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Anotace

Diplomova prace se zaméfi na podrobnou analyzu vybranych pocitacovych her a jejich
literarni pfedloh vydanych v obdobi od druhé poloviny 20. stoleti do pielomu nového stoleti.
Dil¢i analyzy budou provedeny V metodologickém ramci zkoumani déjin literarni kultury
a jejich medialnich a intermedialnich souvislostech. Také literatura pod vlivem historickych
promén medialni komunikace integruje v daném historickém obdobi podnéty novych médii,
filmem pocinaje a styénymi plochami s nastupujici virtualni realitou konce. Cilem prace je na
zaklad¢ teoretickych poznatkl prokazat, ze literarni dila a pocitacové hry maji po historické
strance strukturdlné a komunikaéné mnoho spoleéného a jejich fikéni svéty se vzdjemné

dopliuji a ovliviiuji, dokonce jejich spojenim mize vzniknout unikatni syntetické dilo.
Klicova slova

Adaptace, hra, hra¢, piibeh, fikéni svét, imerze, interaktivita, literatura, media

Title

Game Adaptations of Prose Works Related to Historical development of Literary a Media

Culture
Annotation

The master's thesis will aim at a detailed analysis of computer games and their literary models
published from the second half of the 20 th century until the begin of the new century. Partial
analyses will be done in the methodological scope of study of literature culture and their
media and intermedia connections. Literature intergrates impulses of new media influenced
by historical changes of media communication, beginning with films and ending with coming
virtual reality. The aim of this master's thesis is to prove, based on theoretical information,
common things between computer games and literary works and their fiction worlds influence

each other, even a unique work can be done when they are united.
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Uvod

Adaptace literarnich ¢i jinych uméleckych dél mély historicky ponékud problematické
vztahy s odbornou kritikou a byly ¢asto odepsany jako odvozené, podprumérné nebo, slovy
Virginie Woolfové, dokonce ,,parazitarni“.! Pokud by bylo na misté pfemyslet o adaptacich
jako 0 nécem niz§im, pro¢ jsou tedy v nasi kultufe vSudypfitomné a jejich pocet neustale
roste? Skute¢né svym zptsobem jde 0 zamérné, ohlasené a rozsifené piehodnocujici vyklady
cizi tvorby. Tato diplomova prace se vsak pokusi adaptace ospravedinit a vnimat je nikoli
jako sekundarni, neptivodni pokus vydélat na uspéchu knihy ze strany herniho primyslu, ale

spise jako mnohovrstevnaté umélecké formy.

Analogickym obdobim nedavéry a éekani na pfijeti si proSly astale jesté prochazeji
pocitatové hry. Mnoho stoleti do minulosti se dokonce setkavame s negativni nahlizenim na
jakeékoli hry, kdy jim bylo pfipisovano urcité moralni stigma rozptylovani ¢i odvadéni od
prace.? Pocitatovym hram vesmés predchazi povést détské, mladistvé &i bezmyslenkové
zabavy. Jako v piipadé jinych zabavnich médii, tak v hernim pramyslu existuje cela fada
skutecné ,,jednodussich® dél, vzdy ovSem zalezi na osobnim vkusu konkrétniho jedince, proto
je bezptedmétné néjaké herni tituly ptimo jmenovat. To samé plati pro hry ,kvalitni® s tim
rozdilem, ze shodny ndzor zaujima vice lidi. Méli bychom zdiraznit, ze stejné jako filmoveé
médium v minulosti proslo vyvojem v dusledku technologickych inovaci, také pocitacové hry

od svého zrodu prodélaly mnozstvi zmén, a to mozna daleko vétsiho razu nez film.

V soucasnosti opravdu neni nouze o ctizadostivé herni poc¢iny redefinujici hranice a formalni
postupy svych Zzanrt, nebo dokonce samotného meédia. Z posledni doby muzeme zminit
japonskou hru Death Stranding, jez se vymyka dosavadnim hernim konceptim.® Herni
prumysl se vyznacuje Vétsi odvahou experimentovat v ramci mainstreamu, ¢emuz dopomaha
trvala touha uZzivatelti po inovaci technologické stranky véci, na rozdil od filmovych pokust

probihajicich vice ¢i méné stale v mezich sttedniho proudu, jen s jistymi vybocenimi. Kazda

1 HUTCHEON, Linda. Tedria adaptacie. Brno: Jana¢kova akademie miizickych uméni v Brng, 2012, s. 19.

2 BENDOVA, Helena. Umeéni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016, s. 47.

3 Podle odborné veiejnosti hra definovala novy Zanr ,stranded game®. Slovo ,strand* vtomto smyslu
predstavuje $tiiru, kterd vaze jednotlivé hrade k sobé, prestoZe jde v jdru o Cisté singleplayerovy zazitek. Do
své hry nemtizeme pozvat dalsi hrace, neni zde zadny multiplayer ani jiny online rezZim. A presto ostatni hraci
maji vyrazny vliv na nas fikéni svét. Pokud na né&jakém misté zanechaji lano nebo Zebiik, miZe se objevit
V naSem svété a usnadnit nam cestu nepristupnym terénem. My na oplatku mtzeme ,,dat like” na jakykoli
predmét a tim ostatnim pomaoci v ristu jejich atributti uréujicich naptiklad jak velky néklad jejich postava unese.
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hra by méla ptijit s né¢im novym, jinak nema zadnou Sanci zaujmout a velmi rychle upadne

vV zapomnéni, toto pravidlo vSak plati pro celou medialni kulturu.

Neékteré vyvojarské spole¢nosti pouzily pro jako odrazovy mustek literaturu a daly vzniknout
slozitym fikénim svétim otevienym k prozkoumavani. Zaroven také ziskaly jisty zaklad
potencionalnich pfijemct z fad ¢tenafstva. V této souvislosti je nutné poukazat na skutecnost,
ze literatura pod vlivem proménujici se medialni komunikace vzdy integruje v daném
historickém obdobi podnéty novych médii. Respektive nejen Ze jsou literarni dila adaptovana
do herni podoby, ale zaroven se pocitacové hry a viibec herni prostiedi stava dilé¢im tématem
soucasné literarni kultury. Piikladem z &eského prostiedi je roman Mondschein?, kde virtualni
svét hry piedstavuje tnikovy prostor v kontextu dystopického namétu. Dokonce nékteré herni
tituly inspiruji spisovatele z celého svéta natolik, ze konstruuji své literarni ptibéhy na jejich
zakladg. Jde o literarni adaptace hernich tituld? Tato nova tendence je vlastni deviti dilné saze

Assassin's Creed® nebo sérii WarCraft®.

Spojeni literatury s hernim médiem tedy poskytuje prostor pro interdisciplinarni analyzu
a teoretické koncepty. Piedkladana prace si klade za cil ptipravit ve své teoretické casti
piislusnou metodologii, atu nasledné vyuzit pti analyze vybranych literarnich dé¢l a jejich
hernich transpozic. Ptredevsim budeme vychazet z poznatka literarni teoretiki Lindy
Hutcheonové, Marie-Laury Ryanové a Lubomir DoleZela. Na pozadi konceptu postprodukce’
dale naértneme stéZejni témata probihajici debaty K teorii herniho narativu a pokusime se
vyvratit myty snim spojené. Nasledné se pozastavime nad hernimi motivacemi astim
spojenymi praktikami nékterych kompetitivnich her, a rovnéz neopomeneme postavenim zen

V hernim pramyslu, ve smyslu hra¢ském i profesnim.

Chceme-li uchopit vytéenou problematiku musime mit na paméti, ze herni primysl dnes jiz
neni pouze okrajovou zaleZitosti, nybrz denné pfitahuje pozornost tisich ba miliont lidi.
Néasledkem rychlého rozvoje informacnich technologii se zpfistupnila moznost pobyvat ve
virtualnim svété takika vSem anejde jen o hrani za ucelem pobaveni ¢i relaxace. Pro
profesionalni hrace nebo streamery predstavuje hrani velmi vynosny zdroj obzivy. Podobné
jako se zhrani, zapoleni apifedvadéni v minulosti zkonstruovala nejzakladngjsi forma

sportovniho soutézeni, tak z prvnich hernich automatt, konzolovych a pocitacovych her

4 STINDL, Ondtej. Mondschein. Praha: Argo, 2012.

> BOWDEN, Oliver. Assassin's Creed. Ostrava: Fantom Print, 2012,

& KNAAK, Richard A. WarCraft. Ostrava: Fantom Print, 2010.

" BOURRIAUD, Nicolas. Postprodukce: Kultura jako scéndi: jak uméni nové programuje soucasny svét. Praha:
Tranzit, 2004.



postupem ¢asu vznikl e-Sport, v némz se ti nejlepsi hraci stavaji celebritami svého druhu, coz
samo 0 sobé budi dalsi z&jem a pfispiva K popularité celého odvétvi. Zajem o profi hrani
nariistd nejen ze strany hracu, jejich pfiznivel a sazkait, ale 14ka predevsim ¢im dal vyssi
pocet tradi¢nich sportovnich kluba a nadnarodnich spole¢nosti. Do podpory e-sportu ve
velkém investuji svétoznamé znacky a protihodnotu pro né piedstavuje osloveni Sirokého

zab&ru mladé generace.

V druhé, interpretacni Casti prace se zaméfime na analyzu literarnich dél a jejich hernich
adaptaci, stim ze spojnici mezi vybranymi dvojicemi tvoii ptislusnost k vychodni Evropé
a herni uspésnost. Zvlast’ The Witcher 3 je jednou z nejslavnéjSich akénich her v otevieném
svété za posledni desetileti, ovSem mnoho hraci si neuvédomuje, Ze na jeho pocatku stala
fantasy serie polského autora Andrzeje Sapkowského. Na rozdil od literarni piedlohy hra
svym uzivatelim umoznuje Cinit rozhodnuti jménem hlavniho hrdiny Geralta z Rivie,
prochazet znamym prostfedim dle jejich vlastniho uvazeni, prozit znamé udalosti a diky
vysoké mife imerze umoznuje téz hlubsi ,,ponofeni se®. Z pasivniho ptijemce se tak stava
spoluaktér, jenz svou ¢innosti pomaha zbudovat fikéni svét. Imerze a interaktivita je pro herni
médium zkratka klicova. Stejné jako herni série The Witcher jsou i ostatni dvé zalozeny na
vychodnich prézach. Jednd se o postapokalypticky ptibéh ruského autora Dmitrije
Gluchovského Metro 2033 ajeho protéjsek obdobného nazvu ukrajinského vyvojatského
studia 4A Games. Tietim piedstavenym parem bude hra S.T.A.L.K.E.R., vyvinuta ukrajinskou
spole¢nosti GSC Game World, se svou piedlohou Piknik u cesty® ruskych spisovateli
Arkadije a Borise Strugackych. Her inspirovanych knihami najdeme mnoho, ovSem
piekvapivé malo najdeme her na literarnich textech pifimo zalozenych, a jesté méné téch

kvalitnich.

V zavéru budou zrekapitulovany poznatky ziskané v prubéhu diplomové prace a bude
rozhodnuto, zda se na jejich zékladé dokézalo prokéazat ze literarni dila a pocitacové hry maji
strukturdlné a komunikacné mnoho spole¢ného a jejich fikéni svéty se vzajemné dopliuji,

ovliviiyji a jejich spojenim miiZe vzniknout unikatni syntetické dilo.

8 GLUCHOVSKIJ, Dmitrij Aleksejevi¢. Metro 2033. Praha: Knizni klub, 2010.
® STRUGACKIJ, Arkadij Natanovi¢ — STRUGACKIJ, Boris Natanovi¢. Piknik u cesty. Praha: Mlada fronta,
1985.



1 Postprodukce

Vztah mezi uménim arychlym rozvojem digitalnich technologii se stal jednim
Z nejprogresivnéjSich podnétti soucasné umeélecké praxe. Proménlivy mentalni prostor, jez se
timto lidskému mysleni oteviel, pfispél mimo jiné ke krizi reprezentace, zruseni tradi¢niho
pojeti uméleckého dila a zmizeni tradi¢niho autora. Nova média rovnéz odstartovala radikalni
obrat k obrazu, respektive explozi vSeho vizualniho v uméni a ve védé a piesunula zajem
k performativité a kultufe recepce.!® V poslednich dvaceti letech najdeme znaéné mnoZstvi
tvircti vénujicich se védomé interpretaci, reprodukci ¢i jinému zpracovani dél jinych autort
nebo kulturnich produktd. Takovéto uméni ,,postprodukce* koresponduje se stéle rostouci
kulturni nabidkou, ale také souvisi s faktem, Ze si tvirci svét zacina ptivlastiovat formy,
kterych si do té doby nevS§imal nebo jimi pohrdal. Na autory vyuzivajici ke své tvorb¢ tvorbu
ostatnich mutzeme nahlizet jako na narusitele tradicniho rozliSovani mezi produkci
a spotiebou, mezi tvorbou a kopirovanim, mezi origindlem a imitaci. Tito umélci nestoji na
pocatku né&ceho, netvoii zniteho, zkratka nepracuji se surovymi materialy.’* Pojem
postprodukce se svou predponou post miize podnécovat negativni konotace, neni k tomu vsak
davod. Ne Ze by snad ,,bylo uz vS§echno napsano*, a proto tvtrci ,,vykradaji®, jde spis o to, ze
V dnes$ni multimedialni a uspéchané dobé se davy snaze piitahuji pomoci néceho znamého
,udélaného novym neotfelym zplisobem. Navic piivlastiiuje-1i si nékdo uryvky knih nebo
¢ehokoli jiného, tak v podstat¢ formuje jakasi Casova piipodobnéni, avSak uz nikoli
z kazdodennich objekti, nybrz z téch vytvarejicich nasi kulturu, a ona kultura se pak stava

nekoneénym palimpsestem.*2

Pii ¢teni romanu nebo poslouchani hudby produkuje kazdy z nas nové latky, adiky
technickému pokroku mame stale vice prostfedkt k vykonavani této postprodukce. Vlastnime
¢tecky, smartphony, poéitace, pocitatovou grafiku, photoshopy, programy na stfih a Upravu
videi ¢i hudby a umélci postprodukce se stali schopnymi vlastniky tohoto nového kulturniho
piisvojovani.® Otazkou zlistava, kdo je dale autorem? Riizné marketingové strategie prispély

ke zni¢eni postavy autora, a mozna jesté disledné&ji, neZ to ucinila smrt autora'* Rolanda

10 BUSCHER, Barbara — FLASAR, Martin - HORAKOVA, Jana — MACEK, Petr. Uméni a nova média. Brno:
Masarykova univerzita, 2011, 161.

11 BOURRIAUD, Nicolas. Postprodukce: kultura jako scénai: jak uméni nové programuje soucasny svét. Praha:
Tranzit, 2004, s. 5.

2 Tamtéz, s. 9.

13 Tamtéz, s. 15.

14 BARTHES, Roland. Smrt autora. In ALUZE: Revue pro literaturu, filozofii a jiné. Olomouc: Univerzita
Palackého, 2006, roc. 10, ¢. 3.
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Barthese. Tento literarni teoretik a kritik také tvrdil, ze kazdé literarni dilo ,, tvoi i mnoho
riznych stylii, pochdzejicich z rozlicnych kultur, a tyto styly vedou vzajemné dialogy, paroduji
se i popiraji“.® Proto je mozné spisovateli pripisovat postaveni tviirce skriptii nebo Iépe
feCeno intertextudlniho operétora, zvlasté kdyz uvazime, ze jedinym mistem umoziujicim
setkani tak velkého mnozstvi zdroji je ¢tenafova mysl. Francouzsky basnik Paul Valéry ve
své dob¢ dokonce vé&iil, Zze lze napsat , déjiny ducha jakozto néceho, co produkuje ci
konzumuje literaturu... aniz bychom uvedli jméno jediného spisovatele“*®. V Sedesatych
letech 20. stoleti pfedstavuje Umberto Eco doslova postmoderni pojem nazvany otevieené dilo,
tedy dilo oteviené Sirokému spektru piijemci.!” Jakkoli v§ak takové dilo, at’ uz interaktivni &i
participacni, davd svému uZzivateli volnou ruku, nedovoluje mu v podstaté nic jiného nez
pouze reagovat na puvodni autoriv podnét, respektive doplnit nabidnuté schéma. V opozici
k tomuto stale jesté hermeneutickému pojeti se stavi obrovské moznosti, jez nabizi virtualni

SVEt.

Virtualni realita mé tu vyhodu, Zze je imerzivni i interaktivni zaroven, medialni teoretik
Marshall McLuhan by asi fekl, ze se snazi byt zaroven horkym i studenym médiem. Z jeho
studii vime, Ze horké medium je , to, které jeden smysl rozvede do ,vysokého rozliseni",
Vysoké rozliseni je stav byti dobre vyplneny daty. Fotografie je z vizualniho hlediska ,ve
vysokém rozliseni‘. Kresleny serial je ,v nizkém rozliseni’, prosté proto, Ze poskytuje velice
malo vizualnich informaci. Telefon je studené médium neboli médium s nizkym rozlisenim,
protoze uchu se dostava velmi malé mnozstvi informaci. Studenym médiem s nizkym
rozliSenim je také rec, protoze poskytuje tak malo a posluchac si musi doplnit tak moc. Horka
média na druhé strané neponechavaji publiku prilis prazdnych mist, ktera by se dala vyplnit
nebo dokoncit. U horkych médii je tudiz vicast publika nizkd, u studenych vysoka. “!® Horka
média svymi mnoha smyslovymi moznostmi usnadiiuji imerzi, zatimco ta studena
zpiistupiiuji sviij svét az v dob¢, kdy do nich uzivatel vlozi dostatetné mnozstvi vlastniho
intelektualniho a imaginativniho potencialu. Média poskytujici smyslim jakakoli data jsou

ptirozené teplejs$i nez ta opirajici se 0 jazyk, nebot’ Vv jazyce je nutné vse aktivné simulovat

15 BOURRIAUD, Nicolas. Postprodukce: kultura jako scénai: jak umént nové programuje soucasny svét. Praha:
Tranzit, 2004, s. 88.

16 Tamtéz, s. 89.

Y Tamtéz, s. 87-89.

18 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 406.



prostfednictvim fantazie. Pokud bychom zadali rozsifeni expresivniho potencialu médii,

musela by se horka média zchladit a chladna zahiat.*®

Tvarc¢i ¢innost Vv souvislosti s virtualni realitou mize svadét k myslence totalniho uméni.
Touha po dokonalém uméleckém dile nabyla v minulosti riznych podob a vzniklo diky ni
mnoho mytt. Jednim mtze byt legenda sochy kyperského krale Pygmaliona, jeZ se proménila
v opravdovou Zenu. Tento domnély piibéh se stal populdrnim uméleckym namétem.
Nejproslulejsi z nich je patrné satira George Bernarda Shawa Pygmalion z roku 1912.2° Neni
toto snad také jista transpozice jednoho dila do dila druhého? Nelze to snad povazovat za
adaptaci? Urcité lze, ovSem nabizi se otazka, kde je potom rozdil mezi postprodukci
a intertextualitou, respektive intermedialitou? Znamena postprodukce totéz, jen v jiném
kontextu, nebo jde o termin nadiazeny? Autor nastinéné teorie Nicolas Bourriaud nijak pfimo
nedokazuje, ze se soucasné uplatnovani cizich dél v novém kontextu, li§i od obdobnych
uméleckych metod minulosti. Nicméné vyse nastinény koncept zahrnuje preménu jakékoli
umeélecké tvorby v né€jaky jiny druh zivota, jenz budeme moct obyvat, a podstatné je, ze to

muze byt pravé zivot generovany pocitacem.

19 Tamtéz, s. 407-409.
20 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 405.



2 Adaptace

Nez za¢neme hovofit 0 hernich adaptacich prozaickych dél, je tfeba si ujasnit, ¢im

vlastn¢ adaptace jsou a jak k nim budeme dale ptistupovat.

Adaptace najdeme dnes vSude, na televiznich obrazovkach a platnech kin, na
hudebnich adivadelnich jevistich, v radiu, na internetu, vromanech, komiksech
a pocitacovych hrach. Podle literarni védkyné Lindy Hutcheonové do této sféry patii kazda
., manifestovand transpozice rozpoznatelného dila nebo del*?' Transpozice miize znamenat
zménu média, Zanru nebo zménu Vv ontologii, tedy prerod z redlného na fikci.?? Stru¢né feceno
je takovy ptibéh pfeveden piimo bez vyznamovych posuni. Kazda piedloha iadaptace
existuji vzdy v ramci jistého kontextu a naslednd podoba adaptace se pak muze odvijet od
Casovych a prostorovych posund, odlisnych kulturnich, politickych, socialnich podminek
¢1 predpokladanych preferenci pfijemct. Zmény, k nimz v ,piepisu” dojde, lze obsdhnout
v konceptu aktualizace. Piibéh zasazeny do dne$ni doby se mize stat pritazlivéj$im
a pochopitelnéjsim, zvlast' odkazuje-li na soucasna témata. Samotny kontext do jisté miry
piredurcuje okruh vhodnych ptredloh, diky némuz se urcitd dila prostfednictvim adaptaci
aktualizuji a jina ne. Zaroven dochazi k zasahtim, které piedlohu piizptisobuji kontextu, takze

adaptace vystupuje jako aktualizace pretextu.?

“?4 dila. To znamena, Ze v nich

Adaptace jsou zaroven povazovany za ,palimpsesticka
néjakym zpusobem rozpoznavame predchazejici text. Pokud ptistupujeme k adaptaci jako
k adaptaci, citime v ,novém* dile pfitomnost ptvodniho textu 0to vic avytvarime si
pomysIné sloudeni, v jehoZ ramci oteviend vnimame vztah mezi nimi.?> Nezname-li predlohu,
ale jsme obeznameni s jeji existenci, adaptace v nds muze vyvolavat piedstavy 0 ptivodni
podobg, tfebaze mylné. Castéji viak po ,realité” ptivodniho dila netouzime, a jsme tim padem
osvobozeni. Znalost pretextu, vtomto piipadé literatury pozdé¢ji adaptované do podoby
pocitatové herni fikce, podvédomé vybizi jedince K zasazovani pravé vnimané ¢asti déje do

jiz znamého celku, doty¢ny tak ocekava jisty dalsi prabéh a identifikuje vzajemné shody

2L FEDROVA, Stanislava, ed. Ceskd literatura v intermedidlni perspektivé: IV. kongres svétové literdrnévédné
bohemistiky Jind ceskd literatura (?). Praha: Ustav pro eskou literaturu AV CR, 2010, s. 155.

22 HUTCHEON, Linda. Tedria adaptacie. Brno: Janackova akademie muzickych uméni v Brng, 2012, s. 23.

28 FEDROVA, Stanislava, ed. Ceskd literatura v intermedidlni perspektivé: IV. kongres svétové literdrnévédné
bohemistiky Jind ceskd literatura (?). Praha: Ustav pro &eskou literaturu AV CR, 2010, s. 156-157.

24 Slovnik literarni teorie. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1984 popisuje palimpsest jako rukopis psany na
pergamenu na misté zeskrabaného ptivodniho textu.

%5 FEDROVA, Stanislava, ed. Ceskd literatura v intermedidlni perspektivé: IV. kongres svétové literdrnévédné
bohemistiky Jind ceskd literatura (?). Praha: Ustav pro eskou literaturu AV CR, 2010, s. 156.
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arozdily. Toto je Castym divodem, pro¢ jsou studie 0 adaptacich zaloZzeny na komparaci.
V Zzadném ptipadé to ale nema vyvolat dojem, Zze adaptace nejsou nezavisla dila, kterd se
nemohou interpretovat a hodnotit jako takova. , Podstatnou charakteristikou adaptaci se
stava pomér mezi komponenty odpovidajici pretextu a komponenty odliSnymi (tradicné se
hovori 0 tzv. vérné a naproti tomu volné adaptaci). “?® Vérnost nebo blizkost adaptovanému
dilu by vsak neméla byt kritériem posuzovani anebo hlavnim bodem analyzy. ,Kritika
vérnosti* byla ve dfivéjsich studiich o adaptacich doslova tradici, ptedev§im pii kanonickych
dilech napiiklad Puskina ¢i Danteho. Debata 0 v€rnosti se vlastné opira o implicitni
predpoklad, ze adaptatofi chté&ji reprodukovat text. Existuje mnoho riznych moznych zamérd,
pro¢ adaptovat, muze to byt nutkani piredélat, zpochybnit ¢i naopak touha vzdat hold
okopirovanim. Také muze byt pti¢inou smiSeny imysl typu nového filmového zpracovani

neboli remake.?’

Do tohoto kontextu lze zapojit i klasické Gvahy o0 adaptacich, jaké ve svych kniznich esejich,
respektive v predmluvé ke hi'e Jakub a jeho pan, vyslovil Milan Kundera. Spisovatel nehovoti
0 adaptaci nybrz 0 kompozi¢nim principu nazvaném variace. Rozdil mezi témito dvéma typy
Uprav vysvétluje nasledovné. Piikladem autora piSiciho variace muze byt Shakespeare, ktery
sice pirepisoval dila napsana uz diive nékym jinym, ale adaptace nikdy nedélal. Pouze uzil
ciziho textu a ucinil z ného téma své vlastni variace a byl tak jejim pravoplatnym autorem.?
Specifi¢téj§im exemplafem je ovsem Amerika?® Franze Kafky. Jeden z nejvlivnéjsich
a nejzajimavéjsich spisovatelti dvacatého stoleti pro sviij roman pouzil obraz Ameriky, jaky je
piedstavovan Vv, béckovych® romanech, tedy plny naivnich pfedstav a ustalenych klisé. Pro
vystavéni ptibéhu a postav se mu inspiraci nepopiratelné stal Charles Dickens, specialné dilo
David Copperfield®®, zng&jz si vypajéuje, jak onu sentimentalni atmosféru, tak inékteré
konkrétni motivy.3! Naopak jakékoli divadelni, filmové ¢&i rozhlasové transpozice Anny
Kareniny®? Lva Nikolajevi¢e Tolstého jsou podle Kundery &istymi adaptacemi. Zlomovym
bodem mezi adaptaci a variaci je princip redukovani, jenz zbavuje piibéhy Sarmu a mnohdy
i smyslu. Kouzlo nedofecenosti netiprosné mizi, jelikoz se zda byt nutné divakovi/posluchaci

vSe objasnit a zracionalizovat. Kundera v této souvislosti zdiraziuje praktiku reader's

26 Tamtéz, s. 156.

2" HUTCHEON, Linda. Tedria adaptacie. Brno: Jand¢kova akademie muzickych uméni v Brng, 2012, s. 22-23.
28 KUNDERA, Milan. Jakub a jeho pan: pocta Denisi Diderotovi. Brno: Atlantis, 1992, s. 13.

29 KAFKA, Franz. Amerika. Praha: SNKLU, 1962.

30 DICKENS, Charles. David Copperfield. Praha: Albatros, 1971.

31 KUNDERA, Milan. O hudbé a romanu. Brno: Atlantis, 2014, s. 39-40.

32 TOLSTOJ, Lev Nikolajevi¢. Anna Kareninova. Praha: Melantrich, 1929.
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digest®®, vniz se podle jeho nazoru celkem spolehlivé ukazuji tendence dne$ni doby.
,.Jednoho dne bude veskera minula kultura uplné prepsana a uplné zapomenuta za svym
rewritingem, za svym prepsanim. “3* Ve viech adaptacich velkych roméand vidi pouze reader's
digest. Pokud by text sviij rewriting ustal a neztratil pfitom pavodni vyznéni, byl by to

neptimy diikaz podprimérnosti onoho dila.%®

Milan Kundera svou knihu pfizna¢né piedstavuje jako variaci na roman Jakub Fatalista
ajeho pan® asvym jednanim vzdava francouzskému spisovateli Denisi Diderotovi hold.
Tohoto Kunderova piistupu se zastava autor doslovu Frangois Richard, ktery tvrdi, Ze celé
uméni variace by se mélo vyznacovat jakousi pokorou ¢i zdrzenlivosti vaéi ,,svatému* dilu
adiraz by mél byt pokladan na viditelnou piibuznost mezi piibéhem originalu a jeho
dramatickym zpracovanim. Kundera k ptedchidcové zpracovani chova diveéru, snazi se
prohloubit jeho odkaz a dat mu jesté silnéjsi existenci. Védomi, Zze ¢lovék dokaze zachovat
SVe 4, prestoze se piizptsobi druhému, je v tomto bod¢ stézejni. Kazdy mize nalézt vlastni
podstatu v evokaci ryst toho druhého a taktéz ma moznost cokoli tvofit v duchu obdivu svych
odlisnosti.®” ,, Originalita je iluze, forma domyslivé ndarocnosti. Takze jedind skutecna

svoboda (a také moudrost) se rodi z védomi nutného opakovani. “

Zopakovat a piepsat, to je o¢ tu bézi. Slozita problematika tohoto formalniho opakovani
a prepsani poskytuje setkani dvou epoch, dvou spisovatelti i dvou zanrd. Mezi Diderotovym
dilem a jeho kunderovskou variaci se svou podstatou vyobrazuje vasniva linie opakovani.
Puvodni text se da pfirovnat k narativnimu a diskursivnimu dobrodruzstvi, bez zac¢atku ani
konce, naplnéného dvojsmysinosti a radostnym rokovanim prostiednictvim vice ¢i méné
zastienych citaci a nezodpovézenych filozofickych otazek. Do tohoto prostiedi hravé
kunderovské ,piepsani®, zahrnujici humorné pojaté diskuze o milostnych Uskalich s dirazem
na erotiku, skandalnost a lidskou posetilost, perfektné zapada. Koneckonci téz vypravééovy
intervence a volnomyslenkaisky zptsob, jimz komunikuje s étenafi nebo se svymi literarnimi
hrdiny, tady nalézaji u¢inek.®® Je tedy evidentni, ¢ Kundera kategoricky odmita jakékoli

zjednodusujici Gpravy uméleckého textu vedouci k stvotreni adaptace. Piimo dodava, Ze

3 Jde o praktiku neustalého zjednoduSovani, redukovani ¢&i popularizovani klasickych piib&hl za udelem
priblizeni se k ,,novému* publiku.

3 KUNDERA, Milan. Pfedmluva. In Jakub a jeho pan: pocta Denisi Diderotovi. Brno: Atlantis, 1992, s. 13.

35 Tamtéz, s. 13-15.

3% DIDEROT, Denis. Jakub fatalista a jeho pan. Praha: SNKLU, 1955.

37 RICHARD, Francois. Doslov. In KUNDERA, Milan. Jakub a jeho pan: pocta Denisi Diderotovi. Brno:
Atlantis, 1992, s. 115-116.

®Tamtéz, s. 117.

39 LE GRAND, Eva. Kundera aneb Pamét touhy. Olomouc: Votobia, 1998, s. 85-86.
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,chce-li blazen, ktery jesté dnes pise, chranit své romdny, musi je napsat tak, aby se nedaly

adaptovat, jinymi slovy, aby se nedaly vypravet. “*°

To nam v mnoha ohledech ptipomind Kunderovu Nesmrtelnost*!, kde se pokusil nastylizovat
novy esteticky a eticky zamér, respektive takovou romanovou kompozici, kterd by se nedala
vypravovat a ostatné¢ ani adaptovat. Otazkou zlstava, ,,co viastné mize ucinit roman pojaty
jako nekonecné kladeni otdzek existenci ve svété hotovych odpovédi, kde ismrt je skrytd za
v§udypritomnou viavou kyce. “*? Stoji dnes viibec bézny konzument mainstreamového umeéni
o originalitu? Nechce rad¢ji pokracovani jiz znamého a utvrzovat se v osvéd¢enych pocitech

¢i ndzorech nez se vystavovat né¢emu odliSnému, svym zptisobem nepiijemnému?

2. 1 Despekt

Adaptace nejsou Vv nasi dobé ni¢im novym, dokonce velikan jako byl Shakespeare
,prevadeél” pribeéhy své kultury, aby je zptistupnil novému obecenstvu. ,, Ve viktorianské dobé
bylo ve zvyku adaptovat skoro vse aV kazdém sméru. Pribehy bdsni, romdni, her, oper,
obrazii, tancii se neustdle adaptovali zjednoho média do druhého aznovu zpét.
Postmodernisté oc¢ividné zdédili tento zvyk, ovSem dnes je k dispozici vice materialu. Nejen
film, televize, radio, adal$i ruzna elektronickd média, ale také historické rekonstrukce
a v neposledni fad¢ virtualni realita. Adaptace jsou rozhodné souéasti zapadni kultury, piesto
pokud maji formu muzikalu nebo videohry mitze na né byt nahlizeno jako na podiadné
a nedosahujici stejné kvality jako original.** Mezi odbornou kritikou a novinaiskymi
recenzemi se najdou ihodnoceni povazujici soucasné popularni po¢iny za néco ,,pouze”
odvozeného, tudiz sekundarniho. Jak bylo zminéno v Uvodu ,,uz vroce 1926 Virginia
Woolfova pojmenovala zacinajici uméni filmu jako parazita a literaturu jako jeho korist
a ober“.* Je pochopitelné, ze pro drtivou vétsinu bude literatura vzdy nadiazena jakékoliv
jeji adaptaci. Mozna pro svou dlouhou piislusnost k uméleckym formam nebo tieba kvili

ikonofobii“® ¢i logofilii*’. Negativni pohled na adaptace mize byt také jednoduse vysledkem

OTamtéz, s. 86.

1 KUNDERA Milan. Nesmrtelnost: roman. Brno: Atlantis, 1993.

42 LE GRAND, Eva. Kundera aneb Pamét touhy. Olomouc: Votobia, 1998, s. 143.

43 HUTCHEON, Linda. Tedria adaptacie. Brno: Janackova akademie muzickych uméni v Brng, 2012, s. 9.
4 Tamtéz, s. 9.

4 Tamtéz, s. 18-19.

%6 Dle Lindy Hutcheonové se ikonofobie vyznacuje upfimnym strachem z vizualna.

47 Logofilie naopak znaci obdiv mluveného slova.

10



nenaplnénych ocekavani ze strany ptijemce, ktery doufal v naprosté respektovani literarni

piedlohy.*

V Gvodu byla poloZena otazka, pro¢ jsou adaptace v nasi kultuie vSudypiitomné a jejich pocet
se neustale zvysuje? Adaptace disponuji jistou finanéni ptitazlivosti, jejich tvirci vétSinou
stavi na jistotu a,,pfepracovavaji osvédcené, to znamena ziskové a nerizikové, romany ¢i
divadelni hry. Zpravidla jde o v§eobecné uznavana dila 19. a 20. stoleti nebo 0 trzné uspésné
tituly populérni literatury. Nejprodavangjsi kniha mize dosahnout milioni étenait, skvélou
divadelni hru mtze vidét jeden az osm miliona divakd, ale filmova nebo televizni adaptace je
schopna zaujmout nékolikandsobné pocetnéjsi obecenstvo.*® Ak jakému ¢&islu asi dokaze

vySplhat herni primysl, ktery dnes jiz zcela zastinil v§echny své konkurenty?

Z podobnych Gvah vychazi Nassim Nicholas Taleb v Gvodnich kapitolach své knihy Cerna
labut. Podle n&j svét 1ze rozdélit na takzvany Extrémov, nebezpecné a nepiedvidatelné misto
a bezpe¢ny a pohodlny Primérov. Ve svété pramérnych lidi se vSechny tkony fidi heslem
zlata stiedni cesta. Piijmy zpovolani podléhaji neustalé namaze, jsou piedvidatelné
a doty¢nému jedinci se nemiize stat, ze by pres noc vydélal tolik, kolik nevydéla ani za cely
zivot. Naproti tomu v Extrémoveé se vSe méni béhem mrknuti oka, patii se vSechny subjekty,
které dokazi podstoupit riziko. Bud’ se spravné rozhodnou a k navySovani zisku jim bude
staCit malé nebo dokonce nulové usili, nebo udélaji chybu, ale nic mezi tim. Pokud jde
0 ¢erné labuté tak Prumérov je pro né nepiistupny, zatimco jsou nejaktualnéj$imi udalostmi
na Extrémovém Gzemi.®® Cernou labuti se rozumi takova udélost, jez ,Jlezi za hranicemi
obvyklych ocekavani, ... , md rovnéz mimordadny dopad a ackoliv jde o udalost extrémni
a nepredvidatelnou, lidska piirozenost nds nuti nachdzet pro ni dodatecnd vysvétleni.
Taleb ji kupiikladu ukazuje na piipadu ryze fiktivni spisovatelky Jevgenije Krasnovové,
V jejiz ponékud netypické dilo nikdo neveéfil a nechtél ho vydat. Knihy se nakonec ujal majitel
malého nakladatelstvi a nabidl autorce pouze zlomek standardniho autorského honorafe.
Nemé¢l co ztratit a ona neméla na vybranou. Vydana kniha se ovSem stala senzaci a podle

kritikil i novym literdrnim smérem, ktery ,,byl oéekdvan®.>

48 HUTCHEON, Linda. Tedria adaptacie. Brno: Jand¢kova akademie muzickych uméni v Brng, 2012, s. 19.

49 Tamtéz, s. 20.

0 TALEB, Nassim Nicholas. Cernd labut: nasledky vysoce nepravdépodobnych uddlosti. Praha: Paseka, 2011,
s. 51-53.

51 Tamtéz, s. 8.

52 Tamtéz, s. 42-43.
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Nekteré knihy, adaptace nebo hry se tedy mohou stat klasickymi ¢ernymi labutémi. Nikdo
jejich tspéch nemusel prepokladat, nic mu nenasvédcovalo. Piedpokladejme, ze adaptace se
pohybuji ve sféfe extrémniho narustu pozornosti. Po¢itacova hra zalozena na literarni fikci tak
muze utrzit enormni Castky, staci ji jen jednou GspéSné adaptovat, zatimco stejné mnozstvi
zisku by autor predlohy vygeneroval az né€kolika knihami. Ov§em v soucasné situaci by ani to
nezvladl. Dokonalym piikladem je shodou okolnosti herni trilogie The Witcher vyvojaiského
studia CD Projekt RED, tedy adaptace, jiz bude vénovana hlavni ¢ast této prace.

Knizni série o dobrodruzstvim bélovlasého zaklina¢e Geralta z Rivie svého ¢asu nedokézala
uplné prorazit za hranice kontinentu, a pravé z toho davodu jeji autor Andrzej Sapkowski
v roce 2000 zvazil navrh herniho zadaptovani. Ponékud neuvazené odmitl nabizena procenta
z ptipadného zisku a prodal autorska préva svych knih za 35 000 PLN. Z tehdejsiho pohledu
nejistého vytézku S$lo jist¢ 0 celkem uspokojivou c¢astku, ovSem v porovnani s dnesni
hodnotou znacky se jedna 0 naprosty pakatel. Zvlast kdyz piihlédneme k tomu, Ze v potadi
tfeti dil hry ziskal mimo jiné ocenéni Hra roku 2015° a byva kritiky i hraéi povazovan za hru
desetileti. Spisovatel se nikdy netajil svym odmitavym postojem k poé¢itatovym hram. Pied
lety se dokonce v rozhovoru pro web Eurogamer.net vyjadiil o kontraktu s CD Projekt RED:
,Nabidli mi procenta z prodeje. Ja jim rekl, Ze zdidny vydélek necekam, aproto chci své
penize rovnou. Celou castku. Bylo to hloupé. Byl jsem tak hloupy, Ze jsem nechal vSechno
V jejich naruci, protoze jsem neveril V jejich uspéech. Ale kdo to tehdy mél tusit? Ja rozhodné
ne.“ Andrzej Sapkowski nyni usiluje o dodateéné vyrovnani rovnajici se prumérnému
autorskému honoraii pét az patnact procent. Konkrétné¢ se jednd 0 sumu 60 milionti PLN,

Vv pepoétu 360 milionti CZK.%*

2. 2 Co je adaptovano?

VétsSina z nas by bez dlouhé¢ho prfemysleni odpovédéla, Zze tim, co se prenasi napiic
riznymi médii a zanry je piib&h s jeho narativnimi aspekty, tedy se svétem, udalostmi,
postavami, ¢asem a prostorem, motivacemi, thly pohledu, pticinami a nasledky, kontexty

atak dale. Vtomto bod¢ se ovSem skryva teoreticka obtiz, nebot” se zde pfinejmensim

%3 16th Annual Game Developers Choice Awards. Gamechoiceawards.com [online]. [cit. 2019-12-18]. Dostupné
z: http://www.gamechoiceawards.com/archive/gdca_16th.html

5 FLIDR, Jachym. Andrzej Sapkowski, tviirce Zaklinace, pozaduje 360 milionti K& od CD Projektu RED.
CDR.cz [online]. [cit. 2019-12-18]. Dostupné z: https://cdr.cz/clanek/andrzej-sapkowski-tvurce-zaklinace-
pozaduje-360-milionu-kc-od-cd-projektu-
red?fbclid=IwAR1qp937ZK6QQdc_McNFTfCxnONDAYtBDOyUfialC-13Vbcp3YkVgm3XgOA
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rozchazeji dvé teoretické skoly. Piibéh bud’ mulze existovat nezavisle na jakémkoli
,»zt€lesnéni* a v kterémkoli konkrétnim systému znakd, anebo naopak nemuze nikdy existovat
mimo své zprostiedkovani. Dle nédzory Lindy Hutcheonové ovsem ,,fenomén adaptace
naznacuje, ze i kdyz druhd 7 moznosti ocividné plati pro publikum, jehoz clenové prozivaji
pribéh v konkrétni materidalni formé, 0 rozlicnych elementech pribéhu mohou uvazZovat a také
uvazuji adaptatori a teoretici oddelené, a to uz jen z ditvodu technickych moznosti riiznych

médii, které nevyhnutelné zdiiraziuji aspekty pribéhu >

Jelikoz pocitaové hry umozfiuji svym hra¢um obyvat fiktivni svét, zpravidla néjakym
zpusobem vyjime¢ny a komplikovany, respektive vizualni svét digitalni animace, a vzhledem
k povaze konkrétnich hernich tituldi, jez budou v praktické c¢asti analyzovany, je tim
nejpodstatnéjsim adaptovatelnym aspektem ,,heterocosmos®, neboli ,,jiny svét”, vybaveny

wew

v§im potiebnym, respektive postavami, dé&jistém, respektive prostorem a casem, atmosférou,
udalostmi, situacemi. Pravé on vlastni to, co teoretici nazyvaji ,,pravdivosti koherence*.%
Mame tu co do ¢inéni s pravdivosti platnou jen ve vztahu k vnitinimu charakteru fikce.
Literarni teoretik Lubomir Dolezel ve svych pracich uvadi, ze fikéni svéty jsou zvlastnim
typem moznych entit, jimz jakékoli médium dokaze svymi vlastnimi postupy piedat fikéni
»zivot®. V literatufe fikéni objekty existuji diky textim, le¢ tato existence neni zavisla na
pravdivosti fikénich vét. Pravdivostni hodnota jim zkratka chybi, tudiz nemohou byt pravdivé
ani nepravdivé, proto se popisuji jako performativni fecové akty.>’ , Nemd Zadny smysl ptat
se, zda Gustav Flaubert vikal pravdu, nebo lhal, kdyz nechal Emu Bovaryovou zemrit
V dusledku sebevrazedného cinu. Neexistoval zadny svet, Zadny Zivot, Zadna smrt Emy, které
vy predchazely Flaubertovu psani.“® Dolezel poklada performativni charakter fikce za kli¢
K rozlisovani mezi fikénim a nefikénim stavem. ,,Fikcni text je performativni tim, Ze povolava
mozny svet do fikéni existence. ... Mozna entita je pretvorena V entitu fikcni, je-li
autentifikovana uspésnym, autoritativnim performativem. ... Historicky text je text
konstativii*.®® Jinak fec¢eno, sdéleni vyi¢ené uvniti fikce neni fikéni, automaticky se z ng;
stava oby¢ejny komunika¢ni akt. Ve fikénim svété znaci kazda vypravéCova promluva
historickou ptihodu, jelikoz tento svét vlastni svou aktudlni realitu, a proto onen mluvéi
vyzaduje pro sva tvrzeni pravdivost, pfestoze muze byt piistizen pii klamu. Odtud vznika

napiiklad kategorie nespolehlivy vypravée. Ten je nedivéryhodny vzhledem k tomu, jak je

% HUTCHEON, Linda. Tedria adaptacie. Brno: Janackova akademie muzickych uméni v Brng, 2012, s. 26.
% Tamtéz, s. 30.

5" DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica: fikce a mozné svéty. Praha: Karolinum, 2003, s. 149-151.

% DOLEZEL, Lubomir. Fikce a historie v obdobi postmoderny. Praha: Academia, 2008, s. 49.

5 Tamtéz, s. 49-50.
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fikce prezentovdna anijak jinak. Tento performativni charakter se pokusil vyjadiit také
Umberto Eco: ,, Aby bylo mozné nacrtnout fikcni svét, ve kterém je zapotrebi brat mnoho véci
jako samozrejmost a mnoho dalsich musime prijmout, 1 kdyz jsou jen sotva vérohodné, pak
text jakoby rika svému modelovéemu ctenari: ,Ver mi. Nebud malicherny a ver tomu, co ti
rikam, jako by to byla pravda‘ *“ \ tomto sméru ma fikcni svet performativni povahu ...
budovani myslitelného svéta za cenu jisté flexibility ¢i povrchnosti.“®® Ma tedy vyznam
hodnotit fikci z hlediska pravdivosti? Ostatné ¢tendr je pii Cetbé schopen se do fikéniho svéta
ponofit natolik, Ze zcela zapomene ina fe¢ autorskou. A nejen to, pomérné lehce se take
dokaze vzit do postav a citit s nimi. Prostfednictvim literarni teoreti¢ky Marie-Laury Ryanové
a jejiho konceptu imerze si pozdéji vysvétlime zajimavy paradox, ato ze v nas fikce dokaze

vzbuzovat skute¢né emoce.5?

Herni adaptace se nejCastéji priklanéji pravé K varianté pfeneseni heterocosmu.
Ptevypravovani jiz znamého piibéhu mohou nékterd vyvojarska studia povazovat za mirné
kontraproduktivni, a proto se vétSinou vytvareji jiné ptibéhy ze stejného svéta. To vSak nema
vyvolat dojem, Ze se herni priimysl neodvazuje adaptovat i celé piib&hy.%? Pokud se tvirci
rozhodnou jit touto cestou, mize dochazet k pragmatickemu zestruénovani originalu,
respektive se upiednostni kvalita pied kvantitou, aby se hraci co nejvice zintenzivnil herni
zazitek. V eseji From Narrative Games to Playable Stories®® se Marie-Laure Ryanova
zamysli nad tim, ze mnoho hernich titulii zakladajicich se na jiz existujicim piibehu ma sklon
stavat se jednotvarnou sttileCkou, béhem niz dochazi k velmi slabé interakci s ptibéhem.
Takové hry jsou lakavé spise diky svému fik¢énimu prostoru nez pro hrani samotné. Svét dila

je tim padem upiednostnén pied piibéhem.

80 ECO, Umberto. Meze interpretace. Praha: Karolinum, 2004, s. 85.

61 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Pielozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015, s. 171.

62 JENKINS, Henry. Game design as narrative architecture. In First Person: New Media as Story, Performance,
and Game [online]. [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
http://www.anabiosispress.org/\VM606/1stPerson_hjenkins.pdf

8 RYAN, Marie-Laure. From Narrative Games to Playable Stories. In Storyworlds: A Journal of Narrative
Studies [online]. 2009 [cit. 2020-06-16]. Dostupné z: http://www.ctcs505.com/wp-
content/uploads/2016/01/Ryan-Narrative-Games.pdf
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3 Pocitacové hry

Nez pristoupime k hlavnimu zajmu predkladané prace, Kk samotnym pocitaovym
hradm, méli bychom na chvili obratit svou pozornost k tomu, co stalo na jejich poc¢atku, k tomu

CO ,,je starsi nez sama kultura “®*, tedy ke hram jako takovym.

3. 1 Podstata her a hrani

o Hra je ve své podstaté zvlastni pocinani, peclivé oddélené od ostatni existence,
vykonavané obvykle v piesnych casovych amistnich mezich.“®® Disponuje specifickym
hernim prostorem, jako miize byt Sachovnice, stadion, ring, jevisté, aréna, kurt a dalsi. Ve, co
se stane mimo tento prostor, neplati. Piekroceni pomyslné nebo skutecné nakreslené cary
vede k diskvalifikaci ¢i penalizaci. TotéZz se tyka casu. Hra zafina akonéi smluvenym
znamenim a délka mezi témito signaly byva casto dohodnuta predem. V kazdém piipadé
musime hru vnimat jako uzavieny, ohrani¢eny, ni¢im neruseny svét, kde je na prvni pohled
nedisciplinovand realita vSedniho dne vystiidana jasné¢ danymi pravidly, dobrovolné
zvolenymi a fidicimi férovy prubéh hry. Hra nema zadny smysl nez sama v sob¢&, proto jsou
jeji zdsady mimo jakoukoli rozpravu a neni znam ani jeden davod, aby byla piesné takova,

jaka je, a ne jina.

Existuji takové druhy, jez pevné stanovena pravidla zkratka nemaji. Takto strukturované hry
jsou do¢asnym popienim ,,vlastniho* Zivota. Tieba i Unikem z oné vSedni disciplinovanosti do
svobodné aktivity bez hranic, vzdy zaleZi na thlu pohledu.%® Détska hra s panenkami, na
policisty a zlodéje, na koniCky, na letadlo, vSechny pracuji s neomezenou improvizaci.
Kouzlo spociva v ztélesnovani urCité role, vV chovani ,jako by* se stal nékym nebo nécim
jinym. Velmi Casto je k napodobé vybran nékdo krasnéjsi, odvazngjsi ¢i nebezpecnéjsi, nez
kym doty¢ny doopravdy je. Fikce zde plIni funkci pravidel. Herni zdsada je sama o sobé
neredlnou véci. Karetni hra¢ v bézném Zzivoté nenajde zadnou podobnou aktivitu, proto se
karty hraji ,,doopravdy*. Pravidla zde pini funkci fikce.” Pokud se naopak hraje ,jenom
jako®, hra¢ horko té€zko vymysli néjaké piedpisy nepochazejici z reality. Hraci se tedy v obou
ptipadech chovaji nerealné. Francouzsky spisovatel, sociolog a literarni kritik Roger Caillois

uvedl, ze ,, nemiizeme prohlasit, zZe hry se vyznacuji pravidly a patii do oblasti fikce. Ony totiz

54 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 9.

8 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s. 28.

% HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 18.
S7CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s. 28-30.
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bud’ maji pravidla, nebo patii do oblasti fikce. ®® Plati toto tvrzeni viak také pro pocitacové

hry?

3.1.1 Hry a spolec¢nost

. Hra je starsi nez kultura*.%® Jak si toto tvrzeni nizozemského kulturniho historika
Johana Huizingy nejlépe piedstavit? Je obecné platné, ze kultura je n&jak svazana s lidskou
spolecnosti, co ale zviteci ,,spolecnost*? Lidé nenaucili zvitata si hrat, naptiklad Sténata si pii
svem roztomilém skakani a kousani do druhych vlastné hraji, vybizeji se, piedstiraji zlobu
a dodrzuji urcita pravidla, aby si vzajemné opravdu neublizila. Jejich pocinani, ale provazi
také nejdulezitéjsi herni rys, ato, ze se bavi. Kazda hra vSak pfedstavuje néco vic, néco
znamend, neni jen fyziologickou ¢innosti. Stéfata si svym skotaGenim se sourozenci &i
matkou v podstaté prochazeji piipravnou fazi svého Zivota, uci se piezit, bojovat, budovat pud
sebezachovy.”® Co se tyce détského napodobovaciho instinktu, tak i on pomahéa k osvojeni
zpusobu zivota a zasad mezilidskych vztahd. Do takovych instinktivnich a spontannich her
pronika realita spole¢nosti a samoziejm¢ také vlastni ¢inorodost. Hra se ocita v t€sném sepéti

s praci, Ize tedy tvrdit, Ze hra tedy k né¢emu opravdu je.”

V naSem povédomi se hra obvykle fadi do protikladu k vaznosti. OvSem neni to tak
jednoznaéné. Spise smich, projev veseli a radosti, by se mohl oznacit za jisty opak vaznosti,
nelze ho vsak nutné vazat ke hie. Pravé déti nebo napiiklad Sachisté hraji se striktni vaznosti
a rozhodné se pfitom nechichotaji. Je zajimavé, ze Cisté fyziologicky akt smichu se piitazuje
pouze lidem ¢i vy$Sim primatiim, zatimco hrani je vlastni jak zvifeti, tak ¢lovéku. Se smichem
souvisi taktéz komi¢no. Hra ve svém zakladu neni komicka. Pokud se nam jista fraska nebo
veselohra jevi jako komick, pak za to nenese zodpovédnost ona hra, nybrz jeji myslenkovy
obsah.’? Jak jiz bylo zminé&no, dit&ti je vlastni hrat si se svatou vaznosti, ale hraje si a nékde
Vv pozadi vi, Ze si hraje. Sportovec hraje soustiedéné a urputng, ovsem hraje a vi o tom. Herec
se vtéluje a vcituje do sve role, hloubka identifikace mize byt nesmirné vysoka, presto hraje

avi o tom. Klavirista ovlada sviij hudebni nastroj a proziva opojny stav a blazenost, a piece

vvvvvv

68 Tamtéz, s. 30.

8 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 9.
70 Tamtéz, 9-10.

L OLIVOVA, Véra. Lidé a hry: historicka geneze sportu. Praha: Olympia, 1979, s. 17.

2 Tamtéz, s. 15.
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hrajeme divadlo’. Co vsak takovy knéz provadé&jici obétni ritudl, lze ho povazovat za
hrajiciho? Magie, liturgie, rizné obfady a svatosti by tudiz mohly spadat pod jednotné
oznaceni hra. ,, Pro Platona byla tato identita hry a posvatného aktu dana bez vyhrady.
Neostychal se rFadit posvatné véci do kategorie hry. “™ |, Musime chovat vaznost k tomu, co je
vazné. A je to Bith, kdo je hoden veskeré blazené vaznosti. Clovék je utvaren k tomu, aby byl
hrackou Boha, ..., a tak musi kazdy, muz stejne jako Zena, Zit sviij Zivot timto zpiisobem
a Vv nejkrasnéjsich hrach. “™ Clovék se mize celou svou bytosti ponofit do nejkrasnéjsich her
a upozadit fakt, Ze se jedna o ,,jenom jako“. Radost, at’ uz hlu¢na nebo skryta, proménujici se
V napéti nebo v povzneseni, predstavuje to hlavni. Nabozenské slavnosti vzdy néco oslavuji
a dosahuji spole¢ného potéseni viech svych aktéri.’® , Svéceni, obétovani, posvatné tance,
sakralni soutéze, predstaveni, mysteria, to vSechno je zahrnuto do ramce slavnosti. | tehdy, je-
li obrad krvavy, zkousky inicianti kruté, masky nahdnéjici hriizu, odehrava se celek jako

slavnost. Viedni Zivot se zastavi. “"’

Piesto vSechno je herni kulturni status na pomérné nizké trovni, a tento stav pietrvava od
davnych dob minulych. Zname ortodoxni nahlizeni na hry jako na néco nadbyte¢ného,
dokonce nebezpetného. Rovnéz jsou k dispozici historicka fakta o snahach tuto zalibu
regulovat. Slo pfedeviim 0 pokusy omezit hazardni hry pfinasejicich navykovost a finanéni
problémy, ovSem ur¢ité moralni stigma se pfipisovalo i hram celkové — rozptyleni, odvadéni
od préace.”® Hry se tak opakované stavaly a stavaji predmétem takzvané moralni paniky. Jedna
se o urcity ,,stav, epizodu, osobu nebo skupina osob zacnou byt definoviny jako hrozba
Spolecenskych hodnot a zajmii, jejich povaha je prezentovana stylizovanym a stereotypnim
zprisobem medii; Novindri, biskupové, politici a jini spravné uvazujici lidé vztycuji moralni
barikady.” V pribghu véki nalezneme nékolik takovych ,,moralnich panik*, jsou to napiiklad
hony na carodé€jnice, antisemitské boute, strach z imigrantli, homosexuali, masovych vrahii

a také se terCem kritiky stalo znepokojujici chovani mladeze.

V nedavngjsi dobé se vyvinula takzvana panika z médii vyjadiujici znepokojeni vetejnosti
Skodlivymi u¢inky nového, dosud kulturné neuzndvaného média. Tento jev pfiiSel

v souvislosti s rozsitenim tiSténych médii v 19. stoleti. Masova industridlni produkce

3 GOFFMAN, Erving. Vsichni hrajeme divadlo: sebeprezentace V kaZdodennim zivoté. Praha: Nakladatelstvi
Studia Ypsilon, 1999.

" HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 32.

s Tamtéz, s. 32.

8 Tamtéz, s. 35.

7 Tamtéz, s. 35.

8 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016, s. 47.

S Tamtéz, s. 48.
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kulturnich vytvord, nahle dostupna také pro dolni vrstvy, byla vidéna jako ohrozeni
Klasickych hodnot. Nechvaln¢ byla zpocatku piijimana téz fotografie. Ve srovnani
s malifstvim byla vnimana jako pfili$ snadna a provokativni. Také kinematografie v prvnich
letech svého zivota musela obhajovat sve misto v kultufe. Vefejnym moralnim znepokojenim
se staly také rtizné zanry, také tfeba jazz, rock and roll, punk, komiksy, televize a videohry.8
Vzdy Slo 0 to, ze ,, hry @ hrani byly od svého pocatku vyrazné kulturné ambivalentni. Hry jsou
schopné upoutat nasi pozornost a energii po dlouhy cas. Toto ponoreni do her miize byt

spolecnosti vnimdno jako néco rozvratného.®*

3. 1.2 Hry a soutéZivost

Piedchozi oddil naznacuje, ze hrani, zapoleni, predvadéni, vyzyvani, zavodéni znaji
lidé od zvifat. Takovato spole¢nd ¢innost se obyCejné odehrava mezi dvéma aktéry ¢i
skupinami. Je pfitomno napéti a nejistota, coz jsou dva obecné prvky hry. V prvni fadé ,,jde
0 néco®. Vitézstvi na konci hry ukaze, kdo je siln&jsi, lepsi, kdo ma pievahu. Vyherce ziska
uznani, vaznost, est nebo finanéni odménu. Uspéch piedstavuje velmi vyznamnou vlastnost
kazdé hry.®2

O boji se s oblibou mluvi jako o hie. Mnohdy jako by skute¢né oba pojmy znamenaly jedno.
Zépas se vzdy musi idit ur¢itymi pravidly, at’ jsou jakakoli. Sténata a mali chlapci zapasi pro
zabavu, ale maji na paméti pomyslnou hranici ,,co uz je moc®. V nékterych piipadech nemusi
byt hranice povoleného piekroCena ani pii prolévani krve, ba ani pfi zabiti. Stiedovéky turnaj
znadil ve své nejrangjsi formé , krvavou vaznost® a rytifi se bili na Zivot a na smrt.® Turnaje
se objevily kolem poloviny 11. stoleti a ve stoleti nasledujicim se ipfes opétovné zakazy
cirkve zna¢né rozsitily. Rytifi si v nich m¢li pfedev§im zdokonalovat svou techniku, tato
utkani se vsak az do konce 12. stoleti velmi neodlisovala od realnych valek. V klanich proti
sobé¢ staly dva tabory, jejichz tikolem bylo zajmout nékolik, pokud mozno nejvyznamnéjsich,
protivnikd a pozadovat za né¢ vykupné nebo alespon ziskat jejich koné. Hlavnim zamérem, jak
pfi turnajich, tak ve valce, bylo spiSe nahromadéni vale¢né kofisti a zvySeni osobni prestize
nez v usmrceni neptitele, ackoli i takové nehody se stavaly. Turnaj piedstavoval dokonalou
repliku vale¢ného boje, ptestoze to byla ,,jenom™ hra. Chudi rytiti se do turnaji ptihlasovali

s nadéji, ze se ptidaji k druziné n€jakého zamozného protektora. Hrdinové mohli rovnéz svou

80 Tamtéz, s. 49-50.

81 Tamtéz, s. 48.

8 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 70-75.
8 Tamtéz, s. 126.
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obratnosti a state¢nosti upoutat pozornost krasné damy a snatkem si tieba i zajistit lepsi
spoleCenské postaveni. Turnajové souboje byly od svého vzniku uzitkovou a vazenou
zalezitosti zaroven, V prubehu let se vSak ménily v okézalejsi a méné nebezpecné udalosti. Na
scéné se objevila honosna brnéni lahodici oku a zbrané bez kovové $pice, jez dfive znamenaly
jisté riziko, nicméné vzdalovaly turnaje od skuteéné valky. NeohroZeny bojovy ¢&in byl
v soubojich ¢im dal individualnéjs$i a predstiranéjsi. DovrSenim byly velké ,,flamboyantni*
turnaje 14. a 15. stoleti pIné oslnivosti a okazalosti v nichZ se $lechta snazila utvrdit ve svém

postaveni a zbavit se rostouci ekonomické a spolecenské hrozby burzoazie.®*

3. 1. 3 Sport

Jakekoli silove, vytrvalostni a obratnostni zapasy mély sve misto ve vsech kulturach
od nepaméti. Bud’ v souvislosti s kultem nebo byly chapany jen jako détské hry a piilezitostna
zabava. Mezi nejzakladnéj$i formu sportovniho soutézeni patii zkouska sily a rychlosti.
Zavody v béhu, skok do dalky, dostihy, vzpirani, hod diskem nebo ostépem jsou zkratka
dané.® Stiedoveka feudalni spoleénost vykazovala zvlastni zalibu V jiz zminéném turnaji.
Vzhledem k jeho postupné dramatizaci a aristokratické vyzdobé je mozZno turnaj povazovat
spise za divadlo nez za sport. Rané novoveéké aristokratické mi¢ové hry jako napiiklad ,,jeu de
la paume*, coz je v podstaté predchidkyné tenisu, jizda na sanich nebo kuzelky je rozhodné
mozné za sport povazovat. | napti¢ skutecnosti, Ze v tomto obdobi stale nejvice zalezelo na

tom, s kym se hraje a jak se u toho vypada.8®

Pro detailni vyklad vyvojovych fazi jednotlivych druhi sportu neni v této préaci, zabyvajici se
pocitacovymi hrami, jejichz provozovani se na urcité, dokonce profesionalni Grovni stéle
Castéji zafazuje mezi sporty. OvSem zda se byt na misté pojednat 0 né¢em, co k jeho rozvoji
vyrazné pomohlo. Samotné fyzické aktivity jsou bezesporu ustalenym jevem lidského vyvoje.
Dnes je pro nas sport naprosto obvyklou soué¢asti kazdodenniho zivota, a to diky tomu, ¢emu
nyni fikame ,,volny cas“. Cely proces rozvoje a kultivace fyzickych schopnosti ¢lovéka se
odehral v dobg, v niz jedinec nemusel zajistovat svou obzivu. Tento ¢as byl vzdy oddélen od
utilitarni lidské ¢innosti, byl jejim protipolem, ale soucasné s ni tvoiil jeden celek.®” Ve

spolecenstvich, v nichz byl zakladem obzZivy lov, byl lidsky cas spjat s rytmem Zivota zvére. Ve

8 LE GOFF, Jacques — SCHMITT, Jean-Claude — ALESSIO, Franco. Encyklopedie stiedovéku. Praha:
Vysehrad, 2008, s. 595-596.

8 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 267.

8 KUBES, Jiti - PRCHAL, Vitézslav. Déjiny kazdodennosti II. (1500-1750). Pardubice, 2015, s. 281.

87 OLIVOVA, Véra. Lidé a hry: historicka geneze sportu. Praha: Olympia, 1979, s. 549-550.
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spolecenstvich ekonomicky zakotvenych v obdélavani piidy udavaly cas vegetacni cykly. Ve
vyrobnich stediscich mestského typu zacala ovliviiovat rytmus lidského Zivota stale vyraznéji
vyrobni prace. Jeji nova kvalita v ramci moderni primyslové vyroby vedla k presnému méreni
casu pomoci strojii a tento cas zacal rozdélovat lidsky Zivot do pravidelnych intervalii v ramci
kazdého dne, tydne, roku.“®® Volny ¢as znamenal dobu oddechu, respektive osvobozeni od
télesné namahy pti loveni, obdélavani pudy, femesIné vyrobé nebo z prace, jejiz chod udavaly
stroje. Potfebu volna vyvolaval také tlak psychicky pramenici ze stale se zvySujici intenzity
a organizace prace, z novych technologii a nejistoty kyzenych vysledku. Kazda spoleGnost si
formovala vlastni volnoc¢asové aktivity. Reflektovala se v nich ekonomicka a socialni skladba
spole¢nosti, jeji troven kulturni ikonkrétni situace politickd. Dilezitd byla i tfidni

diferenciace.®®

Muzské ¢asti populace byl volny ¢as udélen mnohem diive nez zenské. O relaxaci po tézce
odvedené praci se nediskutovalo. Zensky den, predeviim ve stiednich a méstskych vrstvach,
byl v§ak rozvrzen povinnostmi do posledni minuty, a to z divodu, Ze by snad doty¢na mohla
propadnout ,zahalce”. Tohoto fenoménu se obavala zvlasté¢ cirkev aneméné iautofi
preskriptivni literatury. Volny ¢as pro celou spole¢nost zacal existovat az po skonceni prvni
svétové valky. Ve spojeni s pohybovymi aktivitami patiil nejprve piedev§im détem
a studenttim, pozdéji viem véetnd zen.’® Volny ¢as déti, studenti a také Zen je v soudasné

dobg stale vice vyplnovan bytim ve virtudlnim svéete.

Johan Huizinga tvrdi, Ze samotny proces piemény nejriznéjsich ¢innosti do specificke formy
moderniho sportu, jak ho zname my, byl dovrSen na konci devatenactého stoleti. S postupem
priamyslové revoluce vstoupil sport do nového vyvojoveho stadia. Stal se podstatnou slozkou
industrialni spole¢nosti a spolu s ni se ze svého evropského rodisté rozsitil do celého svéta.
S timto obdobim vyvoje sportu souvisi i nezastavitelna nutnost brat hry stale vaznéji. Coz
doplnuje polemiku 0 nejednoznaéném tvrzeni, Ze hra je opakem vaznosti, jak bylo vysvétleno
vyse. Pravidla jsou mnohem netprosnéjsi a propracovanéjsi. Naroky na vykony se stupiiuji.

V této chvili se néco ztréci, ztraci se ta znama spontannost a bezstarostnost patfici ke hie jako

8 Tamtéz, s. 550.

8 Tamtéz, s. 554.

% |LENDEROVA, Milena — JIRANEK, Toma§ — MACKOVA, Marie. Z déjin ceské kazdodennosti: Zivot v 19.
stoleti. Praha: Karolinum, 2009, 273-274.
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takové. Hraci se ¢im dal vic rozdéluji na amatéry a profesionaly pro néz hra uz nemusi byt jen

hrou, vytraci se u nich ten pravy herni postoj.*

3. 1. 4 Herni automaty

Abychom zachovali ur€itou linii vyvoje pocitacovych her, podivime se nyni na rizné,
tiebas i pivodné primitivni herni automaty. Budou pfedstaveny americké arkadové hry, které
odstartovaly dlouhou éru videoher. Pfedtim je nutné objasnit, jak budou nékteré terminy
pouzivany. Videohrou jako takovou se rozumi hra, hrajici se nejen na pocitaéi, ale ina
konzolich nebo na arkddovych strojich. Arkadova videohra je hra ,bézici“ na arkadovych
strojich jiz vybavenych ,digitalni obrazovku. Pojem herni automat oznacuje prvni skiiné
typu Pinball®2. Oproti tomu hraci ¢i vyherni automat znamena hazardni hru s téelem penézni

odmény.

Slovo automat vyjadfuje jakékoliv technické zafizeni vybavené uréitym spoustécim
podnétem. Takovyto mechanismus provadi pfedem dané ¢innosti, a to bez pifimého lidského
zasahu. Praptivodni automaty lze nalézt jiz ve starovéké Alexandrii kolem roku 300 pf. n. L.
Vyznaénou osobnosti se v tomto odvétvi stal Héron Alexandrijsky nazyvany Méchanikos.
V jeho spisech jsou dochovany nakresy a vyrobni postupy vynalezii jako jsou napiiklad
automaticky otevirané dvete ¢i velmi primitivni ndpojové automaty. OvSem nejde
piehlédnout, ze podobné principy pohont se vyuzivaji v modernich strojich. Héron pii vyrobé
aplikoval rizna lanka a provazky, hiidele, zavazi, vacky a jiné. Za nejpovedené;jsi z jeho dél
lze povazovat mechanismus loutkového divadla. Dalsim piedchudcem dne$nich
automatickych stroji je Leonardo da Vinci. Kodex Atlanticus obsahuje listy kreseb a ru¢né
psanych poznamek o jeho védeckych a technickych piedstavach. Za nejpozoruhodnéjsi se
povazuje do detailtt vyobrazeny humanoidni automat v podobé¢ rytife. Z toho vseho vyplyva,
7ze uz vdobé témér pied dvéma tisici lety dokazali vynalezci sestavit stroje schopné
samo¢inné provadét jisté Ukoly a nestale je opakovat. Mnohé z nich piedevs§im bavily a braly
dech svému publiku. Zpivajici nezivi ptacei, automaticky otevirané vstupy chramt a podobné

zalezitosti vzbuzovaly opravdovy udiv, dokonce mohly byt spojovany s nadptirozenem.%

%1 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 267-268.

92 Pod pojmenovani Pinball si predstavime obdélnikova skfiti s prosklenym vikem, v niz se hra¢ snazi pomoci
kulicky a pak ,nastfilet”, co nejvice bodu.

%3 Historie vzniku prvnich automatt. ELUC [online]. [cit. 2020-02-01]. Dostupné z: https://eluc.kr-
olomoucky.cz/verejne/lekce/966
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V soucasné dobé maji automaty za kol efektivnéji nahrazovat lidskou silu, ale také jsou tim,

co havi.

Vétsina lidi si ovSem pod pojmem automat ihned vybavi onen nechvalné prosluly nastroj
hazardu. Ziejmé prvnim takovym vyhernim automatem byl Poker slot machine, zaloZzeny na
hite poker. V roce 1891 ho sestavil Sittman & Pitt v americkém Brooklynu. Tento stroj dosud
nedisponoval vyplatnim systémem, vyhru tak zpravidla uréoval barman a odména se obvykle
vyplacela v alkoholu nebo cigaretach. Ptibéh dne$nich slot machines neboli automati na
mince nastavd na pielomu 20. stoleti. Némecky imigrant Charles Fey, pozdé&ji nazyvany
,,Father od slots®, vytvofil automat Liberty Bell s pakou na boku. Stroj se tiemi otacejicimi se
Valci potisténymi symboly hvézdy, podkovy, diamantu, piky a specialnim znakem slavného
filadelfského Liberty Bell sjeho prasklinou. Pozdé&ji byly ptipojeny nam velmi znadmé
symboly ovoce. Feyuv vytvor byl ptelomovy také v tom, ze oproti jeho predchidci dokazal
ptimo vyplacet piipadné vyhry. Pravé tento dodatek mnohonasobné zvysil oblibenost
vyhernich automati a vyvolal nahly rozmach tohoto prmyslu.®*

Stroje, fungujici na bazi vhozeni mince byly ptedevs§im v Americe popularni po cela
desetileti, zvlasté po tom, co se na zacatku sedmdesatych let objevil Pinball. Bez néj by se
arkadové videohry nikdy nezrodily. V roce 1971 byl vytvofen projekt Computer Space®,
prvni komeréné prodavana videohra provozovana pomoci penéz, navrzena Nolanem
Bushnellem a Tedem Dabneym. Ackoli byla v té dobé povazovana za velké selhani, stala se
revolu¢ni a vytvotila zaklady nového prumyslu. Abychom pochopili ekosystém modernich
arkadovych videoher, jejz Bushnell a jini vytvofili, musime se vratit mnohem dal nez do
sedmdesatych let. Prvni uspésny herni automat nese nazev Baffle Ball®® od Davida Gottlieba
z roku 1931. Spoleénost Gottlieb and Co. byla zaloZena v roce 1927 v Chicagu, kde sidlila
vétsina velkych zabavnich spole¢nosti jako Bally zalozena vroce 1932, Williams 1943
a Midway 1958. Bally a dalsi puvodné vyrabély klasické vyherni hraci automaty. Zabavni
,coin-based* prumysl vyvijejici jukeboxy, Gumball stroje a pozdéji herni stroje, mél své
kofeny v gamblingu, coz je v Americe velmi kontroverzni odvétvi. VétSina stat svymi

zakony siln¢ regulovala hazardni hry. To ovSem herni automaty nezastavilo. Gumballovy

% Historie hracich automatti. Encyklopediehazardu.cz [online]. [cit. 2020-02-01]. Dostupné z:
https://mww.encyklopediehazardu.cz/rubriky/vyherni-automaty/historie-hracich-automatu_18.html

% Computer Space znaci prvni arkddovou, ale hlavné komeréné dostupnou videohru. Je derivatem pocitaové
hry Spacewar! z roku 1962.

% Baffle Ball zna¢i hraci automat, kde za jeden americky cent hra¢ ziskal deset micki. Ty byly nasledné
vystieleny na hraci plochu a spadly do kapes a dér s rozdilnymi hodnotami. Na rozdil od pozdé&jsich hracich
automatl nemél Baffle Ball zadné flippers, coz muze byt jedna nebo vice mechanicky ovladanych pék, o délce
pfiblizné 3 az 7 cm, pouzivajich se k pfesmérovani micku.
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https://www.encyklopediehazardu.cz/rubriky/vyherni-automaty/vyherni-automaty-druhy-a-typy_8.html
https://www.alljackpotscasino.com/blog/sittman-pitt/

stroje naptiklad obesly zakon tak, Ze nabidly lidem Zzvykacku jako formu ceny.®” Rizné
soutéze objevujici se na slavnostech a poutich jsou také zalozené na vzbuzovani pocitu, ze
pravé my vyhrajeme jackpot a piemr$tény vklad se v koneéném disledku vlastné vyplati.
Obvykle se pracuje s lidskou virou ve $tésti a ndhodu, jez v sobé kazdy jedinec ma. Vzdy se
najde nékdo, kdo ,,do toho jde*.

Od pocatku byly herni automaty predmétem obecnych debat, tocicich se kolem jedné hlavni
otazky, ato, zda jsou ,hrou Sance“, coz fakticky znamenalo, jestli se jednad o hazard. Jiz
vroce 1934 provozovatelé, vyrobci a distributoti her tvrdili, ze Pinball je hra dovednosti
aneni spojena s jejimi hazardnimi kolegynémi. OvSem nékteré rané pinballové stroje
vyrabéné spole¢nostmi jako Bally a Williams nabizely okamzité hotovostni vyplaty a také
postradaly ovladaci prvky neboli flippers, byly tedy zaloZzené na $tésti. Prvni plnohodnotny
a vysoce propagovany legalni utok vedeny proti Pinballu nastal 21. ledna 1942, kdy starosta
New Yorku a stoupenec politiky New Deal Fiorello LaGuardia tuto hru zakézal a natidil
zabaveni tisicti kus. Nasledné je nechal odvést do tovaren na stielivo, v nichz mély alesponi
piispét k valeénému usili. Zakaz zistal v platnosti az do roku 1976. Novinové platky se
v tomto mezidobi snazili dokazat, ze Pinball je druh gablimgu, ne-li pfimo nastroj d’abla.
Mensi kontrole se nevyhnul ani kule¢nik, a dokonce ani bridzové kluby starSich dam. Vyrobci
hernich automati se vSak ukazali jako vysoce piizpasobivi a inovativni. Vynalez
pinballového stroje s n¢kolika odrazovymi pakami od firmy Gottlieb v roce 1947 pomohl
pevnéji zafadit ho do kategorie ,,dovednostni hra®. VétSina novych kusi nesla zlovéstné
napisy ,,pouze pro zabavu‘. Zabavni parky zacaly tisknout vlastni tokeny, které nemohly byt
zaménény S legalnim platidlem. Pinball samoziejmé vzkvétal tam, kde to bylo mozné, avsak
jeho povést u americkych ob¢anti byla ohromné pospinéna. Nejvyssi soud v Kalifornii zrusil
zakaz Pinballu vroce 1974 a 13. kvétna 1976 ho méstska rada legalizovala poté, co jej
demonstroval Roger Sharpe. Muz, jenz byl tehdy povazovan za nejlepsiho hrace na svéte, si
pred piitomnymi pouze kratce zahrél, vysvétlil jim herni plochu stroje a jeji cile a povahu

jeho designu.®®

9 JUNE, Laura. For amusement only: the life and death of the American arcade. Theverge.com [online]. [cit.
2019-12-01]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-
arcade-for-amusement-

only?fbclid=IwAROKY jisUPKfLEuwcdD5pNb604rloBCTxSRFpey0910jVbu2uyVKOiwrHTSs

Vsechny preklady z anglickych zdroji vytvotfila sama autorka.

% JUNE, Laura. For amusement only: the life and death of the American arcade. Theverge.com [online]. [cit.
2019-12-01]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-
arcade-for-amusement-

only?fbclid=IwAROKY jisUPKfLEuwcdD5pNb604r1oBCTxSRFpey0910jVbu2uyVKOiwrHTS
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https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-arcade-for-amusement-only?fbclid=IwAR0KYjisUPKfLEuwcdD5pNb6O4rIoBCTxSRFpeyO91ojVbu2uyVKOiwrHTs

V roce 1962 byl na MIT vyvinut vesmirny bojovy simulator Spacewar!*®. Tento pocin je
povazovan za prvni poé¢itatovou hru viibec. Jeho ,multiplayerova“ povaha se jako virus §itila
na univerzitni kampusy po celé USA.'® Hra bezpodminen& ovlivnila Nolana Bushnella,
ktery od té doby vidél ve videohrach jistou budoucnost a ptivedla jej k mySlence zalozit
spole¢nost Atari. Jejich prvni hra méla vychazet ze znamého prostiredi. Po dlouhém planovani
byl vytvofen Ping-Pong, coz byl v podstaté remake Tennis for two zroku 1958, jedné
z prvnich her s grafickym displejem, kterd ovSem nebyla nikdy komeréné vyrabéna ani
prodavana. Ping-Pong Atari nakonec pfeménila pouze na Pong, hru s jedinym pravidlem, a to
,odpinknout kulicku“. Pong byl do svéta vypustén na konci roku 1972 ajeho uspéch byl
velkolepy. Spole¢nost Atari s pouhymi Sesti zaméstnanci bohuzel nedokazala drzet krok
s objednavkami, a proto ji mnoho jinych organizaci dokazalo okopirovat. Zdatily Pong ziskal
penize na vyrobu dalsich her aucinil z Atari Zivotaschopnou firmu. Téméf pifes noc Se
ukazalo, Ze to byl zacatek podnikani v doméacich konzolich. Tato skuteCnost zapfii¢inila
ubytek pinballovych strojt, jelikoZ si vyrobci uvédomili, ze arkddové videohry jsou mnohem
spolehlivéjsi a snadné&ji opravitelné, jelikoZz nemaji mnoho pohyblivych ¢asti. Do konce roku
1974 existovalo vice nez patnact spoleCnosti aktivné vyrabéjicich arkddové automaty.
Nasledovaly rychlé technologické inovace aukazalo se, Ze budoucnost hrani je
v mikroprocesoru. Japonsky tvirce Tomohiro Nishikado ho pouzil roku 1978 ve své hie
Space Invaders!®, jez se stala tak popularni, ze mnoho piistich arkad v Japonsku bylo
vénovano vyhradné ji a odstartovala celou jednu éru. Pro mnoho hernich vyvojait a designért
predstavovala ikonické dilo, jimz se nechali inspirovat. V dnesni dobé si mizeme zahrat
spoustu jejich variaci, tfeba také na mobilnich telefonech. Zavedeni vektorové grafiky
s vysokym rozliSenim a pouziti barev vytvotilo s mikroprocesorem zéklad, na némz byly
postaveny vSechny dal$i arkddové videohry. Instinkt Nolana Bushnella se ukazal byt spravny.
V roce 1976 firma Atari koupila spole¢nost Warner Communications za 28 miliond dolart
a arkady zacaly dosahovat obrovskych ziski. V letech 1978 az 1982 doslo Vv celém odvétvi
K nebyvalému rastu. Videoherni skiiky se objevily také v obchodech s potravinami,

v Iékarnach, kancelatich, a dokonce ive Skolnich rekreacnich stiediscich. Arkadovy fetézec

% Ve Spacewar! ma hrag za cil znicit protivnikovu vesmirnou lod’. Pozdgji byla piidina doprostied monitoru
hvézda, jiz se musi obé rakety vyhybat

100 BURSOVA, Irena. Na pocatku bylo slovo. A to slovo bylo Spacewar! Cesky rozhlas [online]. [cit. 2019-12-
16]. Dostupné z: https://radiozurnal.rozhlas.cz/na-pocatku-bylo-slovo-a-slovo-bylo-spacewar-6234957

101 Ve Space Invaders ma hrag za kol pomoci laseru porazit vinu po viné sestupujicich mimozemstand.
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jménem Tilt zacal otevirat své mistnosti v rostoucim po¢tu nakupnich center po celé Americe

a soucasné také rozkvétal obchod s domacimi konzolemi.1%?

Osmdesaté léta patiila velmi uspé$né hie Pac-Man vydané spole¢nosti Midway ve Spojenych
statech. Barevny, pizzou inspirovany Pac-man se svymi protivniky v podobé malych duchd,
mél celkem trvalé G¢inky na americkou psychiku ipramysl. Podnitil Kk tvorbé hodné
znaCkovych produktti, doslova soupetil s Hello Kitty, objevil se na obédovych boxech,
sbératelskych predmétech, obleceni, v Saturday morning cartoons jako karikatura, a dokonce
vznikl hudebni hit Pac-Man Fever. Na rozdil od pfedchozich videoher, které se zdaly byt

piitazlivé predeviim pro hrace muzského pohlavi, Pac-Man cilil na vsechny.1%3

Do roku 1983 bylo vyrobeno vice videoher pro arkddové stroje a konzole nez kdy predtim.
Trh byl zaplaven hrami a operatofi ¢asto nakupovali stroje na Gvér od distributord, coz
znamenalo masivni pokles zisku. O této dob¢ se mluvi jako 0 takzvané krizi ¢i padu videoher.
VSechny hry se po Case stanou nerentabilnimi, takze nové tituly jsou nutnosti. Vétsina
uzivatelll zatim neméla osobni pocitace, proto bylo lepsi hry distribuovat na arkddovy strojich
a konzolich. AvSak jeden velky stroj pfedstavoval jednu hru, zatimco mald konzole
disponovala n€kolika takovymi hrami. Zda se byt tedy jasné, kam se mySlenky zac¢astnénych
ubirali. S odstupem cCasu lze fict, ze vzestup domacich her zapti¢inil smrt arkad. Do jisté miry
bavit, vétSina si radéji zahrala ty staré dobré jednoduché hry. Do této zdanlivé bezvychodné
situace vkrocila japonska spole¢nost Nintendo S vydanim revolu¢ni konzole NES v roce
1985.1% Tato udalost ozivila zdecimovany primysl a ,,porodila® ekosystém videoher, v némz

vSichni hraci stale ziji.

Uspéch hernich automatéi a doméacich konzoli ovlivnil ioblast osobnich pogitat¢i. Nové
technologie zacaly pocitace pomalu zptistupiiovat a na pielomu 70. a 80. let se prvni z nich
objevily v domécnostech technickych inzenyrt a zapalenych nadSenct. Zatimco konzole byly

vyhrazené hrdm, na pocitacich se dalo pohodlné pracovat a vzdélavat se, z toho divodu se

102 JUNE, Laura. For amusement only: the life and death of the American arcade. Theverge.com [online]. [cit.
2019-12-01]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-
arcade-for-amusement-

only?fbclid=IwAROKY jisUPKfLEuwcdD5pNb604rloBCTxSRFpey0910jVbu2uyVKOiwrHTSs

103 ROSENBERG, Jennifer. Pac-Man. Thoughtco.com [online]. [cit. 2019-12-17]. Dostupné z:
https://mww.thoughtco.com/pac-man-game-1779412

104 JUNE, Laura. For amusement only: the life and death of the American arcade. Theverge.com [online]. [cit.
2019-12-01]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-
arcade-for-amusement

only?fbclid=IwAROKY jisUPKfLEuwcdD5pNb604r1oBCTxSRFpey0910jVbu2uyVKOiwrHTS
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0 n¢ zacala zajimat i Siroka vefejnost. Co se tyCe pocitacovych her, pivodné byly pouze
soucasti vyuky programovani. Pozdé&ji se zdrojové kddy $itily nejen mezi uditeli a jejich
studenty, ale rovnéz mezi riznymi pocitacovymi fanousky. Nasledné se do distribuce zapojila
také odbornd periodika. Pocitace efektivné vyuzily popularitu nékterych arkaddovych
a konzolovych her, modifikoval se samoziejmé Space Invaders, Pac-Man a mnoha dalsi
klasicka dila. Informaé¢ni technologie postupovaly rychle kupiedu, vedle opétovnych inovaci
hardwaru a softwaru spatfilo svétlo svéta také zatizeni nazvané mys. Nové ovladaci rozhrani
ptispélo k dalsimu rozvoji programd a her. Naptiklad grafické adventury ¢i strategie by bez
mysi pravdépodobné nemély Sanci. Pocitace, oproti konzolim pfipojenym K televizi, vlastnily
své vlastni obrazové zafizeni. Monitor pfinesl flexibilitu rozmérti a rozliSeni. Grafika
pocitatovych her se pribézné vylepSovala a pridavala na realisti¢nosti. V devadesatych letech
doslo v poéitatové akonzolové sféfe k nastupu 3D rozhrani.l%® Bézné herni prostiedi ve
smyslu 2D nahle nabylo zcela nového rozméru. Hraci si od této chvile mohli uzivat byti ve

virtualnim svété, ktery umozinoval pohyb vSemi sméry.

Pro ucelenéjsi a ndzorn€jsi predstavu 0 historickém vyvoji této problematiky piikladam odkaz
The Evolution Of Videogames!®, video nabizi ptehlidku typovych hernich poéinti v rozmezi
let 1947 az 2019. V Ceské republice se dokonce nachazi nejvétsi arkadové muzeum
a videoherna stiedni Evropy. ArcadeHry uchovavaji spoustu neuvétitelnych hernich automatt

a v soucasné dobé jich téméF sto Gtyficet. %’

3. 1.5 E-sport

Vyse uvedené Kkapitoly nam otviraji pristup Kk vyznamnému trendu soutézi
Vv pocitatovych hrach, ktery je patrny od 70. let 20. stoleti. Podle mnohych doslo Kk prvni
zaznamenané oficialni soutézi v hrani videoher na Stanfordské univerzité 19. fijna 1972.
Studenti soutézili v jiz uvedené vesmirné bojové hie s ndzvem Spacewar!, pfi¢emz hlavni
cenou bylo roéni piedplatné ¢asopisu Rolling Stone. Od roku 1980 se soutéze tohoto typu

dostavaly do stale $irsiho povédomi, zvlasté potom co pocitatova spolecnost Atari uspotadala

195 RYLICH, Jan. Pocitacové hry jako fenomén novych médii. Praha, 2011. Diplomova prace. Univerzita
Karlova. Fakulta filozoficka, s. 20-24.

196 DAY, Alex. The evolution of videogames (1947-2019). YouTube.com [online]. [cit. 2019-12-16]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=Bst16SQlurY &fbclid=lwAR1efxHbriMI4ymPkpSf-
EllsJvxDGpEKpLYmY'YGIiEmEckamGgOt7rljZ8

197 ArcadeHry.cz: Nejvétsi retro arkadova herna a muzeum ve stiedni Evropé [online]. [cit. 2019-12-16].
Dostupné z: https://www.arcadehry.cz/
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mistrovstvi Space Invaders Championship.1%® Za jednu z dalsich cest ke zrodu e-sportu by se
dalo povazovat dohravani hry v nejrychlej$im Case, ptestoze to nemusi byt jeji hlavni naplni.
Naptiklad web Speedrun.com zroku 1999 uchovava valnou vétSinu nejlepSich vykont.
K dne$nimu dni stranka ukladd 977 000 zaznamu z 16 928 druhti her, nékteré z nich jsou

dokonce uvedeny v Guinessové knize rekordi. %

Jednim z milnikt ve vyvoji e-sportu byly jiz zminéné inovace spole¢nosti Nintendo, jez
posunula ovladani, grafiku, hrani a dostupnost videoher na novou uroven. Diky vytvoieni
novodobé herni konzole Nintendo Entertainment System (NES) zpfistupnila hry hra¢im po
celém svété. Mistrovstvi svéta v Nintendu prob&hlo roku 1990 a cestovalo po Spojenych
statech az nakonec byly uspofadany mistrovské hry v Universal Studios v Kalifornii. Udalosti
jako tyto vydlazdily cestu pro mnohem vé&tsi herni turnaje odehrévajici se ke konci
desetileti. Po¢itacové hry byly na stale vétSim vzestupu, prichod internetu a s nim spojeny
multiplayer a on-line hry umoznily piijemctim celit proti sobé bez hranic. Dalsi velky krok
nastal s piichodem internetovych kavaren zacinajicich se objevovat po celém svéte
a poskytujicich prilezitost hrat hry pro vice hra¢u na pocitacich s vysokym vykonem. Toto se
postupné proménilo se zlepSenim a zlevnénim doméacich pocita¢u. Jejich uzite¢nost
a vyuzitelnost nejen v oblasti hrani rozhodla, navic také piispélo pohodli domova. V tomto
obdobi si e-sport ve Spojenych statech nasel cestu do televizniho vysilani, ovsem s nevelkym
ohlasem. V zemich jako Jizni Korea se ukazala tato zibava mnohem popularng;si.ti® Ale
nikdy piedtim nemél svét piistup k takové atmosféte z herniho souboje, jako tomu bylo
v dobé zalozeni Twitche!!!. Twitch, zasahl herni scénu vroce 2011 a poskytl e-sportu
platformu k dosaZeni diive nemyslitelnych vysin. Zatimco soutéznimi hrami se diive vétSinou
bavili pouze samotni hraci nebo ptilezitostni fanousci, nové online vysilani turnaju a udalosti

z celého svéta bylo ndhle na dosah kazdému, kdo mél zjem o tento sport.

Dnes ma e-sport sirokou zakladnu sponzort, divakt a hlavné hract. Jako profesionalni hraci

ey

se uzivi i dokonce ti na nizké drovni. Tymovi hra¢i neziji jenom z turnajovych vyher, ale je

198 The history of esports. HOTSPAWN.com [online]. 2018 [cit. 2019-10-14]. Dostupné z:
https://mww.hotspawn.com/guides/the-history-of-
esports/?fbclid=IwAR00Gaxla8KsD_JwnAZCLAJe9GgWd1mmOp8QQ8AZuCzIDMQLNW39Ir6YKO

109 Speedrun.com [online]. [cit. 2019-10-15]. Dostupné z: https://www.speedrun.com/

110 The history of esports. HOTSPAWN.com [online]. 2018 [cit. 2019-10-14]. Dostupné z:
https://mww.hotspawn.com/guides/the-history-of
esports/?fbclid=IwAR00Gaxla8KsD_JwnAZCLAJe9GgWd1mmOp8QQ8AZuCzIDMQLNW39Ir6YKO

11 Twitch zna¢i predni svétovou platformu pro Zivé vysilani. Kazdy zde mize sledovat a povidat si s miliony
dalSich fanouska z celého svéta.
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jim vyplacena klasickd mési¢ni vyplata, v zahrani¢i se Stimto postupem setkdme bé&zné,

v Ceské republice se 0 takové vyplaty stara jen gaming organizace s nazvem eSuba.**?

Na opravdu vysokém stupni tymovych her se stalo obvyklym, Ze spolu ¢lenové a jejich
koucové bydli v takzvaném gaming house. Tito profesionalové maji sviij striktné uréeny
denni rezim. Patii sem samoziejmé hrani a zlepSovani se, dale také musi povinné posilovat,
plavat, jist spolu u jednoho stolu a chodit ptirody s ostatnimi ¢leny. Do kazdého takového
domu dochazi jejich vlastni kuchatka a uklizecka. Dilezité je, aby spolu hraci dobie vychazeli
aznali se.'®® Prvni gaming house v Ceské republice vznikl kousek od Prahy. Vse tak
nasvédéuje tomu, Ze priimysl e-sportu ma do budoucna obrovsky potencial.''* Samoziejmé
jako vkazdém sportu, tak také zde s pokrocilejSim vékem ubyva sil areflexi, takovy
vyslouzili hra¢i se mohou dale uplatnit jako herni komentatoti, tymovi koucové nebo

analytici.

E-sportové turnaje se rozdéluji na online a offline. Casto se rozfazovaci kola do né&jakych top
osmi tymu hraji online, to znamena ze hraci jsou napiiklad v onom gaming house nebo ve
svych domovech a bojuji o postup s protivniky Zijicimi tieba na jiném kontinentu. Zavér
turnaje se zpravidla odehrava jiz offline, tedy na spole¢nych akcich, kde se kona semifinale
a finale. V dobach Nintenda, kdy nebyla tak kvalitni sit’ a nebylo ani tolik hrac¢u, se vSichni
jednoduse sesli na urcitém misté a odehrali cely turnaj. Takovymi velkymi akcemi jsou
napiiklad Gamescom!*® nebo Twitchcon!®. Turnaj také miize byt zaméien pouze na jednu
jedinou hru majici své vlastni offline shromazdéni, jednim takovym je napiiklad LoL
Worlds't’. Svou velikosti, kazdoroénim opakovanim azménou mista konani podle
zacastnénych zemi se mize téméi rovnat olympijskym hram. Udalost je to vskutku velkolepa,
kazdy rok se nese v duchu nové pisné slozené pouze k jejimu ucelu. Song poté provazi cely
turnaj a v jeho narativné pojatém traileru se vyskytuji znamé tvaie herni LoL scény ztvarnéné
pomoci animace. Rok 2014 doprovazela pisen od hudebni skupiny Imagine Dragons s

ndzvem Warriors. V roce 2017 navstivil toto svétové mistrovstvi star$i drak (Elder dragon),

112 Esuba.eu [online]. [cit. 2019-10-15]. Dostupné z: https://www.esuba.eu/

113 Gaming house tour Mad Lions Madrid! YouTube.com [online]. [cit. 2019-10-16]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=QY INQh-zjcl &feature=youtu.be&fbclid=IwAR3_MUVwjV--
ytk3Uxilidveqtp-obcPOrF6NVFhjEsaJAHAETfFsBVzV XD4

114 MALINA, Pfemek. Jakub Jankto a SAMPI oteviraji kousek od Prahy gaming house pro ptedni hra¢e Evropy.
Playzone.cz [online]. [cit. 2020-01-29]. Dostupné z: https://www.playzone.cz/cs/clanky/jakub-jankto-sampi-
oteviraji-kousek-od-prahy-gaming-house-pro-predni-hrace-evropy

115 Gamescom.global [online]. [cit. 2019-10-16]. Dostupné z: https://www.gamescom.global/

118 Twitchcon.com [online]. [cit. 2019-10-16]. Dostupné z: https://www.twitchcon.com/

117 |eague of Legends World Championship [online]. [cit. 2019-10-16]. Dostupné z:
https://lol.gamepedia.com/2019_Season_World_Championship
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pomoci velmi kvalitni a uvétitelné panelové projekce.!'® Partnerem letosni show se stala

luxusni francouzska modni znac¢ka Louis Vuitton.1t?

V tuto chvili je mozna na misté zminit co League of Legends vlastné je. Jedna se 0 MOBA
hru (Multiplayer online battle arena) a jeji standartni format je pét ku péti hra¢am na jedné
mapé. Kazdy ¢len md svou pévné danou roli podle linky, na které hraje. Cilem hry je
samoziejmé zniCit neptatelskou zakladnu. K predstavé 0 uspénosti je dobré poznamenat
zajimavy fakt, Ze uz v roce 2016 sledovalo LoL Words o0 pét miliond vice divaka nez finale
NBA.1% Co se ty¢e eského prostiedi, tak u nas je od roku 2011 nejvétsim hernim turnajem
MCRPC'?! a Hitpoint masters?? ve Svitavach. Mezi aktivni Seské hrade svétové tirovné patii
Ale$ "Freeze" Knézinek a Marek "Humanoid" Brazda, jenz je prvnim azatim jedinym
Geskym hragem ugastnicim se LoL Worlds. Pro CR se stala zvlasté vyznamnou virtualni
karetni hra Hearthstone spole¢nosti Blizzard. Ke kvétnu 2019 hra obsahuje ptes 2 187 Kkaret,
s kazdou expansi vychazi nové kousky s dalsimi efekty, ptibéhy a hernimi mechanikami.
Jedinec hraje se svym baliCkem uspofadanym z ,,posbiranych* karet, jez se daji kupovat
realnymi penézi nebo za herni ménu. Pokud ovSem ¢lovék chce udrzet krok s hrou, nevyhne
se nemalym investicim. Samoziejmé existuji Hearthstone Global Games v nichZ pravé ¢esky
tym v ¢ele s mistrem The World Chess Federation Stanislavem Cifkou vyhral v roce 2017,
cena za prvni misto ¢inila 60 000 USD. Turnaje se ucastnilo ¢tyficet osm tymu z vybranych
Statl, jez reprezentovala ¢tvefice hrach. Slo o online/offline klani. Semifinale a finale bylo
zavr$eno na Gamescomu Vv Némecku.'? Natoceny dokument 0 ¢eském uspéchu se fanousci
snazili protla¢it do televizniho vysilani, bohuzel marné, ikdyz jde o mimofadny cesky

Uspéch.t?4

118 |_egends never die — Opening ceremony | Finals | 2017 World Championship. YouTube.com [online]. [cit.
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Fenomén e-sportu jiz také pohltil Ceskou republiku, dokonce Univerzita Pardubice jiz
»podlehla®. V rdmci historicky prvniho e-gamingového derby univerzit, jez zastituje Esport
Student Association, se pardubické univerzité podafilo zvitézit nad Univerzitou Hradec
Kralové v poméru 2:1.1?° Doprovodnym programem klani byly riizné tematické piednasky
z Geského e-sportového prostiedi. Napinavy souboj sledovalo online prostiednictvim Twitche
1 368 divakt a k dne$nimu dni ma zaznam finale univerzitni 3E ligy témét 10 000 shlédnuti.
Nikoho ze zasvécenych asi nepiekvapi, ze se tymy utkaly v League of Legends, Counter
Strike: GO a pochopitelné v Hearthstone.12

Asi posledni dosaZzenou metou Vrozmachu e-sportu je skutenost, ze se vroce 2022
pocitatové hry stanou soucasti Asijskych olympijskych her jako jeden z medailovych

sport.t?’

3. 1. 6 Motivace hrani

V souvislosti s rozebiranim e-sportovych turnaji a obecné pocitatovych her vyplouva
na povrch jista zalezitost. Co je tim, co udrzi ¢lovéka dlouhodobé u jedné ¢innosti? Nikoho
neptekvapi, ze se jedna o motivaci. Existuji hry hrané stale dokola, nebot’ jsou zkratka skv¢lé.
Naptiklad si predstavme, Ze poprvé projdeme piibéhem Mafia: The City of Lost Heaven!?®
a hra nas ,dostane®. Za par let dostaneme chut’ si ji zahrat znovu, za Cas se tato situace
opakuje a za dalsi rok mame opét potfebu ,,stat se mafianem Tomem®. N¢které herni tituly
jsou zkratka kultovni a bavi napii¢ vékovymi kategoriemi. OvSem jsou i takoveé hry, jez jsou
z jistych diavodu zapinany denné po dobu deseti, patnacti, dvaceti let. V této kapitole

nastinime, jak hry, pfedev§im ty kompetitivni, udrzi své hrace u hrani.

Motivace je intrapsychicky proces, tudiz néco, co jedince Zene kuptfedu. Motivace nuti

pracovat ¢i studovat, chodit do posilovny, ucit se hrat na hudebni nastroj nebo jen skladat

125 PRIBYLOVA, Véra. Univerzita Pardubice vyhrala bitvu v e-gamingu [onling]. [cit. 2020-01-03]. Dostupné
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126 MASIKA, Michal. PRVNI UNIVERZITNI ESPORT DERBY V CESKE REPUBLICE [online]. [cit. 2020-02-
05]. Dostupné z: https://www.playzone.cz/cs/clanky/prvni-univerzitni-esport-derby-v-ceske-republice

127 Pogitadové hry se pravé staly medailovym sportem. Ct24.ceskatelevize.cz [online]. [cit. 2019-10-16].
Dostupné z: https://ct24.ceskatelevize.cz/veda/2092023-pocitacove-hry-se-prave-staly-medailovym-sportem-
uznal-je-asijsky-olympijsky-vybor

128 Mafia: The City of Lost Heaven je ¢eska akéni piib&hova hra z roku 2002 vidéna pohledem tieti osoby, ktera
ziskala doma i ve svéte velmi vysoka hodnoceni a velky podet hracti se k ni rado vraci. Casto je vyzdvihovana
diky svému kvalitné odvedenému dabingu, na némz se podileli Cesti ptedni herci. Jeji nezapomenutelnost
doklada i rozhodnuti o kompletnim remasteru, ktery bude vydan v srpnu roku 2020.

30



puzzle.'®® Nez se dostaneme k jadru véci, tedy k herni motivaci, je tieba si vysvétlit zdkladni
déleni motivace jako takové. Zname motivaci vnitini a vnéj§i. Vnitini je ta ,,zdravéjsi®,
moralné méné zavadna, jelikoZ pochazi z ¢innosti samotné a z jejiho ptipadného dopadu na
zajmy C¢loveéka. Tim je mySleno poznani, kterého dotyény dosédhne napiiklad ¢etbou, kulturni
potiebu zase ziskavad pravidelnym trénovanim hry na kytaru, pocitatové hry se hraji za
vidinou zlepSeni se auziti si zabavy s prateli. Vnéj$i motivace znamena piesny opak, je
zpusobovana vlivem vngj§iho podnétu. VSichni ji zpravidla znaji z détstvi, mezi
nejzakladnéjsi faktory patii odména/trest. ,,Koupim ti tohle a tamto, pokud udélas to ato*,
,kdyz dostane$ Spatnou znamku, neptijdes ven* a tak dale. Vnéjsi motivace se samoziejmé
pouziva téz Vv dospélém svété, ato témef vSude. V zaméstnani krom& samotné vyplaty
dostavaji pracovnici rizné bonusy, napiiklad za splnéné tlohy nebo provize za uzaviené
obchody.®® Co vsechno je Vpocitatovych hrach vn&jsi motivace? Hradi jsou této
problematice vystavovani vice nez kdokoliv jiny. ,,Odehraje§ — dostane§ novy vzhled,
vyhraje$ — postoupi§ do dalsi divize, béz zabit bosse — padne ti super item“. OvSem to nema
budit dojem nespravnosti takové motivace. Oba piedstavené typy motivace jsou relativné

zdravé a dokazou zit v symbidze.

Nicméné se nabizi dal$i pojem, atim je gratifikace. Gratifikace neboli uspokojiva emocni
reakce $tésti se dostavuje se pii splnéni n€jakého ptrani nebo cile. Oddalena gratifikace je
logicky vniméana jako ta uslechtilejsi, vysledny uspokojivy pocit totiz vychazi z dlouhodobé
¢innosti a obycejné pietrvava déle. Je to pocit satisfakce, dostavujici se po narocném
ob&tovani mnoha &asu pro vyssi ucel.’3! Obecné plati, Ze oddalena gratifikace je néco jako
vyména malého a rychlého zisku za néco vyssiho co piijde pozdé€ji. Coz neni tak GpIné€ lehké.
Americky psycholog Walter Mischel zkouSel tuto teorii na détech s nabidkou, ze velmi
zjednoduSené fe€eno mohou bud’to okamzité dostat malou suSenku, anebo mohou pockat
tyden a poté dostat velkou susenku. Samoziejmé, Zze ¢im mladsi osoba, tim mensi schopnost
oddalit gratifikaci.’®* Okamzita gratifikace proto zcela pozitivné vnimana neni. Zna¢i kratky
pocit §tésti, nastaly po néjaké rychlé nebo snadné ¢innosti, z pocitu snadného vitézstvi nebo
rychlého zisku. Byva dokonce uzce napojena na vn&j§i motivaci, coz ma za nasledek
kratkodobé cile a pocit rychlého vitézstvi nebo zisku. Cely svét kolem nas je tak nastaven. Na

stejném principu funguje koneckoncu i gambling. V ¢em je tedy problém? Kazdému z nas se

129 NAKONECNY, Milan. Motivace lidského chovani. Praha: Academia, 1996, s. 7.

130 Tamtéz, s. 82-83.

131 JANDOUREK, Jan. Slovnik sociologickych pojmii: 610 hesel. Praha: Grada, 2012, s. 95.
132 MISCHEL, Walter. Marshmallow test — Jak se naucit sebekontrole. Praha: IKAR, 2015.
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uréité nékdy Vv Zivoté stalo, ze nas néjaka ¢innost nebo pocitatova hra piestala bavit ze dne na
den. Odpovedi je efekt vytésnéni motivace. S touto teorii pfisel profesor Londynské skoly
ekonomie a politickych véd Richard Titmuss, jenz tvrdil, Ze nabizeni finan¢nich bonust ve
firm¢ dlouhodobé srazi a postupné snizuje efektivitu prace, vykonnost ataké moralku. Za
tohle tvrzeni se postavil iekonom apsycholog Bruno Frey, ktery poprvé zavedl

psychologickou a mikroekonomickou teorii efektu vytésnéni motivace. 3

Vnitini motivace pramenici z radosti z vykonavani urcité ¢innosti by méla byt vzdy na prvnim
misté. Mize fungovat dobie s vnéj$i motivaci, pokud ale ta vnitini bude stale tou dominantni.
Tato teorie poukazuje na to, Ze pfili§ velkd porce vnéj$i motivace bude postupné zabijet tu
vnitini, bez niz ,,to zkréatka nejde*, protoZe nakonec by zmizela i ona vnéjsi. Lidé zac¢inaji byt
zvykli, ze vSude kam piijdou, musi néco dostat nebo si udélat rychlou radost, fe¢ je
samoziejmé piedevs§im 0 slevach a piajckach. Koupime si novy kousek obleceni jenom tak,
protoze je ve slevé. Necekdme az vydélame dostatené mnoZzstvi penéz, rad€ji si pljcime.
Hojné se rozviji ucelend kultura nabadajici k radovani se ,tady a ted*. Spotiebni spole¢nost
uznava princip slasti a oprosténi se od veSkerého nedostatku aaskeze. Slabne moralka
spofivosti a rozviji se zadluzeni. To vedlo ke vzniku takzvane fun morality, jejimz poslanim
se stalo pravé ono okamzité $tésti a osobni potéSeni. VSude panuje nedostatek casu, neustalé
zrychlovani a s tim spojeny nekvalitni zivot. Hlavni tedy je nenechat si ujit nic, co mame

134

piislibeno.>* |, Zit lépe, uzit si, tesit se z pohodli a komercnich novinek, to vse ziskava status

individudlniho prava, samoucelu a kazdodenné realizovaného cile mas. <t

To samé se Vv podstaté déje v pocitatovych hrach. Hraci dostavaji snadné Ukoly a okamzité
odmény. Vyvojaii délaji hra¢um neustale radost a spousti tim fetézovou reakci. V porovnani
se star§imi hrami, které vétSinou byly vyrazné obtiznéjsi, pomalejsi, zkratka nedavaly nic
zadarmo a neopakovaly hracim, jak jsou uzasni, ze néco zvladli. Hry byly obtizné a na
odmény nedosahl kazdy, proto mély vétsi hodnotu a tim padem narostla jejich cena v o¢ich
hra¢u dlouhodobé astim také gratifikace. Ego, jez hraci nacerpali z vnéj$i motivace je
pravdépodobné udrzovalo pfi ¢innosti. Pro védomi, ze pravé oni to dokazali, se jim nechtéla
hra opoustét. Toto mize znamenat problém nékterych soucasnych her, kazdy je superstar, ale

vlastné nikdo ji neni. Mladi hrac¢i nemuseji zvladat zit s pocitem, Zze jsou naprosté nuly

133 KNOROVA, Katefina. Méfeni vykonnosti a jeho propojeni se systémem odméiovani. Cesky financni

a ucetni casopis [online]. 2015, 10(4) [cit. 2019-12-05]. Dostupné z:
file:///D:/Sta%C5%BEen%C3%A9%20soubory/462.pdf

134 Tamtéz, s. 113-114.

135 LIPOVETSKY, Gilles. Paradoxni stésti: esej o hyperkonzumni spolecnosti. Praha: Prostor, 2007, s. 112,
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a dlouho potrva, nez zvysi svou uroven. Zkratka nedokazi oddalit onu gratifikaci a chté&ji vse
hned.

Némecky psychiatr Manfred Spitzer, zabyvajici se popisem ,fyziologie* Vv zavislosti na
digitalnim svété, ve své knize Digitalni demence predstavuje seznam charakteristickych
znakl pocitatovych her vykazujicich obzvlast vysoky zavislostni potencial. Pozornost je
vénovana systému virtualniho odménovani podléhajiciho poc¢tu hodin stravenych ve hfe,
pricemz je dulezité i pravidelné piihlasovani. Svou roli také hraje ¢asové naro¢ny levelovy
systém a rozlehly herni svét, jehoZ prozkoumani mize zabrat i nékolik mésic. Také nékteré
questy jsou tak slozité, Ze k vyfeSeni vyzaduji sehrany tym, coz sméfuje K pocitu
zodpovédnosti vuéi spoluhra¢im. Tyto skuteénosti ukazuji, ze byti v hernim svété nelze
jednoduse zredukovat. Omezeni pro jedince znamend jak problémy vnitini, napiiklad $patné

svédomi, tak vn&jsi, kdy mu hrozi vyloudeni ze skupiny.!3®

V této spojitosti se podivame na League of Legends, hru s jednou z nejvétsich a nejsilnéjSich
komunit herniho svéta. V prvni fadé hra¢ ziskava mikro bonusy doslova jen za to, ze se kazdy
den piihlasi do svého uctu. Pti vyznac¢nych Castech roku jsou jisté nové mini mise a darky,
takové udalosti vSak zacaly piibyvat a dnes jiz dohromady daji cely rok. Hra¢ se stava
soucasti tymu, se spolubojovniky prostiednictvim chatovacich kanali komunikuje a taktizuje.
LoL je v podstaté strasné rychla hra, kdyz postava zemie, nevadi, za tficet vtetin opét zije a za
par minut mize byt na vysi. Za realné penize, coz vyrazné smazava hranice mezi virtualnim
a skute¢nym svétem, si lze potidit kosmetické dopliiky nebo takzvané ,loot box*“ z nichz
mize vypadnout prakticky cokoli. Toto jsou jasné principy gamblingu schované do hry, ktera
ma za Ukol piedat svézi pocit osobni vyhry a nabidnout okamzitou gratifikaci bez té€zké préace.
Vsechno v novych hréch je délané tak, aby mohla hrat nejenom stara babicka, ale i jeji pes.
Vnéjsi motivace zabira tolik prostoru, ze postupné ubiji tu vnitini, tudiz radost ze samotné
hry. Gaming se zménil, vyvojari vyuZivaji okamzité gratifikace, aby nabrali co nejvice hract
a zaujali co nejSir$i publikum co nejrychleji, ze pak jejich hra Casto rychle ,zemie* je véc

druha.

136 SPITZER, Manfred. Digitaini demence: jak pripravujeme sami sebe a nase déti o rozum. Brno: Host, 2014, s.
242-243.
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3. 1. 7 Herni prumysl a Zeny

Vyse uvedena zminka o hie Pac-Man, jez svou popularitu ziskala mimo jiné tim, Ze
necilila pouze na muze, nds ptivadi na jednu dalsi dulezitou myslenku, pfesnéji feCeno otazku.

Co vlastné zeny a herni pramysl?

Zatimco dnes$ni hrac je ,,spise* muz, hra¢ ke konci 80. let byl do zna¢né miry ,,vyhradné*
muz. Tvirce Pac-Mana se rozhodl tento fakt zménit a vytvofit néco, co by oslovilo 1 herné
opomijené zeny. Hra vsadila na jednoduchost a ikonickou grafiku. Design ala pizza s jednim
chybéjicim kouskem mél své opodstatnéni. Co zeny miluji kromé romantickych ptibéhi
a mody? Odpovédi je jidlo. Sloveso ,,jist* v podstaté samo navrhlo, jak bude hra vytvorena.

Uspéch byl triumfalni. %

Herni primysl ve své rané fazi necilil pouze na muzskou ¢ast populace. Videohry a s nimi
spojend reklama byly chapany jako genderové neutralni. Tituly jako Pong ,.Sly* po riznych
hracich. Pong na konzolich byl jednoduse pro rodinu, at’ uz to byl otec, syn, matka ¢i
dcera. Pong hrany na arkadovych strojich byl naopak minén pro dospélé, ktefi se pii popijeni
v baru chtéli né¢im pobavit. Pozdé&ji se stroje dostaly do obchodnich center, bowlingovych
barti, kin a staly se také rodinou zabavou. Herni pramysl od sedmdesatych do pocatku
osmdesatych let byl jakymsi divokym zapadem. Nikdo si moc nedovedl ptedstavit, co vlastné
vyvojafi délaji. Nikdo zatim nebyl profesiondlem ¢i marketingovym stratégem v hernim
odvétvi, jelikoz diive herni primysl prosté neexistoval. Autofi zpocatku neinteragovali
s marketingovym oddélenim ani nedostavali pokyny o zacileni konkrétni demografické

skupiny. Stézi se mohl provadét i n&jaky hra¢sky vyzkum, na rozdil od soucasnosti.**®

Zlom nastal po ,,padu videoher” v roce 1983, o némz byla fe¢ v kapitole Herni automaty.
Prizkumy trhu v osmdesatych a devadesatych letech zjistily, ze videohry hraje o dost vice
chlapcti nez divek. Chlapci méli bliz k novym technologiim, navic byli ¢asto rodinou a uciteli
podporovani k zajmu o védu, technologii, strojirenstvi ¢i matematiku. Herni odvétvi se tak
rozhodlo uchylit k bezpe¢né a spolehlivé cesté. Zacaly se objevovat reklamni kampané, kde
byly hry uvadény jako vyrobky ¢isté pro muze. Stavalo se, Ze nendsilné hry typu Tetris byly

vykresleny jako maskulinni, kdyz se napfiklad objevily v reklamnich spotech na

137 MORRIS, Chris. Five things you never knew about Pac-Man. CNBC.com [online]. [cit. 2020-02-01].
Dostupné z: https://www.cnbc.com/id/41888021
138 Tamtéz.
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Game Boye®°.1%0 Game Boy jednozna¢né uvadi za cilové publikum pouze mladé chlapce

a teenagery. Nakonec je to pieci Game Boy a ne Game Man ¢i Game Girl.

Nez je n&jaky herni titul pfedstaven svétu vyvojati spolupracuji s marketingovym oddélenim,
aby spole¢né ur¢ili jeho obsah, jak ho budou prezentovat, pro koho ho vytvareji a jak oslovi
ono publikum. Vétsinou védi piesné, na jaky trh chtéji proniknout, a to jesté piedtim, nez
zatnou uvazovat o hernich nédpadech. Mnoho rozhodnuti se zakladd na tvrdych datech
a analytice. Obchodnici védi, po ¢em je ,,hlad“. Pokusit se zacilit na $iroké publikum v jedné
kampani neni nejlepsim tahem, lidé chtéji véci, které byly navrzeny pravé pro né. Produkt se
pak stava néfim vic neZz jen produktem, je to néco, co zlepsi nase zivoty. Marketing ma
takovou silu, ze dokaze utvaret nase hodnoty a presvédéeni. Casto si ani neuvédomujeme, Ze
se to dg&e.* Marketingové kampan& spolecnosti Coca-Cola ve dvacatych letech jsou
divodem, pro¢ je dnesni podoba Santa Clause takova, jaka je. Vesely, baculaty chlapik
v ¢erveném obleku. Pied Coca-Colou neexistoval zadny jeho uceleny obraz. VétSinou byl
licen jako osklivy hubeny muz s dymkou a velkym kloboukem, nosici zelenou barvu.'#2
Takze kdyz je Coca-Cola schopna zformovat a prodat dnesniho Santa Clause, herni primysl

by nemél mit velké potize s prodejem myslenky, ze jsou pocitacové hry pro muze.

Na podzim roku 1993 se staly dvé vyznamné véci. Jednou z nich bylo ono slavné uvedeni
hry Doom, ohlasujici zacatek zanru First-Person Shooter a druhym piedstaveni adventure
hry Myst!#3, jejiz zakladnu tvofily v drtivé vétsiné Zeny, piestoze byla prodavana jako rodové
neutralni. Ve skute¢nosti jsou devadesata léta plna vyjimek. Jiz zminény Tetris hrali vSichni,
ale prevazné zeny. Simulator zivota Sims ¢i budovatelska strategie Sim City byl mnohem
obliben¢jsi u Zen nez u muza. Tyto hry nasSly vérné publikum spiSe v Zenach, pfestoze na né
oficidln¢ necilily. Popularita nékterych takovych genderové neutrdlnich her nakonec vedla
K vytvofeni tituld pro divky, ale ne nutné€ jen pro divky. Kazdopadné¢ musime mit na paméti,
Ze tato oblast je celkové velmi slozitd. Kdyz lidé pfemysleji o videohrach, mysli na Doom,

¢i Call of Duty!** a v ndvaznosti na to povazuji naptiklad FarmVille!** nebo Angry Birds!*® za

139 Game boy neboli prvni komeréné usp&$na kapesni herni konzole vyvinuta firmou Nintendo v roce 1989.

140 LIEN, Tracey. No girls allowed. Polygon.com [online]. [cit. 2020-01-19]. Dostupné z:
https://mww.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed

141 LIEN, Tracey. No girls allowed. Polygon.com [online]. [cit. 2020-01-19]. Dostupné z:
https://mww.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed

142 OPLUSTIL, Ondfej. Vymyslela Santu Coca-Cola? Markething.cz [online]. [cit. 2020-01-24]. Dostupné z:
http://markething.cz/vymyslela-santu-coca-cola

143 Myst je dobrodruzné pribshova hra typu point and click. Hra¢ ovlada postavu zndmou jako The Stranger a je
kouzeln¢ prenesen do svéta popsaného v knize. Prozkoumava ostrov Myst a fesi jeho zahady pomoci listt a map.
144 Call of Duty neboli akéni hra z pohledu prvni osoby z prostiedi 2. svétové valky.

145 FarmVille se rozumi sitové hra typu farméiského simulétoru.
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néco upln¢ jiného. Existuje spoustu zanri, typd, nosi¢i a moznosti hrani her, nelze proto

mluvit obecné a brat pfitom v potaz vSechny ovlivilujici faktory.

Zeny jsou od Sedesatych let soudasti herniho promyslu iz takzvané druhé strany. Carol
Shaw byla prvni vyvojatkou spole¢nosti Atari a podle ni se na pracovisti nikdy nediskutovalo
otom, kdo je nebo neni cilovym uzivatelem. Mnoho vydanych her bylo genderové
neutralnich. Sama Shaw vyrobila po¢itatovou 3D verzi piskvorek Tic-Tac-Toe a obdobu
stolni damy Checkers. Za jednu z nejvlivnéjsich osob v oblasti poé¢itacovych her vSech dob je
povazovana Roberta Williams, americka spisovatelka a spoluzakladatelka Sierra
Entertainment. Spole¢nost se stala uznavanou v oblasti grafickych dobrodruznych her s tituly
jako Mystery House , King's Quest série  a Phantasmagoria. Nejprodavanéjsi hry byly
zalozené na pohadkovych piibézich, proto se nepiedpokladalo, ze by muzi byli primarnim
publikem. Ve hie King's Quest se dokonce jako hlavni postava objevila Rosella, tedy Zenska
hrdinka. Roberta Williams zacala byt v této souvislosti nazyvana feministkou a na jeji adresu
piiSlo nékolik znepokojivych dopisii. OvSem nikdo ze zaméstnancti v tom nevidél sebemensi

problém. Ve skute¢nosti vzniklo nékolik jejich dalich her, jimZ Zeny vévodily.1*’

Polemika o diskriminaci Zen nastala také v profesionalnim hernim prostiedi a odstartovala ve
Finsku. Potadatelé tamniho kvalifikacniho kola herniho turnaje zaloZeného na nazvu bitevni
strategie Hearthstone oznamili omezeni ucasti pouze na hra¢e muzského pohlavi. Tato zprava
vyvolala rozporuplné reakce. Mluvéi finské kvalifikace odpurcuim vysvétlil, ze timto
opatfenim se zamezi moznym konfliktim. Pokud by se vitézem tohoto klani stal hrac
zenského pohlavi, Finsko by nemélo svého zastupce ve finale. Podle pravidel Mezinarodni
federace e-sportti, pod jejiz zastitou se tento turnaj konal, se hlavni udalosti mohou zucastnit
pouze muzi. Organizace byla nakonec nucena omezeni odstranit, a to ze vSech svych turnaji.

Odstranil ho i finsky kvalifikator, ktery ptivodné vyvolal onu kontroverzi. 148

Dnes mutze hrat kdokoli cokoli. Hra¢i si mohou hry koupit, nelegéln¢ stdhnout ¢i hrat online
bez omezeni véku ¢i pohlavi. Herni badatelka Helena Bendové v jednom rozhovoru uvadi, Ze
nékteré herni komunity, jako je kupiikladu League of Legends, jsou Zzenam otevieny, ale

nemusi pro n¢ byt pivétivym mistem. Takova spolecnost je zndma agresivnimi hraci, ktefi se

148 \/ Angry Birds se rliznobarevni ptici snazi zachranit sv4 vejce pied jejich nepfiteli, zelenymi prasaty.

147 LIEN, Tracey. No girls allowed. Polygon.com [online]. [cit. 2020-01-19]. Dostupné z:
https://mww.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed

148 STUART, Keith. Hearthstone gaming tournament bans women players - ignites 'sexism' row.
Theguardian.com [online]. [cit. 2020-02-01]. Dostupné z:
https://mww.theguardian.com/technology/2014/jul/02/hearthstone-heroes-warcraft-tournament-ban-female-
finland
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mezi sebou urazeji. ,,Pred lety jsem chvili hrala League of Legends, ale rychle jsem utekla,
protoze jsem neustdle poslouchala nadavky, Ze jsem neschopna... V téchto hrdach od Vas
ostatni ocekavaji, ze tu hru uz umite, protoze kdyZz s nimi hrajete ve skupiné a nejde vam to,
kazite zazitek i jim.“ Podobny problém mohou mit s drsnym prostfedim samoziejmé i muzi,
ovSem vzpomeneme-li do jakych vySin LoL sah4, je vice nez jasné, ze Se S timto zpisobem
hry vétsina szije.1*® Navic vzdy se da chat ve hie vypnout a hra nabizi i herni mody, kde si Ize
své dovednosti zlepsit a ,,naucit* se je. Konec koncti jsou hracky ptece jen potad Zenami, jsou
také soutézivé, ale nemusi za kazdou cenu pusobit nékomu fyzické poskozeni. Zajimaji je

spiSe vzory roli a diiraz kladou na vypravéni.

Zajimavou oblasti, jez v soucasné dob& zazivd svlj boom je herni stream na platformé
Twitch. Na streamu jednozna¢né vlddnou muzi. V Ceském prostiedi se stal ,,nejvySSim*
Vojtéch Fisar neboli Agraelus, jenz dlouho tajil svou totoznost. Jeho hlasovy projev, nazory
a vtip zapficinili, Ze nedostudoval ani stiedni Skolu. Nenasel k tomu jiz divod. Nyni, ve svych
23 letech je natolik finanéné zajistén, Ze by on ani jeho blizci nemuseli dale pracovat.
Agraelovou hlavni tviir¢i naplni je aktivita v duchu let's play, respektive zadné prosté hrani,

ale osobity a kreativni obsah pro pobaveni.

Zen streamerek u nas mnoho nenalezneme. Bud’ to jsou pfitelkyné slavnych streamert,
jednou z nich je také Agraelova partnerka, nebo jde o divky snazici se zaujmout jinak nez
svym hernim uménim. Jednd se o takzvand ,prsa ceského Twitche®. Za vyjimku lze
povazovat Clainu, ktera ptfedevsim online vysila sebe pii malovani obrazii, coz naptiklad ve
Spojenych statech neni moc typicka zéalezitost. Twitch, jak bylo uvedeno vyse, byl stvoien pro
herni let's playe, bohuzel dnes se z né¢ho stava jenom dalsi socidlni sit’. Spousta Zen a muzi
sem prichazi z divodu socializace, mluvi o svych problémech a fesi aktualni otazky, citi se

tak méné sami.

3. 2 Definice pocitacové hry

Mezi nazory hraci, vyvojaii a hernich odbornikti panuje znacny zmatek, pokud jde
oto, jaké formy, zkusenosti, technologie nebo produkty piedstavuji poéitatovou hru. Cast
problému nepochybné vyplyva z obrovského mnozstvi typt her, spadajicich pod Siroky pojem

,videohra®, pocitacova hra“ nebo ,interaktivni zdbava“. Na prvni pohled je obtizné

149 PROS, Marek. Bendova: Pocitacové hry nejsou jen zabava pro teenagery, stat by je mél vice
podpotit. Magazin.aktualne.cz [online]. [cit. 2020-01-23]. Dostupné z: https://magazin.aktualne.cz/bendova-
hry/r~7a98d512c00911e9b6a9ac1f6b220ee8/
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rozpoznat podobnost mezi hrou bez grafiky, bez zvuku a pouze stextovym vstupem na
domacim pocita¢i a letovou bojovou hrou, upoutavajici hraée k simulaci modelu stihaciho
letadla. Teoretici se zabyvaji otazkami, zda by mélo byt na pocitacové hry nahlizeno jako na
pokracovani jinych médii, jako je film nebo televize? Nebo jestli jsou pokracovanim jinych,
nepoé¢itatovych her? Ci jsou snad hybridy obou? Mély by byt definovany s odkazem na jejich
jedinecnost a odlisnost od jinych zédbav, médii nebo her nebo Vv disledku jejich podobnosti?
V roce 2001, na prvni akademické videoherni konferenci ve Velké Britanii, americky
medialni teoretik Henry Jenkins pfirovnal tento problém k slepym muzim pokousejicim se
popsat slona, odkazujic tim na prastary filosoficky pfistup, jaky najdeme napiiklad v Indické
filosofii. Pro jednoho z muzi je slon cely o chobotu, zatimco pro ostatni to je ocas nebo usi.*>
Stejné tak literdrni ¢i filmovi experti chapou pocitacové hry jinak nez ti herni, jez jsou
ovlivnéni jinymi zkuSenostmi. Konkuren¢ni pfistupy vytvofily uréity rozkol ve studiich
pocitacovych her, je vSak zfejmé, ze Vv této pomérné stale jesté rané fazi vyvoje zkoumani,

z4dna jednotliva skupina teoretiki nemuze tvrdit, Ze je schopna piesné popsat slona.

Vzhledem Kk tomu, Ze se ani herni primysl nemize dohodnout na ndzvu svych ,,vyrobku‘
a teoretici vidi dalezitost v riznych vlastnostech v zavislosti na jejich akademickem zazemi
nebo na hrach, jez studuji, nelze tedy pfesné definovat, co je pocitacova hra. OvSem vétSina se
alespon shoduje v tom, ze kazda obsahuje pét odlisnych, ale vzajemné propojenych prvki. Jde
o grafiku (graphics)*®*, zvuk (sounds)*®?, rozhrani (interface)!®3, hrani (gameplay)*>* a piibéh
(story).1®

Stranou tohoto cCist¢ herniho pojeti, 1ze na pocitacové hry nahlizet jako na soucasnou
dynamicky se rozvijejici formu kulturni komunikace. Ponévadz jejich narativni, esteticke
aumélecké ambice jsou nesmirné, ackoli prozatim cekaji na své patficné uznani.
Z mediocentrického hlediska je kazda éra narativni komunikace vazana na stavajici

technologicky stav a literarné orientovany pohled na fikéni svéty si nedokaze bohuzel nebo

150 NEWMAN, James. Videogames. New York: Routledge, 2013, s. 9.

151 Podle Jamese Newmana jde o jakékoliv zobrazené obrazky nebo jakékoliv efekty s nimi spojené. To zahrnuje
3D objekty, 2D obrazky, 2D celoobrazovkové snimky, video sekvence, informaéni piekryvy, zkratka vse, co
hraé vidi.

152 Veskeré hudebni nebo zvukové efekty zn&jici béhem hry, hudbu, dialogy, zvuky piirody a tak dale.

153 Cokoliv, co hra¢ musi pouzit nebo s tim piijde do pfimého kontaktu pii hrani hry, jde pfitom nad rdmec
mysi/klavesnice/joysticku, coz zahrnuje i grafiku, na kterou musi hra¢ kliknout a také menu systému. Zkratka se
to tyka vseho, co hra¢ pouzije k tomu, aby mohl pracovat s hernim svétem, naptiklad indikator Zivota, energie,
munice, také mapa, inventaf, seznam ukolt a tak dale.

1% Samotné hrani je povazovano za neuréity a nepresny termin. Mize zahrnovat to, jak je hra zébavna,
pohlcujici nebo také celkovou délku hrani.

1% NEWMAN, James. Videogames. New York: Routledge, 2013, s. 10-11.
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bohudik udrzet monopol navzdy.'®® Pro rominovou komunikaci by to znamenalo, Ze
v budoucnu zméni v néco piistiho, co pravdépodobné nebude uplné odlisné, ale bude literarni
format rozsifovat 0 nové tviréi a komunika¢ni dimenze a prvky. Jiz dnes ¢ast masového
Ctenafstvi zacina tihnout K postliterarni komunikaci, respektive k radikalizované formé Ekova
otevieného dila nebo obdobné umocnéné poetiky dialogicnosti romanu ruského literarniho
védce Michaila Michajlovice Bachtina. Takovato opakované vznikajici dila a ptepisované
textové realizace =zna¢i strhujici produktivnost, kter4d zahrnuje velky ¢i naprosto
nevycCerpatelny zdroj textovych variaci, performativnéj$i fikéni svéty asilngjsi imerzivni
pocity. °7 Lépe feceno v mistech, kde by dejme tomu postmoderni uméleck4 literatura mohla
byt ze strany knizniho média n¢jak omezena, by herni médium nemuselo mit realizacni

obtize.

Pokud se tedy na pocitacové hry podivame pohledem literarné teoretickym, naratologickym,
tak zjistime (a pozdéji si také nazorné ukazeme), Ze techniku vypravéni piibéhd ovladaji
na uspokojivé urovni. Tudiz mohou byt pravem pokladany za postliterarni typ kulturni
komunikace. Samoziejmé tim nejsou mysleny vSechny herni tituly, ale pouze ty ,,vyssi“,
komplexnéjsi. Naratologicky zajimavé jsou pievazné takové, jez stavi na volbach promluv
a virtudlnim jednani. U nich mnohdy nachazime fik¢ni svét obydleny postavami majicimi
vlastni tuzby a pfani, a nejednou zde dochazi ke kauzaln¢ propojenym udalostem, coz je

dostacujici k oznadeni téchto dél jako narativnich.®

Tato prace se ztotoZiuje s postojem Marie-Laury Ryanove, ktera nevidi v narativité vlastnost,
jiz dany subjekt bud’ ma, nebo nema. Své vlastni pojeti nazyva ,,fuzzy-set“, tedy mnozinou,
V niz existuji subjekty o raznych drovnich. Tim vznika velmi pruzna terminologie davajici
kazdému teoretikovi na vybér, co bude za narativ pokladat. Prakticky jde o soubor osmi

podminek:

1. Narativ by mél vypovidat o svété osidleném samostatné uvazujicimi jedinci.
2. Svét by mél byt zasazeny v Case a absolvovat znatelné promény.

3. Promény by mély byt vyvolany mimofadnymi udalostmi.

4. Nekteti z aktéra udalosti by méli byt inteligentni jedinci schopni citovych reakci vici okoli.

156 BINA, Daniel. K ludologii a zdrojim nejobecn&jsi kulturni komparatistiky. Slavica litteraria. 2013, (16), s.
125.

7 Tamtéz, s. 125.

158 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 20186, s. 102.
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5. Nékteré z udalosti by mély byt amysinymi jednénimi u¢astnika.
6. Sled udélosti by m¢l formovat uceleny tetézec a sméfovat kK n¢jakému zavéru.
7. Alespon nékteré z udalosti by mély byt v ramci fikce popsany jako skute¢nost.

8. Uplny piibéh by mél obecenstvu davat smysl. Tato podminku ovsem vyzaduje dal3i

uptesnéni slovniho spojeni ,,davat smys|*,1>°

Nicméné narativni dimenze v zadném piipadé nezaruc¢i herni tspé$nost, ale je dobrym

zprostiedkovatelem slozitych témat a emoci, zkratka pridava jesté jednu rovinu.

Nelze piimo tvrdit, Ze s postupnym ptichodem komiksu, televize, filmu a pocitatovych her
literatura pozbyla svého diivéjsiho vysadniho postaveni v oblasti vypravéni piib&éhi, ovSem
mozna se tomu Casem nevyhneme. Navic kazda nova generace je spolecnosti analogicky
osoCovana z nedostate¢ného ¢teni knih a z nahrazovani cetby nécim nestejné kvalitnim,
nekulturnim. Pfi bliz§im pohledu na vSechna zminéna umélecka média spatfujeme onu
neadekvatnost takového zjednodusovani, ¢asto vychazejiciho z neznalosti. Pokazdé nadesel
jenom dalsi, nevyhnutelny stupen. Literatura slibuje ¢tenafim mimo jiné netradi¢ni zazitky,
povzbuzeni i ukojeni fantazie a moznost ztotoznit se s hrdinou. Atraktivnost romant, novel
a povidek se zakladd na dnikovém prodlévani ve fikénich prostorech, ato samé plati pro
pocitacové hry. Obé lze vnimat jako vzajemné si konkurujici prostiedky k vyrobé fikénich
svéti.’® Kromé toho se v dnesni dobé stale ¢ast&ji ocitame v situacich, , kdy se nevyzname
V nejednoznacnostech realného svéta kazdodenniho spolecenského zivota a v diisledku toho se
touzime toulat V jednoznacnéjsich svétech, kde pozice, problémy, konflikty a Ukoly jsou
prehlednéjsi, kde mensi pocet prvkii tvori uzavienejsi a utulnéjsi systém, kde neuroticky ideal
,mit véci pod kontrolou* je dosaZitelnéjsi nebo ma aspoii jasnéjsi obrysy “*%!, a proto se nam
snadno dostupneé fikéni svéty pocitacovych her zdaji nesmirné ptitazlivé, takika magické. Na
druhou stranu ndm jsou virtudlni svéty piedlozeny pouze tak, jak je vyvojafi stvofili.
Prostfednictvim jejich fantazie pozndvame tvary budov, barvy stromd, tvafe postav nebo téla
ohavnych ptiser. Kdezto pfi éteni romanu se spoléhame na svou vlastni piedstavivost, tedy

vidime véci, tak jak je chceme vidét. Otazkou zistava, co je lepsi? Jsou dokonale provedené

159 RYAN, Marie-Laure. Avatars of Story. Minneapolis: University of Minnesota Press, 20086, s. 8-9.

160 BINA, Daniel. Hratelné narativy: pocitacové hry jako terc estetiky a literarni teorie. Ceské Budgjovice:
Vlastimil Johanus, 2012, s. 15-16.

161 Tamtéz, s. 16.
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virtualni obrazy pusobivéjsi? Nebylo z perspektivy rozvoje naSich poznavacich dovednosti

uzite¢néjsi vSe si sami predstavit?

Pocitacové hry ihry obecné se potykaly astale potykaji sur¢itym despektem, jak bylo
naznaceno v piedchozich kapitolach. Onen odmitavy postoj zakotvil iv oblasti herni
narativity. Ve védeckém prostiedi vykrystalizoval spor oto, zda pocitacové hry jsou nebo
nejsou narativnim médiem. Literarni, divadelni, filmovi teoretici, souhrnné naratologové, se
ptiklani k nazoru, Ze v pocitacovych hrach jsou piibéhové situace dané a je tedy na misté
jejich zkoumani a interpretace s pouzitim narativnich teorii. Proti nim stoji skupina
skandinavskych literarnich badateli, zvana ludologové, jez toto stanovisko nesdili, ba se vii¢i
nému ostfe vymezuje. Hlavni argumenty podporujici postoj, ze hry neovladaji schopnost
vypravét, shrnuje Helena Bendova ve své knize Umeéni pocitacovych her. Hram je vycitana
nepfitomnost vypraveéce, uvéftitelnych postav, dramatického ftizeni udalosti, vypraveéni
Vv minulém case a Casto také absence zavéru. Hra¢ je podle nich nepfipustné vné iuvnitf
fikéniho svéta a neproziva emoce pomoci identifikace s postavou, nybrz se identifikuje spis
sam se sebou. Nastinéné duvody stoji sice na chytrém zaklad¢, ovsem neobstoji, jelikoz pfilis
zobectiuji néco, co plati jen pro ur¢ité herni typy.*®? Od pielomu tisicileti, kdy se ludologické
soudy nejvice ozyvaly, vznikly zcela nové Zzanry a herni proudy. S tim souvisi i neustale se

zlepSujici pocitatové technologie ptinasejici hram dalsi neobyc¢ejné moznosti.

Obzvlast’ zajimavou se zda byt vytka o0 absenci vypravéce. Nehled¢ na to, ze v literarni teorii
je pozice vypravéfe rovnéz predmétem teoretickych spord. Napiiklad ve studii
Tomase Kubicka Kdo vypravi vypravéce? se setkdvame s pfimym zpochybnénim konceptu
vypravéce, K némuz se stavi Richard Walsh pasobici na Katedie anglické literatury Univerzity
v Yorku a ktery se neboji pouzivat pomérné ortodoxnich tvrzeni typu ,, Vypravec je bud
postava, kterd vypravi, nebo autor. Nic mezitim neexistuje. “1%® V tuto chvili nemizeme
s urcitosti tvrdit ani to, zda je vypravé¢ ustfednim prvkem narativniho textu, kdyz podle
n€kterych ani neexistuje, Natoz abychom tvrdili, Ze je pfitomen v pocitacovych hrach. OvSem

nachazime, tak je mozné fict, Ze ho nachazime téz v poc¢itacovych hrach.

Ve své redukované, nepfimé povaze tu ma vypraveéé opravdu své misto, u nékterych typa her

si dokonce dokaze udrzet vyraznéjsi a zietelngjsi rdz. Aby mohl hraé¢, po integrovani se do

162 BENDQVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha; NAMU, 2016, s. 98.
163 KUBICEK, Tomas. Kdo vypravi vypravéce? In ALUZE: Revue pro literaturu, filozofii a jiné [online]. 2007
[cit. 2020-06-10]. Dostupné z: https://docplayer.cz/109898347-Kdo-vypravi-vypravece.html
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ptibéhu, uskuteénit svou aktivni roli, musi byt postupné rozvijen a odvijen herni ,,scénai.
Z tohoto dtivodu je mozné se domnivat, ze pocitacové hry maji vSeobecné bliz ke klasickému

164 prestoze existuji hraniéni divadelni formaty, kdy

narativu nez tfeba divadelni inscenace
divaci ovliviluji pribéh predstaveni. Obvykle se ale setkdme stim, ze se divadelni
a pocitacové hry snazi onoho mluvciho co nejvice upozadit. Jednak proto, Ze mnohdy tihne
k ne vzdy vitanym meta-vypovédim a také svym zptisobem oslabuje dramatickou intenzitu
d&je. V hernim prostiedi se vypravée transformoval v takzvaného déjmistra'® kontrolujiciho
déni zejména fizenim ¢i hranim vedlejSich, epizodnich postav. Tento vypravéésky typ se zda
byt nejjednodussi, vzhledem k tomu, Ze herni mechaniky umoznuji simulaci libovolného
poctu postav veetné jejich interaktivniho vystupovani vaci hlavnimu hrdinovi, respektive
hraci.’%® V nékterych hrach se piibéh také pravidelné rekapituluje pfi na¢itacich sekvencich,
a to prostfednictvim Kklasického mluveného ¢i psaného vypravéni v er-formé, coz se velmi
piiblizuje ideji ,,opravdového* vypravéfe. Herni zapletku asi nejCastéji vizualné stimuluji
a tim padem i vysvétluji kratké filmové piedély nazyvane cutscenes. Bud’ se muzeme setkat
s ,pfedem vykreslenymi“ cutscenes nebo stémi ,Casové realnymi“, které se za vSech
okolnosti ptizpusobuji stavu hry. Coz v praxi znamend, Ze jsou v souladu s aktualnim
pocasim, denni dobou, hrdinovym oble¢enim ¢i dokonce délkou jeho vlast, voust. Nekteré
z téch interaktivnéjSich hra¢i piedavaji kontrolu nad pohybem kamery nebo ho takto

Luveznéného* nuti rychle reagovat na vyzvy nebo vybirat z dialogovych moznosti.

Dalsi pozoruhodnou stiznosti ze strany ludologti je hracovo neidentifikovani se s postavou,
nybrz se sebou samym. Pii kazdém fikénim prozitku si recipient utvoii néjaky, casto
empaticky vztah K fikénim hrdinim. Osudy Emy Bovaryové ¢i Anny Kareniny mohou
upiimné dojmout, ponévadz na vypravénich emotivné participujeme. Tato skute¢nost je
mozna pravé za predpokladu, ze onou postavou nejsme my sami. Poéitacovy hra¢ by podle
ludologt odmitl vystavit sebe, respektive svého avatara, n€¢jaké neblahé situaci, protoze by to
byl najednou on, kdo trpi. Navic ,, hry se zaméruji pouze na sebezdokonalovani a prizkum
vnéjsiho svéta, ne na prizkum mezilidskych vztahi. “**" Tyto vyroky jsou ponékud

problematické, jelikoz pocitacové hry jsou velmi slozita oblast, vSechny druhy, Zzanry,

164 BINA, Daniel. Hratelné narativy: pocitacové hry jako ter¢ estetiky a literarni teorie. Ceské Budgjovice:
Vlastimil Johanus, 2012, s. 19.

185 \yraz odkazujici na deskovou hru Dungeons & Dragons (pfedchiidce pocitatové RPG), jez piisla
s konceptem Dungeon Master neboli Pana jeskyné. Tento nestranny vypraveéé vytvaki fiktivni svét a soucasné
V ném hréce provazi, velmi Casto také ztvariiuje podplirné elementy, nestviry, padouchy.

166 BINA, Daniel. Hratelné narativy: pocitacové hry jako terc estetiky a literarni teorie. Ceské Budgjovice:
Vlastimil Johanus, 2012, s. 19.

167 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016, s. 96.
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subzanry, zanrové kombinace zkratka nelze generalizovat. V hernich titulech, které pozdé&ji
predstavime, jsme to sice my, kdo ovlada a kond, ale potad jsme postavou a hrajeme urcitou

roli (coz poukazuje na podstatu zanru Role-playing game).

Sociolog Erving Goffman uvadi, ze ,kazdy, vidy a vsude a viceméné védome, hraje nejakou
roli“!%8, S tim souvisi i pojem maska, jenz se kazdy jedinec viceméné snazi naplnit, ,,maska je
tvrzeni na herni svét, mizeme fict, Ze zde maji jeho ucastnici jen a pouze uleh¢enou praci.
Osoba stojici na po¢atku hry The Witcher se ztotozni s Geraltem a za¢ne hrat svou novou roli.
Ervin Goffman pouziva v souvislosti s rolemi také pojem osobni fasada. Kdyz se hra¢ ujme
své role, zjisti, Ze uz pro n¢j byla ustanovena konkrétni fasada, pokud jde o vzhled, ovSem co
se tyCe zpusobu vystupovani, tak U Zaklinace jde 0 moznost volby. Mnoho hract, kteti
piecetli vSech osm knih, tihnou k ptani udrzet si tu konkrétni fasadu typu ,,jak by se zachoval
Geralt“. Znaji ho, védi, co prozil a jaké vztahy ma k ostatnim postavam. Takové hrace jisté
potési ruzné narazky na udalosti z minulosti, zndmé postavy a mista, zkratka na samotnou
sagu objevujici se béhem hry. Oproti tomu U hra¢d nemajicich svij vlastni ¢tenaisky zazitek
nachazime volnéjsi pristup k hrani. Nejsou svazani jakousi podvédomou potiebou vyhoveét
knizni ptfedloze a hrat ,spravné“. Tento herni postup je také ptfiznacny pro hrace hrajici
podruhé.r’® V ptipadé Zaklina¢e tedy nalezneme danou fasadu, oviem v jinych hrach stejného
charakteru mizeme z fasad vybirat. Vybér hrdiny, at’ uzZ mluvime 0 neménnych prvcich jako
je pohlavi, rasa a do urcité miry i vzhled ¢i prveich proménlivych v podobé obleceni, hraci
vétSinou vnimaji jako velmi subjektivni a pocitovou zdlezitost. Do vysledné varianty jsou
promitnuty jejich osobni preference, zkusSenosti a hodnoty. Ano, jsou to uréiti zastupci ve
virtualnim sv¢té, odrazy osobnosti, ale nejsou nami. Prestoze hrdina slouzi také jako
prostiedek nasi fyzické extenze do virtudlniho prostoru — zméackneme klavesu, o¢ekavame, ze
se odehraje ptislusna akce. Obecné hraci ve virtudlni realité mohou napliiovat své fantazie,
neproveditelné mimo ni, ale nikdy nemohou délat vSe, co jim pfipadne na mysl. Piibéhové
hry, a nejen ony, své uzivatele navadi, at’ chtéji nebo nechtéji, at’ maji literarni predlohu nebo
nemaji. Ani ten nejoteviengjsi svét neni nikdy naprosto svobodny. Pokud se hra¢ pokusi

hranici takového svéta piekrocit, pravdépodobné docili pouze toho, ze propadne texturou

188 GOFFMAN, Erving. Vsichni hrajeme divadlo: sebeprezentace v kazdodennim Zivoté. Praha: Nakladatelstvi
Studia Ypsilon, 1999, s. 27.

169 Tamtéz, s. 27.

170 Na zacatku kazdé let's playové série The Witcher nebo i jiné ptibéhové hry, jeji autor vzdy zmifuje, jaké mé
s titulem zkuSenosti, vztah, kolikrat hral, a jestli zna nebo nezna piedlohu, jde o takové nepsané pravidlo.
Z téchto informaci a nasledném zpisobu hrani s komentafti lze rozlisit jeho piistup ke hie.
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nebo, konkrétné ve hie The Witcher 3, mu hlavni hrdina oznami, ze ,,dlouha cesta vyzaduje
spolecenstvo. Mé&l bych nejdiive n¢jaké sestavit™. Zaroven se na monitoru objevi upozornéni
,Dosel jsi na konec svéta. Dal uz je jen cert. Vrat se.”, coz je mimochodem pifimy odkaz

k povidce Konec svéta, kde Geralt z Rivie fesi potize s ertem.!t

Po shlédnuti n¢kolika desitek let's play sérii si dovolim tvrdit, ze si hraci svou roli skute¢né
uvédomuji, a dokonce nezalezi ani na tom, zda hraji z pohledu tieti osoby nebo z prvni.t’
Hra¢ je schopen béhem jednoho prenosu se svou postavou spontanné komunikovat jako se
starym znamym, ale také se do ni stejné rychle vcitit. Nespocetnékrat béhem let's playe zazni
od jeho autora slova typu ,,Geralte, tohle jsi opravdu dobie vymyslel“, nybrz také véty po
vzoru ,jdu se podivat, co Zije dole V jeskyni“. VétSinou 0 téchto zménach v osloveni
rozhoduje aktuélni mira imerze. Ervin Goffmann mluvi o pfipadech, kdy ,, ucinkujici miize byt
svym vlastnim vykonem zcela pohlcen avdaném okamzZiku je presvédcen, zZe dojem
skutecnosti, jejz se snazi vyvolat, je jedinou a opravdovou skutecnosti“.X"™ V pocitadovych
hrach je jednou z pfi¢in dokonalého ,,vnofeni se“ pravé piib¢h, a to tim, Ze pfirozené pomaha
vytvofit uceleny obraz herniho prostfedi. Osobn¢ si myslim, ze ptib¢h, tiebaze velmi zazivny
a atmosféricky, neni nejpodstatnéjsi. Hry jsou vétSinou jednotné definovany jako néjaké
virtualni prostiedi ¢i simulace reality, v nasem piipad¢ historicko-fantasticke reality.
divadle a filmu vypravime pomoci ,,obrazi“. Hry stejné jako filmy nemusi ¢i spiSe hemohou
popisovat, proto vylu¢né ukazuji. Kazdé scénického zpodobeni néjakého piibéhu by vsak
mélo byt smysluplné a opodstatnéné. Zaklinacské prostiedi v podobé rozlehlych osad, mést,
luk alesi piiznivé dychd slovanskou kulturou podle Sapkowského, velmi tradi¢ni
a uveritelnou. Z tohoto divodu se zde hra¢ mtize ,,zapomenout™ tfebaze hraje za Bilého
vlkal’™. S prostorem a intenzitou imerze také Gzce souvisi hudba, kterd vtomto pifpadé
dokresluje nejen lyricky vyhlizejici scenérie pifi vychodu azdpadu slunce ¢&i slovanska
femesla s jejich charakteristickymi zvuky, ale rovnéZ ienergicky pojaté souboje a milostné
scény. Problematice pojma imerze a interaktivita bude rozsahleji pojednano v nasledujicich
kapitolach. Koncept imerze trva vzdy ve spojeni S fikci, se svétem uréitého ptib&hu, ktery

dokaze vtahnout. Pro imerzi je vyznamnd interaktivita dila vykonavajici funkci jejiho

11 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac I. Posledni prani. Petfvald: Leonardo, 2011.

172 Pojmenovéani hernich zobrazeni ,zpohledu prvni nebo tieti osoby” jsou znatelné vypijéena
z terminologie literarni teorie.

13 GOFFMAN, Erving. Vsichni hrajeme divadlo: sebeprezentace v kazdodennim Zivoté. Praha: Nakladatelstvi
Studia Ypsilon, 1999, s. 84.

174 Bily VIk je jedno z mnoha oznagent literarni/herni postavy zaklinace Geralta z Rivie.
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druhého, distancovangjsiho a hravéjsiho pdlu.l’™

Imerzni prozitek lze nalézt ve vicero
mediich, specialné v literatute nebo vytvarném umeéni, a to i daleko do minulosti (viz kapitoly

Interaktivita a Imerze).

Navratime se jesté na okamzik k odmitavym tezim ranych ludologi, jelikoZ byla opomenuta
jedna podstatna skutec¢nost. Totiz ze v dneSnich pocitacovych hrach se daji, respektive musi
budovat vztahy a hra¢im jsou zobrazovany i vnitini zivoty postav. V téchto dvou bodech
spatiovali ony nejvétsi nedostatky herniho narativu. Zprostfedkovatelem hrdinovych
myslenek a pocith se stala detailné propracovana grafika, ktera zvlada zachytit vsechny znaky
neverbalni komunikace. Dalsim nastrojem jsou, pro literarni texty typické, vnitini monology.
Takzvany vnitini hlas slySi pochopitelné pouze hra¢, vétSinou obsahuje piimé reakce na
okolni déni, obavy, plany nebo ptani. Tolik k upozornéni na chybu o neuvéfitelnosti postav.
Ovsem seznam vlastnosti herniho vypravéni odpovidajici pfistupu literarni védy je daleko
pusobivéjsi. Do cela se fadi pojem intertextualita, tedy schopnost textu navazovat vztahy
s jinymi texty. Vznika v ptipadé, ze literarni dilo odkazuje na jiny text, néjak ho komentuje,
napodobuje, cituje nebo prejima jeho casti. Tato literarnévédni kategorie ma podle mého
nazoru velmi blizko k takzvanym easter eggs'’® objevujicim se v poéitaovych hrach. Jde
o digitalni objekty, zpravy nebo interakce zabudované do pocitacovych programu, které
piimo ¢i nepiimo odkazuji na jiné herni tituly, literarni dila, filmy, serialy, komiksy nebo
tteba loga firem. Samotné easter eggy nemaji ovliviiovat d¢j, plni spiSe funkci urcitého
piekvapeni ¢i potéSeni z intertextudlniho rozpoznani, samoziejmé za predpokladu, ze hrac
precedent znd a pozna. To znamena, Ze vyvojafi védomé nebo nevédomé vkladaji do svého
dila slozky kulturni paméti a hra¢ na zaklad¢ vlastni zkuSenosti tyto slozky pfijima a utvaii si

spoje k dal§im relevantnim dilim.”’

Pro nazornost uvedu nékteré odkazy vyskytujici se v nami analyzované hie The Witcher 3.
Fanousci seridlu Game Of Thrones naleznou v zaklina¢ském svété nejednu zajimavou
podobnost. V prvni sérii této televizni show se odehrala scéna, kdy je polomuz Tyrion
Lannister uvéznén v cele o tfech kamennych sténach a ¢tvrté zarucujici volny pad. Pii svém
putovani se Geralt z Rivie ocitne na podobné vyhlizejicim misté, pfiCemz sam dodava, ze

,toto by bylo dobré misto pro zbudovani zalare“. Analogii umocniuje opodal lezici bezvladné

15 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 31.

176 Termin odkazuje na zapadni kulturni tradici jarniho ,,lovu* velikono¢nich vajicek, kdy maji déti za tikol najit
vaiené kraslice nebo uméla vejce naplnéna pamlsky.

17 NOONEY, Laine. Easter Egg. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori — ROBERTSON, Benjamin J.
(eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2014, s. 165-166.
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télo trpaslika, ktery se az ptili§ napadné podoba pravé Tyrionovi. V zadné RPG fantasy hie by
nemély chybét ptimé spojitosti S J. R. R. Tolkienem, zvlast’ uvazime-li, ze prvni pocitacové
RPG hry vznikly na zakladé riznych prvki Sttedozemé (viz kapitola Role-playing game). Pii
plnéni hlavniho Ukolu Seiik aangrest se hrdina musi optat nilfgaardského piedaka na
¢arodéjku Yennefer. Pobliz osady, kde se nilfgaard’an nachazi, se pohybuje mnoho puléikt
shodné arozhotéené opakujicich: ,Neopovazuj se fikat mi Pytlik!“}’®, Obdobné pojata
poznamka prichazi z ust trpaslika Zoltana Chivaye, ktery pfed zacatkem bitvy svému ptiteli
Geraltovi oznami: ,,Budu tvou sekerou“. Z filmového zpracovani The Lord of the Rings
zname vyrok trpaslika Gimliho: ,,A ja tva sekera®, jenz zaznél v souvislosti s formovanim
spole¢enstva prstenu, kdy ¢lenové metaforicky vyjadfovali, jak budou Froda chrénit. Co se
tyce herni kontinuity, tak zde byla mimo jiné pouzita spojitost S jednim z nejproslulejSich
hernich pocinti posledni dekady, s japonskou serii Dark Souls. Nejvice ikonickym bodem této
fady se stal kontrolni bod zvany Bonfire, kam musi hra¢ nejprve dojit a poté ho zapalit, aby se
tu pii svém piipadném skonu mohl znovu objevit. Reznik z Blavikenu'® k nému v jednom
z ukolua pokleka a téz ho zapaluje. Ve hie The Witcher 3. je vSak nejvice zjevna podobnost
s klasickymi pohadkami, coz =zapfiCinil sam Andrzej Sapkowski. Ve svych povidkach
pracoval se zndmymi motivy, které osvitil jinym Ghlem pohledu a dokazal tak naplnit zanr
fantasy né¢im, co je pro kazdého srozumitelné a pfitom nové. DLC Blood and Wine
vyhnalo Sapkowského postup do extrému a zbudovalo zcela novy svét (herni svét v hernim
svété) naplnény vyluéné pohadkovymi piibéhy. V tomto bodé se uz nejedna o intertextualni
vztahy, nybrz o vztahy hypertextualni. Nabizi se otazka, zda lze jakékoli fikéni svéty
rozprostiit napti¢ literarnimi a taktéz hernimi piibéhy? Respektive daji se rozsifit napii¢
digitalnimi i nedigitalnimi médii?

r v

3. 2.1 Herni zanry

Ohromujici rozmanitost hernich typd zaptic¢inila, Ze se herni teoretici, vyvojafti
a producenti pokusili najit zpusoby, jak nejefektivnéji klasifikovat a spravovat objekty své
pozornosti. Nejcastéji pouzivanym nastrojem Se stal pravé zanr. Literarni véda, v niz se onen
vyraz zrodil, v prvni fad¢ rozliSuje tii literarni druhy vychézejici z Aristotelova teoretického

ramce, tedy z epiky, lyriky a dramatu. Aristotelovi nasledovnici pouze opakovali a mirné

178 Bilbo a Frodo Pytlik jsou charaktery z Tolkienova dila Pdn prstenii.

179 Reznik z Blavikenu je jedno z mnoha oznageni literarni/herni postavy zaklina¢e Geralta z Rivie.

180 DLC neboli downloadable content znamena rtizna rozsifeni k zakladni hie. DLC mohou mit podobu nového
vybaventi, lokaci, rovni nebo ukoli.
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rozvijeli jeho nazory. Nicméné jiz sttedovéka a pozdé&ji zvlasté renesancni literatura S jejimi
novymi textovymi Utvary, podstatné zménila podobu tohoto klasického a pfimocarého déleni.
Se zjevnou potiebou detailizace vzniklo dal$i ¢lenéni na zanry. Aristotelova lyrika, epika
a drama si uchovala povahu nadfazujicich pojma, téz oznacovanych jako rody nebo zékladni
principy literatury. Toto druhové trio pfes vSechny teoretické pohyby zustava platné dodnes.
V obdobi klasicismu aromantismu se ovSem objevovaly dalsi a dalsi textové varianty
anastinéné rozliseni pocalo opét zamlzovat.’®! Atak vznikla tfeti, nejnizsi klasifikacni
jednotka trojice druh, zanr a subzanr. Zatimco prvni dva utvary jsou pievazné uzaviené
konceptualni mnoziny, piesnéji feceno dalsi druhy se od obdobi antiky neobjevily a novych
zanru neni také mnoho, subzanr ¢i Zanrova varianta je relativné otevieny systém. ,, Stava se
casto, Ze autor sviij text oznaci jako do té doby neslychanou Zdnrovou variantu: Skvoreckého
Tankovy prapor je ,fragment z doby kultii‘, Hastrman Milose Urbana je ,zeleny roman ‘. “182

Takové oznaceni se nabidne k obecnému sdileni a je mozné, ze se ,,uchyti®.

Vratme se zpatky k pofadi druhému, niz§imu oddilu kategorizace. Zanr se vyznacuje tim, Ze
se pokazdé spolupodili na vyznamové vystavbé dila, ,, vse, co v textu je, ma podil na budovani
Zanrové prislusnosti (a zdaroven vSe, co V textu je, slouzi jako instrukce pro ctenare, 7 niz
poznava, jakému Zanru text prislusi). Jedno a totez téma c¢i motiv nabyva ruznych vyznamiu
podle Zanru, V némz se objevuje .8 Dalsim dilezitym aspektem je to, co literarni teoretik
Pavel Siddk pojmenovava jako geneticko-recepéni instituce. Jinymi slovy ma zanr vyznam
nejen pro tvorbu textu, nybrz i pro druhy bieh, pro sféru ptijmuti a vnimani. Toto genetické
hledisko ptedstavuje znalost, pochopeni a pfijeti pfedem danych pravidel. Kazdy autor méa
sice pravo zanr jakozto Kategorii prehlizet, avSak velmi téZko se miize vyhnout stfetavani se
s jeho konvencemi, tudiz tomu, aby jimi byl jeho text ovlivnén. V podstaté neni v lidskych
silach napsat naprosto zanrové neutralni dilo. Stejné¢ tak mizeme 0 zanru mluvit jako
o principialnim prostiedku recepce textu. Ctenaf se orientuje v zanrovych normativech, zna
zanry a vztahy mezi nimi, a proto si dokaze dany text dat do souvislosti. Timto zptisobem
probiha &teni a interpretace.'® Dejme tomu, Ze néjakd kniha bude uvedena slovy ,bylo
nebylo®, v tu chvili ndam musi byt jasné, Ze se jedna 0 pohadku. Neni tedy namisté, abychom

naptiklad nepfijali fakt, Ze ryba mluvi a plni pfani. TaktéZ mizZzeme ocekavat krasného prince

181 pOSPISIL, Ivo. Literarni genologie. Brno: Masarykova univerzita, 2014, s. 23-25

182 SIDAK, Pavel. Literdrni zdanry: Skripta Literdrni akademie, Soukromé vysoké skoly Josefa Skvoreckého.
Praha: Literarni akademie, 2013, s. 19.

183 SIDAK, Pavel. Literdrni zdnry: Skripta Literdrni akademie, Soukromé vysoké skoly Josefa Skvoreckého.
Praha: Literarni akademie, 2013, s. 17.

184 Tamtéz, s. 16-17.
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a zejména konec ,,zili §tastné¢ az do smrti“. Objevi-li se ovSem ryba plnici ptani v dile
vykazujicim zanrové vlastnosti realistického romanu, vede to vétSinou k zpochybnéni

uméleckého 0¢inku textu.

Na rozdil od tiech Iéty provéienych literarnich druhii se presny pocet zanrti neda bezpecné
stanovit, protoze se méni Vv zavislosti na dobé a misté. Navic maji sklon k neustalému vyvoji,
respektive se proméfuji soucasné s pribéhem déjin.'® Naopak az do poloviny devatenactého
stoleti bylo na zanr nahlizeno jako na striktné klasifika¢ni, genealogicky a normativni termin.
Proména nastala az v souvislosti s prosazovanim evolu¢ni teorie, od té doby za¢inaly byt
vnimany jako produkty postupného vyvoje.'® Ve dvacatém stoleti se obnovil zajem
0 vyznam a funkci zanru, jenz definitivné zavrhl jeho normativni funkci. Literarni teoretici
tohoto stoleti navic predstavili riizna stanoviska zahrnujici také publikum. Kanadsky literarni
kritik a teoretik Northrop Frye naptiklad formuloval Zanrovou teorii, jez nebyla prvoplanové
zaloZena na obsahu nebo formé, ale ktera se zabyvala vazbou (idealizovanou vazbou) mezi
autorem a jeho publikem. V navaznosti navrhl ¢tyfi odlisné formy zanru, konkrétné komedii,
romanci, tragédii a ironii, s tim ze jde 0 uréité genera¢né piedavané predstavy prostfednictvim
literarnich textd a obrazi.'®’ Frye také kladl diiraz na samotny zptisob piedavani textu. Pokud
maji piibehy tist€énou podobu, tak autor a publikum nejsou v pfimém kontaktu, jsou pired
sebou skryti. Kdezto v dramatu, tedy divadle a kin¢, je obecenstvo ptitomno, piestoze je autor
schovan ,za“ ¢inkujicimi.'®® Jeho Zanrovou teorii do jisté miry zpochybnil francouzsko-
bulharsky esejista a filozof Tzvetan Todorov. Podle néj vSechny Zanry pochazeji z lidského
diskurzu, tudiz ity literarni. A piestoze si Todorov uvédomoval existenci jiz ptijatych
LHhistorickych® zanri, zastdval ndzor, ze by se zanry mély identifikovat prostiednictvim
systematické analyzy zdrojovych textl. Tyto mySlenky znamenali novou éru v zanrové
pohovory, politické ¢i kazdodenni jazykové projevy. Tim padem jiz zanr skuteéné nemohl byt
pevnym terminem, naopak byl vniman jako neustale se ménici podle potieb socidlni skupiny,
ktera produkuje text.'®® Jednou z nejvlivngjsich postav tohoto nového pojeti Zanru byl také
rusky filozof Michail Bachtin, jehoz dilo The Dialogic Imagination: Four Essays!® z roku

1982 pojimalo Zanr jako fenomén v némz se napfi¢ historii hromadi podoby chapani

185 Tamtéz, s. 16.

186 pOSPISIL, Ivo. Literarni genologie. Brno: Masarykova univerzita, 2014, s. 25.

187 FRYE, Northrop. Anatomie kritiky: ctyvi eseje. Brno: Host, 2003, s. 119.

188 Tamtéz, s. 283-285.

189 ALTMAN, Rick. Film/Genre. London: British film institute, 1999, s. 10.

1% BACHTIN, Michail M. The Dialogic Imagination: Four Essays. University of Texas Press, 1981.
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skutecnosti, tedy Vv zasad¢ noeticky nastroj. Tento pfistup rozsitil zanr tak, aby mohl zahrnout
v8echna vyuzivani jazyka ataké zaclenit socialni kontext. V reakci na tento synchronni
ptistup, se ozyvaly argumenty ve prospéch zanrové klasifikace pohlizejici na Zzanr jako na
diachronicky proces, jako na zanrové seskupeni vznikajici, ménici se a upadajici

Z historickych déivoda. 1%

Filmova teorie obvykle uplatiiuje Zanr K oznaceni kategorii, jez jsou do urCité miry
srovnatelné stémi literarnimi, to jest soubor ocekavani akonvenci. Kazdy konkrétni
kinematograficky pocin jakékoli definovatelné skupiny je jako soucast této skupiny
rozpoznatelny pouze tehdy, kdyz se ve skuteénosti jedna 0 napodobeninu toho, co pfiSlo
diive. Jen proto, ze jsme vidéli jiné snimky, jenz se silné podobaji danému filmu, mizeme
fict, ze jde o horor, thriller nebo komedii.'®? N&které zanry jsou diferencovany na zakladé
namétu nebo tématu (napiiklad western, gangstersky film nebo sci-fi film). Jiné se odlisuji
zpusobem prezentace (muzikal) nebo typem zapletky (detektivky). Dalsi zanry naopak stavi
na emocionalnim tu¢inku (komedie, thriller).’®® Stru¢né fedeno, klasifikace filmi pomoci
zanra ma raznorodou podobu a zavisi na vice slozkach, nez jen na publiku a samotnych
institucich. Tvurci, filmafi, kritici idivaci spoleéné pfispivaji K vytvofeni onoho pocitu

vzajemné podobnosti nékterych filmda.

Jednim ze zpasobu, jak pfistupovat K problému klasifikace her, je vypujcit si kritéria
Z konceptl zanru pouzivanych Vv jinych médiich, jako jsou filmy nebo romany. Témito kritérii
mohou byt témata, typy zapletek, estetika simulovaného svéta nebo vSeobecnd podobnost
s uritymi typy literatury nebo filmovymi snimky. Takovy piistup by vsak ignoroval nékteré
jedinecné atributy pocitaCovych her, jako je hrac, herni mechanika ¢i dynamika simulace.
Zanrova taxonomie by se tedy méla predeviim zaméfit na funkci gameplay a na pravidla s ni
spojend. Prvotni kategorizace hernich Zanrti, podobné jako u literatury a filmu, zistava
i nadale tou nejrozsifené;jsi s tim Ze nebyla koncipovana zamérné, nybrz vznikla ptirozené se
zrodem novych hernich typt.'* Uplné prvni zanr je spojen se hrou, ktera podle mnohych vse
odstartovala. Jedna se samoziejmé 0 arkadovou hru Spacewar z roku 1962. Ptestoze byla

stvofena za uCelem pouhého pobaveni pro par vysokoskolskych studentii a pocitacovy

191 pOSPISIL, Ivo. Literarni genologie. Brno: Masarykova univerzita, 2014, s. 18-19.

192 BORDWELL, David — THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie mtizickych umeéni, 2011, 50-51.

193 Tamtéz, s. 51-52.

19 RAUSCHER, Andreas. Game Genre. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori — ROBERTSON,
Benjamin J. (eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press,
2014, s. 203.
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primysl byl v té dob¢ jesté n&jakych deset let vzdalen moznému komerénimu vyuziti her, tak
jako tak se zatadila mezi metakategorie. Na pocatku roku 1970 se objevily dalsi hry
vyuzivajici stejné herni dovednosti a pifirozené zacaly byt téz nazyvany arkaddovymi.
S naslednym rozvojem domécich konzoli apozdéji domacich pocita¢a hry tohoto typu
nezménily svou podstatu a pofad spoléhaly na obratnost arychlé reakce, nicméné jejich
Zanrova zafazeni uz nebyla zcela jednoznaéna.'®® Stejné jako tomu bylo u filmi a ¢asteéné
i u literatury, tak také v tomto ptipadé jsou zanry sice v mnoha smérech uZite¢nymi ukazateli,
ale nejsou piesné a jasné definované. Setkavame se zde s paralelnim pocitem vzajemné
podobnosti. V dnesni dob¢ si pod pojmem ,,adventura® vétSina piedstavi néjakou akéni hru,

ovSem spoustu jinych vidi za timto slovem pouze ty ,,prastaré* hry.

Pti budovani komplexni taxonomie se mnoho badatelli zabyvajicich se hernim médiem vécné
neshodlo, naptiklad Mark J. P. Wolf rozliSoval ¢tyficet dva typt her, proti nému se ohradil
britsky herni expert Steven Poole piiklangjici se k podtu devét.'®® S ohledem na vyvoj by
musela byt herni typologie kazdou chvili rozsifovana o nové anové kategorie, proto se

nejpiijatelnéj$im zpusobem rozliSovani zda byt déleni zakladni, na sedm typa her:
1. Action and Adventure

2. Driving and Racing

3. First-person shooter

4. Platform and Puzzle

5. Role-playing game

6. Strategy and Simulation

7. Sports and Beat-’em-ups.

Kazdy zanr ma specifickou formu, je jinak ¢asové¢ a hratelné naro¢ny a pfinasi svym hra¢tm
zcela rozdilné zazitky. Pro potieby prace budou podrobnéji zanalyzovany pouze dva zanry,

a to First-person shooter a Role-playing game.

1% NEWMAN, James. Videogames. New York: Routledge, 2013, s. 14-15.

1% RAUSCHER, Andreas. Game Genre. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori — ROBERTSON,
Benjamin J. (eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press,
2014, s. 203.
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3. 2. 1. 1 First-person shooter

Pokud v televiznim potadu nebo filmu spattime pocitacovou hru, tak v deviti z deseti
piipadu je to pravé First-person shooter. Zanr, jehoz podstatou je stielba po neptatelich. Hrag
neovlada viditelného avatara, nybrz monitor se stava jeho o¢ima a my$ jeho zbrani. Spojeni je
ptimé, okamzité a velmi imerzni. ,Stielci z prvni osoby* zazili za dobu své existence nékolik
vin obrovské popularity ivazného upadku, ale vzdy se vratili. Ponévadz kazda generace
hernich designért piinesla dalsi nové ndpady a technicka vylepSeni. V této kapitole si zanr

FPS piedstavime a podivame se stézejni mista jeho rozvoje.

Mnoho hernich expertt se piiklani k ndzoru, ze prvni skuteény pokus 0 FPS pfisel v roce
1973 s Maze War. V této hie se mohlo vice uzivateli projit 3D bludistém, kde se byli schopni
pohybovat dozadu nebo vpied a otacet se doprava, doleva v krocich po devadesati stupnich.
Hra pouzila jednoduché ptemist'ovani po ,,dlazdicich®, respektive z ¢tverce na ¢tverec. Pokud
hrac¢ zaregistroval svého protivnika, mohl jej zastielit ¢i jinak zneskodnit. Cely tento pocin byl

sice neohrabany, avsak pielomovy.'%’

Po ptecteni piedchozich kapitol je nejspis evidentni, ze jakakoli historie po¢itacovych her se
piSe od doby arkad. A¢koli hry FPS obvykle spojujeme s domacimi pocitaci, v arkadach
nalezneme n¢které kli¢ové prvky a piedchtidce tohoto Zzanru. Pravdépodobné nejdulezitéj$im,
ttebas velice primitivnim piedkem je Batllezone od spole¢nosti Atari z roku 1980. Hra
s vektorovym vykreslovanim, v niz hra¢ ovlada uto¢ny tank majici schopnost otaceni
a pohybu jakymkoli smérem. Prostiedi obsahuje pevna geometricka télesa, za néz se lze
schovat ataktéz vzdalené objekty dotvaiejici iluzi trojrozmérného prostoru. V roce 1987
vysla prvni skute¢nd FPS hra pro osobni pocita¢. Nesla nazev MIDI Maze a postavila hrace do
role znamého Pac-Mana. Hra¢ se prostiednictvim Pac-Mana potkava v pravouhlém bludisti
s ostatnimi ,.koulemi a stfili po nich smrtici bubliny. Navic tato hra neni pouze prvni FPS
domaci pocitatovou hrou, ale také prvni multiplayer hrou po siti. V labyrintu se mohlo

soucasné potkat az Sestnact soupei.'%

Lidé, ktefi navzdy zménili svét FPS, se soustfedili kolem jedné americké spole€nosti.
Id Software zaloZili John Carmack, Adrian Carmack, John Romero a Tom Hall. Tito techniéti

géniové piisli na zpisob, jak vykreslit trojrozmérné prostiedi stejné rychle jako

197 A 43 year history of first-person shooters from Maze War to Destiny 2. Gamesradar.com [online]. [cit. 2020-
05-05]. Dostupné z: https://www.gamesradar.com/bullets-bombs-history-first-person-shooters/
198 Tamtéz.
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dvojrozmérné, a tim povzbudili ¢leny herniho primyslu k dalsim inovacim. V této dob¢ byl
zkonstruovan koncept ray castingu, kdy pocita¢ vykresluje pouze to, co hra¢ vidi a nikoli cely
okolni svét. Vroce 1992 Id Software vyvinula Wolfenstein 3D, neoficialni pokracovani
klasické adventury nazvané Castle Wolfenstein. Zatimco pavodni hra nabidla hracim 2D
pohled, novy titul jim doslova umoZnil se stat spojeneckym S$pionem, snazicim se
uvniti nacistického vézeni ziskat informace 0 tajném planu Tteti fiSe. Hry bylo ro¢né prodano
neuvéfitelnych 200 000 kopii. Jeji vydavatel Apogee!®® dal kupujicim moznost vytvofit do
hry vlastni levely?®. K piib&hu se nisledné piidalo osm set novych Grovni. Wolfenstein 3D
znamenala pro herni pramysl vyznamny krok vpied asvou nevidanou podobou takika

zformovala novy zanr.?%!

Popularita Wolfensteina dodala 1d odvahu a nabudila vyvojate k jesté lepsim vykontim. Jejich
dal$i hra méla byt vétsi, rychlejsi, krvavejsi a désiveéjsi. A tak 0 osmnact mésicti pozdéji
spatiil svétlo svéta Doom neboli ,,nejvyznamngj$i poc¢in v herni historii, ,,nejlepsi hra vSech
dob® ¢i ,,hra, kvali které chtél Bill Gates koupit Id Software®. Protagonista ,,Doomguy* se
dostavad do zdanlivé nekonec¢ného boje s hordou démont, z nichz kazdy vlastni jedine¢né
Utoky a ma jiny zpusob chovani. Jednou z véci, které u¢inily Dooma tak fascinujicim, bylo to,
ze jeho tvorové zili v simulovaném ekosystému a interagovali s hra¢em i mezi sebou. To vSe
doplnil zvukovy doprovod a hraci si tak vychutnali velmi autenticky zazitek. Hra se stala
okamzitym hitem a inspirovala fadu budoucich projekti, z nichz mnohé byly vyrobeny
pomoci Doomova vlastniho herniho enginu?®2. Onen engine byl na svou dobu revoluéni,
zadné jiné hie se uz nepovedl takovy graficky skok. Oproti jejich prvnimu FPS titulu zde
piibyly textury podlah a stroput, obloha a viceurovitové mapy se schody a vytahy. Id Software
ochotné licencovala sviij ,,motor* jinym spole¢nostem bez jakéhokoli obavy z konkurence.
V Doomovi vidéla slusny potencial také firma Nintendo a chtéla se pokusit vyvratit
skutecnost, ze FPS jsou primarné ureny pro PC. Bohuzel konzole se v zaddném ptipadé

nedokazou svym ovladanim vyrovnat mnohem ptesnéjsi pocitacové mysi a klavesnici. Tento

19 V hernim primyslu je zcela b&Zné, Ze vyvojarské studio neni koneénym vydavatelem. VétSinou kvili
nedostatku finan¢nich prostiredkd.

mrtvou nebo par let starou hru.

201 A 43 year history of first-person shooters from Maze War to Destiny 2. Gamesradar.com [online]. [cit. 2020-
05-05]. Dostupné z: https://www.gamesradar.com/bullets-bombs-history-first-person-shooters/

202 Herni engine je, velmi zjednodusené fedeno, softwarova, znovupouzitelna struktura hry, jez vyrazné zleviiuje
a urychluje proces vyvoje pristich her. Termin se dostal do povédomi v poloviné 90. let pravé ve spojitosti
s FPS.
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opodstatnény fakt piesto nezabranil nékterym lidem vytvofit konzolovou FPS hru. Jejich

pokusy viak neskon¢ily nikdy pfilis stastng.?%3

Mnoho z prvnich her tohoto zanru disponovalo ponékud chudym ptibéhem. Hraci v podstaté
bezhlavé pélili na vse, co se hnulo, afesili jednoduché haddanky branici jim né&jakym
zptisobem V dalsim postupu. Uvetejnéni védecko-fantastického Half-Life?** v roce 1998 tento
styl zménilo a donutilo pramysl k celkovému pozvednuti her azapracovani na jejich
piibézich. Prilom spole¢nosti Valve Software ptedstavila postava fyzika Gordona Freemana,
tichého hrdiny, jaké miizeme bézné vidét v japonskych RPG2%, Cela hra je zcela linearni bez
jakychkoli cutscenes?®®. Toto provedeni mimodék zavedlo jeden ze zakladnich prvkd zanru
FPS, tedy vypravéni prostiednictvim prostoru. Ctenafe do narativniho svéta vtahuji detailni
popisy prostiedi, které on zhmotiuje a vizualizuje ve své mysli. Pfi této Cinnosti si Ctenaf
vytvari kognitivni mapy a riiznym oblastem piisuzuje symbolické vyznamy. V pocitatovych
hrach mame sice vSe naservirované a nic si nemusime pfedstavovat, ovSsem symbolika zde
pracuje naprosto stejné. Hrady nebo jakékoli velké budovy jsou spojovany s moci, vrcholy
hor se stfetnutimi mezi silami dobra azla, volnd prostranstvi s bezpe¢im, uzaviena
prostranstvi s nebezpe¢im nebo naopak, a tak dale. Zazita prostorova zkusenost kazdého z nas
poskytuje zvlasté rozmanitou zasobu tematizace.?’” Nicméné Valvetv piistup sice zbavil hry

vvvvvv

jelikoz se jim nedokazali svymi kvalitami vyrovnat.

Jak se postupem ¢asu technologie zlepsovaly, simulovany svét stielcti z prvni osoby se staval

vvvvvv

vic moznosti. Chtéli ,,jiny* svét opravdu obyvat. K tomu vyvojaii museli vyuzit fyzikalni

zakony. Jednou z prvnich her snazicich se zapojit fyziku jako hlavni soucast herni zkusenosti,

203 JENSEN, K. Thor. The Complete History Of First Person Shooters. Geek.com [online]. [cit. 2020-05-03].
Dostupné z: https://www.geek.com/games/the-complete-history-of-first-person-shooters-
1713135/?tbclid=IWwAR3-FghW74HjXUv5tY3yYAJUGhU-ESIObtC_19cAxZmvB33_9pgh9Vm5Ybk

204 Hlavni hrdina, védecky pracovnik, Gordon Freeman jede jako kazdé rano do prace. Le¢ pfi vstupu do
laboratote zjisti, ze vétsina jeho kolegi je mrtva a celé pracovisté se nachazi v plamenech. Gordon najde zbran,
vybavi se ochrannym oblekem (odév zde plni funkci ukazatele Zivota, stavu naboji atd.) a zacne prochézet
vSemi zdkoutimi laboratore, pfitom pochopitelné stfili nejriznéj$i nestviry. Po cesté potkava izivé lidi,
s kterymi si miize popovidat ¢ pro né néco vykonat. Casem se dostane se k jakémusi reaktoru, kde sidli
obrovska stviira, hrdina ji zabije, vleze do tunelu pod jejim hnizdem a nasledné se ocitne v jiné dimenzi. Jeho
ukolem je zni€it fidici orgdn mimozemské armady neptatelskych organismi. Ve hie se ¢as od Casu objevi
tajemny muz, ktery da Gordonovi v zavéru hry zajimavy navrh.

205 Naptiklad ve vsech japonskych RPG od vyvojaiské spole¢nosti From Software hrdina zdmémé nikdy
nemluvi. Svét jejich tajemnych ptibéhi si to zada.

208 Prave cutscene neboli filmovy piedél se v hernich piibézich pouzivaji k lepsimu pochopeni a dokresleni
udalosti nebo k zprosttedkovani rozhovort mezi aktéry déje.

207 RYAN, Marie-Laure. Narativni prostor. In ALUZE: Revue pro literaturu, filozofii a jiné [online]. 2010 [cit.
2020-06-01]. Dostupné z: https://is.muni.cz/el/1421/podzim2014/IM110/06_studie_ryanova.pdf
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byl Jurassic Park: Trespasser. Prostfednictvim hrdinky Anne $lo natahnout ruku a alespon
hrubé manipulovat s pfedméty, jako jsou desky a krabice, které reagovaly simulovanymi
kolizemi. Potiz byla v tom, Ze jejich model nebyl dostate¢né presny, kolem objektl totiz byly

208

pouzivany neviditelné kvadry="°, coz samoziejmé dojem z téchto interakci kazilo.

V roce 1999 se na scénu vraci spolednost Valve s novym titulem. Counter-Strike?®® byl
spustén na rezimu Half-Life, respektive na totozném enginu, objektech a kolizich, vétsinu
ztoho sta¢ilo pouze pretexturovat. Do prostoru jsou umistovani tymy teroristt
a protiteroristickych jednotek jdoucich proti sobé v objektivnich misich. Toto se mize zdat
ponékud ptimocaré, ovSem hra je velice komplexni a strategickd. Hra¢i maji povinnost
ekonomicky a takticky uvazovat. Coz realn¢ znamena, ze peclivé zvazuji, kdy a jaké zbrané,
granaty ¢i vystroj nakoupit nebo které kroky v misi podniknout. Na kazdé akci tudiz zalezi
a je tfeba myslet daleko dopfedu. AvSak jeden z nejvétsich zlomi hry spociva vtom, jak je
vyfesena smrt.?!® V CS neni respawning, v pfipadé Ze jedinec zemie, musi pockat, az dané
kolo skon¢i n€jakou situaci popsanou v poznamce pod ¢arou. Poté je oziven, skupina nakoupi
nové zbrané a hra opét zapocne. CS se stalo nesmirné popularnim a ihned zahajilo vlastni

souté€zni scénu. Zde vidime téméf dokonaly piiklad e-sportu, ale bohuzel i gamingu.

Od doby zvetejnéni CS bylo do dne$niho dne vydano bezpocet dalSich obdobnych,
podobnych ¢iodlisnych FPS her, ale zadna z nich nijak zasadné ,,nepievratila®“ dosavadni
vyvoj. Jakad tedy mize byt budoucnost stiileni z prvni osoby? Ukazali jsme, ze zanr usel
dlouhou cestu. Po ten cas technologie dokézaly vytvofit kvalitni realitu, ale také stielecké
zazitky, které jsou sice neskute¢né, zato velmi rafinované. Se vzestupem virtualni reality je
velmi na misté o¢ekavat, ze FPS se bude datit i vtomto novém prostoru. Piilezitosti se jiz
nyni chopila spole¢nost Valve?!! a vytvotila novy Half-Life: Alyx*'? na svou vlastni VR. O ni
Ize tict, ze disponuje velmi vysokou trovni jemnych detailt. Klasické virtudlni ruce jsou

obvykle v nizkém rozliseni nebo jsou pro jistotu v rukavicich, ovsem na rukach hrdinky Alyx

208 Napiiklad pokud by se hra¢ rozhodl pohladit dinosaura, jeho ruka by neobkreslila kulatou hlavu nybrz pravé
onen kvadr.

209 Na mapé se stietava pét proti péti. Zakladni gamemode spociva v tom, Ze teroristi maji dvé moZnosti, bud’
polozi bombu, nebo zastieli nepratele. Protiteroristi musi bud’ vydrzet dvé minuty do konce kola (pokud T
nestihli umistit vybusninu), nebo zabit T.

210 JENSEN, K. Thor. The complete history of First Person Shooters. Geek.com [online]. [cit. 2020-05-03].
Dostupné z: https://www.geek.com/games/the-complete-history-of-first-person-shooters-
1713135/?fhclid=IwAR3-FghW74HjXUv5tY 3y Y AJUGhU-ESIObtC_19cAxZmvB33_9pgh9Vm5Ybk

211 Dnes jiz Valve Corporation, je spolecnosti vlastnici Steam — nejvétsi platformu slouzici k online distribuci
softwarti aher. Steam disponuje také multiplayerovym a komunika¢nim zizemim, komunitnim trhem
a worshopem pro tviirce moda. Lze zde zakoupit a stdhnout valnou vétSinu hernich tituld.

212 Half-Life: Alyx [online]. [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://www.half-
life.com/en/alyx/?fbclid=IwAROorM_R61UaqREOcI02hy3PBgs4cjrFEVR30K2UeuOFsnJBHNyg9f52rk8
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Vance vidime i $pinu pod jejimi nehty. Tieba timto poc¢inem Valve opét, jako uz v minulosti,

odstartuje n¢jakou éru nebo alespon ostatnim vyvojaifim piipomene, aby se snazili udélat

v v

3. 2. 1. 2 Role-playing game

Role-playing game, jak je patrné piimo z ndzvu, komukoli umoziiuje obyvat fiktivni
postavu, tedy hrat roli se v§im, co k tomu patii. Hra¢ ptebira zodpovédnost za rozvoj svych
dovednosti a celkové osobnosti. Cini tak prostfednictvim svého konani a dil¢ich rozhodnuti.
Ve skutecnosti pravé RPG poprvé predstavilo myslenku moralniho sblizeni S postavou. Zalezi
na kazdém, jakou cestu pro sebe zvoli, jestli dobrou nebo zlou, jestli bude konflikty feSit
krutosti nebo bude stavét na svou vyiecnost atak dale. Toto je jeden z prvnich nastroji pro
rozvoj té nepodstatnéj§i véci v zanru, pro narativ. RPG jsou charakteristickd svymi opravdu
silnymi, Casto az strhujicimi ptibéhy a také bohatym interaktivnim prostfedim, otevienym
k prozkoumavani. Hrdina neustale interaguje s okolnim svétem, at’ uz prostiednictvim ukolt
nebo komunikaci s ostatnimi postavami. Jeho akce maji navic potencial takovy obyvany svét
zménit. Tim se zazitky jednoho uZzivatele mohou naprosto lisit 0d zkuSenosti jinych hraci. Je

to jeden ze zpusobu, jak RPG vzdoruje linearni povaze tolika dal$ich Zanrt pocitacovych her.

Postupny vyvoj zanru Role-playing game trval bezmala Ctyii desetileti a piekvapivé nevzesel
z her arkadovych nybrz z 0 hodné¢ strasich her deskovych, respektive z Dungeons & Dragons.
Tato ,hra na hrdiny*“ je postavena na imaginarnim dobrodruzstvi ve fantasy svétech plnych
mecu a kouzel. Druzina bojovniku reaguje na vyzvy, které konkrétni scéna nabidne a udava
tak strukturu piibéhu. VSe ma svou pfiCinu a nasledek, stejné¢ jako v RPG. Hra¢i hazi
kostkami, aby ur¢ili, zda jejich utoky zasahnou nebo minou cil, zda dobrodruzi zvladnou
ptekonat divokou feku, odrazit uder kouzelného blesku nebo vyiesit néjaky jiny nebezpecny
Ukol. D&D prisla s konceptem Dungeon Master neboli Pana jeskyné. Tento nestranny
vypravéé vytvari onen fiktivni svét a provazi v ném druziniky, také ztvariuje podptirné
elementy, nestviry, padouchy. VSichni aktéfi se fidi stanovenymi pravidly, jichz dohromady
existuje nékolik svazkd s podrobné popsanymi situacemi. Pivodni edice D&D vysla v roce
1974 a inspirovala fadu dalSich, v nasem prostiedi Kupfikladu vznikla obdoba nazvana Draci
doupé.?®® Piestoze Vsoucasné dob& maji hry tohoto typu véaznou konkurenci v téch

pocitaéovych, jejich popularita nijak extrémné nepoklesla. Imaginarni vypravy jsou hojné

213 What is D&D? Dnd.wizards.com [online]. [cit. 2020-05-13]. Dostupné z: https://dnd.wizards.com/dungeons-
and-dragons/what-is-dd
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streamovany na platform¢ Twitch, kde jsou nasledné ulozeny. Zaznamy najdeme také na
YouTube. Ostatné ne kazdy stoji o uceleny obraz kouzelného prostoru, tak jak ho predkladaji
vyvojafi. Lidska piedstavivost je neomezena a individualné dokaze vypodobnit naprosto

odli$né svéty.

Nikoho neptekvapi, ze prvni poc¢itacové RPG hry vznikly na zakladé Dungeons & Dragons
nebo za pomoci riznych prvki ze Stfedozemé J. R. R. Tolkiena. Takové hry za¢inaly jako
pouhy textovy ,dialog® mezi hradem a pocitatem?* nebo jejich graficka Uprava sestavala
z ASCII, neboli znaka kodoveé tabulky. Pies velmi primitivni technologii mély tyto hry néco
do sebe, a to ani ne tak piibeéhoveé jako spis ,,hratelné“. Naptiklad D&D pastiche z roku 1975
nabizel kontrolu nad skupinou hrac¢i a mapovanim a umoznioval boj v zorném poli a Gtoky
z blizka i dalky. Vsechny takovéto herni pokusy se odehravaly pfedev$im na univerzitach
S patfiénym zaméfenim. Pro fanousky mimo univerzity tento zanr opravdu zapocal az kolem
roku 1980, kdy doslo ke spusténi Rogue. Svou formou se stala prototypem her zaloZenych na
prozkoumavani dungeoni?®® s kombinaci nihodné generovaného obsahu, jako jsou nepiatelé,
rizné predméty ¢i jiné poklady. Uvedla také princip permadeath, kdy se avatar po své smrti
nemohl ,,0Zivit“ nahranim uloZené pozice a byl nucen zacit od zacatku. Toto vedlo k realnému

strachu o herni postavy, jelikoz za chybu se platilo ztratou mnoha hodin hrani.

Problém tohoto Zanru spocivd v tom, ze je pomérne ustaleny, béhem jeho existence se moc
nezménilo, v porovnani s vyse piedstavenym FPS. Obyc¢ejné ve vSech RPG najdeme podobné
herni strategie. Zakladem jsou zkusenosti (experience), které se ziskavaji aspéSnym plnénim
ukoli (quest) a zneSkodnovanim nepratel. Pokud je dosazeno daného poctu zkuSenostnich
bodu, tak se zvySuje Uroverni (level). Odménou se stavaji dalsi body, jimiz lze vylepsit
vlastnosti postavy dle svého uvazeni. S kazdou dosazenou Urovni se také zpfistupiiuji nové
utoky, kouzla nebo perky (perk). Takika vzdy RPG disponuje moznosti obchodu a hry
0 penize v podobé karet, kostek, péstnich soubojii nebo rychlostnich zavodu. V neposledni
fad¢ také vlastni konkrétni typy mist totoznymi s témi, 0 nichz pojednava narativni Poetika
mist?’, Tato mista, nebo chceme-li literarni topoi, uz svou podstatou vypravuji piib&hy
vychazejici z riznych druhti lidskych zkusenosti. Prostor lesa znaéi v literatufe i pocitacové

hie misto dobrodruzstvi, zkousky, cesty, nebezpec¢i, domova krvelaénych lapki a osvicenych

214 Hry zaloZené na tom, Ze pocitad pisemn& popisuje d&jové situace a nabizi moznosti dalsiho postupu. Hrag
vybira akce jako je smér pohybu, utok, ute€k, sbirani predmétd atd. V podstaté jde o Draci doupé
S predpfipravenym zajimavym piib¢hem a panem jeskyné v podobé vyvojare.

215 \/ hernim primyslu je takto pojmenovavan zanr & pouze &ast hry, kdy se prostfedi situuje do podzemi,
vielijakych jeskyni a jinych obdobnych kulis.

216 HODROVA, Daniela. Poetika mist: kapitoly z literarni tematologie. Jino¢any: H&H, 1997.
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poustevnikli nebo také misto lovu. Hospoda, téZ mésto, je haopak mistem setk&vani, obchodu,
odpo¢inku, ale ihospodskych nebo pouliénich Sarvatek ahazardu. Hrady a zficeniny
zpravidla poskytuji uto¢isté, evokuji rodové kletby, tajemné architektury s jejich poklady,
pamatky Gasu, celkové fantazii. Chram vystupuje jako misto pIné laskavosti, starostlivosti,
poklidu, vychovy a hlavné viry. Vézeni je misto sebeuvédoméni, misto trestu, zapasu o dusi
vézné a rovnéz zkousky. Casto se ve hie setkame S vézi a jeskyni. V&Z je stejné jako jeskyné
nepfistupnym mistem, cesta po tocitych schodech nahoru asociuje labyrint a stejné jako
Vv pfipadé hradu zde vladne mystika atajemno. V piipadé jeskyn, katakomb nebo zkrétka
podzemi se vydavame sice smérem doli, ale rovnéZ vstupujeme do neznama, do lihné netvort

a démoni a ptirodnich tkaz.

Vidime tedy, ze zanr skute¢né¢ predem urcuje velkou ¢ast hry a méni se pouze svét, postavy
a pribéh. Duvodem takové piedurcenosti mize byt D&D, jenz svou komplexnosti udalo smér
vSemu podstatnému a herni pramysl pozdé€ji vSe pievedl do svych vyrobki. Vse, co vyvojari
potiebovali, byla lepsi technologie, kterd by posunula jejich svéty z faze predstav, do faze
skute¢né prozkoumavanych mist, coz se ukazalo byt jednim z hlavnich uskali. Jak jiz bylo
zminéno, prvni pocitatové RPG hry se snazily vykompenzovat naprosto primitivni grafiku
skvélym obsahem. Kupiikladu hra Nethack z osmdesatych let pracovala na jasné danych
etickych zakonitostech a zabyvala se, pro né€koho, nepodstatnymi detaily. Kdyz veganska
postava ve hie snédla nedopatienim parek, okamzit¢ ji klesla fyzicka vydrz (stamina).
Postupné zlepSovani herni grafiky ¢asto vedlo k opa¢nému efektu, lepsi zpracovani na ukor
obsahu. Navic je zjevna uréita snaha piinaSet stale vétsi a vétsi svéty, tim padem na detaily
nezbyva piili§ ¢as. Musime brat v uvahu, Ze kolem roku 1987 nikoho ani nenapadlo, Ze by
videohry mohly trhat ziskové rekordy. Hry vytvaieli zejména pocitatovy fanousci pro zabavu
a poté&Seni druhych, a ne kviili svému vydélku. Tim nema byt naznaceno, ze soucasni vyvojari
se ze své prace netési, naopak tito lidé maji k hram zpravidla opravdu silny vztah, ovSem

Vv dnesni dobé jde v prvni fadé o miliardovy byznys.

Nastinénad ustalenost Zanru zapfiCila, Ze pifi pohledu do minulosti nenajdeme mnoho
epochalnich her. Jednou z téch pusobivéjsich otevienych fantasy svétd byla Ultima: The First
Age of Darkness nebo jednoduse Ultima I. z roku 1981. Jeji vyjimecnost spociva ve dvou
hernich rezimech. Pfi bézném prozkoumavani svéta se uzivateli nabizel pohled shora dold,
ovSem uzaviené prostory si hra¢ uzival z prvni osoby. Piibéh se tocil kolem snahy porazit
zlého Carodéje zotrocujiciho zemi Sosaria. Hra¢ piebira roli cizince povolaného z jiné galaxie,

coz znamena, ze se v podstaté mize pohybovat po zemi i ve vesmiru. Z toho divodu Ultima
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vyhliZela pon¢kud chaotickym dojmem, podle nékterych dokonce spojovala vice nesourodych
zanru. Série Ultima se stala popularnim RPG, ov§em pouze do svého ¢tvrtého dilu. VéEtsina
deskovych her na hrdiny byla v poloviné osmdesatych let spole¢nosti nepfimo obvifiovana
z propagace satanismu (magie, démoni). Vyvojafi se tedy rozhodli od téchto prvka upustit
a prejit k né¢emu jinému, zarucené pozitivnimu. V Ultima 1V. Mé&l hra¢ jasné dané poslani,
a to stat se lepsi osobou. PomysIné vitézstvi ve hie znamenalo ztélesnit osm ctnosti, poctivost,
soucit, spravedlnost, obétavost, duchovnost, pokoru aodvahu. Tim se Ultima vydala na
fascinujici cestu, nane$tésti ¢im novéjsi dil, tim méné byl zajimavy pro hrace. Vyvoj
pokracoval az do roku 1999, kdy fada skoncila dilem Ultima 1X: Ascension, v niz hlavni
postava pouzivala ctnosti jako zbrané moralniho absolutismu. Pokud hra¢ pokorné
neptenechal polovinu svych piijmi dobro¢innosti, pfisel 0 vSechno nebo pokud nedokazal
spravné podporovat ctnost, pak byl uznan kacifem. Nicméné tato hra ukazala ijiny pfistup
k vypravéni RPG ptibéhi a pfinesla inové typy ¢innosti jako bylo chovani ovci, jejich
nasledné stiihani a predeni viny nebo prosté peceni chleba pii zkombinovani mouky a vody.
Jeji tvarce Richard Garriott, syn astronauta NASA Owena Garriotta, je Vv soucasné dobé
tvar¢im feditelem ptipravované serie Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues, ktera by méla

na predchozi projekt navazat a obzvlasté podtrhnout jeho kvality.?’

Nejvétsi RPG uspéch devadesatych let vznikl zcela ndhodou. Bethesda Softworks, tehdy
naprosto neprosazena spole¢nost, vytvaiela relativné jednoduchou gladiatorskou bojovou hru
s ndzvem Arena, kde se ve smySleném svété Tamriel mély utkavat tymy bojovnikd. OvSem
béhem vyvoje se zacala jeji podoba ponékud ménit. Nejprve se piidalo pouze nékolik
nezasadnich prvki RPG, poté dungeony a posléze i questy. Nasledné byla celd bojova aréna
zruSena ve prospéch Cistého RPG s jednou postavou. V této chvili uz nebylo mozné ponechat
pivodni nazev, ovSem nepfijatelna byla ijeho UpInd zména vzhledem Kk rozb&hlému
marketingu. A tak vzniklo spojeni The Elder Scrolls: Arena, zarucujici ptislus$nost k zanru.
Vizualné hra vypadala fantasticky a méla spoustu dalSich pozitiv. Rozloha mapy ¢itala Sest
miliént étvereénich kilometrti, ménilo se zde pocasi a sttidal se den a noc. Negativni aspekty
hry paradoxné spocivaly V jeji velikosti, vyvojari nedokazali proverit vSechna slepd mista,
a tak se stavalo, ze hrac¢ se kazdou chvili nékde zasekl. Naprava méla ptijit v podobé druhého
dilu The Elder Scrolls: Daggerfall, tentokrat o rozloze Velké Britanie. Bohuzel se itoto

pokracovani potykalo se stejnym problémem. Navic hrac¢i davajici ptednost hlubsim

217 COBBETT, Richard. The history of RPGs. PCGamer.com [online]. [cit. 2020-05-12]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/the-complete-history-of-rpgs/?fbclid=IwAR3aL4K-
Ifaul8RJIQJY UfAUAQ7gpY mj3iyJb8L90IxqUhyAwshamibnVsiY
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pribéhlim si nepfisli na své. Pomérné neobvykla moznost pfipojeni se k cechiim, uctivani
n¢kolika ruznych nabozenstvi, schopnost vytvofit si vlastni kouzla nebo se stat upirem ¢i

vikodlakem, zkratka nestacila. Titul nenabidl nic, co by nazna¢ovalo novou epochu.

Roku 1998 pfisla na svét Baldur’s Gate, kterd ptitahovala krasnou grafikou, silnym
ptibéhovym zamétenim a klasickymi fantasy figurami. Diky metod¢ zobrazovani svétd
Infinity Engine®®® svym uzivatelim napiiklad poskytla velice detailng zpracované mapy
a charaktery a pohled shora. Baldur’s Gate se odehrava ve svété Forgoten Realms, v némz
Casto probihaji ipiibéhy D&D. Hra kromé prostiedi piebrala isystém pravidel, ¢imz se
samotné deskové hie velmi pfiblizila, dokonce je pokladana za znovuzrozeni D&D. Podle
vétsiny predevsim znamenala novy a lepsi zacatek Zanru RPG, jeZ se kone¢né prenesly pies
dlouho trvajici fadnost a neatraktivitu a zacaly byt cool. Baldur’s Gate II. se rozhodla jesté
vice pritvrdit a doplnila hru o velké oblasti vénované pouze vedlejSim ukolim, o obrovske
mnozstvi dialogli a schopnost navazovat romanticke vztahy. Dale také pridala chatovaci okno

a umoznila online rozhovory mezi jednotlivymi aktéry, ¢imz tento svét zacal doopravdy zit.?°

Na pielomu tisicileti Bethesda Softworks nadale pracovala na svych The Elder Scrolls. Nové
¢asti Morrowind, Oblivion a Skyrim se tésily trochu vétsi pozornosti. The Elder Scrolls V:

Skyrim?2°

, zkracené Skyrim, je jednim z nejoblibené¢jSich RPG, které se hraje ideset let po
svém vydani. Uspéch se zakladad na piiméfené velkém otevieném svéts, zajimavém
piibéhu??t, mytologii, smyslu pro detail a moznosti byt voIny. Bezprosttedni pocit piitomnosti
ve fikénim prosttedi poskytuje 337 vizualnich dokumentt, respektive riiznych zapiska, denikt
a knih osvétlujici historii ¢i soucCasnost. Tento princip se pouziva U vétSiny RPG, ovSem
Skyrim se mize pysSnit nejrozsahlejsi , knihovnou®. V piedchozi kapitole vénované zanru FPS
byly v souvislosti s Wolfenstein 3D zminény level editory, jenz dokazaly ozivit jiz mrtvou

nebo par let starou hru. Novym nabojem, jakym byl level editor pro Wolfenstein 3D, se pro

218 Herni engine umoziiujici vytvafeni izometrickych RPG. Piivodn& byl vyvinut spole¢nosti BioWare pro
prototyp hry Real time strategy s kddovym ndzvem Battleground Infinity, nagez byl nakonec piepracovan a stal
se z&kladem Baldur's Gate. Spole¢nost ho znovu pouzila v dalSich pokra¢ovanich.

219 COBBETT, Richard. The history of RPGs. PCGamer.com [online]. [cit. 2020-05-12]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/the-complete-history-of-rpgs/?fbclid=IwAR3aL4K-

Ifaul8RIQJY UfAUAQ7gpYmj3iyJb8L9I0IxqUhyAwshamibnVsiY

220 The Elder Scrolls V: Skyrim - Official Trailer. YouTube.com [online]. [cit. 2020-05-13]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=JSRtYpNRoNO&has_verified=1

221 Pribeh se odehrava dvé sté let po udalostech v The Elder Scrolls 1V: Oblivion, v provincii tamrielského
kontinentu Skyrim. Ukladnd vrazda Nejvyssiho Skyrima vedla ke konfliktu, ktery zptisobil probuzeni
starovékého zla, draka Alduina, nordického boha niceni. Hra zacind tim, ze hlavni hrdina ma byt popraven,
svému osudu vSak unikne. Pfi Gtéku zabije draka, jehoz dusi pohlti a stane se Dragonbornem. S touto nélepkou
je trénovan spravnému pouzivani svych ziskanych schopnosti fddem mnichti. Spolu s dal§imi lovci drakt se
vydava na cestu, aby objevil Alduintiv pvod a zjistil, jak ho porazit.
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Skyrim stala jeji ,,moderska*“ komunita. Moderskd komunita znamena pro pocitatovou hru
a jeji hrace néco, jako druhou mizu. Jeji ¢lenové v podstaté piedélavaji herni svéty do nového,
a jesté krasnéjsiho kabatu. U zadné jiné hry nenajdeme tak pusobivou, a hlavné rozsahlou
moderskou praci. K dalsim aktiviim této hry patii rozhodné hudba. Herni soundtracky zde
samoziejmé byly davno pied Skyrimem, soubézné s hratelnosti se pod vlivem vykonnéjsi
technologie vyvijel i zvukovy a hudebni doprovod. Hudebni skladatel Jeremy Soule, ktery se
proslavil pravé diky své orchestralni praci na Elder Scrolls, paradoxné vytvotil néco, co se
klasickym hernim songiim velmi nepodoba. Jeho komplexni dilo znamena pro herni komunitu

asi tolik, co hudba Hanse Zimmera pro svét filmu.

V zaii roku 2011 se do pomysiné tabulky uspéSnych RPG her zapsal japonsky titul Dark
Souls, spole¢nosti From Software. Pivodni verze byla konzolova, az v roce 2012 vysla edice
pocitacova. Dily Dark Souls: Prepare to Die, Dark Souls II., I11. se odehravaji ve smysleném
kralovstvi Lordrun.???2 Uz vyse bylo podotknuto, Ze ve vsech japonskych RPG od této
vyvojaiské spole€nosti hrdina zdmérné nikdy nemluvi, jelikoZ si to pfedstaveny svét pfimo
zada. Hlavni hrdina tedy nemluvi, respektive nevyda ani hlasku. Hra¢ je postaven do role
nemrtvé osoby bez jakékoli blizsi specifikace, nevi, kde je, nevi, co ma vykonat, v podstaté
nevi nic. Tento svét si zaklada na skute¢ném samostatném objevovani herniho prostoru bez
jakéhokoli navadéni. Hra¢ vede dialogy s postavami, které mu nic nefeknou®?® amiize
kohokoli zabit a musi za to nést nasledky, smrt ma divod. Ze zabitych jsou ziskavany ,,duse
mrtvych® diky nimz si lze vylepSovat schopnosti, ovSsem nikde neni uvedeno, jaké schopnosti.
Pokud hra¢ stoji 0 néjaky quest, musi si ho sam zapsat do hlavy, neexistuje zadna tikolova
tabulka. Nejzajimavéjsi se zda skute¢nost, ze ikdyz je uzivatel hlavnim hrdinou, tak ve
skute¢nosti zddnym hrdinou neni, nema viibec zddné ulevy, nikoho nezajima, pro nikoho nic
neznamend. Svét Dark Souls je zietelné ovlivnény feckou a japonskou mytologii, a predevsim
existencialismem s jeho stejné osamocenymi jedinci, vydédénci a pomijivosti lidského
jednani vedouci tak jako tak k smrti. Hlavni motiv spo¢iva v kruhu, pokud se hra¢i podaii

224 sedne si na misto, potka na dalsiho ptichoziho, jehoz rukou

obnovit ¢as ohné
pravdépodobné skond a oheil znovu zaplane. Hra vlastni pfesné¢ dvé cut sceny, na zacatku
akonci, které néco malo naznacuji. Jinak se o pfibéhu lze néco dozveédét vytrvalym

a repetitivnim prozkoumavanim, zabijenim a mluvenim s postavami. Co se tyée obtiznosti,

222 En.bandainamcoent.eu: DARK SOULS [online]. [cit. 2020-06-01]. Dostupné z:
https://en.bandainamcoent.eu/dark-souls/dark-souls

223 \/ neptimém dialogu je hraci napiiklad sdéleno, Ze by mél zazvonit na zvony. Pro¢ nebo na jaké zvony se
vSak uz nedozvi. Mize zazvonit, ale také nemusi.

224 Obnoveni ¢asu ohné& nebo Padnuti temnoty jsou dva z moznych konctt Dark Souls.
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tak Dark Souls jednozna¢né vede, hra¢ ustavicné umira avraci k Bonfiru, jedinému
kontrolnimu bodu, s tim Ze vSechna v minulosti zabitd monstra se obnovi. Fanou3ci’®® této
herni série rozhodn¢ neziistavaji U jednoho dohrani, chtéji to celé absolvovat znovu a jinak.
Podle americké profesorky literarni a medialni komunikace Jannet Murrayové je ,,fixace na
pocitacové hry a pribéhy castecné projevem popirani smrti, jelikoz nam davaji Sanci vymazat
pamét, zacit znovu, prehrat si uddlost jesté jednou a zkusit jiné resent. “?*® \ piipadé této hry,
s ni nelze nez souhlasit. Na platformé YouTube soucasné nalezneme celé kanaly vénované
vlastnim verzim onoho tajemného piibéhu. V prosinci roku 2015 vyhlasila vydavatelska
spole¢nost Bandai Namco soutéz ,My Dark Souls Story“, jejiz podstata spocivala
v piedloZeni videa vypovidajicimu 0 zdhadném piibéhu Dark Souls. Prvni misto bylo

odménéno &astkou ve vysi 10 000 $.22

Abychom se nezajimali vyluéné 0 sv€tovou scénu, podivame se nyni na dosud nejdrazsi
doméci projekt. Kingdom Come: Deliverance®?, realistické RPG z pohledu prvni osoby ceské
spole¢nosti Warhorse Studios, jejimz spoluzakladatelem je herni designer a scénérista
Daniel Vavra®?®. Zpo¢atku se spoleénosti nepodafilo najit zadného vydavatele, ktery by ve hie
vid¢l dostate¢ny potencial, piestoze pruzkum trhu ukazal vcelku uspokojiva cisla. Nebylo

tedy jiného vychodiska nez ptidat hru na Kickstarter?®

, jejimz prostiednictvim chtéli vybrat
minimaln¢ pil milionu dolart. S témito financemi sice neslo hru dokoncit, ale dalo se s nimi
investorovi ukazat, Ze existuje publikum ochotné si hru v budoucnu zakoupit. Zvrat pro studio

nastal s vybranim ¢tyfnasobku pozadované ¢astky.

O této Dungeons & No Dragons?! hie se dlouho védélo, a jesté déle se na ni ¢ekalo. Vyvoj
trval bezmala deset let, respektive vyvoj enginu, ktery pravdépodobné pouziji pro své dalsi
dilo. Warhorse stavél na myslence, ze vSechny popularni zanry, at’ uz literarni nebo filmové,
svym zpusobem dospély a jiz nenabizeji své piibéhy predev§im détem. Ovsem u her podle

nich tato skute¢nost prozatim Gpln¢ neplati. Kazda fantasy pocitacova hra vlastni vymysleny

225 Na Geské scéné plati za nejvasnivéjsiho hrace jiz predstaveny streamer Agraelus.

226 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 310.

227 BUCHHOLZ, Joe. Bandai Namco selects ,My Dark Souls Story* contest winners. Gameinformer.com
[online]. [cit. 2020-06-04]. Dostupné z: https://www.gameinformer.com/b/news/archive/2016/03/11/bandai-
namco-selects-my-dark-souls-story-contest-
winners.aspx?fbclid=IwAR1OwWHyRt7emIAZ2xj2sm1tPwnWO01liKdkQ9eWVywVKYySDgkwOuQLCAwW900
228 Kingdom Come: Deliverance - Official Final Trailer. YouTube.com [online]. [cit. 2020-05-13]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=w9lrhaJKwBY

229 Stejny ¢lovek, ktery vytvoril jiz zminénou hru Mafia: The City of Lost Heaven.

230 Web zabyvajici se prezentovanim projektii, na néZ je potfeba za urity as vybrat ur¢ité finanéni prostredky.
231 Toto spojeni, odkazujici na D&D, se objevilo v nékolika prvnich teaserech.
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svét s vymySlenym cisafstvim a vymyslenymi vladci. Proto bylo na misté jit jinou cestou,
cestou realistického otevieného svéta sttedovékych Cech s tchvatnymi vyhledy, pivodnim
lesnim porostem a dgjisti bitev. Studio v€novalo hodné c¢asu historickému vyzkumu.
Vyhledavalo dobové publikace, redlie, repliky, provadélo rekonstrukce a konzultovalo své
poc¢inani s historiky, archeology. Nezapomnélo ani na obyvatele herniho svéta, vétSina
dilezitych postav na prelomu 14. a 15. stoleti skutecné zila. Jejich tvare ovSem autentické
nejsou. Podobu vSem propujcili lidé z masa a kosti prostfednictvim 3D skeneru, tudiz
miizeme napiiklad v Ratajich potkat samotného Daniela Vavru jako pana Hanuse z Lipé.?*
Kromé¢ Rataji nad Sazavou patnactého stoleti se hra¢ prostfednictvim herniho svéta podiva do
mésta Sazava véetné klastera, do obci LedeCko, Samopse, Stiibrna Skalice a do malych
vesni¢ek Mrchojedy, Talmberk a Vranik. Celkova narativni a vizualni kvalita hry ve srovnani
s ptredchozi herni generaci rozhodné postoupila kupiedu. Nalézame zde ony uvéfitelné
postavy, tedy ty realisticky a psychologicky detailné prokreslené unichz mame piistup
K jejich vnitinimu Zivotu. Hra dokaze svym prostfedim neskute¢né pohltit, a to asi vyhradné
narody, jimz je predkladana historie vlastni. Coz vede k Gvaze, ze imerze by mohla byt

vvvvvv

realismu, jako spi§ na uvéfitelnosti asvét KCD diky svému zasazeni uvéfitelny je.

S Jindtichem?®?

se Ize, mimo hlavni a vedlejsi tkoly, uvolnéné prochazet po kvetoucich
loukach a hlubokych lesich, kde se daji sbirat houby a bylinky. Slibné téz vyhlizeji projizdky

na koni simulujici stav ,,jako bychom na ném sed¢li*.

Kingdom Come: Deliverance je né¢im, co definovalo narodni kulturu, redefinovalo Zanr
v zahrani¢i a vySvihlo Cesky herni primysl do pomyslného nebe. V soucasnosti vsichni

napjaté o¢ekavaji informace o jeho dalsim pokracovani.

232 KLIMA, Martin. Kingdom Come: Deliverance aneb jak se déla pocitatova hra. In: YouTube.cz [online]. [cit.
2020-05-20]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=XAtgZudbVJE

233 Hrdinou predkladaného historického dramatu je syn kovéie Jindfich, ktery Zije s otcem a matkou ve Skalici.
Jednoho poklidného rana vSak na vesnici bez varovani zatto¢i vojka Zikmunda Lucemburského a srovnaji ji se
zemi. Poté co Jindfich vidi smrt svych rodici se rozhodne, na zdkladé piikazu skalického pana Racka Kobyly,
utéct na sousedni hrad Talmberk a varovat tamniho pana. Druhy den v§ak z bezpe¢ného hradu prcha, aby pohibil
svou matku a otce. Ve vypalené Skalici se nanestésti stietava s bandou lapktl okradajicich mrtvoly. Jelikoz neni
zadnym rytifem v souboji skoro umird. Jeho ocividny skon zvrati mlynafova dcera Tereza a nasledné vojenska
jizda vysland urozenym Divisem z Talmberka. Jindfich je pievezen do mésta Rataje, kde jeho pribéh teprve
zacina.
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3. 3 Imerze

Termin imerze se Vv soucasné dobé bézné pouziva v ramci hernich studii k popisu
»iluze bezprostiednosti® ¢i ,,ponofeni do fikéniho svéta, které, alespon pro nékteré hrace,
tvofi nedilnou soucast zazitku z hrani her. | kdyz byl aplikovan ptedevsim na pocitacové hry,
je pouzivan takeé v kontextu vyzkumu virtudlni reality, k popisu zkuSenosti S ocefiovanim
uméni, sledovani filmi nebo ¢teni literarnich texti. V této souvislosti pak muze byt imerze
povazovana za transmedialni pojem a mize byt aplikovana na média obecné.?** V soudobé
kultufe se stala tak oblibenou, Ze jejim prosttednictvim lidé popisuji jakoukoli intenzivni
a pohlcujici aktivitu. Podle této zvyklosti bychom mohli byt ponoifeni do feSeni hlavolami,
psani pocitatovych programui, hry na hudebni nastroj a samoziejmé do ¢teni knihy. V této
praci bude viak popsan pouze jeden typ, jenz piedpoklada fantazijni vztah ke svétu?®. Aby
m¢él jakykoli Gtvar imerzivni povahu ,, musi vytvorit prostor, k némuz se ctenar, pozorovatel ¢i
uzivatel mohou vztahnout, a tento prostor musi zaplnit individualizovanymi objekty. Jinymi
slovy musi konstruovat prostredi pro potencionalné narativni akci ... Tato poucka plati pro
romany, filmy, drama, zobrazujici malbu a #y pocitacové hry, ve kterych hraje uZivatel jednu
Z postav pribehu, ale nelze ji aplikovat na filozoficka dila, hudbu, cisté abstraktni hry, jako je

nap¥iklad bridz, Sachy ¢i Tetris, bez ohledu na to, jak silné jsou schopny nds zaujmout. “%%®

Zustaneme-li nejprve u poetiky imerze textového svéta, tak zde pini zasadni Glohu jazyk.
Podle Marie-Laury Ryanové idea svéta textu piedpoklada, Ze si ¢tenaf podle pokyni textu ve
sve fantazii sestavi soubor na jazyce nezavislych entit a nasledné tento nelplny obraz zpracuje
do Zziv¢jsi reprezentace diky informacim, jez mu poskytuje jeho vlastni usudek, zivotni
zkusenosti a kulturni povédomi véetné znalosti ziskanych z jinych textd.?” Vybornym
nastrojem Kk oziveni svéta textu, do néhoz jsme pieneseni, se zda byt simulace, pojem
naprosto b&zné uzivany v hernim pramyslu. Ctenafska simulace dokaze prevést neuplny
scéndf textu na ontologicky kompletni trojrozmérnou realitu.?®® Tomu, kdo tento proces
provadi se naptiklad pfi slové les nevybavi jen jeho lexikalni definice ,,Uzemi v némz rostou

dieviny“. Slovo vzbudi veskeré konotace, jako jsou slune¢ni paprsky proplétajici se mezi

234 THON, Jan-Noél. Immersion. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori — ROBERTSON, Benjamin J.
(eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2014, s. 270.

25 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 30-31.

236 Tamtéz, s. 31.

27 Tamtéz, s. 118.

238 Tamtéz, s. 141.
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stromy, kulaté klobouku hub, udusané cesty, krmelce, Cerstvy vzduch, viné jehli¢i, ticho

prerusované ptac¢im zp&vem a jiné asociace, které simulujici vaze s pfedstavou lesa.

Od doby, co Aristoteles ztotoznil u¢inek tragédie s katarzi neboli ocisténim skrze strach
a soucit, se zacalo pokladat za samoziejmé, ze literarni fikce umi v ¢lovéku vyvolat stejné
emoce jaké zazivd vbézném zivoté. Dle nazoru americkych filozofi Noéla Carrola
a Kendalla Waltona je emocionalni zajem na osudu fikéniho hrdiny, tedy na &isté
imagindrnim stavu, véci evolu¢niho vybaveni slouziciho k zachovani druhu. Mentélni
simulace je chapana jako cviéné misto, kde se emoce sice odehravaji, ale nemaji patfi¢nou
vahu. Respektive se tam pouze navykdme svym pocitim a pfipravujeme se na opravdovy
zivot. Pii ¢teni napinavé fikce, nezdlezi na tom, zda ji ¢teme poprvé nebo po nékolikaté,
zvazujeme ,,nejisté” vypovédi (pravdivosti fikce se vénovala kapitola Co je adaptovano)
0 hrdinov¢ blizicim se nebezpeci. Mira intenzity takového tvrzeni nasledné vytvofi piislusnou
emocionalni reakci, obavu, uzkost. Simulujici mysl se nezabyva otazkou pravdivosti, je ji
lhostejna. Dokonce ji nezaleZi ani na tom, zda zna nebo nezna hrdintiv dalsi vyvoj, ponévadz
pravé simulace d¢la kazdy stav docasné pravdivym a piitomnym a jak je zndmo, z hlediska

piitomnosti se budoucnost dosud nekonala.?®

Ryanova se také ptiklani ke ¢tyfem stupndm imerze. Prvni etapou je Soustredeni, coz znaci
typ pozornosti vénovany obtiznym, neimerzivnim dilim. Svét textu v tomto piipadé klade
takovy odpor, Ze je pfijemce velmi snadnou kofisti rusivych podnéti vnéjsi reality. Za druhé
ma Ctenaf, co do Cinéni s imaginativnim zapojenim. Zde se jiz pfenasi do svéta textu, ale stale
je schopen 0 ném uvazovat z estetického ¢i epistomologického odstupu. Tretim stupném je
takzvané zaujeti, kdy fik¢ni svét uzivatele polapi natolik, Ze ztrati pojem 0 Case a okolnim
déni. OvSem iV tato hlubokém ,zanofeni si lze na pozadi mysli uchovat védomi, ze
predkladany svét neni doopravdy opravdovy. Posledni ¢tvrté stadium znamena zavislost. Do
této kategorie spadaji dvé situace, ato postoj ¢loveéka, jez chce za kazdou cenu uniknout
ze skutecnosti, ovSem jeho postup v ,,jiném* svété byl natolik maniakalni a nevS§imavy, ze
v ném nemize plné spoc¢inout. V druhém piipadé jde o naprostou ztratu schopnosti rozeznat

fikéni svéty od aktualni reality. 24

766 W

O hragich pocitacovych her se soudi, ze se ,,ponofuji“ ¢astéji a intenzivnéji nez kdokoliv jiny.

V ndvaznosti na pfedchozi sdéleni bychom mohli stupeni imerze oznacit mezi dvojkou

239 Tamtéz, s. 181-189.
240 Tamtéz, s. 125-126.
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a ¢tyfrkou. Obecné je herni imerze chapana jako piesun pozornosti hrac¢e K ur¢itym hernim
slozkam anasledna konstrukce situaéniho modelu souvisejiciho S témito prvky. V této
souvislosti hovofime o0 ttech hlavnich vzorech ponofeni, 0 smyslovém, imaginativnim
a ponofenim zalozenym na vyzvé. Koncept smyslovy zahrnuje predpoklad, Ze obrazovka pied
hraGovym obliCejem asni spojené zvuky snadno piebiji smyslové vjemy piichazejici
Z realného svéta a hrac se tak plné€ soustiedi na virtulni svét a jeho podnéty. Imerze zalozena
na vyzvé se tyka presunuti hraGovy pozornosti k jeho motorickym schopnostem, jako je
pouzivani ovladacich prvka arychlych reakci. Imaginativni imerze se vztahuje k dimenzi
herniho zazitku, jejimz prostiednictvim je ¢lovék vtahovan do herniho svéta s jeho piibéhy
aza¢ina citit nebo se identifikovat s herni postavou.?*! V momenté, kdy se hra¢ ocitne
v hernim svété, mira jeho zapojeni se postupné zvySuje, az prechazi v ucast. Nacez je do
virtualniho prostoru vtazen stejné, jako nékteré ctenate pohlcuje napinava kniha. ,, Otazkou
neni, zda je stvoreny svét stejné skutecny jako svet fyzicky, ale zda je tento stvoreny svet
skutecny dost na to, abyste na néjakou dobu odlozZili svou nediivéru v néj. Jde 0 stejny

mentdlni posun, jako kdyz se zactete do dobrého romanu nebo jste vtazeni do pocitacové

hry 242

Na zavér by mozna stalo za to zdlraznit, ze V soucasnosti je jiz nejimerzivnéj$im médiem
virtualni realita (VR), pfestoze neni dosud Siroce dostupna. Tato verze reprezentace zvlada
spojit prostorovy zabér a detailnost obrazu s ¢asovosti, narativni silou, referen¢ni mobilitou

(pieskoky v Case a prostoru) a obecnou prizptsobivosti jazyka.

3. 4 Interaktivita

Ve svém nejobecnéjS§im smyslu termin interaktivita popisuje aktivni vztah mezi
nejméné dvéma entitami, lidmi nebo objekty. Casto se fik4, Ze jakakoli zprava je interaktivni,
pokud souvisi s fadou predchozich zprav, na rozdil od reaktivni zpravy, kterd se vztahuje
pouze k jedné piedchozi zpravé. Interaktivita je rozliSovana prostiednictvim stupné volnosti,
jez uzivateli poskytuje a miry zamérnosti jeho zasahd. Spodni pficku obsazuje interakce
reaktivni neumoziujici Zadné imysIné jednani ze strany vnimatele. Vyssi faze zna¢i ndhodny

vybér z nékolika variant. Uzivatel jedna sice imyslné, avSak nedokaze ptredvidat disledky.

241 THON, Jan-Noél. Immersion. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori — ROBERTSON, Benjamin J.
(eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2014, s. 270-271.
242 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 116.
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Interaktivita ma v této situaci povinnost udrzet mechanismus textu v chodu, aby se mohl
patficné rozvinout. Nejvyssim stadiem interaktivity se stavad zapojeni uzivatele tvir¢im
pocinem, Ktery vyvola konstantni zménu ve svété textu. Vétsinou se takova zména realizuje
pridanim nového predmétu do krajiny nebo se pise jeji historie.?*® Zajem o interaktivni
zapojeni do medialniho obsahu, oproti pouhému naslouchani nebo pasivnimu sledovani, vedl
K zanram zduraziujicim roli uZivatele v ptib&hu, a to ke zrodu interaktivni fikce. V prab&hu
devadesatych let se interaktivita stala moédnim slovem a byla ¢asto bez rozdilu pouzivana jako
oznaceni pro nové komunikacni technologie, naptiklad pro Interactive Digital TV (IDTV)
nebo Compact Disc Interactive (CD-i).2*

V obrazném slova smyslu interaktivita postihuje to, jak napiiklad ¢tenaf a text spolupracuji na
formovani vyznamu. Piedev$im postmoderni narativ je zastdncem prohlubovani étenarovy
participace a v dasledku toho navrhuje stale nové strategie ¢teni, vétSinou né€jakym zpisobem
spojené se hrou.?*> Hra, jakozto jeden z nejvyraznéjsich pojmi dvacatého stoleti, se ve viech
svych podobéach tési vseobecné oblibé a je doprovazena pocitem radosti. Jednim z postupd,
jak z textu ucinit hru, je poskytnout ¢tenafi problém k rozlusténi. V hadankéch, kiizovkach
a detektivkach se zapojuje jak jejich tvurce, tak ¢tenar. Oba maji zpravidla jeden tah. Autor
polozi otazku atézany se na ni pokusi odpovédét. Pokud nastane situace, kdy musi byt
uzivateli odpovéd prozrazena, tak autor zvitézil.>*® Na kombinaci vypravéni, tedy typu
vyznamu uchvacujici osoby ve vSech kulturach, s aktivni u¢asti uzivateli obohacovanou
digitalnimi médii, mize byt nahlizeno jako na vrchol poznani digitalni zabavy. Tato fascinace
interaktivnim vypravénim se zaklada na presvédceni, Ze naSe potéSeni z narativu vzroste,
jestlize misto naslouchani nebo sledovani budeme schopni komunikovat s ptibéhovym
svétem, hrat roli postavy nebo uréovat vyvoj zapletky.?*” V pocitadové hte se repertoar aktivit
hrace sklada piedevsim z fyzickych akci, jako je chiize, skok, rozhlizeni se, stielba, sbirani
pfedmétl a jejich pouzivani nebo shazovani. K vytvofeni zajimavého ptibéhu vSak musi byt
hrdinovi ¢iny motivovany mezilidskymi vztahy vytvofenymi prostfednictvim komunikaénich

udalosti typu Zadosti 0 pomoc, vytvareni spojenectvi, zrady, vyhrozovani, hledani pomsty,

243 Tamtéz, s. 243-244.

244 MECHANT, Peter — VAN LOY, Jan. Interactivity. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori —
ROBERTSON, Benjamin J. (eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins
University Press, 2014, s. 302-303.

245 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 33.

248Tamtéz, s. 214.

247 RYAN, Marie-Laure. Interactive Narrative. In RYAN, Maurie-Laure — EMERSON, Lori — ROBERTSON,
Benjamin J. (eds.). The Johns Hopkins Guide to Digital Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press,
2014, s. 292.
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slibovani a porusovani slibt, pfesvéd¢ovani nebo odrazovani. Tyto udalosti ptedpokladaji
verbalni potazmo i neverbalni komunikaci mezi jednotlivymi postavami, tedy pojeti interakce,
jehoz je vdnesni dobé mozné Vv digitdlnim prostiedi dosdhnout pomoci dialogovych

systémi. 248

Smifeni interaktivity a imerze miZzeme nalézt v détskych hrach na ,jako by*, ale hlavné
Vv poéitatovych hrach. Moznosti reprezentace poéitatovych her jsou pruzné a mocné. Rada
strasich hernich titulti vzoru Pac Man, vlastnila abstraktni, zcela strategické svéty podobajici
se napiiklad japonské deskové hie Go. Dokud byla grafika v plenkach, mohly se dostate¢né
detailni svéty zhotovit pouze s pouzitim textu. V praxi to vypadalo tak, ze ,,pocitac* piedlozil
situaci a hra¢ modelového svéta zadaval prikazy napsané formou podmnoziny ptirozeného
jazyka, jako napiiklad ,,oteviit krabici‘ nebo ,,vejit do dveti“. Software pak reagoval textovou
odpovédi popisujici, co se stane v disledku hracova ¢inu (viz kapitola Role-playing game).
Hraci je nabidnut vybér ze dvou nebo vice mozZnosti, z nichZ jedna smétuje k aspéchu, jina
Kk prohie a ostatni jsou neutrélni. Hra sama ¢asto hra¢i naznacuje, kterou cestou by se mél dat.
Piestoze byly tyto hry znaéné trivialni a ponékud zmatené, konstruovaly hrace jako ¢lena
fikéniho svéta vybavené¢ho vSemi schopnostmi. S rozvojem technologii zacaly Cisté textové
hry ztracet své kouzlo abyly nahrazeny novymi smyslovymi reprezentacemi svéta.?4?
Interaktivita je zasadnim rozdilem mezi tradi¢ni beletrii, divadlem, filmem a RPG hrami.
Zatimco se publikum literarniho, rozhlasového, muzikalového ¢i seridlového Zakiinace stava
pasivnim pozorovatelem, hra¢ ve hi'e na hrdiny déla rozhodnuti majici ptimy vliv na ptibéh.
Potencialn¢ existuji dobra iSpatna, zabavnd inudna, Uspé$na ineuspésna feSeni vSech
vrstvach interaktivni narativity, ovSem nejvétsi |, tajemstvi narativniho uspéchu her spociva
V jejich schopnosti vyuzit nejzdakladnéjsi sily, které posouvaji zapletku dopredu: reSeni

problémi. “**°

248 Tamtéz, s. 295.

249 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Praha: Academia, 2015, s. 360-365.

250 RYAN, Marie-Laure. Narrative across media: the languages of storytelling. Lincoln: University of Nebraska
Press, c2004, s. 349.
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4 The Witcher

Nyni ptechazime K interpretacni ¢asti prace, v niz budu pievazné vychazet z vlastnich
Ctenaiskych a hernich zkuSenosti. V nasledujicich kapitolach budou piedstavena jednotliva
literarni dila a jejich herni prot&jsky, s tim, Ze se nezamé&fim na pfevypravéni jejich narativu,
ale budu se snazit vystihnout to, co je na nich nejzajimavéj$i. Nasledné¢ se pokusim

zodpovédét otazku vychazejici z podstaty pojmu adaptace, tedy co je adaptovano?

4.1 Knizni série

Otcem celého zaklina¢ského univerza je polsky spisovatel Andrzej Sapkowski, ktery
debutoval diky literarni soutézi, kterou vroce 1986 vyhlasil fantasy asci-fi magazin
Fantastyka®!. Sapkowski soutéz vyuzil jako branu do literarniho svéta, jelikoz uz tehdy mél
Vv hlavé rozsahly fantasy piib&éh se spoustou promyslenych postav a déjovych linii. Redaktofi
magazinu jeho povidce udélili tieti misto a Sapkowski se rozhodl piibéh vydatné rozsitit
a nabidnout vydavatelim.?®? Jeho prvotina s ndzvem Posledni pirani®> vydana v roce 1992,
nabizela Sest povidek 0 bélovlasém zaklina¢i Geraltovi, jenz se toulda svétem a zabiji na
zakazku vsemozna monstra. V této povidkové knize se poprve objevuji legendy, jako trubadur
Marigold nebo carodéjka Yennefer z Vengerbergu. O rok pozdéji vydava nakladatelstvi
SuperNOWA prvni pokradovani Mec osudu®*, kde se odhaluje dalsi hlavni postava Cirilla
z Cintry. To nejdulezitéjsi ovSem piiSlo az zahy. Mezi lety 1994 az 1999 vychazi rozsahla
pentalogie mnohonasobné rozvijejici piibéh Geralta z Rivie a princezny Ciri. Diky poutavému
piib¢hu, propracovanému svétu a fascinujicim postavam se pocet ptiznivci zaklinace Geralta
neustale zvétSoval abylo jasné, ze jeho dobrodruzstvi nevydrzi pouze na papite. Z&hy po
vydani sedmé knihy Pani Jezera® se v kinech objevil film, jenz byl sestfihem doposud
neuvedeného seridlu reziséra Marka Brodzkiho Wiedzmin, snimek vSak mnoho chvaly
nesklidil, na CSFD ma smé&$nych 46 %2°® ana webu IMDb si stoji jesté hii. Druhym

seridlovym zpracovanim byl vroce 2019 The Witcher od spole¢nosti Netflix, jenz Si

21 Nowa Fanastyka [online]. [cit. 2020-06-09]. Dostupné z: https://www.fantastyka.pl/

22 Andrzej Sapkowski. Legie.info [online]. [cit. 2020-06-10]. Dostupné z: https://www.legie.info/autor/15-
andrzej-sapkowski

253 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac I. Posledni prani. Petivald: Leonardo, 2011.

254 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac II. Mec osudu. Pettvald: Leonardo, 2011.

255 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac VII. Pani jezera. Petivald: Leonardo, 2012.

2% Wiedzmin. CSFD.cz [online]. [cit. 2020-06-09]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/48333-
zaklinac/prehled/
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v hodnoceni stoji ponékud 1épe.?®” Fanousci tohoto fikéniho svéta si také mohou zakoupit

jeho dal$i umélecké ztvarnéni, tedy Sest oficialnich komiksi.?*®

Série Zaklinac¢ celkem ¢ita osm knih, prvotni dvé povidkové a pétidilnou romanovou sagu.
Posledni dilo s nazvem Bouikovd sezéna®® podle mnohych piedstavuje jakysi nuceny, nic
nefikajici pfibé¢h 0 ztracenych zaklina¢skych mecich, aje proto stavéna na okraj zajmu.
Povidkova kniha cislo jedna Posledni prdani obsahuje prolog a ptibéhy Zaklinac, Zrnko
pravdy, Mensi zlo, Otdzka ceny, Konec svéta a Posledni prani. Vsechny povidky jsou
proloZzeny intermezzy pojmenovanymi Hlas rozumu, které spolu dohromady tvoii jakysi dalsi
mikropiibéh. Druhy povidkovy soubor vlastni epilog, jelikoz v prvni knize nachdzime prolog,
a k tomu Sest povidek Hranice moznosti, Stripek ledu, Vecny ohen, Trochu se obétovat, Mec

osudu a Néco vice. Na piibéh Mec osudu poté pfimo navazuje roméan Krev elfii?®

, pokracuje
Cas opovrzeni?®, Krest ohném®%?, Vez viastovky®® a pentalogii uzavira nejtlustsi z knih Pani
Jezera, vniz dojde k rozuzleni valky s Nilfgaardem a Severnimi kralovstvimi a k naplnéni

sudby usttednich postav Geralta a Ciri.

Kofeny, prameny avzory zaklina¢ského svéta nemusime dlouho hledat, jsou patrné
v pohadkéach Tisice ajedné noci, Bratfi Grimmu nebo Charlese Perraulta. Mizeme tedy
mluvit 0 modu pohadkovosti, ktery je konstitutivni pro Zanr fantasy.?®* Zejména ve vétsing
Sapkowského povidek najdeme ptiznanou, misty ironickou transformaci vzora zapletek ze
znamych pohadek, vzdy ale sméfujicich K verzi temnéjsi a brutalnéjsi, nez je ta puvodni.
Naptiklad hrdinka ptibéhu Mensi zlo Renfri, pfedstavuje vzdalenym ekvivalent Snéhurky.
Duvodem krutosti jeji nevlastni matky se vtomto piipadé zda byt proroctvi piisuzujici
psychopatické sklony princezndm narozenym v den zatméni Slunce, stejné jako biologické
mutace potvrzené pitvami n¢kolika ob&ti véstby. V povidce vsak neni jasné, zda hrdinka patii
do skupiny zasazené kletbou, ¢imz se vSe ponékud komplikuje. V jednom z dalsich mnoha
dobrodruzstvich Geralt 74d4 o platbu ,,zdkona piekvapeni®. Z mnoha povésti zndme, ze

tajemny hrdina poZaduje za svou pomoc néco, co ma hostitel doma a dosud otom nevi.

257 The Witcher. CSFD.cz [online]. [cit. 2020-06-09]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/419063-
zaklinac/prehled/

258 Komiksy Zaklina¢. Comicspoint.cz [online]. [cit. 2020-06-09]. Dostupné z:
https://mww.comicspoint.cz/zaklinac
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Situace v povidce Otéazka ceny se stava komplikovanéjsi, nebot’ hostitelkou je Calanthé,
kralovna Cintry a,pfekvapenim®“ se stava piedCasné dité jeji dcery Pavetty, divka pozdéji
pojmenovana Ciri. Osud zaklina¢e a malé princezny jsou znovu propleteny v povidce Mec¢
osudu, respektive po padu cintrdnského kralovstvi a smrti jejich rodi¢t. Brzy se ukaze, ze
divka majici pfimés krve elfi vyznamné ovlivni osud svéta popsaného vromanu. Ciri
postupné odkryva své schopnosti jdouci daleko za hranice chapani dosud znamého magického
svéta. Zaklad fikéniho svéta rovnéz mizeme najit v dile Tolkienové dile, V historii naseho
kontinentu nebo tieba v legendach krale Artuse. Ptiznivci her na hrani roli mohou rovnéz najit
ptfimé podobnosti mezi zaklina¢skym svétem azemémi Dungeons & Dragons nebo

Warhammer, zejména pokud jde o bestiar a magicky systém.

Ze viech piib&hii se postupné vynoifuje narativni ramec vétiitho celku. Ctendf se seznami
s vice dulezitymi postavami. Hlavnim hrdinou je tedy zaklina¢ Geralt z Rivie, muz zabyvajici
se profesionalnim odstranovanim monster. Na své povolani byl Skolen od détstvi,
v zaklina¢ské pevnosti Skoly VIka nazyvané Kaer Morhen se ugil bojovym dovednostem se
dvéma meci (stfibrnym proti ptiSeram a ocelovym proti lidskym protivnikiim), prosel také
Zkouskou trav, ktera se sklada znékolika fazi mutace, diky nimz se zlepSuji fyzické
i psychické schopnosti, jako jsou zbystiené reflexy, vétsi rychlost, sila, lepsi sluch, zrak, ¢ich
a rovnéz schopnost provadét urcita zakleti a pozivat lidem smrtelné lektvary. Ponévadz Geralt
snasel proces premény velmi dobfe, podstoupil dalSi experimentalni mutace. Vedlejsim
efektem onoho pokusu jsou jeho bilé, pigmentu zbavené vlasy. Na rozdil od jinych zaklinaci
povinni fidit se moralnim kodexem svého cechu. Tyto zasady mimo jiné piedpokladaji
zachovani neutrality a vyhybani se cilenému obhajovani jedné ze stran v moralné spornych
situacich, coz je nejpodstatnéjsi rys celé série pretrvavajici napti¢ vSemi médii. Geralt se za
vSech okolnosti snazi byt neutralni, ale nikdy neutralni byt nedokdze, vzdy si nakonec musi
zvolit, jako pravé v povidce Mensi zlo, kde kvuli své volb& ziskal piezdivku Reznik
z Blavikenu. V souvislosti s Geraltem a jeho lidskymi emocemi stoji za zminku ¢arodé&jnice
Yennefer, sniz ma velmi komplikovany vztah. Milenci se poprvé setkavaji v povidce
Posledni prani, jejiz d&j do jisté miry piedurcuje pohddka o dzinovi plnicim pfani. Geralt se
svym piitelem basnikem Marigoldem vytdhnou z vody misto rybiho obéda dzinovu pecet,
vyi¢ené prani se nanestésti zvrtne a trubadur prichazi nejen 0 hlas. K jeho zachrané vyhledava
zaklina¢ jakoukoli ¢arodgjku. Geralt, jemuZz celou dobu dzin slouzil, svym poslednim pianim

svaze svij osud stim Yennefefinym. Bily VIk se v pentalogii téZz sblizi s Yennefefinou
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dobrou pfitelkyni a taktéz clenkou Loéze Carodéjek Triss Ranuncul. Sapkowského dilo nam
tedy podava milostny trojuhelnik, jenz se stal vychozim bodem nékterych déjovych konflikta.
Tato podoba milostné zapletky ma pfimou spojitost Sromany pro Zeny, ale predevsim je
vyraznou zanrovou tendenci young adult literatury. VétSinou vystupuji dva mladi muzi
a konflikt mezi nimi zprostfedkovava divka. Ve fantasy prostoru mize milostny trojuhelnik
rozdélovat a nasledn¢ sblizovat dva odlisné svéty, respektive rasy. Idealnim ptikladem se zda
byt Twilight?®® saga americké spisovatelky Stephenie Meyerové. V kazdém milostném
trojuhelniku ma kazda ze stran potencial ziskat si fanousky, ale hlavni hrdina si nakonec musi
mezi nimi vybrat, coZ zpusobuje rozepie. To samé se odehrava i zaklinacském svété a jeho

fandom se rovnéz rozdé€luje na tym Yennefer nebo Triss.

Fragmentarni charakteristiky ptib&éhti nezanechava spisovatel ani v péti romanovych knihach.
Piibéh se nerozviji linearn¢ a nové dulezité informace se ¢asto uvadeji pomoci kontingent.
Naprtiklad bitva 0 Brennu, kterd je rozhodujici pro historii fikéniho svéta, nebot’ zastavila
nilfgaardske imperialistické pokusy, Sapkowski prezentuje z nékolika dil¢ich a dopliujicich
se perspektiv, jako tieba prostfednictvim textu kroniky napsanym jednim z Gcéastnikt bitvy.
Tento motiv ndm naznacuje dalsi prvek Sapkowského psani, ato narazky na soucasnou
a blizkou historii. Merkantilni a izolacionisticka sila kralovstvi Kovir muze poukazovat na
Spojené staty, nebo nilfgaardska anexe Cintry provadéna pod heslem ,,ochrany narodnostnich
mensin®, se muze podobat situaci v Polsku 17. zaii 1939. Cela pentalogie je mimo to protkana
niti pogromu ,,nelidi, respektive podradnych ras, zde asi neni nutné souvislost popisovat. Bez
ohledu na piimé spojitosti mame pied sebou piibehy zemi, politické situace, portréty vladca,
intelektuali a umélcn, jez pusobi jako odrazy historickych postav z naseho svéta. V kazdém
koutu svéta muzete vidét Sapkowského lasku K historii a starym vécem, ktera se prokazala

i v jeho Husitskeé trilogii?®®.

Pti ¢teni Sapkowského dila mizeme mit pocit, ze znéni jazyka, nazvl a jmen hrdini je ¢asto
a latinskd jmena, v latiné najdeme dokonce celé¢ pasaze. Star$i mluva, jazyk pouzivany
prevazné elfy, vznikla na zakladé francouzstiny, anglictiny anémciny.?®’ PFi Cetb& se
podivame do mésta Holopole, kde sidli $vec Kozojed nebo do Lyrie, Novigradu, Velenu ¢i

Oxenfurtu. Na cestach piekro¢ime tfeku Aretu, Duppu, Travu ¢i nejvétsi z nich Jarugu

265 MEYER, Stephenie. Twilight. New York: Megan Tingley Books, 2005.

266 SAPKOWSKI, Andrzej. Narrenturm: trilogie. Ostrava: Leonardo, 2003.
267 Slovnik Starsi mluvy. Sapkowski.cz [online]. [cit. 2020-06-14]. Dostupné z:
http://www.sapkowski.cz/slovnik.asp
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a potkame Shani, Jana Calveita, Dianu de Saint-Villiers, Robina Anderida nebo Noru
Wagner. Dale poplujeme na ostrov Thanned, do skoly mladych ¢arodéjek Arethusa. Pokud
jde o mapu fik¢éniho svéta, domovem zaklinacl je kontinent neboli klasicka fantasy zemé
pokryta velkymi ocednskymi vodami od z&padu a uzaviena pruhy vySkovych hor z vychodu.
Severni zemé, souhrnné ozna¢ované Sever, zahrnuji staty Aedirn, Cintra, Kaedwen, Kovir
a Poviss, Lyrie a Rivie, Redanie, Temerie, Skellige a dalsi malé monarchie a vévodstvi. Sila
kralt severu dosahuje jiz zminéné feky Jarugy, za niz se na jihu ty¢i agresivni Nilfgaard se
svymi provinciemi jako tieba Toussaint. Je zajimavé, Ze vSechny tyto zemé jsou relativné
mladé, byly zalozeny lidmi pochazejicimi z jiného vesmiru, jez sami zni¢ili. Svét, v némzZ se
ocitli nebyl neobyvany, zili zde po dlouhou dobu elfové a trpaslici, byli pravdépodobné
nejstarsimi obyvateli. Existuje spousta podobnosti se Stfedozemi, ale také rozdili. Méla snad
Sapkowského ,,inovace nahradit Tolkientiv konflikt mezi Zapadem a Vychodem v boji mezi
Severem a Jihem? SpiSe ne, Tolkieniv vychod piedstavuje temny Mordor neboli absolutni
zlo. Jizni Nilfgaard neni tak d’abelskym mistem, je to ,,pouze® totalitni rezim, univerzalni

otroctvi, zkratka vyslovna opozice viuci feudalnimu a ponékud anarchistickému severu.

Co se tyce Casové epochy, ve které se odehravaji osudy Zaklinace a Ciri, tak se na prvni
pohled zda byt vSechno jasné. Stfedovéka povaha je typickd pro fantasy zanr a my zde
potkavame kralovské hrady, rytife, Sermiiské souboje, Sipy vysticlené z luku a kusi. Na druhé
stran¢ ovSem ¢teme 0 Ctyrkiidlych arkadovych palacich, divadlech a bast branicich ptistupu
k pevnostem. Jednad se tedy o ptelom veéku? Sttedoveék anovoveék? Svym zpisobem se da
uvazovat 0 obojim, jelikoz v tomto svété stale pietrvavaji prastaré stromy, vihké atemné
hrady, dievéné palisady a vedle nich rostou honosné paladce a moderni, dekorativni, ¢inZovni
domy. V tomto svété se tak velmi ¢asto mluvi o terorismu, celnich valkach a ohrani¢ovacich
zOnach, ¢imz se sem vkradaji prvky moderni historie. Anachronismus je v konstrukci svéta
a feCi jeho obyvatel opravdu Cetny, a pravé tento znak muze odliSovat Sapkowského prézu od

ostatnich tviircti fantasy.

Ztejm¢ zadny fantasy piibéh nemuze existovat bez magie, a proto se kouzla objevuji i zde,
jsou zadhadna a vzbuzujici bazen, stejné jako univerzalni a utilitdrni. Magové jsou tajemni
a hriizni zv1ast’ pro ,,nemagy*. Zaklinaci ovladaji silu péti znameni Aard (telekineticky utok),
Axie (ovlivnéni mysli), Igni (ohnivé plameny), Quen (neviditelny $tit) a Yrden (magicka
past). Oproti skute¢nym ¢arodéjum a jejich Kletbdm jsou zaklinacské triky velice trivialni.
Tady se objevuje druhd tvar magie, a to, Ze se stava téméf obycejnou. Pravy ¢arodéj si mize

teleportovat vodu ke koupani nebo piemistit sam sebe kamkoli, nebo zménit Elovéka
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V nefritovou soSku. S tim souvisi tfeti podoba, kdy Sapkowského vnima magii jako védu.
Magové a zaklinac¢i coby védci, biologové, chemici, fyzici, volné diskutuji 0 genech,
hormonech, virovych infekcich a ekologickych dopadech. Ovsem zaklina¢i jsou ve svych
nazorech pragmati¢téj§i, napiiklad jiz zminéné Cerné slunce, jez odsoudilo bezpodet
nevinnych divek k smrti, pro né znamena ,,prachobycdejné zatméni“.?®® Pokud jde o bozstvo
Ctenafi se ihned v prvnim Hlasu rozumu seznamuji s existenci bohyné Melitelé, jejiz kult se
zda byt nejrozsahlejsim. Nasledné také pozname uctivani Lvohlavého pavouka, Véného
ohné nebo Rad planouci rize. V Sapkowského univerzu je popsano spoustu bozskych bytosti,
avSak zadni bohové tam doopravdy nejsou. Najdeme pouze mnoho knézich kazajicich
v duchu svého nabozenstvi. Klerici mohou vykonavat zazraky a pronaset kletby, ale jde spis
0 magii, nikoli o existenci jakychkoli vyssich sil. Knézi jsou kazdopadné mnohem lep$i

v obvinovani nez v prokleti, pfedev§im podnécuji nenavist a netoleranci.

Problém podivnosti a rasismu je jednim ze zakladnich konfliktd, na nichz je tento fikéni svét
postaven, coz jasn¢ odrazi prvky nasi reality, nacionalismu a antisemitismu. Rasisté vSak
nejsou jen lidé, pro trpasliky, pulciky, dopplery, gnomy, dryady a zejména elfy je ¢lovék
mimozemstanem. Elfové lidmi fakticky opovrhuji, musi vSak zit vzemi, které clovék
dominuje. V Sapkowského svété neexistuji zadna zjednoduseni ani rozdéleni na ¢erné a bilé.
Zlo, agrese anesnasenlivost maji pfistup ke kazdému srdci. RovnéZz Zaklina¢ se stava
z mnoha stran teréem xenofobie, povést 0 zmutovanych védmacich neni nijak tctyhodna.
Geralt je tedy v predstaveném svété outsiderem, ale vlastné také outsiderem mezi zaklinadi,
nebot’” U né&j Zkouska trav nedopadla podle ocekavani. Z toho divodu dokaze o dusledcich
svych ¢inll pfemyslet, projevit litost a mit pochopeni. Zabiji sice nestviry, ale jen ty pfimo
ohrozujici Zivot, nezabil by skalniho trolla jenom kvili tomu, Ze je anebo proto, Ze rozumu
moc nepobral. Bélovlasy zaklina¢ se snazi vymanit z nastavenych nesmysinych pravidel a bez
zavahani se vyda na dlouho cestu ve skupiné s bldhovym trubadarem, nilfgaardskym

Slechticem, prostou divkou, ptlelfkou a vy$Sim upirem.

Prvni Ceské vydani této knizni série vzniklo pod taktovkou nakladatelstvi Winston Smith se
neslo v duchu pestrobarevného piebalu naprosto nesouvisejiciho se svétem uvnitf. Byl to
takovy standartni fantasy obraz s drakem, $askem, kiehkou blondynkou a ¢ernovlasym
rytitfem. Toto vydani je doplnéno o ilustrace a grafickou uUpravu Jany Komarkové, manzelky

piekladatele zaklinaCskych ptibéhli Stanislava Komarka. VSechna vyobrazeni pfipominaji

268 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac I. Posledni piani. Petivald: Leonardo, 2011, s. 132.
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znaky pokleslé literatury. Ptiblizeni se fikénimu svétu pfiSlo s nakladatelstvim Leonardo,
piestoze byly pouzity ilustrace od stejné osoby. Existuji i audioknihy vSech osmi dild, jimz

svlij znamy hlas propuj¢il divadelni a filmovy herec Martin Finger.

4. 2 Herni série

Posramocenou reputaci po nepovedeném filmovém snimku roku 2001 napravilo nové
polské herni studio CD Projekt RED, oficialné zalozené v roce 2002 Marcinem Iwinskim
a Michatem Kicinskim. Spole¢nost se zrodila z Cisté vasné pro videohry, jez byly
v socialistickém Polsku téZce nedostupné.?®® Do roku 1994 zde neexistoval autorsky zakon,
legélni trh byl velmi maly a nemohl si ho dovolit kazdy, a tak si tehdy jesté velmi mlady
Marcin Iwinski privydélaval nelegalnim prodejem piratskych kopii zdpadnich her. Na sttedni
Skole potkal Michata Kicinskiho a spole¢né se rozhodli prode;j zlegalizovat. Zacali importovat
CD ze Spojenych statii a po kompletnim piechodu polské ekonomiky na trzni systém zalozili
vlastni firmu. Jejich kapital ¢inil 2 000 $27° a k realizaci svého prvniho podnikani vyuzivali
prostor jednoho bytu. Spole¢nost se v dalSich letech vénovala lokalizaci her do polstiny. Diky
jejich préaci do Polska dorazil naptiklad Baldur's Gate v luxusni edici s obsdhlym manualem,
mapou herniho svéta i se soundtrackem. Z CD Projektu se stal vyrazny hra¢ mezi lokalnimi
hernimi distributory, jenomze ambice mladych nadSenych podnikateli nekoncili u pouhého
dovozu. Spole¢né s nové najatymi kolegy se na pielomu milénia pustili do tvorby pocitacové
verze Baldur's Gate: Dark Alliance, jez pivodné vysla na PlayStation, Xbox a dalsi konzole.
Vytvareni portu ha PC bylo nakonec zastaveno, ovSem po tomto zruseni spole¢nost nemohla
dal fungovat jako distributor. Iwinski ani Kicinski se nechtéli vzdat aodejit z herniho
priimyslu, proto se v roce 2002 zzrodilo vyvojatské studio CD Projekt RED.?"! Nasledné byl
osloven polsky autor Andrzej Sapkowski s tim, Ze by spole¢nost chtéla vytvofit hru na motivy
jeho knih. Spisovatel souhlasil a prodal autorska prava na svou zaklina¢skou sérii za pomérné
zna¢ny obnos adal uz se nijak nepodilel. Jiz bylo diive zminéno, ze spisovatel odmitl
nabizend procenta z prodeje, jelikoz se domnival, Ze hry nikoho nebudou zajimat, samoziejmé

svého omylu pozdé&ji litoval (viz kapitola Despekt).

269 Qur History. CDProjektRED.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z: https://en.cdprojektred.com/our-
history/

270 The Story of CD Projekt. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=uNZkTk5gLuo

271 Tamtéz.
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Nesmlouvavy svét plny ptiSer, rasismu, Sexu a znesvarenych kralovstvi, tak miizeme strucné
popsat véhlasnou Role-playing game sérii The Witcher, kterd dokazala zatadit malé polské
herni studio mezi nejlepsi vyvojaiské domy svéta, a navic rezolutné pomohla proslavit dilo

Andrzeje Sapkowského v angloamerickém prostiedi.

4. 2.1 The Witcher

Nikoho nepiekvapi, ze inspiraci pro prvni verzi The Witcher byl Baldur's Gate, ato
nejen pokud jde o pohled z ptadi perspektivy, ale inékteré grafické efekty jsou velice
podobné. To se vSak netykd animaci postav, na nichz si dal CD Projekt zvlast’ zélezet.
Nejprve se studio snazilo vytvofit hrdiny ru¢né, coz se ukazalo jako pfili§ ¢asové narocné,
proto se piiklonilo k vyuziti systému motion capture?’?. V tehdejsim Polsku vSak nebylo
mozné nic podobného uskutecnit, nakonec si tviirci pronajali malé studio a nasnimali alespon
zakladni pohyby, pficemz byl idasten profesionalni u¢itel Sermu. Prvni oficidlni trailer?’® byl
svétu predstaven uz v roce 2005 a jeho velkou ¢ast tvoii slavna povidka Zaklinac, kde Geralt
z Rivie svadi boj s krvela¢nou strigou. Samotna hra vysla 0 dva roky pozdéji. Podle autord se

ke konci vyvoje naklady pohybovaly kolem 4 000 000 $.274

The Witcher ma tadu chyb, ale v jadru byl ve své dob¢ revolu¢ni. FanousSci knizni série se
avatara Geralta miizeme popsat jako inteligentniho muze, ktery ma své opodstatnéni, metody,
filozofii anechce se michat do cizich véci. Zasluhou Andrzeje Sapkowského jde
0 promysleny a do detailu propracovany charakter. Navic diky vycviku na Kaer Morhen plati
za nejlepsiho Sermife Severu a ovlada alespon lehkou formu magie, ¢imz idealné zapada do
zanru RPG. Piinosnym aspektem je také fakt, Ze tento konkrétni zaklina¢ citi, mize se
zamilovat a navazovat piatelstvi. Nejen v RPG by se Spatné ovladal hrdina neprojevujici
zadné emoce. Jak by se mohl hra¢ ztotoznit ¢i vzit? Jak by mohl konat moralni rozhodnuti?

Té&zko, nic by nedavalo smysl.

Ve hie zlstal zachovan pohled z ptaci perspektivy a ovladani za pomoci mysi, ale najdeme

zde také druhy alternativni zpisob ovladani nabizejici klasicky pohyb klavesami WSAD.

272 Motion capture oznaluje proces snimani pohybu realného objektu a jeho nisledné pievedeni do digitalni
podoby.

273 The Witcher — Official Trailer. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=B00E5f7-yz4

274 The Story of CD Projekt. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=uNZkTk5gLuo
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Souboj ma pon€kud primitivni formu ,kliknuti v uréity vizualné navadény moment. Diky
interface neboli hernimu zakulisi, do n&jz Ize zaclenit HUD?", nachazime na obrazovce stav
zdravi a vydrze, mini mapu, denni obdobi, aktualni ukol, rychlou nabidku vybaveni a jiné.
Rozhrani se méni se situacemi, mize mit podobu dialogového okna, nabidky pii alchymii,
nakupovani u obchodnikd nebo kovait. Za scénou vidime taktéz inventaf se ziskanymi
predméty, alchymisticky vacek Srecepty, bestidf, trofeje, denik, postavy, ukoly, ptipadné
vyuku, klasickou mapu svéta a pochopitelné téz vlastnosti, schopnosti, talenty atak déle.
Zvlastnim aspektem je takzvanid mediace plnici funkci spanku, pfi némz se dopliiuji ztracené
Zivoty, snizuje se toxicita zptsobend pozivanim lektvart, elixiry se pii meditaci mohou
zaroven pripravovat anebo se rozdéluji zminéné talenty. Zaklina¢ pochopitelné ovlada pét
znameni totoznych s jeho literarnimi protéjsky a na zadech se mu lesknou dva mece, stiibrny

a ocelovy.

V zavéru knizni pentalogie, respektive pii pogromu Vv Rivii, Bily VIk umira na nasledky
bodnuti vidlemi. Vzhledem k otevienému konci si ¢tenaf nemize byt jisty, zda skuteéné
zemiel. Vyvojafi polského studia pracuji s verzi, ze Geralt nezahynul a dale rozviji jeho
piibéh bélovlasého lovce piiser. The Witcher tedy navazuje tam, kde literarni série skoncila.
Geralt je pomérn¢ piihodné nalezen polomrtvy Vv lese s tézkou amnézii. Nahla ztrata paméti
ovliviiuje jeho jednani, a to napii¢ vSemi dily série. Hra ma pét hlavnich déjstvi obohacenych
o0 prolog s epilogem. CD Projekt ji s odstupem ¢asu chape piedevsim jako Uvod do fik¢niho
277

svéta Andrzeje Sapkowského,?’® kde se hlavni hrdina Zene za znovu nalezenim své paméti

a snazi se dopadnout osoby zodpovédné za loupez zaklinac¢skych tajemstvi.

V roce 2008 byla spusténa rozsifena edice obsahujici velké mnozstvi technickych vylepseni
anovych funkci, ¢imz se 0 trochu vice pfiblizila naroklim dneSnich hrach. Jesté stoji za
zminku, ze The Witcher pivodné vysel s ¢eskym dabingem, jez je svou kvalitou pfirovnavan

k tomu z Mafia: The City of Lost Heaven.

4. 2. 2 The Witcher 2: Assassins of Kings

Ub¢hly dva roky a rostouci polské studio oznamilo dalsi pokracovani The Witcher

s podtitulem Assassins of Kings. Vyvojafi se pravdépodobné poucili z chyb prvniho dilu,

215 HUD neboli head-up display je v pogitacovych hrach typ zobrazovani informaci a udaji o hraci za pomoci
grafického uzivatelského prostiedi.

276 Remembering The Witcher 1 & 2. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-22]. Dostupné z:
https://imww.youtube.com/watch?v=WOY KIxIjLs0

217 Amnézie velmi pomohla hractim, ktefi o Sapkowského svété neméli sebemensi tuseni.
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vytvofili novy REDengine aod zakladu vse zménili. Soubojovy systém se stal najednou
mnohem akénéjSim a predevsim intuitivn€j$im, jiz nestacilo pouze zbésile klikat mysi. CD
Projekt pfidal moZnost tskoki, blokovani a véts§i mérou zapracoval do hry znameni, které se
staly notnou soucasti kazdého stietu s protivnikem. Spole¢nost zvolila n€kolik zajimavych
zpusobu propagace. Naptiklad v akéni multiplayerové hie Team Fortress 2 se objevila trojice
promo zaklina¢skych pfedméti. Daleko vétsi pozdvizeni vyvolal kvétnové Eislo ¢asopisu
Play Boy roku 2011 s polonahou ¢arodéjkou Triss Ranuncul na titulni strané. V Rusku byl
dokonce dostupny cely kalendai s nahotinkami z druhého Zaklinace.?”® Cel4 tato kampan
nesmirné cilila na muze, nejen v ¢asopise, ale rovnéz v trailerech, na plakéatech vidime témér
zcela odhalenou rudovlasou Triss, coz z zenského pohledu opravdu neni piili§ poutavée. Oproti

tomu zaklina¢ Geralt neni nahy nikdy, Ze by genderovy stereotyp?

Par mésict po vydani ptispéchali tviirci s vylepSenou edici, jednalo se 0 rozsahlou aktualizaci
piinasejici mnoho nového obsahu, véetné ¢tyf hodin misi, nového tutorialu, soubojoveé arény,
vice nez pul hodiny cutscenes a vizualné vylepsené intro. The Witcher 2: Assassins of Kings
sesbirala pfes padesat osm ocenéni, napiiklad za nejlepSi grafické zpracovani, adaptaci,
piib¢h, postavy, design, dabing, soubojovy systém a desitky dal$ich kategorii. V neposledni
fadé byla zvolena nejlepsi evropskou hrou pro rok 2011.28 Polsky narod je na svaj titul
nalezit¢ pysny, dokonce v té mife, Ze jeji sbératelskou edici vénoval tehdej$imu americkému

prezidentovi Barracku Obamovi, kdyz naposledy navstivil Polsko.?8!

D¢&j druhého Zaklinace pitimo navazuje na konec prvni hry, ovSem nefesi se tu nadale konflikt
mezi Scoia'tael a Radem planouci rtize, nybrz osud celého svéta. Geralt z Rivie se piiplete do
velmi nebezpecné hry mocnych, nékdo vrazdi krale v jednotlivych zemich. Jak se pozd&ji
ukédze za v8im stoji zaklina¢ Letho z Gulety, najaty nilfgaarskym cisatstvim, které si brousi
zuby na uzemi Severnich kralovstvi. Cely pfibéh vrcholi na shroméazdéni carodéjek
a panovnikl v Loc Muinne. Setkdni ovSem nedopadne podle ocekavani, piredevSim kvili
tomu, ze skupina ¢arodéjek pouzije draka k upevnéni své moci a ziskani nadvlady. Bélovlasy

zaklina¢ pochopitelné tomu nejhor§imu zabrani, avSak Skody jsou jiz napachany. Jako

278 Nah4a modelka ze Zaklinade 2 v PlayBoyi. Games.tiscali.cz [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://games.tiscali.cz/tema/naha-modelka-ze-zaklinace-2-v-playboyi-55670

2% The Witcher 2: Assassins od Kings. Metacritic.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/the-witcher-2-assassins-of-kings

20 The Witcher 2 received 50 awards. CDProjektRED.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://en.cdprojektred.com/news/the-witcher-2-received-50-awards/

281 HARAZIM, Ales. Prezident Obama mé Zaklinace 2. Eurogamer.cz [online]. [cit. 2020-06-08]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.cz/articles/prezident-obama-ma-zaklinace-2
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vV kazdém ptibéhovém RPG zalezi izde na rozhodnutich béhem hrani. Udalosti na Loc
Muinne se podepisi na celkovém vnimani ¢arodéji a carodéjek ve fikénim svété. Z vazenych
radct aradkyn se razem stanou nepratelé statu a jeden z moznych konci dokonce vede
K jejich masivnimu popravovani. Zavér druhého dilu nastifiuje, co znamena Divoky hon, ktery
se dostal do nazvu tfetiho pokra¢ovani. Jedna se 0 skupinu nebezpecnych prizrakl a preludu,
jez jsou vtélenim smrti. Pravé on unesl Yennefer z ostrova, kde ji a Geralta zanechala Ciri.
Zaklina¢ ve snaze ¢arodéjku zachranit podstoupil riskantni obchod, respektive nabidl sam
sebe za Yennefefinu svobodu. Po néjaké dobé sice Divokému honu unika, ovSem za cenu

ztraty paméti. Tim se kruh uzavira a pfipravuje padu pro epické vyvrcholeni posledniho dilu.

O par let pozdéji ptisli vyvojaii s dvéma mensimi tituly. Vysla stolni deskova hra The Witcher
Adventure Game?®?, v niz miizeme po desce posouvat figurku Geralta, Triss, Jarpena nebo
Marigolda, v roce 2014 vyslo jeji digitalni zpracovani. Druhym titulem byl Witcher Battle
Arena, respektive moba ze zaklina¢ského univerza urcena pro mobilni zatizeni, kterd dnes jiz
neni funkéni. Po téchto dvou mensich hrach nastalo ticho, ticho pfed boufi. Pfipravovala se
totiz jedna z nejlepSich her vSech dob. Dne 19. kvétna roku 2015 se mé¢l Bily VIk, Geralt

z Rivie &i Reznik z Blavikenu naposledy vratit, aby dovypravél sviyj piibéh.

4. 2. 3 The Witcher 3: Wild Hunt

Pro spoustu lidi zacala posedlost Zaklina¢skym svétem pravé v tuto chvili, ve chvili
vydani The Witcher 3: Wild Hunt.?®® V roce 2013 CD Projekt piedstavil prvni upoutavku?®,
kde zlo bylo jednoduse zlem. Nasledujici trailer?®® fanouskéim prozradil, Ze se na scéné objevi
daroddjka Yennefer a dité¢ Strasi krve Cirilla. S tietim, launch trailerem?®® vsak pfisla vina
naprostého vzruseni.?®” Tento typ ,,poslednich® traileri byva zpravidla nejvice ,,nadupany*,

ukazuji se nejakénéjsi scény Ci nejkrasnéjsi vybaveni, zkratka ma v hra¢i vyvolat potiebu

282 The Witcher Adventure Game. Svet-deskovych-her.cz [online]. [cit. 2020-06-10]. Dostupné z:
https://mww.svet-deskovych-her.cz/produkty/3446/the-witcher-adventure-game

283 Na streamech a jejich chatovacich oknech, let's play sériich a jejich komentarich se Géastnici svéfuji s tim, Ze
nejprve poznali Wild Hunt anasledné teprve poté odehrali predchazejici dva dily a piecetli knizni predlohu,
a tim padem zacali chapat, ¢im je tato série vyjimecna.

284 The Witcher 3: Wild Hunt — Killing Monsters Cinematic Trailer. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=c0i88t0Kacs&has_verified=1

285 The Witcher 3: Wild Hunt — The Sword of Destiny. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=53MyR_Z3ilw

286 The Witcher 3: Wild Hunt — Official Launch Trailer. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=XHrskkHf958

287 Sledovani trailerti a jejich komentovani patii v hernim svété k oblibené €innosti. Pfedni hra¢i na streamech
pousti upoutavky na nové hry asdili své emoce s ostatnimi, coZ je svym zpusobem nejpfirozengjsi zplsob
propagace, prestoze nemusi byt umysiny.
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nutné koupi. Jenze polska spole¢nost pustila do ob&éhu néco trochu jiného, néco velmi
nostalgického az mraziciho, néco, co nejsilngji funguje az po dohrani hry. To néco znaci
sekvence tizivych a melancholickych momentt, jez mohou vyvolat emoce. Zvolena skladba
Bena Howarda — Oats in the Water zanru Indie folk na tom nese svtij podil. Aby toho nebylo
malo, od tieti minuty si divaci s obdivem prohlizi trailerovou grafiku, ovsem jen do té doby,

nez zjisti, ze jde o grafiku gameplaye. Coz teprve zpusobilo absolutni wow efekt.

Pokud byla ,,dvojka“ z hlediska odborného a fanouskovského hodnoceni povazovana za
vybornou hru, tieti dil je jesté desetkrat nebo alespon pétkrat kvalitnéjsi. The Witcher 3: Wild
Hunt totiz neziskal kolem padesati ocenéni, nybrz vice nez dvé sté padesat cen a Hru roku
2015288 coz se nikdy zadné jiné hie nepovedlo. Vyvoj hry stal kolem 65 000 000 $ (81
milionl s marketingem), bylo napsano ptres milion fadki kodh, na hie pracovalo asi pét set
dabérii z tficeti tii zemi svéta a Geraltiv motion capture natacel profesionalni polsky Sermif
Maciej Kwiatkowski. Specialné pro Divoky Hon vznikl REDengine 3, ktery musel zvladnout
nejen naroéné grafické scény, ale téZ plné otevieny svét.?® Velikost svéta, téméi 130 km
CtvereCnich, mohla narusSit plynulost pfibéhu, jak jsme si ukazali na pfipadech jinych RPG
her, ovSem CD Projekt zvladl rozlehlou zemi ,ukocirovat“. Po celé herni plose jsou
rozmistény rozcestniky slouzici k rychléemu cestovani a také desitky otaznikti ptredstavujici
bonusove akce a aktivity typu ni¢eni hnizd piiSer, sbirani pokladt ¢i zabijeni banditi. Take

piibyl novy dopravni prostiedek, kun Klepna, kterého takto pojmenoval literarni Geralt.

Hra kromé hlavni ukolové linie disponuje znaénym poctem vedlejSich ukold, zaklinacskych
zakadzek a obycejnych nahodnych vypomoci ,,prostému lidu“, jez se mohou pozdéji ukazat
jako dulezité. Soubojovy systém zustal viceméné stejny, ackoli zacal vybizet K vétSimu
taktizovani, pouzivani znameni, elixiri, oleju ak hlidani arovné zbrani. Tim, co tvofi
nedilnou soucést celé herni série a posouva piibéh kuptedu je dialog, Kazdé ,Geraltovo*
rozhodnuti ma vliv na svét kolem nas. Samotné zpracovani rozmluv vzdy nabizi vybér
z nekolik moznosti a uz jen z jejich plejaddy mizeme mnohé vycist. Doplitujici informace
0 fikénim svéte, 0 postavach €1 monstrech se téZ nachdzi ve virtualnich textech, respektive
v knihach a dopisech, pficemz vétSina z nich vychazi ptimo ze Sapkowského dél. V kapitole

Definice pocitacové hry jsme uvedli, Ze nékteré hry pravidelné rekapituluji piib&h pfi

288 The Witcher 3: Wild Hunt triumphs at The Game Awards. CDProjektRED.com [online]. [cit. 2020-06-11].
Dostupné z: https://www.cdprojekt.com/en/media/news/cd-projekt-red-ogloszony-kreatorem-kultury-podczas-
gali-paszportow-polityki-2015/

289 REPLAY. Zaklinacsky special. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=NdGzGTvw9go
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nacitacich sekvencich, a to prostiednictvim klasického mluveného ¢i psaného vypravéni v er-
formé, coz se velmi ptiblizuje ideji ,,opravdového* vypravéce. V The Witcher 3 je zastoupen

presné tento typ vypravece.

V Geraltové drsném svété vam nikdo nepomuze, lidé vami pohrdaji. Uz tak dost pochmurnou
atmosféru umocnuje valkou zni¢eny Velen plny neduvérivych bytosti, jenz se pouze snazi
prezit. Déle také Novigrad, nejvétsi mésto na svété plné piedsudkid alovet Carodéjnic
a samoziejm¢& Skellige, ledové ostrovy pod vladou vikingskych kland, kde se sebemensi
prohiesek tresta ztratou hrdla. Kazdé z téchto mist vlastni unikatni feeling a jedine¢nou
hratelnost. Divoké promény pocasi a Suméni vétru v korunach stroma stojicich v nedotéené
krajin¢ se navraci k té z prvniho dilu a opousti kontrastni fantasy kraj dilu druhého. Silny vliv
stitedni Evropy je nesporny, ovSem vSechno ptisobi lehce pohadkovym dojmem, ale mysli se

tim ony kruté pohadky, smrti a krutosti nesetfici.

Obecné mizeme fict, ze v The Witcher 3 najdeme opravdu drsna témata, kazdy ma spinavé
tajemstvi a nic se tu nedéla z dobré vile, pouze sluzba za sluzbu. Divoky hon ma v planu néco
velkého a zlovéstného anad tim vS§im visi stin nilfgaardské armady, ktera vpadla do
Severnich kralovstvi. Zatimco zuii valka, Geralt se vydadva na tu nejvétsi zakazku svého
zivota, musi vystopovat sviij osud, cintranskou princeznu, dité¢ Starsi krve, zivouci zbrai, jez

dokaze zménit sveét.

Nastinéna zapletka tietiho dilu se, stejné jako vSechny ostatni piibehy zaklina¢ského univerza,
odehrava ve fantasy svété, jenZ neni soucasti toho lidského, ale je domovem ras, tvord, flory,
folkloru, historie, zkratka vSeho, co Sapkowski vytvoftil (pfestoze si nékteré z prvki vypujcil).
Setkédme se s piibéhy krala a kraloven, princt a princezen, rytiia a nestvir, jez bavi publikum
po staleti. Fantastickym prvkem se obcas stdvaji mluvici zvifata majici schopnost uvazovat
jako lidé. Do tohoto konceptu zapada Geraltova klisna Klepna, jez v questu Klepniny klepy
promlouva ke svému panu lidskou fe¢i. Kromé Klepnina vyctu konskych radosti a strasti CD
Projekt jejim prostfednictvim poukaze na realitu uvnitf hry adojde ke ,zbourani &tvrté
stény*.2%® Rozhovor se tykal problému uviznuti herniho objekt v texturach. G: ,, Stejné je to
zvlastni — jak dokazes prekonat ocedn, kdyz té zavolam, ale pak se zaseknes 0 malicky plot.

Co si 0 tom mam myslet? “ K: ,, Co ti mam na to rict? Kazdej ma svy hranice. "

290 STEVENSON, John. The Fourth Wall And The Third Space [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z:
http://playbacktheatre.org/playbacktheatre/wp-content/uploads/2010/04/Stevenson_Fourth.pdf
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Klicovym piinosem fantasy je to, ze tvircim her umoziuje vytvaret véci mimo hranice
bézného svéta. Odstranénim omezeni pramenicim z reality se fantasy svétu oteviraji piib&hy
vSelijakého charakteru. Lidé se mohou stit nepfemozitelnymi superhrdiny, zvifata mohou
mluvit, draci mohou pfedstavovat skutecné riziko a magie muze byt stejné¢ normalni jako
cokoli jiného. Fantasy muze piedstavovat Unik zreality, ztraceni se ve vzruSujicich
a neobvyklych udalostech. Ov§em také mize pomoct k pochopeni reality, prozkoumat, co je
V nasem svété skuteCné mozné. Zaklinac¢ské pribéhy konfrontuji problémy skuteéného svéta
a mnohdy poukazuji na jejich nesmyslnost nebo nabizeji uskutecnitelné feSeni. Jde tedy

0 prostiedek Gtéku nebo lepsiho pochopeni reality? V naSem ptipadé jde o syntézu obojiho.

V The Witcher arovnéz v The Witcher 2 se jako dopln¢k objevil trpasli¢i poker, ve tfetim
pokra¢ovani ho wvystfidal Gwint, jednoducha, ale zaroven notné¢ komplexni karetni hra
s jednotkami ze zaklinac¢ského svéta. Mezi fanousky se stal Gwint tak oblibenym, ze byli
autofi dotlaceni k vydani samostatné verze, ta se stdva zna¢né popularni a v budoucnu by
mohla konkurovat isamotnému Hearthstone. V Gwintu se samoziejmé pofadaji turnaje,

napiiklad na ¢eském stfedovékém festivalu Blavicon.?%!

V fijnu 2015, tedy necelych pét mésicti po vydani zakladni hry uvedl CD Projekt prvni ze
dvou rozsifeni s ndzvem Hearts of Stone. Tento datadisk ptinesl pfedevsim dal$i hlavni mise
0 délce zhruba deseti hodin, bezpocet novych vedlejsich Uloh, také o néco malo rozsifil
stavajici mapu a nabidl dalsi Zenskou hrdinku s niz se mohl zaklina¢ Geralt sblizit. Ke konci
roku 2016 vyslo posledni masivni DLC Blood and Wine, kde se bélovlasy zabijak monster
poprvé od knizni série vraci do pohddkového Touissantu, aby zde vyftesil sérii zdhadnych
vrazd. Délka hlavni p¥ibéhové linky se pohybuje kolem dvaceti hodin. Do nove slunné lokace
se veslo opravdu hodné obsahu. Touissant oproti pochmurnému Severu a mrazivému Skellige

zafi a je tu k vidéni spoustu novych rostlin, budov a pfiser.

Jednim z rozhodujicich prvku uspéchu v soutézi Hra roku je dle porotcti zvukovy doprovod.
Soundtrack®®? k tomuto tfetimu dilu byl zformovan, aby predevsim podtrhl silny fantasy
zazitek. Skladatel Marcin Przybylowicz K vytvofeni atmosférickych skladeb pouzil lidové
nastroje jako naptiklad gadoulku, gusli nebo rebec a zaméstnal pievazné slovanské lidové

hudebniky jako skupinu Percival, jejiz autenticnost pifidava dal$i nadech stfedovékého

291 Blavicon.cz [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z: https://blavicon.cz/
292 The Witcher 3: Wild Hunt Soundtrack (Full). YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-10]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=XqaNx6QA2Ks
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slovanského prostiedi.?®® Napiiklad ostrovy Skellige maji kazdy sv@ij vlastni specialni
hudebni namét. Pro velenské baziny se naopak piipravila destiva a temnd zvukova scéna
a skladby mésta Novigrad se méni v zavislosti na tom, ve které hierarchické oblasti se hrac
nachazi. Hudba vtomto piipadé déla z n&jakych dvé sté hodin hrani mésice a roky

pretrvavajiciho zazitku.

4. 3 Transformace fikéniho svéta

Sapkowského roméany a The Witcher herni série jsou z mého pohledu ptitazlivé hlavné
diky svému zkombinovani mnoha zdanlivé nesouvisejicich aspektt. Kazdy z nas si mize pfi
interakci s predloZzenym materidlem vybavit nékteré prvky lidové kultury, pohadek z détstvi,
politickych stietd, ekologickych problémi nebo milostnych scénati, zaroven vsak dostavame
piilezitost objevit néco nového. Tato adaptace je navic zajimava tim, Ze Sapkowski
degradoval koncept folkloru na uroven v uvozovkach groteskniho realismu, vysmivajicimu se
a poukazujicimu na jeho chyby a nedostatky, coz jej Cini pfitazlivéjSim pro dnesni mentalitu
¢i politické klima. Kazda adaptace potom muze vystupovat jako aktualizace pretextu. Herni
série se opird o mnohovrstevnatou intertextualitu a funkci kratkych ptibéhd, ponévadz jak
znadme z literarni predlohy, Geralttiv Zivot je bouflivy a pienasi se jako nelinearni piibéh.
Geraltova literarni dobrodruzstvi se pfizpusobuji ukolim a zaroven rozsifuji obsah, ktery
Sapkowski jiz vyuzil. Pouziti kratSich literarnich struktur pomaha nejen pii dil¢ich misich
vramci vétsiho spiknuti, ale také podporuje Gcely RPG. Vzhledem ktomu, ze knihy
neskladaji sviij kanon chronologicky, vyvojafi jsou schopni tyto udalosti zmanipulovat tak,
aby hra¢i mé¢li mezi nimi moznost vybéru, a ptitom zastali vérni romanim. Koneckoncti, sam

Sapkowski zkoumal ve svych textech volbu ,,mensiho zla®.

Adaptovanym aspektem je v tomto piipadé heterocosmos, vybaveny v§im potiebnym, tedy
postavami, udalostmi, situacemi, prostorem a ¢asem, atmosférou. CD Projekt se rozhodl
neopakovat, respektive neptevypravovat jiz znamy piib&h, ale navazat v rdmci stejného svéta
tam, kde literarni série skoncila. S heterocosmem hra¢ interaguje pomoci imerze, proto jsou
vyvojati nuceni myslet iza hranice puvodniho dila. V prostfedi pocitacové hry se z textu
stavd kybertext a hra¢ ma schopnost konat itakova rozhodnuti, jez postava v ptedloze

neucinila. Tim padem musi byt herni svét vymodelovan tak, aby s takovym konanim pocital.

293 A relatively formal analysis on the sounds of The Witcher 3: Wild Hunt. Medium.com [online]. [cit. 2020-06-
10]. Dostupné z: https://medium.com/@atharv.vohra/a-relatively-formal-analysis-on-the-sounds-of-the-witcher-
3-wild-hunt-2c10aeac0al0
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Ovsem stéle zalezi vyhradné na tvircich, co dovoli hra¢im uéinit a co ne, nebot’ to jsou oni,
kdo do fikce zavadi herni mechaniky. Jinymi slovy, hra¢ dokaze transformovat fikéni
univerzum z piavodni knizni pfedlohy dle svého Gsudku, ale pouze v limitech nastavenych
pravidel.?** Nelze tento princip ztotoznit s tim, co Umberto Eco nazval ,,nadinterpretaci*?2%°
Pojem piedstavuje takové vylozeni dila, jaké autor sam ptivodné nezamyslel. Posouvame se
tedy od reprezentativniho modelového c¢tenafe k nepfedvidatelnému a ¢asto emocemi
pohanénému ¢tenafi empirickému. Jazykové struktury diky svym omezenim, respektive
mistim nedouréenosti, poskytuji vice prostoru pro domysleni, ale také interpretaci za
hranicemi toho, co ,,jeSté“ text signalizuje. Takovych ,.empirickych hrac¢a“ hrajicich ,,jinak*
najdeme vic nez dost. VétSinou jde 0 velmi zkuSené hrace, ktefi se jiz nenechaji ,,vést za
rucicku®, ale hledaji své vlastni cesty ve fikénim svété a setkdvaji se s vyznamy, o nichz
autofi nepremysleli. Viz koncept nazyvany game breaking, kdy ,breaking“ nezna¢i nutné
rozbiti hry, ale spiSe manipulaci S urcitymi jejimi aspekty, jez jsou pouzivany odliSnym,

puvodné nezamySlenym zplsobem.

Fikéni svéty her tedy ptedstavuji uréitou strukturu majici svij vlastni tad, stim ze jejich
narativy jsou Fizeny globalnimi operacemi dvojiho charakteru. Prvni typ znaci vybér, jenz ma
za kol urcit, jaké kategorie budou soucasti ptibéhu. K tomu se pfipojuje takzvana formativni
operace, jez dle Lubomira Dolezela ,, tvaruje narativni svéty ve struktury, které maji
schopnost tvorit (generovat) pribehy. Hlavni formativni faktory tohoto druhu jsou modality.
Hraji ulohu proto, Ze maji primy vliv na kondni: jsou to rudimentdrni a nevyhnutelna
omezeni, ktera musi osoby jednajici ve sveté prijmout. Jestlize napriklad Vv urcitéem sveéte
nejaka forma zakazuje urcity druh akce, pak to ma viiv na konani vsech obyvatel tohoto
svéta. “**® V ndvaznosti na to miizeme Fict, Ze se v po¢itatovych hrach setkavame, v souladu
s Dolezelovou terminologii, s aletickymi (kauzalita, ¢asové a prostorové veli¢iny, akéni
schopnosti  postav), deontickymi (zakazujici nebo naopak predepisujici normy),
axiologickymi (co je dobré a co $patné) a epistemickymi omezenimi (systém védéni, nevédéni
&i viry).%%” Viechny herni postavy, respektive viechna NPC?® se musi témito restrikcemi Fidit
a bezprostfedné na né reagovat. Pokud se ve hfe zachovdme néjakym zplsobem nevhodné,

okamzité ndm to da okoli na védomi.

24 PORIZKOVA, Lenka — NAVRATILOVA, Martina ed. Literarni aknizni kultura v digitdlnim véku.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakulta, 2015, s. 37.

2% ECO, Umberto. Interpretacia a nadinterpretacia. Bratislava: Archa, 1995.

2% DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica: fikce a mozné svéty. Praha: Karolinum, 2003, s. 121.

297 Tamtéz, s. 122-132.

29% NPC neboli non player charakter znaci v pocitatovém svété postavu s umélou inteligenci, respektive jde
0 postavu neovladanou hracem.
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Literdrni a herni déjova linka se odehrava v totozné ¢asové a prostorové dimenzi, respektive
na blize nespecifikovaném kontinentu, rozdéleném na Severni kralovstvi a Nilfgaardské
cisafstvi (viz kapitola Knizni série). Prvni hra nas zavede na zaklinacskou tvrz Kaer Morhen
a dale se pohybuje v okoli Wyzimy, hlavniho mésta Temerie. Jeji pokraovani zvolilo oblast
od pfistavu Flotsam po kralovstvi Aedirn, Verden a Kaedwen. Naopak ve tfetim dile jiz
nejsme svazani konkrétnimi lokacemi, ale mizeme se pohybovat po celé mapé fantasy zemé,

kterou CD Projekt vytvoiil za pomoci prostorovych popist knizni predlohy. 2%°

Jak bylo jiz uvedeno, herni série navazuje tam, kde ta literarni kon¢i, proto intro prvniho The
Witcher uvadi pocateéni bod ¢asové osy, rok 1270, tedy pét let po Velké valce.>® Ovsem je
nutné si uvédomit, ze jak samotna saga, tak také jeji herni zpracovani sleduji vic déjovych
linii a tim padem pracuji s riznymi ¢asovymi rovinami. Pfesto vSechno ndm je piedlozena
urcitéd iluze, Ze Cas ubihd. Diky interface mame piehled 0 tom, kolik je hodin, také se stiida
den a noc a nékteré questy jsou zpracovany zpusobem, ze musime danou véc vykonat nebo se
s nékym potkat v urcitou denni dobu. Obtiz z hlediska ¢asu shledavam v tom, ze mizeme
plnit libovolny pocet vedlejSich ukold a hlavni piib&h se pozastavi do doby, nez se mu znovu

za¢neme vénovat. OvSem z hlediska herniho je to velmi uzitecné.

Celou herni trilogii nejvyraznéji prostupuje jiz zminované téma rasismu, a to nejen ze strany
lidské rasy. Projevy nesnaSenlivosti jsou ve hie pfitomny velkou mérou. Pogromy, méstské
Sarvatky, vefejné zostuzovani, slovni narazky jsou na dennim potfadku a mnohdy se ter¢em
stava také samotny =zaklina¢. Prostfednictvim Bilého Vlka je mozné vyslechnout obé
zacCastnéné strany, coz pomaha k pochopeni motivace jejich konani aulehCuje nasledné

rozsouzeni.

Pohled na magicka uméni je obdobny tomu literarnimi, zejména pokud jde o vzhled, chovani
nebo ambice jednotlivych magi, ale také jak jsou spole¢nosti vnimani. S jistym zvratem
prichazi The Witcher 3, v némz se nesetkavame pouze s nenavisti viéi elfim a trpaslikiim,
nybrz jsme zde svédky klasickému honu na ¢arodéjnice. Magové se ukryvaji a prchaji z mest

do odlehlych vesnic nebo alternativnich svéti. Vyvojafi zde pracuji s principem znamym

299 Creating the world of The Witcher 3. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-23]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=0SS5T4o0d-GQ

300 \elkou valku rozhodla bitva u Brenny, kde spojené sily Severu ziskaly prevahu nad Nilfgaardem. Vysledek
valky vedl k jesté silngjsi nenavisti viéi nelidem, coz mélo za nasledek etné pogromy. Riviesky pogrom, se stal
pro Geralta osudnym, jelikoZ se postavil na stranu nelidi a v tom okamziku byl probodnut vidlemi. Yennefer se
mu snazila zachranit pomoci magie, ale padla vedle n¢ho vycerpanim. Na scénu vSak pfispéchala Ciri a za
pomoci bajného jednorozce se pokusila blizici se smrt odvratit. Nasledn¢ odvezla oba milence do jiného svéta.
Lze tedy polemizovat o tom, zda Geralt s Yennefer zemfeli ¢i nikoli.
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Zz naSeho svéta, ato ze kazda doba si umi vytvofit svého obétniho beranka, coz mizeme
vnimat jako dal§i ptiklad ¢asového posunu. Co se tyée nabozenstvi a bozstev, tak je
zobrazovano spiSe negativné. Nejvice je ve hie patrna vira ve VEé&ény Ohen, jejiz predstavitelé

pravé rozdmychavaji nenavist vici nelidem, magiim a rovnéz zaklina¢tum.

Stiedovéka a misty pohadkova atmosféra, kterou Sapkowski ve svych dilech ptedeslal, se
prevedla do herni série. Kamenné hrady, dfevéné palisady, brokilonské hluboké lesy, rozlehlé
skellingské hory, $pinavé velenské vesnice, provizorni lapkovské kempy a otrhana hnizda
priSer jsou vytvorena na literarnim podkladu. Dilezity aspekt pohadkovosti znasobili vyvojari
tim, ze ptidali Cist¢ pohddkoveé ukoly. V ukolu Navrat do KtivuSskych Blat jdeme sladkou
cestickou k zvracengjsi a krvavéjsi verzi pernikové chaloupky, kde nesidli jedna ¢arodéjnice
nybrz tii. V jedné z piedchazejicich kapitol jsme podotkli, ze DLC Blood and Wine zbudovalo
zcela novy svét (herni svét v hernim svété) naplnény vyluéné pohadkovymi piibéhy.3t Do
tohoto svéta se priznaéné vchazi pomoci kouzelné knihy avychazi se zngj za pomoci
kouzelné fazole. Sapkowski transformoval vzory zapletek ze znamych pohadek a vytvarel tak
hrdiny jako byla Renfti, vzdaleny ekvivalent Sn¢hurky. CD Projekt s nimi vSak pracoval na
dalsi Grovni. Sylvia Anna, zkrdcen¢ Syanna je star$i sestrou toussainstské knézny Anny
Henrietty, jeZ je znama z Pani Jezera, a narodila se v dob¢ zatméni, k némuz se vztahuje ona
kletba Cerného slunce (povidka Mensi zlo), proto byla svymi rodi¢i vyhnana a zachéazelo se
sni obdobn¢ jako s Renfri. Takovéto ,,piredélavky®, posuny vyznamu, narazky ¢i doslovné
citace, jez jsou nejvyraznéj$i v dialozich, zkratka piimé odkazy k Sapkowskému textu se
objevuji ve v8ech tifech dilech herni série, ovSem nejnapadnéji v The Witcher 3, kde se
Geraltovi navratila pamét. Kdybychom chtéli vypsat vSechny vySe nastinéné typy odkaza
zabralo by to piesné tficet dva stran &istého textu.3%? Nelze je proto v textu této diplomové

praci uvést.

Na zavér je na misté zminit adaptované postavy, které jsou kli¢ové pro rétorické a esteticke
efekty narativnich textl a probouzi piedstavivost piijimateli pomoci procesu rozpoznavani
a veiténi se.’®® Zajimavi hrdinové navic dokéazi oZivit i nejobycejnéjsi piibéh. Autor knizni
série predlozil mnoho opravdu slozitych charakterti a mizeme fict, Ze alesponi polovina z nich
byla transformovana do herniho svéta. Sapkowskeho univerzum prozivame prostfednictvim

Geralta z Rivie, jehoz romany mimo jiné vyobrazuji jako nékoho, kdo by mél sice byt za

301 Dany svét si miizeme predstavit jako néco na bazi Seské Arabely, kde spolu pohadkové bytosti Zily a neustale
odehravaly sva predstaveni.

302 K dispozici u autorky diplomové prace.

303 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica: fikce a mozné svéty. Praha: Karolinum, 2003, s. 85.
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v podobné situaci. Hra nas nuti vybrat si stranu nebo ucinit rozhodnuti. Neutralita zde
pozbyva vyznamu, nebot’ Bilého Vlka zenou kuptedu pievazné osobni motivy. Pfi patrani po
Ciri, at’ uz mluvime 0 tom kniznim nebo 0 tom v The Witcher 3, je k jejimu nalezeni schopen
vykonat témét cokoli. Neutralni chovani je umoznéno pouze pii plnéni vedlejsich ukoli, kdy

muzeme danou zakazku jednoduse odmitnout, respektive se do toho nebudeme plést.

Kromé dalSich hlavnich protagonistii, jako naptiklad Cirilly Fiony Elen Riannon, Yennefer
z Vergenbergu, Triss Ranuncul, Juliana Alfreda Pankratze, znamého jako trubadira
Marigolda, trpaslika Zoltana Chivaye, medi¢ky Shani, vysSiho upira Emicla Regise, cisafe
Emhyra var Emreis, elfského védouciho Avallac'ha nebo nejstar§iho ze zaklina¢ti Vesemira,
jsou piitomné i okrajovéjsi postavy typu druida Mysilova, dopplera Dudu, $peha Sigismunda
Dijkstru nebo celé Loéze Carodéjek a jinych. Jejich povaha, zvyky, emoce, motivy, touhy
a instinkty jsou adaptovany spolu s nimi. Sapkowski popsal pfevaznou ¢ast svych postav
velmi dikladng, proto neméli vyvojafi s jejich fyzickym ani psychickym vzezifenim piili§
prace, prinejmensim z teoretické hlediska. Interakce mezi vice osobami a meziosobni vztahy,
jez znaci nejslibnéjsi zdroj pro ptibeh, polské studio rovnéz prevedlo. S kazdym, koho Geralt
potkhA ama snim néjakym zpusobem spole¢nost minulost, komunikuje jako se starym
zndmym, ticbas se ve hie objevuje poprvé. V The Witcher 3 Bily VIkK vzpomina opravdu
Casto, jako naptiklad pii pInéni ukolu piihodné nazvaném Posledni ptani. G: ,, Nejsem si jisty,
jestli je to stim dZinem dobry ndpad.” Y: ,,Jednoho uz se ndm preci podarilo chytit.
Pamatujes?“ G: Jiste. Marigold tenkrat malem prisel 0 hlas.“ Y: , Jaké Stésti, Ze ho tvé
,vymitani ‘ zachranilo. Doslova poetické. “ G: ,,Jak jsem mél védet, co to zarikani znamenad? “
Y: ,,Mél se s vic ucit cizi jazyky.” G: ,,Budes mi to pripominat do konce Zivota?“ Y: Jiste,
tvoje prani to dokonale pojistilo. “ G: ,, Pral jsem si, abychom my dva byli navidy spolu, ne

aby ses mi posmivala za kazdou chybu. “ Y: ,, Dej si pozor, co si piejes. 3%

CD Projekt Red se snazil jit opravdu do hloubky, aby hra¢im piinesl plnohodnotny a silny
zazitek ze svéta Geralta z Rivie Andrzeje Sapkowského.3% Prevazna vétSina toho, s ¢im
ptijdeme ve hrach do styku, od mist, postav, monster ptes piedméty, zbrang, kouzla, znameni,
lektvary az po motivy jednani, vztahy nebo tieba skutecnost, ze Geralt nesnasi portaly>®°,

»patfi* literarni pfedloze. Existuje samoziejmeé jistd propast mezi tim, jak Sapkowski vidi sviij

304 Toto je v podstaté zjednodusené verze povidky Posledni piani.

305 Remembering The Witcher 1 & 2. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-22]. Dostupné z:
https://imww.youtube.com/watch?v=WOY KIxIjLs0

308 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac I. Posledni piani. Petivald: Leonardo, 2011, s. 294.
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svét ajak byl prelozen do herni série, dukladni ¢tenafi si tu atam mohou v§imnou malych
rozdilt, které vsak vétSinou prameni ze snahy CD Projektu dosédhnout vysSich trzeb. Jeden
priklad za vSechny, Carodé¢jka Triss Ranuncul se pySni do ptl pasu dlouhymi kastanovymi
vlasy apo krveproliti na Soddenském pahorku piiznava: ,,Ja si uz nikdy neoblecu Saty
s vystiihem. Nikdy. “*°" \ herni sérii je oviem Triss rudovlasou kraskou s opravdu hlubokym
vysttihem. Také neni vyjimkou, kdyz uréitou repliku pronese jind osoba. Naptiklad Yennefer:

vevr

z Ust Triss a tak dale, coz mimo jiné naznacuje, ze piichod do literarniho fikéniho svéta z toho

I~

herniho pfinasi jeho neustalym bojim a slozitym pomérum jistou jiskru Zivota.

Vzhledem k tomu, ze tato RPG herni série vytvofila prostor, k némuz se mtze hra¢ vztahnout,
zaplnila ho individualizovanymi objekty a zkonstruovala prostfedi pro potencionalni narativni
akci, coz podle Ryanové staci k vzniku imerze, a piihlédnu-li k vlastnimu hernimu zazitku,
muzu tuto adaptaci ohodnotit stupném tii, tedy fazi zaujeti, kdy fikéni svét uzivatele polapi
natolik, Ze ztrati pojem 0 Case a okolnim déni. OvSem i Vv takto hlubokém ,,zanofeni* si Ize na
pozadi mysli uchovat védomi, ze piedkladany svét neni doopravdy opravdovy. Musi byt

ovSem brano v uvahu, Ze mtyj vlastni zazitek nastal ve sméru Ctenar a az poté hrac.

307 SAPKOWSKI, Andrzej. Zaklinac II1. Krev elfii. Petivald: Leonardo, 2011, s. 112.
308 Tamtéz, s. 309.
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5 Metro 2033

5. 1 Knizni série

Téma postapokalyptické existence lidstva patii v moderni kultufe k oblasti zajmu,
kterd zahrnuje romany, povidky, komiksy a také pocitacové hry. Rusky romanopisec Dmitrij
Aleksejevi¢ Gluchovskij vystupujici pod pseudonymem Dmitry Glukhovsky svou literarni
drahu zapocal pon¢kud jinym zptisobem. Prvni verzi sveho dila uveiejnil online. Metro 2033
spatfilo svétlo svéta v podobé online ¢lanku, respektive piibéhovych tutrzkt na webové
strance m-e-t-r-0.ru.3% Nabizi se nam jakasi forma literarniho blogu poskytujici moznost
priabézného publikovani ptispévkl, coz zejména v proze skytd nové prilezitosti pro
komunikaci spisovatele a ¢tenare. Prostfednictvim diskuznich for mize ¢tenat autora textu
ovliviiovat v jeho dal§im pocinani. Kromé toho mize blog plnit i ponékud odlisné funkce nez
pouze snadno dostupnou publika¢ni platformu. V individualizované podobé piinasi Sanci pro
zaCinajici ietablované tvirce k proslaveni jejich tvorby. Navic se autorovi mize podafit
,rozehrat vyznamovou hru, ktera vyvoliva napéti mezi prirozenou fikcni povahou
romdnového vypravéni a redalnym svétem, v némz existuje jeho blog‘“.>*° Béhem prvniho roku
Glukhovského online verze nasbirala pies sto tisic kliknuti a nasledné byl cely roman vydan
tiskem pod nazvem Metro 2033, stim ze jeho prava byla prodana do vice jak dvaceti zemi.

Literarni blog tedy splnil sviij ucel.

Muzeme fici, Ze tato kniha nepiedstavuje klasické dilo zanru science fiction. Obsahuje sice
rekvizity neblahé budoucnosti, konce civilizace a nuti ¢tenafe premyslet o silach spojenych
s technologickym pokrokem, ale nejednd se spiSe 0 sociologickou sondu do zivota ruské
spole¢nosti devadesatych let tak, jak ji sdm autor tehdy vnimal? Uz samotny topos metra zde
hraje podstatnou roli. Metro ma pro rusky narod spole¢ensky vyznam, nepiedstavuje pouhou
stavbu, ale pfevySuje ramec svého primarniho poslani piepravy osob. Honosna vyzdoba plna
barevnych vitrazi, mozaiky, kvétinovych a geometrickych motivii ariznych reliéfd,

charakterizuje spiSe pobyt v katedrale nez ve stanicich metra. Sochy Zivotni velikosti zapojené

309 Dmitry Glukhovsky. Legie.info [onling]. [cit. 2020-06-15]. Dostupné z: https://www.legie.info/autor/6526-
dmitry-glukhovsky

310 PJORECKY, Karel. Ceska literatura a nova média: Prolegomena k tématu. In Ceskd literatura 6/2012
[online]. [cit. 2020-06-20]. Dostupné z:
http://www.ucl.cas.cz/images/stories/Ceska_literatura_pdf/6_2012_Piorecky.pdf
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do mytologického narativu ,,aspéchy socialismu®, ukazuji mnohovrstevnatou strukturu

sovétského lidu, respektive jak slavné revolucionafte, tak prosté délniky a zemédélce. !

Metro jakozto prostor dole, vespod, izolovany od okolniho svéta a ukazujici svou umélost,
predstavuje zajimavy kontrast. Lidé se v ném proménuji v anonymni masu, pfi¢emz je
eskalatory vrhaji proti sebe, aniz by jim umoznili kontakt.3*2 A jak ve své knize Stastny vék
uvadi literarni védec ateoretik Vladimir Macura: , Metro svymi viastnostmi piisobilo na
pozvednuti narodni hrdosti na dobre vykonané dilo, na schopnost socialistické generace.
Vyrazné piisobilo na mordlné volni vlastnosti, zvlasté iniciativu, spolehlivost, presnost,
odpovédnost, podnécovalo emociondlni pocity krdasna aestetiky ... prispélo k humanizaci
Zivota ... stalo se ndstrojem boje proti bezvychodnosti, malovérnosti a lhostejnosti. “13
Glukhovsky tuto predstavu uritym zpusobem podklddd pod novou imaginaci spojenou
s prostorami metra. Vznika tak vyznamové napéti, jisty rozpor. Jeho metro charakterizuje stav
neustalé nenavisti vuci sobé navzajem, rivality a potlaCovani, touhy ovladnout ostatni za
kazdou cenu, zaloZenou na boji za biologické pieziti prostfednictvim nasili a smrti, nikoli

novym stvofenim. Neni zde misto pro humanismus, milosrdenstvi ani soucit. Osoby se

rozchazeji, miji, zkratka si nerozuméji.

Roman vypovida o lidech, ktefi piezili jadernou katastrofu a jsou ponofeni do moskevského
metra, vnémz vytvareji zvlastni oddélené Utvary s vlastnimi systémy vlady a kastami.
Setkame se zde s komunisty, faSisty, nacisty, naboZenskymi sektafi, demokraty, kanibaly
aruznymi kulty. Radiaci zamoifeny povrch je domovem mnoha nejriznéjsich mutanti, od
modifikovanych potkanti, netopyrai pies obrovské pavouky az po temné ,.Dably“. Po skoro
dvou dekadach se zivot v metru piizptisobil a vznikly obydlené stanice, kde se péstuji houby
a chovaji vepii. Vyvoleni se vydavaji z podzemi ven pro dosud nenalezené Iéky, palivo nebo
zbrané. Bez zbrani nelze v tunelech metra piezit, zmutovana zvirata zatto¢i na vSe a nuti
ptezivsi k zoufalé obrané. Z toho diivodu se munice stala jedinou cennou ménou. Glukhovsky
ovSem nevykresluje pouze rozsahly obraz zni¢eného svéta, zaroven ukazuje novy monstrozni
fad, jez se denné stale vice a vice moralné rozpada. Téma skute¢nych hodnot piezivsich lidi se
tak stava ustfednim a asto se méni vV nardzku na celou lidskou historii, jejiz soucasti je nasili

v riznych podobach. Glukhovského myslenka spociva vtom, ze zavedené vzorce védomi

311 KOLNIKOVA, Martina. Deset nejkrasngjsich stanic moskevského metra: Velkolepa galerie moderniho
uméni, baroka isovétské renesance. Radynacestu.cz [online]. [cit. 2020-06-26]. Dostupné z:
https://mwww.radynacestu.cz/magazin/10-nejkrasnejsich-stanic-moskevskeho-metra/

312 MACURA, Vladimir. Stastny vék: Symboly, emblémy a myty 1948-1989. Praha: Prazska imaginace, 1992,
s. 88-89.

313 Tamtéz, s. 91.
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a hodnotové orientace lidi, jak se ukazuje, nikdy nezmizi, neumiraji, ale jsou transformovany,

znovuobjeveny v nejkrizovéjsich okamzicich a nékdy maji osklivé, kruté formy.

V celé trilogii je ustfednim hrdinou mladik Artom, jenz se setkava s riznymi lidmi a prochazi
zkouSkami pratelstvi, lasky, strachu, nenavisti a neustalymi pasovymi kontrolami. Tomuto
mladému muzi je svéfen zvlastni Ukol. Tato mise se zcela odhaluje az ve ttetim dile. Arfom
doufa, ze najde jiné misto na Zemi vhodné pro smysluplny zivot, a vezme lidi z metra nahoru,
kde sviti slunce a proudi ¢erstvy vzduch osvobozeny od vlhkosti podzemnich chodeb. Postava
Artom nese znamky mytologického kulturniho hrdiny, ptsobi jako symbolicky stavitel
novodobé Noemovy archy, coz neni pfimo znazornéno, ale miZeme mit z textu ten pocit.
Navic jméno hrdiny pochéazi z odvozeniny starofeckého Artemis a znamena ,nezranény,
majici bezvadné zdravi“. Tady samoziejmé nemluvime 0 fyzickem zdravi, ale o moralnim
zdravi, 0 jakési ,,imunité* proti nebezpeénym ,,nemocem® mysli a duse, které ¢lovéka zevnitf

sziraji.3!4

Autor na ptibehu pracoval od svych osmnacti let, takze prvni verze se objevila po vic nez
dvaceti letech. V ¢eském prostiedi mél pied 2. sv€tovou valkou podobnou vizi budoucnosti
lidstva Karel Capek. V jednom z rozhovort pro Denik Knihy Glukhovsky piiznava, Ze se
s dilem tohoto ceského spisovatele setkal, jelikoz byl veden jako soucast literatury
vychodniho bloku. Valku s Mloky®!® precetl ve svych dvanacti letech a kniha v ném zanechala

hluboky dojem. 3

Druha kniha tohoto univerza pod ndzvem Metro 20343!" vysla ¢tyii roky po oficialnim vydani
prvniho dilu. Na rozdil od jinych trilogii ¢i vicelogii, kde se tradicné fetézi osudy hlavnich
hrdind, v Metru 2034 Dmitri Glukhovsky nepokracuje v piibéhu o Artomovi, ale vydava se
novym smérem. Vypravéni se piirozené stale vyviji v povaleéném moskevském metru
a vyskytuje se pfiblizné ve stejné Casové ose S udalostmi z prvni ¢asti, avSak klicovou
postavou se stava Hunter, se kterym jsme se jiz diive setkali. Hunter spolu se skupinou hrdint
prozkoumava temné tunely a hleda pfi¢inu mizeni nékolika karavan. Béhem dlouhé cesty se
K nim piipoji divka Sasa, jez vnasi do pfibéhu zensky pohled. Za pov§imnuti stoji take

charakter Homer, rezident stanice Sevastopol a jeden z ¢lent skupiny. Pusobi jako kronikaf

314 \yyznam jména Artyom. Ecosmak.ru [online]. [cit. 2020-06-15]. Dostupné z: https://ecosmak.ru/cs/pervye-i-
vtorye/chto-oboznachaet-imya-tema-znachenie-imeni-artem-kakoi-budet-sudba-artema.html

315 CAPEK, Karel. Valka s Mloky. Praha: Fr. Borovy, 1939.

316 Dmitry Glukhovsky METRO 2035. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-15]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=Ka7sQEUOrYY

37 GLUCHOVSKIJ, Dmitrij Aleksejevié. Metro 2034: volné pokracovani kultovniho apokalyptického
bestselleru. Praha: Knizni klub, 2011.
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snici 0 shromazd'ovani co nejvétsiho mnozstvi informaci azaznamendva historii celého
metra. V dob& udalosti se rozhodne napsat roman, ve kterém promluvi 0 Svém postoji
k aktualnim udalostem a zapisuje vzpominky na minulost, coz pfedstavuje ukazkovy ptiklad
jedné z modernistickych a postmodernistickych tendenci 20. stoleti. V tomto ptipadé se jedna
0 ,,metaroman®, respektive roman 0 tvorbé romanu. Jakozto ¢tenafi nam je umoznéno byt pii
genezi tohoto nového dila a seznamovat se s jeho Uryvky. Na rozdil od Metra 2033 se jeho
pokracovani stalo vaznéjsim a do jisté miry filozofickym. Glukhovsky se odklonil od ak&nosti
a rozhodl se experimentovat s analyzou lidského chovani a smyslu zivota. Z tohoto divodu se

kniha stala t€Z8i, mén¢ dynamickou a v néjakych ¢astech az nesrozumitelnou.

Tteti kniha cyklu Metro 2035%8 nas vraci k Artomové dobrodruzstvi a kombinuje hrdiny
prvnich dvou ¢asti do jedné d&jové linie. Mezi vydanim prvniho a tietiho dilu ub&hlo deset
let, v Artomové zivoté se jedna o0 obdobi pouze dvou let. Ackoli se jedna o piimé
pokracovani Metra 2033, tak uz to neni kniha pro mladez (autor psal svou prvotinu ve véku,
kdy byl nactilety a patrné pro stejnou vékovou skupinu ¢tenait), Metro 2035 je jing, urcené
praveé pro dospélé ¢tenafe. Jiz pied sebou nemame mysteriézni knihu plnou napéti, neobjevuji
se tam zadné zridy, zadni mutanti, jedinymi skuteénymi zradami jsou lidé. Hlavni
protagonista vyrostl a jeho povaha se zménila. Mame tu co do ¢inéni s jistou zanrovou
proménou, kdy spisovatel s piibyvajicim vékem a nabytymi zkuSenostmi pozménuje sviij styl
ataké cilovou skupinu ¢tenaid. Spolu s autorem ,,zestarla“ i hlavni postava, kterd je nyni
frustrovana vysledky svého boje, je zdecimovana, stal se z ni vyhoiely jedinec. Jak jiz bylo
vySe nazna¢eno, Artomova frustrace prameni z toho, ze s nim nikdo nesdili sen o Zzivoté na
povrchu. Zatimco ostatni obyvatelé mésta, respektive metra si mysli, ze toto je jedinym
mistem zivota a kK Zivotu on kazdy den vychazi v ochranném odévu na povrch a riskuje svoje
zdravi a zivot. Kazdy den stoupd &tyficet Sest pater nejvyssi budovy, kde zapojuje svou
radiostanici a snazi se navazat spojeni s ostatnimi pieziv§imi. Kvuli tomu se hada se svou
zenou, kterd se obava vlivu radiace na reprodukéni schopnosti jejitho manzela. Hrdina Zije ve
svaru i se svym tchanem, jenz nespatfuje vitbec zadny smysl v tom, co zet' déla. Nicméné je

hlavni hrdina stale pohanén vpted a poifad se snazi navazat spojeni.

Fikéni svét Dmitriho Glukhovského si vytvofil obrovskou zakladnu fanouskd. Miliony
Ctenaft z celého svéta sleduji Artomova dobrodruzstvi vice nez patnact let. Samoziejmé kde

je uspéch, jsou rizna zpracovani. V tomto ptipadé mél byt na motivy Metra 2033 natocen

318 GLUCHOVSKI1J, Dmitrij Aleksejevi¢. Metro 2035: zavér kultovni apokalyptické trilogie. Praha: Knizni klub,
2016.

91



celoveCerni film. Od zadméru se nakonec upustilo, ponévadz scénérista F. Scott Frazier chtél
déj prenést do Ameriky, S c¢imz pochopitelné autor romanu nemohl souhlasit a projekt

anuloval.3®®

5. 2 Herni série

Mnoho slavnych her vzniklo jen diky tomu, Ze pfibéh jiz né&jakou formou existoval
amél uspéch. Do této kategorie se Fadi pravé First-person shooter série Metro patiici
spole¢nosti 4A Games, jejiz historie skytd jisté komplikace spojené s ukrajinskym
vyvojaiskym studiem GSC Game World. To zahdjilo kolem roku 2000 wvyrobu
postapokalyptickych videoher, z nichZ je patrné nejznaméjsi série S.T.A.L.K.E.R. Prvni dil
s podtitulem Shadow of Chernobyl byl n€kolikrat zpozdén a potykal se s mnoha problemy.
Tym vyvojaia se v nepiiznivych podminkach zacal tiistit, a jesté pfed vydanim v roce 2006 se
dva z jeho ¢lentt Oles Shiskovtsov a Aleksandr Maksimchuk rozhodli vytvoftit si své vlastni
studio 4A Games. Hned na to byla ozndmena spoluprace se spisovatelem Dmitrym
Glukhovskym a zapocala prace na zcela novém dile, na pocitacové hie siln¢ inspirované

romanem Metro 2033.320

Herni titul Metro 2033%! celym nazvem Metro 2033: The Last Refuge ma nékolik
jedine¢nych konceptt a estetickych spojeni s osudnou sérii S.T.A.L.K.E.R., dokonce vyvstaly
jisté spory 0 engine mezi témito dvéma studii, které se nakonec ukazaly byt neprikaznymi. Po
Ctyfech letech vyvoje bylo koneéné Metro 2033 spusténo na jaie 2010 pro PC a Xbox 360.
Hra se vyznacuje neobvyklou obtiznosti v porovnani s jinymi FPS roku 2010, proto se stala
méfitkem ostatnich her svého zanru. Na Metacritic.com obdrzela vysoké hodnoceni 80+32

a jeji redux verze z roku 2014 dokonce 90+.323

Piedlozeny svét se v roce 2013 stal obéti jaderné valky. Aby se vyhnula naprosté devastaci,

skupina prezivsich se rozhodla skryt pod zemi v moskevském metru, kde se postupem ¢asu

319 TOTUSEK, Jaroslav. Z Washingtonu Moskvu neud&las: Americka filmovd adaptace Metra 2033
nefungovala. Lidovky.cz [online]. [cit. 2020-06-15]. Dostupné z: https://www.lidovky.cz/kultura/z-washingtonu-
moskvu-neudelas-americka-filmova-adaptace-metra-2033-nefungovala.A181219 113437_In_kultura_jto

320 KOLLAR, Philip. Metro Exodus and the developer that won’t stop fighting. Polygon.com [online]. [cit. 2020-
06-15]. Dostupné z: https://www.polygon.com/e3/2017/6/30/15905504/metro-exodus-e3-2017-reveal-interview-
feature

321 Metro 2033 - Launch Trailer (Official). YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-10]. Dostupné z:
https://mww.youtube.com/watch?v=QThDHIu8sZE

322 Metro 2033 for PC. Metacritic.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.metacritic.com/game/pc/metro-2033

323 Metro 2033 Redux for PC. Metacritic.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.metacritic.com/game/pc/metro-2033-redux
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vytvofilo nekolik kolonii na riznych =zastavkach stanice. Extrémni situace vedla
Kk znovuoziveni extrémnich ideologii zahrnujicich komunisticky rezim, faSismus a nacismus.
Metro 2033 spoléha na téZce psychologickou hrizu a realisticky boj o pieziti, coz zahrnuje
cestovani po linedrnich sekcich temnych tuneli metra, stfileni na rtizné mutanty
a extremistické lidské neptatele. Zbrané lze zakoupit U rdznych prodejct ve Sptatelenych
stanicich, ovSem neplati se penézi, nybrz munici. Stfelivo je tak vzacné, ze motivuje nejen
Kk peclivému obchodovani, ale i k omezeni jeho pouzivani. Postavy se proto rad&ji uchyluji
k tajnému postupu a plizeni. Hlavni protagonista Artom je povéfen dilezitym ukolem a musi
opustit svou stanici a podivat se mimo jiné ina povrch. Ve svété nad metrem zni¢eném
radioaktivitou se musime rychle pohybovat a potiebujeme kyslikovou masku. P#i jejim
nasazeni naprosto piesné nevime, jak dlouho nas bude chranit, jsme v tomto ohledu odkézani
na vlastni zrak a sluch, diky ¢emuz jsou tyto akce opravdu napjaté. Velmi Casto stava, ze jsme
nuceni utikat z budovy do budovy ahledat dalsi masky ¢&i potiebné filtry, pfiCemz se
vyhybame nebezpeCnym zmutovanym zvifatim. Nepiatelské utoky mohou masku rovnéz
poskodit a takové praskliny samoziejmé zpusobuji nadmérny tnik kysliku, coz opét zvySuje
riziko. Na rozdil od titulu S.T.A.L.K.E.R. nelze vest s kymkoli dialogy ani plnit vedlejsi ukoly.
Ve pisobi spiSe jako vizualni brana do jistého fik¢niho svéta, diky niz je svét uvéfitelny a da

se s nim szit.

Hra neobsahuje zadné cestovani v ¢ase, neodehrava se ve vesmiru, nezahrnuje mimozemskou
rasu ani vni nepotkdme kyberpunkové hrdiny nebo Silené védce. Tato dystopicka vize
budoucnosti, za niz si lidstvo miize samo a jez neodmyslitelné patii k zanru science fiction,
nam umoznuje prozit jeden z moznych katastrofickych scénaii dneSka. Ztvarnéni
potencidlniho budoucna by nas mélo nabadat K ptredchdzeni takovymto udalostem, neni-liz
pravda? Sci-fi je také obvykle ur¢ena mnozstvim akce, a stejné tak Metro 2033, ovSem hrac
jakékoli pocitatové hry se zpravidla nesmi za zadnou cenu zacit nudit, proto bylo v piipadé

akcnosti ptidano na intenzité, 0 ¢emz bude podrobnéji pojednano nize.

Rok po vydéani prvniho dilu byl oznamen plnohodnotny titul Metro: Last light, ktery pfinesl
mnozstvi vylepSeni, co se tyka zvuku, animaci a umégl¢ inteligence, jez byla dost kritizovana
u ptedchoziho dilu. Také bylo zavedeno vice survival hororovych prvki, kvili nimZ se hrac
citil jeSt€¢ nepokojnéji a zranitelnéji. Studio si poslednich par let nerozumélo se svym
americkym vydavatelem THQ Inc., ktery na vyvoj neposkytoval dostate¢né finance a pomoc,
coz mélo za nasledek Casté technické problémy. Jason Rubin, byvaly feditel THQ, vzpomina

na své navstévy kyjevského studia, respektive na mrznouci kancelaie kvili ¢astym vypadkim
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proudu anebo na paSovani pocitaCovych zafizeni ¢i kvalitnich zidli, aby nepadly do rukou
ukrajinskych celnikd.®** Ve se zménilo, kdyz THQ zbankrotoval, Metro: Last light spolu
S ostatnim majetkem spolecnosti §lo do aukce. Nastésti nepfiznivé udalosti nijak zvIast
neovlivnily vyvoj a po ¢asteéném utichnuti kauzy bylo oznameno, Zze novym vydavatelem se
stala firma Deep Silver.®? Jeji marketingova strategie mimo jiné zahrnovala elektronickou
knihu Metro 2033 jako darek ke kazdému zakoupenému kusu na platformé Steam.>?® Pfestoze
tato hra probihad ve stejném univerzu jako jeji predchidkyné, nejednd se o adaptaci druhého
romanu. Jak jsme jiz poznamenali, Metro 2034 je pIné retrospektiv, zamysleni a filozofickych
otazek, coz neni stoprocentné vhodné pro adaptaci, natoz pro FPS. Nejvétsi ofiSek by nejspise
predstavovalo st¥idani perspektiv postav. Ponévadz nebyl Glukhovského druhy roman vhodny
pro pievedeni do jiného média, rozhodl se autor napsat pro hru samostatny ptibeéh vcetné
dialogti. Pozdéji si uvédomil, ze na pozadi herniho dé&je vykonstruoval zapletku, kterou by

bylo sto pouZit pro dali knihu. Hra ho piivedla k napsani Metra 2035.3%

Ani vydanim Metro: Last Light se spole¢nost 4A Games nestabilizovala. V roce 2014 doslo
Kk vyostfeni vztahii mezi Ukrajinou a Ruskem. Studio uz néjakou dobu piedtim planovalo
piesunout svou centralu z Kyjeva na Maltu, zejména kvuli finan¢ni pobidkam, snaz$imu
pristupu k mechanikam potfebnym pro vyvoj a vétsi konkurenceschopnosti, ov§em rozhodla
az nejista politicka situace.®?® Po necelych péti letech uvedli na trh Metro Exodus, oficialné
oznamené v ¢ervnu 2017 na E3%%°, V tomhle dile na vracime povrch zpustoseného Ruska,
hra¢ si musi davat pozor na dynamické vykyvy pocasi a ukryvat se pied riznymi boufemi.
Veétsina hry se odehrava na povrchu, atmosféru vylepsuje stfidani dne a noci nebo ménici se
piiroda v navaznosti na ro¢nim obdobim. Piibéh se odehrava roku 2036, tedy dvacet tii let po

vélce a hrdina Artom se tentokrat vydava na povrch ve snaze najit néjaké dalsi prezivsi.

324 HARAZIM, Ales. Byvaly $éf THQ: Metro Last Light vznikalo v neuvéfitelnych podminkach. Eurogamer.cz
[online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z: https://www.eurogamer.cz/articles/2013-05-16-byvaly-ef-thg-metro-last-
light-vznikalo-v-neuvritelnych-podminkach

325 HOMOLA, Adam. Metro: Last Light ma kone&né nové datum vydani. Games.tiscali.cz [online]. [cit. 2020-
06-11]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/novinky/metro-last-light-ma-konecne-nove-datum-vydani-62195

326 HINKLE, DAVID. Metro: Last Light on Steam includes Metro 2033 e-book. Engadget.com [online]. [cit.
2020-06-11]. Dostupné z: https://www.engadget.com/2013/04/27/metrolast-light-on-steam-includes-metro-2033-
e-book/

327 Not your regular game story — writing Metro: Last Light. Vg247.com [online]. [cit. 2020-06-11]. Dostupné z:
https://mww.vg247.com/2013/05/08/not-your-regular-game-story-glukhovsky-on-writing-metro-last-light/

328 POLACEK, Petr. Tviirci Metro: Last Light se stéhuji z Ukrajiny na Maltu. Games.tiscali.cz [online]. [cit.
2020-06-16]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/byznys/tvurci-metro-last-light-se-stehuji-z-ukrajiny-na-maltu-
a-pripravuji-nekolik-novych-her-238006

329 E3 neboli Electronic Entertainment Expo znaéi kazdoro¢ni herni veletrh, kde vyvojati predvadéji nové hry.
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5. 3 Transformace fikéniho svéta

Na pocatku diplomové prace bylo uvedeno, Ze néktera vyvojaiska studia mohou
povazovat za mirné kontraproduktivni adaptovat cely piib&éh, ovSsem pokud se pro tuto
variantu pieci jen rozhodnou, muze dochazet k pragmatickému zestruéfiovani originalu,
respektive se upfednostni kvalita pfed kvantitou, aby se hra¢i co nejvice zintenzivnil herni
zazitek. Timto jsme piesné vystihli herni titul ukrajinského studia Metro 2033. Tvurci se

priklonili k varianté adaptovani celé piedlohy a nikoli pouze jejiho heterocosmu.

Herni i literdrni dilo jsou si tedy velmi blizké a vzajemné se dopliiuji. Podobné jako se
s literaturou napiiklad dopliuje film. Filmové médium je vzdy veskrze svazano tim, co
William Shakespeare nazval ,, krdtkym dvouhodinovym provozem na jevisti. “** Proto kdyz
napiiklad vidime filmovou adaptaci Harry Potter and the Order of The Phoenix,¥! stravime
u ni zhruba dv¢ a pul hodiny, ale stejnojmenna audiokniha trvd dohromady néco pies tiicet
osm hodin. Samoziejmé musime brat v potaz, Ze Cteni nahlas a popisy prostfedi velmi
zpomaluji, ale v zasad¢ tim potvrzujeme, Ze filmy musi zestruc¢novat a divak nejlepe pochopi
vyznam dila pouze v ptipadé€, ze zna original. Literarni dila mohou byt rozvlekla a kon¢i, az
,v8e vypovi“. To samé do jist¢ miry plati pro hry, mohou také skonéit kdy se jim zachce,
nejsou nijak omezeny ¢asem, avSak nesmi za zadnych okolnosti zac¢it své hrace nudit. Z toho

divodu mizeme tvrdit, ze poc¢itatové hry stoji nékde mezi literaturou a filmem.

Ackoli jsme vyse poukdzali na obavu herniho primyslu pramenici z piesvédceni, Ze piijemci
nevyzaduji vice téhoz, v piipadé Metra 2033 jde o plnohodnotnou adaptaci, kdy vyvojati
pievzali z romanu ,,co se dalo®, respektive svét, piib&éh, postavy, prostiedi, ptisery, celkovou
estetiku a naladu knihy. Vize, kterou Glukhovsky ve svém dile popsal, byla tim padem
skute¢né ozivena. Ovsem opét se zde setkavame s tim, ze nic nam neposkytne hodnotné;jsi
vhled do univerza metra a neposili nase porozuméni a vnimani tohoto svéta jako pieéteni
literarni predlohy. Ziskdme silngjsi pocit sounalezitosti S podzemnimi tunely jako komunitami
a jedinym svétem, ktery Artom znd. Mista se stanou znaméj$imi, pochopime motivace postav
aackoli je velka cast zapletky zndma z hrani hry, kniha piesto vypliuje jisté mezery.
Pievazné pokud jde o mezilidske vztahy. U predchozi analyzované dvojice bylo poukéazano
na to, ze hrdina Geralt se pii kazdé ptilezitosti snazi pojmenovavat a vysvétlovat své postoje

k ostatnim postavam. Metro 2033 tento postoj K uchopeni fikéniho svéta v celé jeho

330 MONACO, James. Jak cist film: svét filmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.
Praha: Albatros, 2004, s. 41.
331 ROWLING, J. K. Harry Potter and the Order of the Phoenix. London: Bloomsbury, 2003.
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komplexnosti nesdili apouze vyjimeéné a zkratkovité se pokousi vysvétlovat ruzné

souvislosti v dialozich.

Metro 2033 se odehrdva ve stejném fikénim svété a hlavni postavou je stejné jako v romanu
Artyom. D¢gjova linie je obdobnd romanové, musime se prostiednictvim Artoma dostat ze
stanice VDNCh do Polis aupozornit vSechny na hrozici nebezpeci. Skutecnost, ze jde
0 adaptaci, zjistime jak z nazvu, tak béhem tuvodnich titulk, kde vyvojaiska spole¢nost
explicitné uvadi, ze stojime na pocatku ptibéhu zalozeného na mezindrodnim bestselleru.
Zaroven se mizeme b&hem hrani setkat s virtudlnimi vytisky Glukhovského Metra 2033 ¢i
Metra 2034. Nachazi se v Arfomové pokoji po odehrani avodni ¢asti, ledabyle na stolech
v riznych stanicich, v tunelech nebo piepravni dreziné. Také ve hie lze objevit napis
odkazujici k dilu Konec civilizace®? od Aldouse Huxleyho nesouciho podobné prvky vize
budoucnosti s komplikované avsak pevné hierarchizovanou spole¢nosti. Pii ¢teni knihy Metro
2033 mizeme pocit'ovat nepatrnou obavu z toho, ze by se to opravdu mohlo stat. V piipadé
Konce civilizace, kde se objevuji jedinci s pfedem ur¢enou genetickou a psychologickou

vybavou, uz k tomu spéjeme, respektive ,,uz se to déje*.3%

Vzhledem k povaze adaptace, nepoukazeme na Casti spojujici, nybrz spiSe na ¢asti rozdélujici.
Asimilace hernimu médiu pochopitelné vyzadovala jisté zmény. Urcité volnosti, potfebné pro
uzpusobeni narativu jinému médiu, bylo dosazeno aplikovanim vyluéné stéZzejnich bodu
déjové linie. Komplexni zédzitek piesto nebyl naruSen. Pii samotném hrani mize obcas
pievazovat pocit, Ze jsme uvnitt jednoho dlouhého skriptu pIného cutscene, které vizudlné
stimuluji zapletku. Casti, kde mame moZnost se volné pohybovat, neni piili§ v poméru
k celkove délce hry. Svazanost s piedlohou zkratka nedovoluje néjak radikalné se odchylit od
ptibéhu. Linedrnost vystihuje Metro 2033, ovSem dostavame pfilezitost dojit k alternativnimu
konci, odlisnému od knizni pfedlohy. Hra disponuje oproti origindlu dvéma zavrSenimi, s tim
ze puvodni je obdobny tomu, ke kterému vétSina hraca dojde v prabéhu hry, respektive kde si
Arfom uvédomi, Ze udélal chybu v rukovani proti Dablim, piesto jsou rakety K jejich zni¢eni
odpéleny.3** Alternativni zakoncéeni naopak ukazuje Arfoma ni¢ictho navadéci systém

a zachranu Dabl{.

332 HUXLEY, Aldous. Konec civilizace. Praha: Horizont, 1970.

333 | OUKOTA, Ladislav. Prvni geneticky upraveni lidé jsou na svété: Narodili se v Cing. Nedd.tiscali.cz
[online]. [cit. 2020-06-26]. Dostupné z: https://nedd.tiscali.cz/prvni-geneticky-upraveni-lide-jsou-na-svete-
narodili-se-v-cine-321133

334 GLUCHOVSKIJ, Dmitrij Aleksejevi¢. Metro 2033. Praha: KniZni klub, 2010, s. 412.
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Kniha klade diraz na frakce, sociopolitické prvky a pfinasi mimo jiné kanibaly, skupinu lidi
uctivajici boha Jehovu, skupinu satanistti snazicich se prokopat do pekla nebo kult Velkého
cerva libujici si v kanibalismu. Ov§em v ramci pfizpuisobeni se hernim potiebam, a predevsim
zanru FPS bylo nutné ucinit d¢j akénéjSim, a praveé tyto pasaze, poukazujici na nebezpeci
dogmatismu, byly zcela vynechany. 4A Games se piiklonilo K pozorovani pomért mezi
stoupenci komunismu a nacismu, respektive piiostfilo vztahy mezi nimi a tim zvétsilo okruh
potencionalnich neptatel. Z literarniho hrdiny, ktery usmrtil jednoho faSistu, par mutantd
a z milosti i svého pfitele, se stal obavany zabijak. Touto skute¢nosti se mirné piiblizujeme,
kjiz zminéné mysSlence Marie-Laury Ryanova, ktera uvedla Ze mnoho hernich tituld
zakladajicich se na jiz existujicim piib&hu ma sklon stavat se jednotvarnou stiileCckou, béhem
niz dochazi k velmi slabé interaktivité. Takové hry jsou lakavé spiSe diky svému fikénimu
prostoru nez pro hrani samotné asvét dila je tim padem upfednostnén pied piib&hem.

Rozhodnuti, zda je to piipad i této hry, je velmi slozité.

Metro 2033 ukazuje vSemi moznymi prostifedky svou piislusnost k vychodni Evropé. Rusky
dabing je dany, ovSem i ten anglicky se vyznacuje ruskym akcentem a néktera slova jsou
pronasena vyluéné V rusting, zvlasté ta, vyslovena spontanné ve vypjatych situacich.
Diivodem je jist¢ snaha 0 zachovani jisté autentiCnosti, ovSsem mohlo by se jednat
takeé o psychickou rovinu. Rusko, potazmo Sovétsky svaz muze probouzet v anglofonnich
lidech, anejen vnich, smiSené pocity, spjaté piedev§im S pfedstavou tvrdého rezimu.
Podobnou atmosféru slySime Vv ruskych pisnich zné&jicich napfi¢ stanicemi. Také plakaty ¢i
prosté napisy na plechovych dvetich jsou v azbuce a pii nacitacich sekvencich se mizeme
seznamit s mapou moskevského metra. Fyzicky nejvétsim odkazem se vSak zda byt pomnik
spisovatele Fjodora Michajlovice Dostojevského, Vjehoz tvorbé nalézame svérazné
a existencialn¢ ladéné podoby lidského byti. Otazkou ovSem zistava, pro¢ monumentalni
ztvarnéni tohoto ruského spisovatele nenese zaddné zndmky posSkozeni, kdyz cely povrch nad
metrem je zdevastovany nasledkem jaderné valky. Dokaze snad Dostojevskij a za nim se

tycici Ruska statni knihovna ptezit cokoli?

Co se ty¢e postav, tak herni Artom kupodivu nemluvi, jeho hlas zaznamename pouze pti
nacitdni mezi jednotlivymi kapitolami, kde rekapituluje ptib&éh a taktéz se priblizuje ideji
vypravéce jako The Witcher 3. Taktéz vSechny dialogy jsou z jeho strany némé. Mizeme
pouze odhadovat, co doty¢nému odpoveédél, tim padem nemame zZadnou moznost vybéru, coz
podstatné snizuje miru interaktivity a umocnuje predstavu jednoho dlouhého skriptu. Dalsi

hrdinové jako Bourbon, Chéan, Danila, Hunter a Mélnik jsou v adaptaci ptitomni, ackoli
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Mélnik se v herni verzi nazyvd Miller, coz ho pomérné odliSuje od ostatnich rusky
pojmenovanych postav. Davod této pfemény je neznamy. Naopak postavy jako Michail
Porfirjevi¢ a jeho vnuk Vanécka, jez doprovazi Artoma cestou na stanici Kuznéckij most>%,

hra postrada.

Zastavme se jesté U dvou predstavenych pokracovani této herni série. Metro: Last Light sice
probihd ve stejném univerzu jako prvni dil, ovSem nejedna se o adaptaci druhého romanu
z davodt uvedenych vySe. Tento titul rozviji pf¥ibéh po svém, aproto mizeme mluvit
0 adaptaci heterocosmu. Zavér trilogie Metro Exodus ma dozajista vztah ke tietimu romanu,
ovSem nemuizeme tvrdit, Ze je hra na literarnim textu zaloZena, jde spise 0 formu inspirace.

Metro zde ztraci svou ptivodni a vS§emi zndmou tvar.

V piipadé The Witcher série jsem nabidla sviij pohled na schopnost hry hrace pohltit.
Piiklonila jsem se k tfetimu stupni zaujeti, musim ovSem konstatovat, Zze velkou roli moje
osobni preference fantasy pied science fiction ataké RPG pted FPS. Ztoho divodu
shleddvam Metro 2033 ptimo umérné k imaginativnimu zapojeni, kde se pienasime do svéta

textu, ale stéle jsme schopni 0 ném uvazovat z estetického ¢i epistomologického odstupu.

335 GLUCHOVSKIJ, Dmitrij Aleksejevi¢. Metro 2033. Praha: Knizni klub, 2010, s. 140-155.
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6 S.T.ALKE.R.

6. 1 KniZni piedloha

V soucasnosti se pojem ,,stalker” pfevazné uziva ve vyznamu patologicky posedlého
zajmu o jiné osoby. OvSem Vv souvislosti snovelou Piknik ucesty mame co do ¢inéni
sruskym neologismem oznaCujicim 0sobu opakované vstupujici do zakdzané zony
avynasejici zni ruzné artefakty, které nasledné obvykle prodava avydélava si tak na
zivobyti. V ruském jazyce ziskal tento termin vyznam privodce vedeného na riznych
zakazanych a malo zndmych mistech a teritoriich, pozdéji se tak zacali také nazyvat milovnici

primyslové turistiky navitévujici zejména opusténé objekty a mésta duchi. 33

Autofi Pikniku u cesty Arkadije Natanovi¢e a Borise Natanovice Strugacké jsou oznacovani
za novatory sovétské fantastiky, jelikoz svymi tviréimu postupy a prekvapujicimi tématy
rozsitily jeji doposud nevelké pole ptisobnosti. Fantastika Sovétského svazu byla dlouhy cas
pouhym nastrojem pro vyobrazeni zativé komunistické budoucnosti. Bratii Strugacti vsak
dokazali tento navykly vzorec ,,polidstit a dat mu novy rozmér. V tviréim odkazu bratrské
dvojice pokracovali dalsi, vice ¢i méné znami spisovatelé. Jakkoli muize byt pifinos obou
bratrti fantastické literatufe povaZovan za nezpochybnitelny, najde se skupina ¢tenaru

nepovazujici jejich dila za kvalitni literaturu.33

Strugacti byli nuceni nékterou svou tvorbu publikovat pod krycim jménem S. Jaroslavcev,
a to predevsim v sedmdesatych a osmdesatych letech. Po smrti star§iho Arkadije roku 1991
pokracoval v literarni ¢innosti mladsi Boris pod pseudonymem S. Vitickij. Jejich spole¢né

dilo ¢&ita vice nez dvacet pét romant a kratsich novel a také divadelni hru.3%

V roce 1972 vysla kniha Piknik u cesty, tehdy se prvné svétu ukazala idea takzvaného Pasma,
kam bézni lidé nemaji pristup. Prostiedniky mezi Pasmem a okolnim svétem jsou praveé
stalkefi, jez svoje vypravy berou jako byznys, jako zplsob obzivy. Pravou tvati této novely je
v8ak piibéh jednoho lidského Zivota, ktery se stdva posedly stalkerovstvim. Roderick

Shoehardt se ze zastance myslenky promeéni v poslusného otroka zapominajici ho na normalni

336 Co je primyslovy cestovni ruch. Tothostel.ru [online]. [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
https://tothostel.ru/cs/razreshenie/chto-takoe-promyshlennyi-turizm-promyshlennyi-turizm-v-evrope-fabrika/

337 SINDELAR, Konstantin. Ke kritice tvorby bratrii Strugackych. Proudy: Stiedoevropsky casopis pro védu

a literaturu [online]. [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
http://mww.phil.muni.cz/journal/proudy/filologie/studie/2012/2/Ke-kritice-tvorby-bratru-Strugackych.php

338 Boris Strugackij. Legie.info [online]. [cit. 2020-06-16]. Dostupné z: https://www.legie.info/autor/330-boris-
strugackij
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zivot a vedeného vpted silou setrva¢nosti. Jeho osobni bitva 0 §tésti se ztraci kvili vnitini
devastaci a on sam se méni v kdysi opovrhovanou , hromadku $edych hader3%®. Souc4sti této
novely jsou na prvni pohled viditeIné odkazy na sovétskou realitu. Samotné Pasmo (z6na),
Hosté, nebo né&jaka vzdalena zemé na severozapadé, kde lidé skute¢né ziji znaci jasnou aluzi.
Dulezitym prvkem piibéhu je legendarni Zlata koule, kterd pry Splni jakékoliv piani, ovSem
oplatkou za néc¢i zivot. Na stezce k onomu mistu se nachazi jedna z mnoha nastrah Pasma,
ato Mlynek na maso, jez ¢lovéka zkrouti ,, asi tak jako se ditv Zdimalo prddlo 3*. V této
kouli se snadno vypocitava dalsi autorska aluze, respektive komunismus, po némz vsichni
touzi, ale na cesté k nému se neobejdou bez obéti. Hlavni hrdina obétuje svého spole¢nika
ana konci vypravéni doslova zada o prichod komunismu, ,,stésti pro vsechny, zadarmo,
a nikdo at neodejde s prdzdnou. “*** Zlata koule mozna piedstavuje priichod do budoucnosti,
ale tam spolu s budoucnosti je smrt a podvod. Dalsim piikladem mohou byt déti stalkert, jenz
se rodi s odchylkami od normalu a ¢asem tyto mutace zesili natolik, Zze zni¢i organismus
nositele. Roderickova dcerka je inteligentni a spolecenska hol¢icka jejiz télo pokryva zlatava
srst. Postupem Casu mutuje tim zpusobem, ze piestava komunikovat s lidmi, zapomina slova,
mlci a kazdym dnem se jeji vykfiky stdle vice podobaji smutné¢ znéjicim houslim. Jako by

Sovéti stale pronikali do t€l mladé generace, protoze jejich rodi¢e nedokazali Pasmo opustit.

Metafora tohoto dila se dnes zda byt jesté désivejsi, predevsim kvuli explozi ¢tvrtého reaktoru
jaderné elektrarny v Cernobylu roku 1986. Po vybuchu se celou Evropou §ifil radioaktivni
mrak a tisice nepfipravenych lidi umirali v obrovskych bolestech nebo zistali znetvoieni.
Nasledn& vznikla zona, zakézana tticeti kilometrova oblast kolem Cernobylu plna radiace,
kam by nikdo se zdravym rozumem nikdy nevesel. Cernobylska havérie se vsak ptihodila
¢trnact let po napsani knihy a jeji adaptace, film Stalker kultovniho reZiséra Andreje
Tarkovského, vnémz se mluvi 0 nehod¢ v jakémsi Ctvrtém bunkru, vysel sedm let pied
vybuchem cernobylské elektrarny a v podstaté ji ptedpovédél. Nasledné také nekolik mésici
po katastrofé zemiel jeden z autord knihy na rakovinu. Ja sama se musim pfiznat, Ze jsem pti
prvnim ¢teni Pikniku u cesty, nepfemyslela 0 Pasmu jako o néfem, co vzniklo v dusledku

navstévy mimozemstand, nybrz jako 0 zoné spojené s Cernobylskou jadernou elektrarnou.

339 STRUGACKIJ, Arkadij Natanovi¢ — STRUGACKIJ, Boris Natanovi¢. Piknik u cesty. Praha: Mlada fronta,
1985, s. 130.

340 Tamtéz, s. 143.

341 Tamtéz, s. 145.
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Nicméné nezapominejme, Ze podle Rolanda Barthese je autor nami ¢teného dila mrtvy a my

vkladame do textu své vlastni symboly a obrazy, stivame se spoluautory textu.34?

6. 2 Herni série

Tvarcem ponuré atmosféry svéta stalkerti je ukrajinské studio GSC Game World
zalozené Vroce 1995 Sergejem Grigorovicem inspirujici se v prvni fadé novelou Piknik
u cesty. Tim padem méli vyvojari hotovy teoreticky zaklad, védéli, kdo bude stalker, kvili
¢emu se bude do zony vydavat a jaké nastrahy ho tam mohou ¢ekat. Neznamou byla pouze
priina vytvofeni oné uzaviené¢ zony. Ponévadz jsou lidé jedinymi zndmymi bytostmi plné
vnimajicimi zivot a jakékoli setkani s nelidskou inteligenci by bylo nutné spekulativni
a obtizngji proveditelné, tak k tomuto ucelu poslouzil disledek lidského jednani, tedy vybuch
jaderné elektrarny v Cernobylu. V roce 2007 se objevil prvni dil série snazvem
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl®*®, ladény v zanru FPS s prvky RPG. Vyvojafi na hie
zacCaly pracovat jiz po roce 2000 a od té doby ji n€kolikrat odlozili, kompletné zrusili a zase
obnovili.®** Jak jiz bylo nazna¢eno v kapitole Metro 2033, spole¢nost GSC Game World se
potykala s jistymi problémy aztoho davodu piisla jesté pifed vydanim o ¢ast svych
zam¢stnanct. Presto se podafilo hru dokoncit a ispé$né vpustit na trh. Recenze ukazaly

slusnych 80+ a hra byla ocenéna za nejlepsi atmosféru od webu Gamespot.com.34®

V S.T.ALL.K.E.R.: Shadow of Chernobyl hrajeme za vyvoleného hrdinu, jehoz poslanim je
najit a zabit stfelce. Pti hledani jsme nuceni prokousavat se zonou, zabijet mutanty a vyhybat
se nebezpe¢nym anomaliim, ato tim zpisobem, ze na podezicla mista hazime Sroubky.
Zminéné RPG prvky maji podobu zajimavych rozhovoru s ostatnimi stalkery, pro néz lze také
plnit tkoly. Dale mame moznost zlepSovat si vybaveni a samoziejmé patrame po artefaktech.
Kazdy z nich ma n&jaky specialni efekt a Ize ho bud’ pouzit nebo prodat. Oproti tomu ve hi'e
nenajdeme zadné levely ani schopnosti. Pokud ma tato hra néjakou pfednost, je to pravé ona
oceniovana atmosféra, jez ptichazi, kdyz se zaposlouchame do zvuki zony. Stalketi sedi okolo
ohné a zpivaji, vSude kolem se 0zyva vyti psi, obfas vybouchne néktera z anomalii, kdesi

v dalce zni stielba a ve vysilacce volaji hlasy o pomoc.

342 BARTHES, Roland. Smrt autora. In ALUZE: Revue pro literaturu, filozofii a jiné. Olomouc: Univerzita
Palackého, 2006, roc. 10, ¢. 3.

343 5. T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl - Final Launch Trailer. YouTube.com [online]. [cit. 2020-06-10].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=wGD4bRFMRIY

344 About. GSC-game.com [online]. [cit. 2020-06-17]. Dostupné z: https://www.gsc-game.com/

345 5 T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl. Metacritic.com [online]. [cit. 2020-06-17]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/stalker-shadow-of-chernobyl
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Jesté v Cervenci 2007 bylo oznameno pokracovani s podtitulem Clear Sky, jez vyslo v srpnu
0 rok pozd¢&ji. Bohuzel tento titul nepfinesl nic nového, coz se také odrazilo v jeho hodnoceni.
Po dalSich nékolika mésicich spatfil svétlo svéta treti dil s nazvem Call of Pripyat, ktery se
rozhodl pro naprosto nové prostredi nijak nesouvisejici s dvéma predchozimi ani s literarni
predlohou. Navic déjové nijak nenavazoval na své piedchiidce. Z tohoto diivodu neni na misté
dvé posledni herni zpracovani podrobnéji analyzovat, ani je povazovat za adaptace

prozaického dila.

6. 3 Transformace fik¢niho svéta

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl pfedstavuje ve srovnani s dvéma piedchozimi
analyzovanymi dvojicemi zcela odliSny typ adaptace. Nemame uUné¢j co do cinéni
s transformaci narativu, a dokonce ani heterocosmu. Studio GSC Game World zvolilo jinou
cestu, respektive adaptovalo tii sty¢né body, ato koncept stalkerovstvi, Pasma a bajnou
Zlatou kouli. Z tohoto divodu se zda nejpfijatelnéjSim postupem analyzy, zaujmout postoj

pouze k oném ,pfepsanym‘* prvkim.

Zaénéme Pasmem jakoZto ohrani¢enym fikénim prostorem Vv nerozpoznané zemi. V piipadé
Pikniku u cesty neni pfesné¢ vysvétleno, co jeho vznik zapficinilo, ale pfevazné se prisuzuje
mimozemské navstévé (Navstéva), jak je patrné zrozhovoru, , ktery poskytl reportéru
Harmondské televize profesor Valentin Pilman, poté co obdrzel Nobelovu cenu v oboru fyziky
za rok 19...“3* Herni titul v tomto ohledu nabidl konkrétnéjsi vizi, ¢imz se diferencuje od
svého relativné abstraktniho vzoru. Vyvojati zasadili pfibéh do realného prostiedi. Vytvoreni
herni Zony (Pasma) zapfiCinila exploze Cétvrtého reaktoru Cernobylské jaderné elektrarny
a take jisty druhy, vice nespecifikovany vybuch, jez ptivodni Zonu jesté rozsitil a stvofil
vzacné artefakty a ptfirodni anomalie. Knizni stalkersky slang pracuje s pojmy Skofepina
a anomalie jsou znadmy pouze konkrétnimi nazvy, jako napiiklad Jezibabi rosol, Komari
mytina, Mlynek na maso a jiné. Kromé nich je piibéh protkan riznymi povéstmi 0 chodicich
mrtvych stalkerech a jejich nepokojnych dusich. Herni anomalie se chovaji obdobnym, Zivotu
ohrozujicim zptuisobem, jen jich mizeme potkat podstatné vétsi mnozstvi. K jejich odhaleni

herni stalkefi pouZzivaji Srouby, které hazi do podezielych mist.

38 STRUGACKIJ, Arkadij Natanovi¢ — STRUGACKIJ, Boris Natanovi¢. Piknik u cesty. Praha: Mlada fronta,
1985, s. 4.
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Klad hry, zejména pokud uvazujeme 0 mife ponofeni, spociva v pouziti skute¢nych lokaci
vyskytujicich se kolem c¢ernobylské elektrarny, které mizeme znat z vlastni zkuSenosti,
fotografii, dokumentii ¢i miniséric z produkce HBO. Asi nejrozpoznatelnéj$im mistem je
tragicky ,,most smrti“, kde neinformovani obyvatelé mésta se zajmem piihlizeli katastrof&.
Virtualni Zénou teée radioaktivni voda, stoji zde groteskné zdeformované stromy a ziji

v ni odpudivi mutanti, jez diive byvali lidmi nebo doméacimi zvitaty.

Hlavnim hrdinou je v obou piipadech postava vykonavajici ono stalkerstvi. Jak jsme jiz
uvedli v kapitole Knizni ptfedloha, termin stalker oznacuje osobu opakované vstupujici do
zakazané zOny a vynasejici z ni rizné artefakty, jez nasledné obvykle prodava a vydélava si
tak na zivobyti. O literarnim ihernim protagonistovi miZeme fict, ze je hlavné bandita
uvédomujici si hrozici nebezpeci, ale uméjici jim Celit. Motivaci Rodericka Shoehardta je
zabezpeceni rodiny, oproti jeho bezejmennému protéjsku, jenz sesbirané artefakty prodava
a za utrzené penize si kupuje kvalitnéj$i vybaveni nebo zbrané, coz se shoduje s zanrem FPS.
Musi se ale také starat o zakladni lidské potieby, tedy 0 vodu a jidlo, v ¢emz se odrazi jeden
z prvki RPG.

Literarni stalker se vyhyba konfliktim s lidmi, dobrovolné by ¢lovéku neublizil. Oproti tomu,
stejné jako u Metra 2033, FPS hra na akci trva, neobejde se bez ni. S.T.A.L.K.E.R. se tedy
muze chlubit mnoZstvim nejriznéjSich bojovych nastrojl, s jejichZ pomoci na sebe toci jak
jednotlivci, tak skupiny zneptatelenych osob. Piibéh Rodericka Shoehardta sledujeme po
dobu n¢kolika let, od jeho dvacatych tfetich narozenin. UZ tehdy mu jeho ,,prace” piinasela
mnoho problémi se zakonem. PO pobytu ve vézeni sice za¢ina pracovat jako védecky
asistent, piesto se nadale tajné vénuje své zalibé, 0 niz vi pouze par vyvolenych. MiZzeme ho
tedy oznacit za zloCince, s ¢imz se herni adaptace ztotoznuje asvé stalkery vede jako

nebezpecné osoby.

Ttetim a poslednim adaptovanym prvkem je Zlata koule. Az do zavére¢nych udalosti provazi
ob¢ dila pochybnost 0 jeji existenci, respektive neni znam zadny dikaz o tom, ze by K ni
n&kdo skute¢né dosel, natoz aby mu splnila prani.>*” Hra¢ se celou dobu snazi v ramci Zény
dostat do mésta Pripjat, kde se nachazi jeji alternativa s nazvem Plni¢ pfani, jejiz hlas

neustale opakuje: ,, Chci ti spinit tvoje prani“. S.T.A.L.K.E.R nabizi celkem sedm variant

347 STRUGACKIJ, Arkadij Natanovi¢ — STRUGACKIJ, Boris Natanovi¢. Piknik u cesty. Praha: Mlada fronta,
1985, s. 89.
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zakonCeni v zavislosti na pfedchozich volbach. OvSem v Zadném z nich nezazni slova ,, stésti

pro vSechny, zadarmo, a nikdo at neodejde s prazdnou. “3*

Podoba této adaptace prodélala ¢asovy a prostorovy posun ziejmé¢ na zakladé
predpokladanych preferenci pfijemct. Toto zasazeni sty¢nych bodu literarni pfedlohy do
realnych udalosti neddvné minulosti se uréit¢ stalo pro mnoho hrac¢u pfitazlivéjSim
a pochopitelnéjsim. Presto se piiklanim k druhému stupni imerze, tedy k imaginativnimu

zapojeni.

348 Tamtéz, s. 145.
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Z7avér

Cilem diplomové prace byla analyza literarnich dél a jejich hernich adaptaci.
Konkrétné se jednalo o herni sérii ze zaklina¢ského univerza polského autora Andrzeje
Sapkowského, dalsi vzala za ptedlohu ruskou trilogii Metro od Dmitriho Glukhovského a tieti
adaptovala novelu Piknik ucesty ruského spisovatelského dua Arkadije a Borise
Strugackych.

V rdémci vychozich Gvah o fenoménu adaptace bylo nezbytné si ujasnit, ¢im vlastné jsou
a vyportadat se s jistou pfedpojatosti ovliviiujici odbornou kritiku i Sirokou verejnost. Vnimani
zaloZzené na piedstavé, ze original bude vzdy original aani sebehodnotnéjsi transpozice
nemuze dosahnout jeho kvality, se zda byt hluboce zakofenénd. OvSem ukazali jsme, Ze
adaptace nejsou v soucasné dobé ni¢im novym a jsou Vv nasi kultufe vSudyptitomné a jejich
pocet se neustale zvySuje. Svij podil na tom muze nést Cisty obdiv k danému dilu nebo jista
finan¢ni pfitazlivost, ztohoto davodu tvarci mnohdy vsazi takiikajic na jistotu
a ,,prepracovavaji‘“ osvédcené, to znamena ziskové a nerizikové, romany ¢i divadelni hry. Je
samoziejmé, ze pro drtivou vétSinu bude literatura vzdy nadfazena jakékoli jeji adaptaci,
ovSem vyvstala otdzka, zda tento princip plati i pro literaturu, kterd bere za své piib&hy
z pocitacovych her? Co je v této situaci vyznamné;jsi, kdyz original jiz neni roman? Bohuzel

nelze v tomto piipadé nalézt jednozna¢nou odpoveéd.

Neni podstatné, aby k adaptacim a k poc¢itacovym hram bylo piistupovano s divérou, ovsem
vzpomenime, jak Andrzej Spakowski nedavéfoval, ba az znevazoval navrh spole¢nosti
CD Projekt adaptovat jeho literarni fantasy série. Vznikla ,,¢erna labut™ vsak piedcila vSechna
o¢ekavani a sdm spisovatel nasledné¢ vehementné usiloval o dodate¢né vyrovnani rovnajici se
primérnému autorskému honorafi pét az patnact procent, piestoze ho prvné s mavnutim ruky

odmitl.

V rdmci  budovani ptislusné metodologic asohledem na povahu pocitacovych her
umoziujicich svym hra¢im obyvat fiktivni svét, zpravidla néjakym zplsobem vyjimecny
a komplikovany, bylo uréeno, Ze Vv piipadé hernich adaptaci nejcastéji dochazi k pfeneseni
takzvaneho heterocosmu. Tento postup se ztotoznuje s ¢innosti polského vyvojaiského studia,
jez se priklonilo k adaptaci heterocosmu, vybaveného v§im potiebnym, tedy postavami,
udalostmi, situacemi, prostorem a ¢asem, atmosférou. CD Projekt se rozhodl neopakovat,

respektive nepievypravovat jiz znamy ptib&h, ale navazat v ramci stejného svéta tam, kde
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literarni série skonéila. Soucasné celou herni sérii prostupuji pfimé odkazy k Sapkowského
textum, at’ uz ve form¢ doslovnych citaci, riznych narazek a retrospektiv, nebo také posunt
vyznamu. Spojeni literatury a pocitacové hry je velmi detailni a dalo vzniknout unikétnimu
syntetickému dilu, pfitahujicimu pozornost jak fanousku zanru RPG, tak téz ¢tenait fantasy

kniZni série.

Druhou moznosti, jak ,,pfenést” prozu do virtudlni podoby, je adaptace celého piib&éhu, ato
I piesto, ze prevypravovani jiz znamého piibéhu mohou néktera vyvojarska studia povazovat
za mirné kontraproduktivni a vétSinou se formuji jiné piibéhy ze stejného svéta jako
u piechozi herni trilogie The Witcher. Herni pramysl se v§ak odvazuje adaptovat dila se v§im
vSudy. Pokud se pro tuto variantu tvarci rozhodnou, mize dochazet k pragmatickému
zestruénovani originalu, respektive se upiednostni kvalita pied kvantitou, aby se hraci co
nejvice zintenzivnil herni zazitek jako v ptipadé herniho titulu ukrajinského studia Metro
2033. Jeho autofi se priklonili k varianté adaptovani plného piibéhu a nikoli pouze
heterocosmu. Herni i literarni dilo jsou si tedy velmi blizké a vzajemné se obohacuji. Podobné

jako se s literaturou naptiklad dopliuje film.

Posledni z analyzovanych her S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl ptedstavuje ve srovnani
S dvéma ptredchozimi dvojicemi zcela odlisSny typ adaptace. Nemame U néj co do Cinéni
s transformaci narativu, a dokonce ani heterocosmu. Studio GSC Game World zvolilo jinou
cestu, respektive adaptovalo tfi sty¢né body, a déjovou linie rozvijelo dale po svém. Muzeme
tedy mluvit o takzvané volné adaptaci®*® nebo o ,,Kunderové*“ kompozi¢nim principu variace,
nebot’ si vyvojaiska spole¢nost, podobné jako kdysi Franz Kafka z Davida Copperfielda,

vypujcila z jiného dila n€které konkrétni motivy a piipadné téz atmosféru.

Cilem diplomove prace bylo rovnéz na zaklad¢ teoretickych poznatkt prokazat, ze literarni
dila a pocitatové hry maji strukturalné a komunika¢né mnoho spole¢ného. Prace od samého
pocatku nahlizela na pocitacové hry jako na soucasnou dynamicky se rozvijejici formu
kulturni komunikace. PonévadZ jejich narativni, estetické a umélecké ambice jsou nesmirné,
ackoli prozatim cekaji na své patficné uznani. Z mediocentrického hlediska je kazda éra
narativni komunikace vazéna na stavajici technologicky stav a literarné orientovany pohled na

fikéni svéty si bohuzel nebo bohudik nedokaze udrzet monopol navzdy.

39 FEDROVA, Stanislava, ed. Ceskd literatura v intermedialni perspektivé: IV. kongres svétové literdrnévédné
bohemistiky Jina ceska literatura (?). Praha: Ustav pro ¢eskou literaturu AV CR, 2010, s. 156.
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Literatura slibuje ¢tenaftim netradi¢ni zazitky, povzbuzeni iukojeni fantazie, moznost
ztotoznit se s hrdinou a zaklada si na unikovém prodlévani ve fikénich prostorech. Naprosto
shodné zavazky dokazi splnit taktéz pocitacové hry. Pokud vezmeme V uvahu ucinky her
a literatury na jejich ptijemce, zjistime, Zze v obou nachazime podobné tendence. Literatura
méni Casto nepiijemné, frustrujici, ale hlavné nepfedvidatelné osudy v néco piijemného, ba
zadaného. Od prvnich stranek knihy totiz ofekavame, Ze nakonec bude vSe n&jakym
zpisobem vyfeseno, piestoze nas nékterd dila mohou ,podrazit“ a predlozit nam otevieny
konec nebo koncti nékolik. Jde o jeden ze zasadnich diavodu, pro¢ ¢éteme? Rozhodné jde
0 jeden z davodd, pro¢ hrajeme. Virtualni hry imituji skute¢ny Zivot, Vv jejich svétech se
potykdme s neocekavatelnymi udalostmi, vyzvami a pii konfrontaci s nimi délame chyby.
V hernim ramci mohou byt nenadala nebezpeci a selhdni zabavna a uziteéna, nebot’ jsme si
opét jisti tim, Ze se zakonité musime dobrat konce a jakmile ho dosahneme, pochopime, jak
predchazejici situace zapadaji do kone¢ného obrazu dila. Tim padem se zda, ze hrajeme tak,
jak Cteme, respektive pro touzebny pocit uzavienosti, dokoncenosti, piestoze nemusi vzdy

prijit.

Jsou tedy hraéi pocitaCovych her jako Ctenafi literatury? Muzeme fict, ze k sobé maji ¢im dal
bliz. Na drovni toho, jak apro¢ prozivame areagujeme na text, jsme schopni pochopit
principy her. Tvlrci digitalni fikce vyuzivaji bohaté virtualni svéty, aby jejich ptibehy byly
poutavé a jedine¢né. VSichni vime, Ze kdyZ narazime na dobry piibéh chceme v ném zistat co
nejdéle, ale pfitom laénime po zavéreéném rozuzleni. Nasledné si ho touzime znovu projit,
abychom se ujistili, Ze nam napoprvé néco neuniklo. Mohl by totiz byt odhalen dalsi ptib&h,

ukryty n€kde ve fikénim svéte, jak je mozno shledat v principech pocitacovych her.

Pocitacové hry ihry obecné se potykaly a stale potykaji s uréitym despektem, jak bylo
nazna¢eno v Uvodnich kapitolach. Onen odmitavy postoj zakotvil i v oblasti herni narativity.
Existuji taci (ludologové), kteti tvrdi, ze hrdm neni vlastni schopnost vypravét a nejlépe je
pochopime z hlediska jejich jedine¢nych mechanismi ramujicich a definujicich pole hry.
Zkrétka abychom hie porozuméli, musime se soustiedit na mechaniku stielby, béhu, skoku
nebo letu. P¥ibéh by tak znacil pouhou vymluvu k tomu, abychom se mohli ,,postiilet™.
Naratologové ovSem oponuji, ze hrajeme kvuli ptibéhu, jez je dany, aje tedy na misté

zkoumani a interpretace s pouzitim narativnich teorii.

Vsechny diive nastinéné diivody se podafilo vyvratit, zvlast diky tomu, Ze od pielomu

tisicileti, kdy se ludologické soudy nejvice ozyvaly, vznikly zcela nové zanry a herni proudy,
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s ¢imz také souvisi neustale se zlepsujici pocitacové technologie ptinasejici dalsi neobycejné
moznosti. V naSich tfech analyzovanych dvojicich si vypravée, jehoz domnéla neptfitomnost
byla nejvice vytykdna, drzi své misto, ikdyz Vvredukované, nepiimé povaze. Pievazné
v podob¢ naéitacich sekvencich, které zaroven plni funkci rekapitulace. Hra¢ se dale
identifikuje s postavou, a ne pouze se sebou samym. Jsme to sice my, kdo ovlada a kond, ale
potad jsme napiiklad Artomem a hrajeme jeho roli. V piedstavenych pocitatovych hrach se
také daji, respektive musi budovat vztahy a jsou zobrazovany i vnitini zivoty postav, jelikoz
zprostiedkovatelem hrdinovych myslenek a pocitti se stala detailné propracovana grafika,
kterd zvlada zachytit vSechny znaky neverbalni komunikace. Dal§im nastrojem jsou, pro
literarni texty typické, vnitini monology. Vnitini hlas Geralta z Rivie slysi pochopitelné pouze
hra¢ a vétSinou obsahuje piimé reakce na okolni déni, obavy, plany nebo prani. Postavy se tak

stavaji uvétitelnymi.

K vlastnostem herniho vypravéni odpovidajicim pfistupu literarni védy mizeme pfiitadit
pojem intertextuality, tedy schopnosti textu navazovat vztahy s jinymi texty, respektive
schopnost her navazovat vztahy s jinymi hernimi tituly, filmy ¢i literarnimi dily. Co se tyce
herni zanrové Klasifikace tak, jako v pfipadé literatury a filmd, je sice v mnoha smérech
uziteénym ukazatelem, ale izde se setkdvdme s pocitem vztahujicim se kvzdjemné
podobnosti. Navic pocitacové hry a literatura pracuji do jisté miry se stejnymi zanry, vV naSem
piipad¢ jde predevsim o fantasy a science-fiction, ale mame téz co do ¢inéni S romanci,
detektivkou, hororem nebo komedialnimi prvky. S tim, ze pro herni adaptace se nejcastéji
vyuzivaji zanry fantasy a sci-fi z divodu toho, Ze vlastni velmi detailné¢ propracované svéty
a prostor, vnémz lze ptibéh odehrat. Pocitacové hry dokazi onu prostorovost jesté vice

podtrhnout svou imerzivnosti a celkovou podmanivosti.

S pouzivanim pocitacovych her K vypravéni piibéhti je spojen jisty despekt pramenici
Z piesvédCeni, ze literatura v soucasné dobé obrazovych médii trpi. Takové argumenty maji
tendenci vytvaret napéti mezi tiSténym slovem a vypravécstvim zaloZenym na platng. Jazyk je
vSak pouze jednou z forem vyjadfovani, a pfestoze predstavuje nesmirné mocny nastroj Sam
0 sobg, lIze toho samého ucinku dosahnout jinymi zpusoby, jak nam ukazuje film a dalsi
multimedialni vypravécské postupy. Je mozné tvrdit, Ze ve srovnani s takovym smiSenym
medialnim vypravénim mize byt samotné pouzivani jazyka pro ¢tenaie osvobozujici. Svéty,
jez si predstavujeme, jsou ohraniCeny jen ndmi samotnymi. KdeZzto pocitacové hry jsou
omezeny pievazné vizi konkrétnich designerti a jejich rozpoctem. Mluv¢i sice popisuje sveét

slovy, ale ten samy svét mize byt ukazan prostiednictvim pocitacové grafiky a co vic, je nam
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umoznéno ho libovolné prochézet pomoci klavesnici a mysi nebo konzolového ovladace.
Nicméné musime mit na paméti, ze dobré pfibéhy nejsou definovany jejich schopnosti byt

neomezené nebo oteviené k prozkoumavani, ale tim, jak silné emoce v nas probouzeji.

Na pocitacové hry nemusi byt nutné nahlizeno jako na nové, siln€j$i konkurenty literatury.
Zastavdm nazor, ze mohou zapfiCinit ,,navrat ke knihdm“, dokonce ina vysSi Gtenaiské
drovni. Z vlastni zkuSenosti vim, ze hry mohou pfispivat ke spravnému vnimani a docenovani
kompoziéni stranky textu, ponévadz v hernim svété je poukézani na toto hledisko takika vzdy
ptitomné. Rovnéz slovesnd a stylisticka troven hernich tituli znamena zajimavou zkuSenost,
obvykle se jedna o vtipnost, troufalost ¢i necekanost nékterych promluv postav. Proto se
nemiizeme divit, Ze se za¢inaji objevovat knizni adaptace hernich narativii. Cetba takovych
dél muze pro hrace piedstavovat pokra¢ovani unikatniho zazitku a vzpominani na zazité herni
situace, coz v obraceném pofadi piesné znamena literarni piedloha pro hrace adaptace.
Podobnou funkci maji ,,do knihy pifepsané® filmové tituly ¢i serialy. Roman podle filmové

pfedlohy neni ojedinélou zaleZitosti.

Tteba Vv blizs§i nebo vzdalengjsi budoucnosti dojde dokonce K situaci, pted kterou varoval
Milan Kundera, ato, ze ,,jednoho dne bude veskerd minuld kultura uplné prepsana a uplné
zapomenuta za svym rewritingem, za svym prepsanim. ‘> Také je mozné, ze jednoho dne jiz
nebudeme ¢ist, ale budeme si uz pouze hrat. Nesmime ovSem zapominat, ze ,, hra je starsi nez

kultura « 3

350 KUNDERA, Milan. Pfedmluva. In Jakub a jeho pan: pocta Denisi Diderotovi. Brno: Atlantis, 1992, s. 13.
351 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000, s. 9.
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Summary

This master’s thesis deals with analysis of chosen literary work and their games
adaptations. But it was necessary to cope with biased reviews. Literature, being a traditional
and through time examined medium, was considered the most valuable thing than any other
conversion or medium. Literatur eis losing its status as comics, TV, films and computer
games appear. A new level comes with every new technological medium. My work do not
deminish the importance pf literature, but it tries to justify conversions. They should be taken
as different artistic forms, not as an attempt to earn money from the successful books.

Computer games have been passing through a similar period of distrust. Looking back at
passed centuries we can meet a very negative view of any computer game. They were said to
detract from work. Thoughtless, childish entertainment come before computer games. When
we take a closer look we cvan see such simplyfying resulting from lack of our knowledge.
When reading this work we must realize, that computer games industry is not marginal any

more, but attracts millions of people.

This master’s thesis turns to those software designer companies that used literature as a base

and have created fiction worlds open for examining.

Thesis also prepares necessary methodology in its theoretical part and uses it while analysing
chosen literary works and their games transpositins through which the passive receiver
becomes a co-actor who helps to create fiction world. The words immersion and interactivity
are key words that go through the whole work. My thesis are based on information of literary

theorists called Linda Hutcheon, Marie-Laura Ryan and Lubomir Dolezel.

| also outline the main topics of the ongoing dialogue concerning the theory and falsify myths
connected with that. Thesis too deals with the essence of gaming and competition. This leads
the phenomenon of e-sport, too. After that my work concentrates on motivation and practice
of some competitive games. Also | do not forget the status of women in this industry — both as

players and professions.

The conclusion summerizes gained information. It shows that literature and computer games
have a lot in common as long as it tegards the structure and communication. Their fiction
worlds complete and influence each other and through their connection we can get a unique

work.
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