra¥ pro interaktivni herni médium. k@s tento fakt je ovSem
tato oblast zatim akademicky f#i$ probadana, coz je jeden avabdi, pras jsem se
rozhodl svoji diplomovou praci émovat pra¥ tématu ojedidlych narativnich

struktur v ramci &chto dvou meédii., které svym zpracovanitfegahuji (& jiz

! Tie-in — Produkt jenZ vznikl v souvislostech titulu jinéhogeny z pravidla k propagaci druhého
titulu. Prikladem takového titulu jsou laciné videohernilyitdoprovazejici filmové blockbustery.
2Websérie— Seridlova tvorba teena pro prezentaci pomodikteré z video sluzeb v rdmci internetu.
Tento koncept je v poslednich letech také viiteasadni konkurenci pro klasické televizni serialy
pomoci vlastni produkce sluzeb Netflix, Amazon n¥aboo!. Nekteré z &chto websérii jsou obratem
zakupovany do distribucebnymi ¢i kabelovymi stanicemi.

3 Assassin's Creed: Lineagfim]. ReZie Yves SIMONEAU. Ubisoft 2009.

4 Assassin’s Creed [videohra]. Ubisoft Montreal, Ubisoft 2009.

5 Payday[websérie]. Rezie Demian LICHTENSTEIN. 505 Gangl3.

6 Payday Zvideohra]. Overkill Software/Starbreeze Studi®85 Games, 2013.



védoms, nebo ndhodou) do média druhéhded@vsim se pak zaifim na vybrané
tituly z obou médii, které sefiplizuji druhému médiu vyjimgym zpisobem a
vyvstavaji tak Zady oproti BZné produkci v ramci médiat’ az se jedna o film nebo

videohru.

Takto stanovena prace ovSem nastavuje docela Zgsaibiém, kterym je
relativni absence sfrodatného metodologickéhdigtupu, s jakym k takové analyze
vybranych @l pfistupovat. Téma pro tuto préci jsem zvolil na zédklavého
predesSlého vyzkumu v této oblasti, ktery jsem preév@do svoji bakaléskou praci
Videohra jako pedloha filmové adaptacekde jsem zkoumal vyvoj filmové
adaptace videohernich tituh jakym konkrétnim zisobem se filmovi tirci pokousi
adaptovat tyto videoherni tituly a jejichldzité prvky do formy celow@rniho filmu.
Tuto problematiku jsem zkoumal z pohledu recepdaqgdivych dl. Ke komparaci
jednotlivych gredloh a jejich filmovych adaptaci jsem vyuzivaegevSim prace
danskeho teoretika Torbena Grodala, pomoci aplifelez poznatk z oblasti
kognitivni psychologie jsem zkoumal vlivy adaptasikterych elemerit naic
dvéma vybranymi médii a rozdil, jaky tyto elementy, jejich absence, vytia
v recepci titulu divakem v komparaci geplohou. V ramci diplomové prace jsem se
proto rozhodl obdobnou analyzu omeziegevSim na narativni struktury a jejich
prvky specifické pro vybrana dila, avSakiipad vzajemr nepropojenych tituil (v
piipack jednoho z titul dokonce videoherni scénou neoviimého). Podobhjako
ve své bakai&ke praci tedy budu pracovat hnedtkatika riznymi, avSak vzajenn
kompatibilnimi teoretickymi postupy zkoumajicimigmbny gistup k recepci dila
vizudlni fikce, které hodldm vzajemrkombinovat a aplikovat na vybrané tituly.
Touto kombinaci se v praci snazim dosahnout co enagjvice podobnéhdiptupu
k dvéma relativie odliSnym médii, bezighlizeni jejich jedingnosti a odliSnosti.
Cilem préace je analyzovat, do jaké miry a jédgipnani specifickych pruka struktur
v rdmci narativu ovlisiuje divackou recepci takového titulu, jak tyto pyMkinguji
v ramci samotného média a jak oviliye jejich implementace vyslednou podobu dila.

Prace se bude zabyvat celkem Sesti vybranymi tittdyni z kazdého druhu
média. Pro pdeby analyzy a koherenci textu jsem praci whizddo dvou

" PLACEK, Lukas. Videohra jakofpdloha filmove adaptace. Olomouc, 2013. bakataprace
(Bc.). UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCI. Filozofickafakulta.



samostatnych sekci, ve kterych jsem vybral tematiduvisejici dila, kde vzdy
jednomu zett vybranych tituh bude ¥novan nej¢tSi prostor v dsledku dikladného
piejimani postupz druhého média. Z oblasti videohernihdrpyslu jsem se rozhodl
zvolit trojici titula z produkce francouzské videoherni a technologsp@enosti
Quantic Dream, které napsal a rezirdealitel této spoknosti David Cage. Jedna se
o novou formu Zanru interaktivnich fifimtakzvana interaktivni dramat&arenheit,
Heavy Raifl aBeyond: Two Soul§ z nichZ na druhy zmény titul bude diky jeho
jedingEnosti kladen nejtSi diraz v ramci této prace. Tytd tituly jsou vyznamné
piedevSim diky vybé&ovani z klasickych postdppii vyprawni piibéht v rdmci
videoherniho pmyslu. Jejich jedingnost je podpiena zamenim na vysokou
interakci s hréem v ramci samotného hrani hry, ¢oay akce v ramci fiktivniho
swta vytvaejici jedin€nou konstrukci narativni struktury a vysokyrirazem na
filmové vyhlizejici vizualni styl, stefhjako vypraeni piibéhu pomoci hledisek
nekolika riznych postav v ramci vyprémrého gibehu.

V ramci filmové sekce této prace jsem se rozhobtzeut do analyzovanych
dél t¥i snimky, které vznikly v na sémezavislych podminkéach v rozmeticeti let.
V ramci prace je analyzovan snimékdhodd! polského reziséra Krzysztofa
Kieslowského,Lola bézi o Zivot’némeckéhoareziséraToma Tykwera, ai@devsim
pak animovany snimeRaubi Ralf * amerického reziséraigdevsim televizni
animované tvorby Riche Moorea. U vSetitbudu sledovat odchylky od klasického
filmového narativniho schématu &mem k videohernim princigm ¢i postugm
typickym pro interaktivni videoherni médium. Zatione Tykwerova a Kidowskeho
snimku se zagkim predevsim na odliSnost samotného narativu a jeho lpax
s tradénim vypréd¥nim v narativnich videohernich titulech, stejako vzjemnych
podobnosti zfsobenych Tykwerovou inspiraci v Klewskeého dile, u animovaného
snimkuRaubi* Ralf se zamtim predevsim na uzivani narativnich struktur a pastup
z videoher a videohernich pitvikk ramci filmového narativu (auz se jedna o formu

odkazu, inspirace nebo samotného zapracovaniprvonkrétnich hernich tital

8 Fahrenheitlvideohra]. Quantic Dream. Atari, 2005.

9 Heavy Rairvideohra]. Quantic Dream. Sony Computer Enterteint, 2010.

10 Beyond: Two Soulwideohra]. Rockstar Studios. Sony Computer Eaterbent, 2013.

11 N&hoda[Przypadek] [film]. ReZie Krzysztof KIELOWSKI. Polsko, P.P. Film Polski, 1987.
2| ola bézi o zivofLola rennt] [film]. ReZie Tom TYKWER. Bmecko, Sony Pictures Classics,
1998.

13 Raubf Ralf [Wreck-it Ralph] [film]. ReZie Rich MOORE. USA, WtaDisney Studios

Motion Pictures, 2012.



nebo jejich proxy) a jak aplikace&chto videohernich postdpovliviiuje recepci

filmu.

Prvni \&c, kterou je iteba v akademické praci tohoto charakteru zminit, je
odliSnost dvou teoretickychtigtupi v mé diplomové praci pouzitych, neboli
charakteru teoretickych sgfis/ ramci filmové ¥dy a jejich odliSnosti &i stylu,
jakym jsou psany teoretické prace z oboru gameiegudiky absenci jednotné
teoretické metodologie jsem byl ve své praci nucambinovat d¢ docela odlisSné
teoretické discipliny, uzivajici do ztreéé miry odliSné fistupy ke zkoumané latce,
zkoumajici odliSné aspekty, Hyse stejnou tématikou, kterou je recepce dila
koncovym uzivatelem, v tomtarijpact hr&em nebo divakem. Vzhledem k tomu, Ze
u mé gedeslé akademické prace se tato kombinace ve wasitetextu objevila jako
casté&n¢ problematickda, je velmi pra¥godobné, Ze timto neduhem bude z tohoto
diuvodu postihnuta i tato prace. OvSem grawvili tomu, Ze jsem nucen citovat a
pracovat s rozdilnymi teoretickymi disciplinami,douz nich vychazet a v praci je
respektovat, nemohu je vzajetnpiepracovat ani #nit styl, jakym jsou tyto
teoretické principy a teorie napsany. Moji snal®tefly pro tuto diplomovou praci
uzité koncepty co mozna nejvice unifikovat, aby ffmdzentovany text koherentni a
snadno srozumitelny i préten&e neznalé jednoh& obou z probiranych obdra

zarova vécny proc¢loveka, ktery se o tuto kombinaci médii zajima nebj zabyva.

K analyze vybranych titdlbudu uzivat primagnhteoretické postupy popsané
ve dvou titulech Torbena Grodaléoving Pictures: A New Theory of Film Genres,
Feelings, and CognitidA a Embodied Visions: Evolution, Emotion, Culture, and
Film!®, ze kterych se zaim na jeho aplikaci postipkognitivni psychologie
v rdmci recepce narativu a roli kognitivity, emacharativu. Vzhledem k tomu, Ze
ve své praci vyuzivdm priméfrmpraw teoretické koncepty Torbena Grodala, je
dulezité gedstavit terminy, se kterymi operuje ve své prakieaé jsou zmigny i

7~

v mém textu. Redevsim je to zkuSenost neboli zazitdkyz rozumi gco, co vznika

1 Proxy — film pracuje se spoustou konkrétnich fiftdvSak skteré z tituli jsou nelicencované kopie
vyuzivajici principy vzdy fedevSim jednoho konkrétniho herniho titulu, jehegigh byl ovlivign
pottebami narativu. Bkoliv se tak konkrétni titul ve filmu neobjevujeghio kopie (proxy) vzdy
odkazuje z velkéasti pra¥ na principy, postavy, tématiku a design jednohukkétniho titulusi série
z videoherni historie.
15 GRODAL, TorbenMoving Pictures: A New Theory of Film Genres, Fegdi, and Cognition
Repr. Oxford: Clarendon Press, 2002, ix, 306 sSN®R®-981-5983-8.
16 GRODAL, TorbenEmbodied Visions: Evolution, Emotion, Culture, &hilin. Repr. New York:
Oxford University Press, 2009, viii, 324 p. ISBN-933-7132-1.
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vzajemnou interakci divaka a dila fikce a co ingikuolisticky gistup k tomu, jakym
zpisobem vnimame vizualni fikél. Tuto myslenku pak dale rozviji snem k
divacké emocionalni reakci na dilo a jeho strukhirdrvky, jez povazuje za
dulezitou sogast toho, jak celé dilo vnimame. Tuto problematikouma v gkolika
smerech. Prvnim z nich je tzv. silny pogtrbchem vniméni vizualni fikce. Zde divak
sledujici vybrané dilo adon® soustedi svoji pozornost na akcejiti se Ehem
narativu, jejichz vysledky vyhodnocuje v globalni@amci. Pokud se v ramci vizualni
fikce objevi tento silny podt, divak provadi automatizovany rielomy proces,
v jehoZ ramci vyhodnocuje aktualni lokalni psgrktery miZze v zavislosti na svém
charakteru zfsobit i Sok. Poté co je tato lokalni reakce na gbayhodnocena,
piechazi vold do oblasti globalniho vyhodnoceni a tento silnglmgb se stava
soutasti globalniho celku, tedy s&asti vdomého vyhodnocovanibem sledovani
flmu.'® Vnimani samotného filmu pak oznge Grodal terminem
Mentalniho/Narativnino tokt? Tim popisuje zpisob, jak divak vnima samotny
narativ v rdmci vizualni fikce. To je ovli¢no zpisobem, jakym vnima situace
zmeny v narativu, coz na druhé stéarede k aktivaciiznych emoci. V ramci tohoto
je tedy vnimani narativnich akci zavislé zaroma pochopeni a vnimarichto akci

a jejich kontextu v rdmci celku a zardvea reprezentaci vyhodnoce#chto akci a
osobnich preferencich v mysli divéka titulu, tedytom jaké emoce si s narativnimi
akcemi spojimeg¢i jaké emoce v ramci mentalni percepce dila divdksamotné
narativni akce vyvolaji. To v ramci Mentalniho/N@araiho toku vede k zavislému
a emocionalé motivovanémuwinu v ramci mentalniho konstruktu divaka, ktery je
zavisly na porozugmi narativni akce v rdmci celku. Toto porozimha emoce
souvisejici s narativni akci se postépnmentalniho konstruktu divaka vytraceji
v zavislosti na zrne situace. Jewdezité zminit, Ze kromanalyzy narativnich akci
v rdmci modelu Mentalniho/Narativniho toku, Grodal své praci vyuziva také
¢tytbodového modelu zpracovani audiovizuélniho gogdn ktery budu také
v nasledujicicliastech prace aplikovat. Ve své podstazdluje ono zpracovani na
Styfi na sols zavislé kroky?® V tom prvnim dochazi na prvky zékladniho vnimani.

Swtlo vstupuje do oka, mozek analyzuje kvality obrgeho barvu, sstlost, kontrast

Y Moving PicturesStr. 1.

8 Moving PicturesStr. 33.

¥ Moving PicturesStr. 42.

20 Moving PicturesStr. 59-60.



ale také tvary, osoby nebo p&m rozmeria v ramci zabru. Poté, v druhém kroku,
jsou tyto estetické vlastnosti v ramci mysli komfravany s pawti, kde dochazi
k jejich propojeni s vlastni patti a siti asociaci pro dany padnTo vede fimo ke
kroku fi, kde jsou informace analyzované v prvnich dvowckrth uvadny
v mentalnim procesu divaka do kontextu s postavar@imci narativu i se samotnou
scénou, ktera préwrobiha. Pokudip mentalnim procesu v ramdietiho kroku u
divaka dojde k emocionanmotivovanému vyhodnoceni,fgchazi zpracovani
audiovizualniho poditu do za¥recného ¢tvrtého kroku, tedy emocionain
motivované reakce na po#tn & uz cilené, ¥domé ¢i podwdomé, pipadre
autonomni reakce na padn kterymi miZze byt smich, p§ mrazeni v zadech
piipadré nedobrovolné pohybyla pritomné napiklad @i vyobrazeni i¢eho kraji

Sokujiciho.

Tento koncept ve své dalSi kniEgmbodied Visions: Evolution, Emotion,
Culture, and Filmznovu nav&ivuje a upravuje do podoby tzv. PECMA Flow
modelu?! Ten analyzuje pohyb v rdmci lidského mozkiuzpracovani podu, kdy
tento pohyb zé&na primarg v zrakovécasti lidského mozku, kamrighazi impuls
skrze oko. Dochazi k analyze vizualni formy, porétputuje impulz do asodiai
casti mozkove #ry, kde probiha vyhodnoceni impulzu na zaklathstni paniti a
lyrickych asociaci. Poté impulz pokige dale do prefrontalni korové oblasti mozku,
kde dochazi ke kognitivnimu posouzeni impulzu aodytoceni stavu reality. Zde
v pripack filma impulz korti a pokr&uje do motorickych oblasti Sedérly mozkove
pouze v pipadt podrétu ze skutéeného Zivota nebo vifpadt piné aktivace diky
zapojeni divadka do hrani videoher. Vyrazny rozgilodi jeho gedeSlém modelu je
v tom, Ze emociondlni systém, zodpdny za emocionalni reakci na paétirktery je
umistén v limbickém systému lidského mozku, neni zapogh v za¥ru
zpracovavani, ale oviwje celou cestu impulzu mozkem s vyjimkou motoridky

oblasti.

DalSi z jeho koncefit které budu pro ptgby této diplomové prace vyuZivat,
je kognitivni identifikace a empatie. K jeho aplikdoSlo uz v moji bakatéké praci,
kde jsem jeho pomoci studoval, jak se liSi idekdife a empatie vifpac dvojiho

pojeti té samé latky u videoherrtepglohy a nasledtjeji flmové adaptace. Tentokrat

21 Viz, Grodal — PECMA FlowMoving Pictures Str. 145-147.



v3ak tento koncept budu vyuZivatedevsim k doloZeni rozdilnych piykkteré
odliSuji tituly vybrané pro poeby této diplomové prace, od4mé produkce, tajiz

v oblasti filmu,¢i v oblasti videoher. Akoliv se pojmem identifikace n#&g raiznymi
teoriemi chape trochuéno jiného, v ramci oboru kognitivni psychologie ahfedu
Torbena Grodala tim autor myslitgob, jakym divak sdili emoce s vybranymi
hrdiny v rdmci vizualni fikce, tedy, Ze veSkereé ipppramenici z vlastniho svalstva,
kloubi nebo vnitnosti, ale také pohybu krve v &t nebo dychani, dodavaji
podstatny vyznam emocionalnim reakcim v ramci noishka. Tento zfisob reakce
je dle jeho teorie funini i v piipact postav, se kterymi se divaka neidentifikuje, ke
kterymi si naopak podobnym &gobem vytvéi odstup nebo odpdf.Zarovei oviem
ani v jednom fipadt divak neprovadi kompletni asimilaci postavy nelustay,
nicmére do nich projektuje své uamysly, emoce atp. Je temiynou divakova
dvojnika, skrze kterého mé& divdak moZnost realizogsalj nerealizovatelny
potencial® Toto je platné fedevsim pro videoherni sekci této prace, kteramvse
zarover prinasi hned &kolik problematickych momeft které mohou otestovat
limity pravé tohoto vyroku. Tato identifikace je takasto nejsilgjSi v pripact tzv.

subject-actarit, jeZ Grodal ve své praci definuje takto:

Hrajici bytosti, neboli actanti, jsou jadrem jednmthych narativnich
sekvenci. ¥Sinou tyto sekvence adoptuji pohled jednoho aatamtuz se jedna o
hlavni postavu, hrdinu, hrdinku nebo protagonistliize to byt také abstraktni
konstrukce, personifikace skupiny lidi nebo vytadrstraktnich princip jakymi jsou

lidskost, americky lid a zlo. Tato bytost budiza@®ma subject-actarft:

Pokud prav takto definovana bytost zaujme divackou pozornuesstava to,
co autor ozné&uje terminem kognitivni identifikace. Divdk se pa& své podstat
v ramci vlastniho mentalniho konstruktu pokouSi wWowat subject-actanta
konstruovanim jeho vnimani a pohledu nm.We své mysli vytvd abstraktni
konstrukt s¥ta, ve kterém se néjlad pokousi rekonstruovat pohled subject-actanta
pomoci generalizace vlastniho vnimani v rdmci dbjek transforméniho modelu,

tedy si poklada otazku, co ja bych &lidoyt v jeho situact® To samorejme plati i o

22 Moving PicturesStr. 81.
22 Moving PicturesStr. 82.
24 Moving PicturesStr. 88. — vlastniieklad
25Moving PicturesStr. 89.



jinych aspektech, jakymi mohou byt riégpad emoce. Autor vzpomina jakeiklad
slavny KuleSouv efekt, kde je interpretace vyobrazenéhamakavisla na kontextu,

v jakém zabr vnimame.

Vratime-li se zpt k jeho no¥jSimu spisuEmbodied Visionsje tteba jest
zminit dw jeho myslenky s timto Uzce souvisejici. Prvni mykbu je dvoji méd
vnimani narativnich mechanifira narativ samotnych — seriézni méd a hravy méd.
Rozdil mezi nimi je takovy, Ze viipadt seriozniho modu jsou nasledky akci
ucinénych ve lie (&' jiz se jedna v Grodal@wefinici o hru ve smyslu videohry nebo
nagiklad hry na jevisti v ramci inscenovanéhoiamtu) finalnimi, neb jsou
zaznamenany v ramci nezvrattgsove kauzality. Oproti tomu hravy mod unioje

akce zminit, opakovati nahradit atasovou kauzalitu narugt.

Druhou myslenkou jétvero prototyd, které rozliSuji zpisob, jakym
se divaci stavi k vizudlni fikci (v praci budu vyudt jeho @vodni, nepeloZzené
terminy) — distant observer, immersed simulatovaded simulator a interactor.
Prvni prototyp, distant observer, stavi fadpokladu, Ze divak bere protagonistu
vizudlni fikce jako objekt a je odépdistancovan vlastnim metafikim postojem.
Immersed simulator oproti tomu k problemati¢siupuje tak, Zze divak protagonistu
simuluje v ramci diegetického &a a tato simulace je cilena akcemi v ramci tohoto
swta. V pipact prototypu nazvaného Invaded simulator pak divakimeluje
protagonistu, ale nenarativni zkuSenosti v rAmetatického séta, zatimco prav
tyto zkuSenosti bez vytgného cile rozkladaji samotny koncept diegetickakita a
hranice mezi divakem a prostorem diegetickélitesje stiranaCtvrtym konceptem
je pak Interactor, kde divak provadi interakci stagonistou, zatimcorekratuje
diegetické limity a omezeni. Toho je dosaZenorikdad ve filmech naruSujicich
konceptctvrté stény, v muzikalech kde je adresovano samotné publikweho

v piipadt videoher, kde hed/divaci provadji interakci se samotnou diegezi.

7

ast prace ovSem néide sta¥t jen na Grodalovych poznatcich,

%

Teoretickac
neba’ by zn&na ¢ast terminologie pro tuto praci absentovala a poréni jak
samotnych titul, tak jejich vytvdené analyzy, by bylo velmi obtizné. Pro tytely
jsem se rozhodl zvolit hnedkolik teoretickych myslenek vztahujicich se k tomut

tématu, které nejsouripno z oboru filmovych teorii, nicménz dalSich iznych

26 Embodied VisionsStr. 180



obor, predevSim pak game studies. Ve své praci budu teldyufdvat literaturu

z oboru game studies, ktera se zabyva oblastiimara¢ videohernich titulech a
game designem.dkteré z uzitych titul uzivaji i gfimé komparace s filmovou teorii
a praxi. Primar&ibude pro pdtby prace uzito dvou takovychto tiiuHamlet on the
Holodeck: The Future of Narrativiea Cyberspac€ od Janet H. Murray &he Art of
Videogame® od Granta Tavinora. Tyto dva tituly se ve svycbranych kapitolach
zabyvaji teoretickou strankoui wyvoji hernich naratiit a jejich tlohou fi recepci
hernich tituti koncovym hrdem. V praci budu také uzivat teoretickych postup
Jespera Juula, kteréhofegdevsim spigialf-real: Videogames between Real Rules
and Fictional Worldsude pro tuto praci kKlovy. V ném se Juul zabyva vymezenim
toho, co je vlasthherni s¥t, co ho odliSuje od vlastni reality, jak tentotualni swt
vlastre funguje a jaka pravidla jej odliSuji od skémého séta. Casteéns také
odkryva otazku fikce v ramci virtualniho&s. Dle jeho slov jsou pravidla tim, co
umoziuje hr&am vytvait si obraz virtualniho sta, ve kterém se titul odehrava a
jehoZz ¢ast hra svym narativem pokryva. Na druhou strantojpra¥ ona fikce

v ramci fikéniho sta, kterd hr&im pomaha tyto pravidla v ramci titulu pochopit.
Toto miZe @imo ovlivnit jak design samotného hernih@tavtak napiklad funkeni
stylizace, kteréa fize hré&am dovolit mnoho moznostifipadré jeho moznosti veie
omezit. To je podle & stéZejni pro pochopeni jejich podstaty, kterou nazayagil
realnou — jsou to fikni swty, které seidi podle realnych pravidet® Z prace Janet
H. Murray, ktera ve svoji knizelamlet on The Holodeclozebird mnoho aspekt
digitédlnich medii, pedevSim filni a her, potom budu tento zaklad rozvijetkaliv
jeji kniha v rékterych ohledechisobi jiz docela zastarale, (od roku 1998, kdy byla
kniha vydana, se mnoho 2nilo ve videoherni oblasti) skteré mysSlenky, které
autorka ve své knize vy&tuje a popisuje, fimo souvisi nejen s tématikou moji
diplomové prace, nicmérsdili podobna ieswdéeni jako Torben Grodal ve svém
piistupu k médiu (@oliv prace neni psana z pohledu kognitivni psyobid) a

nachazi spotmé body taktéz s Juulovou a Tavinorovou praci. Watzbudu take

2T MURRAY, Janet HorowitzHamlet on the holodeck: the future of narrativeyierspace
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, [1998], 24 8. ISBN 0262631873.
22 TAVINOR, Grant.The Art of Videogame€hichester: John Wiley & Sons, 2009. ISBN
9781444310184.
29 JUUL, JesperHalf-real: video games between real rules anddicéil worlds Cambridge, Mass.:
MIT Press, c2005, ix, 233 p. ISBN 9780262516518. F36.
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jejiho prispsvku ve sbornikiFirst person: new media as story, performance, gauhe>°
kde svym textenFrom Game-Story to Cyberdrant@zebird pedevsim termin replay
story3! ktery je aplikovatelny na dva z vybranych snimk této praci. Timto
terminem Murray chapefibeh, ktery nabizi moznost svému divakubirarozit
navrzené moznosti v ramci fiktivniho&a, na zaklagljeho rozhodnuti a jeho voleb
v ramci fikkniho s¥ta a jeho pravidel. &oliv vSak Murray tento druhifb¢hu
navazuje na to, co nazyva kyberdramatem — naratpoditacovem prostedi,
zpravidla v pipact interaktivnich videi, interaktivnich filtha videoher, tento termin
se d& aplikovat i na filmové tituly, které jsou fakymisi zaznamyechto voleb ve
forme jednolitého narativu, jak ukdze filmova sekce npofce.

Nejvice se tato prace bude oviem opirat o metomtidgychodiska zminé
knihy Granta Tavinordhe Art of VideogamegredevSim pakasti zabyvajicich se
analyzou specifik hernich naraiiva emocemi ve hrach. Dlejne zasadnim pro
pochopeni rozdilu naratiwe hrach a ndjklad ve filmu v tom, Ze jiny charakter
média udava to, Ze hrde sowdsti narativu aigjima v jeho ramci &akou roli3?
Ackoliv Tavinor ve své praci srovnava rigad dilezitost gejimani filmovych
prvki pro vypraeni piibéhu nagiiklad u tituluCall of Duty 4: Modern Warfar8 a
zdroje jeho inspirace, filmderny jestab sesteler?* od Ridleyho Scotta z roku 2001
a jinych valénych thrillei na motivy dila Toma Clancyho, které owliyi cast&ny
dojem &asti ve vysokorozpdovém snimku, povazuje drtivouétéinu herni
produkce za naratiénproblematickou, prayv diky nutnosti implementovat herni
prvky do tituli, které na druhou stranu narusuji nebo omezujsap, jakym titul
muze poskytovat h& narativ:® Na druhou stranu vyzdvihujeiléZitost cutscén,
jejichz dileZitost a inspirace Zanrovymi filmy je v poslednietech jiZ klasicky trend
u narativnich videoher. Toto je ostatobzvlast pripad tech vybranych titul pro

potreby této prace, které cutscény vyuzivaji nejen jakpozéni ¢i informativni

30 HARRIGAN, Edited by Noah Wardrip-Fruin and Pat esigyned by Michael CRUMPTONFirst
person: new media as story, performance, and g&ambridge: Mass, 2004. ISBN 0262731754.
31 MURRAY, JanetFrom Game-Story to Cyberdramia: HARRIGAN, Edited by Noah Wardrip-
Fruin and Pat a Designed by Michael CRUMPT®MNst person: new media as story, performance,
and gameCambridge: Mass, 2004. Str. | 1-9. ISBN 026273175
32The Art of VideogameStr. 110.
33 Call of Duty 4: Modern Warfarfvideohra). Infinity Ward, Activison, 2007.
34 Cerny jestab sestelen[Black Hawk Down] [film]. ReZie Ridley SCOTT. US/olumbia
Pictures 2001.
35The Art of VideogameStr. 111.
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prvky propojujici jedné herni sekvence, ale talk® jsowdst narativu nehbje na
informace v nich poskytnuté neustale odkazovanoonebu tyto prvky pimo
potrebné pro Us§Eny progres v ramci narativu, jako je tomu ifllpd u vnimani
detaili hr&em @i hrani hryHeavy Rain Na druhou stranu od vydani Tavinorovy
knihy prislo hned ®&kolik titula, které se rozhodly cutscény do svého narativu
implementovat plynule, ifkladem budizMax Payne ¥, v jehoz pipadt vyvojai

z Rockstar Studios ustoupili od komiksovyctegtla poskytujicich expozici pro
vyprawny piibéh a gredchéazi/nasledujici herni sekvenci, a viitvplynuly piechod
mezi cutscénou a herni sekvenci, kdy §&atikrat hr& nucen reagovat i v rdmci

cutscény nebo vybrana cutscéaato pechazi pimo do vyhrocené situace.

Jako dilezité pro tento vyvoj Tavinor povazuje uziti takrtualni kamery,
neboli nastroje, kterym twci videohernich titul scénu, kterou desigiérytvorili,
snimaji. Jeji pomoci vytvédji efekty imitujici klasické pohyby kamery v ramci
filmové praxe, jako jeieba jizda, Svenk aff. Tato virtualni kamera pak byva,
zejména u konzolovych her, vyuzivana v ramci gam@plpro snimani pohybu
postavy, nafiklad v gipact Hack and Slash h&r

Bodem ve kterém se naopak bude moje prace s Tawvioortezi rozchazet,
je sekundarni charakter videohernich natathneba’ vSechny it zvolené tituly od
spole&nosti Quantic Dream jsou tieny gedevsSim s umyslem vypréwi piibéhu a

vétSinu ¢asu se zd4 samotnd herni sloZka jen jako nutké@pka pro odkryti dalSi

¢asti vypra¥ného gibehu.

DalSi dilezity bod z jeho textu, ktery bude aplikovan tdtplomové praci
je koncept emergentniho narativu, ktery jeffidad v posledni dabzpopularizovan
v jednom z hernich reziinglobalré popularniho titullMinecraft, ktery je dostupny
jiz pro téngt vSechny herni konzole aizzeni. Princip tohoto lokalniho narativu je

piimo zavisly na hrd, ktery titul hraje, a je nejvice viditelny vaznych hrach

36 Max Payne Jvideohra]. Rockstar Studios. Rockstar Games, 2012
37 The Art of VideogameStr. 112
38 Hack and Slash- videoherni Zanr,ipkterém je hlavnim tUkolemipkonat zastupy néfitel v ramci
jednoho levelu, opakovanymi Gtokyasto jednadi vicekitymi zbrarémi, vétSinou z pohleduréti
osoby. Typicky Zanr pro konzolové herni série j@ad of WameboDevil May Cry
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s otewenym seten?® nebo sandbd® hrach. Tento druh titdl umoziuje hré&i
v rdmci moznosti volny pohyb po hernimggva relativni volnost id pinéni tkolx
v ramci hry. Kombinace a apobieSeni ukal v ramci herniho sta, napiklad u tzv.
role playing game$; stejré jako odlinost pohyib a taktik, pak vytvé unikatni
variantu lokalniho fibéhu pro kazdého hié@ v ramci narativu celého titufd.

VSechnyti vybrané tituly probirané a analyzované v ramigi fFace jsou ale
piedevsim fipady fenoménu, ktery Tavinor ozige jako narativy odhalovani nebo
objevovani. V jejich ramci zraad ¢ast narativu zavisi na hi@vé interakci
s prostedim ve kterém jefifbch vypra¥n, nebd praw jeji pomoci hra ziskava
klicové informace pro narativ, které by jinakstaly skryty a zkuSenost se takize
zasadn lisit podle toho, jak moc bude Rrakoumat s#t, ktery je mu k dispozici

v ramci gameplaye'

Co se tge emocionalniho propojeni ktas osudy protagoniti vedlejSich
postav v ramci narativu videoherniho titulu, Tavinmto popisuje z osobni
zkuSenosti s titulerBioshock*, kde zdanli¢ banalni rozhodnuti, zda zvoli prgja
jeho postavu vyhodné vyuziti postavy pro suroviogtgbné pro vylepSeni postavy
nebo naopak moratrspravné ale pro jeho postavu v kémém disledku obtizgjsi
diky absencidchto surovin, mize mit docela zasadni emocionalfislédky pro
hr&e* Zarovei pokrauje tim, Ze videohry maji moznost v ramci svéhaatian
praw diky své interaktivit silné emociondlni reakce, které na druhé stvgnzivaji
herni designi& pro vyrazjsi zapojeni hrée do gribehu, ktery hra vypravi®

Jako sekundarnich literarnich zdrbjude uzito skolika knih a eseji z oblasti
filmové teorie a game studies, z niclkkteré uzivaji samotni auigrimarnich tituti

3% Hra s otewenym swtem — typ herniho titulu, kde ma hir dispozici fikkni swt, ve kterém neni
zpravidla svazan linearitodipéhu, ovSem je mu umozno volre cestovat a prozkoumavat hernétsv
nebo jehocast. Casto je zpistupreni vétsi ¢asti fikéniho swta podmigno hr&ovym Gsgsnym
pokrokem v ramci narativni strukturytipadré plnénim vedlejSich Ukdl nebo miniher.
40 Sandbox— podtyp her s otégnym s¥tem, kdy ma hré&k dispozici moZznost ovlivnit nebo zmit
podobu fikniho s¥ta ve kterém se nachazi.
41 Role Playing Games(RPG) — ,hra na hrdiny* — Herni Zanr fipkterém hr& prebira kontrolu
fiktivniho hrdiny, ktery v ramci narativu titulu pchéazi gjakym vyvojem, zpravidla na zéklad
hr&ovych rozhodnuti a Ugpného plani dkoli v ramci titulu.
42 The Art of VideogameStr. 123
43 The Art of VideogameStr. 124
44 BioshocKvideohra]. 2K Boston/2K Australia, Take-Two Intetize, 2007.
45 The Art of Videogame$tr. 130
46 The Art of Videogame$tr. 160
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pro vys\tleni pojmi ve svych spisech. Do této kategorietpdie knihy filmového
teoretika Davida Bordwell®arration in the Fiction Filfi” a Umeni filmu*®, esej
Paula ChengaNaiting for Something to Happen: Narratives, Intgnaty and
Agency and the Video Game Cut-sé&nelvé prace Jespera Juuldalf-real:
Videogames between Real Rules and Fictional W8ridGames Telling Stories? -
A Brief Note on Games and Narrativeslanek Jana Simongearrative, Games,
and Theor$? a také&lanek Kevina Vealednteractive Cinema" Is an Oxymoron, but
May Not Always Bé?

Diplomova prace bude vyuZivatimnalyze pedevsSim pojm z kognitivni
psychologie ve vztahu k filmové teorii. Z primalitératury bude v praci aplikovano
piedevSim zawrieni na popsané mentalni procesy v mozku divaké&eha to, jak
jsou tyto procesy ovlivny prejimanim prvk a struktur z jiného média.

Ve své praci budu také uzivatolik termini, jejich vyznam jeiteba gibliZit.
Pojmemgameplayse v ramci této prace rozumi samotna n&pdeoherniho titulu
neboli prostor, ve kterém se hrgealizuje tedy to, kdy je hra pr&dwrana hréem a
ten m& moznost v rdmci navrhnutych moznosti herbitci ovlivnit déni v jejim
ramci a vyvoj herniho narativu. Opakem toho jsmtscény které oznéuji ¢ést
videoherniho titulu, kde narativ titulu pokrge pomoci akce bez zasahu dwa
Vétsinou se jedna o naskriptovafbexpozici pro aktualnéast narativu v ramci
herniho titulu. Uzito bude také termidohrani ¢imz jsem se rozhodl pro fgeby
téhle prace ozr# termin, jimz se mysli proZiti jedné varianty Aamearnich

videohernich titul od z&atku do konce, neboli konstrukce jedné z moznyclanta

4 BORDWELL, David.Narration in the fiction film 1. print. Madison (Wisc.): University of
Wisconsin Press, 1985, 14, 370 s.
48 BORDWELL, David a Kristin THOMPSONJmeni filmu: Gvod do studia formy a stylil. vyd.
Preklad Petra Dominkova, Jan Hanzlik, Vaclav KafrBraha: Akademie muzickych émi v Praze,
2011, 639 s. ISBN 978-807-3312-176.
49 CHENG, PaulWaiting for Something to Happen: Narratives, Inttiaity and Agency and the
Video Game Cut-scengituated Play Tokyo: The University of Tokyo, 8spber, 2007.
50 JUUL, JesperHalf-real: video games between real rules anddicéil worlds Cambridge, Mass.:
MIT Press, ¢2005, ix, 233 p. ISBN 9780262516518.
51 JUUL, JesperGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNaatives.Game Studies:
The International Journal of Computer Game Rese&athl, issue 1, July 2001. Internet
52 SIMONS, Jan.Narrative, Games, and Theor@ame Studies: The International Journal of
Computer Game Research, vol. 7, issue 1, August.20@iernet
53 VEALE, Kevin. "Interactive Cinema" Is an Oxymoron, but May Noways Be Game Studies:
The International Journal of Computer Game Reseath12, issue 1, September 2012. Internet
54 Naskriptovana — predgipravenda akce, zpravidla vykonavana titulem naamikpripravovaného
k6édu s minimalni nebo Zadnou moznosticbkéa zasahu. fkladem niizou byt animaceiphr&ové
interakci, reakce fikniho s¥ta na hréiv zasah formou protagonisty atp.
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herniho narativu a empiricka zkuSenost z pro4itigez variant narativu. Tedylem
dohrani hré vytvéi konstrukci jedné z moznych variant narativu, tegyé&i to, co
bude v praci oznimvano jako narativni konstrukt, neboli vytavenariarnarativu
v ramci jeho struktury navrzené pro samotny tifidto je dilezité gedevSim u hry
Heavy Rain kde se tyto konstrukce mohou jedna od druh&lpmh zasad# liSit
v zavislosti na akcich a interakcich vykonanyckeénd, ipadré v ramci vybranych
filmu v této praci se v ramci filmového narativu jedn@grozkoumani ékolika t€chto
narativnich konstrukitv ramci samotného filmového naratidghodaalLola beZi o
Zivo)). Pojmem videohra nebo hra, je pak v této pracslery interaktivni titul
vytvoreny pro platformy osobnich pidact (a’ uz se jedna o Windows, Linux nebo
OS X), herni konzole {zné generace konzoli Sony PlayStaitoMicrosoft Xbox,
piipadré konkrétni konzole jako Nintendo Wii, Sega Dreamc&siper Nintendo

Entertainment Systém atgi)pro herni automaty zvané také herni arkZdy.

Postup p analyze bude dodrZzovan s co r#ff moznosti podobny
s odlisnostmi na zaklad konkrétni sekce. V ramci jednotlivych podkapitol
vénovanym konkrétnim titdm predstavim v kratkosti samotny titul, zakladni
informace o am potebné pro tuto praci a stmy souhrn narativu nebo jeho
relevantnicasti, na ktery navazu analyzou jednotlivych girtikulu v jeho souvislosti
s druhym probiranym médiem. Aplikaci vySe z#émiych teoretickych postupse
v rdmci prace pokusim doloZit prvky, se kterymiéamedium komunikuje s divdkem
nad ramec vlastnich postupB¢hem tohoto postupu budu také pouzivat relevantni
dila a tituly z obou zvolenych médii, pomoci ktdryioudu dokladat argumenty

V praci pouzité.

V ramci své analyzy se budu prim&mantrovat na pibe¢h, ktery je v rdmci
hernich a filmovych titdl vyprdwn, na narativni strukturu, kterou filth videohra
uziva, moznosti narativnich konstriaktv ramci titulu a jejich odliSnosti a
v neposlednifac audiovizualni prvky a postupy, které vnimani fikoh
videohernich narativovliviiuji a tim nasledf piimo pisobi jako dlezitd sodast
recepce nejenom narativu ale i samotného titulukovikrétnim pipadt tiech
zvolenych zastugicz videoherniho proidi je takéfeba gipomenout, Ze na rozdil

5 Arkada (herni automat) — zpravidla herni ski osazend specifickou formou hardware, ktera
obsahuje vybrany videoherni titul. Design samotnéditstroje, jeho ovladani aftipadného
piisluSenstvi (sedadlo, volant, pistole atp.) je ggvia titulu, pro ktery je tato arkadaiena.
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od WtSinové produkce v rdmci tohoto média, kde je prith&angtreni tituli
piredevsim na gameplay a samotiifpgh je bran spiSe jako sekundarni prvek, ktery
poji akci v ramci gameplaye, tyté vybrané tituly oltuji cast svého zadtieni na
gameplay pravve prospch herniho narativu, ktery se tak ve vSdeleh zmignych
piipadech stava plnohodnotnou &asti primarniho zazitku hté, tedy bude chapan

jako obdobas dalezitacast pro recepci titulu, jako je tomu u vybranydmnfi.
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1. Analyza filmovych titul &

Filmy v poslednich letectasto fejimaji herni prvky. Jak se z videoher, které
diive byly povazovany za zabaviiepevsim pro &i, pifipadré za prostedek pro
odreagovani, stavaji ambici@g®i dila s rozp&ty podobnymi &¢m nejwtSim
filmovym blockbusteim a zarova vydélavaji stamiliony dolak, coz je vykon ktery
se nepovede &Sing filmoveé tvorby, dilezitost tohoto média v ¢ich tvarch |
konzumeni stoupa. Neni tedy divu, Ze jak se herni titulyZz$rniaspirovat v jiz
zavedeném filmovém médiu a skrzej se prezentovat, filmy na druhé stan
inkorporuji rekteré postupy do své formy, coz je dajgjSi predevSim v fipac

vizualni formy.

AvSak v ramci této kapitoly, se Zt&i casti rozepiSi hlawho titulech, které
z wtSi¢asti €mto tendencim z velké mirygrchazi (coz platitpdevsim o fejimani
modernich postup nikoliv 0 roz\tvenosti narativu na zakladhr&ovych moznosti,
ktera byla pitomna jiz v prvnich textovych videohrachYedevsim diky své deéb
vzniku, nebo adaptuji tyto prvky originalnim tgmbem. Jak ale nasledujici text
ukaze, jejich struktura a forma, jakou komunikujingakem, z velkéasti opisuje tu,
typickou pra¥ pro videoherni tituly.

1.1.N&hoda(1981)

Prvni z filmovych kapitol ve své praci jsem se radhvenovat filmuNahoda
ktery v roce 1981 natdl vyznamny polsky rezisér a scenarista Krzysztiegkwski.
| presto, Ze drtivé &Sin¢ hernich tituli, které prozkoumavaji moznosti komplexni
narace a jejiho&veni na zaklag riznych moznosti, tento filmipdchazi, ve své
podstat opisuje obdobnou strukturu, kde drobna&mmmize mit pondrné zasadni

vliv na zbyvajici¢ast narativu.

Ackoliv Kieslowski snimek natgil v roce 1981, jeho premiéra byla podébn
jako u ostatnich politicky angazovanyitkritickych snimki odloZena diky cenza
a do filmoveé distribuce se dostal az v roce 198anta v hlavni roli s Bogustawem

Lindou sledujefi mozné osudy Witka Dtugosze, ktery se n&atku filmu dozvida,

16



Ze jeho otec, ktery byl dlouhod®lmospitalizovan v nemocnici, zéael. K vétveni
narativu, ktery je poté roZten na fi rozdilné @&jové linie, dochézi f zdanliw
banalni udalosti, kdyz Witek &pgha na vlak do VarSavy. V zavislosti na
promenlivosti Witkova jednani $ srédzce s opilcem na nadrazi, se jeho Zivbien

vydat diky ndho#tiemi vyrazr rozdilnymi cestami.

V prabéhu prvni narativni konstrukce, kterou film divakavabizi, Witek
stiha na posledni chvili viakovy spoj. Na jeho palse @i cest do hlavniho nista
Polské lidové republiky setkdva s Wernerem, starimwlenem komunistické
strany, diky kterému se sam rozhodr&lgt do strany. | f&s dobrovolnost jeho
rozhodnuti je vSak po#f vtahnut mezi d¥¢ strany sotasného politického i
v zemi, kdyZ se setkdva se svojiiwdjSi znamosti, prvni laskou Czuszkou
(Bogustawa Pawelec), ktera napomaha odbojovym imutieré se snazi o revoltu
vaci natizenim a zpisobu vedeni zeégnkomunistickou stranou. Poprvé je s jejimi
¢leny v kontaktu v okupované nemocnici, kde mladezlad jako rukojmi mistni
doktory a zdravotni sestry. Witek, i kdyz seés§im, zdarad osvobodi zdravotni
persondl, coZz mu u lidra strany vyslouZi specidkoi, ktery mé vykonat ve Francii.
JesSt nez stihne vycestovat, vSak diky jeho informadirara provede razii v centru
samizdatové literatury, coZ ma za nasledek tak&embCzsuszky. Ta se ale iigs
nasledné staZzeni ob¥im s Witkem odmita bavit a jejich vztah KenDiky stavkam
po celé zemi pak navic Witek ani do v§sa Francie neodléta, nabjej je poteba
v Polsku. Prvni narativni konstrukt kiinv momeng, kdy nastvany Witek v letistni

hale hazi paSovanotii&'alovou vazou svého nddeného o zem.

Narativ se poté vraci Zpdo momentu, kdy Witek pospichal do nadrazni
budovy, aby stihnul sij viakovy spoj. Tentokrat se vSak nevyhyba muzérktsi
kupuje pivo, a vyrazi mu prédwpaizeny alkohol z rukou, ktery se poté fdzti o
zem. Witek vSak diky této malé kolizi jegsté nestiha vlak a misto toho narazi do
Uirednika nadrazni policie, se kterym rozpouta Saw&8azi ho na zem a utika,
avSak pivolana posila Witka dopadne. V soudniielfteni je obvign i z gestupki,
které neudlal a je odsouzen k vejr¢ pros@gsSnym pracim. Zde se setkav&kalika
lidmi, pomoci kterych se po#fil dostava do protikomunistickych odlioa stava se
jednim z lidi zodposdnych za tisk a distribuci protikomunisticke literey.

Navazuje vztah se sestrotitple z dtstvi Werkou a nechava se pok Kdyz vSak
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zaz&déa o povoleni k vycestovani na nabozensky sto Francie, je mu to zamitnuto

a jeho jedinou moZnost jak ziskat f@tné povoleni, udat francouzské spojky
domacich odgrci komunistického rezimu, odmita. Diky vztahu s Werko
zanedbava svoje povinnosti a jeho oddil se stavé pblicejni razie &lenové jeho
skupiny jsou polapeni. Vigledku toho je zpochykna jeho loajalita a je mu
doporweno, aby se do protikomunistického odboje jiz nefaml. KdyZ se snazi
alespa zachranit sij vztah tim, Ze odjizdi za Werkou ji hledat u jejiimanzela, ona
mezitim odjizdi k Bmu, coZ zjisobi, Ze se minou. KdyZ se vraci, nachazi uz po ni
jen vzkaz, Ze odeSla po dlouhé&ekéni na jeho navrat. Druhy narativni konstrukt
kor¢i v moment Witkova navratu, kdy probird Werku se svoji tetmatimco z radia

hlasaji informace o bdlivych stavkach po celém Polsku.

Zatimco prvni narativni konstrukt ukazoval Witkakjse z & stane
komunista a druhy ukazoval, jak nahodé&ze zapicinit, Ze se z & mohl stat i
antikomunista, ieti konstrukt prozkoumava moznost, kdy se Witekisstranou
politické angaZzovanosti. Na naddrazibprazi do muze konzumujiciho pivo, avSak
tentokrat pibrzdi, aby naraz zmirnil, a muzi se vyhyba, cozti@i jeSt o rco vice
nez situace z druhého konstruktu. Ve vysledku edtiha viak a vzdava snahu ho
dohonit kratce po zatku kEhu. Diky tomu se nesrazi s policistou a pomalu édch
Zz nadrazniho nastupdstTu ovSem cestou ptypotkadva byvalou znamost Olgu
(Monika Gozdzik), ktera hoif$la vyprovodit. Dvojice se dava #pdohromady poté,
co se Witek a Olga pomiluji wepwv byte. Witek se diky tomu rozhodrvratit zpst do
studii a pokréovat ve svych vysokoskolskych studiich na doktéteré pozdii
dokortuje. Mezitim se s Olgou sezdaji a zaloZi rodinund®olik let pozdji se
k Witkovi dostava z rukou dalSich studiepietice, ktera ma zZadat o propgimstsyna
dékana fakulty, ktery umoznil Witkovi dostudovat, aéného z ti&ni a distribuce
zakazané literatury. Petici ovSem odmita podepssi@’ se nechce zapojovat do
politiky ani pro ani proti komunismu, na coz mugedze studeitiekne jen ,Kazdy
ma& pravo se bat.* Po¥id mu toto rozhodnuti vSak vrtd hlavou, coZ jen wmio
vecerni telefonat, kdy ho préwékan Zada o sdizku. Diky tomu, Ze tusi své blizké
odstrarni z funkce komunistickym rezimem, zada Witka abgvgal jeho vyzkum
a odletl ho prezentovat do Libye mist@jnTen po chvilkovém vahéanitiima a
planuje si cestu. &re pied odletem, ktery do statu v Severni Africe letjem es
Francii, mu jeho Zena oznamuje, Ze je zn@wotna acekaji dalSi dit. Jeji gani je
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aby ji Witek poslal dopis, kde popiSe, jaké pooaityném tato zprava vyvolala.
Z vestibulu tak tini a poté naseda na letecky spoj do Francie. Bek iratce po
startu exploduje, naztajici sabotaz. Timto momentem Koérjak treti narativni

konstrukt, tak samotny film.

Je zajimavé sledovat, jak se film, kterfegchazel svym vznikemétsinu
narativie ambicidézijSich  videohernich titdl ve své podstatvyuziva stejny
princip, jako jiné médium v letech nasledujicichivdkovi je nabidnuta trojice
moznosti v momeit ktery pro pateby tohoto textu budu ozémvat klicovy bod.
V tomto klicovém bod ma relativie banalni nadhoda za nasledek dramatickoénzm
Vv ramci samotné narativni struktury, ale také v gianecepce. Tento systém je
vyuzivan (i kdyZcasto s ne tak drastickymi Zmami ve zbytku narativni struktury)
u videoher jiz dlouha léta argrevSim v posledni dékbbyva podobna moznost
implementovana i do relatigdinearnich titu. Hr& je postaveniged ugitou situaci
a mav jejim ramci v hernim &¢ splnit ugity ukol. Vezntme si jako piklad titul
Hitman 2: Silent Assasshi konkrétré druhou misi v ramci fibéhové kampa#

s nazvem Anathema. V ramci hry éirdvlada Agenta 47, geneticky vySle&indho
zabijaka, ktery ma v ramci mise za ukol vypatrapaaemcich vily (které slouzi jako
herni s¥t pro tutocast kampa#) misto, kde je drzen jehdifel a osvobodit ho. Hta
se chopi role hlavniho hrdiny kousek dfjgzdoveé cesty k vile. M4 ale hnegkolik
moznosti jak Ukol splnit a v ramci mapy se nachlmbho detail, které mohou
dramaticky znanit praibéh celé mise, fipadré mit za nasledek jeji nesghi. Hr&
muze zvolit cestu fimocarou, vyuZzit arzenal, ktery ma k dispozici, cespurastilet,
zavrazdit svj cil a pokusit se osvobodititele (k¢emuz ovSem nedojde, nebzde
piichazi nutny gibéhovy zvrat). Ma ovSem ale také moZnostidi jak cil, tak jeho
bodyguardy ze zalohy, potichu eliminovat vSechngiétele, pokusit se osvobodit
piitele a poté odejit v klidu hlavnimi diei. DalSi moznosti je pak proplizit se na
pozemky, eliminovat jen cil, zjistit, Z&ipel uz na pozemcich vily uz neni a poté se
odplizit pry. Toto ovSem je zavislé také na drobnych detail@athovani hrée

v ramci herniho sita, steji jako tomu je u hlavniho hrdiny polského filmu. Rdk
bude napiklad hr& zbrkly a necha dkterou ze svych alti na viditelném mist

n¢kdo si ji vSimne, je spudt poplach a pravidla hry seémi, nezavisle na tom co

56 Hitman 2: Silent Assasijvideohra). 10 Interactive, Eidos Interactive, 2002
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hr& pavodnre zamyslel. Stejije tomu v pipac dalSich moznosti zasahu do herniho
swta a jeho rutiny, kterych si mohou nehratelné pgstaimnout a oft spustit
alarm nebo zavolat pomoc. Nejenom v ramci tohdiduiale i celkem &nou
souwasti her poslednichiiteti let, které vyuzivaji strukturu misi nebo quies
k odvypraeni svého pibéhu, byvaji sekundarni ukoly, které jsou praavislé na
zpasobu, jakym hré& hraje tuto hru a vijpads jak vdomého postupu, tak nahody
v dasledku jeho chovani v ramci narativu, tyto ukoly hoo byt nesplnitelné
v nastaveném stavu hernihoésy a mohou mit v pozgich ¢astech narativu

nedozirné tisledky.

Podobnou formu zavislosti na nakkaal chovani hr&e v ramci herniho sta
vykazuiji napiklad Fallout®” od spolénosti Interplay z roku 1997 a jeho o rok mladsi
pokratovani Fallout 2°® Ty nabizeji hr& volny swt, kde vSechny Gkoly kro#n
hlavni gibéhové linky jsou zavislé na samotném dira zpisob jakym je splni,
nesplni nebo opomene, prém i jeho vysledny narativ kdy jsou jeho rozhodnuti
reflektovana v zasrecné montézi, ktera shrnuje aktualni a budouci staniho s¥éta
a jeho obyvatel, na zakladidalosti, které sehem gamplaye hé@vym gic¢inénim
udaly. Stejg jako v gipad Nahody hr& muze klicovy bodiesit fiznymi zpisoby,
které jej dovedou nakonec k moznogidpt se k jedné z frakci v ramci titulu a tim
tak ziskat diametraénodliSny narativni konstrukt a ve vysledku jghakusenost. Hra
ovSem reflektuje do struktury, stéjjako polsky snimek, dité klicové body, kolem
kterych je narativ vystavena k nimz se cahrdina filmu dive nebo pozgi

dopracuje.

Ale zpet k Nahod, kde je takovymto rozhodujicim bodem pfawitkovo
chovani na nadrazi a jeho kontakt s opilcem, ksekjupuje pivo. Jedna se o ve své
podstat o ukdzkovy piklad toho, co Janet Murray ve svéitispupu k interaktivnim
meédiim chape jako replay story. Divakovi jsou naloity # moznosti narativniho
konstruktu, které z mnoziny moznosti vyiNaezisér, a v ramci narativu filmu
Nahoda postupg prezentuje vSechnyitformou jakési kontrastni komparace na
zaklad odliSného pistupu ke kikovym rozhodnutim nebo ténia ve Witkow

Zivote,

57 Fallout [videohra]. Interplay, 1997.
58 Fallout 2[videohra). Black Isle Studios, Interplay, 1998.
20



Dalo by se také argumentovat, Ze cely tentéokly moment narativu, ze
kterého jsou vSechnyitkonstrukce navazany, spousti sam Witek v moeaty
vrazi u dvéi do postarsi damy, ktera vinou kolize upousti mina kterou si poté
muZ ono pivo kupuje. V prvni varianje cely tento moment v detailu ukazan jak
detailnimi zabry, tak paralelnim sledovanim toho, co muz i Witklaji na nadrazi
po kolizi u dvei. Divakovi jsou ukéazany detaily, ovSem nejsou jimramci
mentalniho konstruktu filmového &a a narativu samotnéhdikdadany dilezitéjsi
role, odchylka od tradni formy vypra¥ni nebyla zatim naztana, detaily nejsou
uvedeny v kontext atgobi tak v ramci prvniho narativniho konstruktu jako
rezijni zangr bez dalSiho fedem vytvéeného vyznamu. Toto se sarfgr¢ neni
dale platné po restartu celého narativu déokiého bodu, kdy divak v ramci recepce

titulu zatina pozorovat drobné zmy oproti gredeslé konstrukci.

Kdyz se poté zantime na ony kliové body, které jsou reflektovany
v kazdém zeft moznych konstruki, je mozno vidt odliSné pistupyieSeni té situace
na zaklad rozhodnuti a nadhody, énici statut fiktivniho séta pro hrdinu. Tedy
predevsim je to politicky odbojeSici zajeti jednoho ze svy¢leni, syna dkana
univerzity kde Witek studoval/studuje (v zavislosa konstruktu ktery je prév
vypravwn a Witkow rozhodnuti v tomto ohledu). Druhym bodem je pa&nre,
kterd se stdva symbolem pro Witkovu budoucnost.j@deSem zajimavé sledovat,
Ze a&koliv je Francie shodné cilova stanice pro vSediinyarativni konstrukty (bt
z rozdilného dvodu), které film nabizi, ani v jednontipac protagonista do cizi
zent nevycestuje. Ve dvoufpadech mu je vycestovat zab¥an, a jak ukazujeaeti
mozny konstrukt, do svého cile by nikdy nedélleheba’ na palub letadla byla
bomba, ktera vybouchla chvili po startu, jak do&lfidalni zabr tretiho narativniho
konstruktu i celého filmu. Nzeme ale také tuto tezi zpochybnit, nelptijme-li
divak hravy zggsob narativu v ramci filmu, nelze dokazat, Ze ormba pro letecky

spoj byla pitomna i ve dvou fgdeSlych narativnich konstruktech.

Film tedy nabizi divakoviit rozdilné narativni konstrukty, ve kterych vsak
ani v jednom nedosahne Witek vytouzeného cile ahr8e ti nabizi konec
uzavirajici narativni konstrukt ve stejnou dobasovy ramec je tedy shodny pro
vSechny iti narativni konstrukty, nelfose vzdy Witek ocita na konci narativniho

konstruktu v tentyZ den v tu samou hodintuyav letiStnim foyer, doma u radia nebo
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v prak explodujicim letadle. KZeme tedyrici, Ze Witkiv Zivot v ramci celého
narativu sleduje jeho Zivot od bodu Aedstaveného vychozim bodem, ze kterého je
vétven narativ na zakl&dsituace na nadrazi a jejimi nasledkgnmi riznymi
narativnimi konstrukcemi do bodu BfAiZ je tak narativ veden kteroukoliv cestou
nebo je Witkiv stav na konci jakykoliv, vZdy narativ zabira stsjasové rozmezi a
je uvozen a uzden stejnym prvkem, bys rozdilnym vysledkem. Vzdy je vychozim
bodem nadrazi a situace s Witkovym nastoupenimatemaenim na vlak, ktera cely
konstrukt spousti, a jeho Zivot v souvislosti st@esdo Francie zdeugobi jako
koneiny bod. Tato mechanika je typickd pro herni nayatstejré jako pro ty
filmové. Tim, kde seNahodapfibliZuje vice interaktivnim hrdm je jeji dodrzovani
tohoto schématu bez ohledu na vyvéhém narativu mezi body A a BfAIZ se totiz
jedna o linearni hru jakilax Payne® kde ma hr& moznost projit fibéh mezi body
A a B jednim zpsobem gast&ng linearni hru jakdDeus Ex: Human Revolutidf,
kde hr& miZze linearitu narativu narusit svymi rozhodnutimealiejSimi ukoly, nebo
ve své podstatnelinearni hru jak®tar Wars: The Old Repubfié kde ma hr&

k dispozici cely s#t ve kterém se fd¥e chovat a plnit ukoly na zakkadveho
uvazeni, vzdy hra nabizfipéh se stejnym vychozim bodem a se&zémn vazanym
ke koncovému bodu (nezavisle na dm& rozhodnuti, vzdy konec pojednava
v Sirsim smyslu o tom samém). Vezmeme-li jakiklpd posledni jmenovany titul,
Hra si mize vybrat frakci, raswi postup jakym v ramci figniho swta titulu bude
fungovat, co se te hlavni pibéhové stranky titulu, bude mit pad stejny vychozi
bod jako ostatni, s hlavnfipéhovou linkou vztahujici se v z&w narativni struktury

k tomu samému. Obdobie tomu u daliho podobného tituWorld of Warcraft®?
kde nezavisle na htav¢ rase, povolani, zkuSenostesihafiliaci k jedné z frakci,
piibéhova stranka obsahuje pouze jif&supy k totoznym baidn A a B. Krzysztof
Kieslowski v ramci svého narativu vyuziva podobnychazh&kde Witek ma totozny
bod A, avSak rozdilnéifstupy k bodu B, biybod B Zistdva nernny — cesta do

Francie > Witkova budoucnost, ktera neni.

V rdamci recepce prvniho narativniho konstruktu raiméikovi znamo, co a

jak je ovlivreno a navzajem propojeno, tedy recipuje prvni namakonstrukt €isté

59 Max Payndvideohra]. Remedy Entertainment, Gathering of &epers, 2001.
60 Deus Ex: Human Revolutiduideohra). Eidos Montreal, Square Enix, 2011.
61 Star Wars: The Old Republjeideohra). BioWare, Electronic Arts/LucasArts,120
62World of Warcraffvideohra). Blizzard Entertainment, 2004.
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vazném modu. Tento mdd recepce je narusen az mbbue filmu, kdy dospiva
prvni narativni konstrukt do svého konce a narsdivraci do vychoziho bodu, ktery
je shodny pro vSechnyi harativni konstrukty. Z dneSniho pohledu se poska také
prirovnat k mechanice zachytnych lind ulozenych pozic ve videohernim prostoru,
kde se p nesplreni tkoludi jiné permanenthinarusujici akci (smrt hrdiny, kibvé
postavy, promeskani vymezend&lasu atp.) ma htdmoznost vratit onoho bodu, ze
kterého ma moznost situaci odehrat znovusratswij piistup a ovlivnit tak vysledek

aby narativ pokréil.

V druhém konstruktu Witek do muze pijiciho pivo aa® vrazi, coz je
zpoaluje jen o zanedbatelny moment, ktery ho ovseéf at stihnuti vlakového
spoje. Diky tomu je mu vlak na dosah, on se pok@j$ipiesto stihnout, ovSem to
se mu nepodéd Dochézi ke kolizi a startuje druhy narativni &okt. Divak si
uvédomuje znénu v modu, pomoci kterého tento titul vizualni ke nim sdili
narativni strukturu. Pr&vdiky lehké znminé ze seriézniho modu do kombinace
seriézniho a hravého modu, se divacka recepce snimrki a neni se i forma, jakou
si divdk ve spojitosti s filmem a jeho narativemtw&yi ve své mysli mentélni
konstrukt. Divak, &koliv vnima v jadru jiny narativ, ma tendenci kaoritovat
v ramci recepce n@wziskané informace a potty s gredeSlou znalosti, kterou nabyl
v ramci recepce prvniho narativniho konstruktu.nPnarativni konstrukt tak diky
zkuSenosti divdkaipchazi do pasti, kde je s nim kazdy novy po&nv ramci
druhého narativniho konstruktu konfrontovan. Zdanhedilezité prvky z prvniho
konstruktu tak diky tomuto propojendchto narativnich konstruktnabyvaji na
vyznamu a stavaji seildkzitymi prvky pro recepci druhé varianty Witkovéhghu
(a nasleda i tieti). Jak druhy narativni konstrukt kdnnarativ prezentuje stejnou
situaci z naprosto odliSného Uhlu pohledu, Witeki sloma u fibuzné a posloucha
informace skrze radio. Informace, které v prvnimatianim konstruktu znamenaly
dekonstrukci fibéhu do zdrojového bodu. Divak neznaly filmu si takwéii, diky
piimému srovnavani obou konstriikformu a@ekévani, zda film fekradi v tomto
piipact prvni narativni konstrukt argjde ot do seribzniho modu, nebo zdali film
nabidne i jinou moznost v ramci hravého modu, ksenji dekonstrukci do kibvého
bodu v divacké recepci, nastavil. Tato anticipacgenvyvolavat u divaka mentalni
konstrukt, kdy zvazuje, zda se Witek do wyrsh Francie dostang, nikoliv. Dochazi
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k dekonstrukci narativu 2p do klicového bodu a k vystaghbtietiho narativniho
konstruktu.

Treti narativni konstrukt prezentuje Witkai kolizi zdrzeného mén
agresivnim vyhnutim se muzi s pivem, diky tomu av3dak rezolutg nestiha a
svoji snahu vzdavaiive, nez stihne dojit ke kolizi s nadrazni poligiera byla
dalezitym prvkem pi vystavi# druhého narativniho konstruktu. Diky tomu Ze svoji
snahu vzda, v8ima si, Ze jej na nadr&&lg vyprovodit Olga, ktera se timto stava
dulezitym prvkem pi vystavik® tretiho narativniho konstruktu. Stoji mozna za
zminku, Ze neni znamo, zdali byla Olg&@mna na nadraznim nastupistipgad
predesSlych dvou narativnich konstraiki nikoliv. | kdyby totiz byla, filmovy narativ
se i tvorbé predeslych dvou konstrukivydal jinymi snéry, tedy jeji zapojeni pro
zbylé dw konstrukce bylo nulové.

Kdyz tedy vezmeme divackytigtup k narativu, jeho strukie a celému
fiktivnimu swtu dila,Nahodapiinasi, diky své prezentaci pravidel a postupamci
fikéniho s¥ta formou ti raiznych narativnich konstruktformu prototypu Immersed
simulator, kde divdk zn& pravidla &ikiho s¥ta a simuluje subject-actanta filmu
praw v ramci gchto pravidel. Tato simulace je ovligma viastni znalosti finiho

s\Wta a nasledhtaké znalosti souvisejicich narativnich konstrukt

V zawru je si ale pdeba polozit otazku. Ktery z narativnich konsttuly!
ten spravny. Byl #bec rektery z nich ten spravny? A co bylo cilem? Logide
nabizi, Ze pokud bylo cilem dostat se na spoj dodte (& ve Fetim konstruktu je
to spiSe dilem nahody, nez vlastnihiscipéni), za spravnou formu by se dal
povaZzovat ieti narativni konstrukt. Ten ovSem Konimrtim hlavniho hrdiny.
V ramci divacké recepce by se tedy na zaklawnpatie a v mibe¢hu filmu
vytvorenych sympatii s hrdinou asi maloktery divak rozhogiipac dobrovolné
volby pro teti konstrukt. MiZze tedy také dochézet k jisté faremociondlni frustrace
v disledku nenapknych @iekavani. & uz je spravna odpéd’ jakakoliv, je-li zde
viabec jedna, neni to zase toliklezité. Krzysztof Kiglowski v ramci svého filmu
piredstavil nezvykly koncept, pomoci kterého se muaplmd predvést jedinény
pohled na politickou situaci z pohledte¢h Giznych osob, které od sebélith jen
souhra nahod.iBsto je pra¥ ona fragmentace déi todliSnych naratit na zaklad
chovani stejného protagonistycim, kde nachazi spaieouiec jak médium filmu,
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tak médium her a jasnou ukazkou toho, Ze postuggojeo média lze uplatnit i
v médiu druhém, i kdyZ to v tomtoripact tak zamySleno tuci s nejtSi
pravdpodobnosti nebylo.

1.2.Lola bézi o Zivot (1998)

Snimku Krzysztofa Kigdowskiho z roku 1982 je v mnoha ohledech podobny
i druhy snimek zvoleny pro pety této diplomové pracegmecky thriller Toma
Tykwera z roku 1998 ola beZi o Zivot Podobg jako Nahodatotiz i tento film
odkryva trojici moznych scéh# které divakm predvadji téi mozné narativni
konstrukty, zavislé na rozhodnutich, které hlavrdinka Wwini v ramci gibéhu.
Obdobre jako u gredchoziho filmu je zde akcentovana role nahodyalkawgproti
Nahod’, zde je zde jedna zasadni odliSnost, narativrétkokt zavisi hlavéna voll&
hlavni hrdinky, ktera si ve vychozim bodybira jednu z moznosti. OdliSnosti se da

nalézt vice, avSak k nim se dostanu v ramci sanenaéyzy.

Hlavni hrdinkou filmu je Lola, dceraeditele banky. Je ve vztahu s
piekupnikem Mannim, kterému se péitieho prvni kSeft pro Séfa gangu. P&gro
ngj totiz prodal za diamanty dodavkutkolika aut znaky Mercedes. Nez vSak
penize, které s#mil za vynenéné diamanty, zvladnul fpdat majiteli aut, diky
zbrklosti v metru fiSel o taSku, ve které ¢ghpenize ulozené. Kdyz telefonuje Lole,
zbyva mu dvacet minut na to, aby svoji situagak vyreSil a rychle ziskal sto tisic
marek, jinak jej pekupnik zabije. Lola mu slibuje, Ze situa¢jak vyieSi, & na ni
pocka. Jako spasny napad se ji zda vypravit se zenadoebanky a vyprosit si odjn
pomoc. Lola nasledrzazivati varianty pfibéhu nasledujicich dvaceti minut.

V prvnim narativnim konstruktu se Lole flado banky dostat bez
sebemensich probl&émieji otec je ovSem k jejimu naléhaverand mér nez sdilny
a misto toho, aby ji vypomohl nemalou sumou&ermznamuje ji, Ze neni jeho
dcerou a nechava ji vyvést z banky se slovy, Zei$hd i jeji matku kwili romanku,
co ma s jednou ze svych kolégy.ola se i bez paiz rozhodne vydat za Mannim a
situaci rgjak resit. Bohuzel na misto sitkky prichazi pozd, chvili poté, co se vydal

do nedalekého obchodu spachat loupeze@adeni. Lola se kému poté pidava,
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dvojici se d& obchod vyloupit, ovSemiputéku je stavi policie a diky zbrklému
jednani je Lola po#tlena a umira.

Druhy narativni konstrukt sleduje Lolu, kterighazi do banky jen o chvili
pozckji, coZz ma za nasledek jeji vstup do otcovy karteef#ozaji. Jeho rozhovor
s milenkou o spolmé budoucnosti je narusen vstupem hlavni hrdintgrak&koliv
Sokovana chovanim svého otce, jej Zada o pomocjiTam v druhém konstruktu
nevyhovi, naopak ji jeStprasti, kdyZ se rozhodmrmocionals reagovat na nastalou
situaci. Odchazi pey ovSemésre pied opoudtnim budovy se rozhoduje pro zoufaly
¢in, zbavuje ostrahu zbranse kterou bere svého otce jako rukojmikd&zuje
pokladnimu vydat ji finaéni obnos sto tisice marek, ktery tak na pokyn svého
nadizeného tini. Lola je @i odchodu z banky povaZzovéana policisty oblgicimi
banku za rukojmi luge a tak ji posilaji pry; daleko z doselu jejich zbrani. Hrdinka
vyuZziva situace a z mistau prcha. Na misto sébky prichazi was i s pozadovanym
finanénim obnosem, ovSem pozor nedavajici Manniijenp ped jejima ¢ima

srazen sgchajici sanitkou.

Treti a finalni narativni konstrukt sleduje Lolu, jakchazi do banky ve
stejnou chvili, v jakou jeji otec opousti banksggm obchodnim partnerem. Zoufala
Lola ¢ceka na zasah zity, ktery by ji naznél co ma v této situacidat. Mezi tim
Manni zpozoruje bezdomovce, ktery si v mettivlpstnil jeho tasku s peéai a
vydava se za nim. Lola, kterd jen o fous unikng€estakamionem, se ocitaqu
kasinem. JelikoZ to povaZzuje za ono znameni, kdenéyprosila, rozhodne se jit
vabank a veSkeré své uspory vsazi na ruletu. Nepielnou nahodou pro vSechny
zWastrené divka vyhrava abdwe sazky a ziskava p@bné penize. Vydava se na
misto setkani. Mezitim Manni zastavuje bezdomovcdsiava zt svoji tasku.
Predtim, nez se @b schazi na mists Lolou, srovnava det s widcem gangu
piekupnili a zbavuje se tak hrozby smrti. Narativ &bm momeng, kdy Lola a

Manni kr&i spolu s plnou taskou p&nvskic nepopsané budoucnosti.

Jak jsem jiz psal v Gvodu, da se najit mnoho phrakzi Kielowskiho
Nahodouwa TykwerovynlLola beZi o Zivot Tou hlavni je samdejme trojice moznych
osudi, které jsou v rédmci filmu vykresleny, vSechny pazbjici z jednoho
zdrojového bodu. Na rozdil vSak od svého polské&edghidce, v Tykwero¥ filmu

je tato tématika rozebrana nejenom jakasi nahody a ukazka dramatickych dapad
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jaké miZe jedna zdanliwbanalni ¥c mit na cely budouci Zivot hlavniho hrdihyla
beZi o ZivottotiZz s trojici narativnich konstrukt které vychazeji ze stejného bodu,
zachazi také trochu jinym #@pobem. Hlavni hrdinka si voli své moZzZnosti, ona je
hybatelem &je a akci které se v ramci filméjda nahoda jen v podstatori zpstnou
vazbu jejim odliSnym rozhodnutim mezi narativniran&trukty. Navic, film pracuje

s dalSim prvkem, ktery jde p@me¢ snadno fipsat ot spiSe interaktivnimu médiu,
nez klasickému filmu — zkuSenosti. To co Lola pvéAihem jednoho narativniho
konstruktu, v druhém u ni funguje jako zkuSenosf¥iklad neznalost pouzitiiginé
zbraré v prvnim konstruktu a aplikac&chto znalosti v ramciipdeslychéasti
narativniho konstruktu v jeho nasledujici druhéiarg. Tento postup je ostatn
pomerné typickym nagiklad pro klasické akni hry z zanru FPS kde je ped hr&e
postaven ukol, ip jehoz nesplaéni (i umrti na zaklad poskozeni, padu, uamrti
dulezité postavy atp.) dochazi k dit@ni pozice z posledni uloZzené pozice nebo

zachranného bodu.

Nechci tu samazejme tvrdit, Ze vyuZiti tohoto motivu je&dim novym, nebo
ve filmu nepouzivanym, ostatrpodobny prvek zpracovavaji i starSi filmpg
Hromnice o den vi®8) i relativrg nedavnéNa hrare zitka®), kdy je forma pedeslé
zkuSenosti hlavniho hrdiny v ramci jednoho nardhen konstruktu nasledn
reflektovana v dalSi variahtohoto konstruktu. Jak ale Grodal uparge, v gipad
takovychto filmi se recepce dalSich narativnich konstiulidit nemusi, naopak,
divak diky premise filmu rmwe prozivat narativni konstrukty na stejné
existencionalni rovi& & jiz se jedna o prvni nebo paty. Rozdil vidi vervani
narativu nikoliv jako hry s repetici a Zmou detail (jako je tomu v fipact Nahody

nebolLola beZi o Zivoy, ale jako narativni konstrukty vystme na zaklaginasledku

nadg¥irozena, které je v narativu obsazeffo.

To, ¢eho jsem se tim ckitovSem pedevSim v tét@asti dotknout je fakt, ze
podobny princip je typicky pro herni prostli, gipadré interaktivni média
s naskriptovanymi sekvencemi, které jsou zavislékta hr&e/divaka ktery v ramci

83 First Person Shooter (FPS})- akini stilecky z pohledu prvni osoby.
64 Na Hromnice o den vid&roundhog Day] [film]. ReZie Harold RAMIS. USA, Gonbia Pictures,
1993.
85 Na hrare zika [Edge of Tomorrow] [film]. ReZie Doug LIMAN. USA, \fner Bros. Pictures,
2014.
56 Embodied VisionsStr. 174
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fiktivniho swta média operuje. V ramci her maji &ir& dispozici fiktivni swt,

v némz pini ugity dkol. Ten vSak ne idkakdy nize byt zavisly na @itém
predmétu, schopnosti, @ité taktice nebo witém Ukonu, ktery je pro jeho U&sné
splrené poteba mit/unit/splnit. Pokud hr& s timto ukolem nema tedeSlou
zkuSenost, riive ukol prée diky jeho nardnosti nesplnit a musi jej tak opakovat.
Toto opakovani je uz ovsem ovlémo jeho pedeSlym pokusem, ktery Ri&odal
zkuSenosti s timto ukolemt{aiz v ramci herni zkuSenosti kova avataru nebo
mentalni zkuSenost samotnéhoder@i recepci titulu), a jeho spéni je tak pro g
poté jednodusséi narainost Ukolu znawjsi. MazZze se takéasto na jeho pbmi
Iépe/jinak gipravit.

To je ostatay i zpasob, kterym Lola odbourdva moznosti v ramci svyekh
tragédii. Ona, paiena svym fedeSlym nezdarem v ramci svého dalSiho narativniho
konstruktu zkouSi jinou moznost, jak problém se&aism vyrazného finamiho
obnosu vyeSit. By tak jeji chovani mize na prvni pohled gsobit nahodile a
jednoznéné dilem nahody, jako tomu bylo u Witka epesSlého titulu (nagklad fi
razné verze kolize na schodech v ramci animovanéesele), v koneném disledku
je to Lola, kdo zkousi situagesit jinak poté, co narativni konstrukt délsgo pro ni
neuspokojivého konce, a diky tomu objevuje novérwdk vytvaejici novou
narativni konstrukci (ndgklad kdyz ve itetim narativnim konstruktu dopdire
zabranit nehod] eliminuje tim moznost stihnout svého otce v bamaba’ fidic,

~s 7o~

néplni dne — salzkou s otcem Loly).

Bodem, kde sdldhodaalola beZi o Zivotisi, je vyobrazeni vlivu rozdilného
prabéhu narativniho konstruktu na jedince, které Lothdm svého &u potkava.
ZatimcoNahodaje centrovana na postavu Witka a jeho rozdilné&kaokty se ve své
podstat tykaji jiné skupiny lidi, ktd diky nahod formuji jeho s¥t v ramci
narativniho konstruktu, v ramci vSedf gvych &hu Lola potkavait stejné jedince
— zenu s déem, cyklistu a pracovnici v bance, u kterych nargtoodkryva
budoucnost, ktera nasledovala pro tyiopostavy po setkani s hlavni hrdinkou.
Minimalni zmény a drobné detaily se tak ukazuji v rantcharativnich konstrukit

jako zasadni a dané charaktery se tak dozivaji dyndlametrald odliSnych osudl.
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Vzhledem k tomu, Ze Lolina akcéi fronstruktu variant narativu jessioma (nebo je
alespa tak v rekterych momentech prezentovana), jeji interakaemgo postavami
se zaklada na znalostigaleSlého narativniho konstruktuikPbadem tohoto rize byt
jeji interakce s cyklistou &erveném fotbalovém dresu, kterého v druhém nariativn
konstruktu s nabytou informaci aiywdu jeho kola konfrontuje a tim oviiuje
nejenom jeho stav po konfrontaci ale, jak je v edjici flashforwardové montazi
ukazano, i dalSi vyvoj jeho Zivota. Na druhou strgnfeba zminit, Ze ani jeden ze
scénéi pro tyto i osoby nedochazi nagni, nebd Lola swij osud ¥dome meéni a
tedy skuténymi flashforwardy se v ramciiéhu stavaji az ty vaetim narativnim
konstruktu — tedy Zens dittem neni jeji potomek odebran ani nevyhrava velkou
sumu Vv loterii, ovSem dava se na viru &za prodavat nabozens&gsopisy, cyklista
nekorti ani Fastré Zenat ani fedavkovan na \ejnych zachodech, ovsem prodava
kradené kolo vysoko nad jeho cenou a tim jeho fitaslard korti. Jedinou, kdo
nedostava prostor vetim konstruktu je pracovnice banky, o jejimz burdouosudu
divak neméa podany v ramci narativu informace, tigiyo ¥eti variantu tato postava

pozbyva na své relevanci.

DalSim bodem, kde se dva zr&ie filmy liSi, je pra¢ chovani Loly v ramci
narativnich konstrukt Diky tomu, Ze jeji interakce s konstrukci narate wdoma
a ona rozhoduje o dalSim vyvaji rekonstrukci narativu jinou formou, je ji
piikladana ¥tSi moc v rdmci narativu filmu, nez j@imé. Je ovSem zajimavé, zZe
Lola v ramci narativu operuje se znalosti, kteryhee grirozenou znalosti fibé¢hu
minulého narativniho konstruktu, nicmén ramci flashforwardu. Lola tedy ma
v ramci narativu kontrolufpsahujici klasickouddomou konstrukci narativu. Diky
svym schopnostemédome volit alternativu v pipac neuspokojivého vysledku,
piejima dalSi z videohernich prindipmoznost projit si gameplay znovu a péanih
své chovani s ngfi, Ze tyto zndny do narativni konstrukce prami i jeji zawr.
Ostatré o jeji kontrole nad narativni konstrukciésti nagiklad i scéna v kasinu, kde
svym Kikem ovliviiuje kulicku na rulet, kter4d ve vysledku dotuje kyZzeny
vysledek a moznost postupu v narativu pro Lolu.iNak pouhym dilem narativniho
mechanismu, ma moznost d§ masadhnout aifpadre jej v rdAmci moznosti z#mit,
tedy moznost typicka pro interaktivni médium, realiana pedgripravenym
vybérem fech narativnich konstrukt zaloZenych na volbachtinénych v rdmci

narativu. Z moderniho hlediska hernich studii bsied® film Sel chapat take jako
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forma let’s play videa, kde divak v ramci videadslg vytv&eny narativni konstrukt
na z&klad voleb rékoho jiného. Vysledni filmovy narativ je tak soubor ti
takovychto audiovizualnich zazitk které poté, co ve dvoutipadech dosgi do
svého neuspokojivého konce, jsou u&emy intimnim epilogem / flashbackem,
relevantnim k vychozi situaci narativniho konstwktjeho zagru — umira-li Lola,

je prednEtem diskuze ona a Zivot Manniho bez ni, v druhéipaat se role obraci.

Otazkou tedy v takovémiipad: je, jak k Lole a jejimu fibéhu pristupovat.
Sam Torben Grodal ve své kniZEmbodied Visiongento titul pouZiva fh analyze,
jak vétsi mnozstvi narativnich konstrikinize divak vnimat! Prvni konstrukce, do
momentu nez se Lola rozhodne narativ restartovavydboziho bodu a zapit
novou konstrukci, je divaky recipovan seriégmez dalSi dva konstrukty, neboez
k restartu dojde, postrada jeho mentalni konstwilbmi o moznosti a existenci
dalSich narativnich konstruktkteré budou v gibéhu narativu konstruovany. Tento
zpasob recepce dila se ovSengnhv moment, kdy divak podst dokazujici tuto
moZznost dostava a jeho recepce dilaissynujecasténé do hravého madu, kdy
zaina chapat rezijni umysly dvce a z&ina konfrontovat druhou &eti filmovou

realitu v jednotlivych konstruktech v ramci jejcepce sdmi predeslymi.

V takovém pipadt ovSem vyvstava dalSi otazka, kterou je jak vnima
konkrétre konstrukt divak, neltbma k dispozici v prbéhu narativnich konstruit
vétSi mnozstvi informaci, nez Lola. Néikladu jejiho gichodu do banky za otcem
je vidét, Ze &koliv si Lola v ramci narativu udrZuje &itou formu wdomi o
udalostech fedchoziho narativniho konstruktu a nasledcichtjgjiwi, tato kontrola
neni kompletni, nehose ve vSechiéch gipadech pokousSi o tu samowcv—
piemluvit svého otce kipéce — by s jinymi vysledky na zakladjejiho ostatniho
jednani aasu ve kterém do banky dorazi. Divak si je ovSédom toho, co sedke
a zhruba mze tedy pedpovidat¢i odhadovat, co bude néasledovat na z&klad
zkuSenosti z fedchoziho narativniho konstruktu. Négad pokud Lola v ramci
druhého Bhu prichazi do banky jen o chvili po¥d divak otekava, ze narusi
rozhovor svého otce s milenkou v po@Ed fazi, kéemuz také dochézi. Diky tomu
tedy je poskytnuto v ramci narativétgi mnozstvi informaci o jejich vztahu, coz

vede k nasledné evaluaci otcova chovani v rarrezighozi narativni konstrukce a

67 Embodied VisionsStr. 173-174.
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poté zgtné i v ramci konstrukceréti. Divacka zkuSenost s narativnimi konstrukty
v ramci filmu tedy ovliviuje nejen recepci audiovizualnich pétinv jeho ramci,
ovliviiuje také miru identifikace / distance, kterou sadlivytv&i ve vztahu k postav

hlavni hrdinky.

Podobr tedy jako v pipac snimkuNahodaa jeho navaznosti na herni
narativy v gipac jejich wWtveni, i zde orientovanost naddivé body v ramci narativ
acasova kauzalita hraji roli. VZdy dochazi ke stejitéaci, avSak vitsledku souhry
jinych vlivi vzdy s jinym vysledkem v pbéhu. OvSem &oliv se tyto detaily rani,
vzdy se narativ nese po ose vychozi bod — konfoenta schodech — mijeni otcova
obchodniho partnera — kontakt s lidmi po &€edb banky — situace v bance —
ziskani/neziskani p&n— sraz na mistv zawru narativu a reflexe vysledku narativu
a jeho dopad na osud hrdinky a jelt@igle. Tuto strukturu nasleduje film ve vSech
ttech konstrukcich, nezavisle na rozhodnutich a pndénsituaci v jejich ramci, i
v ¢astech narativu mezémmito body. Za zminku také stoji to, Ze akceptovstel
narativ pro Lolu se v zdéw stava ten, kde provadi n&fSi zasah do narativniho
konstruktu.

Divak se tak oft nachazi v poloze prototypu immersed simulatory kd
dochézi k simulaci hrdinky v ramci pravideldikiho s¥ta, na zaklagl pravidel pro
ngj stanovenych nejen narativem, ale &kolika piimymi naznaky rezijnim
zpracovanim, kdy pevnou kontrolu nad dlou strukturou narativu, do které jsou
provadgny zasahy, ovliuje jak hrdinka, tak sam reZzisér (animované vlozky,

animace mysleni hrdinky, vodni monolog a dalsi).

Navic, jde-li o pimé srovnani styl i v audiovizualni forma Ize vystopovat
prvky naramg podobné s estetikou videohernich fituNagiklad pokud bychom
strukturu snimkudola bezi o Zivotpiejimali jako videoherni s tim, Ze bychom podle
tradice narativnéasti (gibéhové vypraeni, bthem kterého sesfiposunuje kujedu,

u herc¢asto formou cutscén) a samotrshtpoté brali jako vlastni gameplay (n€bo
zde se rozhoduje o tom, co Lola stihne a jaka ivaiakonstrukce tedy bude
vytvoiena), film opisuje audiovizualni postupy, které ¥imaji herni desigrié
k tvorbe svého titulu, &uz se jedna o vizualni pracovani nebo o vyuzittebnické
hudby jako podkres pro vSechny sekvence kdy hlévdinka &Zi, pro udrzeni

atmosféry.
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Samozejme je zde i mnoho elemeitkterymi se film vydava jinym sénem,
jakymi jsou napiklad animované sekvence ze&atku kazdého z narativnich titul
nebo pidana hodnota formou symbolismu her, hodi¥faau samotného. V kazdém
piipadt se vSak jedna o titul, ktery svym zpracovanim vyip® z &Zné produkce a
at’ jiz bylo vyuziti videohernich princip umysiné nebo nahodné, co do recepce
koncovym divakem nabizi filmhola bézi o zivothned rkolik prvka, blizSich spiSe
videohernimu progedi nez filmu. | kdyz tak pro zdarné a plné pocmipek
narativu, tak fiktivniho séta ve kterém se film odehrava, neniipbt pedchozi
znalosti videoher nebo jejich postugako tomu je u nésledujiciho tituRaubi
Ralf), takova pedchozi zkuSenost usnage prechod od BZného filmového narativu
do podoby takto roztveného konstruktu. Divak znaly postuma tak ¥tSi moznost
rychleji prizpasobit swij pristup na hravy mod narativni struktury samotnéhmnoui
Ten ostatd naznguje Tykwer uz v samotném uvodu kdy jednoho z v&ittej aktéi
v piibéhu Loly nechava nazwé metaforou charakter, kterym filmfipomina nejen
onen metaforicky fotbal, ale také videohry. — (Ng kulaty, hra trva 90 minut. VSe
ostatni je jen teorie." V jejimifpackt je to poteba 100 000 marek a 20 minut na to je

ziskat.

1.3. Raubi* Ralf (2012)

Tretim filmem, kterému bude v ramci této pracéenowan prostor, je
celoveerni hrany debut amerického reziséra Riche Mooreau 2012Raubi* Ralf.
Tento animovany snimek v produkci Walt Disney Aniimra Studios si jako svoiji
piedlohu bere hned ¢kolik klasickych hernich titul, predevSim z oblasti
videohernich automateboli tzv. hernich arkad. V ramci hlavnihdoghu vyuziva
fiktivni hru zvanouFix-It Felix Jr., kterd je autorskou kombinaci hne&kolika
hernich tituli z prelomu sedmdeséatych a osmdesatych let minuléhdistole

Hlavnim hrdinou filmu je antagonista herni ark&dy-It Felix Jr. Ralf. Jeho
denni rutinou je &ast Bhem hrani samotné hry Riav herrg, kde gFedstavuje

negitele pro hréi ovladanou titulni postavu Felixe. Byt zaporakejgle uz nebavi,
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piedevsSim diky tomu, Ze nikdo z jehosvnedoceni jeho praci. Kdyz kdatému
vyroci hry neni ani fizvan na oslavu, kterou usfalali vSichni ostatni obyvatelé
jeho herniho sita, pozve se sam. NarusSi tim ovSem vSem oslavu,nkage
piipomenuta jeho role coby zaporaka we,Hdy jej ostatni nemohou respektovat,
protoze neni tim, kdo na konci dostane medailitdPoto finalnim poposteni za
hranu Unosnosti se Ralf rozhodne Jiege systému a porusit veSkera pravidla
videoherniho ssta, ve kterém dlouha léta Zije, a zkusit svsttinde, aby ziskal
ocereni pro uspsné dokoneni hry, které dostava vzdy na konci protagonisya h
medaili. Tim, Ze opousti 8ypost, ovSem vystavuje &vherni s¥t riziku, neba hra
Fix-It, Felix Jr.nemiZe fungovat, aniz by zde byl zaporak, ktery uvady gameplay
do pohybu svym genimcasti obytného domu. A kdyz hra nefunguje, je vhédl
SWté za hranici séta videoher odepsana k opéavebo odpisu do Srotu. Felix se tedy

ey

vydava po Ralfovych stopach, aby zachranil svaji hwSechny kdo v ni Ziji.

Ralf se mezitim nahodou dostava do kontaktu s eojake hryHero’s Duty
FPS stilecky, kde ma hr& moznost za pomoci spolubojoviik rdmci hry ziskat
zlatou medaili za zasluhy v boji proti mechanizograrbroukim. Pomoci pevleku
se tedy vydava do zminé hry, kde narusuje veSkera pravidlatayve kterém hra
existuje, a ziskava medaili, aniz by si ji zaslbtu#ii Uteku pred armadou
nebezpenych broukt vSak utikd z prostoru této hry ddugar Rushpodleltené
zavodni hry pro nejmensi s tématikou sladkosti.sfdgeznamuje s chybou v hernim
kdédu, Vanilopka von Smak, ktera se snazi ze viclostat se na soupisku postav
v hernim s¥té, které se utkaji v zaved moznost byt hratelnymi postavami dalSi
den, kdyz se dve herny otekou a hréi prijdou k hernimu automatu s hr&ugar
Rush K tomu aby se na soupisku dostala, ovSem veznti@vRgeho medaili a
pouZije ji jako svoji vstupenku. To ovSem rozté mistniho vlad&, ktery se snazi
za kazdou cenu zabranit Vanilopka aby zavodilazethim, Ze je nebezf@a celé
hie, nebd chyba by mohla Zjsobit zanik celé hry a jeji odpojeni. igs potize a
n¢kolik zvrati na cest za jejim titulem v zavadji ovSem Ralf nakonec s pomoci
Felixe a serzantkou Calhounovou ze htgro’s Duty ktefi se nakonec s Ralfem
v Sugar Ruslpotkaji, pontize zvitzit. Zjisti totiz, ze Kral Cukik neni nikdo jiny,
nez Turbo, byvaly hkgky charakter v zavodnird TurboTime,ktery se ped lety
zblaznil, kdyz jeho hrafestala byt popularni diky nové generaci zavodnétahak

se rozhodl fevzit kontrolu nad jinou hrou, ve které by mohl gé@vodit. A «inil tak
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na ukor Vanilopky, kterd je pravoplatnym vldea v kralovstvi, nikoliv chybou
v kédu, kterou z nidinily zasahy Turba do zdrojového kédu hry a jehalifikace.

Poté, co se podiaVanilopce s Ralfovou pomoci dojet do cile pot,se hrdinské
Ctverici povedlo odvratit Utok zmutovanych brayktei se mezitim mnozili v ramci
herniho s¥ta Sugar Rushdochazi k resetu hry a vSe se v jejim rameénindo

puvodniho stavu. Vanilopka si ovSem nabytou zkuSembstadi do své nové
podoby, ktera v korimém disledku zisobuje, Ze jeji postavaiibe vyuzivat chyby
v kodu ve svij prosgch. To méa za nasledek riat v popularié nejen celého herniho

automatu s titulensugar Ruslale gedevsim také Vanilopky samotné.

Po triumfu a moralni zkuSenosti s pomoci napravédil v zavodni ie se
Ralf a Felix vraceji do herniho automdiix-1t Felix Jr. kde Ralf gijima svoiji roli
zaporaka s wdonenim, Ze to, Ze&a zlé \&ci, neznamena, Ze je zly on sam. Chape
svoji v ramci herni struktury a ggomuje si, Ze aby hra a jeji&Jfungovala tak jak
ma, musi Bkdo tuhle praci dat. Navic, diky nabyté zkuSenosti sedmu chovaji
Iépe i ostatni obyvatelé Nicelandu, hernih&awryFix-It Felix Jr., ktery se nakonec
rozrostl i o kkteré z hernichiigedstaviteh z her, které uz byly v hegrnv minulosti
odpojeny a oni astali ,bez domova.” Herni $t se tedy vraci, s vyjimkou do

prirozeného stavu a status quo je obnoven.

Analyzujeme-li pak dilo, jakym j&Raubi Ralf, je teba pedre fici, ze
podobny titul toho v sabskryva opravdu mnoho a v3echny aspekty tohottutitu
v souvislosti s videohrami zkratka nelze pokryttaido malém prostoru ¢koliv je
z filmové sekce moji prace pratento titul tim hlavnim a je mumovana nejitsi
pozornost i prostor. @vodem, pré tomu tak je, je fakt, Ze film je naten nejen na
motivy fiktivni hry, ktera vzdava holt a kopirujeipcipy a postupy her minulosti, ve
svém ramci zahrnuje ve své podstdilezité prvky, charaktery a postupy z celého
videoherniho oditvi, které postihly generace a generaceéihruze, kterou kiiova
hraFix-It Felix Jr. vytvéti svoji wrohodnosti principm a postupm je navic natolik
pieswdCivd, Ze jsem sedkolikrat setkal s reakci, kdy lidé vzpominaly n& gazitky
s touto hrou s &stvi. Hra ovSem vznikla az pro peby tohoto filmu zkizenim
element nékolika dobovych klasik jak@onkey Kong? Ice Climber®® Rampag®

68 Donkey Kondvideohra]. Nintendo, 1981.
89|ce Climber[videohra]. Nintendo R&D1, Nintendo 1985.
0 Rampagdvideohra). Bally Midway Manufacturing Company, IBaMidway, 1986.
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neboCrazy Climbef!a jeji vydani v roce 1982 (tedy rok Pmnkey Kongova stejny
rok, kdy spolénost Disney vypustila do distribuce tematicky vziél podobny
snimekTron’®) je jen sodasti iluze, kterou setivci snazi vytvdit a ktera napomaha
jisté nostalgii, ktera titul provazi. A prawdiky tomu a Gasti poedomych prvk
(Felixovo kladivo napadnpripomina palici, kterou ma Mario v pagdich arovnich
Donkey Kongadostupné k zahnani Trouble Bugs, malych ohnivyatlikh, které
znegijemiuji Mariovi cestu na vrchol ve finale hrykipadré motiv svrZzeni hlavniho
zlosyna dai z vrcholu po vigzstvi hlavniho hrdiny), je snadné nechat se untsty
co je vlast# jeS€ hra a herni historie a codia fikce tvarcu filmu. Bylo by rozhod#
zajimavé, jak by byl podobny efekt docilen, kdyhey fdm dostal do produkce
v pavodni podob z prelomu osmdesatych a devadesatych let, kdy byl z:aw, eS¢
pod pracovnim nazvemigh Scorejako jakasi 8bitova varianta, ndgema podobnym
zpusobem, jako popularni snimek Roberta Zemeckisekm 6®88 FaleSna hra
kralikem Rogerer® Ona iluze posdomosti, ktera vyraznovliviiuje divackou
recepci u lidi, kt8 maji zkuSenost alespc rekterymi z klasickych videohernich
titula, ovSem neni zaloZena jen na napodobovanédmwaych postufp a zaZitych

motivi a schémat.

Prvnim a tim mozna nejwidn¢jSim elementem, ktery této iluzi pomaha
fungovat, je dast mnoha samotnych charaktea hr&skych protagonist
z klasickych titulh nagi¢ konzolemi a hernimi z&enimi, & jiz jako mluvici role,
piipadré v cameo rolich nebo formou vizualniho odkazu. Mekivicimi rolemi se
tak v ramci celého filmu objevi hnedkolik znamych postav jako n#glad Sonic
ze hry Sonic the Hedgehd(, ktery pronasi progtdnictvim véejného panelu
upozorrni pro ostatni herni postavy v centralni stani¢hedt ze hryQ*bert,” ktery
se objevi gkolikrat v ramci filmu a ma i dlezitou expozini roli v jeho rdmci, Yuni
Verse z tangniho Dance Dance Revolutiofi,ktera upozatuje herni postavy na
konec dne a uzaeni herny nebo néiklad vyloZer silné zastoupeni nesmérn

popularni arkadové bojovk$treet Fighter,’ ze které se tu objevi hnetiverice

" Crazy Climbervideohra]. Nichibutsu, 1980.
2 Tron [film]. Rezie Steven LISBERGER. USA, Buena Viststibution, 1982.
73 Falesna hra kralikem Rogereiwho Framed Roger Rabbit] [film]. ReZie Robert ZERIKIS.
USA, Buena Vista Pictures Distribution, Inc., 1988.
74 Sonic the Hedgehdgideohra]. Sonic Team, Sega, 1991.
5 Q*bert [videohra]. Gottlieb, 1982.
6 Dance Dance Revolutidwideohra]. Konami, Konami/Nintendo 1998.
7 Street Fightefvideohra]. Capcom, 1987.
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postav. Nej¥tSi prostor ovSem dostavaji v ramci mluvenychtyad postavy v ramci
setkani anonymnich zloduihkteré pdada Clyde, jeden z dugmesmirg popularni
hry Pac-Man’® v mistnosti ve které se v ramci hry samotné ndctiézhové na
zatatku gameplaye. Zde kranZangiefa ze zmimeéhoStreet Fighterypromluvi i
Cyril, jeden ze zombie z arkadové hrpuse of the Dedd nebo Kano z dalsi

automatové klasikivortal Kombat®®

Tim ovSem nechdiici, Zze by zdeRaubi Ralf svoji sbirkou nostalgickych
pokyvnuti snérem ke klasickym hernim titin kortil. Ve filmu se totiZ objevi i
vyznamneé mnozstvi dalSich postav v menSich rolictikazech, a totgiz se jedna
o relativrie moderni tituly, nebo néfklad o d¥ desky a kubiku ze hryPong®! ktexi
se v jednom ze zé&hi také mihnou. |1 ono zméné setkani zaporéks krizi identity
ma rekolik velmi znamych tastnila, ktei jsou sodasti skupiny jakoieba Bowser
zeSuper Mario Bro$2, Noob ot ze hryMortal Kombatnebo hlavni nejitel Sonica
Doctor Ivo "Eggman" Robotnik ze h§onic the Hedgehagjejich pokraovani.

DalSim, neméh dilezitym faktorem, co se & zpracovani ifbéhu, ktery
ovliviiuje recepci narativni struktury, je simulace roagith hernich prostér
zpasohi animace atznych digitdlnich omezeni, které postihuje citovaiély.
V ramci fikéniho s¥ta filmu tak davaji turci vzniknout hned &kolika dalSim
virtualnim swtam, které dale redukuji moznosti &davaji dalSi arowve pravidel
v ramci fikéniho swta. Nagiklad, kdyZ skupina zaporalopousti sezeni,fesunuji
se v rdmci prostoru hiyac-Man kde tento fikni s\t uvniti fikéniho s¥ta je peve
vazan na pravidla a zakonitosti tohotétay etns totoZzné animace i efaktOstatr
i v ramci skupinoveho sezeni se Clyde ve chvilu§alesune do omameného rezimu,
ktery je z&kladni saiasti gameplaye v jeho domovskie hkdy ma hré& jedinou
moznost Clydea a ostatni duchy po omezenou dokazpoPodob# jsou na tom i
obyvatelé Nicelandu v ramci hiiyix-It Felix Jr., ktefi i ptes 3D formu zpracovani
filmu, vyuZivaji limitace pohybu a vlastni animaedukujici plynulost pohybu,

typické pro grafické zpracovani osmdeséatych a desétgch let. | Q*bert, ktery se

8 pac-Man[videohra]. Namco, 1982.
" House of the Deafideohra). Sega, 1997.
80 Mortal Kombat[videohra]. Midway Games/Acclaim Entertainmentdviay
Games/THQ/Acclaim, 1992.
81 pong|videohra]. Atari Inc., 1972.
82 Super Mario Brosl|videohra). Nintendo R&D4, Nintendo 1985.
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ve filmu nékolikrat objevi, komunikuje s hlavnimi hrdiny filmepisobem, jakym
komunikoval s hré&em v gipad ztraty Zivota v fivodni arkddovéile z roku 1982.

Narativni struktura z8na po expozici, rAmcovanou starou herni arkddau, n
které je vidt titulni obrazovka herniho titulkix-It Felix Jr. Ta nasleduje 8bitav
stylizované logo produini divize Walt Disney Animation Studios, které naufe
atmosféru pro samotny snimek, poddlako tomu bylo nafklad i u snimkuScott
Pilgrim proti zbytku s#ta®® s logem distrib&éni spolénosti Universal. Uvodni
expozici ibéhu z st Johna C. Reillyho, dabéra postavy Ratipral/azi ukazkove
intro do g@ib¢hu, typické pro herni tituly té doby, sp&ie se stihem hlavni naplé
gameplaye od prvniho momentu az p&zstvi v celé arovni, po kterém nasleduje
rozSieni ramce celého ftkiho s¥ta filmu na progedi arkadové herny, ve které je
mozné pomoctasoskBrné montdze zaznamenat mnozstvi vSeabenamych titul
z herni historie. Prvni expdaii ¢ast korti presunem do prostoru hlavniho automatu,
kdy se po pechodu ze sita herny do sita paQitace stira iluze osmibitové hry a
narativ se fesunuje do pkatiidimenzionalniho prostoru, ve kterém existuji filgo
verze hernich postav nezavisle na tom, jak jsaahjgjostavy reprezentovany na
ploSe analogové obrazovky herni arkady, kteragerim vizualnim vystupem pro
samotné hr&e v herg. Tento vytvor s¥ta uvni¥ 8bitové reprezentace&mé zname
hraam, je jeS¢ podpden obrazovkou, ktera jakoby suplovala slunce vinegwte
Fix-It Felix Jr. (tato mySlenka je navic podfema v poz#Si ¢asti narativu kdy
v disledku Ralfova @ku tuto obrazovku fgekryva letdk s oznamenim oiageni
z provozu, které zabarvuje cely hernétsMicelandu do oranzoveé barvy). Zatimco
gameplay pro he& v rdmci herny skadtila, herni s¥t pokra&uje ve své rutié a
expoztni monolog Ralfa pokrauje, zatimco obyvatelé hernihodtv pIni své ukoly
nyni jiz nezavisle na tom, co jim diktuji herni yidia ¢i hr&i, ktefi hru ovladaji
skrze klavesyi joysticky. Jak expozni ¢ast do swta filmu a jeho titulni postavy
kor¢i, divak zjif'uje, Ze celd Uvodni sekvence byla vizualizace Rglipowdi na
setkdni Anonymnich zaporékskupinove terapie pro herni antagonistyjyikieaji

problém s osobni identitou a roli, kterou jinfw herni pravidla. Zde divak e

83 Scott Pilgrim proti zbytku gta [Scott Pilgrim vs. the World] [film]. ReZie Edgar RVGHT.
USA/JAP/VB, Universal Pictures, 2010.
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zpozorovat mnoho konkrétnich antagohistagi¢ globalré popularnimi tituly,
piipadrg jejich archetypy.

To co uvadi cely narativ filmu do pohybu aspbi zde jako komplikace, je
moment, kdy po navratu ze skupinového sezeni Raltife zbytek obyvatel jeho hry
slavici 30. vyrei titulu za zvuku zpopularizovanych Kool & The Gaagjejich
skladby Celebration. Oslava, na kterou on, jak®éokid postava pro samotnou hru,
nebyl pozvan, coz jen podporuje jeho pocit so&mnosti a zbytaosti nastigny
v jeho orientani ¢asti Gvodu narativu. lipsto, Ze se pokousi na oslavu dostat, toto
korci fiaskem a jeho wezitost pro kolektiv je umoe@ma vysnéchem ostatnich
obyvatel, kté povazuji za symbolidezitosti a vazenosti v hernim & medaili,
kterou dostava protagonista hryi pispsSném dokodeni herni Urovér Medaili,
kterou Ralf jako antagonista hry nikdy ziskat ig¢m Ralf se proto rozhodne narusit
kod své hry a opustit ji s umyslem ziskat medajinem z hernich automatkteré
jsou dohromady propojeny elektrickou siti, kterdugl jako dopravni prosdek pro
postavy nafi¢ celou hernou mezi jednotlivymi automatyjpadré i do centralni
herni stanice, kterou ve fantasknindtswideoher, ktery film nabizi, t¢delektricky
prodluzovaci kabel s rozkbvacem pro zasuvky, kterymi jsou napajeny herni
automaty. Ostathi zde nize pozorné oko zaznamenat graffiti, které odkaaaji
herni popkulturni znalosti, jako ,Aerith lives* odkujici na umrti @lezité postavy
v ramci sedmého dilu herniho fenoméfinal Fantas§‘rukou antagonisty
Seppirotha nebo napis ,Jenkins,” ktery je odkazenelrkly krok hrée Leeroye
Jenkinse, ktery zavinil smrt celého &ského tymu v konaé fazi hry, jeden
z nejznangjSich moment hr&ské komunity z online tituluNorld of Warcraft,
drzitele Guinnesova rekordu cobgjhrarjSiho online RPG titulu historie, s vice jak

10 miliony platicimi hréi.

Ralf utika do automatu s hrdiappet® kde v ramci narativu oziva jeden ze
sklenici ndpoje, zatimco barman nasloucha, v topitpad i s az klasickym
elementem pomalého utirani sklenice. Tento nadonyiyavek, ktery byva uzit
k expandovéani informaci ohledirhrdinova dilematu a pro nabidnutfigmdnych

84 Final Fantasy[videohra]. Square, 1987.
85 Tapper[videohra]. Marvin Glass and Associates, Bally Way, 1983.
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moznosti jak jefesit, Ize vysledovat az k &tkam westernoveho Zanru, pro ktery je
to dokonce spotaé s gestelkou v pravé poledne a suchym bdaditd valicim se po
opusEné prasné ulici asi jeden z nejzrgdch moment. Odkaz na klasickou
Zanrovou filmovoue je tu tedy jasny a z iluze je¢iwnimani dila divak jen na chvili
vyruSen lehkym vyletem za hranice hernihétaykdyZ je provedenish zpst do
herny na automat s hernim titulem, kde jdecwikirdtky pfibch gameplaye hry
Tapper kde tentokrat nejsou jen kovbojové, jako tomw j@gmci hry ghem jejiho
normalniho rezimu, ale také postavy z ostatniclubsajici sicerstw nat@eny root
beer barmanem, ktery jinak byva hlavni protagoniskberého hréovlada. Vidt je

zde v rohu i Ralf.

Ralf je odkdzan barmanem na bednu se ztratami ezyal prostorach
hospody, coz rive byt samo interpretovano diky vizuélni realizsiny jako gimy
odkaz na klasicky herni prvek truhel a beden, ké&rgvaji fizné bonusy pro hiéa,
at uz se jedna o penizeigpimety nebo vylepSeni. Toto dokazuje i prvite@met,
ktery Ralf vytahuje, kterym je kouzelnd houba zniieérieSuper Mario Bros ktera
hernim postavamfifgava bonus ve fortnzwtSeni postavy a moznosti byt jednou
zasazen ndfielem nez ztrati Zivot. Medaile se v béaenachazi, ovSentippdchodu
se Ralf stetava s jednim z protagonigiry Hero’s Duty, ktery trpi depresi z neustéalé
akce proti pesile nepatel ve forng kyberbrouki. Kdyz se vSak Ralf dozvi, Ze it
ve h'e dostane zlatou medaili, chopi se toho jako sméesgestroji se za vojaka a
vydava se do hry za vidinou zisku onoho kusu kéiero’s Dutyje do znané ¢asti
modelovano na zakladpopularnich asnich stilecek z pohledu prvni osoby, coz
doklada mnoho vizuélnich pritk(vyrazré podobné s ani sériiGears of W),
nazvem (mozny odkaz na nesmdipopularniCall of Duty?’) ¢i odménou na konci
(ktera by se dala srovnat hnectkalika tituly, miZe to ovSem byt od twci i narazka
na jinou popularni sérii Medal of Hono?® — ve volném fekladu vyznamenarsi
medaile). Jista podobnost se da najit ale i sistihimi tituly, nejnapad&jsi je zde
podobnost se sérialo,®® ktera pati mezi nejpopulagsi pasitacové a konzolové
tituly v této kategorii. Simulace popularnictiiEek z pohledu prvni osoby je zde

podpdena také fitomnosti robotického z&eni, skrze které ht&unguje v ramci

86 Gears of Walvideohra]. Epic Games/People Can Fly, Microsafidis, 2006.
87 Call of Duty[videohra)]. Infinity Ward, Activision, 2003.
88 Medal of Honorjvideohra]. DreamWorks Interactive, Electronic #Bony, 1999.
89 Halo: Combat Evolvefiideohra]. Bungie, Microsoft, 2001.
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swta. Tento mechanicky prvek narusujici jinak fungiufierni sét berou postavy
puvodem zHero’s Dutyjako kZnou sodast, diky vzhledu robota, ktery na svém
vrcholu misto hlavy nese pibacovy monitor, Ize ovSem vyvést snadny odkaz na
typicky vypadajici herni pgta¢ dnesSni doby. Tato simulace je podtrzena i
momentem, kdy Ralf, neznaje pravidl&svhry ve které se prdwnachazi, kouka do
monitoru zaizeni, coZ je divdkoviigdloZeno sthem zgt do skuténého s¥ta, kde
hr&ka, ovladajici postavu v ramci hry, je timto nanige klasického herniho
stereotypu zaskena a kdyz se za ni Ralf kryjégol Utokem nefitele, je zasazena a

jeji herni sekvence kgn

Ralf svym zmaténim jednanim nejen Ze naruSig gameplaye, nicmén
celé hry. Tento aspekt, kdy kazda postava v ramcinta svoji roli a role vSech je
pomoci hré&i dostat se na vrchol a ziskat medaili. Herndt gako by fungoval
vV pozastavenérase, ktery existuje v délod vhozeni mince po reset. Zatimco vSak
Ralf porusuje pravidla hry a vydava se do finalrmdvi mimo gameplay, aby zde
ziskal zlatou medaili, divka s&gsunuje k automatu hiyix-1t Felix Jr., kde brzy
zjist'uje, Ze s hrou nenioo v pdadku. VSichni zastreéni se snaZzi ti#, jakoby se
nic nectlo a drzi se svych roli, avSak Ralf svyn¢gk@m narusil kod hry a Zgobil
bug, ktery zjfisobuje nehratelnost hry. To v kéném disledku znamena odstavku
hry manazerem hernyimzZ se spousti krizova situace pro herrit.sle zajimavé, Ze
se tvrci filmu snazi iluzi rAmce, kterym nahlizi krda herniho prostoru hry, udrzet
i vtomto gipack, kdy Felix v ramci tohoto ramce simuluje neplynskpkovy pohyb,
ktery ma jeho postava v arkfdvsSak v momentkdy tento ramecigekrati, prechazi

v plynuly pohyb. Toto ovSem neplati pro zbytek poste Ite, s vyjimkou Ralfa.

V momenk, kdy se narativ vraci £p do prostor a&ni hry, je i v ramci
vizuélni i hudebni kompozice simulovan styl cutseéndernich stlecek. Ralf
ziskava medaili, ovSem spousti finalni sekvencig@aaye hryHero’s Dutypri které
nahodou ko&i v zachranném modulu, pomoci kterého unikd z herrgta i
s nebezpsmym nepitelem, za hranice kodu této hry. Felix se za parsezantky
Calhounové vydavaji za Ralfem, aby zabranili katést Ten mezitim i se svoji
medaili kori v zavodni ke Sugar Rush

| tato teti fiktivni hra, ktera se ve filmu objevuje jakoopy, je kombinaci

hned rtkolika popularnich titul ze sodasnosti i herni historie. Asi ngjpgi podil ve
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hie ovdem ma popularni konzolova série zavodnichitiiario Kart® prepracovana
do podoby dtsky jednoduchého sta sladkosti a cukrovinek. Co sé€dygameplaye
ale i mechanisiin fungujicich ve ke, steji jako vzhledu a stylu trati verdnSugar

Rush je notna inspirace prd&emirenou zavodni sérii vyloZénasna.

V rdmci nového ssta Ralf s unikovym modulem havaruje, coz jej, brauk
medaili vymrsti do blizkého okoli mista havérietideo brouk koti v krémovém
rybnicku, Ralf se snazi dostat k medaili, ktera uvizl&pi&ce stromu. Bhem toho
ovSem potkava prvniho obyvatele p& nového herniho s¥a, Vanilopku. Ta se o
ném snazi dozédét, co ve swteé jeji hry tla, nicmér Ralf ma v hla¥ predevsim
medaili, ktera je pro & stale prosedkem zminy. Tim se ovSem stava i pro
Vanilopku, neb6 praw ona miize poslouzit jejimu planu. Dvojice se proto o médai
pietahuje, ta vSak nakonec Kénv rukou pra¢ malé divky. Bhem tohoto
pietahovani mze byt ogt mentalni konstrukt pravidel a viiho fungovani
filmového s¥ta, ramcovaného tentokrat herningtewn titulu Sugar Rushovlivnén
piedstavenim nového motivu mizicich podpor (v toniipget vétvi na cukrovém
stron®), ktery je znam z&tSiny klasickych ploSinovych her.

Nez gibéh v hernim prostor zavodni hry pokuge, je divakm poprvé
predstaven jeden z dalSich meta odkaa samotné fungovani videoher, poprveé je
zde zmign kod, kterym jsou hry vytieny. Bthem expozice charakteru a
jednotvarnych myslenkovych pochoderzantky Calhounove k této problematice
referuje jedna z dalSich postav z jeji domovskéskrglovy ,Ona za to neike, jeji

postava byla napsana s tim nejtéggsim piibéhovym pozadim

KdyZ se Vanilopka pokusi nasledproveést suj plan kthem z&vodu o to, kdo
bude néasledujici den na Wljako avatar pro ht& hry, je odhaleno, Ze se jedna o
glitch, paitatcovou chybu ve zdrojovém kodu hry, ktera jeiggbena chybou
v syntaxu programovaciho jazykujgadré nekompletninti chybnym kédem. Tyto
,diry* v _hernim kdédu jsowasto opravovany vyvoia piipadré vyuzivany hréi
k zpristupréni jinak nepistupnych oblasti herniho&a, nebo k ziskani vyhody. Jsou

ale i pipady, kdy tyto glitche zsobuji pad nebo zamrznuti hry. Tato

90 Super Mario Karfvideohra]. Nintendo EAD, Nintendo, 1992.
91 RaubF Ralf [Wreck-it Ralph] [film]. ReZie Rich MOORE. USA, WitaDisney Studios
Motion Pictures, 2012.
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charakteristicka vlastnost ptdsti programu se od tohoto momentu podepisuje i na
reprezentaci postavy Vanilopky a na chovani postamci digitalniho séta zavodni

hry k ni.

V nasledujicicasti narativu se film na chvilifesunuje od f&jimani princif
z videoher k roz#&ni samotného filmoveého narativu a tak se az nadp#bnosti,
jakou je napiklad ote¥enéa poct pvodnimuCarodéji ze zens 0z°2 nic zasadjsiho
nad ramec &ného animovaného filmu ngd az do momentu, kdy Felixgdnasi
piibéh Turba nejen postavam v rdmci hry, ale také jgjicstednictvim i divakovi.
Osud dvou arkad, které byly odpojeny diky jeho geni kodu &adu hernich situ,

priklada na zavaznosti hlavniipéhove linky filmu.

DalSi poekdomou herngasti celé narativni struktury je minihra v tovama
zavodni auta, kterou film fmaSi v podob upravenych kuctiakych miniher
zkombinovanych do podoby casual her, kdy Ralf aildpka pomoci hrani této hry
vytvéreji jeji vozidlo pro zavod, podobnjako hr&i vytvareji predem zvolené
predmsty v hrach podobného typu, rididad i hraPurple Palace’® ktera je dostupna

N s

PC.

Jak narativ pokralje, scénfivyuziva pro scény prohlubujici vztah Ralf a
Vanilopka dal§i motir vlastni pro hry, kterym jsou uz&emé a nehotové Gro¥n
Stejre jako @i vyvoji her, i zde je ona Urove(v té dok bydlis€ Vanilopky)
prezentovana jako nedd@ldna zavodni ttas tématikou sopky. Tyto tematické trat
jsou, zvla&t u casual zavodnich her, velsaistym prvkem. Osta#ri v pozdjSi casti
narativu je mozné vid ¢ast trat, ktera ndramixpiipomind Rainbow Road Mario

Kart, jednu z nejvice nenawidych map, ktera je veré k dispozici.

Navratem k filmo¥-hernimu zjsobu zpracovani narativni struktury je
sekvence, kdy kral Culk vstupuje do zdrojového kddu samotné hry. Zdenved
vizualni reprezentaci propojenych spletieimformaci napojenych na kazdyeplmst
v rdmci hry. Upravuje kod, v podstatackuje vlastni hru, aby ziskalézpnedaili a

mohl s ni uplatit Ralfa. Film @ struktural odkazuje na pouzivani tzv. kibdeboli

92 Carodéj ze zem Oz[The Wizard of Oz] [film]. ReZie Victor FLEMING. BA, Metro-Goldwyn-
Mayer, 1939.
9 Purple PalacqVideohra]. Microsoft Corporation, 2002.
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cheati, speciélnich fikazi umistnych v kédu hry, po jejichZz zadani braiska
vyhodu (nesmrtelnost, vSechniedntty ve he atp.) kterou by jinak neziskal. Aby
se Cukik do kédu hry dostal, zadava na trezor ve tvarladaze pro konzoli
Nintendo Entertainment Systém kod, ktery ve skugen sété fungoval ve he

Contra®* jako kod pro fidani deviti Zivol hr&oveé postag.

Po nasledujici komplikaci, kterou je Ralfovo uplaicecCukiikem, které
nasleduje rozhgeni Vanilopky a Raffv navrat do vlastni hry, kde mezitim jiz
vSichni utekli ze strachufighazi u¢domeni, rozeSeni moralniho dilema a odhaleni
pravdy, jak je to vlasths pivodem Vanilopky, ktera jetwodni postavou ze hry
Sugar Rushzatimco kral Cuilk, je virus, ktery hru fepsal a zrenil jeji kod tak, aby

on sam v ni mohl vliadnout.

Finalni konfrontace je pak jasnym vyuzZitim gameplaaamotné hry, ip
kterém se Vanilopka snaZzi porazit vSechny @sapit tak reset hry arpnastaveni
novych hr&i na seznamu dostupnych éskych avatar. Kromé samotného z&vu
zde film vyuziva i schématu boss fights, neboli&é&nych soubaj s hlavnim

negitelem arove, ktery je typicky pro wtSinu her.

Zawérem narativu fichazi reset (vizuathnapodobujici z&r snimkuTron,
taktéZ z produkce spalaosti Disney, ktery se odehrava uvniccitace) a vse se
vraci no normalu, bys drobnymi zrdinami. Herna se otevira, vSechiiyhry jsou
zachragny, stejrt jako zbytek vnitniho s¥ta videoher, a Ralf nachazi ve své praci
nové nadsSeni. Snimek pak uzavirdjsvarativ gihodnym napisem ,Press Start"
blikajicim pes celou obrazovku, simulujici oznameni konce herniyklu a
piipravenost na z@atek nového, typicky vizualni prvek pro herni auddyra &tSinu

videoher nafi¢ zanry i hernimi zazenimi.

Diky silnému mnozstvi odkéza vyraznému spoléhani na videoherni scénu
by se tak daRaubi Ralfdo zn&né miry povazovat za rozpohybovanou videohru. |
kdyZ se totiz v jadru jedna o relativabycejny filmovy pribéh bez zasadnihatveni
piibéhu ¢i naruSovani narativni struktury, jak se tomilodv pripadt zbylych dvou
snimki v této sekci, videoherni element ma v ramci tohsstomku daleko sikjSi

prezenci. Prvé&y, zasadnost designu videohernih@tavpro design fikniho séta

94 Contra[videohra]. Konami, 1987.
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filmu je vice nez znatelna, nebatkoliv film vétSinuc¢asu vyuziva hypermoderni 3D
technologie pro tvorbu postav v ramcidikho s¥ta filmu, na jejich realizaci jsou
formou simulace aplikovany restrikce typické prdadea graficka zpracovani titul
citovanych v ramci filmu. Tato vizualni stranka peté podpéena i zvukovym
designem, ktery atas dava prostor prikn a zvukim typickym pro nedokonalé hry
piedesSlych generaci.

DalSim, narativni strukturu oviiwmijicim prvkem, je adaptace hernich
mechanismi do samotné struktury filmu. Pomineme-li fakt, 2g@p@zice Ralfova
Zivota je tvdena gameplay prostorem titukix-1t Felix Jr. a mechanismy v jeho
ramci, podobny prostor dostava hnetkalik dalSich her, jejichz gameplay hraje
v ramci narativu roliPac-Manjiz byl v této analyze zmém, podob# jako gameplay
Tappera nicmér i samotnySugar Rushadaptuje klasickou strukturu pro cak
zavodni hry, které inkorporuji do arzenaludiréaké bonusy ve forénzbrani, které
Ize pouzit, ddasna vylepseni, kterych lze vyuzit k postuptipgdré nabizi také
interakci a destrukci prastdi k vyrazeni nefatel. A vSechny tyto prvky je mozné
vystopovat v gameplayi titulu, ve kterém se ode&raaé¥recna narativnicast

predchazejici finalni konfrontaci.

Ta je ostatdieSena formou souhibge zagrecnymi negrateli drovrg, kdy pro
porazku nefitele je poteba se k &mu probojovat fes jeho nohsledy ¢koliv tohle
zde neni UpIné, nebBdrouci stale v tuto dobu jsou aktivni v rdmci hngtez je teba
k jeho porazce vyuzit specialni strategie. | tetagzn&eno v ramci narativu filmu,
neba’ i kdyz repetice ukal pottebnych k porazce nebo odebrédusti Zivoti negitele
neni zrovna vhodna do narativu filinje toto koneéné feSeni vyobrazeno formou
kombinace klasického dramatického seldmani v zajmu moralniho pon&ni,

s kombinaci herniho prvku z&ecného chvatu k findlnimu porazeni hrdiny.

Raubi Ralf je tak do zn&né miry ojedigly snimek. V rdmci svého narativu,
ktery pevié ukotvuje nejen ve videohernim pregti, ale pimo v prostedi
konkrétnich videoher, které jsou ve své podstahstoupenim a variaci na
nejpopulargjsi herni tituly, vyuziva nejenom filmového jazykde také formalnich
postup prejatych z videoher, stgjrtak jako ejima jejich pravidla &d z jejich
fiktivniho swta. JelikoZz tato saturace motivy a prvky do filmowémédia

z videoherniho prostoru neni ndhodna, ale cilenemgzno otetit diskuzi, jak moc
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tento akcent rozdilnych postiup divacké pedeslé znalosti ovliwje zpisob, jakym

je film vniman. Je to pré&mira gredchozi zkuSenosti z hrami a jich prestim, ktera
dramaticky ovliwiuje recepci a ve své podsiamerzi do dila. V pipact, ze divak
nema pedchozi znalost ani s jednim z citovanych nebo znolkanych titul, bude

s nej\¥tsi pravépodobnosti dilo chapat jako film &Amou narativni strukturou, které
stavi na virtualnim g4¢ s vlastnimi pravidly, které si divak vyvozuje zeopg
zkuSenosti s jednanim postav a z vyvoje narafiiitn vice bude oviem koncovy
divak seznamen s postupy videohernicttisa se samotnymi hrami, tim vice bude
tuto pedchozi znalost reflektovat do prostoru filmilhém jeho recepce,demuz ho
samotny film svymi detaily a prostorem pé&ypro tuto reflexi vybizi. Jeho
emocionalni angazovanost budé&sv, nebd pravidla virtualnich sita jsou pro
divaka po¥doma jiz z pedchozi zkuSenosti a tak nevnima jen filmovy aspekt
snimku, ale také onen videoherni aspekt. O vetlstiemocionalni reakce vipact
recepce filmu takovym divakem se také postara fgistaadosti ptipadreé trauma,
pii propojeni audiovizualnich podti s predeslou znalosti paneti. Recepcegchto
podreta pak tedy bude touto emocionalni angazovanostvmiries a konfrontovana
v ramci mentélniho konstruktu pr&s vlastni zkuSenosti s hernimi¢sy jejich
pravidly ¢i vlastnim zkuSenostem¢asem stravenym ve spoi®sti vybranych titul

¢i jejich zanrovych ekvivaleiit

V ramci recepce dila tak divak, v zavislosti nasatau pedchozi znalosti
videohernich titul a jejich princig, prekratuje hranici prototypu immersed
simulator smrem k @istupu invaded simulator. Daly by se nalézt i prpkgtotypu
interactor, kde se v3ak jedna zpravidla o simutdwito prototypu v ramci samotného
fikéniho swta, nikoliv mezi fikknim swtem a divakem v reaéit

V ramci filmové produkce se tak jedna o doamamiry ojedigly snimek,
jak postupy v rdmci narativni struktury, tak vizuiéh zpracovanim, které reflektuje
videoherni s#t. Je tebatici, ZeRaubi* Ralfrozhod® neni ani prvnim, ani poslednim
snimkem, ktery se a¢no podobného v takovéto faipokusil. Nagiklad vzpominany
Tron z roku 1982 a jeho nedavné paloaaniTron: Legacy® z roku 2010 v ramci

svého narativu vyuZzivali taktéZ vizualni prvky anieiscence z herni historie, st&jn

% Tron: Legacyffilm]. Rezie Joseph KOSINSKI. USA, Walt Disneyusitos
Motion Pictures, 2010.
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tak jako strukturalni omezeni. Nikoliv vSak v takty mfe a z velk&asti se jednalo
spiSe o fantaskni &vinspirovany hernimi pravidly a hernim prostorestejre jako
paocitacovou infrastrukturou a softwarem, ktery spiSe vyakijen malé mnozstvi
hernich strukturci prvka (nagiklad zavody s#telnych motocyki ¢i souboje
progranti, pripadré piesuny elektronickych informaci potdmikové desce
pacitacovych zdizeni), nez aby jeifmo adaptoval do své struktury. Notnou inspiraci
v herni kultde si také vzal ndjklad kratkometrazni snimekixels® Patricka Jeana
z roku 2010, ve kterém v stasném New Yorku propukla invaze 8bitovych gero

z raiznych videohernich tital ktery se ddkal celove€erniho gepracovani v rezii
Chrise Columbuse, které ma planovanou premiérok2015. Mnoho jinych film
také gejimalo alespi nékteré vizualni prvkygi ¢ast&€né nebo okrajov vyuzivalo
principi n¢kterych her ve svém narativu, jako bykelta snimek dvojice Mark
Neveldine a Brian TayloGamef’ z roku 2009, ktery si za inspiraci bralcak
stiilecky z pohledu prvni osoby a také okrajawizné simulace virtualniho Zivota.
Zadny jiny film ale doposud nevyuzivachto prvki takovym zgisobem, aby mohly
razant® ovlivnit recepci narativu a celého snimku tak gatmu je pra¥ u Raubie
Ralfa

% pixels[film]. ReZie Patrick JEAN. FRA, 2010.
97 Gamer[film]. ReZie Mark NELVEDINE, Brian TAYLOR. USA, lonsgate, 2009.
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2. Analyza videohernich titulia

Kdyz se zarfime na videoherni médium, jéepme, Zze od prvnich tital
proslo médium docela dramatickym vyvojem, co se tyvych vlastnich moznosti,
ale také co se & schopnosti vypr&vpiibéh. Ackoliv se zde na ploSe této diplomové
prace nebudu zaobirat pgttistorickou dokumentaci tohoto vyvoje, jiz na grvn
pohled je ¥ejmé, Ze od doby, kdy vysly prvni hry jagpacewarP®res narativa
obsahlejsi tituly jakazork®® neboThe Oregon Trajt® az po moderni, narati¥n
ambiciozni tituly, jakym je najklad v praci taktéZz rozebiranideavy Rain
videoherni médium proSlo komplikovanym a docelandraickym vyvojem a
s kazdou dalSi technickou inovaci a novou genergein hernich konzoli, ale také
hardware, je schopné pojmout n&ngsi, komplexrjSi a diky pokroku v herni
grafice také wrohodrgjSi piibehy, které hr&im nabizi moznosti, jaké jiné médium
nemize. A pra¢ diky tomuto pokroku dnes i#e videoherni médiumédoms
opisovat z filmové&eci, neba’ se rozdil mezi videoherni realitou a filmovou reai
casto stira (ukazkou toho budiz taktéz animovampdily vytvor studia Quantic
Dream z herni vystavy E3 v roce 2013 s nazWéwm Dark Sorceret®? ktery v ramci
videoherniho engin? ukazuje schopnosti konzole vyobrazovaiitelnou mimiku
snimaného herce ve skéwemcase pomoci hardware vybavy tohotdizeni, kde
svij herecky talent prezentaci prigpil skotsky gevazré divadelni herec David
Gant), zejména diky masivnimu uziti CGI efektramci mainstreamového filmu.
Neni tedy divu, Ze setivci v ramci obou médii snazi této podobnosti vyadibchazi
tak na vzajemnou inspiraci, kdy se nejen vizuatranka filmi (nagiklad série
Transformer&’® Michaela Baye) vyrazninspiruje ve videohernich postupech, na
druhé straé videohry zase opisuji po vizualni a narativni rtea z filmového
prostoru a televizniho prostoru (égdad tituly vyuZivajici epizodickou/sériovou

formu narativu typickou pro serialy jako tituly cgpole€nosti Telltale Games,

98 Spacewar[videohra]. Steve Russell, 1962.
9 Zork [videohra]. Infocom, Infocom/Activision, 1980.
100The Oregon Trai[videohra]. MECC, Bragderbund, 1971.
101 The Dark Sorcereffilm]. ReZie David CAGE. Quantic Dream, 2013.
102 Engine — program, ktery pohani samotnou videohru a d#osazovat jako jeho jadro. Hry byvaji
realizovany v rdmci tohoto programu, ktery uiwge hram vyuzivatizné technologie které ma
v sok¥ obsazené, neboirbe naopak hru limitovat svymi technickymi moznostMiramci gchto
progranii byvaji obsazeny také podprogramy pro konkrétnkyrv ramci herniho designu jako
animace oblieje, latky, simulace vodii fyziky lidského &la atp.
103 Transformergfilm]. Rezie Michael BAY. USA, DreamWorks Picturé®aramount Pictures,
2007.
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jmenovit tieba adaptace komikdihe Walking Dead — Zivi mriti* nebo titulAlan
Wake?® od finské spolénosti Remedy, ktery $y narativ &li do epizod v ramci
jednoho titulu, kde kazdsst pokryvajici fibéhovy blok obsahuje jak Gvodnidhu
a rekapitulaci pedeslychtasti gibéhu ve forng rychlé montaze, tak zérecny titulek
spolg&né se skladbou). Nechybi také inkorporace jednohoianédamci druhého,
(predevsim typické prorigjsi tituly jako strategie ze sér@mmand & Conqueh®®
avSak pitomné i v dnesni dabjak dokazuje oft titul Alan Wakea jeho pokréovani
Alan Wake's American Nightmat®' které tyto hrané videosekvence povazijep
za sodast svého narativu a koncept Janet Murrayové regtiayy zpracovava ve
form¢ neékolikerého opakovani na kapitoly ra#eného narativu, ktery sedmi na
zmené hr&ovych akci v dsledku pedesSlé zkuSenosti v ramcigaleslé narativni

smycky, kterou v pozgSich¢astech narativu opakuje).

Pro videohernicast svoji prace jsem se rozhodl vybrat trojici Ifitu
francouzské videoherni a technologické sgrmbsti Quantic Dream, ktera se pod
rezijnim a pedevsim turéim dohledem Davida Cage rozhodla pomoci svych blerni
titult ozvlastnit styl, jakym jsou videohernfilpchy vypra¥ny, podat hr&im novy
druh interaktivniho zazitku a do zZim@ miry tak redefinovat videoherni narativ u
béZnych mainstreamovych her. Tentoésrktery pro g uréuji vSechnyit vybrané
tituly, a v ukité podol zasal jiz u jejich prvotinyOmikron: The Nomad Sqtfi za:al
byt ozn&ovany jako interaktivni drama, jelikoz zpracovayalky typické pro
interaktivni filmy a petvael je do podoby ve své podstatainstreamové videhoerni
produkce. Diky takovéto kombinaci vznikl m&anek, ktery ve své podstatepati
ani do kategorie klasickych videoheiddevsim diky redukci samotného gameplaye
na ukor vypraeni pribéhu) ani mezi interaktivni filmy. Vybrané tituly prootreby
této diplomové prace, které jsou v jadrémikni adventuramt®® si berou za inspiraci

piredevsim okrajovy zanr interaktivniho filmu, ktergrnpohl nastartovat v roce 1963

104The Walking Deadvideohra]. Telltale Games, 2012.

105 Alan Wakgdvideohra]. Remedy Entertainment, Microsoft Gamad®s, 2010.

106 Série v distribuci spotmosti Electronic Arts, fedevsim pak jeji popularni odnoz s naz\Red

Alert a jeji pokr&ovani.

107 Alan Wake’s American Nightmapeideohra]. Remedy Entertainment, Microsoft Ganad®s,

2012.

108 Omikron: The Nomad Sofiideohra]. Quantic Dream, Eidos Interactive, 1999

109 Adventura — herni zanr, ip kterém ibeh zastava &si roli, nez je Bzné u ostatnich ZaihrNa

Ukor jinych hernich mechanisgnede pgednost dostava interakce s predim, postavami v ramci

herniho s¥ta, feSeni logickych hadanek a celkaliraz na logické uvazovani liéa jeho pozornost.
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Cech RaduzCincera se svym filmenClovek a jeho @m*® v rdmci projektu
Kinoautomat(coZz nebyl ostathjediny pokus v tomto oboru na Uzemi tehdejSiho
Ceskoslovenska, o vice jak dvacet let pjiathala snaha o ditou formu interaktivity
divaka s titulem vzniknout televiznimu projekRozpaky kuch@ Svatoplukd?).
Cast&nou popularitu ziskal interaktivni film vigsehu osmdeséatych a devadesatych
let diky titulim na Laserdiscich a pagdCD/DVD. Na rozdil vSak od interaktivnich
filmu, které vyuzivaly tzv. full-motion video, nebolidné sekvence, novodobé tituly
od Quantic Dream jsou plnohodnotnécipaové hry inspirované obdobnymi
principy. Diky jejich odliSnosti je ovSem pg&kud problematické jejich oztani za
videohry, nebt se od princiff videohernich titdl jak je zname, do zdaé miry
distancuji. Pro poeby této prace budeme o titulech uvazovat jako siup&ich
videoherniho sektoru, nebsou takto prodavany a chapany. Neznamena toteSak
Ze by zde probirané tituly byly typickymi zastupgdeoher. Jejich selekce pro
potreby této prace jerpdevSim prav diky jejich odliSnosti od interaktivnich filin

¢i klasickych videoher.

2.1.Fahrenheit (2005)

Prvni titul, kterym se ve videoherddsti budu zabyvat, je také z vybranych
her nejstarSiFahrenheit ktery vySel v cenzurované verzi na americkém bd
nazvemindigo Prophecybyl prvnim krokem spot@mosti Quantic Dream do zé&a
neprobadané oblasti a teprve druhym titulem, kkely vyprodukovali (tim prvnim
byla akini adventuraDmikron: The Nomad Soual roku 1999), ktery po odkladech
vySel v z&i 2005 pro herni konzole Xbox a PlayStation 2 aoety nésic pozdiji
taktéz pro PC platformu Microsoft Windows. Pro gakli zmignou platformu,
spole&n¢ s dalSimi platformami jako OS X, Linux a iOS vyselednu 2015 takeé
remaster fivodni necenzurované verze pod nazveamrenheit: Indigo Prophecy
Remastered? Pro poteby prace bylo vyuzito jakipodni, tak remasterované verze.

0Kinoautomat:Clovek a jeho @m [film]. ReZie RadUZ'INCERA. CSR, 1963.
11 Rozpaky kuch@ Svatoplukgserial]. Rezie FrantiSek FILIR.SR,Ceskoslovenska televize,
1983.
12 Fahrenheit: Indigo Prophecy Remasteifeitleohra). Aspyr Media, 2015.
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Samotny titul budil ovSem rozpory uZepl svym odkladanym vydanim.
David Cage prd-ahrenheitsepsal vice jak 2000 stranek dlouhy séghtery se
ukazal byt vyrazé komplikovargjSi, nez bylo pdeba, bez nellohra podob#
velkého rozsahu byla pro technické limity konzeldejSi generace problematicka,
tedy musel byt scéngiepracovan a jeho zpracovani do vysledné podobiotna
dva roky. Vysledna podoba pak byla silimspirovana hneddgkolika filmovymi a
televiznimi tituly popularnimi v dab vyvoje tohoto titulu, z nichz miniméan

113 5 tvorba Davida Finchera

trojdilna série nastartovana kultovnim snimkeliatrix
zde hraji prim. Bylo to vSak préwzpracovani fibéhu a dramaticky odliSna forma
jeho vypréaéni, vcem se pr&¥ tento titul vymykal BZné praxi. Mozna pravdiky

tomu se turci tym stojici za titulem snazil vyhnout klasickéanrovému vymezeni
do Skatulky aknich adventur a zal tak prosazovat ozteni interaktivni drama,

které se poziji uchytilo i pro jejich nasledujici tituly.

Pribéh Fahrenheitzatina v lednovy den roku 2009 v New Yorku, kdyz
v jidelre Doc’s Dinner dojde k vrazd Lucas Kane, administrator ¢gitacové sit
v mistni bance, zabiji ritualni vrazdou muze v fmaspanskych toalet, zatimco je
posedly neznamou silou, bez moznosti svobodné velhyiznym ¢inem cokoliv
udtlat. Zpatky ke svym smy&in piichazi az pote, co je akt dokonan a muzism
Unika z podniku @ve, neZ je policii objevenglb. Zatimco se snazi dopatrat, co se
to vlastrE stalo, na jeho stopu se vydava vigeatelska dvojice Carla Valenti a Tyler
Miles, ktera za pomoci policejniho vyBatani hodla zjistit identitu pachatele a
dopadnout hoilve, nez se bude podobé&in opakovat. Zatimco ovSem vyEmiatelé
postupr ziskavaji dkazy proti Lucasovi, ten se postépdozvida o pivodu oné
posedlosti, v jejimz vlivu byl donucen zavrazdizné@mého muze. Zfisje, ze se stal
pouhou loutkou v mocenském boji mezecha frakcemi usilujicimi o nadvladu nad
swtem lidi. Z pa@&atku relativie normalni gibeh ritualni vrazdy se tak v fio¢hu
narativu prominuje v souboj o nadvladu nad&em a objeveni bajného smyslu

Zivota.

Do narativu vstupuje htéhned na jeho g@tku. V prvnich momentech, které
nasleduji vodni cutscénu poskytujici expozicinasled® hr&em rozvijeny pibeh,

se dostava do kontroly jedné tielratelnych postav, jenz v ramci herniho titulaéu

13 Matrix [film]. ReZie Andy a Larry WACHOVSKI. USA/AUT, Waner Bros., 1998.
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ovladat. Kontrolu nad osudem Lucase Kani@dya hned v pgatcich, tedy okamz#it
po vykonanicinu. Hr& ma tak moznost hned v gicich diametrak odliSnych
moznosti jak s vychozi situaci nalozit, moznosthied rkolik, avSak praw jiz
hr&ovy prvni rozhodnuti ovlivni sén jakym se narativ titulu bude formovat.tize
zpanikdit a utéct, ziskatas, gemyslet chlad& a zbavit se co nejtSiho pdétu
dikaz, pripadré zbudit co nejmensi podieni a opatré se z podniku vytratit. Ve
zavisi na rozhodnutich samotného cerékteré do zraé miry ovliviiuje ¢asovy
natlak ktery hra nadpzacne vytvéaet, ¢i mira identifikace s osudem hlavniho hrdiny.
VSe zde souvisi se vS§im a veSkeré rozhodnuti kt€eeucini, nejen Ze ma vliv na

samotny pibéh a jeho vyvoj, nicméni na postavy kterérfbeh zahrnuje.

Toho je dosazeno formou ukazatele momentélniho amého profilu
jednotlivych postav. Jednani, které jejich pomaét Iacini, ma vliv na jejich aktualni
duSevni zdravi, které zaravevliviiuje moznosti, které ma postava k dispozici a
jakym snérem se miZze narativ z witého bodu na zakl&dhr&ovych akci ubirat
(Obrazek 2.1.1). Pokud vSak tento mentalni ukazaeNrasi minimalni hodnotu,
postavy mohou spachat sebevrazdu, mohou se zblenit se vzdat policii, coz
v kong&ném disledku znamena vzdy pro keakonec hry a konedipéhu s jedinou
moznosti petateni filmu do posledniho automaticky uloZzeného zachého bodu,
ze kterého hriémuiize zkusit své 8sti znovu pomoci jinych voleb. Kazda z hratelnych
postav ma vsak trochu jinou miru frusina tolerance a kujkladu kazda zefrit
hlavnich postav, jejichZ role ma kr& ramci narativu na starosti, ma své osobni
problémy v ramci kterych setthe v zavislosti na rozhodnutich begejich mentalni
stav zlepSovati zhorSovat. Nafiklad pokud se nepo#iahr&i opakovaw splinit
Ukoly pri aniku pred policii, mira frustrace postavyeikrasi maximalni mozZnou
hodnotu a Lucas se sam vzdanz jeho pibéh skorki bez rozeSeni zapletkyi
zawru. Tento nastroj implementovany do herniho prestak ma za nasledek
dodatény emocionalni dopad na samotnéhocar&®omoci identifikace s hrdiny si
totiz hr& uvédomuje, Ze jeho rozhodnuti maji nejen vliv na vyprg pribeh, ale
také, Ze jeho rozhodnuti mohou dohnat jeho podtailenstvi. Dalo by se tedici,

Ze tento ukazatel momentalniho mentalniho profihgfije v rdamci gameplaye titulu
Fahrenheitjako zdroj moralni frustrace, ovhvjici rozhodnuti hré&e, @i odkryvani

narativu a jeho chovéni v jeho rdmci.
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Hra ovSem s herni princip nezaklada jen na klasickém ovladawstav
v prostoru s moznostiiznych interakci s i@dmety ¢i postavami, které je dosazeno
bud’ pohybem analogovych pak vipact konzoli,ci klavesnice a mysi vifpact PC.
Dulezitou sodasti hry jsou takzvané Quick Time Events. Tddsti hry spoivaji ve
Své podstat na rychlosti, pozornosti aigsnosti hrée v klicovy moment hry. Aby
UspEsSns postoupil v ramci narativu dale, splnil @Spe narativni akcti aby gipadrg
odkryl réjakou z jeho sotésti, hré je postaven ied ukol kdy musi plnit jednu ze
dvou disciplin. Jedna spiwa v opakovaném stiani dvou klaves, jakymZzto
pohybem hr& simuluje pohyb v ramci hry, n&glad sprint¢i snaha vymanit se ze
seveni. Frekvence aidaz (¥ této disciplig pak udava, zdali je htaisgsny, Ci
nikoliv. Druh& disciplina je zaloZzena na synchromemém stléeni vyzngenych
klaves tak, jak je to vyobrazeno na obrazovce. vgdla je tato synchronizace
podnicena pohyby postati rytmem akce ve ie, kdy hra vytvB sekvencici
kombinaci klaves, které htanusi napodobiti zopakovat. Nafiklad kdyz se hra
rozhodne své byvalé&ipelkyni v dolk&, kdy v narativni strukfie figuruje jako Lucas
zahrat na kytaru, volba skladby owiyje nar@nost i rytmus discipliny, kterou bude
hr& vykonavat, zatimco jeho s¢asny avatar bude v ramdiipthu provadt onu
akci. Jeho postava je ovladana skrze skript v hekdidu a hréova interakce s hrou
probiha vyhrad&formou Quick Time Eventu. Diky tomu tak hra obgahelativre
malé mnoZstvi klasickych cutscén bezcbréa zasahu a spisSe v jejich ramci jechra
nucen rychlého jednanii zavaznych rozhodnutiCasto jsou totiz tyto cutscény
naruseny &akou formou ukolu nebo hrozby pro postavy, kteydaduje hrédovu
okamzitou pozornost. Néjxlad v moment, kdy se z&ina dostavat policie dostavat
na stopu Lucasovi, kdma k dispozici zrovna sekvenci v narativni stristikde
ovlada Lucasefjfimo u rgj v praci, kam jej jde jakdeditele technologické sekce
vyslechnout jeden z vySevateli. V moment kdy je toto hréi vyswétleno formou
kradtké cutscény z&na gameplay, kdy ma kratk§as na rozhodnuti, zda schovat
vSechny moznéidazy ze svého stolu, které by mohlyspbit podetele, i jestli je
tam necha a bude spoléhat na dialogové moznogtvilosti na jeho rozhodnuti je
pak proveden onen vyslechghem kterého je hta konfrontovan dkaznim
materidlem kdy ma& moznosti Ihat, vyhybat se, vtitanebo zkusit mluvit pravdu.
Na zaklad jeho chovani pak fize vySetovatel Ehem rozhovoru dostat podeni a

hra miZze diky nespravné konstrukci poZzadované naratiwuktsirou skogiit. Situaci
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zteZuji také halucinace, kterééem rozhovoru mohou podfib podezivavost
vySetovatele (na zaklad_ucasova chovani¥padré deprimovat Lucase vidledku

psychicky vypjaté situace.

Hratovo zapojeni doiflbéhu je umocano i formou ovladani postav mimo
Quick Time Events. Pomineme-li totiz ovladani palnyiostav respektujici klasické
tendence, tedy formou Sipek klaves W-S-A-D (pipadré formou analogovych
joysticka v ptipadt konzolové verze), ostatni akce v rdmci gameplaga pdavany
pohyby mySi (v fipac konzolové verze druhy analogovy joystickiigadré
kombinace funé&nich klaves) napodobujici pohyby, které vykonavaigea ve te
samotné. Naiklad pokud se htav kuzi Lucase rozhodnpielézt plot na vojenské
zakladr, hra po hré chce a instruuje jej, aby napodoboval v udaiése pohyby,
které odpovidaji &m, kdyZ ¢lovek chce pelézt plot. Hrd tedy pohybem mysi
simuluje opatrné pohyby do strany aiegb, zatimco jeho avaté&ni podobné pohyby
svymi vlastnimi kotetinami. Pokud se htanepodai tyto pohyby napodobit, jeho
avatar nedokati usgsSne simulovany pohyb, spadne a tuto akci jeipba pro
Uus@sny postup v narativu opakovatfigadré nasleduji dramati¢jSi diasledky
(napiklad nafist deprimovanosti postavy visledku neschopnosti spinit akci) a
muze nastat také konec hry jednou z variant, ktendrge¢ dostupna. Obdoknje

tomu teba i v gipadt kdy Carla pouziva jojo kipmysleni pi vySetovani gipadu.

Vyswvétleni zpisohi, jakym hr& hru ovlddd a kontroluje, které jsem
v predeslych odstavcichgdstavil je dlezité proto, abychom byli schopni pochopit,
jakou formou hra s hé@m komunikuje, jakou roli zaujima a jak na sebgerna&s
pusobi. Titul Fahrenheit(a ve své podstat oba dalSi tituly z produkce Quantic
Dream) se totiz vymykadinym hernim tituim a klasickym zftsobim gameplaye
které hry pouzivaji, a tedy wjnbyla nékolikrat otewena diskuze na téma, zdali se
jedna stale o hru, nebo spiSe o jakysi laémek mezi hrou a filmem, jak v herni
komunit, tak v odborné obci hodnotici titul po jeho vydaminasledujicich letech
zpetné. Tato kontroverze vzniklarpdevsim diky snazdipptasobit videoherni naraci
v rdmci titulu pro recepci podobnou filmovému médidlat vypravni co nejvice
filmové orientované. To se ovSem odrazilo na férkde v gipac Fahrenheithra
kromé¢ moznosti, co v ramci scén ddt a co neudlat, nenabizi moc prostoru pro

samotné hrandi vytvareni riceho nad ramec volby jedné z cest, kterou se nafativ
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struktura vyd4, s tim, Ze jedina moznost kdy m& hsaazreji ovlivnit narativni
strukturu mimo tyto rozhodnuti, je Wipac scén na mistcinu ¢i v pripac ¢casow
uzantenych sekvenci, kde jgeba jednat rychle a co nejefeki#yinNa druhé strak
jediny vyrazr herni prvek jsou praéformy Quick Time Events, které zasetipact
Ukolu spgivajicim v stl@eni vybranych klaves ve vybrané posloupnosti a
v piredepsané rychlosti, trochu vytrhuji z fiktivnih@®va neni neobvyklé, Ze dochazi
k frustraci hrée, nebd@ jejich naduzivani v druh&sti hry ma za nasledek spise to,
Ze se hr&zantiuje na preciznost v této disciptinatolik, Ze pestava ¥novat svoji
pozornost narativni akci, ktera probiha na pozatiyp, které @la (Obrazek 2.1.2).
Diky tomu je imerze naruSena, tind&které z audiovizualnich podti v ramci dila
selektivré a pod¥dome izoluje nebo fimo ignoruje s cilem pokitt v narativu na
zakladt uspchu v Quick Time Events. Divacka/liska recepce titulu v jeho druhé
puli timto ovlivnéna a nafiklad v z&érecné konfrontaci se fiZe snadno stat, Ze kra
diky snaze efektivhplnit prikdzané ovladanirpstava vnimat co sejé na pozadi.
Sta'i pak ale na druhé strana chvili vnimat vice samotny narativ a dialoggtaw,
coz vede k horSimu vykonu v ramci Quick Time Evenbmentu, porazeni

protagonisty a jeden ze Spatnych kiprideré hra nabizi.

Druhym problémem, ktery ovliwje divackou/hréskou recepci titulu je
nerovnondrny vyvoj narativu v jeho druhéip. Fahrenheitv prvnich¢astech hry
buduje mysteridzni atmosféru, kde poskytuje v ranacativni struktury jen takové
malé mnozstvi informaci na to, aby obsah narateatmatil na atraktivit a nepestal
hr&e bavit, ale zaroweaby neprozradil ifliS a drzel tak u divaka neustéle pocit
nagiti z narativniho vyvoje. Toto se ovSem niédadrZzet a titul v ramci svého
narativu vytvédi dlouhou expozici pro ffbéh a pomalé budovani herniho¢sy
spolené s deskripci jeho pravidel na zakéaglirové atmosféry, kterou vSak naskedn
prerusi néekany vyvoj, ktery znamena, Ze je naskedwlvypra¥no na kratkém
Useku vSechno. &Sina narativu, odpovidajici zhrubat$i ¢asti druhého aré¢tiho
aktu ve filmové tiaktové struktie, je tak smréha do rkolika kratkych kapitol,
které spiSe aby podply dojem pomalu budovaného filmového dramatu
s nadpirozenymi prvky, ktery se snazil vytiib zacatek titulu, gechazi v a&ni
science fiction, kde se v ramci recepagedvSechno §liS rychle, nesmysk a
zmateéné, Ze je &Zké wibec dekodovat, co bylo tedy smyslem komplikované

narativni struktury, kdyZz se v jadru nakonec vSedakovalo do formy dvou
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zawretnych soubaj A versus B versus C s cilem, Ze vyhrdize jen jeden. Po
odhaleni hlavnich negativnich sil v rdmci naratidochdzi k tér& okamzité
transformaci postav a urychlené konfrontaci biedpslé vystavby k tomuto bodu a
zawr hry Fahrenheitse tedy da nazvat az ukazkovytikfladem fenoménu, pro které
se vzilo anglické ozri@ni gainax endinét* pojmenované po nesmysiném uiga
japonské anime sértghin seiki EvangeliofNeon Genesis Evangeligf od studia
Gainax. Podobny druh zakiemi je formou jinéci alternativni formy zakateni
narativu a je uzivano jako jakasi alternativa ldigmimu hollywoodskému Happy
endu, pipadre jako alternativa dojemného / smutnéhmeutralniho konce. Gainax
ending je zakoteni narativu, které se v souvislostech narativedphazejiciho
zakorteni neda odhadovat, nebmoc nedava smysl v souvislosti gegchazejici
¢asti narativu, fipadré obraci zardfeni narativu jinym sgrem. Vzdalea by se
n¢které varianty tohoto fenoménu daly ogZibgako forma principu deus ex machina.
V piipact titulu Fahrenheitse z hlavniho hrdiny, ktery bez varovani umirdotk
postavy, ktera uvedla svytiinem narativ do pohybu, stava vyvoleny. V té&sti
narativu se ukazuje, Ze ten, kdo Lucase v Gvodpozgi piibéhu donutil k ritualni
vrazd, je ¢len tajemného uskupeni vystupujici pod nazvesstét. Ten je odhalen
v souvislosti s tim, Ze se se z Lucase stala ptalté&a v gipraveném mayském
ritudlu, ktery ma za cil afbovat rékolik jedinal ve snaze ziskat informace odtiit
které ma v sob tu nefistSi dusi na celém & — tzv. Indigo Child. Toto
piredznamenani je ovSem diky umrti Lucase¢pad prevraceno a v dalSi sekvenci
je z rgj teti silou oZiveny jedinec, ktery m& schopnosggahujici ty normalniho
Clovéka. A prae diky nim miZze jako jediny zachranit 8vpied zahubou dvou ze
soupeicich frakci o nadvladu na Zemi a navrétit sitsdaius quo. Misto aby se tedy
vydal titul podobnou cestou jako ve zbytku svéh@tiau a nechala héé na zaklad
jeho interakci prozkoumavat a formovat narativnidtoukt, redukuje gameplay a
nekolik po sokk jdoucich rychlych konfrontaci zakéenych jednou z forem

zawrecného epilogu, ktery zavist@devsim na zaklgdisgchu ve finalnim souboiji.

Pokud se ovSemiprecepci oprostime na chvili od kvalitativnich dbu

(predevsSim v ohledu problematického @@y a zandiime se na jazyk, kterym se titul

114 Gainax EndingTVTropes.org[online]. [cit. 2015-2-15]. Dostupné z:

http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Gainaxgimg

115Neon Genesis Evangeli¢8hin seiki Evangelion] [serial]. ReZie Hideaki AKD. JAP, 1995.
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snazi se svym divakem dorozumivat v ramci naratkerstrukce, zjistime, Ze
Fahrenheit nabizi hned &kolik prvka, které ovliwauji divackou recepci prvky

podobnymi neboifimo prejimanymi z filmového prostoru.

Predrg, titul vyuziva undle vytvarené virtualni kamery v ramci svého designu
takovym zmgisobem, Ze velkéast zabra se snazi narativni akci i @i sekvence na
pozadi Quick Time Events vigehu narativu snimat jako film a tedy vypgapribeh
filmu se silnym drazem na formalni stylistické prizkprevzatych s filn. Nechybi
tedy pohyby kameryjizné velikosti zakért a Ghly zabri uzivané v podobném stylu,
jaky mizeme vidt ve filmové praxi. Dokonce zde existuje i¢ild paralela mezi
titulem Fahrenheita v praci také probiranym snimkebola bezi o Zivot Ve
vypjatych situacich, kdy se hlavni postava dostioéasového presu, ve kterému ne
jejim jednani zalezi usgph ¢i neusgch narativni konstrukce, je divakovi/kira
poskytovano v ramci zébové projekce simultarnvicero zabra na dilezité aktéry
praw probihajici akce. Kdyz Lola utika, aby stihla Mdmmnpredtim, nez vstoupi do
obchodu a vykrade jej diky finani tisni a s ni souvisejici ohroZeni vlastniho tayo
divak dostava k dispozici jak z&bna utikajici hlavni hrdinku sfrem na misto
setkani, tak na jejiho nervéznihtitple geSlapujiciho u supermarketu, plus wap
detail nacasomiru, ktera ohratuje vyhranéeny ¢asovy usek, ve kterém se Lola
nachazi a kolik ji zbyva do prébnuti narativni akce, kterd byla kontextudln
definovana v pedeSléc¢asti narativni struktury. Podobny princip vyuZzZivaké
zmirgny herni titul v gkolika scénach. Vezmeme-li si jakdildad hned jednu
z prvnich kapitol, kde se Lucas po prélgdnoci, kde byl ritudlem donucen k vr&zd
muze na toaletdch a pdada se mu uniknout f&d policejnimi jednotkami, nachazi
doma. OvSem vzt co se probudi, zji%ije, Ze se po bytnachazi hnedakolik
dukazi toho, Ze to nebyl jen sen. Co ovSenthrétusi, Ze zagkolik okamziki k jeho
dverim prichazi policista, ktery bude chtit prohledat jehd. bloto oznameni je
vytvoieno formou paralelniho zé&tu, ktery sleduje fichazejiciho policistu na jeho
cest do bytu poté, co byl zavolan ivkiiku z Lucasova pokoje. Objevuje &sovy
interval, ktery simuluje vzdalenost, kterou v pahaim zakiru musi policista ujit ke
dverim Lucasova bytu, htapokud tak netinil jiz pied timto momentem, makolik
moznosti jak se zachovat, nicndérejlogictéjsi je uklid a schovani vSeckai, které
by mohly upozornit policistu a vyvolat vém podezeni. Co se ®e vizualniho

zpracovani, ten Zigob montaze z&hi si je mezi&mito dwma tituly velmi podobny
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a slouzi podobnémucélu. Jednou zifznanych inspiraci v ohledédhto montézi
muze byt také popularni seriad hodin*!® ktery podobnou vizuélni stranku uzival

k reprezentaci narativnich akci na &olezavislych postav ve stejnou dobu.

Co se tg¢e samotného narativni struktury, i tou sértv snazi vytvéit iluzi
filmu a jeho narativni plynulosti. Od zageti nového filmu (jak typickou volbu pro
novou hru pojmenovava hlavni nabidka titulggpuvodni titulky, ovladaci prvky
béhem hry a aZ po findlni montéz nésledujici paeginé konfrontaci, slouzici jako
zakorteni herniho narativu a forma epilogu k vypmndému pibéhu, hr& ma
k dispozici gibeéh ve forn jednotlivych kapitol nebo spiSe blipkve kterych mize
ovladat rkkterou z hlavnich postav. Kazda kapitola se sklaadékolika vlastnich
scén, kde je vzdy h¥aumozréno pokr@it v narativni struktie v gibéhu jedné
z hlavni postav. Jejich padi miZze hr& v rdmci jednotlivych kapitol / blakprohodit
nebo v rkterych gipadech ufednostnit, avSak dokud nesplni vSechny dostupné
scény v ramci jednoho bloku u vSech dostupnychawodtteré jsou pro dany blok
relevantni, nerize pokrgovat dale. Hra se timto snazi simulovat paraléimiofvou
naraci s pro hry néfiis castym prvkem ovladanikolika hlavnich postav nezavisle
na sols, coz gejimani této struktury umdagje. Ostatd princip kooperace dkolik
postav, pipac vyprawni pribéhu z pohledu &kolika hlavnich protagonigtnabyva
v poslednich letech ve videoherninimyslu na popularét(piredevsSim diky rozgéni
online hrani a zasteni na herni konzole). Tento princip vyuZivéa strgjici hlavnich
hrdina také rekordy lamajici herni tit@rand Theft Auto W'’ kterého se prodalo jiz
pied 45 miliori kopii. V rém hr& nepokr&uje v ramci narativnich sekvencich
ozna&enych misemi jen s jednou jedinou postavou alegaedre i postav (pipadre
s vice pokud jsou do mise zapojeny i dalSi posteyé ma hrék dispozici). Rozviji
tak narativ pro samotné postavy i pro skupinu vSgclhako celek. Na zaklad
rozdilnosti &chto postav se pak odviji i jiné formy emergentmiehnativi v ramci
oteeného s¥ta a jeho moznosti, které hra nabizit lpgjich sociélni zazemi a

» 7y

charakterové vlastnosti se snaZideraavést ufitym smsrem.

V rdmci wtSiny kapitol, kde hr&ovlada dvoijici policejnich vySaivatets, jez

ma na starosti ritualni vrazdu v restauraciiikde v ramci postupu narativu dostavaji

116 24 hodin[serial]. USA, 2001.
117 Grand Theft Auto Wideohra]. Rockstar North, Rocsktar Games, 2013.
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blize k cili, kterému se zarovér& v sekvencich, kde ovlada Lucase, snazi zabranit,
ma navic hrék dispozici moznostiepinat mezi jednotlivymi postavamitAiz se
jedna o Carlu Valenti nebo Tylera Milese, kazdyySetovateli nabizi pro g
unikatni moznosti v ramci herniho&a a interakce v ramcirpdneta, dikazi nebo
osob, které se ve vybrané s&émachazeji, coz Zgobuje moZnost rozdilnych
pristupl, ne vzdy vdaksch vhodnychCasto se totiz skryvaji moznosti, které ostatni
moznosti eliminuji, scénuirpdiasré ukorti nebo zfsobi chovani, kterou partner
muze povazovat za nevhodné, coz vede k frustracappsV gipad, Ze je postava

z predeslych scén dostéate frustrovana mze pak takova interakce znamenat konec
narativniho konstruktu a peba jeho rekonstrukce z posledniho zachytného bodu.
Na druhé strahpraw tyto jedin€né moznosti funguji v ramci titulu jako jista forma
donuceni hrée do vzajemné spoluprace mezi Carlou a Tylergmygetovani a tim
nasledné prohlubovéni vztahu mezi dvojici v rdmastppu narativni struktury,
¢ehoz hra vyuziva v zéw, kdy ma Carla moznost vztahu s Lucaseried pylerem

stoji rozhodnuti, zdastat u policie nebo se odlbvat z ngsta se svoji ifitelkyni.

Dulezitym prvkem, ktery umailje rozvoj narativu za ramec hlavniho
gameplaye hry jsou vedlejSi infortma kanaly, které jsou hEav ramci titulu
k dispozici. Jako jsou emailové konverzace a irg&Eve novinky (& uz souvisejici
s piipademdi nikoliv) nebo gistup k vlastnim zdznaim postav v jejich PDA, které

umoiuji poodhalit dlezité prvky k gipadu, osobni motivace a dalSi informace.

Svoji dilezitou roli v recepci narativu ma ovSem také jiblgrany systém
ovladani hry, ktery spoléha na jednoduchém napodotigoohyli postav v ramci
narativu. Diky tomu, Ze je motoricka reakce na avidualni podst pritomna pi
recepci titulu a je zaroviejakousi formou napodobeni akce probihajici v ramci
narativu, je podp@na imerze hk#, jeho identifikace s préwvladanou postavou a
s emocionalni dopadem, jaké jetiay v hernim swté maji. Pro vSechny postavy
v ramci s¥ta plati pravidla, ktera kdyz hranarusi, pinaseji viceti méné zavazné
nasledky @ uz pro jeho postavu, nebo pro cely narativ. iNdad pokud se heapii
recepci reflektuje tzkost hlavniho hrdink eho Ugku pred policejnimi slozkami,
ar uz wdoms nebo nevdoms, chce-li ve ke usgt, mizZze se stat, Z&asovy fes a
predesSla zkuSenost v narativni konstrukedehazejicich momaeitovlivni zpisob,

jakym se bude reagovat na fediny pohyb fi Gtéku pred polici po fas&ddomu, jeho
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motorické schopnosti mohou byt ovlimy jeho emocionalni angazovanosti a mohou
zagicinit nesplréni poZzadovaného pohybdas a pesre, coz miZze vést k ke konci
narativniho konstruktu dopadenim polictjgadré zblazreni se z deprimovanosti

hlavniho hrdiny, ktery se diky hfédvé neschopnosti spinit motoricky ukol vzda sam.

V koneném pohledu je takahrenheit spiSe nez hrou nebo interaktivnim
filmem, titulem na pomezi dvou médii, videoher #&mii. Ackoliv se totiz
jednozné&né jednd o hru, kterd funguje podobnym principem jasbtatni akni
adventury, zpsob, jakym je fibéh vyprawn a forma jakou ma narativni struktura
tohoto gribéhu, je zase bezesporu filmovy. To dokazuje i tatbia jeho pojeti coby
navstva filmového setu. &koliv jsou tedy z dnesniho pohledu na hru aplikeira
kvalifika¢ni soudy, pedevsim diky zastaralosti zpracovani titulu, jefaaliky titulu
uprit nelze. David Cage vytvib videoherni zkuSenost, kterd v ramaich
nejnutrgjSich hernich prvik vytvari audiovizualni zazitek vizualni fikce, ktery se
snazi implementovat formalni postupy z filmu doasiil videoher a fungovat jako
novodoba fuzejvodni mysSlenky interaktivniho filmu, filmu samotreéa videoherni
adventury. By v rekterych ohledech titul nedokonaly nebo &dmpany, nabizi
jedinginou zkusenost pro sveho beaktery se po dobu fiséhu narativu stdva sam
divakem narativniho konstruktu, ktery pomaha vyitvevymi akcemi a chovanim ve
fikénim s\wteé virtualni reality. Zkoumame-li pak celou tvorbu &ic Dream coby
pionyri v oblasti narace fpsahujici videoherni médium do oblasti filmu. Pro
pochopeni zavaznosti jejich dalSich titje takFahrenheit byt nedokonaly, dlezity
krok k nové audiovizualni zkuSenosti, kterou byl ghokratovani v této oblasti,

které @isly po rém.

2.2.Heavy Rain(2010)

Kriticky i komeréné vyborre prijaty Fahrenheit(bez ohledu na kritiku jeho

zawru) otewel spol€nosti Quantic Dream dve pro jeho mysSlenkového

18 Tytorial — specialnéast hry slouzici k naeni ovladani hry arpdstaveni zakladnich mechanism
hry. Casto situovana na &dtek narativni linky, fipadré situovana Uplé& mimo.
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pokratovatele, interaktivni thrilleHeavy Rainktery vySel v roce 2010 exkluzign

pro herni konzoli Sony PlayStation 3.

Zanrow se Heavy Rainod Fahrenheituzase tolik nelisi, b/ tentokrat je
z thrilleru odstrasén prvek nadfirozena a narativ titulu se zabyva spisSe lokalnim
problémem, nez globalnim konfliktem, jako tomu byleahrenheitu Opst se tvrci
zasadili 0 ozn&ni interaktivni drama, v jadru se vSak jedn& dlehrs prvky film
noir a science fiction. V ramciipéhu hr& odkryva gibéh sériového vraha, kterému
se vSeobecnprezdiva Origami Killer. Ten unasi mladé chlapce #euvod 9 do 13
let, které zabiji vzdy stejnym #&pobem. Bhem boikovych sezon je uwezni
v ocelové kleci, kterou postupzaplavuji dlouhotrvajici deStlo doby, nez chlapci
utonou. Poté jejich éta zanechd pohozené vzdy pobliz viakovych koleji na
opuSEnych mistech a byvaji nalezena vzdy 3 az 5 dninasui, vZdy zhruba 6 hodin
pocase umrti ditte. Scéngje vzdy stejny, d&bylo uneseno z ¥ejného prostranstvi
a nalezeno bez zavag$ich obrannych zrami. Své jméno si vrah vyslouZzil
zpisobem, jakym zanechava své&tbvzdy se skladankou origami v pravé ruce a

kvétem orchideje na hrudi.

Hr& do @ribéhu vstupuje skrze jednu 28yt ovladatelnych postav, architekta
Ethana Marse. V Gvodni expozici proziva poslediasthé chvilky v jeho Zivet
kdyZz pomoci tkolika béZnych Ukor proziva den narozenin Jasona, jednoho ze
svych syii. Jeho Zivot se ovSem drasticky&rh kdyZz pozdji toho dne se Ethanova
rodina vyda do mistniho nakupniho centra, kde diEhano¥ -chvilkové
nepozornosti Jason zmizi. Patrani gorv prelidnéném nakupnim centru se ovsem
meéni v na@ni maru, ktera tragicky poznamena hlavniho hrdinu v mahedyz jeho
syn chvili umira pod koly projiZjiciho vozidla chvili poté, co vyhl z ndkupniho
centra. Ethan ve snaze zachranit ¢t taktéz srazen a uvrhnut do Sessiimiho
kématu. Poté co tento prolog kilpshu hry utnou Gvodni titulkyHeavy Rainzaina
narativ samotné hry, ktery je situovan dva rokyupdlostech z prologu. Ethan Zije
sam, se svoji Zenou Grace se po Jasvaovti rozvedli a sdileji @éo jejich druhého
syna Shauna. Jednoho dne, kdyZ ma Shauna na ispaéestEthan, se dvojice vyda
na ditské Histe, kde si spolu chvili hraji. KdyZz Ethan koupi svéaymovi listek na
détsky kolota@, zatnou ho trapit potize s vnimanim a halucinace, kszréu K

v posledni dob zainaji projevovat jako nasledky po jeho zfan Kdyz ot prijde
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piné k sol&, uplynul uz gjaky ¢as. Ocita se kus odidkého Histe, kde byl se svym
synem. | kdyZ zésile utika zgt, Shaun zmizel a désktery mezitim propukl, vyhnal
zbytek dti a rodEu z hristé pryc. | presto, Ze je policii vyhlaSeno patrani, Shaun je
pry¢ a Ethan se za to citi zodgowy, protoZe se jeho syn s n#i pravépodobnosti
stal nejno¥jSi oketi Origami Killera. O tom se Ethartgs\ed¢i nasledujici rano, kdyz
obdrzi baléek s instrukcemi, jak pomocigkolika Ukoki na skladankach origami
zachranit svého syna. Ukoly jsou nejenom nezakoaléfaké daleko za hranici
vSeho,emu byl Ethan doposud vystaven, nefeho vrah se drzi jasného poselstvi:
»~Jak daleko jsi ochoten zajit pro zachranu svéhma3y Kazdy z pti pripravenych
zkouSek, které skryvaji vrahovy skl&#yg, je testem osobnosti otce unesenéhsialit
a kazdy test skryva nap&u, ktera v kombinaci s ostatnimi odhali otcovidoijeho
ditéte. | kdyZz Ethan s ukoly a jejich naplni nesouhl@sist jednoho najklad
otewens vyuziva jeho agorafobie), jsou jedind moznostzaghranit Shauna a tak se
do nich, i fes swij nesouhlas a psychické Wwtp které gedstavuiji, pousti.

Mezi tim mé& hr& moznost odkryvatifbéh Shaunova zmizeni a vyEatani
Origami Killera pomoci dalSichiitpostav, jejichZ fibéhy se postuphiproplétaji s tim
Ethanovym. Prvnim z vedlejSich postav je soukrorggevovatel Scott Shelby.
Byvaly vojak a policista v igdtasném dchodu byl najat rodinami pégtalych po
piedeSlych oktech Origami Killera, aby vy3#t jeho identitu a pomohl jej
dopadnout, coz se policii zatim nepiilta Hr&e v jeho Kizi navstivi gkolik sveédka
a podetelych, pomoci kterych zjf§ije dilezité informace o ipadu. Scott se také
v ramci narativu objevuje vékterych kapitolach jako nehratelna postava na piozad
celého pibehu, ¢i v nekterych scénach jako sekundarni, neovladatelndapast
Druhou vedlejsi postavou je specialni vydeatel FBI Norman Jayden, ktery je
piitazen na fipad sériového vraha. K vy$evani gipadu pistupuje porkud
odliSné oproti mistni policii, coZz vyvolava nejen konfljktale také vzajemnou
nevrazivost. Skrze jeho high tech vybaveni, m& hréZnost sestavovat vygarani
po svém a postu@rsi srovnavat ikazy¢i je porovnavat spolu k objasmi pripadu.
Hra se s jeho pomogiasto vydava na mistanu a do terénu, kde ziskava nové
informace pro vySébvani a konfrontuje mozné podelg. K tomu vSemu navic la
podobré jako tomu je u hlavni postavy Ethana, bojuje fojisformou mentalni
nestability, kterou v Normangvpiipad® predstavuje zavislost na Triptocainu,

fiktivni droze, ktera pomaha utlumovat vedlejSik&yez uzivani Added Reality
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Interface, experimentalnihoitzeni, které Norman vyuzivdigvéem vysabovani. Je
pak na hréi, jak se postavi k Normandwzneuzivani drogy a jestli zvoli snagii
cestu uzivanim drogy, nebo bude se zavislosti eaidkém séru bojovat.iéti
vedlejSi postavou je Zurnalistka na volné noze BadiPaige, ktera trpi chronickou
insomnii. Diky ni se dostane do motelu Cross Rkded,se setkava s Ethanetimz
se dostava dorfibehu a pozdji zahajuje vlastni vyS&bvani identity sériového vraha.
Je jednou z postav, skrze kterou chratize odhalit skuténou identitu vraha a
v zavislosti na akcich, které Kraykona, se mize v za¥éru stat Ethanovou novou

partnerkou.

| kdyZz hra neobsahuje obdobu ukazatele moralndltavi hrdiny a tim tak
piimo nefrustruje hi&e okamzitym vyobrazenim néslédjeho jednani a netresta jej
tak za Spatné volbyj Spatné ,hrani“ hry. Misto toho design hry umoje relativré
plynulé vypra¥ni pribéhu, které zapracovava kagva rozhodnuti do vyvoje narativni
struktury, které ovSem mohou mit priiggh i samotného ht& docela nefljemné
disledky. Na rozdil odiedeSlého ptinu Fahrenheit zde totiz mohou vigledku
hr&ova jednani postavy permanehtzentit a drasticky tak ovlivnit zbytek
vypravwného gib¢hu. | kdyz totiz mnozstvi odliSnych kalhaeni v hernim prosedi
nicim prevratnym ¢i novym, zpisob jakym je tento prvek \Heavy Rain
implementovén, je. Na zaklatir&ova jednani totiz mohougtat dileZité fakty i
vySetovani opomenutyi postavy mohou diky nasletik jeho rozhodnuti zeft ¢i
byt zateny policii. Je tak tedy na Riazdali hra bude mit onerrigloveiny happy
endci nikoliv. Hra totiz odrazi zavazna rozhodnuti,létér& vykonal v ramci své
narativni konstrukce a ovlivnil timipéh, coz niize mit za nasledek jak klasicky az
hollywoodsky $astny konec, kdy vSechny hlavni postaagkni sériového vraha
pieziji, jeho identita bude odhalena a on bude dapadé&m, Ze na astrEné
postavyceka lepSi budoucnost. Mezi moznostmi jsou ale takkde identita vraha
neni odhalena a hlavni postavy umirafijia cizim gic¢inénim nebo vlastni rukou,
jako tomu je v ipact Ethana, kdyZz se mu nepdtlaachranit ped smrti svého syna

Shauna.

Stejre jako i realizaci gredesIého titulu, i tentokréat vyuZili ve studiu Qtian
Dream technologie Motion capture, kterou nasnirhaliecké pedstavitele, ki

hraji a dabuji hlavni postavy v ramci hry/interaktho filmu. Pokrok v technologii
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je vidét na uwtitelnosti a propracovanosti jak postav, tak jejmimiky a projevu,
¢imz je vyraz# podpdena imerze hi& do @ibéhu herniho titulu. Stefhjako u
predeslého titulu, i tady je celad snaha o ,filmovastilu umocrna hned #kolika
formalistickymi ¢i vizualnimi prvky, které maji podpid onu iluzi temného filmu
ovliviiovaného zasahem g Twvirci protentokrat ustoupili od nasilného uzivani
ovlddacich prvik a' la videorekordér ve prog&gh tradénéjSich kontextovych
nabidek. OvSem do z&r@é miry filmoveé zpracovani, kde kirilavesami oft vybira
kameru, ze které chce akci snimat, které kopirgewiSiné pripadi klasické
hollywoodské tendence, zdeistalo. Je podgeno i silre filmovou titulkovou
sekvenci a ve své podst@diné d¥ véci, které naruSuji onu iluzi plynuléhaipehu
(neba’ hra v rdmci jednoho dohrani zabere §as viadu rékolika hodin, na rozdil
od desitek hodin, kteréasto zaberou klasické hry k vypgw svého hlavniho
piibéhu), jsou pechodové sekvence, kdy seémh postava, kterou bude Kkra
v nasledujici kapitole ovladat, a samotné instrukaeobrazovce, které hra br4
predklada jako napa@du k tomu, jak ovlivnit/dinit praw probihajici akci. Na rozdil
od kéZznych her vSalkdeavy Raimeobsahuje, kro&téchto informaci, Zzadnou jinou

formu zobrazenych informaéi hernich ukazatél

Co se tg¢e samotného ovladartleavy Rainfunguje na podobném principu
jako jeho pedchidce. Hr& ma oggt v pribéhu piibéhu, kde ovlada&kolik riaznych
postav, k dispozici ajp zakladni pohyb umozny pohybem jedné z analogovych
pak, stejgt jako moznost upravit si pohled na akci ¥ggm z rgkolika riznych zabra
na prostor/hrdinu/akci. Interakce @pprobiha d¥ma zmisoby, bd’ opisovanim
pohybu druhou analogovou pakaiukombinaci tiznych klaves. Zg jsou i Quick
Time Events, které jsou tentokrdtepracované pro umoémni pocitu kontroly, kdy
barevre rozliSené dva ovladaci prvky, které byly jejichnpaci ovladany v titulu
Fahrenheit, zde se jedna o princip podobnyémybz kontextovych nabidek u
predesSlého titulu, tedy jednotlivé Quick Time Evesesdo zn&né miry opiraji o
probihajici akci a pozaduji po Bféh podobné pohyby, jak&ld postava v ramci
herniho prostoru. Zasadni &nou oproti pedeSlému titulu je v tomto ohledu piné
vyuziti moznosti ovladse Dualshock 3, ktery je s&asti konzole PlayStation 3, pro
kterou byla hra exkluzivhvyrobena (hra je také dostupna v upravené vemi pr
pohybové pisluSenstvi PlayStation Move, touto verzi se ov3epraci zabyvat

nebudu). Diky technicky specifickym vlastnostemaiwhovlad&e zavisi postup
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hr&e ve lte nejenom na pohybu ovladacim prvkem spravnyrresm, ¢i stisknuti
spravné klavesy ve spravrias, dilezitou roli zde hraje také rychlost pohybu
ovladaciho prvku, intenzitd pohyby samotnym ovladam. Napiklad @i scér,
kdy Ethan v ramci vrahovych pozadauktika policii po dalnici v protisgru, je hr&
nucen blesko¥ reagovat a nakléh ovlad& v riznych sndrech, opisujici pohyby
volantu ve ke. Pokud hr&nestihne rychle zareagovat, auto dgieuipohyb a hr&iv

postup je gbrzdeén, pripadré zastaven.

Podobr je tomu s nemoznosti ukladat a znovdita uloZzené pozice, tedy
s principem, ktery uplabval i Fahrenheit Tentokrat se ovSem v krizovych bodech
nemize hr& vratit do zachranného boduepchazejiciho akci a akci zopakovat,
pokud hré& ucinil ngjaké rozhodnuti, je nucen v ramdilthu akceptovat nasledky.
Napriklad, pokud hr& pii ovladani Scotta ip jedné ze scén ve smiSeném zbozi
negeswdci pomoci moznych argumentzlodje, ktery se snazi obchod p&av
vyloupit, vysledkem celé situacetwe byt zpanikéeni kriminalnika, ktery zaisli
pii Utéku prodejce a Scott tak odjmeziska dlezité informace pro svoje vydevani,
které mu pak budou chyb Tedy veSkera rozhodnuti ktera vykona, jsou glatro
celou pra¥ vyprawnou variantu herniho narativu a aby je moheait) ¢i aby mohl
ucinit jiné rozhodnuti nebo zé#nit jinou taktiku, musi hr&hru z&it hrat od zaatku
znovu a zait tak konstruovat novou variantu herniho narativmto je &inén urity
krok k oné ,filmové" iluzi celého titulu, kdy hta stejré jako divak, nema moznost
vratit se gkolik minut zpt a reco v gribéhu znenit. Tedy s tim rozdilem, Ze na rozdil
od filmu, zde hr& pomahéa svymi rozhodnutimi cely ,film" pséat tim, &gbira jednu
z moznych permutaci, kterouiei hry do titulu implementovali. iéteme-li k tomu
fakt, Ze postavy bez hfa samy nic od sebe neiai, je jen na hré&, které
z dostupnych moznosti si vybere a co vSechno virggdoé konstrukce narativu
udéla a co si zvoli ¥donme opomenout, nedokaze splnit neboéeimu ne¥dome na
zaklad svych voleb a schopnostfipvladani hry nedostaneifezitost. A" uz se
v tomto fripac jedna o zdanli¥ banalni¢innosti jako prochazka po balké&mpo
probuzeni, omyti obieje ¢i volba ¢aje misto kavy nebotauz se jedna o zasadni
rozhodnuti jako co ve vypjaté situaciélat prvré, neba@ na ostatni moznosti uz

nemusi diky okolnostem vyjtas nebo nemusi byt schopen je pgiaddélat.
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Co se tye filmovosti narativni struktury titulu, je zde&mekolik podobnych
postup, které aplikoval uFahrenheit i nékolik novych, které recepci dila oviiuji.
PredevSim, \Heavy Rainuz (s vyjimkou Normanova vygewaciho z#&zeni) hré
nenajde jiné symboly na obrazovce, mimo ovladadiypnazn&ujici akci potebnou
k vykonani interakce sipdmétem nebo pro postup v narativni akci. Pjyou nic
nefikajici barevné kombinace, ukazatele Zivatzneny psychickych stav postav,
pry¢ jsou i kontextova oznamenfiplizujici hr&i souhrn jeho herniho vysledku (v
piipadt predeslého titulu dochazelo k oznameniddsghoci nelusgsneho spléni
Quick Time Events, zde dostava @réalSi moznost ffipadré je narativ jeho
pochybenim pozimén, v extrémnim fipad jedna z postav umird). Druhym
dalezitym prvkem je vyuziti virtualni kamery, kterowa tentokrat hi&vetSi moznost
upravovat na zaklad osobnich preferenci, kde je mozné kazdou akci @&nim
z reékolika riznych mist, které desigfiénry pripravili k dispozici hréi, tedy je na
hr&i, jestli se spokoji a automatickym vizualnim stglearativni struktury, nebo si
sam v piibéhu hry bude volit ten z&b, ktery mu z dostupnych vyhovuje nejvice.
Neékdy jsou to praw tyto jiné dostupné varianty z& na scénwi hrdinu, které
odhali dalSi moZnosti interakce v ramci fiktivnilegta. Samotnd kamera
v neovladatelnych cutscénach se poté snazi cacegjidlizit filmové reci, tedy jsou
opét vyuzivani formalni postupy z zanrovych filmnpodpdené dramatickym

instrumentalnim soundtrackem.

Dulezitym prvkem pro narativni strukturu jsou takét¥mi monology postav
(Obrazek 2.2.1), které htdnuze aktivovat, fipadre je ignorovat. Tyasto dodavaji
informace, které hlavni narativ opomijifigadré poskytuji informace ve forn
podobné filmovym voiceovém. Casté jsou i my3lenky a reakce ovladatelnych
postav na pray probihajici narativni akci¢i na akci, ktera praihla (podobny
princip, jako vyuziva najklad seridlovyDexter!!® zde oviem pkv zavislosti na
tom, zda hré& tuto moznost vyuzij€i nikoliv). Nékteré z &chto informaci se pak

Vv ramci narativni struktury stavaji &tivé pro Uspsny postup v ramci herniho&a.

Podobr jako u gedeslého titulu, i zde jegkolik moznosti jakreSit situaci,
které ovliviuji zpasob, jakym bude pak narativ rozvijerikPadem toho mohou byt

zpasoby, jakym Ethan v ramci narativu naklada s Ukkigré pro &j vrah gripravil.

119 Dexter[serial]. USA, 2006.
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Hr& v jeho Kizi maze dkoly pinit a ziskavat takitbZité informace, rize v Ukolech
selhat a poté si ztiZitfipadny dalSi postup v narativiipadre muze rekteré situace
vyhodnotit Spaté a jeho akce u hru jeStztizi, gipadré odsoudi svoji postavu
k zahulg ve zbytku narativniho konstruktu, ktery svym roghotim vytvdil. Pokud
se hré& rozhodlridit instrukcemi vraha a splni vSec#t gkoli v rdmci narativu hry,
ziskava vSechny informace o ngidtde je jeho syn drZzen a ma moznost jej zachranit.
Pokud vS8ak nesplnil jeden nebo dvaipravenych ukal (hr& védone odmitl zabit
otce od rodiny nebo vypit jed, ktery ho do hodiapire v ramci posledniho ukolu),
ma jenc¢ést informaci o tom, kde by Shaun mohl byt drzéakaachrana syna zavisi
na rozhodnuti hege, na kterou z moznych lokaci se vyda. Zdetikégn prichazi
vyznamna role vnihich monolog, kde hr& maze z gemysleni hlavniho hrdiny
vyvodit spravné misto, tedy pokud se rozhodne naslat protagonistovi, kterého
ovlada a dokéze si spojit voditka s mySlenkamijeéia rozhodnuti zavisi osud jeho
syna. Pokud ovSem hr& ramci gameplaye splnil m&nnez ti vrahovy ukoly,
piipadré se rozhodl vzdorovat, nema dostatek informaciopalby alespd mohl
tipovat a Ethan tak diky htéavé jednani v pibéhu celého hry je nakonec v zéu
odsouzen k nezdaru. Hrénd ovSem moznost situaci zvréatit pomoci vedlejpastav
(pokud jsou tou dobou jéShazivu), které mohou Ethanovi adresu, kde je o
vézren sctlit, pripadré zachranit syna mist@nV dasledku hréova chovani v ramci
narativniho konstruktu, ktery si vyttiaovSem Ethan nemusi mit ani moznost splnit
veSkeré ukoly. Pokud htavy akce v ramci hry vedly k usmrceni ostatnicht@pos
zarovar k uvezreéni Ethana, neni, kdo by se zaslouZzil o Shaunovhbraaa a Ethan
pacha sebevrazdu veézeni, zatimco skuday vrah Zije na svob@da hra v ramci
dokorteni narativu provadi jizdu virtualni kamerou koleatopeného mista, kde byl

uvézren Shaun, po kterém uz neni ani stopy.

Diky tomu se hra svym narativem i v globalu podéilmau vice, nez hram.
Hr&, ktery v ramci hry vykonava ukoniesi hadanky a provadi interakci s fiktivnim
swétem a jeho obyvateli, konstruuje prg permanentni narativ, ve kterém neni cesty
zpet a v momeny, kdy se pro &co rozhodne, jeho rozhodnuti je pridkgh trvalé.
Tato bezvychodnostéhterych situaci a nevybiravost titulu sicaize bez pmé
zkuSenosti s titulem znit jako zajimava &t filmu, ovSem pokud mohu alespta
jednécasti této prace reflektovat viastni zkuSenost srarypmi tituly, pra¢ ona

permanentnost rozhodnutiiménych v ramci tituh vyrazré ovliviiuje zpisob recepce
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dila. Diky interaktivnimu charakteru je divak/ratazen pimo do narativnich
konstrukci v ramci herniho naratitleavy Rainovsem jeho vyhodnocovani imptilz
a narativnich akci je ovliimo em@nim vypetim, které zfisobuje charakter hry ale
i zpasob postupu Vv jejim ramci. Kazda akcéza byt tou posledni a minimalipii
prvnim dohrani si htanemize byt néim jisty, nebd@ vSechny hlavni postavy mohou
umiit pro kazdou z nich je tu hnedkolik moznosti umrti viiznych fazich hry. Jako
piiklad bych zde pouzil osud Normana Jaydena v ramétio prvniho dohrani titulu.
Z raznych moznosti jsem vybral tu nejvice mogadiobrou dle mého uvazeni.igs
prvotni moji prvotni antipatii k této postaysem se s nim ipkvapivw rychle
identifikoval a rozhodl jsem se v jeho ramci vzd@abpolicejni korupci, brutaliti
zavislosti na triptocainu. Poctiysem prochazel a analyzoval veSket&arty, které
jsem ziskal v ramci gameplaye svyiikthdnym zkoumanim misinu. Dostal jsem
se dokonce do konfliktu s mistni policii, kdyZ jseerozhodl vzdorovat proti Z&ni
Ethana, o kterém jsem si v té datyslel, Ze je nevinny (byi pies zkuSenostip
ovladani postavy Ethana to v tu dobu nebylo jisEha si i v mém narativnim
konstruktu Ethan tou dobou myslel, Ze on je tinher, Ze jeho vypadky paitnjsou
projevem schyzofrenie a jeho druhé je Origami Kjli®vakrat jsem $ vySetovani
jen o kousek unikl smrti (nelBanij vykon bshem hrani nebyl perfektni a spoustu
véci jsem neuélal tak, jak po nd hra chéla) a riskujice vlastni Zivot jsem se nakonec
dopatral pravdy a vydal se s Normanem na misto,vkale drzel Shauna, zatimco
mistni policie se snazila dopadnout nevinneho EthBio opudiného skladigtjsem
se ovSem dostal i s dalSimiaiva postavami. &hem finalni kapitoly jsem tedy \aki
Ethana zachranil Shauna a za pomoci Madison jsehr&ail Ethana fed policejni
jednotkou, ktera ®la rozkaz v jeho fdpact stilet bez vystrahy (poté co se mi
poddilo v prabéhu hry dvakrat jenésné uniknout zateni). Zatimco tohle seilb na
opané strad skladist, v sekvencich kde jsem narativ prozZival ve foidormana,
jsem byl na stop vraha, ktery se fisel podivat na prvniho otce, ktery dokazal
zachranit své ditpredtim, nez utonulo. Coby Ethan jsem se v ramcitivareozhodl
splnit vSechny ukoly, které vrah vymysleteine obstovani sebe sama vypitim jedu
vyménou za posledni ndpédu k mist, kde je drzen Shaun (ve findle se ukézalo, Ze
to nebyl jed, jen vralv test psychiky otce, zdali @oveék ochoten se aftovat pro
zachranu svého syra nikoliv, tedy dalSi piklad emocionalniho natlaku wipact

klicovych rozhodnuti, které hra na teavytv&i), coZz se nikomu z testovanych tc
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v piedeSlych fipadech tohoto sériového vraha nepovedlo. Chvik,poo se vrah
s Ethanem sesli na mistvézréni syna, vSak na misto dorazil i Norman a zatimco
probihala zachrana (hraisiala paralelétyto dw sekvence, plusifjezd Madison na
scénu, pro plynulost vyprémi typickou spise pro film, nez pro videohru), j&0Zi
Normana bojoval s uprchajicim vrahem, kde doSlok&afrontaci mezi mnou
ovlddanou postavou a Origami Killerem na tovarnjtakiu do driiky odpad, ktera
zavisela na mém uggném plini Quick Time Events. To se mi p@&tsinu ¢asu
dailo, ovSem pi jednom vraho¥ pohybu jsem pozadovanou klavesu nesmal,
moje postava byla udena vrahem do hlavy,&&hoz uz se Norman nevzpamatoval.
Vrah poté vytah opustil a z misteau uprchl, zatimco policie &a obklicenou jinou
cast komplexu, kde byl prédEthan, a moje postava na vytahu v kelomi Zistala
a potkal ji tragicky konec v utrobach zraié drttky odpadi. Diky tomu, Ze jsem se
v jedné z pedeSlych kapitol, kterd byla oviadana skrze postaewita, rozhodl pro
svoji zachranu, bez riskovani zachrany Scottovingaky Lauren, kdyZ se ocitli diky
svéemu vysébvani u¥znéni v aug pod vodni hladinou vece, nebyla vetk tou
dobou uz ptomna Lauren, ktera &a jako jedina (po identitvraha z#ala patrat
jako jedna z matek &t Origami Killera) moZnost zastavit vraha poté seaukazalo,
Ze jim je sam Scott a jeho vyEmtani nebylo riim jinym, neZ sbirdnimidkazniho
materialu, ktery po sa@bzanechal, které v zé&w narativu zniil pred udalostmi
v opuséném skladisti. | kdyz jsem tedy &ldl v ramci svého prvniho narativniho
konstruktu témsi vSe spravéy vrah na konci unikl nepotrestan a jednachg
hlavnich postav skd@ila moji vinou mrtva, stejajako jedinyclovek, ktery mohl

v z&wru situaci jedt zachranit. Na druhou stranu wisiedku mych akci Ethan a
Madison vyvazli bez Gjmy a epilog dvojici ukazalosgné se Shaunem v novém

domow, jak za&inaji novou kapitolu svého Zivota, spiie.

Tim se dostavam ke &wa z poslednich bdg kterymi je ovliviéna recepce
Heavy Rainrealizace Quick Time Events vipthu v rdmci gameplaye a zfiecny
zvrat z pohledu identifikace s postavamékaliv Quick Time Events byly po#sing
typickym ovladacim prvkemidgjsich interaktivnich her jak@liff Hanger?° nebo
Dragon’s Lair!?! jejich uziti je dnes po#né ¢asté a jejich implementace do her je

porékud kontroverznim tématem (nédad v roce 2014 diky implementaci této

120 Cliff Hanger[videohra). Stern, 1983.
21 pragon’s Lair[videohra]. Advanced Microcomputer Systems, Cineonits, 1983.
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mechaniky na pdieb valéné olgti ve hre Call of Duty: Advanced Warfat&). A i
kdyZ jejich uziti je v pipadech her jako jeégbaHeavy Rainpomeérné pochopitelné,
z hlediska snahy o co ngpgi vtahnuti hrée do vypragného @je, misty designé
tuto mechaniku zahé&ji do krajnich podob, coz zrovna vijpact hry, ktera se snazi
simulovat plynulost narativni struktury podobnolmii, miZe zpisobit negativni
emocionalni reakci nebo haskou frustraci.

DalSim problematickym bodem v ramci recepce titjdupak zé&grecny
déjovy zvrat, ktery skryva odhaleni identity vrahaabhatické zvraty v zé&vu nejsou
ni¢im novym ve filmu (nafiklad drivéjSi tvorba M. Night Shyamalana nebo snimky
jako Mechanik'?® Oldboy*?* ¢ pavodni Planeta opi¢?® ani ve videohrach (tituly
jako Metroid,*?° BioshockneboSilent Hill 2'2%), aviak v podohkinvystaveném titulu,
kde kazda hréova akce ma dramaticky nasledek bez moznosti natitat Heavy
Rain skut&né¢ vybocuje. Proto kdyZz hr& zjisti skut€nou identitu hlavniho
antagonisty a zjidje, zectvrtinu hry odehral v jeho®i, jeho silna emocionalni
reakce na tento podnje odivodnina. JelikoZz od momentu odhaleni se postava
vétSing her dochazi ke zvratu uaz na konci gameplaye, kdy dobiha narativ do
sveho konce, nebo se jedna o odhalekiané z vedlejSich postav. OvSem odhaleni
podobného roziru jedné z hratelnych postav je v tomto ohledéim jedingénym
a co se tye emocionalni recepce zavazné na Urovni pamatijebviych moment,
jakymi bylo teba odhaleni skuteé identity Dartha Vadera ve filmBtar Wars:

Epizoda V - Impérium vraci Gdé#

S timto souvisi také simulace atmosféry, ktera mepe podporuje

o 4

emocionalni vyzéni recepce dila, odrazi klasické filmové tituly @npsi hutnou
depresivni atmosféru s neustaléitgmnym dedtm v pozadi, reflektuje také
psychologicky stav ovladaného hrdiny. Pokud je teelja scéna koncipovana jako

s 7

dramaticky vypjata a postava je v depresi, odr&ics na stabilé vyobrazeni

122 Call of Duty: Advanced Warfarwideohra). Sledgehammer Games, Activision, 2014.
123 MechanifThe Machinist] [film]. ReZie Brad ANDERSON. SPAafamount Vantage, 2004.
124 Oldboy[film]. Rezie Chan-wook PARK. KR, Tartan Films, @8
125 planeta opidPlanet of the Apes] [film]. ReZie Franklin J. SGAFNER. USA, 20th Century
Fox, 1968.
126 Metroid [videohra]. Nintendo R&D1/ Intelligent Systems nindo, 1986.
27 5jlent Hill 2[videohra]. Konami Computer Entertainment Toky,n&mi,
128 Star Wars: Epizoda V - Impérium vraci (d8tar Wars: Episode V - The Empire Strikes Back
[film]. Rezie Irvin KERSHNER. USA, 20th Century Fok980.
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ovladacich prvik, na zabrech kamery a celkové nestakiliikéniho swta. Filkéni
swt tedy reflektujecaste&ne taktéz emociondlni profil narativni struktury vnéan
bod, ¢imZ nejen, Ze umaiije tSi miru emocionakhovlivnénych soud v ramci
recepce, ale také umage wtdi miru imerz&® do samotného titulu, ktera je jen
podpdena designem moznosti Vipad negativnich zvrdit v ramci narativuci

v pripact narativni akce vyvijejici se v neprésp protagonisty.

Jest nez se vSak vrhnu na shrnuti této kapitoly, rachbyde alespove
zkratce zminil jeden aspekt filmu, ktery p¢&oméch silnych filmovych momeit
dramatickych djovych zvraf a celko¥ filmoveého zpracovani vyuziva vice, nez hra
pri jejim hrani samotnym héém. Tim dalSim zjsobem, jak narativni strukturu titulu
Heavy Rainrecipovat jinak, nez jako tragii videohru, je folrmou zaznamu
gameplaye &koho jiného neboli let’s play této hry. Tento mqdai kterém hréi po
celém s¥té zaznamenavaji svoje vlastni hrani vybranychttitupoté tento zaznam
(bud’ komentovany, sthove upraveny nebo viwodni podob) sdileji na internet po
castech jako websérii, zaobirajici se jednotlivastem titulu v kazdém dile. A pré&v
Heavy Rainje pro svoji flmovost a simulaci flmovych postuwe své narativni
struktue titulem pro tuto formu recepce jako stoy. Neni tedy problém na
strankach jako YouTube nebo Twitch najit praskové gameplaye tohoto titulu,
nékteré dokonce zachazeji s upravou tak daleko, s&aidji grafickou napogdu
pro Quick Time Events {fpact odstrauji hratelnécasti a skladaji narativ hry
z hr&em neovladanych animaci naskriptovanych desigray jeakce na héavu
kontrolu postavy v narativni akci). Vysledné vigeau v takovém fipact (na rozdil
od wtSiny tituli, které maji pokrélejSi gameplay, mozné chipat jako zdznamy
narativnich konstrukt které «inil nékdo jiny, tedy onen interaktivni element je
z narativu oddlen a to co #stava je ve své podstadigitalné animovany film, jez
dokumentuje celou narativni strukturu filmu. Vywstav takovém fipad tedy
otazka, zdali takové video pak chipat stéle jakoaid interaktivniho meédiéi jako
film, ktery titulu z jiného média vyuZiva a s jepomoci konstruuje vlastni strukturu
rukou jiného hrée. Podob# problematické uchopeni takovychto zazhaovsem

neni fipadem jen tohoto titulu. Obavam se vsak, Ze podlolskuze by sama o sob

12%Imerze — pojem, kterym je oz@ano hr&ovo ,pondeni“ do ib&hu a prostoru videoherniho titulu.
Mira imerze v ramci titulu ovliuje zpisob recepce dané narativni struktury fippc silngjSi imerze
jsou disledky narativnich akci brany spiSe podobné seindzmaédu pijimani vizualni fikce.
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vydala na samostatnou diplomovou praci, melppaw let's playe a progna
konzumace videohernich titylkterou do znéné miry ginaseji, je oblast do &ité
miry zatim neprobadanda a i kdyZ se jedna z hledesiiae Torbena Grodala stale o
formu vizualni fikce, jeji konkré#Si uchopeni se #iZe projevit znané
problematické. Naiiklad, je-liFreeman‘s Minéf° formou let’s play hryHalf-Life!3!

z roku 1998 od spoteosti Valve, do které Ametan Ross Scott v ramci jejiho
narativu implementoval vlastni vklad formou ¥niho monologu hlavniho hrdiny,
ktery v originale nemluvi, nelige jednim z piklada tzv. silent protagonists neboli
tichych hernich protagonistktefi maji umoznit lepSi identifikaci a propojeni mezi
hrdinou a hréem ktery jej ovlada. Tato série ovSem vykreslufe fostavu (hranou
ve videu Scottem) jako cynickélttoveka, ktery se vypi@dava v ramci narativniho
konstruktu hry po svém. Z relati&vazného titulu, kteryigjima misty i hororové
prvky, se tak v této seridlové produkci stavaciSicasti satiricka zalezitost, ktera
pietv&i narativni strukturu hry k obrazu svému. Diky tomi tyto videa nelze
s klidnym se¥domim oznait za pouhy zaznam konkrétniho herniho titulu, ovaa
jeho jakousi filmovou interpretaci, coz jefipad zmignych let's play videi
analyzovaného titulu. &oliv totiz negidavaji do narativu nic jiného, nebo
negretv&i pribéh sarkastickymi poznamkami, redukuji interakci \meca herni

narativni struktury a poskytuji divakovi stejny #ak, jako &zny film.

S uchopenim titultieavy Rairje to tedy potkud problematické. gkoliv se
totiz jedna z funkniho hlediska o videohru z Zanrucakch adventur, jeji ifklon
k tradici interaktivniho filmu je vice nez vyrazn@icteme-li k tomu vyrazny
audiovizualni styl, ktery vyuziva virtudlni kamekg sniméani veSkerych z&i
v rdmci hry a ktery kopiruje formalni postupy helyodskych snimk z Zanfi
thrilleru a film noir, o@t velmi vyrazné orchestralni doprovody kanadského
skladatele Normanda Corbeila a dramaticky heredlegines heric jenz byl i
zpracovani feveden do herni grafiky, jdeavy Rairtitulem, ktery ma, tvrdim gici
blize k Zanrovému filmu, spiSe nez Zanrové videoleho videoherni prvky a
gameplay v konsném disledku jen umaiuji jeho narativni strukturu, ktera je siln

zakaenena ve filmovych zanrovych klasikach, které mnohdsnviens cituje, jako

B0 Freeman’s Mindwebsérie]. Accursed Farms, 2007. Dostupné z:
http://www.accursedfarms.com/movies/fm/
Bl Half-life [videohra]. Valve Corporation, Sierra Entertainmer998.
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nagiklad Osvicen®? Stanleyho Kubricka. Jsou to mozna grdyto malé detaily
ovliviujici recepci dila, které ze htyeavy Raindélaji néco vic, nez jen oligjny
herni titul adaptujici videoherni prvky. Diky tonpak v ramci recepceéhterych
sekvenci divak jakoby vnimal film, spiSe neZ videmwih titul, coZz je umoamo
v zawru, kde se reflektuji veSkeré akce, které&hr&amci hry vykonal ve forg
moznych rozvaj narativnhiho konstruktu¢i jeho redukce v fipads negativniho

vyvoje v piib¢hu hry.

2.3.Beyond: Two Soulg2013)

Vzhledem k tomu, Ze se studiu péita dvakrat po sob prekvapit jak
odbornou veéejnost videoherniho pmyslu, tak hrée komplexnosti svych titt)
predevsim diky silné narativni strance a filmovémtagpvani, od jejich dalSiho a
v dobs psani této prace také zatim posledniho titBeyond: Two Soulsecekaly
obdobr velké \&ci. Tvaréi tym vedeny oft scenaristou a rezisérem Davidem Cagem
vydal v roce 2011 d&hem gipravy titulu také technologické demo ve f@&m
kratkometrazniho snimkiara,'®3 ktery v ramci jejich herniho engine ukazoval
potencial pro filmovy titul, ve kterém hlavni hréten ztvargna evazr televizni
herekou Valorii Curry prozkoumava otazku, co je to byltvékem. Tento titul
slouzil p'edevsim jako ukézka ambici, které tynal pii vyprawni pribéha v rdmci

videohernich titul, které jsou hluboko zasazeny do filmdes&.

Tento swj zamer se poté ve svém dalSim videohernim titulu rozhodl
prozkoumat. Jejichi¢ti interaktivni drama stako opét na podobnych principech,
jako jejich gedeslé dva titulyFahrenheita Heavy Rain Ve svém ietim titulu se
ovSem v ramci interaktivniho dramattepunuli od atmosférického Zanrového filmu
ve forme videohry spiSe k vypré&wi mysteriozniho fibé¢hu s prvky science fiction.
Zmeéna prokghla i v celém konceptu hry, kde se &iraa rozdil od fedeslych titui,
zhostil role jen dvou, vzajenampropojenych charaktérHra vySla, podokhjako jeji
predchidce, exkluzive pro konzoli Sony PlayStation 3,i8jna 2013.

132 0svicen{The Shining] [film]. ReZie Stanley KUBRICK. USAR/, Warner Bros., 1980.
8 Kara [film]. Rezie David CAGE. Quantic Dream, 2011. Dasné z:
https://www.youtube.com/watch?v=lhoY Lp8CtXI

72



Hra pojedndvad o nadaném divce jménem Jodie Holngsjz kizi hr&
proziva 15 let jejiho Zivota, od jejich osmi letlykse u ni projevily nadpozené
schopnosti az do 23 let, kdy narativ dospiva ddhevéonce. Jodie, ktera nikdy
nepoznala své skuteé rodée, ntla jiz od dtstvi zvlastni schopnost. Mohla
komunikovat s entitou svazanou s ni psychickym esgiaj, zvanou Aiden. Tento
duch ji provazel cely jeji zivot, avSak peadiky nimu mohla Jodie vigt a dlat veci,
které ostatni nemohli. Kdyz se Jodigkalikrat objevila ve své posteli vystraSena a
s trznymi rdnami po celéngdlé, rozhodli se ji jeji nahradni ragi umistit do Ustavni
pé&e vladniho Wadu pro paranormalni aktivity. Zde se poprvé da@sthy kontaktu
s wdcem Nathanem Dawkinsem, ktery si ji bere na staodlouhd 1éta se o ni
v ramci Gadu stara. Jakas pokréuje a Jodie roste, jeji schopnosti se stavaji diky
silngjSimu poutu s Aidenem sijgimi a tak se o ni Zae zajimat americka
zpravodajska sluzba CIA, ktera ji na h¥atosglosti verbuje do svychiad. Zde se
Jodie @i své schopnosti&kolik let prohlubovat a ovladat, az je na konci lawvé
tréninku nasazena do terénu jako specialni agehtz KSak Bhem jedné ze svych
misi pro vladu je podvedena svym tiaénym, ktery ji diky zfalSovanym informacim
donuti odstranit demokraticky zvoleného vigaro valkou dlouhé roky zmitanou
zemi. Kdyz Jodie zjisti, Ze mistorgkupnika se zbr&mi byla zmanipulovana
americkou vladou k odstrani nadjného politického pedstavitele, unika z vojenské
transportu a vydava se nakit CIA i vliadou silré financovana nova odnozratu
pro paranormalni aktivity ji dlouhédsice naha¥)i po celém Uzemi spojenych siat
avSak Jodie se tiavzdy uniknout, kdyZ pouZzije Aidenovy schopnost{pnim. Po
mesicich cestovani a zkuSenosti z ulice se ovSemodveh zjistit, kdo byli jeji
skute&ni rodice, aby zjistila, odkud pochazi. Spéie s gitelem s dtstvi se vydava
do psychiatrické k&ebny, kam az vypatra svoji biologickou matku, jdy ajistila,
Ze ji vlada drzZela celou tu dobu v & navozeném komatu, aby svoje schopnosti
(podobné Jodie) nepouzila proti nim. Nez se s tdakwozhodne dto udlat, je
dopadena specialnimi jednotkami a dopravena nadaklCIA. Zde je ji nabidnuta
milost a zpro&ni obvirgni ze vSechigstupki vymeénou za pomocipznicenicinské
zakladny, kde€inska armada testuje tzv. condenséizeai utené k oteteni portalu
do Infras¥ta, dimenze festavujici v tomto fiknim swté posmrtny Zivot. Dimenze,
ze které pochazi Aiden a na kterou ma Jodie cebt Ziiky remu napojeni. Obdobné

zarizeni totiz dive testovala i americkd armada a poté, co se pmjektu stala
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nehoda a dimenzionalni brana détawductii a grizrakii byla otewena a nechréna,
byla to pra¢ Jodie, kdo musel diky svym jedifrgm schopnostem zasahnout A
nerada, s misi souhlasi, nébd, co vSechno je v sazce. Sé&sHim, se ji poda
¢inskou testovaci zakladnu zastavitivd, neZ mohou branou uniknoutihy

z Infraswta. KdyZ se ovSem vraci z miseézmlomi, zjistuje, Ze Nathan vyviji
technologii spojenou s Infra&em pro armadni dely a americka vlada mu za to
Sttdire dotuje jeho program. Nathan diky n@$imu condenseru v historii
piezdivanénterné slunce, ma moznost studovat Inféaswvzjistit, jak fivést z druhé
strany zpt svoji Zenu a dceru, které zeésty pii dopravni nehoglpred lety, kdyz byla
Jodie je&t mala. Jodie diky svym schopnostem tzjjg, Ze jejich duSe Nathan
udrzuje v ramci své labord® nasilim a Ze je natolik zaslepeny svym cilem, Ze
piehlizi fakt, Ze jim ubliZzuje i po jejich smrti. Ntn 0 tomto nechce ani slySet a
v jeho hla¥ se rodi novy napad jak dosdhnout svého cile. Rbehse vypnout silové
pole chranici dimenzi liditpd @ilivem dusi zesnulych z druhé strany, bez ohledu na
to, Ze Infrasut skryva také zastupy dutla nebezpmych @izraki. Jodie je mezitim
opdt zrazena vladou, kdyZ misto milosti je po vzorg swatky uvedena do stavu
umeélého kdbma. Z toho ji ale na posledni chvili zachyéji jedini dva spojenci a ona
se vydava spote¢ s nimi do jadraCerného slunce, zastavit Nathana a titdauto

branu mezi sty jednou provzdy.

Beyond: Two Soulge v rekterych ohledech brat jak&sté&ny krok zpatky
pro Quantic Dream. Po komplexnim vypéairz gredeslych dvou titul je tentokrat
narativni struktura prozkoumavana pouze skrze J@jiz propojena entita Aiden je
spiSe jako jeji rozEni v ramci fyzickych moznosti v ramci fiktivniheésa. | kdyz
tak hr& coby Aiden ®kolikrat v rdmci narativu jednd autonoirvzdy je to
v souvislosti s Jodie,fjpadre s napojenim na ni. Bez ni totiz Aiden v narativu

nefunguje, by ona bez & v n¢kolika sekvencich ano.

Tento krok zjednoduSeni narativni struktury na jedsobu (a jeji propojenou
entitu) je tak vyrazéh meére narativié zajimavy z hlediska moznych paralel mezi
videohrou a filmem, coz jen podporujesbpedukce dalSi redukce v ramci hernich
moznosti. Hré tentokrdt nemaji moznost natolik ovlivnit narativstrukturu,
postavy mohou uiit, nicmérk zde se jedna spiSe o vedlejSi rolefiatpp k jejich

osudu je ve &Sina gipadi binarni, hré bud’ vykonda, nebo nevykona nabizenou akci
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— necham postavu zéftizit nebo udlam réco proto, abych ji zachranil/zabil.
Z recegniho hlediska zde tedy naprosto odpada ona frustzanezminitelného
osudu postav. &oliv totiz jednotlivé kapitoly maji onen elemergaveni (jak r&co
hr& vykon4, je teba hrat hru od znovajipadré naist jednotlivé kapitoly, pokud
hr& chce svoje rozhodnuti nebo vykonanou akcémith, avSak pokud vigsledku
jeho hrani postava umira, hra seéitéaze zachranného bodu adnda dalSi moznost.
Jasny ukrok k tradn¢jSi herni struktte narativu a celkavformy gameplaye. Htéh
diky tomu odpadaijana hodnota formou recsg simulace plynulosti filmového
narativu a vyznamné prvky videoherni narativnilgtrty jsou zde hré& poskytovany
predevsim v tradni formeé piibéhovych cutscén.

Prepracovani dosfa i vyuzivana virtualni kamera, kterd tentokrati
zmingné cutscény vyuziva spise tradho sledovani ht@va avatara, spiSe nez aby
davala hréi moznost Bhem vypra¥ni editovat formu, v jaké recipuje narativ, jako
tomu bylo v pipact Heavy Rain Misto simulace filmové formy se tak v ramci
gameplaye vigpads tohoto titulu jedna spiSe upravenou téadformu her z pohledu
tieti osoby.

To ¢im kde ovSem na druhé stegBeyond: Two Soulsachazi o &co dal, nez
jeho gedchidce je systém ovladani. inei sice gejali nékolik ovladacich prvi
z Heavy Rainkteré se v gibéhu gameplaye objevi, avSak drtivésina narativnich
akci jereSena pouze dma pohyby analogovych pak ovlagaV #chto gipadech
navic hra bd grafickou napo¥du pro pohyb nezobrazujeibec, nebo ve forth
malych bilych teéek, které pro hr#e symbolizuji, Ze pohybem ovladaciho prvku
danym smirem lze provést interakce gegmétem v ramci fikniho séta. Na
podobném principu je pak postavena cela gamepkiivAidena, kdy hré provadi
interakci se sstem pouze pohyby jednotlivych analogovych pakjpadre
v kombinaci s kontextovou klavesou (Obrazek 2.3Vlyamci hry tak (v pipact
volby odpowdi, ¢i vyjimeénych komplikovanych situaci, kde jsou pouzity dalSi
z kontrolnich prvk ovlada&e) nem& hré& k dispozici Zadnou jinou kontextovou
nabidku i vizuélni napoedu, nez ony body v rdmci obrazu (Obrazek 2.3.2kyDi
tomu se ovladani titulu stdva pdme rychle intuitivni a hr& motorické ukony 8da

védon® bez poteby naruSovat svoji imerzi dotipéhu. Diky tomu tak dochazi
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titulu.

Ta je postavena na nelinedrnim narativu, ktery ypdkmarativni sekvence
stiidaw, z miznych fazi zivota Jodie. Uvodni prolog filmu, teblgd, ze kterého je
celda narativni struktura koncipovana, se odehraea ppsledni kapitole, jak
v chronologickém pi@di, tak v rdmci gameplaye. d®&hu hry tak hré postupr
odkryva sodasti narativni struktury, k jejichz kompletnimu popeni mucasto
narativni struktura doklada informace az v pg&ith castech, tedy podobny princip
jaky vyuzival napiklad Quentin Tarantino ve svém sninfRulp Fiction!** Zarovei
vSak v gfipact Beyond: Two Soulzavisi interpretacegiterych narativnich akci na
chovani hrée v ramci fikkniho s¥ta a rozhodnutichdinénych v gameplayi. Pokud
nagiklad hr& zvoli jednu z moznosti jak ukéih narativni strukturu, kde hlavni
protagonistka fib¢hu vzda svj Zivot ve prospch vstupu do Infragita, bude mit jeji
Gvodni prolog trochu jind smysl, nez kdyz heazneskodni trhlinu mezi dimenzemi
i poddai se mu vSechny v rdmci narativu zachranit. Hramaabizi i izné formy
epilogu, ktery slouZzi jakoipdz\st¢i pripadné nazngni budoucnosti prorfpéh po
ukongeni narativni struktury titulu, zavisejici na rodnatich hréde v ramci hry i na
jejim konci. Diky tomu tak i f&s redukci zfisohi jak narativni strukturu ovlivovat
a konstruovat titul nabizi hnedkolik rozdilnych moznosti, jak se v zavislosti na
hernim vykonu hr&e mizZe narativni struktura vytvét a jaky pibéh prednaset.

Onen vyraza filmovy aspekt tu je ofi formovan stylem tvorby hry, kdy
veSkeré moznosti k@ v ramci narativnich akci, jsou rekonstrukdednesu
hereckych pedstavitel, ktei si postavy zahraly. Podofinako tomu je v fipad
titulu Heavy Raini zde role ve fiknim swté zahrali herci, z nichz tentokrat pro
hlavni hrdiny filmu twrci ziskali dva Hollywoodské herce, na cenu americk
Akademie filmového urni a wd Oscar dvakrat nominovaného herce a Willema
Dafoea a mladou kanadskou hawe Ellen Page. Stefnjako zbytek hereckého
obsazeni prajjcili svoje hlasy, podobu a svoje hereckésaimomuto titulu pomoci
technologie Motion Capture. Sekvence, které sevolij@ ramci narativni struktury
titulu, jsou konstruovany z dramatickych rekonstiukkci ve studiu, které byly

zaznamenany ve specializovaném studiu (ObrazeR)2@evedeny do kodu hry a

B4 pulp fiction[film]. ReZie Quentin TARANTINO. USA, Miramax Fils) 1994.
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na zaklad informaci ziskanych pomoci této technologie by&jich projevy
rekonstruovany v grafickém prostli titulu (Obrazek 2.3.4) podobnymizobem,
jaky se pouziva u modernich hollywoodskych filpti vytvéreni digitalnich trik u
velkorozp@tovych filmi jako Strazci galaxi€®® neboUsvit planety opid®® Tento
dulezity prvek ve zpracovani titulu nejen, Ze podpoucitou divackou familidrnost
se znamymi tvemi z filmového prosgedi (které titulu bezespordigavaji ugitou
navaznost na filmové kariérygustavitel hlavnich roli), diky tomu postavyapobi
,ZIVE]i* nez wtSina protagonist v konkurernich titulech a tedy usnadiji jak
identifkaci, tak emocionalni recepci v zavislostigostavou reflektovanych emocich.
Mimika hereckych fedstavitel tady hraje role,¢imz pidava dilezity prvek
narativni struktury, kdy projevy postav jsou nedidrsodasti. Ostaté uveritelnost
hernich pedstavitel zejména v poslednich letech jde¥itym prvkem hernich titdl

— shaha fekonat prvek, v &né praxi oznéovany jako uncanny valley (eském
prekladu téze jako tajemny vaf’ Prikladem takového titulu je n#lad i hral.A.
Noire!®® z roku 2011, ktera diky vyuziti vlastni technologi®tionScan, ktera u
hereckych pedstavitel specialnimi kamerami snimala detailmimiku obliceje
(Obrazek 2.3.5) nejenom & ztvarreni vérohodnych emocionalnich reakci ale také
pro uwfitelnou animaci fi hernich dialozich, zakomponovala postup v nanativ
strukture titulu na asudku hi@, ktery empiricky posuzoval chovani a emocionalni
responzi u postav v ramci tikiho s¥ta a them své observace usuzoval zda IZou,
mluvi pravdu nebo mohl zpochybnit jejich tvrzenizdklad toho, jak se f dialogu
chovaji. Ostat®é narativni sekvence z obou tiiyljak L.A. Noiretak Beyond: Two
Soulsbyly promitany Bhem minulych rénika filmového festivalu v Tribece na
Manhattanu, v letech 2011 a 2013.

Je to prav ale ot mnozstvi prvk, prejatych z filmové teorie a ona inspirace

v zanrovych filmech viditelna na ko#ree podok titulu Beyond: Two Soulskteré

135 strazei galaxigGuardians of the Galaxy][film]. Rezie James GUNMSA, Walt Disney Studios
Motion Pictures, 2014.
136 Jsvit planety opigDawn of the Planet of the Apes] [film]. ReZie MREEVES. USA, 20th
Century Fox, 2014.
137Uncanny valley- na zaklad teorie profesora robotiky Masahiro Moriho, kteeanuje zavislosti
emociclovéka snérem k mimolidskym skutsmostem vzhledem k i@ pisuzovani lidskych ryis
témto skuténostem. V oblasti game studies je tento termin p@mz k zavislosti emoci na
vérohodnosti, ugtitelnosti lidskosti postav ve fiéaim swté titulu. Cim vice se tedy
postavy/protagonisté podobaji skirigm lidem, tim ¥tSi ma divak/hré& tendenci si s nimi &hem
recepce titulu vytviit emocionalni pouto.
8L A. Noire[videohra]. Team Bondi, Rockstar Games, 2011.
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z titulu ¢ini onim narativem na pomezi videohry a filmuckaliv totiz néktere
sekvence v rdmci narativnich bfokvoricich narativni strukturu titulugsobi az
zkratka pilis herre (nagiklad scéna, kdy htav kiazi Jodie unika fed policejnimi
pronasledovateli na motocyklufipomina mozna azifs klasické zavodni tituly
z prvnich generaci hernich konzoli a PC), jsou tumenty, které na druhé stgan
piipominaji i ges swj herni pabéh scény pejaté z filmovych klasik. Nagklad

v pribéhu kapitoly s nazvem The Embassy, ktera sledujeeJstiem jeji prvni mise
coby agentky CIA, ppomina klasické Spionazni a loupezné filmy. Hnda za ukol
ziskat utajené informace ze sejfu mistniho velvnstana ambaséadkam Jodie a jeji
partner Ryna fichazeji na pozvani cobiestni hosté. Diky tomu, Ze je velkast
mise kontrolovana ht&m formou Aidena, vizualni zpracovani evokuje kiksi
pouziti schémat Spionaznich sniimks jejich typickym zpracovanim — infiltrace,
zneSkodnni kamer smykou, prohledavani Suplik tajné trezory nahlé vyruseni,
vSechny prvky se zde daji nalézt, stejako jejichcasto typicky zpsob snimani.
Hra ma dokonce k dispozici hnedkolik zptsohi, jak se k dokumefitn dostat a

ziskat informace v nich obsazené.

Diky omezeni plynulosttasu je také zajimavé pro peby recepce dila
sledovat, jakym zjsobem hra zachazi se sledovanim hlavni hrdinkyhndcoveé
delSi neaktivi¢ v rdmci herniho ita. Hra se fepne z klasického pohledteti osoby
do vicemeén filmového sniméni postavy Jodie, kd&idd vyloZze® filmoveé zalgry
na to, co prav déla (sedi, stoji, Zebra na ulici o drobné v kapitélde Zije na ulici a
tak podobs). Hra se tim snazi, podobfgako vSemi dalSimi prvky figjimanymi
z filmového prostoru, kterymi ovlituje hr&skou recepci titulu, vytuit iluzi plynulé
non-lineérni narativni struktury, ve kter&aliv hr& ovlada hlavni hrdinku (a jejiho
nadgirozeného spolmika), funguje pouze jako s®dst narativu, nikoliv jeho
hybatel. MiZze ovlivnit jednani Jodie, iixe skrze Aidena v dkterych sekvencich
s Jodie nesouhlasit, &gobit ji problémy nebo se ji dokonce postavit, kvj&ho
dosah v narativni strukite se rozpind pouze v rozsahu hlavni hrdinky a m&izno
jejiho jednani afistupu k ostatnim lidem. Na rozdil vSak adgeslehddeavy Rain
nema hréd moznost dramaticky zasahnout do narativni strykiatkteré hybatele
déje eliminovatci preducit nékterou z postav k zahdtsvym jednanim. Kontrola i
dopad v ramci narativu jsou tak vipact hr&e omezeny, &aoliv je tim na druhou

stranu posilena jeho role coby osoby zodpoe za osud Jodie. Emoce v ramci
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recepce dila, stefnjako empatie a Usudek Reazde také &kolikrat hraje roli,
napiklad ve scé# kde se Jodie fize pokusit sblizit s Ryanem igs to vSe co se
mezi nimi v minulosti stalo. Na zaklacdr&ovych rozhodnuti rize pak situace
dopadnout diky volbameébhem giprav na tuto véeti vSelijak, avSak ize zde hrat i
roli predesla zkuSenost v ramci narativu, kter4 tomutoezéngiipadré miaze hr&
sam tuto moznost zastavit vipad identifikace s Jodie, jejim osudem a zasahy do
Zivota které Ryan v minulyckiastech narativu provedl, kdy kr&yhodnoti, Ze
ackoliv mu hra tuto moznost nabizi, rozhodne se yiynéit. V extrémnim fipac
muze hr& v pripac identifikace s Aidenemc¢{ vlastni Skodolibosti nebo jako
disledek antipatie k post&postavam) nechat situaci zajit daleko a poté yirsv

chovanim skrze Aidenovy schopnosti.

Beyond: Two Soulale vyuZiva navic také dalSi prvky, které omiji to,
jakym zpisobem vnima heatitul. Jednim z &ch nejvyrazgjSich je orchestralni
soundtrack, ktery po Normandu Corbeilovi, ktegJatl predesSlé dva tituly a ktery
zentel na rakovinu slinivky #8ni v lednu 2013 f@dtim, nez stihl dokaiit svoji
praci na tomto titulu, igvzal herni a filmovy skladatel Lorne Balfe. Tepredukci
Hanse Zimmera vytud pro titul vyrazré atmosférickou hudebni kompozici, ktera
vychazi z podobnych prindipjako zasadni kompozice k dramatickym snimk

poslednich let.

To v kombinaci s virtuélni kamerou, kterd cituje ogho audiovizudlnich
prvka typické pro @zné Zanryci specifické lokace (potis obytné komplexy,
futuristicka zdizeni, n@ni les v desti) z filmového prasdi, ginasi vskutku filmoy
vyhliZzejici a dikycasté absenci interakce také audiovizualni zazitkyratelné s
filmem, avSak zdeifchazi jeden ze zasadnich probtétitulu. David Cage ve svém
nejnowjSim titulu cituje pekvapiv velké mnozstvi filmovych prika ginasi zatim
nejminimalistttéjSi avSak prozené ovladani postav, kterymi brybe narativni
strukturou, avSak toto skyta jeden velmi zasadoblgém. V ramci titulu totiz pnasi
mnoho odliSnych kapitol, které&gustavi audiovizudlni prvky¢asto s navaznosti na
filmovy kontext,¢i na filmové stereotypy (hororova sekce ve sklegesiblikajicimi
swtly, emocionalni setkani po letech v podzimnim pazk doprovodu pomalého
orchestru doprovazeného pianemg¢rdaksekvence doprovazenéubami valky,

explozemi a vypjatymi momenty nebo tématika dospivd& Emo desy a
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pesimistickymi rockovymi skladbami, vSechno tu j&eré & funguji v ramci
jednotlivych kapitol, nejsou Updnkoherentni v celkovém narativu. Zkratkekaliv
tak Beyond: Two Souladaptuje spoust@dhto motivi a postu skwle a misty to
diky zpracovani a plynulosti narativu v jednotliftykapitolach evokuje az filmovy
zazitek minimald naruSeny hrgovou interakci (nafklad vyloZer filmova tvodni
¢ast kapitoly Old Friends), v kotiegém dojmu, & uzZ narativ vnimame vipodnim
nelinearnim ptadi, ¢i si jej pustime v chronologickéem faai (moznost kterou hra
umoziuje po dohrani titulu do jeho narativniho konce ghorteni zaérecnych
titulk), do filmové plynulosti narativu, jakodgdvediHeavy RaimmaBeyond: Two
Soulsdaleko, by v nekterych ¢astech je filmova recepce titulu vyr&zmétsi a
vyrazrejsi, nez v pipact svého pedchidce. Druhy jmenovany titul je tak fes svoji
jednoduchost ukazkou toho, Z#& peopatrném j&jimani velkého mnozstvi pruk
muze celkovy obraz hry, pokud ji budeme brat jakajedouvislou zkuSenost, kterou
jako divéaci v ramci svého mentalniho konstruktu dme prozZivat, &které

z pouzitych prvk budou tuto plynulost ibéhu narativni struktury narusovat a z naSi
identifikace v ramci fiktivniho sita ¢asté&né vytrhavat, diky naruSeni pravidel
fiktivniho swta, které si film sam nastavuje ale ne ve vSechit&aph svého

fragmentovaného narativu dodrZuje.

Beyond: Two Soulgk miZe byt nakonec vniman jako logicky dalSi krok ve
vyvoji moderniho interaktivniho dramatu v rAmciewherniho média, avSak zarave
muze byt také chapan trochu jako krok vedle. Srovrlne s predeslymi dily
tvarciho tymu z Quantic Dream, tam, k&@hrenheitpiejimal mozna $lis malo /
piilis neobrata filmové prvky aHeavy Rainadaptoval ussre prvky vyvolavajici
podobné emocionalni reakce a zazitek z recepceardiniho thrilleru jako v fipads
Zzanrové filmové konkurence, avSak ve férmevybiravé acasto emocionakh
zdrcujici interaktivni zkuSenostiBeyond: Two Soulsadaptuje nejlépe zefit
vybranych tituli audiovizualni a vypré&ci prostedky filmu ve své narativni
strukture, avSak naruSuje tim svoji vlastni narativni plgst) podp#enou horSim
vyuzitim virtualni kamery. VSechnii tituly jsou ovSem ukazkou toho, Ze stejako
film, ktery mize efektivié prejimat prvky narativnich struktur a postugp videoher,
videohry samotné mohourgkvapi¥ dolfe adaptovat postupy, principy a prvky
z filma, stejré jako simulovat filmovy zakr pomoci virtuélni kameryimz mohou

dosahnout narativni struktury, kterou ¢ifdudou recipovat zarovigako videohru a
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zarova jako formu filmoveho zazitku. &oliv Zadny z titub neni v tomto snazeni
bezchybny, findSeji vSechnyitjedineiné zazitky na pomezi videohry a filmu, které
skryvaji potencial pro podobnégjimani prvk a ovliviiovani narativnich struktur

v blizko budoucnosti.
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Zaveér

V ramci své diplomové prace jsem se rozhodl anaigzéestici titul, které
svoji narativni strukturou vykwiji z bsznych tendenci,tauz se jedn& o film nebo
videohry, a vyuzivaji struktur a formalnich ptmkyuzivanych druhym médiem, tedy
filmy vyuZivajici typicky videoherni elementy a eiohry gebirajici a vyuzivajici
filmové prvky @i své naraci. Pro svoji analyzu jsem se proto rdkkgbrat po tech
titulech z kazdého média, které takové prvky apiikuramci vlastni narativni
struktury, a v ramci detailniho rozboru jsem tytaky analyzoval s cilem zjistit, jak

praw tyto prevzaté elementy ovliwiji divackou/hréskou recepci daného titulu.

Za timto &elem jsem v praci vyuZzil selekci teoretickych pqétjiak z oblasti
filmové teorie, tak game studies. Tyto teoreticlastppy jsem volil na zakl&d
zkuSenosti s psanim svéedchozi prace na témédeohra jako pedloha filmové
adaptacekde jsem se zabyval filmovymi adaptacemi videofadr tituli, které jsem
komparoval s jejich i@dlohou na zakladteoretickych vychodisek jak kognitivni
psychologie, tak game studies. Cil prace bylo destnonat vyvoj tohoto subzanru a
analyzovat, pro vétSina z échto adaptaci jako filmiflis nefunguje.

Informace, které jseméhem psani své bakaské prace ziskal, érdovedly
k problematice titul, které se dikyi@jimani stylistickych prvk mezi médii v ramci
narativni struktury dostavaji blize k druhému médiaz je Bzné ve ¥tSinové
produkci v ramci toho média. Protgieoreticky zaklad jsem se rozhodlébpyuzit
zakladnich vychodisek kognitivni psychologie v katii na filmovou recepci, které
se ve svém dile zabyva dansky teoretik Torben Grodgeho prace jsem vyuZil
piedevsim teorii postupu zpracovavani audiovizualpietréta lidskym mozkem,
tzv. PECMA flow, steja jako jeho studii ovlivani recepce v zavislosti na modu,
jakym je film vypréden, a roli emoci i recepci dila vizualni fikce, kterymzto
terminem Grodal rozumi dila jak filmova, tak videat.

Ve své praci jsem pro peby provedené recépi analyzy vyuZival také
sekundarnich teoretickych postipredevsim pak z dila Jespera Juula, jehoz teorii
jsem aplikoval na videoherni &y, jejich pravidla a fikci, ktera je v jejich ramnc

vyprawna. Dilezity teoreticky zaklad pro analyzu provedenoéto tpraci byl také
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zvolen z dila Granta Tavinora, z jehoz tedtoe Art of Videogameserpa prace
piredevsim tizné formy narativu a koncept virtualni kamery, %té¢g aplikovan
v souvislosti s vybranymi tituly videoherni sek&@krajow je pak vyuZito pro
potreby této prace textu Janet H. Muridgmlet on the Holodeck: The Future of

Narrativein Cyberspace.

Jako prvni dostal v mé praci snimek KrzysztofaskmskinoNahoda ktery
jsem analyzoval i if@s jeho std, predznamendvajici fakt, Zefquichazi wtsing
videohernich narativnich struktur, se kterymi jezmd jej spojit. | pes tento fakt je
mozné prav v tomto polském filmu vystopovat postupy, kterdybypozcjSi doke
pouzity opakova#ive videohernim prostoru a dodnekteré z nich plati za typickeé
prvky videohernich narativ DuleZité pro analyzu provedenou v této praci byla hra
nahody, vystavba narativnich variant, neboli kangtr v ramci rékolika klicovych
bodi, které byly shodné pro vSechny marativni konstrukce fpdstavené v ramci
filmu. Byla predstavena taktéZz podobnost s rozdilnou vystavbdeowiernich
narativa, které jsou vystavené podabna zaklad n¢kolika vztyénych bodh v rdmci
kterékoliv varianty. Na snimek byl taktéz aSp aplikovan termin replay story z
game studies, kde odliSnost opraiZzbym videohernim narativn tohoto typu byla
prisouzena fedevSim absenci interaktivity, kterou v ramci filswbstituuje trojice

rezisérem vybranych a néslédmrezentovanych variant.

Druhym rozebiranym snimkem, ktery si b&i&oduza inspiraci a vol&ina
ni svoji strukturou odkazuje, jeémecky thriller Toma Tywker&ola beZi o Zivot
V prvni ¢asti jsem porovnaval Tykwev snimek s pedeSlouNahodouy kde jsem
zkoumal pedevsim rozdilnosti dvou podobnych kondeptako kigové jsem v této
praci oznail rozdil mezi wdomou a neédomou povahou akci v ramci snimku.
Zatimco polsky snimek reprezentuje prezentaci négida jejiho vliivu na rozdilné
Zivoty, které niiZze protagonista prozit v prostoru vymezeném vychokodem
narativniho ¥tveni a konénou situaci odletu do Francie, ¥igad® némeckého
snimku se jedna ogdomé konani hlavni hrdinky, ktera m&itou formu kontroly
na narativem, jeho plynulosti a tyto znalosti uZpiékonani pekéazek v pibehu
narativu. Déle jsem se z&hl na formdlni zpracovani a jeho podobnosti
s videohernim progdim. V ramci titulu jsem takéhem analyzy naSel dalekétsi

mnozZstvi prvk podobnycki inspirovanych videohernimi strukturami nezivpad
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prvniho filmu. Film vyuzivA mnozstvi adaptovanychvii typickych spiSe pro
videoherni narativy a diky rozdiluidomého konstruktu narativni struktury oproti
nahodilému v fipact Nahody se jedna o vypr&nim zdaleka nejblizSi hrany titul

videoherni scéh

Finalnim filmem, ktery dostal v praci prostor, jeirmaovany snimelRaubi
Ralf, ktery je adaptaci fiktivni hry vyttené na motivy videohernich klasik
z osmdesatych a devadesatych let. JeRmffikwt nejen, Ze existuje v ramci&a
videoher, ktery udrzuje strukturdini postupy videwtiho titulu, kterym je
inspirovan, ale také jeho hrdinoveé jsalvpdem z videohernich titiwl Diky tomu je
tak titul daleko vice spjaty s videohernim prostoreez je tomu mozné uereslych
dvou. Jeho vyraznd zateminost ve strukturach typickych pro hry séza projevit
na problematické recepcikterych elemerit koncovym divakem, nicménje na
druhé straé titulem dokazano, Ze se daji v ramci filmové naragtvait herni
struktury, které divak recipuje jako filmove, nébgou vytvaeny jako pravidla
fiktivniho swta, které postavy v jeho rdmci musi dodrZzovakolv se jedna
pivodem o herni struktury vytvené diky limitacim technologii,fipadré pro
zjednoduSeni gameplaye. Okrajggem se zagil také na formalni stranku dila,
ktera mize u divaka s igdchozi znalosti citovanych titutaktéz zasadnovlivnit
recepci dila diky mému uziti dobovych restrikci v jinak modernim raainim
procesu a timto vyt¥éjici iluzi s\wta uvnit swta. Tyto sety v ramci fiktivniho s¥éta
pak dodrzuji stejné pravidla a nalezitosti herrseétt, jez adaptuji nebo se jimi
inspiruji. Z hlediska narativni struktury se vda&ubi* Ralf ukazal na druhé stran
nejvice filmovy, kde fantaskni elementy dikich st nahrazuji videoherni prvky

z titula nagi¢ herni historii.

Filmova sekce prace tedy dokazala, 2které strukturalni prvky, stejrtak
jako Siroka paleta formalnich privke mozna adaptovat @gjimat od videoher do
filmového prostoru. Tyto prvky takimasi do tohoto prostoru relat&mriginalni a
ojedirglé elementy, ovlisujici recepci dila. Velk&ast konkrétd smeEfovanych
narativnich postup (piredevSim v fipade Raubie Ralfg je ovSem zavisla na
predeslé znalostifpjimané latky a zasadnich tiiul této oblasti.

V druhé polovig prace jsem se zaifl na trojici her z produkce

francouzského studia Quantic Dream pod rezijnimlaettdm Davida Cage. Jako
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prvni jsem se z jeho produkce z#ih na titul Fahrenheif prvni z jimi
produkovanych titul, pro ktery se térci snazili propagovat ozgdani interaktivni
drama, ctic tim tradici interaktivnich fiilmV analyze jsem se zaiil na filmoveé
prvky, které tvrci titulu vyu?Zili pri jeho tvorlE, vliv originalniho ovladani na recepci
herniho narativu, zattl jsem se na otazku imerze dila, stejako jsem v za&sru
adresoval &které z problém, které v oblasti souvisejici s tématem diplomoré&ce

u titulu nastaly.

V druhé ¢asti videoherni sekce jsem rozebral jejich datsi, tkriminalni
thriller Heavy Rairse silnou navaznosti na zanrove filmyibBh o ol&ti sériového
vraha, v ramci kterého narativni konstrukt v ramgivorenych moznosti heddivak
konstruuje formoutyiech ovladatelnych postav, je vypéawe forné neobyejné
hry, kterd pro vytvieni iluze filmu oBtovala rekteré herni prvky, typické pro
interaktivni médium. Totoiejimani prvk, stejré jako jejich vliv jsem analyzoval
detailrgji, stejns jako zpmisob, jakym tento Zjsob designu hry ovliwije recepci dila.
Mimo samotnou analyzu narativni struktury titulerjs se zagtil také na rozdily,
které titul odliSuji od svéharpdchidce i Zanrové konkurence&ast textu zakreného
na titul jsem ¥noval také technologické strance tituluagpbu, jakym byla hra
vytvoiena, jakym je ovladana a rozborem do jak velké ffilimovy titul skute&né je.
V z&wru tétocasti jsem ¥noval prostor alternativnimu #pobu recepce narativni
struktury tohoto filmu pomoci v poslednich leteapplarniho typu audiovizualni

produkce, videohernich let’s play sérii.

V zawrecné casti jsem se za#il na v dolg psani této prace zatim posledni
titul tohoto francouzského studia, dalSi interakitisramaBeyond: Two Soulgejich
nejnowjsi titul jsem rozebiral podobnym igobem, jako jejich iedeslé tituly
v piedchazejicich kapitolach, tedy jsem se &dlmpiredevsim na faktory ovlitujici
recepci narativni struktury, apob jakym je narativni struktura ve filmu vyteaa a
jaké filmové prvky hra a jeji narativni strukturdepiraji z filmového prostoru.
Zameiil jsem se také okraj@vna technologickou strdnku titulu, kterd oviliye
zpasob, jakym je hra vnimana/hrana oprotegeslym déma titulim (i Zanrové
konkurenci), pedevsim na akvizici Hollywoodskych hérdteti se zhostili hlavnich
roli ve he, ovladani narativu a grafickou stranku hry v sslogti s vytvdenim

emocionalniho profilu hlavnich protagoriist
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v Z

Videoherni¢éast této prace tedy za pomoci analyzy dokazalge zeozné
piejimat silné vizualni zpracovani zanrového filmimévé narativni postupy a
kombinaci hledisek ¢kolika postav a diky technologickému postupu je néZz
v ramci tohoto média realizovat komplexni narageysilnym interaktivnim vkladem
hr&e ovladajiciho postavy v rdmci narativu. ZanowsSak prace dokazala, Ze
podobné ¥c neni mozn4 bez ¢étovanicasti gameplaye titulu, kdy jéeba redukce

hernich moznosti ve pro&gh narace fibéhu.

V ramci prace jsem se snazil vyvazit teoretickéat, kterou jsem vifpact
problematttéjSich ¢asti dokladal nazornymitiklady z vybranych titul, pripadre
jsem vybiral piklady z co mozna nejvice vSeob&éa@mamych tituk. Charakter textu
je ovlivnén osobnim zajmem o dany prostor, ktery zde &ajngako pomezi videohry
a filmu. Diky absenci akadettéjSich zdroji je prace ve vysledku také ovli&ma

zpasobem, jak jsou psany teoretické texty, ze ktemyathazim.

Na zaklad rozboru vybranych titdl v ramci této diplomové prace bylo
dokazano, Ze mnoho filmovych aspgktrvki a postufy, miZze @i vhodném pouziti
a inteligentni implementaci fungovat i v rdmci himprostoru, nejen jako inspirace
pro videoherni cutscény, jakdasto pouzivano. Analyzované tituleavy Rairpak
predevsim, dokazuji, Ze médium videoher je schoprwoiiy, co do recepce, do
znané miry podobny zazitek jako Zzanrovy film, zatinscdokaze takovy titul udrzet
svoji specifickou formu interakce a mnohotvarnogt sarativni struktury odvijejici
se na zaklat hr&ovy interakce ve fiknim sw¥té a jeho chovani uvrittakového
titulu. Na druhé strahbylo analyzou dokazano, Ze i film dokaze v raméisarativni
struktury adaptovat zgaé mnozstvi videohernich postup formalnich princip,

které mohou znmé ovlivnit strukturu filmového narativu.

Zawrem je teba upozornit, Ze zde analyzované tituly rozkodejsou
ukazkou ¥tSinové produkce v daném médiu a Ze se jedn&lovpevoleny vyler
pongrng ojedirglych titula pro své médium. Tim sami@meé nechciict, Ze podobné
tituly nevznikaji, nagiklad v praci zmiana gipravovana celou&rni adaptace
kratkometrazniho snimk®ixels pripadré vyvijeny ambiciozni projekQuantim
Breakod spolénosti Remedy Entertainment, ktery jizkolik let piipravuje finské
studio pro novou generaci hernich konzoli Xboxteaykmé v ramci jednoho titulu

spojit vysoko rozpétovy serial a aéni videohru s mechanikou manipulaeesu, kde
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koexistence &hto dvou rozdilnych médii bude zaviset nacbvd progresu

v narativni struktie, tedy by nil titul v ramci teorie gfdat videoherni formu a serial,
kterého narativ bude ovli¢én akcemi hrée v ramci videoherniho titulu. Pad se
ovSem jedna o minimum titiul které toto pomezi prozkoumavaji a spise jsou jen

dukazem, Ze zde ten potencial je a Z&ebyt vyuZit.

Vybrané tituly také na zaklédanalyzy dokazuji do z&aé miry novou
moznost, jak vytviet komplexni pibéhy se silnym filmovym aspektem, které mohou
nabidnout filmovy zaZitek zkombinovany s interakktiu her. Péad jsou oviem

takoveéto tituly pisloveinymi vyjimkami potvrzujici pravidlo.

Moje prace diky vysledin analyzy dokazuje, Ze videoherniuprysl mize
v piipadt vyvoje timto smirem, nabidnout novou formu zazitku kterdiza byt
alternativou ke klasickému filmu a zardiveyt ré¢im vic, nez jen videohrou i€xi
jen v dnedni dabje stale videoherni médium povaZovartsinovou véejnosti za
nastroj zabavy bez¢tSiho vyznamu, fipadré v extrémnich fipadech za krvavou
zabavu bez hloubky. Ost&tto byl i nazor na videohry Willema Dafoedggtim,
nez se upsal roli Beyond: Two Soulgak se s¥fil v rozhovoru pratasopisThe Big
Issuena otazku, jak se dostdigaini herec jako on k roli ve videohernim titulu:

Mozna vidim &ci moc jednoduse, ale jak se na to divaétirep.. asi jsem byl
trochu snob, nebonebyl precedens pro herce, Ktby dtlali pro hry néco vic, nez
jen dabing a ja si videohry spojoval s tim, Ze jetayvre o zabijeni lidi a vyhazovani
veci do povtri. Takze jsem k tomuiptupoval jako snobu, dokud jsem nelidhle
(Beyond: Two Souls). Byl jsem tim ohromeny a IZjg&tim, Ze k tomu/stupuji jako
k filmu. Vypadalo to, jakoby se David Cage snaytverit hodre rozdilny druh
videohry. Tohle je vice psychologické &Sv participaci na narativu. Je to

podmanivé, kazdy si v tom najde to svoje. Je tenbildobry pibeh.t°

Kdyz uz ale mohou hry diky grafickym vykim hernich z&zeni nabidnout
vizualni stranku podobnou hollywoodskym blockbuster a z&it lakat do roli
piedni herce jako préwillem Dafoe nebo Kevin Spacey ve své roli v tit@all of

Duty: Advanced Warfareatimco pinaseji inovativni a narativy a fantasknégvdo

B9willem Dafoe Interview: “I Feel More Like A Dancé&han An Actor’The Big Issue

Bigissue.com [online]. [cit. 2015-03-10]. Dostupné

http://www.bigissue.com/features/interviews/3138awm-dafoe-interview-i-feel-more-dancer-actor
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rukou hr&nu, ten dalSi krok pro toto médium neni mozna zakeltdeko, & uz jej
uckla Quantic Dream se svym dalSifigpavovanym titulem, nebogkdo jiny.
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SLOVNIK

7~ 7z

Adventura — herni Zanr, ip kterém gibéh zastava §tsi roli, nez je Bzné u ostatnich

zant. Na ukor jinych hernich mechani@mzde pednost dostava interakce
s prostedim, postavami v rdmci herniho¢ty, feSeni logickych hadanek a celkov
diraz na logické uvazovani k&a jeho pozornost.

Arkdda (herni automat) — zpravidla herni ski osazen& specifickou formou
hardware, kterd obsahuje vybrany videoherni tidgisign samotnéhatistroje, jeho
ovladani a fipadného fisluSenstvi (sedadlo, volant, pistole atp.) je glgwia titulu,
pro ktery je tato arkaddatena.

Avatar — hr&em ovladana postava, jeZz vykonavacbra stanovené akce a
rozhodnuti

Bug —chyba v kédu hry zjsobujicicasto pad hry,ipadre jeji nespravné fungovani

Cutscéna- cast videoherniho titulu, kde narativ titulu poduge pomoci akce bez
zasahu hr& (ve vyjime&nych gipadech s minimélnim zasahem¥t¥inou se jedna

Iy L7

0 naskriptovanou expozici pro aktuadidist narativu v ramci herniho titulu.

Dohrani - pro poteby téhle prace se timto terminem mysli prozithgedarianty
non-linearnich videohernich titulod z&atku do konce, neboli konstrukce jedné
z moznych variant herniho narativu a empiricka ekost z proZiti této konstrukce.

Engine — program, ktery pohani samotnou videohru a daos@Zovat jako jeho
jadro. Hry byvaji realizovany v ramci tohoto progwa ktery umo#uje hram
vyuZivat fizné technologie které ma v sobbsazené, nebo trhe naopak hru
limitovat svymi technickymi moznostmi. V rameichto program byvaji obsazeny
také podprogramy pro konkrétni prvky v ramci heonithesignu jako animace
obliceje, latky, simulace vod§i fyziky lidského tla atp.

First Person Shooter (FPS} akéni stilecky z pohledu prvni osoby.

Gameplay - samotna naplvideoherniho titulu, prostor ve kterém sechr@alizuje.
Akce v ramci interaktivniho titulu, kdyédi ovliada hré&

7~ 7

Hack and Slash- videoherni Zanr,ipkterém je hlavnim ukolemipkonat zastupy
negatel v ramci jednoho levelu, opakovanymi utokgsto jednoci vicekritymi
zbrarémi, vétSinou z pohleduréti osoby. Typicky Zanr pro konzolové herni série
jako God of WameboDevil May Cry

Hra s otewenym swtem — typ herniho titulu, kde ma Rr& dispozici fikkni swt, ve
kterém neni zpravidla svazan linearitotibphu, ovSem je mu umoZno volrs
cestovat a prozkoumavat herngésmebo jehasast.Casto je zpistupréni vétsi casti
fik¢niho seta podmigno hr&ovym GsgSnym pokrokem v rdmci narativni
struktury, gipadré plnénim vedlejSich Ukal nebo miniher.

Imerze — pojem, kterym je ozwano hr&ovo ,pondeni” do gibéhu a prostoru
videoherniho titulu. Mira imerze v ramci titulu osluje zpisob recepce dané
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spiSe podobné seriéznimu modyimani vizualni fikce.

Let's play — videonahravka hrani hry,f8hd pomoci sluzeb jako YouTube nebo
Twitch, casto opaena koment@m hr&e, ozvlasiujicim zazitek z prezentovaného
materidlu. AZ na vyjimky hkanema moznost ovlivnitahi na obrazovce a konzumuje
tento Let's play jako pravidelny pad roza@lujici herni narativ nadkolik dil, ¢i
jako primy prenos s moznosti vyjiolvat se k prav probihajici akci formou chatu
nebo diskuzniho féra.

Naskriptovana — predgipravena akce, zpravidla vykonavana titulem na axékl
piipravovaného kédu s minimalni nebo Zaddnou mozhoatova zasahu. fkladem
muzou byt animace ip hraové interakci, reakce fikniho s¥ta na hréiv zasah
formou protagonisty atp.

Proxy — film pracuje se spoustou konkrétnich fituavSak mkteré z tituti jsou
nelicencované kopie vyuZzivajici principy vzdyegevsSim jednoho konkrétniho
herniho titulu, jehoz design byl ovli¥n potebami narativu. Akoliv se tak konkrétni
titul ve filmu neobjevuje, jeho kopie (proxy) vzdglkazuje z velk€asti pra¢ na
principy, postavy, tématiku a design jednoho kotrki® tituluci série z videoherni
historie.

Quick Time Event — sowast gameplaye, postup véelzavisi na hk#oveé rychlé a
piesné reakci. Princip spiwa v gresném stléeni jedné z vybranych ovladacich
klaves v pesré stanovenou dobu.

Remaster, také HD Remaster— znovu vydani fvodniho titulu v pepracovaném
vydani, zpravidla se jedna o grafické vylepSergéppmcovanéi pridani dalSicltasti
hry, které neobsahuje standartni edice. Principalersd podobny rezisérskym
sestihum ¢i prodlouzenym verzim v oblasti filmu.

Role Playing GamegRPG) — ,hra na hrdiny” — Herni Zanrfigkterém hré piebira
kontrolu fiktivniho hrdiny, ktery v ramci narativittulu prochazi gjakym vyvojem,
zpravidla na zakladhratovych rozhodnuti a ugpného plgni tkoki v ramci titulu.

Sandbox— podtyp her s otégnym s¥tem, kdy ma hrék dispozici moznost ovlivnit
nebo zmdnit podobu fikniho s¥ta ve kterém se nachazi. Vidra s otevenym
swetem

Tie-in — Produkt jenZz vznikl v souvislostech titulu jinéhorceny z pravidla
k propagaci druhého titulu.riRladem takového titulu jsou laciné videohernilyitu
doprovazejici filmové blockbustery.

Tutorial — specialnéast hry slouzici k naeni ovliadani hry aipdstaveni zakladnich
mechanism hry. Casto situovana na &itek narativni linky, fipadré situovana
aplné mimo.

Websérie— Serialova tvorba twena pro prezentaci pomoaikteré z video sluzeb
v rdmci internetu. Tento koncept je v poslednictede také vytve zasadni
konkurenci pro klasické televizni serialy pomocasthi produkce sluzeb Netflix,
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Amazon nebo Yahoo!. &teré z &chto websérii jsou obratem zakupovany do
distribuce BZnymici kabelovymi stanicemi.
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RESUME

The aim of this thesis is to use theoretical basigorben Grodal's work, as well as the work
of several other theorists, primarily Janet Muri@yant Tavinor and Jesper Juul, to analyse
six selected titles from films and videogames. Bgusing on the topic of reception, this
work analyses the way concepts from the other mgitl@ogames in cases of film analysis,
film in cases of videogame analysis) are usederstiected title, how they change the way
the selected titles are perceived by their vieytagérs and finally how these kinds of
elements work outside their media of origin. Seldditles are divided into two sections, first
one dealing with films and the second one with egimes. For the film section of this
thesis, the movies analysed w&lind Chanceby Krzysztof Kiglowski, Run Lola Rurby
Tom Tykwer andNreck-It Ralphoy Rich Moore. The videogame section was entibelsed

on the work of French studio Quantic Dream andeis&l person, David Cage. This thesis
deals with all three their endeavours in the faflthteractive dramaahrenheitHeavy Rain
andBeyond: Two SoulsThe analyses follow more or less the same patvenare after a
short summary of the narrative of the analysed, titiere all the key elements adapted from
the other media analysed in context of its new medi
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