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Abstrakt

V této praci si klademe otdzku: ,Co je to videoherni zanr?" V sérii rozhovoru

s prednimi svétovymi hernimi vyvojari zkoumame, jak se prolina zanr filmovy

s videohernim prostfedim a jak se da definovat samotny zanr videoherni.
Popisujeme zde také odlisnosti od zanru filmového. Pojmenovavame zavedené
zpUsoby, jakym videohry tradiéné sdéluji pfib&h svému hraci a dotykéame se také
terminu ludonarativni disonance, abychom |épe nahlédli komplexnost tohoto
tématu, které je doposud z vétsi Casti v teoretické literature nepopsané.

Abstract

In this thesis our primary question was: ,What is a videogame genre? “In a series of
interviews with prominent world game developers we have been analysing the ways
film genre overlaps with the videogame environment. We also tried to ask the
question of how to define the videogame genre and we were also describing the
differences between the videogame genre and the film genre. We also touch upon
established narrative models used in videogames as well as the term of
ludonarrative dissonance that helped us analyse this topic in its complexity as it was
not yet extensively analysed in theoretical literature.
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Uvod

Pro¢ by se mél zanr filmovy lisit od Zanru videoherniho? A co je to vlastné
videoherni zanr? Souvisi s formou vypravéni pribéhu, vizuadlnim designem,
kulturnimi odkazy nebo snad jen Cisté s tim, jak je vysledné dilo nahlizeno, hrano
nebo interpretovano?

Abych mohla tyto otazky blize zkoumat a zanalyzovat soucasny pohled na tuto
otazku mezi samotnymi videohernimi vyvojari, pozadala jsem o rozhovor pét z nich.
Jedna se o tvlrce prominentnich videohernich titull se svétovym pfesahem, ktefi
byli tak laskavi a podé&lili se se mnou o sv{j pohled na toto téma a doplnili ho
pfiklady z praxe i vlastnimi zdroji inspirace. Zkuéenosti i zamé&teni respondentt se
odliduji, ale mtZeme je pro zjednoduseni zaradit do tfi kategorii, kde kazda je
zodpovédna za jiny aspekt vysledného dila.

Mluvila jsem s hernimi designéry Benjaminem Bauerem (Crysis II, Far Cry 5,6,
Primal) a Péterem Gelencsérem (Witcher III, Cyberpunk). Art direktory, umélci
zodpovédnymi za kreativni vedeni vytvarnych tymu zodpovédnych za vizualni
koncepci hry Mikulasem Podprockym (Kingdom Come: Deliverance, Mafia II a III) a
Chrisem Torchiou (DayZ, Arma).

Zastupcem posledni skupiny, kterou je produkce, pak byl Tomas Roller (Crysis II,
Mafia II, The Amazing Spider-Man, Devil May Cry V).

Kazdy z nich poskytl unikatni pohled na vy3e zmin&né otazky a byt se li&il zplsob,
jakym téma analyzovali, vznikaly body stietu mezi jednotlivymi sdélenimi, které
byly velmi zajimavé a kterymi se ve své praci zabyvam a které komentuji nize. Je
dilezité zminit, e zamé&reni kazdého respondenta utvarelo Ghel pohledu, ze kterého
téma nahlizeli. V pripadé Mikulase Podprockého a Chrise Torchii bylo mozné
pozorovat velké zaméreni na vizualni inspirace a celkovou atmosféru, kterou se
snazili se svym tymem v dilech, na kterych pracovali, priblizit. Vazba na film zde
byla zfejmad, protoze oba ¢asto citovali pFiklady filmovych tituld, které v tymu
pouzivali k tomu, aby si priblizili spolec¢ny cil, ke kterému méli smérovat.

U hernich designéru Pétera Gelenscéra a Bena Bauera pak bylo patrné, ze diky
svému multi-oborovému zaméreni, které jim v hernim designu umoznuje, ¢i je
témé&F nuti, kombinovat rizné pfistupy k jejich femeslu, a to i stran inspirace
z jinych médii, maji ndhled na téma Sirsi. Je zajimavé, ze jejich vysledné teze
k podobé herniho zanru jsou v nécem také vyhranénéjsi nez u ostatnich
respondentd.

Tom Roller pak zastupuje v tomto skupinovém rozdéleni produkci, kterd ma presah
ze svéta kreativniho do svéta managementu a potazmo také marketingu a jeho
pohled na véc tedy tak nejvice nezatizeny specifickymi odvétvimi, kterym se vénuji
ostatni respondenti.

Mimo polostrukturovana interview s respondenty, kteri mi podali zajimavy zdroj
informaci pro vhled do soucasné videoherni praxe i smysleni nad ni, jsem se vSak
také zabyvala prislusnou literaturou, a to jak z filmového, tak z videoherniho



prostiedi. Pro bliz&i porozuméni filmového %anru, jeho aspektt i zplsobl
identifikovani mi poslouzil nejen A Semantic/Syntactic Approach to Genre od Ricka
Altmana?, ale také podrobnéjsi Zanrové analyzy uz zamérené na jednotlivé filmové
zanry, a to na pfiklad prace Sarah Kozloff?, Barryho Langforda® ¢i Alaina Silvera a
Jamese Ursiniho®. Z herniho prostfedi, které je prozatim pfimo na téma
videoherniho zanru pomérné skoupé, jsem se zabyvala zejména teorii a praxi
videoherniho vypraveéni, level designu, analyzami vydanych dél i teoretickymi
pracemi a ¢lanky popisujicimi jev ludonarativni disonance, kterd mou studii dopliuje
o snahu o hlubsi porozuméni vztahu mezi tim, co je hrané a tim, co je sdélované.
K tomu mi poslouZily zejména prace Neala Tringhama®, Chrise Batemena®,
Christophera Tottena’, Jasona Schreiera® a Clinta Hockinga® s Frédericem
Seraphinem?® k tématu ludonarativni disonance.

Mym cilem bylo poodhalit rozdily i vzajemné inspirace mezi filmem a videohrami

v kontextu zanru, a to v kombinaci vypovédi samotnych tvirct i analyzy praci
hernich a filmovych teoretik(. ProtoZe Zanry jsou samy o sobé& velmi rozmanité
téma, otdzka, zdali existuje néjaka analogie mezi filmem a videohrami se nabizela.
ProtoZe zanr samotny je, z hlediska mnoha vy$e jmenovanych autorl, kompozitem
nejriznéjdich vizualnich i pfib&hovych zvyklosti, o¢ekavala jsem, Zze naleznu mnoho
styénych bodd mezi ob&ma poli vyzkumu, ale, protoze jde také o velmi odlidna
média, oCekavala jsem i mista, kde se film a videohry rozejdou v tomto tématu
témér zcela, a tak se také stalo.
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Zanr jako ,setting"

Film ma, jako svébytné médium, bohatou historii zadnrové tvorby, ktera se

v prib&hu dekad obohacovala o nové typy zanr{, navzajem se v pribé&hu let
obohacujicich, prolinajicich ¢i satirujicich. Ty se postupné v divackém povédomi
usadily do svych typizovanych Zanrovych podob, jakymi je miZeme popsat dnes.
Existuji akademické texty, které se zanry ve filmu zabyvaji, popisuji pfistupy k nim
a také se zabyvaji moznostmi nahlizeni jejich definic. Mezi tyto texty patfi
bezpochyby A Semantic/Syntactic Approach to Genre od Ricka Altmana'! a jehoz
oba pristupy, sémanticky i syntakticky, pouzivame k zakladnimu nadefinovani zanru
filmového s respondenty interview'?, kterym se zabyvame nize.

Altman pise®?, Ze filmovy zanr Ize nahliZzet z pohledu sémantického ¢i z pohledu
syntaktického. Zjednodusené receno jeho vyzkum je umoznén bud na zakladé
souboru jeho vnéjich prvkd, které Altman oznacuje jako tautologické (tedy Ze
western se zpravidla odehrava na americkém zapadé v rozmezi let 1840 a 1900 a
zahrnuje pohledy na pustou, opusténou krajinu a pres zabér se prevalujici chomace
rodti) a prvkd, které jsou sémantické, odkazujici na strukturu ptib&hu a ocekavani,
které od nich divak v kontextu daného zanru divak ma. Na priklad, ze

v melodramatu se bude jednat o vypjaté emocni dialogy, kde hlavni hrdina,
zpravidla Zena, trpi a my, jako divak, prozivame jeji bolest i okolnosti, které k ni
vedly, s ni. Altman'* doslova fika, Ze sémanticky pristup je zaloZzeny na stavebnich
blocich, ze kterych je Zanr sloZen a syntakticky naopak na zpUsobu, jakym jsou tyto
stavebni bloky na sebe poskladany.

Protoze respondenti uvazovali nad zanrem filmovym nejlépe nad konkrétnimi
priklady a méli zadkladni spolecny Uzus o tom, co jednotlivé zanry, kterymi jsme se
zabyvali, predstavuji, z ¢ehoz také ve svém jadru vychazi Altmanova teorie - ze
7anry jsou jakymsi spoleénym ocekavanim divakd, ktefi jsou postaveni pred zndmé
paradigma - podarilo se nam najit spolecny vychozi bod, ze kterého jsme mohli dale
zkoumat otazku, kterou si chceme polozit Uvodem této kapitoly.

1 ALTMAN, Rick. A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre. Cinema Journal. 1984,
3(23), 6-18. Dostupné z: doi:http://links.jstor.org/sici?sici=0009-
7101%28198421%2923%3A3%3C6%3AASATFG%3E2.0.C0%3B2-0

12 Interview probihaly jako polostrukturované, nahravané rozhovory pfes Zoom v podobé
nahravanych videohovor( s respondenty. Interview se, vzdy jednotlivé, G&astnili: Benjamin
Bauer, Content Director (Far Cry 5, 6, Primal, Crysis II), Mikulds Podprocky, Art Director
(Kingdom Come: Deliverance, Mafia II, Mafia III) Péter Gelencsér, Lead Level Designer
(Witcher III, Cyberpunk), Tomas Roller, Senior Producer (Mafia II, The Amazing Spider-Man,
Crysis II a III, Devil May Cry V) Chris Torchia, Art Director (DayZ).

13 ALTMAN, Rick. A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre. Cinema Journal. 1984,
3(23), 6-18. Dostupné z: doi:http://links.jstor.org/sici?sici=0009-
7101%28198421%2923%3A3%3C6%3AASATFG%3E2.0.CO%3B2-0

4 ALTMAN, Rick. A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre. Cinema Journal. 1984,
3(23), 6-18. Dostupné z: doi:http://links.jstor.org/sici?sici=0009-
7101%28198421%2923%3A3%3C6%3AASATFG%3E2.0.CO%3B2-0



Co je to videoherni zanr?

ProtoZe respondenti pochdzeli z rlznych tviréich & na management zamérenych
obori videohernich vyvoje a také s jinou historii vyvoje, jejich nédhledy na toto téma
se tak misty mirné& lidi. Nalezli jsme ale celou fadu momentt styénych bodd, kterymi
se budeme zabyvat v pribéhu celé této prace a to napfi¢ odpovédmi viech
respondentd i v ndvaznosti na nutné teoretické vsuvky, které ndm umozni épe
pochopit, o ¢em respondenti mluvi nebo k ¢emu se vztahuji.

Benjamin Bauer

Uvodem bychom radi odcitovali Bena Bauera, level designéra a pozdéji Content
Directora série Far Cry pro francouzskou spolecnost Ubisoft.

Ben fika, ze: ,Myslim, Ze zanr ve videohrach - protoZe ho tak dobfe zname z filmu a
knih — jsme si vzali jako zdklad. Sci-fi, fantasy -vime, Ze mezi nimi existuji rizné
nuance. V. momenté, kdy se ale priblizime k videohram, musime se na toto téma
divat z kontextu hraéa a jejich hraéského proZitku. ProZit fantasy v, feknéme, turn-
based strategii’® je néco velmi odli§ného od akéni adventury'. Zénry samotné jsou
klasické, ale v momenté, kdy je k nim pridan gameplay, je z toho velmi odlisny
uzivatelsky prozitek. To je moment, kdy priddvame vsechna ta oznaceni ,,prvni
osoba", ,treti osoba", adventura, akéni adventura, point-and-click adventura’’, real-
time strategie a dalsi terminy. A to je, pro mé, moment, kde od sebe musime odlisit
zZanr a jeho setting."'®

Pojdme se pozastavit na pojmem setting. Do estiny jej Ize prelozit rizné - jako
nastaveni, zasazeni, usporadani. V tomto pripadé slovo setting zahrnuje souhrn
prvkl, které mohou souviset s prosttfedi, ptib&hem, perspektivou, vypravééem i
hracem samotnym a které se utvari v jeden uceleny prvek, ktery je pro celou hru
jednotny a do néhoz je poté viozeny patficny styl hrani, gameplay, ktery je zminény
vy$e. Znovu si zde mizeme pfipomenout Altmanovu teorii stavebnich prvki a jejich
usporadani. ProC jej zde nejde pouzit zaménitelné jako zanr tak, jak tomu rozumime
v kontextu filmu? Protoze setting jako takovy neni, z pohledu Bena Bauera i dalSich
respondentd, oznacenim videoherniho Zanru. ProtoZe se slovo setting ozyva zde,

15 Jedna se o strategicky typ hry, kde se hraci stfidaji po kole (turn). Je odlisna od real-time
strategie, kde vsichni hraci hraji najednou a nemusi ¢ekat, az na né prijde fada. Hraji tedy
v realném case.

% Hra, ve které se kombinuji prvky akéni a dobrodruzné hry. Akéni prvky z pravidla
predstavuji boj, dobrodruzné pak mohou byt na piiklad hadanky & rlizné hlavolamy ¢&i
pribéhové sekvence.

7 Hra¢ vyuziva mys, aby se s postavou pohyboval po hernim svété ¢ v ném vybiral dalsi
kroky své cesty a plnil Ukoly.

8 Benjamin Bauer, Content Director série Far Cry pro spole¢nost Ubisoft, dfive Lead
Designer na Crysis II pro Crytek.



ale bude se opakovat i ve vypovédich ostatnich respondentl a zjednoduseny &esky
preklad neni zcela dostacujici, budeme ho pouzivat v jeho anglické podobé.

Jednd se o dlleZity termin, protoZe Ben, a jini, ve své vypovédi pokraduje:
,T0, co zname jako Zanr, se stava settingem. A termin Zanr, pro mé, se stava
zdkladnim pilifem gameplaye, zplsobu hrani, jako je stfile¢ka z pohledu prvni
osoby, puzzle hra. Zédnrem je perspektiva a zpdsob hrani."*°

Posledni véta shrnuje vyznam, ktery pro Bena slovo Zzanr ve smyslu videoherniho
prostiedi, ma. Vyznam slova zanr, ktery je prevzaty z filmového prostredi, se

v prostredi videohernim, stava settingem. Tedy zasazenim a usporadam pro
vysostné herni discipliny, skrze které Benjamin poté definuje zanr videoherni:
hrééskou perspektivu a zplsob hrani (gameplay).

Pro dovysvétleni pokraduje: ,Akéni adventura na pfiklad mdze velmi rychle zménit
perspektivu ve fantasy, sci-fi, nebo v settingu historické fikce. Otazka je: Jaky je
tvdj setting a jaky je tvdj skutecny Zanr hrani (gameplay)."?°

Abychom shrnuli pohled Bena na tuto otdzku, mGzeme fici, Ze prvky, které jsou
unikatné videoherni, tedy styl a zplsob hry a hraéska perspektiva, jsou uréujici pro
definovani Zanru z pohledu videoherniho média. Zanr, tak jak je chapan z hlediska
filmového, je zde pouzivany jako prejaty setting, zasazeni, ktery je dale utvaren
vlivy zanru videoherniho a mtize mit odli&né vyznéni v mnoha rliznych videohernich
mutacich a nelze ho tak tedy dale nahlizet jako Zanr filmové ve svém ptvodnim
vyznamu.

9 Benjamin Bauer
20 Benjamin Bauer



Péter Gelencsér

ProtoZe Ben byl jeden ze dvou oslovenych respondentd, ktefi maji primarné level
design expertizu, v navaznosti na nasi otazku ,co je to videoherni zanr", bychom
radi odcitovali odpovédi druhého level designéra, Pétera Gelencséra?'.

Ten do urcité miry predchozi uvedeny pohled sdili, kdyz Fika:

,Videohry zdédily mnohé od jinych narativnich médii, samozirejmé, ale protoze jsou
interaktivni médium, interakce, myslim, je tou hlavni definujici silou. Kdyz chces
odkazat na typ videohry, myslim, ze bys jej musel jako zanr definovat skrze typ
interakce, ktery vyuziva."*?

Zde vidime, ze se pfi pokusu o definici odkazuje primarné na styl hrani potazmo typ
interakce, kterou videoherni médium vyuziva. To je pro Pétera z hlediska zanru

v prostoru videoher definujici. V ndvaznosti na toto Péter pokracuje:

,KdyZz nékdo rekne science fiction MMO?, obé &asti tohoto sdéleni jsou Zanr, ale

v ridzném slova smyslu. Je uzite¢né uréit herni narativni styl, protoZe to pfitahuje
cilovou divackou skupinu (sci-fi). Nicméné ta ,MMQO" Cast je silnéjsi. Styl hrani,
gameplay, uréuje a Zdda ode mé mdj &as a v mém konkrétnim pfipadé to je ta
nejvétsi urcujici sila.

ProtoZe definice Zanru tu urcuje zplsob proZitku, ktery budu mit s timto typem
média. MMO je stejné ddlezZité a popisné jako science fiction. ProtoZe to definuje typ
prozitku, ktery budu mit. A i pfestozZe je to interaktivni (prozitek) a tak velmi odlisSny

od filmu Ci knihy, je to stale definice proZitku."**

Zde je zajimavé vztazené soukromé prozivani latky/titulu s definici typu prozitku,
ktery je vazany na hracsky c¢as straveny s tim ¢i onim hernim titulem.

Science fiction je zde povaZované za definici narativni stylu, snad mdZeme fict, Ze
se i toto tvrzeni da vztahnout jako podskupina vyse zminéného settingu, ktery
narativni styl jako takovy v sob& mize zahrnout.

MMO oznaceni je pak soucasti definice stylu interakce, se kterym bude hrac i
respondent k titulu pristupovat. Oboje definuje typ interakce, ale z Péterova
pohledu je MMO oznaceni, tim, ze je primarné oznacenim typu interakce, neméné
duleZit&j&im & snad dlleZit&j&im nez véeobecné zavedené oznadeni Zanru science
fiction.

21 péter Gelencsér, Lead a Senior Level Designer, Witcher III, Cyberpunk, Ryse: Son of
Rome (CD Projekt Red, Ubisoft, CryTek)

22 péter Gelencsér

3 MMO = massively multiplayer online game. Hra, ktera je urcena pro velké mnozstvi, ¢asto
stovky ¢i tisice, hra&Q, ktefi ji hraji spoleéné online v jednom otevieném svétd. Hradi spolu
mohou spolupracovat, bojovat i soutézit.

24 péter Gelencsér



Pfistup a nastroje: zakladni zplsoby vypravéni ve videohrach a
vybrané priklady

Abychom si priblizili a osvétlili vySe pojmenované pohledy na toto téma od nasich
respondentd, pojdme pojmenovat alespofi nékteré zakladni pFistupy (a zplsoby)
utvareni narativu ve videohernich projektech. Ve svém uvodu k velkému rozboru
zejména science fiction tituld Science fiction video games?® tyto ptistupy nejen
pojmenovava, ale také komentuje Neal Tringham z hlediska naroc¢nosti herniho
designu i celkového zadouciho vysledku, ktery takovy produkt ma na hrace mit.
ProtoZe narace je ve své podstaté casto zanrova, radi bychom tim, Ze pojmenujeme
zakladni zplsoby, jakym videohry hraé¢i komunikuji svdj prib&h, podchytili zasadni
odlidnosti, které z t&chto pFistupd ve srovnani s filmem vyplyvaji. Je mezi nimi totiz
Fada takovych zplsob{, které jsou pro film neuskute¢nitelné a na kterych je tak
nejlépe vidét, ze filmovy zanr tak, jak ho chape Altman, neni postacujici definice,
pokud je prenesena do videoherniho prostredi.

Tringham tvrdi, Ze vysledek kazdé videohry je nejisty, protoZze vzdy je zde mozné
bud’ vyhrat nebo prohrat?°.

Ale pribéhy, jak nad nimi bézné uvazujeme, by mély mit zacatek, prostredek a
konec a idealné od kazdého pouze jeden exemplar.

Hry, které zahrnuji pfibéhy - interaktivni narativy®’ - jsou tak zpravidla velmi slozité
na vyvoj.

Celkovy pristup k pribéhu a jeho nutnosti Ci zbytecnosti ve videohernich titulech tak
vedl k debaté mezi vyvojari i hraci, ktera se pozdéji rozdélila na priblizné dva
zakladni tabory, a to uz v sedmdesatych letech minulého stoleti.

Tringham déli tyto dva tdbory na wargame hrace a role playing game (RPG)
hraée. Prvni skupina, wargame, kladla maximalni dlraz na pfesnost simulace
zvoleného tématu, které pro né hra zpracovava s tim, ze pribéh je vniman jako
podruzny nebo dokonce nezadouci.

Hraci, ktefi podporovali model role play, doslova hrani role tedy v podstaté
interaktivni vstup do pribéhu a jeho spole¢né budovani, naopak prikladali primarni
roli pfibéhu a samotné herni mechaniky ¢i jejich vérnost realité povazovali za
druhotné.

S postupem let a vzrlstem komeréniho potencidlu i Uspé&&nosti videoherniho
prdmyslu se v oboru game studies tyto tdbory utvorily ve dvé skupiny: skupinu
ludologickou a narativistickou?®,

2> TRINGHAM, Neal Roger. Science fiction video games. Boca Raton, FL: CRC Press, Taylor &
Francis, 2015. s. 19-29. ISBN 978-1-4822-0388-2.

%6 S urcéitymi herné-zanrovymi vyjimkami jako jsou na priklad toy games - hry, kde hrac
nema jasné dany cil.

>7'\/ originale interactive narratives

28\ originale ludological a narrativist groups



Siroce Feceno zastupci skupiny prvni vidi videohry jako formalni soubor pravidel a
navrhuji, ze hry jako takové by dokonce pfibéh obsahovat nemély?°.

Narativisté, na druhé strané, typicky zacinaji nad hrami uvazovat z pohledu
naratologické teorie a skrze tradice literarni analyzy®. Dalsi narativisté také tvrdi, Ze
samotny akt hrani hry je inherentné akt vypravécsky, protoze hrac svym vlastnim
zazitkem vytvaii prib&h, ktery mlze pozd&ji prevypravét a sam interpretovat.

Zde si miZzeme pov&imnout, Ze toto je také pozice nékterych nasich respondentd,
ktefi akt hrani povazuji do urcité miry i za akt vypravécsky.

Tringham dale tvrdi, ze oba tabory - tabor ludologicky a tabor narativisticky - se
postupem ¢&asu ocitly na spole¢né pldé a jejich teorie se tak stale vyvijeji spole¢né.
Odhlédneme-li od teorie, faktem zlstava, Ze souasné produkty videoherniho
primyslu &asto obsahuji detailn& popsané a zobrazené postavy, komplexni zasazeni
piib&hu, kterd ¢asto symbolizuji dlleZitd témata a pfed-designované zapletky, které
explicitné & implicitn& umozfiuji hradi volit rdizné cesty k pib&hu, a to v zavislosti
na jeho hracskych rozhodnutich a chovani v prostoru hry.

Pro ilustraci uvedme kratky priklad - hrac, ktery v daném déjovém kontextu hraje
za hlavniho hrdinu pribéhu, se setka s jinou, herni, postavou, ktera proziva néjaky
problém, se kterym ji hra¢ mGze pomoci. Zde hra mGze hraci nabidnout nékolik
zplUsobl jakym se k problému postavit. Nej¢ast&ji se jedna o moZnost dvoji: postoj
hruby ¢i postoj napomocny. Hruby postoj je ten, kdy je postava i se svymi problémy
hra¢em poslana pry¢ a hrac se tak nejen jevi jako hruby a necitlivy, mdze se také
pripravit o vedlejsi pribéh, na ktery by ho tato postava jinak vzala, kdyby se rozhodl
ji pomoci. Naopak, jestli se hra¢ rozhodne postavé pomoci, a tedy i ¢ekat na priklad
néjakou odménu za své sluzby, miZe se vystavit riziku, Ze sdm pritom néco ztrati
nebo ze ho ta dana postava podvede, okrade Ci se pokusi zabit.

U komplexnich pribéhovych sérii her typu Mass Effect, Dragon Age nebo Assassin’s
Creed a Far Cry, o kterych bude mluvit pozdé&ji, pak mohou rozhodnuti, které hrac
vU¢i nékterym postavam udéla v ranych fazich hry, ovlivnit celé vyznéni prib&hu i
hracovy dalsi herni moznosti v ramci celého déje.

Abychom si priblizili sou¢asny pFistup k tvorbé ptib&hu a d&jovych prvkd, Tringham
pojmenovava nékolik mezi hernimi designéry a autory rozsirenych pojmenovani.

Prvnim z nich je pfibéh linearni, ktery se vyznamové témér nelisi od chapani
filmového. Nazyva se také jako imposicionalni®! pfistup. Herni pfibéh zde tak

2 Tringham odkazuje na magisterskou praci Jespera Julla, A Clash between Game and
Narrative (Stret hry a narativu) z roku 2001

30 Cituji na pfiklad V. Proppovu Morfologii pohadky, 1928

31 Impositional narrative



probihd od zacatku do konce bez odbocek ¢&i vétveni podobné jako by tomu bylo u
filmu.

DalSim typem je pribéh multilinearni nebo také vétveny, kde zapletka obsahuje
mnoZstvi cest, kterymi se pfib&hem hra¢ mize ubirat. Posledni typ pojmenovava
jako otevreny, kde jsou mozné pribéhové prvky jen hrubé definované a hrac je
hlavni demiurgem svého vnimani herniho svéta.

Dédictvi obou t&chto pfistupl pro soucasny tvorbu videoher se také vé&nujeme nize
v navaznosti na odpovédi dotazovanych.

Abychom si priblizili slovnik pouzivany v kontextu herni narace jejimi designéry,
Tringham pojmenovava ptiklady a ptistupy k jednotlivym boddm tak, aby byl
zfejmy nejen jejich pocatek, ale i soucasny vyvoj.

Prvnim pojmem, ktery Tringham pojmenovava je frame, tedy ramec. Jedna se o
fikéni setting, zasazeni d&je, kterym muze byt kratky ptib&h, komiks nebo video,
které zprostiedkovava kontext hry, ale ktery uz neni dilezity v prib&hu samotného
hrani a neni sam o sobé interaktivni.

Jeden z nejranéjsich pfikladl je hra Space Invaders z roku 1978 od Toshihiro
Nishikady, kde jako pozadi pfibéhu slouzi ke hie dotisténa knizecka. Totozny text se
také mohl nachazet i na boku arkddového automatu, a slouzit tak jako logické
pozadi fikéni bitvy, ktera se ve hfe samotné odehrava.

Byt se nejedna o aktudlné rozsifeny nastroj, jsou stale hry a herni série, ktery tento
pristup k zasazeni d&je i hry samotné vyuzivaji. Jednim z titull je na pfiklad
Warhammer 40 000 z roku 1987, jemuz pfibuzné tituly stale vychazejii v
soucasnosti.

Embedded nebo také vlozeny pribéh je takovy pribéh, kde se déj odehraje jesté
pred zadatkem samotné hry a hrac jej, jak postupuje hrou a pini rGzné tkoly,
zpétné sklada dohromady. Interaktivni pfib&h této formy mdze &asto slouZit jako
zaklad pro detektivni Zanr, kde cilem hrace neni nutné vyresit specifickou zahadu,
ale spise rozkryt, co se stalo v minulosti. Jako priklady tohoto typu vypravéni
Tringham uvadi hry Myst (1993, Cyan Worlds), The Dig (1995, LucasArts) a také
slavny a Casto citovany Bioshock (2007, 2K), ke kterému se jesté vratime.

Tringham pak dale definuje pristup, ktery nazyva explorable, tedy objevny i
objevujici. Tento typ vypravéni pripomina tradicni, konvencni pribéhy, ve kterych se
jedna o jednotnou, nevétvici se sekvenci udalosti, které jsou poskladané tak, aby
meély jednoznacny zacatek i konec, ale liSi se tim, Ze ponechavaji hrace, aby jimi
prochazel a také s nimi interagoval v jiném poradi, nez v jakém je jejich logicka
posloupnost. Je tedy mozné zadit z jednoho bodu, ale riznymi cestami se dobrat
stejného konce a odhaleni celého pribéhu.



Tento model pouZivaji na ptiklad hypertextova fikce®?. Jako ptiklad mizeme uvést
253 (1996, Geoff Ryman), kde je na jedné webové strance shromazdén pribéh 253
pasazért a pracovnikl londynského metra, kde méa kazdou chvili dojit ke kolizi jejich
vlaku. Pribéh je tak rozdélen mezi vSechny pasazéry i posadku a kazdy z nich tak
nabizi unikatni pohled na situaci, ktera je vSem spolecna.

Pro nasi praci klicové jsou dvé formy, které popiSeme nasledné. Jedna se o formy,
které jsou Siroce vyuzivané v moderni AAA>? i Indie®* produkci videoher, a to

v nejriiznéjdich mutacich a stoji jako zakladni forma vypravéni pro vétsinu
mainstreamové produkci zapadni videoherni tvorby.

32 Hypertextova fikce, také nazyvana hypertextova literatura, je podoba elektronické
literatury, kde je ¢tenafi/hraci umoznéno pokracovat ve ¢teni na zakladé jeho preferenci
skrze hypertextové odkazy, které ho presouvaji mezi jednotlivymi moduly textu a umoznuji
mu tak nelinedrné zkoumat celkovy ptib&h, ktery je slozen z od sebe odlidnych pohledd a
vrstev.
3 AAA - nebo také triple A, tedy trojité A, je neformalni hodnoceni videoher a je to také
reference hojné& pouzivana ve videohernim prostiedi. Z triple A hodnoceni titulu miZzeme
vyrozumét, Ze se jedna Casto o produkt velké spolecnosti (na pfiklad Electronic Arts, 2K,
Rockstar atd.) a tudiZ i s velkym kapitdlem a poétem zaangaZovanych vyvojaii. Nejedna se
nutné o kvalitativni zhodnoceni dila (AAA tituly mohou a nemusi byt dobie hodnoceny kritiky
i hraci), ale spi$e o priblizeni nakladl a Usili a ur¢ité prestize v jaké titul vznikl. Jako analogii
z filmového prostiedi mdZeme pouZit na priklad oznaéeni ,blockbuster®. Z triple A hodnoceni
je pak odvozeno také oznaceni 2A nebo double A, které oznacuje hru, kterd ma svétové
ambice, ale vznikla ve skromnéjsim prostiedi. Nejde vSak o Indie produkt, ktery osvétlujeme
nize. Casto se jedna o produkty firem ze zemi, které nemaji rozvinuty kapital pro videoherni
vyrobu na Urovni na priklad amerického trhu, ale hra je prfesto dobfe zafinancovana a je to
produkt se svétovou, mainstream kvalitou. Jako 2A hru mGzeme oznadit na ptiklad hru
Chorus (2021, Deep Silver, Fishlabs), ktera sice vyhrala némeckou hru roku v dobé svého
vydani, ale kapacitami vyvoje nedosahuje bézné asociovanych kvalit triple A vyvoje.
Nejedna se vSak o Indie produkci.
3* Indie hra - pod oznac¢enim Indie mUZeme zahrnout hry, které jsou bud’ nezavislé & kratké
nebo experimentalni. Podobné jako v pripadé triple AAA, ktery uvadime v poznamce vyse,
Indie neni oznacenim kvality produktu, ale odkazuje spise na pozadi jeho vyvoje,
investovany kapital i pocet zaangazovanych vyvojart. Indie tituly mohou byt na priklad praci
pouze jednoho ¢lovéka ¢ malého tymu ve srovndni se stovkami tvircl, ktefi b&zné tvofi
tituly AAA produkce. Z filmového prostredi se zde nabizi srovnani s nezavislym filmem.
Indie tituly mohou byt velmi kriticky i hracsky Uspésné. Za vSechny uvedme na pfiklad hru
Hades (2019, Supergiant Games) od zavedeného a ovace sklizejiciho malého studia
Supergiant, které dokazalo z nemainstreamového herniho Zanru rogue-like udélat hru, ze
které je nyni mezinarodni hit. Rogue-like hernim zanrem rozumime takovy typ hrani,
gameplay, kde hrad¢ miZe naleznout proceduralné generované prostfedi dungeon, tedy
sklepeni, ¢i jinych ndhodné generovanych levell a skrze které se musi probojovat, aby dosel
cile. Tento zanr obsahuje perma-death tedy permanent death, trvalou smrt, kterd znamena,
ze selze-li ve kterémkoliv bodé své cesty, je zabit a vracen zpét na zacatek a vse si musi
vybojovat od znovu. Rogue-like nazev je odvozeny od hry Rogue (1980, A.I.Design), ktera
tento motiv kombinovanych procedurainé tvofenych prvk{ hry a stylu hrani pouzila jako
prvni.
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Perly na niti a strom

Linear, linearni vypravéni Tringham oznacuje jako ,provazek perel". S oznacenim
této struktury prisla autorka fantasy literatury a herni designérka Jane Jensen.
Zapletka se odviji transparentné a jednoznacné od zacatku do konce a kazdy
vyznamny déjovy prvek je reprezentovan ,provazkem" i spojem mezi jednotlivymi
perlami tedy body obratu. Mimo tyto spoje je véak hra¢i déna volnost a mdZe s hrou
interagovat tak, jak si preje, dokud neprovede néjakou akci, kterd je nutna

k postoupeni do dalsi sekvence, k dalsi perle, a tim k celkovému konci hry.

Linearni pfib&hy jsou, podle Tringhama, jednim z nejjednodussich zptsobu
vypravéni a — na rozdil od predchozich jmenovanych pribéhu vypravéni - umoznuje
hraci, aby dle svého uvazeni interagoval se zapletkou, ktera se kolem né&j odviji. Je
to také nejcastéji pouzivany pristup ve videohernim designu. Jednoduchost ale
muzZe svést nékteré hrace k tomu, Ze se citi byt hrou pfili§ chyceni v jejich
strukturach, kdyz je jejich svoboda konat omezena pouze na body mezi velkymi
déjovymi ,perlami®, které jsou predem dané.

Jako tradi¢ni a vyznamné priklady Tringham uvadi hry The Longest Journey (1999,
Funcom) a Xenogears (1998, Square).

Multilinear nebo také multilinearni pristup k naraci, ktery jsme spole¢né

s linedrnim postupem zminili dfive, je dal&i hojné roz&ifeny zplsob vypravéni

v soucasnych videohernich titulech. Jak piSe Tringham: ,The multilinear form is a
natural development of the linear one, converting the simple string into a branching
tree of possibilities."*

Priblizuje zde metaforu perel na niti, kterou jsme zminili vyse a fika, Ze vyvoj
lineadrniho v multilinedrni vypravéni bylo pfirozenym vyvojem z plvodni jednoduché
formy, kde se z jednoduché ,nité" udalosti stava rozvétveny strom moznosti.
Volby, které hradi ucini, jim umozfuji zaZivat ptib&h skrze plejadu rliznych variant,
které je dovedou k jeho konci. Mohou utéct z boje nebo bojovat az do horkého
konce, ziskat si nové pratele nebo je naopak zradit. Co je vdak dilezité - toto je
mozné pouze na predem definovanych bodech zvratu, které v déji koresponduji

s danou vétvi pribéhu.

Tento pFistup k vypravéni s sebou nese hned nékolik problémd.

Je témér nemozné vytvorit vétev, linii, pfibéhu pro kazdé rozhodnuti, které hrac
udéla. Existuje mnozina moznosti, které by hra¢ mohl udélat ¢i o nich rozhodnout, a
ktera by méla sice byt logicky moznad, ale pfi své existenci by vedla k nezdzivnému
nebo nepresveédcivému konci. Pro ilustraci si predstavme situaci, kde hlavni hrdina
v epické pribéhové hre s vétvenym pribéhem zahdji svou cestu hrdiny tim, ze
vystoupi ze svého rodného domu a vyda se na cestu za dobrodruzstvim.

Jiz dfive jsme hrace naucili, jak se ve hie berou predméty a jak se jimi hazi.

35 TRINGHAM, Neal Roger. Science fiction video games. Boca Raton, FL: CRC Press, Taylor &
Francis, 2015. s. 23 ISBN 978-1-4822-0388-2.
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Hra¢ tak mdze dostat chut si toto vyzkoudet a nestastnym hodem kamenem usmrti
souseda, ktery jeho rodiné zrovna priSel vratit krumpac. Protoze déj a konec hry
pocita s tim, ze hrdina/hrac celou vesnici a svét zachrani od nejmenované hrozby,
jist& by plsobilo zvla$tné kdyby mu v zav&reéné scéné vitézstvi gratulovala i Zena a
déti zabitého souseda jednoduse proto, Ze hra nepocitala s tim, Ze hrac si bude chtit
cvidit svdj hod v prvnich minutéch hry a cela tato prib&hova vétev by tak vedla

k ludonarativni disonanci*®, ktera hrace zbyte¢né vytrhne z déje a zbavi ho tak
hracského zazitku.

Kdyby i s timto tvirci poditali a pokusili se skuteéné vyplnit pfibéhem vsechny
mozné eventuality hra¢ovych rozhodnuti, museli by i tento nestastny hod kamenem
obplést siti déjetvornych rozhodnuti, emoci a vazeb, které by posouvaly hrace
kupredu, ale pokud by se hrac rozhodl hodit kdAmen ne jeden, ale patnact, tficet,
sto, museli by tvirci generovat pfib&hy pro kazdy takovy hod a jeho nasledky.

Je to nejen neekonomické ale v praxi témér nemozné.

Jsou hry, které na takové moznosti, které hraci zamérné upiraji, na priklad vtipné
reaguji’’ &i hradi jednodude prerudi ¢innost a vrati ho na jeho ptvodni misto a do
situace, ze které muze nerudené pokracovat v dé&ji.

Vyjimkou z téchto pravidel, ktera stoji za zminku jsou pak tzv. ,glitches", chyby ve
hie, které zplsobuji, Ze se postavy nebo prostiedi chovaji podivné, nelogicky,
chybné nebo vtipné. Vyvojarské tymy se tyto chyby snazi odstranit jesté predtim,
nez je hra verejné vypusténa do prodeje. Ne vzdy se to vSak zcela podafi’® a velké i
malé spolecnosti tak sklizi kritiku za to, Ze vydavaji nehotové produkty. Jednim

z nejvétsim takovych pripadd soudasnosti je na ptiklad Cyberpunk 2077 polské
spoleCnosti CD Projekt Red, ktera jej vypustila v témér nehratelné podobé na herni
konzole a sklidila tak vedle velkych financnich ztrat i velkou vinu kritiky od hracské
verejnosti i kritik(. Z filmového prostiedi se nabizi na pfiklad analogie slavného
filmu The Room (2003, Tommy Wiseau) a jeho dnes uz kultovni technicky-filmové i
scendristické predlapy & produkce studia Troma a rezisérl Lloyda Kaufmana a
Michaela Herze, kde se v&ak jedna jiz pfimo o zdmé&rnou parodii filmovych postupl a
7anrd. Vysledné pokfiveni femesla mizZe byt v obou pfipadech, ve filmu i videohte,
frustrujici i vtipné. Komplikujici faktor do hry vstupuje az v pripadé videoher, kdy
podobné ,chyby v Matrixu", rusi hracovu interakci s videohrou a pfimo tak ovliviuji
jeho zazitek i zplsob hrani. Je-li mira chyb, které se do finalniho produktu
dostanou, kritickd, hra se mdze stat doslova nehratelnou.

3 Viz kapitola nize
37 Varuji na priklad, pokud se hrac¢ pokusi vyjit z pfedem pfipravené mapy, ze ,za humny je
drak™ a vrati ho na misto urceni ¢i pokud se na néjakou herni postavu pokusi zautocit, dana
postava mu to bez nasledkd ¢&i s nasledky zabudovanymi do fungovani onoho svéta (bude ho
pronasledovat mistni straz &i policie) vrati viz Witcher III (2015, CD Projekt Red) ¢i Skyrim
(2011, Bethesda)
3 Vzpomerime na pfiklad na volné poletujici kalhoty ¢i postavy prochazejici zdi po prvnim
verejném vypusténi hry Dragon Age: Inquistion (2014, BioWare)
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Z povahy véci tak multilinedrni vypravéni predstavuje jen omezené mnozstvi voleb,
které jsou provazané tak, aby hrace dovedly do bodl zvratu, které mohou mit tyto
pribéhové vétve spolec¢né. Mohou se také zdanlivé rozdélit, jen aby se pozdéji znovu
sjednotily a tim tak zjednodusily potfebu pribéh rozplanovat do vice vrstev.

Takové limitace vSak mohou vést k tomu, ze se hradi citi pfibéhem omezeni, byt je
tento sentiment méné rozsifeny v pfipadé multilinedrnich pfib&hd nez u her
linearnich.

Né&které hry se s timto problémem snazi vyporadat tak, Zze vytvori nékolik rliznych
multilinearnich zapletek, které se navzajem propojuji. Toto je vSak mozné pouze

s exponencialnim narlstem komplexity celkového designu hry.

Tento pristup Tringham oznacuje jako takzvany sitovy Ci propleteny pristup

k architektufe ptib&hu a nejéastdji se vyskytuje u role-playing tituld.

Soucasné hry, které splnuji atributy multilinedrniho vypravéni jsou na priklad uz
zminény Witcher III &i Cyberpunk 2077.

Rozpojeny a vnéjsi: modularni, vznikajici, enviromentalni a generativni
narativ

Modularni pribéhy jsou sloZené z ¢asto na sobé& nezavislych modull, uzavienych
déjovych jednotek, podobné jako je tomu na priklad v pikaresknim romanu.

Jeden z moznych pristupt mdze byt ,rozbiti™ celkového pfibéhu na uzaviené oddily,
které mohou davat smysl i poté, co jsou poskladané za sebou v poradi, které nebylo
plvodné zamysleno a stdle pritom tvorit koherentni ptibé&h.

Tento koncept je inspirovan, podle Tringhama, na pfiklad tradi¢nim oralni
vypravénim.

Hovorime-li vSak o bézném moduldrnim vypravénim v interaktivnim médiu jako jsou
videohry, hovorime pak spiSe o uzavrenych déjovych jednotkach, které jsou
umistény do rlznych lokaci v rdmci herniho prostoru & mapy a hra¢ je maze tak
navstivit dle svych preferenci ¢i levelu®.

Tyto separatni pribéhové moduly tak mohou tvofit hlavni slozku herni pfibéhové
zapletky — na priklad, pokud jsou jednotlivé moduly umistény mezi jednoznacny
zacatek a konec.

Tringham jako priklady takovych her uvadi na priklad hru Fallout (1997, Interplay
Productions), zakladatele pozdéjsi slavné herni série Fallout a hru Star Control II
(1992, Toys for Bob).

Emergent, tedy vznikajici & vyplyvajici zplsob vypravéni odkazuje na takové hry,
kde mUZeme predpokladat automatické dotvareni pribéhu hrac¢em samotnym.

3 N&které hry omezuji hrd¢tim pristup do oblasti, kde se odehrava pokrodily d&j, jednoduse
tak, ze v urcitych oblastech, kam chté&ji, aby se hrac¢ dostal az pozdé&ji v dé&ji, umisti
dramaticky obtiznéjsi soupere a prekazky, ¢imz hrace nuti k tomu, aby tzv. ,grindoval® sbiral
zkuSenosti a posiloval postavu, se kterou hraje, aby kdyz se s podobnymi obtizemi setka
znovu, mél mit dostatecny ,level®, tedy schopnosti, na to, aby je porazil. Jinak zbytec¢né
umira a ve hre se neposouva v déji.
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Takovy styl vypravéni predpoklada, ze prostredi, setting, kde se hra odehrava i jeji
postavy jsou natolik zajimavé, ze si hra¢ sam ma zajem k nim vytvaret pribéhy,
dohadovat se ,jak to asi bylo" a interaguje se svétem samotnym s jako zZivym a
utvarejicim se déjetvornym prostorem.

Takovy postup se tézko prakticky analyzuje, proto se Tringham soustredi primarné
na takové hry, kde je takovy narativni postup podporen samotnym designem
videohry.

Takové hry vétsinou hraci kladou jasny cil, ¢eho ma dosahnout, ale davaji mu
volnou ruku v tom, jak takového cile dosahne a za jak dlouho.

Hra¢ si tak do urdité miry mdze uréovat, jak bude vystupovat, jakym zplsobem
postupovat, jaké herni mechaniky bude primarné pouzivat Ci jestli se pokusi
vysledny cil obejit a dosahnout néceho zcela jiného, nez co hra zamysili.

Uspésné hry tohoto typu vypravéni jsou vzacné, ale Tringham jich preci jen par
vyjmenovava - patfi mezi né Sid Meier’s Alpha Centauri (1999, Firaxis Games), kde
jsou hracské charaktery v podstaté zastupci celych civilizaci podobné jako je tomu
v pozdéjsi Meierovské sérii Civilization. Dalsi hrou, kterou Tringham jmenuje je King
of Dragon Pass (1999, A Sharp), které stavi tento typ vypravéni odliSné od Alpha
Centauri a soustfedi se na skupiny jednotlivych charakterd, spie neZ na zosobné&né
kultury, a naklada s témito charaktery jako s parametry, které podporuji a utvareji
vypravécska schémata na které reaguji podle svych charakteristik. Jednotlivé
skupinky resi mikro pribéhy, které utvareji celkovou historii ¢i sagu jejich tzemi a
naroda.

Byt se tvrzeni, Ze pojmenovat a analyzovat hry tohoto typu je téZké, pokud se
nejednd o samotny designovy zdmér, Tringham dotykd, mdZeme se pokusit
spole¢né jmenovatele her, které tento vyplyvajici, emergentni, zplsob narace
vyuzivaji, jesté doplnit.

Jak piSe Tringham, rozhodujicim prvkem pro ,samo-utvareni déje" hracem jsou
zajimavé kulisy, ve kterych se hra odehrava a charaktery, které se v ni nachazeji.
Vratime-li se k sekci, kde jsme pojmenovavali rozdily mezi hraci, kteri preferovali
role-play hry a narativ, tedy narativisty a hraci, ktefi naopak preferuji gameplay
jako rozhodujici faktur pro herni analyzu, ludology, miZeme polemizovat s tim, ze
z ludologického pohledu na herni vyvoj je emergentni proces vypraveéni proces
Zadouci.

Hrac se stava nad ramec samotné hry a jejiho designu jejim vlastnim demiurgem a
vypravécem.

Je-li toto pravda, pak mGzeme tvrdit, Ze vétdina her, kterd klade dlraz primarné na
svQj styl a zpUsob hrani, i kdyZ k nému na ptiklad pridava urcity pfib&hovy rdmec,
mUze byt povazovéna za hru s emergentnim vypravénim & alespori prvky.
Vzpomenme na priklad slavnou a dodnes popularni a trvajici sérii z 90. let Heroes of
Might and Magic (1990-2021)* ¢i nové vydanou Songs of Conquest (2021,

40 yyvojaFi rdzni, sou¢asnym vydavatelem je Ubisoft
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Lavapotion) cozZ jsou obé turn-based strategie, avsSak s velmi bohatym, pestrym
svétem, ktery vybizi k tomu, aby si hrac utvarel vlastni pristup, pribéh i styl hrani.
Aby to vSak nebyly pouze turn-based strategie, které jmenujeme, vzpomenme
napriklad i hry jako je série Crusader Kings od Paradox Interactive &i simulatory
jako jsou The Sims (Maxis, Electronic Arts). Obé& hry jsou mimo svdj styl hrani
primo postavené na tom, Ze hraci si v nich mohou v ramci své celkové strategie
budovat své vlastni charaktery, ovliviiovat jejich ,zivot" a udalosti v ném, které tak
mohou simulovat déjové zvraty v tradi¢nim pojeti vypraveéni.

Byt takovy narativ nema jednoznaéné body zvratu, zalatek, stied a konec a mize
tak prichazet o urcity pocit katarze, které hry (a filmy) s jednoznacnym koncem
svému konzumentovi mohou poskytnout, nabizi naopak zazitek nikdy nekoncici,
kdykoliv znovu navstivitelny a tim padem nekonecné proménlivy a obnovitelny.

To je koneckoncd i jeden z faktor( pro¢ hry tohoto typu i online hry, které tyto
prvky vyuzivaji, maji pravidelné nova a nova rozsireni ¢i tituly v sérii a jsou ¢asto
komercné jedny z nejuspésnéjsich.

Je snazsi rozsirit takovéto , perpetuum mobile", s trochou nadsazky, nez budovat
novou hru bez predchoziho zakladu i fanouskovské komunity, které se jisté prodava
novy titul sndze, pokud se jednd o néco, co uz divérné znd a jedna se tak jen o
vylepSeny produkt ¢i produkt navazany na komercni spolupraci s jinymi znackami®.

Environmental, nebo takové enviromentalni Ci prostfedim generované vypravéni je
typ narace, kde je cilem vyvoje hry vytvorit prostredi ,bohaté na pribéhy", které
obsahuje charaktery, detaily a podnéty v pozadi Ci kratké mise, které mohou hraci
vykonat s o¢ekavanim, ze se po jejich splnéni pribéh dale vyvine.

Tringham postihuje rozdil mezi enviromentalni a emergentnim typem vypraveéni
takto: ,It differs from the emergent form primarily by not including a strong goal
and not attempting to deliberately guide the evolution of a narrative."* A pokracuje
trzenim, ze: ,Environmental techniques have generally been unsuccessful at
creating a sense of story in single-player games."*

Tvrdi tedy, ze hlavnim rozdilem je fakt, ze enviromentalni pristup vétsinou
nezahrnuje stanoveni jasného cile hraci a také snahu nijak nezasahovat do evoluce
pribéhu samotného.

Zaroven také dodava, Ze enviromentalni techniky vypravéni nebyly prilisS Uspésné,
tim, ze nevytvarely dostatecné jasny pribéh, zejména v single-player hrach. Tedy
hrach uréenych pro jednoho hrace ve srovnani na priklad s multiplayerovymi hrami
online.

Tento model midZe fungovat, pokud se hry G&astni vice neZ jeden hraé¢ a tim v ni
vznikd tlak na spoluprdci ¢ ptipadné soutéZeni, ktery mize vytvaret pravé skrze
tuto interakci a hracsky zazitek hraci vytvarené pribéhy a vzpominky.

* Vzpomerfime hry a série Fortnite (Epic Games) ¢i Battlefront (EA) a Battlefield (EA)
*2 TRINGHAM, Neal Roger. Science fiction video games. Boca Raton, FL: CRC Press, Taylor &
Francis, 2015. s. 25 ISBN 978-1-4822-0388-2.
“3 TRINGHAM, Neal Roger. Science fiction video games. Boca Raton, FL: CRC Press, Taylor &
Francis, 2015. s. 25 ISBN 978-1-4822-0388-2.
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Pokud se hra¢ védomeé snazi utvaret podobu pribéhu a udavat mu tempo a podobu i
pro ostatni, miZe zastavat pozici tzv. gamemastera, tedy pana hry. Takovy hrac¢ je
pak dedikovanym demiurgem svéta pro ostatni hrace. Tato role ma dlouhou historii
- v &eském prostiedi mizeme jmenovat na ptiklad i populdrni hru Dra&i doupé
vychazejici ze zahrani¢niho Dungeons and Dragons*, které nyni ¢eka svou filmovou
adaptaci pro rok 2023%.

Jako posledni a, snad, z pohledu Tringhama, ultimatni ¢i finalni podobu mozného

o 7 v Ve vy v . 7 . . é 7 wr v v
zpusobu vypraveni pribéhu ve videohrach a interaktivnich médiich vSeobecng,
jmenujme generativni vypravéni. Tedy vypravéni, pfibéh, kterd je sdm hrou
generovan bez vnéjsiho pricinéni.

Tringham timto zptsobem pojmenovava cil d&jetvorby z pohledu videoherni teorie,
byt se jedna o zplsob méné populdrni mezi vyvojafi samotnymi.

Cilem této metody je vytvorit smysluplny a zajimavy pribéh, ktery se generuje
podle toho, jak hra probiha a jaké volby si hrac voli.

Tento pfistup muze do urcité miry simulovat i zaangazovani gamemastera, kterého
jsme zminili vySe, jako reaktivni prvek, ktery v navaznosti na ¢iny svych hracskych
kolegl upravuje ptibéh tak, aby odpovidal realité, kterou kolem sebe hraci vytvari a
zaroven dé&j ved| k jeho uspokojivému konci i bodGm zvratu.

Abychom se vratili k pripadu souseda s krumpacem, ktery jsme zminili vySe, Ulohou
gamemastera je na takovou eventualitu rané vrazdy v pribéhu reagovat a vymyslet
navaznost dalSiho pribéhu tak, aby i tato akce v ném davala smysl ¢i ji z pfibéhu
vyloucit Uplné, poté co ji hrac udéla. Na priklad tvrzenim, Ze se jednalo jenom o
sen, iluzi ¢i prelud nebo tvrzenim, Ze se soused na dalsSi den probudil a jenom ho
hrozné bolela hlava.

Byt tito mediatofi pfibéhu, jak je Tringham oznaduje, ¢asto vyuzivaji uz pred-
designované déjové zvraty, jeji vlastni schopnosti a talent jsou klicové pro uspéch
celé pribéhové operace.

Je zajimavé podotknout, Ze tyto pred-definované zapletky jsou Casto prodavané
jako separatni produkty pro hry stolni i pocitacové at uz v podobé linearni,
multilinedrni ¢i modulové.

Je vSak velmi komplikované lidského vypravéce nahradit vypravécem pocitacovym a
pokusy tak ucinit byly doposud spiSe nelspésné.

Predpoklada to vytvoreni dostatecné sofistikované umélé inteligence, ktera dokaze
obsahnout kvality, které ma v tomto pripadé lidska bytost a vypravéc.

Jako viceméné Uspésny model miZeme jmenovat jiz vySe zmin&nou simulaci The
Sims, ktera pred-definované chovani svych postav, v podobé podstaté
interaktivniho ,domu pro panenky", pouziva k tvorbé pribéhu. Tringham vSak
polemizuje, jestli je toto skutec¢né tvorba pribéhu a jestli se pouze nejedna o

41974, Gary Gygax a Dave Arneson
4> Rezie: John Francis Daley, Johnathan Goldstein, 2023
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hraéskou interpretaci predem presné nadefinovanych prvki, které se vzajemné
opakuji a ovliviuji, ale nic nového nevytvareji.

Je mozné, ze k Uspésnému generovani pfibéhu je tfeba pristupy k jeho tvorbé
kombinovat. Ptikladem takové kombinace pfistupl je na priklad Stalker: Shadow of
Chernobyl (2007, GSC Game World) nebo novéjsi Hunt: Showdown (2019, Crytek).
Tyto hry jsou rlznymi mutacemi vy$e zminénych pfistupl, mezi které patfi jak
multilinearni ¢i modulovy proces vypravéni, ale také environmentalni a emergentni
tvorba déje.

Byt Tringham rozdéluje typl devét, mizeme si povSimnout, Ze prvni tfi z nich jsou
ve své podstaté velmi fixovanou podobou vypravéni, kterd se mize lisit od
zdrojového materialu jen velmi t&Zko. Naproti tomu véech daldich Sest typd, které
zde popisujeme jsou narativni postupy, které jsou casto komplementarni,
kombinované ¢i pfimo zamérné michané dohromady pro co nejvétsi hraésky
prozitek.

Slovo prozitek je tu tedy klicové a Casto se v literature na toto téma opakuje a
sklonuje se také cCasto jesté s terminem zazitek.

Hrac, ktery se citi byt panem svého svéta a jeho pribéhu tak nejen Ze zaziva vSe, co
se mu ve hie stane nebo &eho je sdm strijcem, ale také vSechny tyto situace a
vzniklé okolnosti proziva.

Tento prozitek pak znamend, Zze hrace hra néjakym zplsobem oslovuje, vyvolava
v ném emoce a skrze tyto emoce se poté stava zapamatovatelnou.

Zavérem

Existuji celé, na filmovém vypravéni a zanrovych zvyklostech, nezavislé svéty
vypraveni, které jsou postaveny a definovany jednim zakladnim vstupem: interakci
hrace se hrou. Ve chvili, kdy videohra svému hra¢ umozni stat se vykonavatelem
struktury a slozeni jejiho déje, prekracuje hranice, za které film, z povahy véci
pasivni médium, jit nemdzZe. Tringham v kontextu vypovédi Pétera Gélencsera a
Bena Bauera nam tu tedy slouzi jako meznik, ktery ndm pomaha pojmenovat
faktory, které shodné chapani zanru ve filmovém a videohernim kontextu vylucuji.
Dal$im dilezitym poznatkem této kapitoly je fakt, ze kazdy z jmenovanych pFistupl
si klade za cil n&jakym zplsobem hrace pfimét hru hrat a zarover ho u ni i udrzet,
aby ji dohral az do konce (ma-li ho) nebo aby s ni stravil takovy cas, ktery mu
umozni prohrat se skrz jeji hlavni herni motivy.
Tento Cas, ktery hrac se hrou stravi je ¢asto pfimo Umérny tomu, co mu hra nabizi.
Jak jsme zjistili, nemusi se jednat o klasicky pribéhovy aparat zacatek-stfred-konec,
a to dokonce ani ve vétvené verzi multilinedrniho vypravéni. Jsou hry, které
obsahuji jen velmi malo pribéhu nebo je takovy pribéh skryt v hernim prostredi
samotném a je az na hradi, jak s takovym pribéhem nalozi. Jsou hry, kde nezazni
jediné slovo, neobjevi se jediné pismeno, a presto z nich hrac odchazi se silnymi
emocemi, které v ném vyvolala hra vsemi ostatnimi prostredky.
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Z takovych zminme alespon Journey (2012, Thatgamecompany) a Passage (2007,
Jason Rohrer). Oba tituly jsou indie hry, kde v pfipadé Passage se dokonce jedna o
hru jednoho tvirce. Ve srovnani s jinymi zde jmenovanymi hernimi tituly jsou to hry
jednoduché aZ primitivni, ale zplsobem, jakym jsou vytvorené dokaze predat emoci
svému hraci stejné dobre jako v pripadé, ze by se v nich odvijel predem napsany,
pripraveny pribéh.

V ptipadé& Journey mizeme sledovat primarné emergentni a enviromentalni zptsob
vypraveéni, kde sice vime, Ze s nasi postavou musime dojit k uréitému misto na
mapé pred ndmi a pfekonat k tomu rliznd nebezpeéi a prekazky, ale neni ndm

k tomu mnoho vysvétleno. Jediné, co na hrace tak mize skute¢né plsobit je
prostor, ve kterém se nachazi, svétlo a vizualni design a hudba i zplsob jakym jeho
postava reaguje na svét okolo sebe. Ceho se boji, z ¢eho ma radost.

V pfipadé Passage je forma natolik jednoduchd, Zze hra¢ nemize pouzit stejné
nastroje jako v pripadé Journey, ale proti Journey je zde symbolika natolik jasna, ze
i tak je emoce, kterou hra zprostfedkovava, zcela jednoznacna.

Passage je hra popisujici cestu zivotem své hlavni postavy. Je to velmi jednoduchy
design, kde se postava na své zivotni cesté pohybuje zleva doprava, jsou ji kladeny
prekazky, pozdéji se k ni pripoji také postava partnerky, ktera vSak smrti z déje
odejde drive az na samotném konci spocine i hlavni charakter.

Dotkli jsme se tohoto tématu jiz na zacatku s nasimi respondenty z tdbora herniho
designu. Co déla hru hrou? Jak definujeme zanr ve videohre a kde je rozdil v jejim
vypraveéni a ve vypravéni filmovém?

Videohra je interaktivni médium - jeji prozitek, zazitek z jejiho hrani je utvaren
faktem, ze hrac je pritomen jejimu odvijeni se v dé&ji a je sdm aktérem tohoto déni.
Dé&jem zde nerozumime jen samotny pFib&h, ktery mizZe a nemusi byt pfitomny, ale
i samotny fakt prozivani tohoto média hracem.

Jak jsme si pojmenovali v této kapitole, hra¢ mdze byt tvlircem, a nejen
konzumentem pFib&hd, které z videohry vychazeji skrze jeho interakci s ni. Tato
interakce je limitovana samotnym designem hry, stylem a zplsobem jejiho hrani i
settingem a zanrem tak, jak jsme si ho pojmenovali vyse, ale je to stale interakce,
kterou tak musime povazovat za zakladni prvek rozdilu mezi videohrou a filmem.
RozliSujeme zde mezi médiem pasivnhim a médiem aktivnim, interaktivnim, kde se
v jejich prekryvech a vzajemnych inspiracich utvareji presahy, které jsme se
pokusili pojmenovat v této kapitole i s nasimi respondenty.

Pohledu na presah filmu do svéta videoher, a naopak se budeme vénovat nize.

Predtim ale pro Uplnost pojmenujme jesté jedno téma, které v nasem nahlizeni na
videoherni zanr midZe hrat velkou roli. Jednd se o ludonarativni disonanci.
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Ludonarativni disonance

Tringham uz ndm predstavil tabor ludologicky i tabor narativisticky. Kazdy z nich
pokryva pohled na videohru a pribéh v ni z hlediska, které je pro néj definujici.
Pro ludology je klicovy ludicky, herni prvek, ktery jim interakci se hrou prinasi
zazitek a pribéh a pro narativisty naopak je klicovy prvek pribéhu, kde samotny
akt hrani nemusi hrat ve vysledku hlavni roli.

Z hlediska videoherniho zanru tak, jak se ho snazime podchytit vyse, je ale
zfejmé, Zze mezi témito dvéma teoretickymi tdbory musi nutné dojit ke stretu.
Tento stiet neni v8ak pouze teoreticky. MlZe se propsat pfimo do praxe
videoherni tvorby a tento stiet dvou odli&nych protip6ld vnimani videohry jako
celku si popiSeme nize. Ve vztahu k filmovému a videohernimu zZanru nas pak
zejména zajima to, pro¢ je toto néco, co se muZze vyskytnout pouze u videohry, a
nikoliv u filmu.

Ludonarativni disonanci jako termin pouzil relativné nedavno v roce 2007 jako
prvni Clint Hocking*, kreativni feditel spole¢nosti LucasArts, toho &asu pUsobici v
herni spolec¢nosti Ubisoft, ve svém blogovém prispévku ke hie BioShock.

ProtoZe se Hocking vénuje ve svém plvodnim zkoumani tohoto fenoménu hte,
ktera je tematicky a obsahové vzdalena tomu, co chceme zkoumat my, snad
postaci, kdyz shrneme ludonarativni disonanci v jeji zjednodusené definici.
Pouzijeme k tomu jeji vyklad v praci Frédericka Seraphina z roku 2016
Ludonarrative Dissonance: Is Storytelling about reaching Harmony?*’? Seraphine
piSe: ,,For Hocking, there are two structures in opposition in Bioshock, the “narrative
structure” and the "“ludic structure” (Hocking, 2007). In a nutshell, what is at stake
— and in opposition — between those two structures, are incentives and
directives. Indeed, on one side, still according to Hocking's analysis, the ludic
structure — or "contract” as he also refers to it — is inciting the player to embrace
the underlying "Randian rational self-interest” philosophy that defines "Rapture” the
world of Bioshock; while on the other side the narrative structure's incentive — or
rather directive — is to betray this philosophy by helping Atlas, a character which is
not aligned with Rapture's Randian philosophy. This narrative choice is vouching for
the developers' actual critical discourse on the Randian objectivist philosophy, but
according to Hocking, it interacts poorly with the gameplay. “*® Pokud tento Usek

¢ HOCKING, Clint. Ludonarrative Dissonance in Bioshock: The problem of what the game is
about. Click nothing: design from a long time ago [online]. 2007,3 [cit. 2021-01-28].
Dostupné z: https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html

47 SERAPHINE, Fréderic. Ludonarrative Dissonance: Is Storytelling About Reaching Harmony?
In: Frederic Seraphine [online]. 2016 [cit. 2020-07-04]. Dostupné z:
http://www.fredericseraphine.com/index.php/2016/09/02/ludonarrative-dissonance-is-
storytelling-about-reaching-harmony/
*8 SERAPHINE, Fréderic. Ludonarrative Dissonance: Is Storytelling About Reaching Harmony?
In: Frederic Seraphine [online]. 2016 [cit. 2020-07-04]. Dostupné z:
http://www.fredericseraphine.com/index.php/2016/09/02/ludonarrative-dissonance-is-
storytelling-about-reaching-harmony/
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prelozime, tak pro Hockinga se v pripadé BioShocku proti sobé stavi dvé struktury.
Strukturu narativni a strukturu ludickou.

Co je zde v opozici? Jde o dvé odlisSné hracské motivace; podnét a direktivu.
Vzpomernme sekci v pfedchozi kapitole, kde se Tringham zamysli nad hraci narativisty
a hradi ludology.

Na jedné strané je ludicka struktura hry — Ci kontrakt, jak to Hocking také nazyva
-, kterad podnécuje hrace k tomu, aby prijal ,randidnskou filozofii racionalniho
sledovani vlastniho zajmu", ktera definuje zaklady svéta hry BioShock. Na druhé
strané podnét narativni struktury - tedy direktiva - je tuto filozofii zradit a pomoci
Atlasovi, charakteru, ktery této randianské filozofii ve svété BioShock (Raptura)
neodpovida.

Seraphine pokracuje: ,/ludonarrative dissonance" at its core” happens when the
discourse conveyed through a game's story and environment contradicts the
discourse underlying its gameplay.”*

Ludonaritivni disonance nastane ve svém jadru tehdy, kdyz diskurz
zprostiredkovavany hernim pribéhem a prostfedim je v rozporu s diskurzem, ktery
vyjadfuje herni gameplay.

Pokud i toto vezmeme a zUzime na zcela konkrétni priklad, tak reknéme, Ze mame
postavu, kterd je vykreslena jako veskrze pozitivni charakter, ktery ma velmi
zfejmé osobni ctnosti jako je vérnost, odhodlani, odvaha nebo laskavost. Nejde
ani o negativni charakter ani o antihrdinu. A takovy charakter je konfrontovan s
nutnosti konat Ciny, které jsou v Uplném rozporu s jeho charakteristikami. Na
priklad musi vrazdit nebo byt soucasti nasilnych situaci, kterych by se zadny
»~normalni* charakter jeho typu nikdy neucastnil.

Rovina ludickd nuti vyvojare i hrace prijmout fakt, ze se hrou, je treba
interagovat. I pres vsechen pokrok videoher jako média existuje stale jen urcity
omezeny vymér akci, které hra¢ ve hite mize vykonat a mezi jedny

z nejpopularnéjsich a nejcastéji vyuzivanych stale patfi dvé skupiny: souboj nebo
akce a lusténi hadanek potazmo interakce s prostredim.

Abychom lépe porozuméli celé této dichotomii a popsali, pro¢ na ni zalezi, pojdme
si to ukazat na prikladu postavy, ktera tuto ludonarativni disonanci slavné a
funkéné spojuje.

Pro srovnani si zvolme Nathana Drakea, hlavni postavu série Uncharted americké
spolecnosti NaughtyDog.

4 tamtéz
0 tamtéz
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Laskavy masovy vrah: pohled na pozitivni charakter v negativni situaci

Uncharted série ma své koreny v dobrodruzném filmovém zanru a za mnohé vdéci
filmové sérii Indiana Jones®' i jejim predchidcim, dobrodruznym romanim plnym
neohroZenych hrdin( prodirajicich se nehostinnou dzungli &i plaho¢icich se pousti,
aby dosahli vytouzeného pokladu, ktery je na mapé vyznaceny jako velké Cervené
X. Jeji protagonista, Nathan Drake, je Sarmantni, vtipny a drzy protagonista s
encyklopedickymi archeologickymi a akademickymi znalostmi, ktery po svété
hleda ztracené poklady a davna tajemstvi.

Oproti jiz zminénému Indiana Jonesovi se lisSi zejména v tom, Ze neni akademik,
archeolog, ale spige hleda¢ pokladd, ktery je sice skuteéné& zamilovan do své prace
a byl by rad, kdyby jeho nélezy skoncily spiS ve sbirce néjakého muzea nez v
soukromé vitriné néjakého bohace, ale nedéld mu problém nechat se na néco
takového soukromnikem najmout pro vlastni zisk za predpokladu, Ze cil patrani je
zajimavy.

Pojdme se nyni zamé&fit na posledni dil série, Uncharted 4, ve kterém uz Drakelv
charakter prosel cizelaci a drobnymi zménami, dospél, a prvek ludonarativni
disonance je zde tak zdaleka nejvyraznéjsi.

Nathana Drakea nachdzime na zadatku této hry jako dobrodruha v dlchodu,

ktery na prosbu své manzelky nechal nezdkonnych dobrodruzstvi a zivi se jako
najemny potapéc.

Prace je nudnd, dobre neplati a je ndam hned v Uvodu jasné, Zze nejen, ze je Drake
na takovou praci az prilis dobry, v tom, co doposud délal, ale také to, ze nékde
uvnitr stale touzi po dobrodruzstvi.

V tento moment do dé&je vstupuje Drakelv bratr Sam, o kterém si Drake myslel, ze
je po jejich posledni akci a nasledném Utéku z vézeni, ktery dopadl| Spatné, mrtev.
Sam neni mrtvy, ale fFekne mu, Ze brzy midze byt, pokud nenajde svému
»zachranci® ztracené piratské meésto, kde jsou jisté netusené podklady. Drake vaha,
nechce porusit svij slib své Zené& Eleng, kterou ma velmi rad, ale zarovef je Sam je
jeho jedina Zijici rodina a nemohl by se sebou zit, kdyby se ho nepokusil zachranit.
Vrha se tedy do svého posledniho dobrodruzstvi.

MizZeme si zde povsimnout, Ze se Drake chova pfesné tak, jak by se zachoval
kladny hrdina. Z poruseni slibu ma velké vycitky svédomi, ale zaroven nedokaze
odepfit pomoc bratrovi, ktery by bez ni mohl zemfit. Nabizi se ndm tu paralela k
filmovému Indiana Jonesovi a dilu Posledni kfiZova vyprava®?, kde, byt byla celou
dobu v podstaté zaporny charakter, vrhne se Jones do propasti, aby zachytil
nacistku Elsu a zachranil ji tak pred jistou smrti.

Byt by si pfedmét jejich odvahy zaslouzZil byt ponechan svému osudu (v pfipadé
Sama kvdli Drakeové slibu jeho Zené a tomu, Ze se ukaze, ze mu kvili celému
pripadu Ize, v pripadé Jonese, protoze ho Elsa nejednou prenechala svym
nacistickym kolegim) nestane se tak a hrdinsky charakter dobrodruha nadm zde
ukazuje, ze jeho kvalita je zejména v jeho odvaze a obétavosti.

! George Lucas, Steven Spielberg, 1981-2022
2 RezZie: Steven Spielberg (1989)
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AZ posud nedochazi k zadnému rozporu.

Ten v pripadé Uncharted 4 nastava v momenté, kdy dochazi k prvni vyostrené
konfrontaci mezi Drakem a druhou nepratelskou skupinou, ktera se za ztracenym
piratskym pokladem Zene také. Hra nas dlouho nechava v tom, ze Drake by se ze
vSeho dokazal, podobné jako Indiana Jones, vymluvit, vyplést, vykrast.

Zde vSak do popredi vystupuje jiz zminény ludicky prvek. Co bude hrac délat,
nebude-li jeho postava Celit prekdzkam?

Mohl by se preci divat radéji na film, kdyz hru ani nemusi hrat.

Byt je soucasti Uncharted 4 i nemala porce logickych puzzles®® a $plhani po skalach
nabizejicich dechberouci scenérie, valnad cast je vyplnéna stielbou a bitkami s
protivniky, ktefi se snazi naseho hrdinu zastavit nebo zabit.

PovsSimneme-li si, jak se se svymi protivniky vyporadava Indiana Jones, uvidime,
Ze byt jsou néktefi z nich sprovozeni ze svéta zvlast vtipnymi nebo podivnymi
zpUsoby, Indiana Jones neni nikdy divodem jejich smrti.

Vzdy se jedna o nehodu nebo je odpravi nékdo jiny ¢i jejich vlastni ¢lovék nebo
sami spadnou do pasti, kterou nastrazili Jonesovi.

Jako dobry priklad poslouzi na priklad scéna z filmu Indiana Jones a Chram
zkazy*, kde se ke konci d&je Jones pere s jednim z indickych strazcl. StraZce je
vazba, vétsi nez Jones, a jesté v predchozi scéné ho div neumlatil k smrti. Ve
scéné, kterou mame na mysli se Strazce snazi Jonese udrzet na pasu vedouci k
drti¢i kameni tak, aby Jonesovi praskl lebku.

Jones se z téhle situace za pomoci svych pratel dostane a s pomoci svého bice skoci
Z pasu.

Strazci se vSak v drti¢ce zasekne kus obleceni a snazi se ted’ sam uniknout.
ProtoZe Jones je dobry ¢lovék, pomze mu. I kdyZ ma $rdmy a tvar rozbitou od
predchoziho boje se Strazcem, skoci zpatky na pas a snazi se svého protivnika z
drticky vytahnout. Nepodafi se mu to a Strazce zahyne, ale ne pred tim nez my,
divaci, vidime, ze Jones je natolik laskavy charakter, Zze se i svého nepfitele pokusi
zachranit v momenté, kdy mu hrozi jistd smrt.

>3 Logickych UkolQ, které oteviou hraci daléi segment hry

>* ReZie: Steven Spielberg (1984)
22



Hrac a vypravéc: potreby vypraveécské a potreby zabavy

Moznost zachranit svého nepfitele v kriticky okamzik v Uncharted 4 béhem
samotného hrani nemame. Drake je hrou a hracem hnan pasazemi, kde stfili po
vSem, co se hybe. Strida rucni pistole, automatické zbrané, polo-automaty i
granaty.

Hra¢ mize citit zadostiu¢inéni, kdyZ dobfe mifenou ranou do hlavy zabije
posledniho nepfitele a miZe tak pokracovat ve hfe dal, ale v kontextu pfib&hu je to
témér neodpustitelny kontrast s tim, co jsme se o Drakeovi jako postavé az
doposud dozvédéli. Kdo je tenhle masovy vrah, tento Jeffrey Dalmer pacifického
raje, ktery kosi dvacet lidi za hodinu bez mrknuti oka? Je to hrac.

Balanc toho, co nam fika narativ a k ¢emu nds vede gameplay je velmi nejista.
Hrac je ten, kdo vstupuje do pribéhu jako aktér a kdo musi prevzit Drakeovu
postavu ve chvili, kdy mu ji hra predd, aby interakci s prostfedim a bojem o
Drakelv Zivot a pfib&h posunul dal.

Nejen, Ze je toto moment hracské zabavy, hra a jeji vyvojafi se tu musi mit na
pozoru, aby zcela nerozbili linku mezi svym protagonistou, takovym, jakého ho
predstavuji a takovym, jakého do rukou dostava hrac.

AZ na vyjimky maloktera hra nechava charakter, ktery ma byt pozitivni, zakusit, jak
na néj reaguji ostatni postavy, kdyz prijde na scénu zbroceny krvi a za nim lezi dav
mrtvych tél.

Jednou z takovych cestnych vyjimek je série Grand Theft Auto od studia Rockstar,
kde to hracské okoli reflektuje. Je vSak treba dodat, ze charakter, ktery takové
masové Utoky sam o sobé iniciuje, je psychopat.

Nékteré hry se snazi balanc mezi ludickym konstruktem a narativem balancovat
umeéle, a to prostfednictvim toho, Ze se charakter v procesu hrani méni podle

toho, jak se hrac s postavou pfi hrani chova. Nema-li problém skopnout vojaka
prosiciho o milost z Utesu, hodnoty jeho ,osobni Skaly dobra a zla“ se presunou k
negativnim. PomdzZe-li mu naopak nahoru na skalu a zachrani mu Zivot, jeho
~Kladné body" stoupaiji.

Zajimavym faktem je, Ze na ptiklad prizkum hry Mass Effect, kterd jako jedna

z prvnich predstavila Paragon/Renegade systém®, ukazuje, ze 9 z 10 hracd hralo
cestou paragona, tedy kladnou, a pfilisné nasili nevyhledavalo®®.

Aby hra dokazala udrzet balanc mezi prvky ludickymi a narativnimi, musi velmi
ekonomicky pracovat s tim, co hraci sdéli. Nejen, Zze praktické naklady na
vyrobu cut-scén®’ jsou Casto velmi vysoké, musi byt také velmi pfehledné, jasné

>> Pfedstaveny nejen v sérii Mass Effect ale také Dragon Age od studia BioWare. Renegade
vs Paragon systém, funguje tak, ze, pokud je hrac nasilny psychopat, ktery nevynecha
prilezitost k Fezi, sklizi renegadské body. Naopak, snazi-li se nasili vyhnout, pak je to
Paragon. Prostfedi a postavy v ném pak na né&j reaguji podle toho, jestli si vazi jeho ctnosti a
hrdinskych &ind nebo naopak jestli v ném vidi pouze nevypocitatelného vraha.
** YIN-POOLE, Wesley. It turns out 9 out of 10 Mass Effect players were Paragon [online].
In: [cit. 2021-01-28]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/articles/2020-02-22-it-
turns-out-9-out-of-10-mass-effect-players-were-paragon
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a informativni, aby dokazali hraci predat ve velmi kratkém case vSechno, co
potrebuje pro dalSi pokracovani déje védét.

Uncharted 4 nas chytrfe nechava pravé na svém konci zazit v jedné z poslednich
vloZenych filmovych sekvenci moment, kdy je Drake v pozici, kdy mize

zachranit svého nepfritele, ktery se predtim pokusil zabit jeho i jeho bratra

Sama, od smrti uhorenim. Pokusi se o to, ale v hnévu je nepritelem odmitnut.
Podobné tedy jako Indiana Jones i my zde vidime protagonistu, jak prekracuje své
€go a nabizi pomoc nepfiteli a vychazi tedy z takové situace jako hrdina.

V tento moment ma za sebou hrac¢ zhruba 40 az 50 hodin hrani - stfelby, honicek,
lezeni po skaldch i budovach i Fedeni riiznych hlavolamu. Jeho &asova investice i
prostor, ve kterém pribéh hry proziva, je v porovnani s filmem o poznani vétsi.
Stava se skrze svij investovany ¢as do uréité miry vlastnikem dé&je; jeho
iniciatorem, aktérem a demiurgem za pomoci hernich mechanik a narativu.
MiZeme uvazovat nad tim, jestli préavé toto neni ten rozhodujici kli¢ k ludonarativni
disonanci. Pocit vlastnictvi a zodpovédnost za svou participaci na hie mohou byt
tim, co sejme z kladného charakteru negativni body za smrt, kterou rozséval
predtim vSude kolem.

Zde dochazime do momentu, kdy si hra¢ mize fict, ze ,je to jenom hra“ a oddélit
tak své Ciny ve hife od charakteru svého protagonisty. Anebo pfijmout svou
spolupraci s hrou jako akt zdbavy a uzivat si tak ludickou a narativni rovinu
herniho svéta separatné.

Tento prostredek Casové a energetické investice ze strany hrace vytvari mezi nim a
hrou pouto, které se lisi od vazby filmového divaka od filmu.

Odpovédnost za konec hry, zvlast pokud se takovy konec méni podle toho, jak
hrac se hrou interaguje, jako na pfiklad u série Mass Effect, je mnohem vétsi.

To je také nejspi$ dlvod, pro¢ si hra mize spie dovolit kombinovat nezfizené
nasili a smrt s pozitivnimi pasazemi. Ve filmu by takové chovani uz bezvyhradné
uréovalo nejen Zanr, ale i predispozice jednotlivych charakterd.

Pristoupi-li film na hru nasili, musi mu sv{j charakter, ma-li zUstat kladny nebo
alesponi anti-hrdinsky, pFizpUsobit. Dobrym pfikladem takového pfistupu je série
John Wick®®, kde je hrdina okolnostmi dohnan ke smrtici cesté za pomstou, ale
nepochybujeme, ze jde o hrdinu celého pfibéhu, ktery je ve svém svété v
podstaté kladnym, opravnénym hrdinou.

Jedna se ale o akéni film a zde tedy odbocujeme od vytyceného dobrodruzného
zanru.

Dobrodruzstvi jako nastroj odpusténi

Indiana Jones neni John Wick, byt je sdm c¢asto aktérem akéniho pFibéhu.
Dobrodruzny, tedy oproti akénimu na nasili dspornéjsi zanr, nedovoluje
charakteru Indiana Jonese, aby se choval jako nelprosny vrah John Wick.
Vime, Ze Indiana Jones je charakter, ktery nikdy zdmé&rné nezplsobuje smrt, na

>’ Filmové, animované scény ve hre, které Casto ukazuji vyrazny posun déje, déjovy zvrat Ci
vysvétleni zapletky.
8 Rezie: Chad Stahelski, David Leitch (2014)
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rozdil od Nathana Drakea, a vSe je vzdy vinou okolnosti, nehody ¢i nahody.
Ovsem az na jednu spornou scénu; moment na trzisti v prvni dile série Indiana
Jones a Dobyvatelé ztracené archy>®, kde vidime jednoho z nepratel Jonese v
momenté, kdy se kolem néj rozestoupi dav a on zacne predvadét triky s savli,
které vypadaji velmi zlovéstné a plsobivé, aby Jonese vydésil.

Indiana Jones nehne brvou, vytahne revolver a Savlového tanecnika

zastreli. Kdyby tento moment nebyl podany jako vtip, byl by to ¢in pro

Jonese silné necharakteristicky a psychopaticky.

Kdo zastreli ¢lovéka po par vterinach od chvile, kdy ho uvidél, aniz by byl od né&j v
primém ohrozeni?

Déj filmu si je toho dobrfe védom a zadny takovy moment zfejmého Utoku ze strany
Jonese se uz neopakuje.

Narazime tady tedy na hranici dobrodruzného a akéniho zanru, kde charakter
bilancuje na hrané toho, co je pro néj prijatelné nasili a co uz ne. Vzpomenme
jenom slavny spor z Hvézdnych valek® o tom, kdo vystfelil jako prvni, jestli Han
Solo nebo jeho protivnik. Jedno nebo druhé by pro tento charakter znamenalo
velkou zménu v jeho definici.

Hry tuto bilanci prekraduji a vyuZivaji své délky i jinych narativnich postupd a
zejména faktu, ze hrac je ten, kdo vSe, co hra je, uvadi v chod tim, zZe s ni interaguje,
k tomu, aby tyto ve filmu markantni, ale ve hre relativné drobné zmény, do
celkové kompozice déje nezasahovaly.

Hra tim plati cenu za kompozici i kompaktnost, kterou ma filmové zpracovani zcela
jisté ucelenéjsi a jasnéjsi vlivem délky i angazovanosti svého konzumenta.
Energeticka a Casova investice hrace vsak hre zarucuje minimalné obdobny
emocialni presah, ktery je jesté umocnény faktem, ze hrac neni divak, ale
participant a aktivator déje.

Zaverem

Prozkoumali jsme odliSnosti mezi hernim a filmovym zpracovanim dobrodruzného
zanru na prikladech hry Uncharted 4 a filmové série Indiana Jones za pomoci
konceptu ludonarativni disonance, jak ji specifikoval Clint Hocking®* a dale rozvinul
Fréderic Seraphine®.

Zjistili jsme, Ze mira nasili a jeho narativni vyznéni ve hre a ve filmu se liSi a v obou
médiich ovliviuje finalni vystup narativu. Ovliviiuje vyklad charakteru protagonisty
a kazdé médium vyuziva tento rozpor jinak.

% RezZie: Steven Spielberg (1981)
0 Rezie: George Lucas (1977)
®1 HOCKING, Clint. Ludonarrative Dissonance in Bioshock: The problem of what the game is
about. Click nothing: design from a long time ago [online]. 2007,3 [cit. 2021-01-28].
Dostupné z: https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html
2 SERAPHINE, Fréderic. Ludonarrative Dissonance: Is Storytelling About Reaching Harmony?
In: Frederic Seraphine [online]. 2016 [cit. 2020-07-04]. Dostupné z:
http://www.fredericseraphine.com/index.php/2016/09/02/ludonarrative-dissonance-is-
storytelling-about-reaching-harmony/
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Zjistili jsme, Ze film je na nasilné scény bez priciny zvlasté v dobrodruzném zanru
velmi citlivy, zatimco hra diky hra¢skému vstupu do ludickému kontraktu vétsi
mnoZstvi takovych momentd snese.

Na obou stranach samoziejmé existuji vyjimky, ale uz fakt, Zze se na priklad série
Mass Effect nebo Dragon Age snazi s ludonarativni disonanci pracovat uz v ramci
svého vlastniho procesu vypravéni poukazuje na to, Ze je to prokazatelny a
pozorovatelny fenomén, ktery si zaslouzi dalsi vyzkum a vypovidd mnohé o
odlisSnostech mezi konzumenty filmového a herniho média.

Znovu se zde také vracime k faktu, ze vstupem interakce do vztahu konzumenta a

dila, vznika nova forma prozivani nejen zanrovych zvyklosti, ale i okolnosti, za
kterych se objevuji a jak spolu vzajemné funguji.

U filmu nam prehnané nasili vadi, ve hfe jsme za néj, s mnohem mensim
emocionalnim kontextem, odménovani, protoze takova je preci povaha hry.

Hry jsou tu od toho, aby se hraly. Je uZ na tvircich, zda prekroé¢i onu hranici mezi
tim, co jim jesté jejich hra¢ dokaze uvérit a kdy, naopak, prebije nucena akce
zazitek z vypravéného pribéhu.
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Hraé Tvlrce: synergie mezi aktem hrani a pfib&hem

S prvnimi respondenty ze svéta herniho designu, Péterem Gélenscerem a Benem
Bauerem jsme se dotkli tématu, jak hraci utvari skrze své ¢iny herni svét kolem

sebe a posléze jsme si pojmenovali zplsoby jakymi tomu samotnd hra a zpUsob

jejiho usporadani mize jit naproti za pomoci Neala Tringhama.

Popsali jsme si také, ze existuji pfipady, kde vinou chybného nastaveni harmonie
mezi tim, co hra¢ v hernim svété déla a jaky pfib&h v ném ma prozivat, mdze dojit
k jevu, ktery Clint Hocking popsal jako ludonarativni disonanci.

Podobné jako v pripadé filmu i zde plati, ze konzument herniho média musi
pristoupit na stav, ktery mdZeme pojmenovat jako suspension of disbelief® tedy
stav, kdy se miZeme presvédcit, byt docasné, Ze je néco, co je zjevné nepravdivé,
skute¢né. Jediné tak mizeme v Panu prstenl pfijmout fakt, Ze nékde existuje svét
Stfedozemé obyvany hobity, elfy, skiety. Stejné& tak mGze i hra¢ potlacit rozkol,
ktery musi nutné pozorovat mezi tim, co jeho postava ve hre Cini a jak je v ni poté
prezentovana viz jiz vySe zminény pripad Nathana Drakea z Uncharted.

Jak ale nad tvorbou hry vibec pfemyslet, tak, aby mél tvlirce na mysli to, ze nesmi
prekrocit hranici mezi tim, ¢emu je hrac ochoten uvérit a co uz prekroci meze jeho
fantazie nebo ochoty se hrou dal komunikovat ve svété, ktery vytvorila?

Jsou samoziejmé herni tvlrci, ktefi tyto hranice prekraduji zcela védomé. Mezi né
na priklad patfi Hideo Kojima a jeho slavné hry ze série Metal Gear (1987-2018,
Hideo Kojima) Ci nové Death Stranding (2019, Kojima Productions) Ci autofi série
her o japonské mafii Yakuza (2005-2021, Ryu Ga Gotoku, Sega), kteri zcela
zamérné hraji na faktor prekvapeni a prehnané zanrové citace a prvky, které maji
zpravidla Sokujici nebo komedialni charakter.

UZ jsme se dotkli faktu, Ze herni tvirci se nechdvaji inspirovat uz existujicimi svéty
nezridka ze svéta filmu Ci literatury a pretavuji je pak do svéta hry. Pridavaji k nim
nejriznéjéi herni mechaniky, zplsoby interakce v hernim svét&, které odpovidaji
prevzatému materidlu a dotvareji ho dal pro svét herniho média.

O této inspiraci, prikladech her, které tento prerod vykonaly Uspésné i o téch,
kterym se to nezdarilo, jsme hovorili s Mikuldsem Podprockym, Art Directorem hry
Kingdom Come: Deliverance a Chrisem Torchiou, Art Directorem hry DayZ.

® Suspend (one's) disbelief. Merriam-Webster [online]. [cit. 2022-08-13]. Dostupné z:
https://www.merriam-webster.com/dictionary/suspend%20(one's)%20disbelief
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Mikulas Podprocky

Jestd, nez prejdeme k samotnym prikladim, dotknéme se kratce zpUsobu, jakym
Mikulas® zanr ve videohrach pojmenoval.

,Zplsob, jakym hrac pronika do déje, definuje herni i jeho narativni zaZitek.
Gameplay je separatni Zanr."®

Mikulas tuto myslenku dale rozviji. Vezmeme-Ii si na priklad zavedené schéma
zombie filmu, specificky zombie apokalypsy, mtZeme od takového tématu - nebo,
pouzijeme-li vyraz, ktery jsme definovali s Péterem a Benem, settingu - ocekavat
zcela jiny zazitek, pokud se bude jednat o point and click adventuru®®, RPG® nebo
First Person Shooter®®, U point and click adventury by Mikulas o¢ekaval, ze se dé&j
bude posouvat zejména bloky textu a textovymi vyménami Ci dialogy s jinymi
postavami. Tyto textové, déjové pasaze byvaji prokladany akcemi, které musi hrac
vykonat, aby se k déjovym pasazim zase vratil. Tim je také ovlivnéno celkové
tempo pribéhu i jeho skladba.

Tento model se da stejné dobre predstavit v prostredi, kde je hra¢ nucen prchat
pred mozku-chtivymi zombie v podobé textovymi tabulek a vybirdnim si zdsob na
cestu kliknutim mysi z opusténého domu, kam se praveée doklikal.

Hra¢ ale také muzZe hrat hru, kde je setting zombie apokalypsy nezmé&nény, ale
nastroje, jakymi se hrou interaguje, jsou zcela jiné. Vzpomenme na priklad
svétoznamé a nyni do filmové podoby pretvarené dilo americkych Naughty Dog,
Last of Us. Finalni podoba této hry ma s filmem mnohé spolec¢né. Zejména celé
rozanimované sekvence, ve kterych se vypravéji déjové zvraty podobné, jako by
tomu bylo u filmu.

Mikulas tento prekryv settingu, Zanrového zasazeni z pohledu filmu, a gameplay,
shrnuje takto: ,V point and click adventure oCekavam, Ze budu narativ posouvat
primarné dialogy. V RPG oCekavam pri tom samém Zanru (settingu) jinou interakci s
prostfedim, nemusi tam byt Zadny dialog. DdleZité je, co vidim, co interaguje se
mnou, kam se chci dostat. Neni to ten samy Zanr (setting) byt to ma stejny zaklad.
Gameplay samotny definuje Zanr vic neZ jeho samotny zaklad (zombie
apokalypsa)."®®

® Protoze je respondent Slovak a odpovidal primarné slovensky &i anglicky, pro
zjednoduseni jsme jeho vypovédi predlozili v ¢eské podobé.
65 Mikulas Podprocky
® Hra, kde se hrac presouva a vykonava akce pomoci kliknuti mysi - viz vyse
7 Role-playing game, kde hrac predstavuje postavu, kterou si vétsinou sam zvoli a v jeji
,kGZi* a s jejimi charakteristikami prochazi pfib&hem. Takova hra je vétdinou bohatd na
prib&h i akci a je plna dialogd.
® StfileCka z prvni osoby — hrac je zastoupen kamerou, z pravidla jsou z jeho postavy vidét
pouze jeho ruce ¢i jiné koncetiny a zbran, kterou drzi. Tyto hry jsou postaveny na akci a
prevazné stfelbé, a to &asto z rdznych druhl zbrani.
%9 Mikulas Podprocky
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Mikulas pouziva pro slovo setting, které jsme pro zjednoduseni pouzivali doted, také
slovo zaklad ¢i zaménitelné zanr ve videohernim slova smyslu. Je tak trochu zfejmé,
Zze v nasem vzorku neexistuje Uzus nad tim, jakym slovem tento faktor oznacovat,
byt vSichni, zdéd se, mysli pod timto pojmem na to samé. Je také mozné, ze roli
hraje faktor rozdilu mezi anglofonnim prostredi a v hernim prostredi ¢asto
pouzivanymi anglickymi vyrazy a Ceskym, potazmo slovenskym nazvoslovim.

Mikulds pokracuje: ,Filmové sekvence, které hry mivaji, jsou ve velké mire berlicka
pro hrace, aby se dostali do atmosféry a do déje. Filmova rec je lepsi nastroj, kdyz
se jednoduseji musi vypravét narativ."”°

Mikulas doplnuje, Ze film a jeho nastroje vypravéni se pouzivaji ve hre (s odkazem
na Mafii IT) zejména tehdy, pokud hraci potrebuje byt rychle a efektivné sdéleno
néco dlleZitého pro pFib&h. Filmové prostiedky jsou néco, co je vétsiné hracd
dlvé&rné zndmo, jsou zvykli z filmd i seridlG na urdité postupy, které se daji pretavit
do herniho prostredi tak, aby vytvorily mini-film ve hre. Pokud proti tomu postavime
moznost, e by hra¢ ty samé informace, které mu muze sdélit na p¥iklad kratky
minutovy Usek vlozené animované sekvence, musel hledat po herni mapé¢, skladat si
je dohromady, a to vée idedIn& v tom samém poradi, v jakém to zamysleli tvirci,
pripravi se tim nejen o tempo déje, emocni dopad, ktery je kratkosti a vymluvnosti
filmové vsuvky zndsobeny, ale i o urdity esteticky zazitek, ktery samotna hra mize
zprostfedkovat jen omezené v porovnani s filmovou kamerou.”

.....

~Vse filmové je nastrojem pro divaka. Kamera je klicova - snazi se byt filmova i
béhem samotného hrani. Resis, kam umistit kameru béhem honicky a prestrelky.
Filmova estetika tak ma ma vliv na samotny gameplay."”?

Tady Mikulas dodava, Ze se to vsak lisi hru od hry. V pripadé Mafie to bylo klicové,
v pripadé Kingdom Come vSak méné, protoze se jednalo o hru z pohledu prvni
osoby.

,U vsech her, kde je (pohled) treti osoby se snazis docilit kamerou filmové
podoby.””?

Priznava, ze v tymu sledovali kultovni mafianské snimky jako Zjizvena tvar (1983,
Brian De Palma) ¢ Kmotr (1972, Francis Ford Coppola), kterym i syzet hry vdéci za
mnohé, aby se inspirovali nejen vizualné pri tvorbé postav a prostredi, ale také
zpUsobem, jak scény svitit, rozestavét a zabé&rovat a to nejen, kdyz se v nich hra¢i
vezme kontrola a vstoupi do animované, filmové sekvence, ale také tehdy, kdyz se
v nich pohybuje sam a interaguje s prostredim.”

Mikulas tento pristup k tvorbé komentuje s urcitou nelibosti, kterou s nim sdili Casto
i dal&i zpovidani herni tvirci. Je proti tomu, aby se ve hrach pouzivaly tak ¢asto a

% Mikulas Podprocky
"1 Mikulas Podprocky
2 Mikulas Podprocky
3 Mikulas Podprocky
4 Mikulas Podprocky
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rozSirené filmové vypraveécské postupy. Je to néco, na co jsou hraci zvykli. Narativni
linka se odvypravi filmové, neni to nijak narocné ani to vlastné nesouvisi s hernim
médiem jako takovym.””

Zde se znovu dotykame toho, Ze videohra jako takova je definovana zejména
zpUsobem, jakym se hraje. Nikoliv tim, co zobrazuje nebo jaké téma si voli.

Filmové nastroje z pohledu Mikulase, ale také Pétera Ci Bena, upozaduji moznosti
herniho média a v mainstreamové tvorbé berou z procesu hrani urc¢itou miru vyzvy,
kterou by respondenti od her ocekavali. Hru je tfeba vyhrat, prekonat. Prechytracit.
Filmové posuny v déji jsou obcas az prilisS sladka odména za néco, co respondenti
citi, neni zaslouzené.

Ze strany fanouskl také tvirci citi &im dal vétsi tlak na to délat filmové party ve
hrach vétsi, oslnivéjsi a realistic¢téjsi. Fanousci a hradi chtéji vidét své oblibené herce
nebo je alespon slySet a chtéji, aby si byli co nejvice podobni. To pak, jak shrnuje
Mikulas, mohou jit do kina, a ne hrat hry. Hry jsou od toho, aby se hraly.”®

S Mikuldgem jsme se také dotkli toho, jakym zptsobem funguji herni a filmové
vzajemné adaptace. Zamérili jsme se na priklady, kde prerod z jednoho média do
druhé fungoval i na ty, kde se to nepodafilo a proc.

,Bude to hra z prostredi filmu? Nebo to bude jen prevypravény pribéh?"”’

Takto Mikulas otevira zakladni rozdil v pristupu k adaptaci z filmového originalu do
videoherniho zpracovani. On i dalSi respondenti se shoduji, Zze tento smér je Casto
Uspésnéjsi nez opacna cesta - z hry do filmu. Péter tento rozkol vysvétluje na
priklad celkem jednoduse: ,Svét hry je zaplnény tim, co ji definuje. Hrou.
Vezmeme-li z ni akt hrani, ¢asto nam toho moc nezbude. Jednoduchy pribéh,
kterému chybi vSechno to, co jsme pro jeho ziskani museli udélat."”®

Mikulas s timto shrnutim v zadsadé souhlasi, kdyz rika, ze: ,Nebezpeci prichazi v
momenté, kdy si tvirce musi zacit véci domyslet."”

Ne vzdy se to podari. Mikulds vsak cituje hru, kde panuje vSeobecna shoda, ze se
prerod z filmového origindlu do videoherniho prostredi celkem podafril.

Alien: Isolation

5 Mikulas Podprocky
¢ Mikulas Podprocky
’7 Mikulas Podprocky
’8 péter Gelencsér
9 Mikulas Podprocky
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Podle Mikulase Alien: Isolation (2014, Creative Assembly) jako adaptace funguje
perfektn&, protoZe se jeho tvlircim podafilo zachytit vdechny podstatné aspekty,
které mél originalni film a pretavit je do hernich néstrojd a herniho prostiedi.®

Z Cisté vizualniho hlediska samozrejmé pomaha, Ze Creative Assembly mélo prava
na veskery plGvodni vizudl i redlie z filmu. Vidime hned z po&atku hry citace na
pUvodni material od celkového barvy a estetiky prostiedi az po jména ¢lenl
posadky i lodi, na které pfrijizdéji. Mikulas ale dopliiuje, ze to samotné by k Uspéchu
nestacilo.®

Tvlrci spravné identifikovali faktory, které délali pdvodniho Vetfelce tim, &m byl.
Pocit izolovanosti, strachu a akutniho ohrozeni a vSudypritomného nebezpeci se
tdhne celym filmem a nejinak je to i v hernim zpracovani. Toto pretavili do zplsobu,
jakym se v prostoru musi hlavni hrdinka, tedy hrac¢, pohybovat. Dostane snimac
pohybu, ktery ale déla hluk, takze pokud je Vetrelec uz prilis blizko, nezachrani ji.
Musi se plizit vétracimi Sachtami a pod rozviklanymi chodnicky, jen aby zjistila, ze
tam neni sama.

Informace o tom, co se stalo, zjistuje z povédomych blikajicich obrazovek
odkazujicich na plvodni filmovy design a skrze hlasy uz mrtvych byvalych pasazérQ
vesmirné lodi ji z audionahravek rikaji, co se tam vSechno stalo.

A do toho vSeho ji po lodi provazi témér nevidény Vetrelec, kterého ¢asto zahlédne
az v momenté, kdy se objevi az smrtelné blizko, obrazovka zhasne a nasleduje
nestastny game over.

Mikulas dale rozviji, proc je to, co je povédomé, v divakovych ocich dobré: ,Je to
nastavenim popkultury. Lidé to znaji. Chtéji na to chodit do kina. To, co znaji z kina
chtéji mit ve hre. Je to jednoduse Citelné, chtéji védét, o co go. Je to nastaveni
masy lidi, ktefi jsou primarni konzumenti - nejsou to hledaci, potrebuji vidét néco,
co znaji."%

Komplexni zjednoduSovani neni podle Mikiho nazoru dané vlivem filmu. Je to
zalezitosti komplexniho kulturniho zazemi. Hlavnim odvétvim, které tak ze
zpracovavani uz povédomé latky tézi, je marketing. Neni tfeba vysvétlovat, co se
nabizi. Divak dostadva néco, co znd a co si nyni mizZe i zahrat.

Mikuld$ i Péter se pak dotykaji jedt& jednoho dlvodu, pro¢ zrovna Alien: Isolation
fungoval. Jedna se o zcela ikonickou znacku, kterd by obstdla na trhu v podstaté
v jakékoliv podobé. Tak co tuto hru délad vyjimecnou?

~Hra nepotrebuje narativ, ktery fungoval ve filmu. Hrac si buduje vlastni zazitek, uz
ma emocni vazbu k prostredi (ve kterém se pohybuje)."®

Proti tomu je také treba zminit, ze: ,Kdyz udélas film ze hry, hra nemusi mit
dostatec¢né silny narativ na to, aby z toho vznikl (plnohodnotny) film. Tvdrci musi

80 Mikulds Podprocky
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najednou vytvaret uplné novy produkt. Kdyby nékdo udélal film podle Space
Invaders®...vSichni to méli radi, ale ten emocni naboj hry je néco jiného nez to, co
(mi) musi dat film. Film se stava absenci herniho zazZitku prazdny.”®

Film se stava absenci herniho zazitku prazdny

Toto je klicovy komentar pro nas pohled na mezi filmem a hrami adaptovana dila.
Co je tfeba pro vytvoreni dobrého filmu? A co je tfeba pro vytvoreni dobré hry?

Kazda strana ma svUj vlastni soubor hodnot, které musi naplnit, aby poskytla
svému konzumentovi plnohodnotny zazitek. Cilem takové adaptace je tedy tyto
sty¢né body identifikovat, nebo vytvorit nové, které vykryji absenci néceho, co by
pfi prerodu z jednoho média do druhého, mohl finalni produkt postradat.

U Alien: Isolation je to jedineCnost emoci a atmosféry, kterou hra zprostredkovava
nutnosti se plizit a skryvat a byt neustale na pozoru pred témér nevidénym
nepfitelem, kde se do samotného zplsobu hrani prolind atmosféra ohrozeni a
stisnénosti, kterou proziva divak ptvodniho filmu.

Je to v8ak mozné udélat také obracené? Je skute¢né jedinym zplsobem, jak
adaptovat hru do filmového prostfedi pfidani prebujelého kvanta akce®®, které ale
tim, Ze jeho vykonavatelem neni hrac¢, ztraci na vyznamu? Z prozivani dila se
vytraci onen ludicky prvek.

Nedostavame se tu tedy k opacnému konci jevu, ktery jsme si popsali drive,
ludonarativni disonanci, kdyz zbavujeme divaky moznosti uzit si akéni sekvence hry
tim, ze jsou jejich pfimymi Ucastniky a stavaji se jen pasivnimi pozorovateli
bezbrehého nasili, které jim vysledny film a jeho postav spise zcizuji, nez priblizuji?

Mikulas se nad touto dichotomii zamysli a tvrdi, ze: ,VSechno se da adaptovat. Jsou
hry, kde hrajes$ za dichodkyni, co chodi zalévat kytky na hfbitov. Nemyslim, Ze
existuje zanr, ktery by se skutecné nedal udélat. Otazka je, do kdy vnimas, Ze je to
jesté hra. Hranice mezi interaktivnim uménim a hrou mdze byt velmi tenka.

Co je hra? Néjaky experience project? Udélas rekonstrukci Kennedyho zavrazdéni a
jsi (pozorujes to) v roli jeho manzelky? Mas historické informace, ale je to jesté hra?
Nebo néco jiného?"®

Autenticita vysledku je pfimo Umérna tomu, co se rozhodne vysledné dilo svému
konzumentovi nabidnout. Pokud se ale tento set hodnot az pfilis liSi nebo pokud
tvlrci nedokazi nalézt patfi¢ny ekvivalent pro to, co v originale fungovalo do jeho
adaptace, staneme se svédky vyprazdné&nych a hluchych produktd, které nepoté&si
ani fanousky originalu, ktefi oCekavaji, ze uvidi to, co je jim povédomé a vlastni, ani
divaky nové, ktefi bez znalosti kontextu nebudou bud’ vysledku rozumét, nebo pro

84 Viz vy$e, 1978, Toshihiro Nishikada
8 Mikulds Podprocky
8 Viz na priklad stejnojmenna nova adaptace hry Uncharted s Tomem Hollandem v hlavni
roli, rezie: Ruben Fleischer, 2022
87 Mikulas Podprocky
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né& nebude v dile dost zachytnych bodd, aby si dokdzali uzit chybé&jici aspekty, které
se mezi médii nedokdazaly prenést. Jednim takovym je na priklad prosta radost
z hrani a pInéni Gkold.

Chris Torchia

Chris, jako Art Director hry DayZ% ¢eského studia Bohemia Interactive a ktery se
podilel i na jejich dalsim titulu Arma®°, se na zanr ve videohrach diva z trochu jiného
Uhlu pohledu nez predchozi respondenti. Pohled z prvni nebo tfeti osoby z hracské
perspektivy je pro né&j klicovy. MGzeme si véak pov&imnout, Zze v lecéems se jeho
dalsi vypoveédi shoduji s témi, které poskytli také Ben a Péter. Na poli filmovych
adaptaci jeho odpovédi souhlasi s tim, co Fika Mikulds Podprocky a to ve smyslu
hledani styénych prvkt mezi ob&ma dily a jejich vzajemna, byt tfeba jen pocitova
nebo vzdalena, prevoditelnost mezi jednim nebo druhym médiem.

Zanr Chris definuje takto: ,I must typically define them via perspective of the player
- 1st or 3rd person and based on the narrative - linear or sandbox. I think more
about it from the technical point of view — style of play but not necessarily the
theme. Sci-fi for example would be more of a theme but not a genre for
videogames.

Any genre from film can be translated into games that are based on narrative.
Games are basically a playable film (narrative games). Arma on the other hand is

about the experience of "being able to play with people online”.*

Tedy Zze Zanr musime definovat primarné z perspektivy hrace — prvni nebo treti
osoby a na zakladé narativu - jestli je lineadrni nebo spise typu sandbox®!. Chris nad
tim premysli spiSe z technického Uhlu pohledu. Sci-fi, na pfiklad, by pro néj bylo
spiSe theme®? nez zanr ve videohernim prostredi.**

Podle Chrise kazdy filmovy 2anr mQze byt prevedeny do her, které jsou zalozené na
pribéhu. Hra je, podle Chrisova nazoru, v podstaté hratelny film, pokud mluvime o
hrach, které si zakladaji na pribéhu. Arma, na druhou stranu, je hra, ktera se dle
Chrisovych slov zrodila z prosté touhy zabijet jiné lidi online.

Doslova Chris Fika, ze Arma byla: ,Distilled form of murdering each other.”*
Vydestilovana podoba zabijeni se navzajem.

8 Zombie survival, kde je hlavni motivaci hrace prezit v postapokalyptickém svété, kde
bojuje nejen o zdroje ale i o preziti
8 Vojensky zamérena takticka stfilecka
% Chris Torchia
% MUzeme to prelozit jako ,udélej si sdm" - pod tento typ vypravéni mizeme zahrnout na
priklad emergentni ¢i enviromentalni vypravéni, které jsme si popsali dfive a vSechny dalsi
typy vypravéni, které v sobé nezahrnuji jednotné déjové linky.
92 Téma ¢i pfimo setting
9 Chris Torchia
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Kdyz Chris a jeho tym premysleli nad tim, jak vytvorit svét DayZ, tak, aby splnoval
vSe, co by v ném chtéli mit - tedy narocny titul, ktery je vyzvou pro hrace po vsech
strankach a kde budou mit hra¢i moznost délat akce, které nikde jinde v dobé
vzniku hry najit nemohli, jako na pfiklad zahradni¢eni pro sbiréni zdroji nutnych pro
preziti ve hre, vztahovali se k médiu, které dobfre znali. Filmu.

Chris fika: ,We referenced the film The Road® - you know, the one with Viggo
Mortensen and a child. People are turning against each other, it’s depressing and
brutal. You leave the movie asking yourself "why did I even watched that?” and we
wanted to recreate that in the game. The idea was that it’s going to be hard and
psychological progress induncing. Even cinematography, light etc. were built to
make gloomy, dark environment that would make the players "survivors” — I'm in a
hopeless situation and hoping to survive. I can’t trust anybody.

It was also influenced by philosophy - what is the nature of man? Is it good? Evil?"®

Tym na DayZ se inspiroval filmem The Road, Cesta, od reziséra Johna Hillcoata. Je
to depresivni a brutalni film. Chris fikda, ze z filmu odchazite s pocitem ,proc jsem se
na to vlbec dival?". Chtéli, aby vysledna hra splfiovala v&echny tyto emoce - cilem
bylo vytvorit néco, co bude tézké, co bude tladit na psychiku. Bylo tomu podminéné
vée - kamera i sviceni scén. VSe bylo nastavené tak, aby svét hry plsobil temng,
prostiedi bylo tmavé a udélalo tak z hra¢l skute¢né ,preZivéi®. ,Jsem v beznadé&jné
situaci a chci prezit. Nikomu nem@zu vé&fit." Rika Chris jako jakési motto pro jejich
idealniho hrace.*’

Podtén jejich inspirace byl také filozoficky. Jaka je prirozenost ¢lovéka? Je to Dobro?
Zlo?

Zde si mlZeme vzpomenout na pfiklad na uz zmin&ny paragon a renegade systém,
ktery zavedlo jiné herni studio, BioWare a z jehoZ prizkumu vyplyvd, Ze hradi

v drtivé vétsiné radéji hrali kladné hrdiny, ktefi konaji dobro nez podlé Nemesis. Jak
je tomu ale u hry, ktera hrace nuti byt zamérenymi jen na sebe a své preziti?

Chris rika: ,The attraction of the game was (that) you make the goal for yourself.
When you start as a player, you get to choose what will the game be about.

Last of Us for example is a compelling story but it’s not replayable — in DayZ you
are the one creating story."%®

Poukazuje zde na néco, ¢eho jsme se letmo dotkli v kapitole vénované zptisobtiim
vypraveéni ve videohrach. DayZ je hra, kde je hra¢ autorem svého pribéhu. Pribéhy
se mu skladaji z jeho zazitkl ze hry, interakci s jinymi hradi, toho, ¢eho ten den
dosahl Ci toho, co ten den ztratil. Jako takova tak hra obsahuje témér nekonecné
mnozstvi variant, které vSak postradaji klasickou strukturu pravé tim, ze jsou
vytvarené prvky, které sama hra nepredjima a nevytvari — prostredim, které je

% Rezie: John Hillcoat, 2009
% Chris Torchia
7 Chris Torchia
98 Chris Torchia
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casto nahodné generované ¢i naplnéné umélou inteligenci, kterd reaguje na hracovo
chovani, ale ktera mu nepodsouva jasné zafixované vzorce pribéhu nebo vétsiho
déje mimo zakladni déjovy ramec okolnosti, ve kterych se hrac ocitl.

Last of Us je Casto citovana hra, ktera je zasazena do prostredi zapadniho pobrezi
USA poté, co tam nastala zombie apokalypsa®. Ma vynikajici pfibéh, hudbu pro ni
slozil oskarovy skladatel Gustavo Santaolalla, ktery slozil mimo jiné také soundtrack
pro Zkrocenou horu reziséra Anga Leeho a vibec vykazuje véechny znaky
mistrovského dila, za které je i hracskou i developerskou komunitou povazovana.
Pro filmovou adaptaci Last of Us byl mimo jiné osloven Craig Mazin, autor Uspésné
HBO série Cernoby! (2019).

Chris ma vsak pravdu v tom, ze pribéh Last of Us se da hrat pouze jednou. Pokud
hru dohrajete a pustite si ji znovu, znovu vas pfrivitaji ty samé znamé tvare, ten
samy znamy pribéh, ta sama prostredi, kam se dostanete jen pokud projdete
prislusnymi akcemi a Useky predchoziho déje. Last of Us je skvély priklad vypravéni,
které stoji na zakladech linedrniho konceptu s aZ filmovym zplsobem strukturovani
pribéhu, ktery je technicky peclivé propojeny se samotnym hranim, které je svou
povahou presné uzplsobené tomu, aby odpovidalo véemu, co se zrovna v dé&ji
odehrava. Jedna se skutecné o drobnosti, které vSak dotvareji celkovy dojem hry.

Vzpomenme jako priklad za vSechny fakt, Ze Last of Us svého hrace omezi
jednoduse tim, ze ve hie musi pocitat se dvéma hlavnimi postavami, Joelem a Ellie.
Joel je vysoky a dokaze se vySplhat na mista, kam Ellie nedosahne. Ellie je naopak
mala a drobna a protahne se do mist, kam se Joel nevejde. Spolec¢né tak musi
prekonavat prekazky, aby se dostali k cili a tento akt je na mnoha mistech
propojeny primo s déjem i vlozenymi filmovymi, animovanymi sekvencemi.

Ovsem fakt, Ze hra timto svého hrace omezuje, je pfimym dlvodem toho, pro¢ se
tym DayZ rozhodl délat véci jinak. Chtéli dat hraci moznost prezit v tvrdém a
krutém hernim svété, kde je doslova ,strijcem svého &tésti* a leckdy také nestésti.
PodFidilo se tomu celé kreativni snaZeni tymu i zplsob, jakym nyni hra¢ hru mize
hrat.

Chris rika: ,When you think about the game story (as a whole) a lot of it is full of
fallacies, inconsistencies, gaps — you can overlook that though when playing it for a
first time. It is because you can feel connected to the character. I must care about
the characters; I have to feel similar to them to an extent. "%

Abychom mohli ve hre prehlizet déjové nejasnosti, nesrovnalosti nebo pfimo
pribéhové diry, podle Chrise je ndm to umoznéno skrz hracovo provazani se

% Hra i tvlrci se vymezuji proti tomu, aby jejich ,zombie" byly ozna&ované jako ,zombie".
Last of Us tyto lidi vrazdici kreatury nazyva ,infected" tedy nakazeni. Pro potfeby nasi prace
snad postaci zminit, Ze az na vizualni odliSnosti a sofistikovanéjsi projevy jsou ,nakazeni*
v podstat& zombie a celd hra vykazuje celou fadu zdkladni Zanrovych zvyklosti a prvkd, na
které jsme zvykli u prib&hl s post-apokalyptickou zombie tématikou. Jedinym rozdilem snad
je fakt, Zze nakazeni nejdou pouze po mozcich svych obéti, ale nediskriminac¢né zabijeji
vSechny okolo.
190 Chris Torchia
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s postavou, za kterou hraje. Chris doslova fika, ze: ,,Musi mi na téch postavach
zalezet. Musim se jim citit, do urcité miry, podobny."1%!

Pravé urcitd autenticita a blizkost je tedy to, co se Chris a jeho tym snazili do svého
produktu prelozit. Ne vzdy se to vSak povede.

»(For example) Ghost Recon'® series — (they) changed the gameplay and narrative
to fit it completely. It became too sterile."%?

Ghost Recon série byla podle Chrise zalozena predevsim na své stylu hrani, méné
uZ na prib&hovém kontextu.'® Neddvno se to vak jeji tvlrci rozhodli zménit a
pridat do hry rdmcovy pribéh. Protoze se vSak jedna o produkt mezinarodni
spoleCnosti, kterd uz v minulosti trpéla kauzami provazanymi s aktualnimi
spolecensko-politickymi tématy, rozhodli se pfibéh udélat natolik vagni ve smyslu
zaangazovanosti skute¢né existujicich znepratelenych statl a skupin, Ze to plsobi
az prilis sterilné a prazdné.

Chris tuto mys$lenku o generalni ,sanitizaci® produktl skrze pfib&h dale rozvadi:

»~(For example) The ethos of Tom Clancy games’®® - the whole ethos was that it was
supposed to be realistic. (It showed) events that can be a real geopolitical conflict.

For example Bear and the Dragon — a Tom Clancy book. It has old rivals and
political teams. He would be looking for setting that would be rooted in geography.
Getting experts to explain (to him) why that is and how it could evolve. "%

Chris komentuje, Ze dfive byla snaha tuto sérii udélat co nejvice realistickou a
postavit strategie, které hraci mohli vyuzivat na skutec¢nych geopolitickych
konfliktech. V tom vidél unikdtnost Tom Clancy her.

Podotyka: ,When you want to make a commercially successful product, you cast as
wide net as possible."1%

Pokud chcete udélat komeréné Uspésny produkt, musite rozhodit co nejvétsi sit.
Jinymi slovy, pokud ma byt produkt Usp&&ny, musi oslovit co nejvice konzumentd.
Je tedy treba vyvarovat se tomu, aby néjaka pripadna kupni sila mohla nemit zajem
si produkt koupit; na priklad Cina ¢ Rusko. MUZzeme spekulovat nad tim, jestli i
soutasny mainstreamovy film nesleduje podobnou strategii zvlast ve chvili, kdy
predem sanitizuje ve vysledném produktu témata, ktera by mohla byt v néjaké
geopolitické sféfe nepfijatelnd. Jmenujme na ptiklad Disney produkce filmQ, které
na zapadnim trhu nyni obsahuji narazky i primé reference na homosexualni
charaktery i jejich vztahy, coz je pro na priklad Cinsky trh nepripustné.

191 Chris Torchia
192 Hra Ghost Recon a zejména pak Ghost Recon: Wildlands, kterou cituje Chris, je takticka
stfilecka od francouzské spolecnosti Ubisoft z roku 2017. Spada do série tzv. Tom Clancy her
podle autora knizni pfedlohy Toma Clancyho.
193 Chris Torchia
194 Chris Torchia
195 Chris: ,I'm bitter old-school Tom Clancy fan."
196 Chris Torchia
197 Chris Torchia
36



Chris se také zamysli nad tim, jaky bude do budoucna vztah mezi filmem a hrami,
jestli dojde k jejich slouceni ¢&i jestli pljdou dal kazdé médium vlastni cestou.

Rika: , They will both co-exist. Games will continue to take over the marketshare of
the film industry. Film is being constrained by audience getting the entertainment
within the comfort of their home. Far Cry 3, for example, is a psychological thriller
you can enjoy while also participating.

Market share will be more and more stripped from film to benefit games. Because
people will get the “experience” directly, not just by being passive audience. There
will also be hybrid genres. Game-like films and games being like film."1%®

Chrisova progndza pro dalsi vyvoj herniho média i filmu je pragmaticka. Protoze uz
nyni je videoherni primysl vynosnéj&i nez filmovy a hudebni dohromady'®, Chris
ocCekava, ze film a hry budou sice i nadale koexistovat, ale je velmi pravdépodobné,
ze videohry zacnou prebirat prostor, ktery doposud film zastaval jako vysostné
médium verejné i domaci zabavy. Divaci a hradi si nyni mtZou uzit zdbavu z pohodli
svého domova a v pripadé her se ji dokonce mohou i Ucastnit. Cituje na priklad hru
Far Cry 3 (2012, Ubisoft), kterou popisuje jako psychologicky thriller, kterého se
mUzete pfimo z(&astnit.

Podily trhu se budou dle Chrisova nazoru také presouvat na vrub videohernimu
pramyslu. DGvodem pro to je podle n&j fakt, Ze moznost ,zazit" néco, je pfitazlivéjsi
nez pasivni konzum. O&ekava také nastup hybridnich médii. Her-filmi filmovych
her, které budou mazat rozdily mezi jednim i druhym médiem.

108 Chris Torchia

199 VVideo Game Industry is Now Worth More than the Film and Music Industries Combined.
BayStreet [online]. [cit. 2022-08-13]. Dostupné z:
https://www.baystreet.ca/stockstowatch/9726/The-Video-Game-Industry-is-Now-Worth-
More-than-the-Film-and-Music-Industries-Combined
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Rhino a Spider-Man: kdyz postavy vystoupi ze stranek komiksu

Poslednim respondentem je Tom Roller, producent her Mafia II, III, Crysis II a The
Amazing Spider-Man. Protoze je jedinym producentem v na&i skupiné respondentd,
znovu se tak mUzeme podivat na téma, které jsme v této praci otevieli, z jiného
Uhlu pohledu.

Tom Roller

Tuto kapitolu jsme nazvali Rhino a Spider-Man: kdyz postavy vystoupi ze stranek
komiksu, ale nejedna se pouze o komiks. Spider-Man v dobé vzniku hry The
Amazing Spider-Man (2012, Beenox) uz byl notoricky zndmym komiksovym i
filmovym charakterem a bylo tak jasné, ze tym bude pracovat s néc¢im, co uz hraci
dlvérné poznaji a bude tak zajimavé bilancovat proti sobé to, co je jiz divérné
zndmé a hradskou chut zazit néco nového a, zejména, se u toho véeho bavit.

Tom popisuje situaci, kde se rozhodli hned v Gvodu hry hra&¢im naservirovat nejen
to, co uz znali, ale dat jim &anci si svét Petera Parkera zaZit na vlastni kizi:

,We used the character of Rhino to encounter the Spider-Man so that they can have
an exchange that the player would know from the movies (camera, dialogues,
references). The player is an agent when the story doesn’t have to be told. You are
building the atmosphere, sprinkling the story but you are not letting the player be
the creator of the story."°

V uvodu hry hrac, ktery hraje za Spider-Mana, potkava zapornou postavu Rhina,
muze, ktery vypada, a také se misty chova, jako nosorozec. Je nebezpecny nejen
pro Spider-Mana, ale také pro obyvatele New Yorku, protoze mu nedéla starosti,
jaké Skody sobé nebo jinym udéla. Hra¢ Rhina potka v animované sekvenci, kde je
uveden do déje, ma moznost si rozvzpomenout na to, co vlastné za postavu

z komiks{, serial( a filmd o Spider-Manovi Rhino je a v ten moment mu hra predava
kontrolu a nuti ho s Rhinem bojovat. Tom dodava, ze v momentech, kdy hradi pfimo
skrze animované sekvence neni sdélovan pribéh, tym se snazil ozivit svét kolem néj
skrze detaily, které pribéh dotvareji — celkovou atmosféru mésta, detaily v ném.
Presto to vSak délali vyvojari s plnym védomim toho, co hrac uvidi a zazije. Nic

v této hre tak neni urovano hracem.

Na tuto notu Tom pokracuje: ,A lot of games are trying to figure out how to balance
this interactive medium, which is not film. One option is a story branching (player
has an option to influence the outcome of the story, make your own adventure
book) or games that supress developer’s control over story and its individual beats
and they let the player interact with the world and complement the world by the
lore and universe."'!!

110 Tom Roller
11 Tom Roller
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Hry se podle né&j snaZi najit svij balanc jako interaktivni médium. Nejde ale o film.
Jednou z moznosti je vétvici se pribéh, kde ma hra¢ moznost ovlivnit, jakym
zplsobem se bude pFib&h dal utvaret z pfedem danych moZnosti, tedy takové
,vlastni dobrodruZstvi*. Nebo muze jit o hry, kde vyvojati predaji kontrolu nad
prib&hem hraéi a nechaji hrace interagovat se svétem a tento zpUsob proZivani
pribéhu potazmo hry okorenit a obohatit detaily a historii onoho svéta a jeho
fungovani.

Rozlisuje tedy v podstaté zakladni vétveni, které jsme si popsali uz na zakladé
Tringhamova déleni na ludickou a narativni sféru herni tvorby. Dale jej Tom rozviji
takto:

,Grand Theft Auto’'? and Witcher 3 too have an overarching story which you could
complete quite fast, but the player is invited to spend time in the game world and
dive in."*3

Zminéné hry nabizeji hradi nejen pribéh, ale také svét, do kterého je zasazen. Hrac
tak ma moznost nejen sledovat jeho hlavni linku, ale také se ,zapomenout" v jeho
zakoutich, potkavat postavy, které jej samy kvili d&ji nevyhledaji a uZivat si
drobné, rozvétvené pribéhy, které obohacuji jeho zazitek, ale nemusi nutné ovlivnit
samotny hlavni dé&j hry.

Podobné jako v pFipadé Mikulde i Tom odpov&dél na otdzku, jakym zplsobem a
pro¢ pro néj mohou fungovat adaptace mezi filmovym a hernim médiem a proc
existuji pFiklady, u kterych to dopadlo lépe a u kterych hiFe. Podobné jako Mikula$
Tom poukazuje na to, ze prerod z filmu do videoherniho zpracovani (¢i literatury do
videohry) je zpravidla snazsi nez naopak.

Tom fika: ,(Let’s take for example) videogame'’* called The Thing based on John
Carpenter’s classic'®®. It uses not only the superficial criteria that make people
associate the game with the movie (synth-based soundtrack, tough scientists, arctic
setting) but the particularly interesting thing was that the creators have discovered
that the key item was paranoia. Monster can look like anything around you including
your friends.

The challenge to the creators was to make this happen - they decided to make it so
that the monster can be one of the characters — the game tracks your actions and if
you are too weird, aggressive, the other characters might attack you thinking that
the player might be the Thing."!*¢

Z kultovniho filmu Johna Carpentera Véc se zrodila v roce 2002 herni stejnojmenna
adaptace. Podobné jako u Alien: Isolation i zde vyvojari pouzili jako prvek, ktery
provaze plvodni film se hrou, to, co uz je hra¢tim povédomé. Tom cituje
soundtrack, drsné védce i zasazeni celého déje do arktické pustiny. Vyvojari ale

112 1997-2021, Rockstar
113 Tom Roller
1% The Thing (2002, Black Label Games, Konami)
115 Rezie: John Carpenter (1982)
11 Tom Roller
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také zjistili, ze zcela kliCovym pocitem pro film i hru je jedna véc: paranoia.
Monstrum mdZe vypadat jako cokoliv kolem vds véetné vasich pratel.

Vyzvou vyvojard tak bylo, jak to zprostfedkovat do herni podoby. Rozhodli se to
udélat tak, ze monstrum je jednim z charakter(. Hra sleduje, jak se jako hra¢
chovate a pokud je to priliS podivné ¢i agresivni, ostatni postavy na vas mohou
zautocit, protoze dojdou k presvédceni, ze vy jste Véc.

Tady si znovu mUzeme povsimnout spole¢ného jmenovatele mezi Alien: Isolation a
The Thing - spolecna, vSe zastresujici emoce a dopliujici detaily a realie, které

v sobé& utvareji celek, ktery dlstojné odkazuje na svého adaptovaného pfedchidce
a prinasi zaroven néco nového.

VSichni respondenti a Tom také se shoduji v jednom - nejsou fanousky filmovych
adaptaci hernich predloh. Tom jako sv{j dlvod uvadi:

~There are scenes that feel similar but it’s suddenly passive. Like Doom. There was
a film adaptation of wonderfully shot sequence from first person. The characters
convey the experience but it’s less exciting that being the action-taker yourself."'”

Jsou to scény, které poznava. Jen jsou z nenadani pasivni. Jako na pfiklad Doom**8,
Existuje filmova adaptace prekrasné natocené sekvence ze hry z pohledu prvni
osoby. Postavy tam sice ukazuji odehravajici se akci, ale je to mnohem méné
vzrusujici, nez kdyz jste tim, kdo je samotnym aktérem a nejen divakem.

Tom ale také priznava, ze jsou mnohé hry, které filmu dluzi a které se od néj
inspiruji. S vétsim ¢i mensim Uspéchem. Cituje na priklad sérii Max Payne'®®, ktera
je velmi akéni, témér John Wickovskou ozvénou neo-noir zanru. Vzpomina také uz
citované Uncharted, které se v mnohém shlédlo v Indiana Jonesovi a v neposledni
Fadé také Grim Fandango'?°, které tézi, byt ¢asto parodicky ze svych noir a
gangsterskych korend.

Pfes to ma vSak Tom pocit, ze hry jsou stale vnimané jako jakési filmu podruzné
médium a jejich adaptacim se tak ¢asto nedoprava Ucta, kterou by si zdrojovy
material zaslouzil.

Rikd: ,Casting choices, character motivation or behaviour - film adaptations seem
to be less respectful to the original material. Lack of story might be the problem.
Mortal Kombat'?* film adaptation had the movie makers working with very little -
there is a super cheesy backstory and great finishers but the filmmakers had to be
inventing the plot. They went for a soundtrack that made the movie famous. "%

To, jakym zplsobem jsou postavy obsazované pres jejich motivaci i chovani -
originalni materidl tim vétSinou neni zachycen a je to k nému neuctivé. Nedostatek

117 Tom Roller

118 1993, id Software

1192001-2012, Remedy Entertainment a Rockastar
120 1998, LucasArts

121 Rezie: Paul W.S. Anderson, 1995

122 Tom Roller

40



prib&hu ze zdrojového materidlu, ale mize byt tim hlavnim problém. Zejména ve
filmové adaptaci Mortal Kombat toho bylo jen velmi malo s ¢im by filmafi mohli
pracovat. Hra ma extrémné jednoduchy a kycovity pribéhovy ramec a krasné
animace ,finiSerd“!?, ale filmati filmového Mortal Kombat v podstaté museli
vymyslet celou zapletku. Jako spojovaci prvek mezi originalem a adaptaci si vybrali
soundtrack, ktery film nakonec proslavil. VSimnéme si, Ze néco podobného se stalo i
v pripadé The Thing a obdobné se také o nastoleni atmosféry pokousel tym okolo
Mikulase Podprockého na Mafii II i Kingdom Come: Deliverance.

Abychom se ale také dotkli adaptace z filmu do her na konkrétnich prikladech, Tom
se zamyslel nad tim, jestli viibec existuje filmova ptedloha, kterd je do videohry
zanrové neprelozitelna.

Rika: ,All genres can be translated into games. It can be difficult however to
combine film genre with gameplay mechanics. Making Brokeback Mountain a first
person shooter might be difficult. It would be like basically watching the Schindler’s
list without Williams’s soundtrack but with somebody playing a kazoo. It’s possible
to grab the story and elements and use the game techniques it offers to recreate it
as a movie."**

Véechny filmové Zanry jsou podle Toma - a vétsiny ostatnich respondentl -
preloZitelné do videohry. Co mUzZe byt, ale sloZité zkombinovat jsou herni
mechaniky, gameplay a filmovy zanr samotny. Udélat ze Zkrocené hory strilecku

Z prvni osoby by bylo asi téZké. Bylo by to jako divat se na Schindleriv seznam*®
bez hudby Johna Williamse, ale s nékym, kdo po celou dobu hraje na kazoo. Je ale
mozné si vzit pribéh a rdzné elementy, detaily z n&j a pouZit herni nastroje, aby je
pretavily to, co je unikatni pro film, do herni podoby.

Kdyz padla otdzka na budoucnost filmu a her jejich vyvoje, Tomovo zamysleni vedlo
k samotné kreativni praci a tomu, co povazuje za jadro videoherni tvorby:

I would like to not transfer movie formulas to games but rather challenge my
colleagues to create something outside of brackets. How to integrate narrative and
dialogue as seamlessly as possible so it would not distract from the player’s
experience. How to make the player relate to a more complex emotions than “hey I
want to shoot that cause it’s bad” but to a sense of love, friendship and

camaredie. "

Rad by neprenasel mezi filmem a hrami filmové formulky, ale chtél by vyzvat své
kolegy, aby vytvorili néco nad radmec téchto filmovych omezeni. Chtél by zkusit pfijit
na to, jak integrovat p¥ib&h a dialogy do hry tak plynule, aby to hrace vibec
nevytrhlo z jeho hracského zazitku. Vyzyva, abychom zkusili pfijit na to, jak hraci

123 Finisher - ¢esky mGzeme volné prelozit jako ,ukondovac® je termin, ktery ve hie ukazuje
zavére¢nou animaci, kterd se mize spustit, kdyz hlavni hrdina zasadi posledni ranu svému
nepfiteli. Je to vétsinou velmi napadity a okazaly zplsob, jak n&koho sprovodit ze svéta.
124 Tom Roller
125 Rezie: Steven Spielberg, 1993
126 Tom Roller
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umoznit citit i komplexnéjsi emoce nez ,na to budu strilet, protoze je to Spatné".
Treba pocit lasky, pratelstvi a sounalezitosti.
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Zaver

V této praci jsme se za pomoci péti respondentt a polostrukturovanych rozhovoru
dobrali k alespon zakladnimu rozliSeni mezi Zzanrem filmovym a zanrem
videohernim. Zjistili jsme, ze proti Zanru filmového je zanr ve videohrach jako
pojem a skrze svou definici pfeduréovan primarné zplsobem, jakym hra¢ s danou
hrou interaguje, jaké nastroje k tomu pouziva a co je jeho cil. Ma-li ovSem néjaky.
Filmovym zanrem ve videohernim prostfedi jsme pak zjistili, ze rozumime spise
setting, zasazeni déjového ramce, ktery ale nutné nesouvisi s charakterizaci hry
samotné.

Popsali jsme, jaké okolnosti toto rozliSeni mohou ovliviiovat a z ¢eho vychazi.
Zaobirali jsme se priklady hernich a filmovych adaptacich, které distojné ¢&i
nedlstojné dostaly svym pfedlohdm a pojmenovali jsme body, ve kterych jsme dosli
k zavéru, Ze tento prenos mezi dvéma médii byl Uspésny a kde, naopak, Uspésny
nebyl.

Nahlizeli jsme hry z pohledu ludického a narativistického a pojmenovali jsme také
jakou roli hraji tyto dva zplsoby pFistupu v kontextu ludonarativni disonance.
Nasim cilem bylo prozkoumat vztah mezi pojmem zanr v prostoru filmovém a
prostoru videohernim a k tomuto zkoumani se nam postupem naseho patrani po
vyznamu zanru ve videohernim prostredi pridalo kosaté schéma hernich narativnich
postupl ale také zazitkd a inspiraci a pfib&hu z vyvoje tituld, na kterych nasi
respondenti pracovali.

Zavérem mizeme Fict, Ze byt snad jesté stale spole¢né nevysloveny, existuje mezi
nasi skupinou vyvojaFu, které jsme pfFizvali na rozhovor, Gzus nad tim, co je
definujici silou videoher pfi jejich oznaceni. Vime také, Ze si vSichni preji, aby
videohry dale rozvijely svou silu jako interaktivniho média a méné se opiraly o
berlicky, které si nesou jako pohrobek ze svého dédictvi filmového vypravéni.

Byt jsme v této praci pouzivali mnozstvi herni i filmové teoretické literatury,
konkrétné k tématu videoherniho Zanru jako takového jsme v pracich, které jsme
pouZivali, nic nenasli. Ze zastupcl videoherni teorie jsme k nagemu zkoumani
vyuzili prace na pfiklad Clary Ferandéz-Vara'?’, Katherine Isbister'?®, Andreie Nae'*,
Wendi Sierry**° ¢i oba dily The videogame theory reader’?!,*> Bernarda Perrona a

127 FERNANDEZ-VARA, Clara. Introduction to game analysis. 2. New York, NY: Routledge,
2019. ISBN 978-0-8153-5183-2.
128 ISBISTER, Katherine. How Games Move Us: Emotion by Design. 1. Cambridge, MA: MIT
Press, 2017. ISBN 978-0-262-53445-1.
129 NAE, Andrei. Immersion, narrative, and gender crisis in survival horror video games. New
York, NY: Routledge, 2022. ISBN 978-0-367-89411-5.
130 STERRA, Wendi. Todd Howard: worldbuilding in Tamriel and beyond: Influential video
game designers. 1. New York, NY: Bloomsbury Publishing, 2021. ISBN 978-1-5013-5096-2.
131 WOLF, Mark J. P. a Bernard PERRON, ed. The video game theory reader. 1. New York,
NY: Routledge, 2003. ISBN 0-415-96579-9.
132 WOLF, Mark J. P. a Bernard PERRON, ed. The video game theory reader 2. 1. New York,
NY: Routledge, 2009. ISBN 978-0-415-96283-4.
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Marka Wolfa.

Videoherni teorie jako takova, v rozsahu, jakém jsme ji pro tuto praci pokryli, se
vSak otdzkou videoherniho zanru a jeho odliSnosti od zanru filmového, zatim
nezabyva a je to tak zajimavé a podnétné téma pro dalsi vyzkum.

Je zjevné, ze ti, kdo hry vytvareji a hraji, jsou si tohoto rozdilu mezi filmem a hrami
vice nez védomi a bude zcela jisté zajimavé pozorovat, jak se diskuse nad témito
rozdily bude dale vyvijet a to jak mezi samotnymi teoretiky tak hernimi vyvojari.
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